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Przedstawiamy propozycje planu wynikowego dla klasy 4, uwzgledniajgcg zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy programowej dla szkoty podstawowej na
podstawie rozporzadzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgce rozporzadzenie w sprawie podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogélnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnoS$cig intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogélnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogolnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy
oraz ksztatcenia ogolnego dla szkoty policealnej.

Rozporzgdzenie to nie zmienia tresci zaplanowanych w rozktadzie na klase 4 (zmienione tresci obejmujg w wiekszosci zakres materiatu przewidziany w klasie
6 i nieznacznie w klasie 5). W rozktadzie uwzglednilismy dwa srodowiska programowania (Baltie i Scratch). W obydwu realizowane sg te same tresci
z podstawy programowej. Mozemy zrealizowaé wszystkie tematy lekcji (tak jak zaproponowano w rozkfadzie), ale mozna tez wybraé jedno srodowisko.
Niezaleznie od wyboru, tresci z podstawy programowej dotyczgce tworzenia programdéw komputerowych zostang zrealizowane. Godziny, ktére ewentualnie
pozostang, nalezy przydzieli¢ odpowiednio do tematéw dotyczgcych programowania.

Zaktadamy, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.



Lekcja 1./ Temat 1. Praca z programem komputerowym

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,
formy pracy na

lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania lekcii. dodatkowe Podstawa programowa
] . . z podrecznika Ih
Uczen: Uczen: pomoce
zna podstawowe zasady |uruchamia program temat 1. krotkie wprowadzenie, | Il. Programowanie
bezpiecznej prac komputerowy i konczy jego | z podrecznika okaz | rozwigzywanie problemow
K P 1P . y P by yJeg podre b K . z wykorzystaniem komputera
z komputerem; p_rac_e w wy'rany przez (str. 5-14); z wy orzystaniem . i innych urzqdzen 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 podrecznidem | rozwigzania poblem,
; ; - ; ; tania 1-13 (str. 14);
i poprawnie koriczy prace | programu Paint, wskazujac | PY ( ) aplikacjami (edytor grafiki [...])
programu; podobienstwa i réznice; dl na swoim komputerze [...],
. . . a wykazujgc sie przy tym
zna zasady korzystania |tworzy rysunek, uzy.wajac zainteresowanych umiejetnosciami-
Z menu programu; wybranych ngrzedm sadanie 9.1 10, a) tworzenia ilustracji w edytorze
Praca tworzy prosty rysunek programu Paint; (str. 15) grafiki: rysuje za pomocq
L i progrtamem w programie Paint; uruchamia program ' wybranych narzedzi [ ...]
. omputerowym . Kalkulator i wvkonuie . Postugiwanie si¢ komputerem,
— uruchamiamy |Z POmMocg nauczyciela ) wy . J urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
programy zapisuje rysunek w pliku proste obliczenia komputerowymi. Uczen:

w folderze domys$inym

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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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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 . podre P Q_ z wykorzystaniem komputera
korzystajal.c m.in. z wybranych parzeda (str. 14-15); sam(?leeIne. | Vinnych urzqdzer cyfrowych.
z narzgd2| Pros"tokqt, programu Paint; zadania 1-3 (str. 14); rozwigzywanie zadan | Uczes: N .
Owal i Wypetnij odszukuje potrzebne opcje | _ . . 3) przygotowuije i prezentuje
kolorem; programu Paint: zadania 4-8 rozwiqzania problemow,
. ! (str. 14-15) — trzy do postugujgc sie podstawowymi
z pomocg nauczyciela projektuje rysunki wedtug boru- aplikacjami (edytor grafiki [ ...])
zapisuje rysunek w pliku wlasnego pomystu; wyboru, na swoim komputerze [...],
w folderze domys$inym - . wykazujqc sie 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 1. Postugiwanie si¢ komputerem,
— korzystamy urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami

z edytora grafiki

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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra



Lekcja 3./ Temat 2. Korzystamy z edytora tekstu

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,
formy pracy na

. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji ) lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
wymienia podstawowe pisze tekst w edytorze temat 2. krétkie wprowadzenie, | Il. Programowanie i rozwigzywanie
zasady zdrowej prac tekstu; z podregcznika ¢wiczenia, praca problemow z wykorzystaniem
y ) pracy ! d ’ iKi komputera i innych urzqdzen
przy komputerze; potrafi samodzielnie (str. 16-19); Z podrecznikiem cyfrowych. Uczer:
pisze prosty tekst, usunaé btednie napisane | ¢wiczenia 1-3 3) przygotowuje i 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
P . . Postugiwanie sie komputerem,
6,8, 2 2) zadanie 7. (str. 24) urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
z pomoca nauczyciela komputerowymz.-Uczen: -
Korzystamy . kst: 1) b) wykorzystuje komputer lub inne
7z ed ytora tekstu poprawia tekst; urzqdzenie cyfrowe do gromadzenia,
3. 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

wiasnych zasobow;

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

d) organizuje swoje pliki w folderach
[0

IV. Rozwijanie kompetencji
spoltecznych. Uczen:

3) respektuje zasade réownosci

W dostepie do technologii i do
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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 4./ Temat 2. Korzystamy z edytora tekstu

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,
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. krétkie wprowadzenie, | Il Programowanie i rozwigzywanie
rogramow rograméw do przyciskéw | Z podrecznika pokaz problemow  wykorzystanien
prog } prog przy k . komputera i innych urzqdzen
uruchomionych na pasku zadan (str. 19-23); zwy korzystamem cyfrowych. Uczen:
jednoczesnie; i ponownie je rozwija; éwiczenia 4-9 projektora, praca 3) przygotowuje i prezentuje
o o z pOdrecznlklem rozwigzania probleméw, postugujgc sie
wymienia podobne wyjasnia na konkretnym (str. 19-23); podstawowymi aplikacjami (edytor
elementy okien rzykladzie uzycie metod ia 8- tekstu i grafiki [...]) na swoim
y, . przy . - y ‘.. 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; {-] L
. L .. ! 1. Postugiwanie si¢ komputerem,
przeciggnij i upusé¢ do dla zainteresowanych urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
i i . komput . Uczen:
Korzystamy Zmiany rozmiaru zadanie 6. (str. 24) 1;?;&;;2:;32;& ;Zen:lputer lub inne
i potozenia okna;
z edytora .tekstu p urzqdzenie cyfrowe do gromadzenia,
4. | —wykonujemy | tworzy rysunki porzgdkowania i selekcjonowania

operacje na
oknie programu

w edytorze grafiki;

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

wiasnych zasobow;

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

d) organizuje swoje pliki w folderach
[0

IV. Rozwijanie kompetencji
spoltecznych. Uczen:

3) respektuje zasade réownosci

W dostepie do technologii i do
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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 5./ Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i zapisujemy zmiany

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
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 w_legrzystgn!em | i innych urzqdzen cyfrowych.
sposdb jego rozwigzania, | rozwigzania; éwiczenia 1-6 projekiora, Cwiczenia, | yzer;: N .
korzystajac o . 26-31): praca . 3) przygotowuje i prezentuje
: 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) twl?.rzema.llustracll w edytorze
rajiki. Suje za pomoc
rysunek, korzysta z mozliwosci dobiera odpowiednio dia fv l{;fan 2}/1 Ijarz 5zz’ [ ]quzu elnia
zmieniamy go boru koloru : zainteresowanych y . ); e Gazt [ o] uzUp
i zapisujemy wy nazwe folderu do jego Jadania 16. | 18 ﬁrlqgfle em;
5. Zmiany _ p|erwszego p|anu ZawartOéCi' . " . rrostugiwanie Si¢ omputerem,
! ’ (str. 39) urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
koloru tta; S o ; .
korzystan]y I ' samodzielnie zapisuje komputerowymi. Uczen:
Z narzedzi do przeglada strukture rysunek w pliku 1) b) wykorzystuje komputer lub
malowania folderow w celu , ) inne urzqdzenie cyfrowe do
. . w okreslonym folderze; gromadzenia, porzqdkowania
odszukania i otwarcia

potrafi utworzy¢ rysunek

pliku; wedtug wlasnego pomystu

tworzy wtasne foldery;
zapisuje rysunek w pliku
w utworzonym folderze

i selekcjonowania wlasnych
zasobow;

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

d) organizuje swoje pliki

W folderach [...]

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 6./ Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i zapisujemy zmiany

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

N . Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
lekciji 7 podrecznika lekcji, dodatkowe
Uczen: Uczen: podre pomoce
zapoznaije sie analizuje sytuacje temat 3. krétkie wprowadzenie, | !I- Programowanie .
z podrecznika pokaz i rozwigzywanie probleméw
z przykiadowym o _problemo_wa. > wvkorzvstaniem z wykorzystaniem komputera
problemem i analizuje i samodzielnie szuka (str. 32-37); wy c ystan . i innych urzqdzen cyfrowych.
sposob jego rozwigzania, |rozwigzania; ¢wiczenia 7-11 B:gjcea fora, cwiczenia, éj)cze”" fowlie | wi
. o . _ag)- przygotowuje i prezentuje
kOfZYStaJaC. odszukuje i odczytuje (str. 3_3 36); z podrecznikiem rozwigzania problemow,
z podrecznika; rysunek zapisany w pliku pytania .11'16 pos?ugujqc :S‘iﬁ podstawowymi
wprowadza napisy w wybranym folderze, (str. 37); apllkaCjaffltcl (edyior gr?ﬁlja [-])
- i zadania 6-10 (str. 38 11 SWoLm KOmputerze [ ...J,
w obszarze rysunku - yvprowad;a zm!any i do wybE)rU' ) wykazujgc si¢ przy tym
ustala parametry czcionki | i ponownie zapisuje ' umiejetnosciami:
Tworzymy takie, jak: kroj, rozmiar, | rysunek; dla a) tworzenia ilustracji w edytorze
; ; ’ grafiki: rysuje za pomocg
rysunek, kolor, pochylenle, korzysta ze skrétu zainteresowanych wybranych narzedzi [ ...] uzupetnia
zmieniamy go | Pogrubienie, klawiaturowego do zadania 17.i 19. grafike tekstem;

6. |izapisujemy podkreslenie; zapisywania zmian w pliku | (str. 39) 1. Postugiwanie si¢ komputerem,
zmiany — odpowiednio zmienia pod tg samg nazwa; urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
uzupetniamy kolor tta: o komputerowyml._Uczen.
grafike tekstem ’ 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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 7./ Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i zapisujemy zmiany

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
samodzielnie wykonuje | potrafi narysowaé temat 3. praca I1. Programowanie .

Ki d t t lilustracie do tekst d ik d iKi I rozwigzywanie problemow
rysunki na zadany temat, |ilustracje 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; wiasnego pomystu; . Uczen:

.Q i _ g- p- Y _ zadania 11-15 dodatkowe pliki 3) przygotowuje i prezentuje
zapisuje rysunki samodzielnie odszukuje (str. 38-39); P rozwigzania problemow,
w plikach w utworzonym | opcje menu programu proponowane do' postugujge sie podstawowymi
folderze Paint, w celu wykonania | dla wykonania zadan: apllkaqaﬂ;cl (edyior gr?ﬁlja [+])
. PN . H _ na swoim kompulterze | ... /[,
konkretnej czynnosci zainteresowanych zadanie 11 (S_tr. 38) wykazujge si¢ przy tym
sadania 20-22 T3 z11 znaki.omp umicjetmosciami:
(str. 39) a) tworzenia ilustracji w edytorze
Tworzymy ) grafiki: rysuje za pomocq '
rysunek wybranych narzedzi [ ...] uzupetnia
R grafike tekstem;

7. .Zmle.ma.my 90 1. Postugiwanie si¢ komputerem,
: za}plsu1emy urzqdzeniami 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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 8./ Temat 4. Metody stosowane w komputerowym rysowaniu

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
zapoznaje sie analizuje sytuacje temat 4. krotkie wprowadzenie | II. Programowanie
z przyktadowym problemowg z podrecznika z Wykorzystaniem Izrozl:‘g?zzﬁ?;rﬁi:rﬁi%%eﬁt?:a
problemem i analizuje i samodzielnie szuka (str. 40-45); prOJedktora; .i.raca : m?ych Zrzq dooit cyfrswych.
sposob jego rozwigzania, | rozwigzania; ¢wiczenia 1-6 czﬁvxr/)i(c);zreen(i:;-m 1em Uczen:
korzystajag potrafi skorzystaé (str. 41-44); ’ 3) przygotowuije i prezentuje
z podrecznika; z mozliwosci kopiowania | pytania 1-4 (str. 50); | dodatkowe pomoce ;oozsvzfgj;clif; r;gig:;%wymi
zaznacza fragment fragmentéw rysunku zadania 3-6 I p':(kl proponowane do aplikacjami (edvtor grafiki [...])
rysunku i przenosi go w celu usprawnienia pracy (str. 51) — dwa do ;"zya:anﬁa:ma cwiczen na swoim komputerze [...],
w inne miejsce; nad dokumentem; wyboru; wykazujqc sig przy tym
M d ) . ) ) tacia Grafika: umiejetnosciami:
etody tworzy jedng kopie oraz | efektywnie wykorzystuje dla zaint N prezentacja Graiika, a) tworzenia ilustracji w edytorze
\?\;[(I)(icr)nwatlntgrow kilka kopii zaznaczonego | operacje kopiowania; a zainteresowanych | ¢wiczenie 1. (Str- 41) | orafiki rysuje za pomocg
P . y fragmentu rysunku; wyiasnia réznice miedz zadanie 13. (str. 52) — T4_cl_sforice.bmp; wybranych narzedzi [ ...] uzupetnia
g. | M rIE/SOV\_/anlu B Kobiii ina lub K yji waniem © miedzy éwiczenie 4. (str. 43) | grafike tekstem;
wykonujemy OpIUIE, .WyC a oplowanie ) — T4 _c4_domek.bmp; | Il. Postugiwanie si¢ komputerem,
forz(;r:]lcgjnec?: przenES| fragmenty faprzenoszenlerr;( . éwiczenie 5. (str. 44) | wzadzeniami cyfrowymi i sieciami
rysunku rysunku w tym samym ragmentu rysunku; —T4_c5_dom.bmp; komputerowymi. Uczen:

dokumencie lub innym,

korzystajgc ze Schowka;

korzystajac
z podrecznika, wyjasnia
dziatanie Schowka

potrafi pracowac¢ z kilkoma

otwartymi dokumentami,

rozrozniajac plik zrodtowy

i plik docelowy

zadanie 5. (str. 51) —
T4_z5 tenis.bmp,

zadanie 6. (str. 51) —
T4 _z6_basen.bmp

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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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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 ¢éwiczeniai zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
lekciji . lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
tworzy rysunki, potrafi sprawnie korzysta¢ |temat 4. ¢wiczenia — II. Programowanie
korzystajgc z narzedzi z narzedzi programu Paint, | z podrecznika samodzielna praca | rozwigzywanie problemow
. A . . , - . z wykorzystaniem komputera
Otéwek i Linia, m.in. m.in. z Otéwka, Linii; (str. 45-47) z podrgcznikiem; i innych urzqdzen cyfrowych.
rownolegte; parametry koloréw, (str. 45-47) dodatkowe pliki 3) przygotowuje i prezentuje
. L N str. 45-47); A .
uzywa rozszerzonej dobierajgc odpowiednie J ) o prokponowane do ; OOZSVIZ’(ZZ’;:’;; r;(l;ldes’:zlzovr:)’wymi
. zadania 1., 2.,7.i8. |wykonania ¢wiczen:
palety koloréw kolory do rysunku 1) — dwa d ) y_ _ aplikacjami (edytor grafiki [...])
(str. 51) — dwa do cwiczenie 10. (str. 47) | na swoim komputerze [...],
wyboru; — T4 c10_ptakl.bmp; | wykazujgc sig przy tym
. umiejetnoSciami:
Metod :
stosov%//ane dla _T_Zldery Zkrysunkaml. a) tworzenia ilustracji w edytorze
wW komputerowy zainteresowanych _fysun _I 0 grafiki: rysuje Zapqmocq .
. ] kolorowania, wybranych narzedzi [ ...] uzupetnia
g | M rysowaniu - zadanie 14. (str. 52) |14 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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 10. / Temat 4. Metody stosowane w komputerowym rysowaniu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

N . Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
lekciji 7 podrecznika lekcji, dodatkowe
Uczen: Uczen: podre 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
kornput.erolwe rysowanle’, w réznych zadaniach; (str. 47-50); lekcja czesciowo i innych urzqdzen cyfrowych.
m.in. wie, jak narysowa¢ | potrafi samodzielnie ¢wiczenia 11-13 prowadzona przez Uezen:
okrag, lini¢ pozioma lub | odszukiwaé 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 ;
rozmiar czcionki, ktérego : by ( ) grupa 2-osobowa); | Poshugujac si¢ podsiawowymi
. 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 ot
korzysta z narzedzia zastepowaé opcje wykazujgc sig przy tym
Metody . dodatkowe pliki umiejetnosciami:
Gumka do tworzenia programu odpowiednimi dl o .
stosowane ciekawveh rvsunkow = ; i ] a proponowane do a) tworzenia ilustracji w edytorze
w komputerowy wyenry skrétami klawiaturowymi; zainteresowanych wykonania sztuczek grafiki: rysuje za pomocq .
10 m rysowaniu — tworzy rysunki, zwracajgc | zadania 15. i 16. i zadan: ;Vryff;zgfz:;:mrz,?dﬂ [ ] uzupetnia
. . na o o ich ;
SZtUC_Zk_I uwage a precyzje ic (str. 52) sztuczka 10. — 1. Postugiwanie si¢ komputerem,
utatwiajace wykonania T4 _sztuczkalOa.bmp; urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
kompute.rowe T4_sztuczkalOb.bmp komputerowyml.-Uczen:
rysowanie 1) b) wykorzystuje komputer lub

zadanie 7. —
T4_z7_latawiec.bmp;
zadanie 10. —
T4_z10_ogrdd.bmp,
T4_z10_kwiaty.bmp,
T4_z10_drzewa.bmp

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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 11./ Temat 5. Rysujemy w programie Paint 3D

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Iel\klcr:'i Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania I;Eé?%g:ﬁ;ﬁ;ﬁe Podstawa programowa
J , . z podrecznika Ih
Uczen: Uczen: pomoce
wie, czym jest grafika samodzielnie analizuje temat 5. krétkie wprowadzenie, | !!- Programowanie loms
tréjwymiarowa; sytuacje problemow. z podrecznika okaz | rozwiqzywanie probtemow
Yy ) . y K P . . .51 pocre P K tani z wykorzystaniem komputera
tworzy nowy projekt | SzUka rozwigzania, (str. 53-59); z Wy orzys ,an!em ) i innych urzqdzen cyfrowych.
w programie Paint 3D; potrafi samodzielnie éwiczenia 1-5 projektora, éwiczenia, | ;.-
przygotowuje kanwe odszukiwaé potrzebne (str. 55-59): praca . 3) przygotowuje i prezentuje
projektu, korzystajac opcje programu Paint 3D; o ' z podrecznikiem; rozwigzania probleméw,
z narzedzi z grupy podczas wykonywania pytania 1-3 (str. 63) - postugujgc sie podstawowymi
Pedzel; " KoDi . dodatkowe pliki aplikacjami (edytor grafiki [...])
. ’ . _opera_cu (np. Opl(_)wanla proponowane do na swoim komputerze [...],
dodaje do projektu . i wklejanla)’potrgfl wykonania éwiczen: | wykazujge sie przy tym
; ksztatty 3D, przesuwa je, | zastepowacé opcje umicietnosciami:
Rysujemy i i i A nimni T5 _cl_morze.3mf /¢
w programie kopiuje i wkleja programu odpowiednimi — ) a) tworzenia ilustracji w edytorze
: Z uzyciem Schowka,; skrétami klawiaturowymi grafiki: rysuje za pomocgq
Paint 3D — y
11. tworzymy zapisuje projekt jako wybranych narzedzi [ ...] uzupetnia

trojwymiarowy
projekt

projekt aplikacji Paint 3D

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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 12. / 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 modele 3D, korzystajgc z dodatkowych |temat 5. krétkie wprowadzenie, | ! Pm_gramo""f"”ie ,
korzystajgc z gotowych | mozliwosci programu Paint | z podrecznika pokaz | rozwigzywanie probleméw
e p . . z wykorzystaniem komputera
elementéw: Ksztattow | 3D, tworzy, modyfikuje (str. 60-62); z wykorzystaniem i innych urzqdzen eyfrowyeh
3D, Nalepek, i dekoruje modele 3D éwiczenia 6-8 projektora, ¢wiczenia, | ;7. ... ’
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, wzorujac sie | umozliwiajgcym zadanie 1.(str. 63) aplikacjami (edytor grafiki [...])
na przyktadach przygotowanie go do druku | dla na ]‘:WO’.’" komputer. lzye [-]
. - wykazujqc sie przy tym
_ z podrecznika 3D zainteresowanych umiejetnosciami:
Rysujemy zadanie 7. (str. 63) a) tworzenia ilustracji w edytorze
w programie grafiki: rysuje za pomocq
12.| Paint 3D —inne wybranych narzedzi [ ...] uzupetnia

mozliwosci
programu

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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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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; | rozwigzywanie problemow
dzi i zliwosci Z poznanych narzedzi i 2 wykorzystaniem komputera
narzedzl | mo_z : P - y ) ¢ (str. 63-64); samodzielne i innych urzqdzen: cyfrowych.
programu Paint 3D I m'ozllwosm programu sadania 2-6 wykonywanie zadan | Uczen:
Paint 3D; odnajduje it 63-64) — trzv d 3) przygotowuje i prezentuje
réwniez nowe mozliwosci | (Str- 63-64) —trzy do rozwigzania probleméw,
programu; wyboru postugujgc sie podstawowymi
tworzy modele 3D, d|<’fl aplikaq.'ami (edytor grafiki [...])
zwracajgc uwage na zainteresowanych na swoim komputerze [...],
o, . . . wykazujgc sie przy tym
precyzje ich wykonania zadania 8. i 9. azigace St B
tr. 63): umiejetnosciami:
Rysujemy (str. 63); a) tworzenia ilustracji w edytorze
w programie grafiki: rysuje za pomocg
13. Paint 3D — wybranych narzedzi [ ...] uzupetnia
dani 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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 14. Sprawdzian (Tematy 1-5)

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
tematy 1-5 sprawdziany
] z podrecznika (tradycyjne lub
14.| Sprawdzian _ B

elektroniczne)

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 15./ Temat 6. Poznajemy srodowisko programowania Baltie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

| Nr Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce ¢éwiczenia i zadania “”TT‘V pracy na Podstawa programowa
ekcji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: 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:
Budowanie, tworzgc ; & réENi -69): z wykorzystaniem
) | 9 ’ p(?'[l'afl podac rgzmce (str. 65-69); wy ) Yy 2) formuluje i zapisuje
sceny wedtug polecen | miedzy trybami éwiczenia 1-6 projektora, w postaci algorytméw polecenia
podanych w ¢wiczeniu; Budowanie i Czarowanie; (str. 66-69) samodzielna praca skladajgce sig na:
. _ str. 66-69); " i
umieszcza przedmioty odnajduje dodatkowe . z podrecznikiem, b) sterowanie robotem lub
z Bankow przedmiotéw | mozliwosci broaramu pytania 1-4 (str. 73); éwiczenia; obiektem na ekranie;
na scenie, usuwa Baltie. k g dla dodatkowe pomoce | 3) W algorytmicznym
o altie, korzystajgc int h o rozwigzywaniu problemu wyréznia
przedmioty ze sceny, z Pomocy do programu Zainteresowanyc i pliki proponowane |, dstawowe kroki: okreslenie
Poznajemy zastepuje i kopiuje zadanie 17. (str. 75) do wykonania problemu i celu do osiggniecia,
srodowisko przedmioty; éwiczen: analiza sytuacji problemowej,
. ) . opracowanie rozwiqgzania,
programowanla tworzy sceny filmy edukacyjne na sprawdzenie rozwigzania
15.| Baltie — symetryczne; kanale MIGRA — problemu /.../;
.budUJe.my postuguie sie programem YouTube; 1. Programowgnle '
I czarujemy Balti trvbi - ie 2 I rozwzqzywan_zeproblemow
2 Baltiem alie w trybie cwiczenie <. — z wykorzystaniem komputera
Czarowanie, sterujgc T6_c2_negatyw.s00; | iinnych urzqdzer cyfrowych.
obiektem (czarodziejem éwiczenie 3. — Uczen:
Baltie) na ekranie: T6 c3 klomb.s00: 1) Pr019|l<tuiey tWO/:ZyizaPiSUie
A - = ! W wizualnym jezyku
w prZOd,.W lewo, éwiczenie 5. — programowania:
W prawo; T6_c5_labirynt.s00; b) prosty program sterujqcy
i i . robotem lub innym obiektem na
wyczarowuje przedmioty sadanie 17, — y

Z pomocg czarodzieja

T6_z17_symetria.s00

ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci
Z przyjetymi zatozeniami

i ewentualnie je poprawia /...J

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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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 f‘”.rT‘y 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 'U’”Ozw,’qzywame problemow.
. . . . . . . . . . czen:
rozwigzania i zapisuje osiggniecia, analizuje (str. 70-73); z wykorzystaniem 2) formuluje i zapisu
. . . . ’ ! . ormutuje 1 zapisuje
rozwigzanie w postaci ;ytuaqe proplemowa éwiczenia 7-10 prOJekto.ra, w postaci algorytmow polecenia
programu; i samodzielnie szuka (str.71-73); samodzielna praca sktadajqce sie na:
pisze proste programy rozwigzania; t. ok 7 (str. 73) z podrecznikiem, b) sterowanie robotem lub
. . ania 5-7 (str. 73); | ays . ; o
w $rodowisku Baltie, wyjasnia, na czym polega Py _ cwiczenia; obiektem na ekranie;
uzywajac podstawowych | tworzenie programu zadanie 12. (str. 74- | joqatkowe pomoce: |3 W algorytmicznym o
. . . . . 75); rozwigzywaniu problemu wyroznia
polecen, wedtug opisu w Srodowisku Baltie; 7 zadanie 12. — podstawowe kroki: okreslenie
Poznajemy w podreczniku; wskazuje réznice dla T6_z12_zamek.bpr; prolI).lemu i celu do ctz)sliqgniecfa,
srodowisko i i ; ; zainteresowanych ) analiza sytuacji problemowej,
| pisze program sterUJ,qcy pomiedzy t_rybam| _ prezentacja opracowanie rozwigzania,
programowania | czarodziejem: w przéd, | Czarowanie zadanie 18. (str. 75) | 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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 17./ Temat 6. Poznajemy srodowisko programowania Baltie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”.rT‘y 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 $rodowisku Baltie, w $rodowisku Baltie na Z podrecznika pokaz 'U”OZW,"?ZJ’W“”WPV obleméw.
. . . czen:
uzywajgc podstawowych |zadany temat i wedtug (str. 73-75); z wykorzystaniem 2) formuluje i zapisu
P . . ’ ’ . ormutuje i zapisuje
polecen, wgdiug opisu wlasnego pomystu; zadania 1-10 prOJekto.ra, w postaci algorytmow polecenia
str. 73-74) — trzy do e i
steruje czarodziejem: swoj program pod \(NybOI‘U' ) y z podrecznikiem, b) sterowanie robo_tem lub
w przéd, w lewo, wzgledem zgodnosci o cwiczenia; obiektem na el_<ran|e,
W prawo; z przyjetymi zalozeniami | 22dania 11.113-16 | 45 qatkowe pomoce | 3) W algorytmicznym o
o . i tualni . (str. 74-75) —trzy do i oliki rozwzqzywamuproblemtf wyroznia
objasnia przebieg ewentuainie go poprawia boru: I PIIKI proponowane | ,,,dstawowe kroki: okreslenie
dziatania programow; wyboru; do wykonania problemu i celu do osiggniecia,
o dla zadan: analiza sytuacji problemowej,
Poznajemy modyfikuje program, zainteresowanych ) opracowanie rozwigzania,
$rodowisko zgodnie z opisem prezentacja sprawdzenie rozwiqzania
17. zadanie 19. (str. 75) multimedialna problemu /...J;

programowania
Baltie — zadania

w podreczniku

Programowanie;

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube;

zadanie 5. —

T6_z5 domino.s00;
zadanie 12. —
T6_z12_zamek.bpr;

zadanie 13. —
T6_z13 dziatania.bpr

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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 18./ Temat 7. Programujemy historyjki w srodowisku Baltie

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
zna wtasciwosci Baltiego | potrafi zastosowaé temat 7. krétkie wprowadzenie, | |- Rozumienie, analizgwanie
(Widzialnosé, wybrane wiasciwosci z podrecznika pokaz roswigEyanie provlemow. wezen
. . . . . 2) formutuje i zapisuje w postaci
Czarowanie z chmurka, | Baltiego w zadaniach; (str. 76-79); z wykorzystaniem algorytméw polecenia skladajqce sie
Szybkos¢); potrafi modyfikowac éwiczenia 1-5 projektora, na: _ _
. . dziel b) sterowanie robotem lub obiektem na
pisze proste programy, | program, stosujgc samodzielna praca Kranie:
ktérych stosuj tarzanie polecen: (str. 77-79); z podrecznikiem ekranie;
w ktorych stosuje powiarzanie polecen; tania 1-3 (str. 82): L. . ’ 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
powtarzanie tych samych wiasciwie okresla liczbe pytania 1-3 (str. 82); cwiczenia; problemu wyréznia podstawowe kroki:
T . ’ L : . . | okreslenie problemu i celu do
€Zynnoscl; powtdrzen operacji ujetych zadanie 6. (str. 83); dodatkowe pomoce: osiggniecia, analiza sytuacji
Programujemy | korzystajgc z opisu w nawiasach; dla filmy edukacyjne na | Problemowej, opracowanie
. . . . h rozwiqzania, sprawdzeme rozwigzania
historyjki w podreczniku, ustala samodzielnie tworzy zainteresowanyc kanale MIGRA — problemu dla przykdadowych danych,
w srodowisku operacje, ktére powinn & i i i YouTube zapisanie rozwiqzania w postaci
Baltie bpc': uj Jte w blokp oraz ’ programy W .erdOWISku zadania 11. 112. schematu lub programu.
_ _y e ) . Baltie, stosujgc (str. 84) 1. Programowanie i rozwigzywanie
18.| poznajemy liczbe powtorzen; powtarzanie tych samych probleméw z wykorzystaniem
wiasciwosci wie, w jaki sposob czynnosci komputera  innych urzqdzeri
Baltieqo - . cyfrowych. Uczen:
, 9 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

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 19./ Temat 7. Programujemy historyjki w srodowisku Baltie

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,
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, analizowanie
. L . i rozwigzywanie problemow. Uczen:
z przykladowym i samodzielnie szuka z podrecznika pokaz :

. o . . . 2) formutuje i zapisuje w postaci
problemem i analizuje rozwigzania; (str. 79-81); z wykorzystaniem algorytméw polecenia skladajqce sie
sposob jego rozwigzania, | e kiedy zastosowaé éwiczenia 6-8 projektora, Ea: - —

i . , i sterowanie robotem lub obiektem na
korzystajgc powtarzanie polecen; str. 80.81): samodzielna praca el)<ranie'
z podrecznika; | st ); z podrecznikiem, ' , , )
tworzy programy w SpOSOb ie 4 82): L. . 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
buduje scene w trybie przejrzysty: pytanie 4. (str. 82); cwiczenia; problemu wyréznia podstawowe kroki:
- o ! : . . | okreslenie problemu i celu do
Budowanie i zapisuje ja | oo e proste zadanie 8. (str. 83); | dodatkowe pomoce: |, oo analiza sywacii
w pliku; . . dla filmv edukacvine na problemowej, opracowanie
. . hlStOI’yjkI Wethg w+asnego . y Y] rozwiqzania, sprawdzenie rozwigzania
Programujemy | wczytuje scene do pomystu; zainteresowanych kanale MIGRA — problemu dla przykdadowych danych,
historyjki rogramu i zapisuje ) . Co i i YouTube zapisanie rozwigzania w postaci
A Yl . brog .p ! potrafi dobra¢ odpowiednie zadania 13. i 14. schematu lub programu.
w srodowisku program w pliku (pod ta . . . (str. 84) o ) )
. . polecenia do rozwigzania 1. Programowanie i rozwigzywanie
19.| Baltie - samg nazwg i w tym probleméw z wykorzystaniem

wczytujemy
scene do
programu

samym folderze co
scene);

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

danego zadania

komputera i innych urzqdzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje

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

i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci

Z przyjetymi zalozeniami i ewentualnie
je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programéw

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 20./ Temat 7. Programujemy historyjki w srodowisku Baltie

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,
formy pracy na

lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania lekcii dodatk Podstawa programowa
ekcji 7 podrecznika ekcji, dodatkowe
Uczen: Uczen: pomoce
projektuje i tworzy potrafi samodzielnie temat 7. praca w grupach 1. Rozumienie, analizowanie
. .. P . N i rozwigzywanie problemow. Uczen:
programy w wizualnym | znalez¢ sposodb z podrecznika (sztuczki); o :
srodowisk . . d ) 2) formutuje i zapisuje w postaci
Srodowisku rozwigzania podanego (str. 81-82); samodzielna praca algorytméw polecenia skladajqce sie
programowania Baltie, problemu; sadania 1. 9. 10 z podrecznikiem, na: _ _
z wykorzystaniem c o ’ P . b) sterowanie robotem lub obiektem na
samodzielnie tworzy (str. 82-84); cwiczenia; ekranie:
lecen sekwencyjnych iai . ' ' ’
po ece .Se encyjnye trUdmerze programy;, zadania 2-5.i 7 dodatkowe pomoce: | 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
I |teracyjny0h; samodzielnie szuka ( t 83) d ' d fi duk . problemu wyrdznia podstawowe kroki:
: : str. —awa do lImy edukacyjne na okreslenie problemu i celu do
pIS.ZS programy sterujgce SpOSObU rozwigzania WybOfU; kanale MIGRA — osiggniecia, analiza sytuacji
obiektem (tu: postawionego problemu YouTub problemowej, opracowanie
. czarodzieiem Baltie) na . dla ouflube rozwiqzania, sprawdzenie rozwiqzania
Programujemy . ] (Zadama)’ zai nteresowanych problemu dla przyktadowych danych,
historyjki ekranie komputera; roiektuie historviki wedtu zapisanie rozwigzania w postaci
w $rodowisku rogramuije proste D Y 9 | zadania 15-17 schematu Jub progranm.
. p_ g . ._J P wiasnych pomystow (str. 84) Il. Programowanie i rozwigzywanie
20.| Baltie — historyjki; i zapisuje je, korzystajgc probleméw z wykorzystaniem
sztuczkKi komputera i innych urzqdzen

W programie
Baltie

dobiera odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

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

zapisuje program w pliku

z wybranego $rodowiska
programowania;

rozwigzuje zadania
konkursowe i bierze udziat
konkursach
informatycznych, np.

Z programowania

w srodowisku Baltie

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 zalozeniami i ewentualnie
je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programéw

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 21./ Temat 8. Programujemy historyjki w jezyku Scratch

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 programy wyjasnia, na czym polega |temat 8. krétkie wprowadzenie, | |- Rozumienie, analizgwanie
i i ; i ' j sw. Uczer:
w jezyku Scratch tworzenie programu z podrecznika pokaz roswigEyanie provlemow. wezen
. . . . . 2) formutuje i zapisuje w postaci
Z wykorzystaniem w $rodowisku Scratch; (str. 85-88); Z wykorzystaniem algorytméw polecenia skladajqce sie
olecen sekwencyjnych, i i - ; rojektora, praca na:
po! neyjny korzystajgc z podrecznika, | gwiczenia 1-3 proj pr A @ robater b obiek
m.in. przesuwajac obiekt | okresla problem i cel do z podrecznikiem, I)(ste(owame robotem lub obiektem na
. - . L. . eKranie;
(duszka) na ekranie osiagniecia. analizuie (str. 86-88); éwiczenia; , , :
A 4 B} agnie ’ ] . . 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
i obracajac o okreslony | sytuacje problemowa pytania 1-3 (str. 93); | godatkowe pomoce: |problemu wyrdznia podstawowe kroki:
kat; . s ; ; . . okreslenie problemu i celu do
4 ] . i samodzielnie szuka zadania 1.12. (Str' fllmy edukacyjne na osiggniecia, analiza sytuacji
wspolnie z nauczycielem | rozwigzania; 94) kanale MIGRA — problemowej, opracowanie
Programujemy i i L . rozwiqzania, sprawdzenie rozwigzania
historviki a”a|'?ule pro_blem., s.zuka samodzielnie odszukuje YouTube problemu dla przykladowych danych,
- Yl rozwigzania | zapisuje polecenia potrzebne do zapisanie rozwigzania w postaci
w jezyku rozwigzanie w postaci wykonania ¢wicze schematu lub programu.
Scratch — . . ) 1. Programowanie i rozwigzywanie
programu d : il
21. tworzvm ’ I zadan probleméw z wykorzystaniem
ymy Stosuje powtarzanie komputera i innych urzqdzen
program olecer:: cyfrowych. Uczen:
i powtarzamy P ’ 1) projektuje, tworzy i zapisuje
polecenia Zapisuje program w pllku W wizualnym jezyku programowania:

w folderze podanym
przez nauczyciela

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

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 22. / Temat 8. Programujemy historyjki w jezyku Scratch

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 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 2 formuluje i zapisig aci
. . . .. . ormutuje i zapisuje w postacl
napisy na scenie; rozwigzania, (str. 88-91); z wykorzystaniem algorytméw polecenia skladajqce sig
i e ki . . . rojektora, praca na:
otwiera program wie, kiedy zastosowac &wiczenia 4-9 proj pr o @ robotem ILb obiekt
zapisany w pliku, testuje | powtarzanie polecen, (str. 88-91): z podrecznikiem, el)(faf;gwame robotem 1Lb obiextem na
) . S . ' éwiczenia; '
program pod wzgledem | potrafi dobraé odpowiednie tania 4-6 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
zgodnosci z przyjetymi polecenia do rozwigzania pytania 4- dodatkowe pomoce: | problemu wyréznia podstawowe kroki:
S ) . . . okreslenie problemu i celu do
zatozeniami, sprawdza danego zadania; (str. 93); filmy edukacyjne na | osiggniecia, analiza sytuacji
program dla . . dla kanale MIGRA — problemowej, opracowanie
; otwiera program zapisany i i dzenie rozwiazani
Porath oMY | prvidadowyeh danyeh, iy, gy zainteresowanych | YouTube
historyjki modyfikuje go i zapisuje W PIIKU, MOCYTIEUIE go S episanic romwiasan Sostaci e
. zgodnie z trescig zadania; | zadanie 7. (str. 94 zapisame rozwiqzania w
w jezyku pod tg samg nazwa, 9 _ a ( ) schematu lub programu.
29 Scratch — w tym samym folderze; testuje na komputerze I1. Programowanie i rozwigzywanie
. zmieniamy tto . . SWéj program pOd problemow_zwakorzystanlerp
komputera i innych urzqdzen
zapoznaje sie -
sceny wzgledem zgodnosci cyfrowych. Uczei:
. . z przyktadowym . : s Hronwver. Lo
i dodajemy Z przyjetymi zatozeniami 1) projektuje, tworzy i zapisuje

wiecej duszkow

problemem i sposobem
jego rozwigzania,
korzystajac

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

i ewentualnie go poprawia

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 zalozeniami i ewentualnie
je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programéw

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 23. / Temat 8. Programujemy historyjki w jezyku Scratch

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
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 :
p . L. . . 2) formutuje i zapisuje w postaci
srodowisku Baltie i Scratch; (Stl’. 91-93); opracowuje algorytmow polecenia skladajqce sie
programowania Scratch, | samodzielnie dobiera éwiczenia 10. i 11 i prezentuje jedng na:
i . . . ’ : . b) sterowanie robotem lub obiektem na
z wykorzystaniem odpowiednie polecenia do | (str. 92); sztuczke); el)<ranie'
lecen sekwencyjnych - i T ’
pO ece _Se h'e cyjnyc rOZW'ﬁzanla dénego pytania 7. i 8. praca o Aw algorytmi,c.zn.ym rozwigzywaniu '
I lteracyjnych; zadania; w razie potrzeby (str. 93): Z podrecznikiem, problemu wyréznia podstawowe kroki:
. . N . . : s . kreslenie problemu 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
. i dla rozwiqzania, sprawdzenie rozwigzania
Programujemy w Iewo’, obraca duszka tworzy program w JQZka . h problemu dla przyktadowych danych,
historyjki o okreslony kat; Scratch na zadany temat; | Z2interesowanyc zapisanie roawigzania postaci
. . sz H schematu lub programu.
i zmienia predkos¢ ia i i zadania 8-10 (str. 94
W jezyku pred _ programuije historyjki ( ) I1. Programowanie i rozwigzywanie
23.| Scratch — poruszania si¢ postaci wedtug wiasnego pomystu probleméw z wykorzystaniem
sztuczki i jej rozmiar; komputera i innych urzqdzer
. ) cyfrowych. Uczen:
W programie programuje proste 1) projektuje, tworzy i zapisuje
Scratch historyjki, dobierajqc W wizualnym jezyku programowania:

odpowiednie polecenia
do rozwigzania danego
zadania;

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

zapisuje program w pliku

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 programow

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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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, analizowanie
. . . . . i rozwigzywanie problemow. Uczen:
figury sktadajace sie tworzenie programu z podrecznika pokaz :
- . o . . . 2) formutuje i zapisuje w postaci
z linii prostych i okregdéw; | w srodowisku Scratch, (str. 95-97); z wykorzystaniem algorytméw polecenia skladajqce sie
wspolnie z nauczycielem | Porownuje do . - projektora, praca na:
) ¢wiczenia 1-5 N b ie rob lub obiek
anallzuje problem Szuka pI’Ogl’amOWElnla Z pOdI’@CZhIklem, l)(Sterowame robotem lub obiektem na
! . . . - : - . ekranie;
rozwiazania i zapisuie | W $rodowisku Baltie; (str. 95-97); éwiczenia; , , :
! pisuj tania 1-4 (str. 101): 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
rozwigzanie w postaci korzystajgc z podrecznika, pytania 1-4 (str. ); dodatkowe pomoce | problemu wyréznia podstawowe kroki:
. p . ; . Lo e okreslenie problemu i celu do
programu; okres$la problem i cel do zadanie 1. (str. 101); |i pliki Proponowane | ieniccia, analiza sytuacji
tworzy program sterujgcy | 0Siagniecia, analizuje dla do wykonania problemowej, opracowanie
. . H . ANALE 2. rozwiqzania, sprawdzenie rozwigzania
duszkiem na ekranie sytuacje prot?lemowa zainteresowanych | cwiczen: problemu dia praykadowych
Sterujemy w czterech kierunkach, |! samodmglme szuka zadanie 7. (str. 102) | ¢wiczenie 1. - danychf...]. N
duszkiem na zaleznie od nacisnietego | F0Zwigzania; T9_c1_okregi I'Otoi:g%m‘%‘;‘lﬂfr;ﬁmggwanle
24. ekranie — klawisza — stosuje tworzy programy w jezyku i linie.sb3; komputera i innych urzqdzer
rysujemy figury instrukcje warunkowe Scratch na zadany temat, éwiczenie 4. — cyfrowych. Uezen:

w programie,
Zmienia rozmiar i kolor
pisaka

w razie potrzeby
samodzielnie wyszukuje
potrzebne polecenia

T9 c4_sterowanie2.s
b3

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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 25. / 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 2 podrecznika lekcji, dodatkowe
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 problemows, | z podrecznika pokaz Z;j,zqu{yvfw.”epfﬂo lemow \ czar
. . L i . . ormutuje i zapisuje w postacl
rozw!azan!a I zaplsu1e_ 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 b) sterowanie robotem lub obiektem na
b g. " ac modyfikuje gre, dodajac (str. 98-100); Z p.Odre(.;zmklem’ el)<ranie;
rysuje witasng postacé olecenia dla drugiego ) ¢wiczenia; , . )
i whasne to: wczytuje je do p gleg pytania 5-8 (str. 101); 3w algorytmtrc.zn.ym rozwigzywaniu.
) gracza, di dodatkowe pomoce problemu wyrdznia podstawowe kroki:
programu; o . a RTI okreslenie problemu i celu do
. . L. samodzielnie pOSZUkUje zainteresowanvch ! p“kl proponowane osiggniecia, analiza sytuacji
korzystajac z mozliwosci dodatkowych polecen y do wykonania problemowej, opracowanie
edycji rysunkow zadanie 8. (Stl’. 102) éwiczen: rozwiqzania, sprawdzenie rozwigzania
Sterujemy w programie Scratch, programu Scratch, aby . _ problemu dla przyktadowych
duszki : . zmodyfikowaé¢ program filmy edukacyjne na | danych/...].
uszkiem na przygotowuje kostiumy dla - ) )
. kanale MIGRA — 1. Programowanie i rozwigzywanie
25 ekranie — duszka; _ probleméw z wykorzystaniem
| rysujemy YouTube; komputera i innych urzqdzen
tworzy prostg gre dla .
) - ie 6. — cyfrowych. Uczen:
robota jednego gracza ¢wiczenie 6. o o
. ) ’ ) b . 1) projektuje, tworzy i zapisuje
i tworzymy gre polegajgcg na sterowaniu T9_c6_robot.png; W wizualnym jezyku programowania:

duszkiem na ekranie;

okresla warunki
zakonczenia gry, stosujgc
polecenie warunkowe;

otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go

i zapisuje pod tg samg
nazwa w wybranym
folderze

¢wiczenie 9. —
T9 c9 tunel.png

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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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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 wlasnego pomystu; | z podrecznika z podrecznikiem, Z;jfquly wante prob emowt caen
; . ormutuje i zapisuje w postacl
(Zadama_) IpOdanego PIZ€Z | samodzielnie przygotowuje | (str. 101-102); zadania algorytméw polecenia skladajqce sig
nauczyciela; :
yclela, potrzebne elementy gry zadania 2-6 na- _ _
tworzy programy w jezyku duszki, kostiumy, tia: b|)< sterowanie robotem lub obiektem na
. ) ’ ’ - . ekranie;
Scratch z wykorzystaniem . . (str. 101-102); , , .
| 4 sek . h samodzielnie odnajduje dli 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
polécen sekwencyjnych, dodatkowe mozliwosci a problemu wyrdznia podstawowe kroki:
warunkowych K tai zai nteresowanych okreslenie problemu i celu do
. ; rogramu, Korzystajgc osiggniecia, analiza sytuacji
i iteracyjnych oraz P : : 481 . viiacy
yiny Z Pomocy: zadanie 9. i 10. problemowej, opracowanie
zdarzen, ' str. 102): rozwiqzania, sprawdzenie rozwigzania
tworzy program sterujgcy | Potrafi samodzielnie (str. 102); problemu dla przykladowych
Sterujemy obiektem na ekranie modyfikowa¢ program, tak | uwaga: zadania ﬁanpym["'] L 4
. ) . .. . Programowanie i rozwigzywanie
26 duszkiem na komputera; aby byt optymalny; nlewykonang ’na lekciji problemow z wykorzystaniem
ekranie — tworzy program rozwigzuje zadania mozna pglemc do komputer: ILllnny?h urzqdzen
zadania wykonania w domu cyfrowych. Uczer:

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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 27. Sprawdzian (Tematy 6-9)

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
tematy 6-9 sprawdziany
z podrecznika (tradycyjne lub
27.| Sprawdzian - elektroniczne) _

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 28. / Temat 10. Tworzymy tekst komputerowy

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
wymienia przyktadowe zna ogolne mozliwosci emat 10. rétkie wprowadzenie, | Il ie i rozwigzywanie
y przyktad gol | t t10 krotk d 1 Progr,amowame i 1
dzia i teriat dvtoréw tekstu: d ik dvskusi K probleméw z wykorzystaniem
narzedzia |.rr.1a eriaty, edytoréw tekstu; z podrecznika yskusja, po e_tz komputera i innych urzqdzer
ktére dawniej stuzyty do | korzystajac z dodatkowych | (Str. 103-109); z wykorzystaniem cxfrowych. Uczed: .
pisania; zrodet, omawia rozwoj éwiczenia 1-6 projektora, ¢wiczenia | 3) przygotowuje i prezentuje
L . T ) : rozwigzania problemow, postugujqc sig
wie, jak tworzy sie narzedzi do pisania; (str. 104-109); - pr:;ca ” podstawowymi aplikacjami (edytor
akapity w nowvm . L ) Z podrgcznikiem; tekstu [...]) na swoim komputerze lub
pity w nowy poprawnie dzieli tekst na | pytania 1-9 (str. 111); W chmurze, wykazujge sig przy tym
dokumencie tekstowym; akapity; di dodatkowe pomoce | ymigemosciami:
a s . .
ustawia wciecie ; i i pliki proponowane | b) tworzenia dokumentéw tekstowych:
) € . sprawnie us.tala parametry zalnteresowanych do Wykonania dobiera czcionke, formatuje akapity,
pierwszego wiersza formatowania przed zadanie 7. (str. 112) A wstawia do tekstu ilustracje, napisy
akapitu; isani ; : : cwiczen: i ksztalty, tworzy tabele oraz listy
Tworzymy tekst p ] 'naplsanlgm t.ekStu I po rezentacia Teksty: numerowane i punktowane,
komputerowy — |Zapisuje dokument Jego napisaniu; P ) Y . Postugiwanie si¢ komputerem,
28.| tworzymy tekstowy w pIiku potrafi zastosowaé éwiczenie 1. — urzqdzeniami C)‘/ﬁ’owyn:ti i sieciami
akapity i je w utworzonym folderze; | odpowiednio odstepy T10_c1_komputery.d |komputerowymi. Uezei: _
B . . . ) . . 0CX 1) b) wykorzystuje komputer lub inne
wyrownujemy formatuje akapity wedtug | miedzy akapitami urzqdzenie cyfrowe do gromadzenia,
podanych reguh | Interllnle polrzqdk}olwanu[l){ Selekcjonowania
wiasnycn zasobow,
stosuje wyrownywanie 2) wykorzystuje sie¢ komputerowq
do $rodka, do lewej i do (szkolng, sie¢ Internet):
prawej oraz justowanie; d) ;)rlga“'ﬂ;ll; S;VOJG pliki
W folderachf...].
zmienia odstgp miedzy IV. Rozwijanie kompetencji
akapitami, stosuje spotecznych. Uczen:
inter“nie 3) respektuje zasade réwnosci
w dostepie do technologii i do
informacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spotecznosci szkolnej

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. 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
ionki (kréi . d t t d ik k probleméw z wykorzystaniem
czcionki ( roj, rozmiar, na zadany temat, podrecznika pokaz _ komputera i inmych urzqdzen
kolor, pogrubienie, odpowiednio go redagujgc (str. 109-110); Z wykorzystaniem cyfrowych. Uczen:
pochylenie); i dobierajgc wtasciwe éwiczenia 7-9 projektora, éwiczenia |3) przygotOWUJe[i)[prezentlee[

. . L - rozwigzania problemow, postugujqc sig
wstawia pUSte wiersze parametry formatOWar"a, (Str 109_110) - praca o podstawoWymi aplikaCJami (edytOI’
miedzy akapitami; zauwaza b’redy ’ . . ! 4 podrecznlklem; tekstu [...]) na swoim kompttterze lub

i Stki 5 w napisanym tek$cie i je pytania 10111 rozwigzywanie zadan W chmze, wkazujac sie prey o
pisze krotki tekst (pOi p y J fr. 111): azy s | umiejetnosciami:
strony), stosujac poprawia (str. )i praca z b) tworzenia dokumentow tekstowych:
.. zadania 1-6 (str. 111- recznikiem dobiera czcionke, formatuje akapity,
poznane zasady edycji 112) — t d( boru: podrec € wstawia do tekstu ilustracje, napisy
Tworzymy tekst tekstu; ) = trzy do wyboru; | yqqatkowe pliki i ksztalty, tworzy tabele oraz listy
. numerowane i punktowane,
kompUterOWy — | otwiera gotowy Szli?nteresowan ch prokponov_var'le -dO . . Postugiwanie si¢ komputerem,
29. zmieniamy dokument tekstowy y wyKonania cwiczen urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
parametry i modyfikuje go: poprawia zadania 8. i 9. | zadan: komputerowymi. Uczeri:
) ) . - . 1) b) wykorzystuje komputer lub inne
czcionki b*edya Zm|er_“a parametry (Stl’. 112) Cwiczenie 8. — urzqdzenie cyfrowe do gromadzenia,
formatowania, T10_c8 Kleks.docX; | porzgdkowania i selekcjonowania
- . . tasnych zasobow;
zapisuje plik pod tg samg zadanie 1. — R = N

lub inng nazwa

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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 30. / 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
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 rozwigzania problemow, poshigujqc sig
2 podrecznika: . o ” . 7 podrecznikiem: podstawowymi aplikacjami (edytor
p e ) Z mozliwosci kopiowania pytania 1.i2. p € ’ tekstu [ ...]) na swoim komputerze lub
wykonuje operacje na fragmentow tekstu w celu (str. 120); dodatkowe pliki WC?”.’“;"”; wykazujqc sig przy tym
. . .. ' ’ umiejetnosciami:
fragmenug tekstu'. . usprawnienia pracy nad sadania 1.i 2. proponov_varje _do | by tworzenia dokumentow tekstowych:
Metod zaznaczanie, wycinanie, |tekstem; (str. 121) wykonania éwiczen | dobiera czcionke, formatuje akapity,
etody kopiowanie i wklejanie go wie. czvm sie rézni . i zadan: wstawia do tekstu ilustracje, napisy
stosowane . L. ’ y e i ksztalty, tworzy tabele oraz listy
W Inne miejsce w tym wycinanie od kopiowania éwiczenie 1. — numerowane i punktowane,
w komputerowy : R
. . samym dokumencie T11 cl1 _rzepka.docx | W Postugiwanie si¢ komputerem,
30.| m pisaniu — . TlI I K urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
operacje na ! _Cl_rzepka- komputerowymi. Uczen:
fragmencie wzdr.docx 1) b) wykorzystuje komputer lub inne
urzqdzenie cyfrowe do gromadzenia,
tekstu 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 rownosci

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

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 31./ 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 2 podrecznika lekcji, dodatkowe
Uczen: Uczen: pomoce
poprawia btedy zauwaza btedy w tekscie, |temat 11. krotkie wprowadzenie, | 1. Ft’)zogrfimowafllie i rozwigzywanie
s - . . probleméw z wykorzystaniem
w istniejgcym tekscie np. zbedne lub Zle z podrecznika pokaz _ komputera i innych urzqdzes
wedtug polecen wstawione spacje (str. 115-118); z wykorzystaniem eyfrowych. Uczer:
zawartych w éwiczeniu; | poprawia je: éwiczenia 3-8 projektora, ¢wiczenia |3) prZygotOWUje[i)[prezentUje[
! rozwigzania problemow, postugujqc sig
Zzha podstawowe zasady analizuje sytuacje (str. 115-118); — praca podstawowymi aplikacjami (edytor
i . 4 podrecznikiem' tekstu [...]) na swoim komputerze lub
redagowama tekstu, prOblemOWa pytama 3-10 , W chmurze, wykazujgc sie przy tym
m.in. prawidtowo stosuje | j samodzielnie szuka (str. 120); dodatkowe pomoce | yuigjemosciami:
spacje przy znakach rozwigzania; Jadania 3. 14 i pliki proponowane do | ) worzenia dokumentéw tekstowych:
Metody interounkevinych: s wykonania éwiczen: dobiera czcionke, formatuje akapity,
p yjnych; . : . . 4 4 )
t samodzielnie potrafi (str. 121); tacia Teksty- wstawia do tekstu ilustracje, napisy
stosowane zapoznaje sie sastosowa listy dla prezentacja leksty; i ksztalty, tworzy tabele oraz listy
w komputerowy z przyktadowym numerowane lub zainteresowanych éwiczenie 3. — Tll:m;roz/vane i punktol\;vane,
m pisaniu — . L : . Postugiwanie si¢ komputerem,
P d problemem i analizuje wypunktowane danie 10 121 T11_c3_zaproszenie. urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
31.| zasady sposob jego rozwigzania, zadanie 10. (str. ) docx; komputerowymi. Uczen:
poprawnego korzystajac &wiczenie 4. — 1) b) wykorzystuje komputer lub inne
pisania, listy d ika: . urzgdzenie cyfrowe do gromadzenia,
wypunktowane Z podrecznika, T11_c4_spacje.docX; | porzqdkowania i selekcjonowania
. stosuje Iisty éwiczenie 5. — wlasnych zasobow,
I numerowane unktowane . .. 2) wykorzystuje sie¢ komputerowq
yvyp Tll_CS_]ak daWI’lIej (szkolng, sie¢ Internet):
I numerowane malowano.docx;

éwiczenie 6. —

T11 c6_zasadal.doc
X,

zadanie 10. —

T11 z10 wojewddztw
a.docx

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.
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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
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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

lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce ¢wiczenia i zadania lekcii dodatkowe Podstawa programowa
J . . z podrecznika I
Uczen: Uczen: pomoce
stosuje zasady w uzasadnionych temat 11. samodzielna praca I1. Programowanie i rozwigzywanie
. . dkach potrafi d ik d iki probleméw z wykorzystaniem
poprawnego p|§an|a przypadkacn potrafi Z podregcznika Z podrgcznikiem komputera i innych urzqdzer
tekstu, formatuje tekst, skorzysta¢ z Malarza (str. 118-120); dodatkowe pliki cyfrowych. Uczer:
zmieniajgc parametry formatéw éwiczenia 9-10 proponowane do 3) przygotowuje i prezentuje
ionki. zamienia . . i i rozwigzania problemow, postugujqc sig
CZCIoNKI, (Kopiowania formatu); (str. 119); wykonania zadan: podstawowymi aplikacjami (edytor
numerowanie na . L . . tekstu [...]) na swoim komputerze lub
, w zaleznosci od potrzeb zadania 5-9 (str. 121); | zadanie 7. — Wchmirje) i fym
wypunktowanie; . . hmurze, wykazujqc sig przy
. _ potrafi korzysta¢ dla zainteresowanych | T11_27_grzyby.docx | umiejemosciami:
Zna zastosowanie i i i . b) tworzenia dokumentéw tekstowych:
A z OdeWIEanCh opey! zadanie 11. (Str- 121) dobiera czcionke, formatuje akapit
Metody Malarza formatow dostepnvch w polu _ ¢ f ije akapity,
. . . epny p wstawia do tekstu ilustracje, napisy
stosowane (K0p|owan|a formatu), Powiekszenie widoku; i ksztalty, tworzy tabele oraz listy
w komputerowy | prawidtowo tamie wiersz | pisze tekst w edytorze humerowane f punktowane,
m pisaniu — K . 1. Postugiwanie sie komputerem,
32. P . tekstu, wstawia nowy tekstu na zadany temat, urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
sztuczki wiersz, usuwa wiersz stosujac poznane zasady komputerowymi. Uczer:
utatwiajace formatowania tekstu 1) b)dwykprzystUJe kgmputer I;b inne
komputerowe urzqazenie cyfrqwe ogroma ze_zma,
. . porzgdkowania i selekcjonowania
pisanie wlasnych zasobow,

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

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.
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, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
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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 ¢éwiczenia 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 komputerowq
internetowg podaje i omawia przyktady |éwiczenia 1-5 prowadzona przez (SZ/;"[”"’ S’ek‘_’ Internet): -

_ : ., . t
0 wskazanym adresie; ustug internetowych; (str. 124-127); uczniow (kazde ?&O?&jﬁ Z';Vszg'gmf) gdrjfag%cnych
_ . . zagadnienie ouiae mi i ’
otwiera i przeglada stosuje zaawansowane pytania 1-11 (str. 9 . nawigujgc migdzy stronami,
. ) opracowuje grupa izuij ie pliki
wskazane strony opcje korzystania 130); pracowuje grupa d) organizuje swoje pliki w folderach
. - h K K uczniow), 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 spotecznych. Uczen:
u przez
; ; : i . ] 3) respektuje zasadg rownosci
!<0rzysta z Wyszuklwarkl pI(()traflt precyzy:]nlei ) wyboru; nauczyciela W dostepie do technologii i do
i internetowey; skonstruowaé hasto do i dostepie d
Wyszukujemy el skonstuow dia dodatkowe pomoce | it
33.| informacje wyszukuje hasta y zainteresowanych

w Internecie

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

potrafi zastosowaé
poznane sztuczki do

wyszukiwania informaciji

w Internecie;

ocenia mozliwe zagrozenia

ze strony Internetu,
podajgc przyktady

zadania 10-12 (str.
131)

proponowane do
wykonania éwiczen
i zadan:
prezentacja Internet;

przyktady stron
internetowych
wskazane przez
nauczyciela;

zadanie 3. —
T12_z3_pogoda.bmp

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

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 34. Sprawdzian (Tematy 10-12)

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Nr . . L ) F. . formy pracy na
lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczeniai za_dama lekcji. dodatkowe Podstawa programowa
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
tematy 10-12 sprawdziany
z podrecznika (tradycyjne lub
34.| Sprawdzian - elektroniczne) _

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 4
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