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MIGRA 2024

Przedstawiamy propozycje planu wynikowego dla klasy 5, 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 ksztafcenia ogolnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniow z niepetnosprawnosciag intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogblnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogolnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy
oraz ksztatcenia ogolnego dla szkoty policealnej.

Rozporzgdzenie nie zmienia wiele tresci zaplanowanych w planie na klase 5. Jedyne usuniete tresci, ktére wystepowaty na lekcjach w klasie 5 to profilaktyka
antywirusowa (temat 6. z podrecznika do klasy 5). W zwigzku z tym zmniejszyliSmy liczbe godzin na realizacje tego tematu o 1 godzine i dodali$my jg do
nowego tematu 3. (z Painta 3D). W rozkfadzie uwzglednilismy réwniez aktualizacje podrecznika do klasy 5, m.in. dodaliSmy lekcje dotyczgce tworzenia modeli
3D w programie Paint 3D (nowy temat 3. z podrecznika do klasy 5).

W planie wynikowym uwzgledniliSmy dwa srodowiska programowania (Baltie i Scratch). W obydwu realizowane sg te same tresci z podstawy programowe;.
Mozemy zrealizowa¢ wszystkie tematy lekcji (tak jak zaproponowano w rozktadzie), ale mozna tez wybra¢ jedno $rodowisko. Niezaleznie od wyboru, tresci
z podstawy programowej dotyczgce tworzenia programéw 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.

|
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Temat 1. Przeksztatcenia obrazu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Podstawa programowa

Ie'\kl(r:ji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekciji,
R . z podrecznika dodatkowe pomoce R
Uczen: Uczen: Uczen:
rysuje wielokaty, rysuje wielokgty o zadanej |temat 1. z podrecznika | krotkie wprowadzenie, | Il. Programowanie
korzystajac z narzedzia | liczbie bokéw oraz (str. 5-7); pokaz i rozwigzywanie probleméw
Wielokat; o katach: 45° i 90°; éwiczenia 1-4 (str. 6-7); | Z Wykorzystaniem z wykorzystaniem
korzystajac ze wzorca, | potrafi poprawnie nazwac | pytania 1. i 2. (str. 11): projektora, praca komputera i innych N
wybiera sposéb ich narysowane figury zadania 6. 1 9. (str. 12- z podrecznikiem; urzgdzen cyfrowych. Uczen:
rysowania; 13): B dodatk ik 3) pr;ygotgwuje i pre;entuje
stosuje narzedzie " p?o p?on%vv\(/erl)el dlo rozwigzania problemow,
Krzywa do tworzenia dla zainteresowanych wykonania zadan: postugujac s:e' S
rysunkow zadanie 19. (str. 15) . podstawowymi aplikacjami
zadanie 6. (str. 12) — (edytor [...] grafiki, [...]) na
T1_z6_deszcz.png swoim komputerze lub
Korzystamy w chmurze, wykazujgc sie
R narzedzi przy tym umiejetnosciami:
- | Wielokat a) tworzenia ilustracji
I Krzywa w edytorze grafiki: rysuje za

pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
W innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 5
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Odbicia
lustrzane
i obroty
obrazu

przeksztatca obraz:
wykonuje odbicia
lustrzane w pionie

i W poziomie oraz
obroty o wybrany kat

wyjasnia réznice miedzy
odbiciem lustrzanym

w poziomie a obrotem

o kat 90°;

wykonuje trudniejsze
zadania, stosujgc rézne
przeksztatcenia;

potrafi samodzielnie
dobrac rodzaj
przeksztatcenia, np.
odbicia

temat 1. z podrecznika
(str. 7-9);

¢wiczenia 5. i 6.

(str. 8-9);

pytanie 3. (str. 11);
zadania 1-5, 7.1 8.
(str. 11-12);

dla zainteresowanych
zadanie 17. (str. 15)

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

krotkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora, praca

Z podrecznikiem;

dodatkowe pomoce

i pliki proponowane do
wykonania éwiczen

i zadan:

¢éwiczenie 5. (str. 8) —
film edukacyjny na
kanale MIGRA —
YouTube;

¢wiczenie 6. (str. 9) —
T1 c6_wzorek.png;
zadanie 1. (str. 11) —
T1 z1 koniczynka.png;
zadanie 3. (str. 12) —
T1 z3 trojkat.png;
zadanie 7. (str. 12) —
T1 z7 jezioro.png;

zadanie 8. (str. 12-13) —

T1 z8 ramka.png;
zadanie 17. (str. 15) —
T1 z17 palma.png

Il. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub

w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetnosciami:
a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
W innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 5
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Zmieniamy
rozmiar

3. | obrazu

i pochylamy
go

Zmienia rozmiar
obrazu: wysokosé
i szerokosg;
pochyla obraz

W poziomie i pionie

samodzielnie odszukuje
opcje menu programu,
w celu wykonania
konkretnej czynno$ci;

potrafi samodzielnie
dobra¢ rodzaj
przeksztatcenia

i odpowiednie parametry,
np. stopien pochylenia

temat 1. z podrecznika
(str. 9-11);

¢wiczenia 7-9

(str. 10-11);

pytanie 4. (str. 11);

zadania 10-14 (str. 13-
14);
dla zainteresowanych

zadania:15., 16., 18.
(str. 14-15) — do
wyboru;

uwaga: zadania
niewykonane na lekcji
mozna zadac jako
prace domowg

krotkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora, praca

Z podrecznikiem;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 11. (str. 13) —
T1 z11 ptak.png;
zadanie 12. (str. 14) —
T1_z12_o$miokaty.png;
zadanie 16. (str. 14) —
T1_z16_ksigzka.png

Il. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub

w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetnosciami:
a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
W innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 5
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Temat 2. Dbamy o szczegoty rysunku

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania | formy pracy na lekciji,
! i i z podrecznika dodatkowe pomoce .
Uczen: Uczen: Uczen:
wie, w jaki sposéb omawia proces temat 2. krotkie wprowadzenie, Il. Programowanie
dawniej tworzono powstawania obrazu z podrecznika pokaz z wykorzystaniem |i rozwigzywanie problemoéw
obrazy; komputerowego (str. 16-20); projektora, praca z wykorzystaniem
wie, z czego sktada |1 Wyjasnia éwiczenia 1-5 z podrecznikiem; komputera i innych
sie obraz przeznaczenie karty (str. 16-20); urzgdzen cyfrowych. Uczen:
komputerowy i jaka | 9raficznej; pytania 1-5 (str. 22); | dedatkowe piki 3) przygotowuje i prezentuje
jest funkcja karty dba o precyzyjne . . prop o rozwigzania probleméw,
: o - . zadania 1. i 2. wykonania ¢wiczen ; :
graficznej; wykonanie rysunku; (str. 22): i zadan: postugujac sie
i korzystuje linie siatki ' ' | odstawowymi aplikacjami
Ilizr;:};s(;i z narzedzia | W ysHl dla zainteresowanych | ¢wiczenie 3. (str. 19) — ?edytor I .\gygraﬁlfi, []J) na
powiekszania zadania 15. i 16. T2_c3_rower.png; swoim komputerze lub
Rysujemy obrazu (str. 24) ¢wiczenie 4. (str. 20) — w chmurze, wykazujgc sie
4 | W powiekszeniu T2_c4_robot-wzor przy tym umiejetno$ciami:

i zwykorzystaniem
siatki

dobry.png i robot-wzér
zty.png;

zadanie 2. (str. 22) —
T2 _z2 samolot.png

a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych
narzedzi, przeksztafca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
w innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 5
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Dbamy

0 szczegoty
5. | rysunku

i drukujemy
rysunki

wykorzystuje
mozliwosé
wigczenia linii siatki,
aby poprawiaé
rysunki;

drukuje rysunki

rozwija indywidualne
zdolnosci tworcze;

samodzielnie dobiera
parametry drukowania
w celu wydrukowania
rysunku

temat 2.

z podrecznika

(str. 21-22);
¢wiczenia 6-7 (str.
21);

pytanie 6. (str. 22);

zadania 3-9
(str. 22-23);

dla zainteresowanych

zadania 17.i 18.
(str. 24-25);

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

krétkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem;

dodatkowe pomoce i pliki
proponowane do
wykonania zadan:

prezentacja
multimedialna Grafika;
zadanie 5. (str. 22) —
T2_2z5 stroje
historyczne.png;
zadanie 8. (str. 23) —
T2_z8 rbza.png;
zadanie 9. (str. 23) —
T2_z9 kompozycja.png

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw
z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub

w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetnosciami:
a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
w innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 5
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Tworzymy

i modyfikujemy
rysunki w edytorze
grafiki

tworzy nowe rysunki
i modyfikuje rysunki
gotowe, korzystajgc
z poznanych
mozliwosci edytora
grafiki;

drukuje rysunki

przygotowuje rysunki
na konkursy;

samodzielnie dobiera
parametry drukowania
w celu wydrukowania
rysunku

temat 2.

z podrecznika

(str. 16-25);

zadania 10-14

(str. 23-24);

dla zainteresowanych

zadania 19-20
(str. 25);

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

samodzielna praca
z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce i pliki
proponowane do
wykonania zadan:

zadanie 11. (str. 23) —
T2_z11_prostopadfo$cian.png;
zadania 12. i 13.

(str. 24) — figury.png;
zadanie 20. (str. 25) —
film edukacyjny na
kanale MIGRA —
YouTube

Il. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub

w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetnosciami:
a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
w innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 5
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Temat 3. Przeksztatcenia obrazu w programie Paint 3D

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,
formy pracy na

Podstawa programowa

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania lekciji,

. .. z podrecznika dodatkowe Uczen:
Uczen: Uczen: pomoce zen.
tworzy model 3D w | zauwaza i objasnia temat 3. krotkie Il. Programowanie
programie Paint 3D, |podobienstwa i réznice |z podrecznika wprowadzenie, i rozwigzywanie probleméw z
przeksztatca ksztatt | Miedzy (str. 26-29); pokaz wykorzystaniem komputera i
3D: zmienia rozmiar, | Przeksztatceniami éwiczenia 1-3 z wykorzystaniem innych urzgdzen cyfrowych.
wykonuje odbicia obrazu w programie (str. 26-29): projektora, praca Uczen:
lustrzane w pionie | PaintiPaint 3b;- pytania 1-3 (str, 32); | 2 Podrecznikiem 3) przygotowuije i prezentuje
i W poziomie oraz wykonuje trudniejsze zadanie 2. (str. 33): rozwigzania problemow,
obroty w pionie iw | zadania, stosujgc rézne T ' ' postugujgc sie podstawowymi
poziomie; przeksztatcenia; dia zal_nteresowanych aplikacjami (edytor [...] grafiki,
oglada model w potrafi samodzielnie zadanie 5. (str. 33) [.-.]) na swoim komputerze lub
widoku 3D; dobra¢ rodzaj w chmurze, wykazujac sig przy

7 Tworzymy model grupuje | przeksztatcenia, np. tym umiejetnoSciami:

3D straka grochu

rozgrupowuje model
3D

rodzaj odbicia

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

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej pracy
oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub w innych
urzgdzeniach, a takze

w $rodowiskach wirtualnych (w
chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 5
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Stosujemy
przeksztatcenia
8. | obrazu 3D do
tworzenia modeli
warzyw i owocow

stosuje
przeksztatcenia i
inne narzedzia
programu Paint 3D
do tworzenia modeli
3D, np. warzyw i
owocow;

modyfikuje modele
(m.in. koloruje),
korzystajagc z pedzli i
palety;

zapisuje model 3D
jako projekt aplikaciji
i wpliku z
odpowiednim
rozszerzeniem, np.
3mf), aby umozliwi¢
przygotowanie go
do druku

samodzielnie odszukuje
dodatkowe mozliwosci
programu Paint 3D do
tworzenia trudniejszych
projektéw 3D

temat 3.

z podrecznika

(str. 30-32);
¢wiczenia 4-6

(str. 30-32);

dla zainteresowanych

zadanie 6.(str. 33)

krétkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem;
nauczyciel moze
wybrane modele 3D,
wykonane przez
uczniéw, wydrukowac na
drukarce 3D;

mozna réwniez
zaprezentowac uczniom
(z wykorzystaniem
ekranu projektora)
uczniom przygotowanie
modelu do druku

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw
z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub

w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetnosciami:
a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
w innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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Stosujemy
narzedzia
programu 3D

i przeksztalcenia
do tworzenia
modeli 3D

stosuje
przeksztatcenia i
inne narzedzia
programu Paint 3D
do tworzenia modeli
3D;

zapisuje model 3D
jako projekt aplikaciji
i wpliku z
odpowiednim
rozszerzeniem, np.
3mf), aby umozliwi¢
przygotowanie go
do druku

samodzielnie odszukuje

dodatkowe mozliwosci
programu Paint 3D do
tworzenia trudniejszych
projektéw 3D;

potrafi opowiedzie¢, na
czym polega
przygotowanie modelu
3D do druku i czym jest
druk 3D; co jest
potrzebne, aby
wydrukowa¢ model 3D

temat 3.
z podrecznika
(str. 33);

zadania 1., 3. i 4. (str.

33);
dla zainteresowanych
zadanie 7.(str. 33)

praca z podrecznikiem;

samodzielne
wykonywanie zadan;

nauczyciel moze
wybrane modele 3D,
wykonane przez
uczniéw, wydrukowac na
drukarce 3D

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw
z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub

w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetnosciami:
a) tworzenia ilustracji

w edytorze grafiki: rysuje za
pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub
w innych urzgdzeniach,

a takze w Srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 5
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Temat 4. Zaglagdamy do wnetrza komputera

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,
formy pracy na

Podstawa programowa

lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania lekcii
J R A z podrecznika I .
Uczen: Uczen: dodatkowe pomoce |Uczen:
Zna przeznaczenie korzystajac z dodatkowych | temat 4. z podrecznika | praca w grupach lll. Postugiwanie sie
elementow zestawu zrédet, odszukuje (str. 34-41); z podrecznikiem; komputerem,
komputerowego (monitor, | informacje na temat historii | pytania 1-11 (str. 48); lekcja cze$ciowo urzgdzeniami cyfrowymi i
mysz, klawiatura) komputerow; _ prowadzona przez sieciami komputerowymi.
i ieni ’ dla zainteresowanych i s : 5.
i wymienia nazwy charaktervzuie komouter uczniow (kazde Uczen:
niektorych czesci eryzul PUTETY | pytania 19. i 20. zagadnienie isui i
: ... | przenosne, uzupetniajgc . 1) opisuje funkcje
zamknigtych we wspoine; informacjami (str. 48) opracowuje grupa podstawowych elementow
obudowie (ptyta gféwna, | dodatkowych zrédet: dwuosobowa); komputera i urzadzen
10 Elementy procesor, paémelf dv): | omawia przyktadowe dyskusja; zewnetrznych oraz:
"| komputera operacyjna, dysk twardy); komputer, z ktérego | a) korzysta z urzgdzen do

wymienia przyktadowe
typy komputeréw (IBM
i Mac) oraz omawia
przyktady komputerow
przenosnych i innych
urzgdzen mobilnych

urzgdzenia mobilne, m.in.
nawigacje satelitarng GPS

mozna zdjgé
obudowe (np.
nieuzywany);
wymontowane

z komputera czesci
(np.: dysk twardy,
uktad scalony, pamie¢
operacyjna, procesor)

nagrywania obrazéw,
dzwiekéw i filmoéw, w tym
urzgdzen mobilnych,

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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11.

Dziatanie
komputera

i sieci
komputerowej

zna w podstawowym
zakresie dziatanie
komputera;

wie, na czym polega
instalowanie

i uruchamianie
programoéw;

wie, ze nie wolno
bezprawnie kopiowacé
programéw i kupowac ich
nielegalnych kopii;
wymienia cechy
srodowiska graficznego;

wie, jaka jest rola systemu
operacyjnego;

zna podstawowe zasady
pracy w szkolnej (lokalnej)
sieci komputerowej i loguje
sie do szkolnej sieci;
omawia przeznaczenie
urzgdzeh zewnetrznych
(drukarka, drukarka 3D,
skaner, projektor
multimedialny)

omawia ogdlnie procesy,
jakie zachodzg po
wigczeniu komputera

i uruchomieniu programu;

potrafi zainstalowa¢ prosty
program (np. gre, program
edukacyjny);

wie, czym jest sie¢
komputerowa i wymienia
zalety taczenia
komputerow w siec;

wyszukuje w Internecie

wiecej informacji na temat
urzgdzeh do nawigacji

temat 4. z podrecznika
(str. 41-48);

éwiczenia 1. i 2.
(str. 44);

pytania 12-18 (str. 48);

dla zainteresowanych
pytania 21-23 (str. 48)

krétkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora, praca

Z podrecznikiem,
analiza rysunkow
(schematéw),
éwiczenia;
dodatkowe pomoce:
prezentacja
multimedialna
Komputer i program

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

1) opisuje funkcje
podstawowych elementow
komputera i urzgdzen
zewnetrznych

a) korzysta z urzgdzen do
nagrywania obrazéw,
dzwigkéw i filmow, w tym
urzgdzen mobilnych,

2) wykorzystuje sie¢
komputerowg (szkolng,
sie¢ internet)

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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Temat 5. Operacje na plikach i folderach

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,
formy pracy na

Podstawa programowa

. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania "
lekciji 7 podrecznika lekciji,
Uczen: Uczen: dodatkowe pomoce |Uczen:
omawia nosniki pamieci | korzystajgc z dodatkowych | temat 5. krétkie wprowadzenie, | Ill. Postugiwanie sie
masowej, podaje ich zrédet, odszukuje z podrecznika dyskusja, pokaz komputerem, urzgdzeniami
przyktadowe pojemnosci; | informacje na temat (str. 50-55); z wykorzystaniem cyfrowymi i sieciami
wie, ze korzystajac nosnikéw pamiegci éwiczenia 1. i 2. projektora, ¢wiczenia | komputerowymi. Uczen:
Z programu masowey; (str. 53-55); —praca 1) opisuje funkcje
komputerowego, nalezy | przeglgda zasoby pytania 1-9 (str. 60); z podrecznikiem; podstawowych elementéw
pamietaé wybranego komputera; adanie 1. (str. 60 _ komputera i urzgdzen
0 przestrzeganiu sprawdza ilo$¢ wolnego z _' - (str. 60) dodatkowe pomoce: zewnetrznych oraz:
Nosniki pamieci | Warunkow okreslonych | miejsca na dysku; dla zainteresowanych | prezentacja | b) wykorzystuje komputer
12 masowej w umowie licencyjnej; samodzielnie kopiuje pliki zadania 7., 8. i 10. multimedialna No$niki | j,p inne urzadzenie cyfrowe
"| i zasoby wie, co to sg zasoby z wykorzystaniem (str. 61) do gromadzenia,
komputera komputera; Schowka do innego porzgdkowania
z pomoca nauczyciela folderu na tym samym | selekcjonowania wiasnych
kopiuje pliki nosniku zasobow;

z wykorzystaniem
Schowka do innego
folderu na tym samym
nosniku

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

d) organizuje swoje pliki

w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci.

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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Operacje na
13.| plikach
i folderach

kopiuje pliki

z wykorzystaniem
Schowka do innego
folderu i na inny nosnik;
potrafi skopiowac pliki

z dowolnego nosnika na
dysk twardy;

przenosi i usuwa pliki,
stosujgc metode
przeciagnij i upusc;

wie, ze nie nalezy
kopiowac¢ programu

w celu sprzedazy lub
pozyczenia;

Z pomocg nauczyciela
kompresuje pliki i foldery
oraz je dekompresuje

swobodnie porusza sie po
strukturze folderéw, aby
odszukac potrzebny plik;

potrafi kopiowac

i przenosi¢ pliki do innego
folderu i na inny nosnik;
zmienia nazwe
istniejgcego pliku;
wyjasnia réznice pomiedzy
kopiowaniem

a przenoszeniem plikow;
wyjasnia, na czym polega
kompresija plikéw;
samodzielnie kompresuje
pliki i foldery

temat 5.

z podrecznika
(str. 55-60);
¢wiczenia 3-8
(str. 55-59);
pytania 10-16
(str. 60);

zadania 2-6

(str. 60-61)

dla zainteresowanych
zadania 9., 11-13
(str. 61)

krotkie wprowadzenie,
dyskusja, pokaz

z wykorzystaniem
projektora, cwiczenia
— praca

Z podrecznikiem

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

1) opisuje funkcje
podstawowych elementow
komputera i urzgdzen
zewnetrznych oraz:

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

i selekcjonowania wtasnych
zasobow;

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

d) organizuje swoje pliki

w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci.

V. Przestrzeganie prawa

i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

2) uznaje i respektuje prawo
do prywatno$ci danych

i informacji oraz prawo do
wtasnosci intelektualnej;

14. | Sprawdzian

tematy 1-4
z podrecznika

sprawdziany
(tradycyjne lub
elektroniczne)

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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Temat 6. Listy elektroniczne

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,
formy pracy na

Podstawa programowa

lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczeniai zadania .
ekell N . z podrecznika lekeji, .
Uczen: Uczen: dodatkowe pomoce Uczen:
omawia podobienstwa poprawnie redaguje list temat 6. z podrecznika | krétkie wprowadzenie; | /lll. Postugiwanie sie
i réznice miedzy pocztg | elektroniczny, stosujac (str. 62-73); praca w grupach, komputerem, urzgdzeniami
tradycyjng zasady redagowania éwiczenia 1-5 (str. 68- | dyskusja, praca cyfrowymi i sieciami
a elektroniczng; tekstu i zasady netykiety; 60): z podrecznikiem, komputerowymi. Uczen:
wie, czym sg poczta zna réznice miedzy Zadania dodatkowe | POkaZ , 2) wykorzystuje sie¢
elektroniczna i adres e- | formatem tekstowym tania 1-15 (str. 73); z wykorzyst'an]em . komputerowg (szkolng, siec¢
mail; wie, jak zaktada sie |a HTML; Py e - 12, | projektora, cwiczenia; |internet):
konto pocztowe; tworzy listy w HTML,; zadania 1.12. (str. 73); d , b) jako medium
. . . odatkowe pomoce: . .
pisze, wysyla listy sprawnie korzysta z ksigzki | dla zainteresowanych tac komunikacyjne,
elektroniczne (do wielu | adresowej; zadania 3. i 4. (str. 73) prelzt_e n ?jq? Internet | V- Przestrzeganie prawa
adresatow), odbiera listy . multimediaina Intemet | . 4 bezpieczeristwa
; podaje dodatkowe, o :
elektroniczne . o Uczen:
. . .- niewymienione .
i odpowiada na nie; ; . L .
) o w podreczniku, zagrozenia 1) postuguje sie technologig
15, | Listy dotgcza zatgczniki do przenoszone przez zgodnie z przyjetymi

elektroniczne

listéw; tworzy ksigzke
adresows;

stosuje podstawowe
zasady netykiety;

zna zagrozenia
wynikajgce

z komunikowania sie
przez Internet

z nieznajomymi osobami;

Internet lub wynikajgce

z korzystania z nosnikow
pamieci masowej (np.
pendrive) niewiadomego
pochodzenia

zasadami i prawem;
przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny
pracy;

2) uznaje i respektuje prawo
do prywatnosci danych

i informacji oraz prawo do
wtasnoSsci intelektualnej;
3) wymienia zagrozenia
zZwigzane z powszechnym
dostepem do technologii
oraz do informaciji i opisuje
metody wystrzegania sie
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Temat 7. Animacje w srodowisku programowania Baltie

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Podstawa programowa

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace €wiczenia i zadania | formy pracy na lekcji,
. i z recznik
Uczen: Uczen: podrecznika dodatkowe pomoce | yczen:
wie, w jaki spos6b potrafi samodzielnie |temat 7. krétkie wprowadzenie, I Rozgmienie,'analizowapie )
tworzy sie program utworzy¢ trudniejszy | z podrecznika pokaz z wykorzystaniem | i rozwigzywanie probleméw. Uczeri:
w $rodowisku Baltie; | program, stosujgc (str. 74-76); projektora, praca 23 fom;”’%’fe ! ZlaP’S“/,e V‘;(PZSI?‘C' )
i . e algorytmoéw polecenia sktadajgce si
tworzy programy poLecenla_ _ éwiczenia 1.1 2. z podrecznikiem, mf: YV P yace sie
i sekwencyjne i _76)- éwiczenia;
sterUJacg . iteracyjng'J (str. 75-76); b) sterowanie robotem lub obiektem
czar_odz_lejem, I _ o ' cred zadania dodatkowe |dodatkowe pomoce: na ekranie:
Za\liwerajac_:e polecenia ;l.vaECIWle ct)' resia pytanie 1. (str. 85); prezentacja Il. Programowanie i rozwigzywanie
se Wen(.:yjr)e Iczbg powtorzen zadania 1-3 (str. 85); multimedialna probleméw z wykorzystaniem
I lteracyjne; p0|e.(:en ujetych w ' ! Programowanie; komputera i innych urzgdzen
zna i stosuje blok; dla filmy edukacyjne na cyfrowych. Uczen:
wilasciwosci Baltiego | potrafi zastosowacé zainteresowanych kanale MIGRA — 1) projektuje, tworzy i zapisuje
Programujemy | (Widzialnosé¢, wybrane wilasciwosci | zadanie 15. (str. 87) YouTube w wizualnym jezyku programowania:
16. | w sSrodowisku Czarowanie Baltiego w zadaniach a) pomysty historyjek i rozwigzania
Baltie z chmurka, probleméw, w tym proste algorytmy z
Szybkos¢); wykorzystaniem polecen

stosuje operacje na
fragmencie programu
Z wykorzystaniem
Schowka
(kopiowanie,
wklejanie, wycinanie);
zapisuje program

w pliku w folderze
podanym przez
nauczyciela

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 programéw;

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
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17.

Tworzymy
proste animacje
i zmieniamy
pozycje
Baltiego

potrafi przygotowaé
prostg animacje

w programie Baltie,
stosujgc wybrane
wiasciwosci Baltiego
wedtug opisu

w podreczniku okresla
wspotrzedne pola
(kolumne, wiersz);

Z pomocg hauczyciela
zmienia pozycje
Baltiego, ustalajgc
odpowiednie
wspotrzedne;

tworzy program,
korzystajgc z opisu

w podreczniku

tworzy proste
animacje wediug
wlasnego pomystu;

potrafi samodzielnie
ustali¢ wspdtrzedne
pola, aby zmieni¢
pozycje Baltiego;
samodzielnie
rozwigzuje zadania,
korzystajgc

Z poznanych
mozliwosci programu
Baltie

temat 7.

z podrecznika

(str. 76-79);
¢éwiczenia 3-8

(str. 77-79);
zadania dodatkowe

pytania 2. i 3. (str.
85);

zadania 4-6 (str. 85)

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
¢wiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 6. (str. 85) —
T7_z6_liczby.bpr

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw

z wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

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

a) pomysty historyjek

i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy

z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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18.

Tworzymy
zlozone
animacje

definiuje przedmiot
animowany,

stosuje definiowanie
przedmiotu do
tworzenia sceny;
zmienia potozenie
animowanego
przedmiotu;

dba o przejrzystos¢
programu, dzielgc
odpowiednio program
na wiersze;

taczy kilka animac;ji
w jeden program;
sprawdza dziatanie
programu zgodnie

Z zatozeniami
zadania; poprawia
program

samodzielnie
przygotowuje ztozong
animacje, korzystajac
Z opiséw

w podreczniku

iz Pomocy;

rozwigzuje zadania
z konkursow
informatycznych

i uczestniczy

w konkursach
dotyczacych
programowania;
potrafi samodzielnie
modyfikowac
program, tak aby byt
optymalny

temat 7.

z podrecznika (str. 79-

82);

¢wiczenia 9-14

(str. 79-81);
zadania dodatkowe
pytanie 4. (str. 85);

zadania 7-9 (str. 85-
86);

dla
zainteresowanych

zadania 13.i 14.
(str. 86)

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
¢wiczenia

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw

z wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

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

a) pomysty historyjek

i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy

z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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19.

Ustalamy
kolejnos¢
odtwarzania
animacji

i stosujemy
sztuczki w
programie
Baltie

Z pomocg hauczyciela
definiuje kilka
przedmiotoéw
animowanych;

okresla kolejnosé
odtwarzania animacji,
stosuje réwnoczesng
animacje kilku
przedmiotow;

stosuje zmiane
pozyciji Baltiego i inne
poznane mozliwosci
do rozwigzywania
éwiczen i zadan;
objasnia przebieg
dziatania programéw
zna kilka sztuczek
utatwiajgcych
programowanie

w Baltiem, m.in.:
mozliwos¢ wstawiania
komentarzy lub
zmiany wygladu
Baltiego;

potrafi zastosowaé
poznane sztuczki

w wykonywanych
zadaniach;

potrafi dobrac
odpowiednie
polecenia do
rozwigzania danego
zadania;

tworzy programy
wediug wtasnego
pomystu

samodzielnie definiuje
kilka przedmiotow
animowanych i
okresla kolejnosé
odtwarzania animacji;

potrafi samodzielnie
przejrze¢ kod
programu oraz
sprawdzi¢ znaczenie
wybranych polecen,
korzystajac

z Pomocy;,
modyfikuje program
wedtug wlasnego
pomystu;

analizuje gotowy
program i dodaje
komentarze, ktore
wyjasniaja dziatanie
poszczegoblinych
instrukcii;
zapoznaje sie

Z mozliwoscig
stosowania procedur
(pomocnika)

w programie Baltie;

stosuje procedury
w zadaniach;

przygotowuje wiasny
zestaw przedmiotow;

potrafi samodzielnie
znalez¢ sposob
rozwigzania
podanego problemu;

bierze udziat
w konkursach
informatycznych

temat 7.

z podrecznika (str. 82-
84);

¢éwiczenia 15-17 (str.
82-83);

zadania dodatkowe
pytania 5-7

(str. 85);

zadania 10-12 (str.
86);

dla zainteresowanych

zadania 16-18 (str.
87)

krétkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, samodzielna
praca z podrecznikiem;
éwiczenia;

praca w grupach

z podrecznikiem, lekcja
czesciowo prowadzona
przez uczniéw (kazde
zagadnienie opracowuje
inna grupa np.

dwuosobowa), ¢wiczenia;

dodatkowe pomoce i pliki
proponowane do
wykonania éwiczen

i zadan:

prezentacja
multimedialna
Programowanie;

zadanie 16. (str. 87) —
T7_z16_labirynt.s00

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw

z wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

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

a) pomysty historyjek

i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy

z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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Temat 8. Kompozycje, historyjki i gry w jezyku Scratch

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Podstawa programowa

lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajace €wiczenia i zadania | formy pracy na lekcji,
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce | yUczen:
wie, w jaki sposob potrafi samodzielnie temat 8. krétkie wprowadzenie, I Rozgmienie,'analizowapie ]
tworzy sie program utworzy¢ program, z podrecznika (str. 88- | pokaz z wykorzystaniem | i rozwigzywanie problemow. Uczen:
w jezyku Scratch; stosujgc polecenia 90); projektora, praca 23 fom;“"/fe ! pr’suf_e V‘;dp%Stfac' )
H H H algorytmow poiecenia SKkradajgce Si
tworzy programy sekwencyjne sterujace | cwiczenia 1-3 (str. 89- | 2 Podrecznikiem, ng y p Jqce sie
i i duszkiem na ekranie; . éwiczenia; )
stert_uacg duszkiem, . . . 90); c) sterowanie robotem lub obiektem
zawierajgce polepenla korzystajqc.z Opisu | zadania dodatkowe |dodatkowe pomoce: na ekranie;
sekwency.Jne, m.in. w podre,.czn]ku, potrafi . | pytania 1-3 (str. 101); | filmy edukacyjne na Il. Programowanie i rozwigzywanie
przesuwajgce obiekt | samodzielnie stosowac ’ ;
: - : <« | zadania 1-3 (str. 101) kanale MIGRA — probleméw z wykorzystaniem

(duszka) na ekranie rézne kolory i grubos¢ : YouTube komputera i innych urzadzen
I obrac?Jace pisaka cyfrowych. Uczen:

Pro ; o okreslony kat; 1) projektuje, tworzy i zapisuje w

gramujem . ) - .
- zapisuje program wizualnym jezyku programowania:
20. |y w jezyku lik fold , o ) )
Scratch W pliku w iolaerze a) pomysty historyjek i rozwigzania

podanym przez
nauczyciela

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 programéw;
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21.

Umieszczamy
duszka

w okreslonym
miejscu sceny
i stosujemy
powtarzanie
polecen

Z pomocg hauczyciela
Zmienia pozycje
duszka, ustalajgc
odpowiednie
wspoéirzedne;

wie, ze do zapisania
powtarzajgcych sie
polecen nalezy
zastosowac¢ polecenie
powtoérz;

korzystajac z opisu

w podreczniku, tworzy
programy

z wykorzystaniem
wspotrzednych

i polecenia powt6rz;
objasnia dziatanie
programu;

modyfikuje program,
zgodnie z opisem

w podreczniku

potrafi samodzielnie
ustali¢ wspotrzedne
sceny, aby zmieni¢
pozycje duszka;
samodzielnie
rozwigzuje zadania,
korzystajac

Zz mozliwosci
powtarzania polecen;
potrafi poprawnie
zastosowaé
zagniezdzone
polecenia warunkowe
do rysowania
ciekawych kompozycji z
figur geometrycznych

temat 8.
z podrecznika (str. 91-
93);

¢éwiczenia 4-7 (str. 91-
93);

zadania dodatkowe
pytania 4. i 5. (str.
101);

zadania 4-6 (str. 101);
dla zainteresowanych

zadania 14. i 15. (str.
103)

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
¢wiczenia;

dodatkowe pomoce:

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw z
wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

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

a) pomysty historyjek

i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy

z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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22.

Programujem
y historyjke

programuje proste
historyjki, stosujac
polecenia
sekwencyjne

i powtarzanie
polecen;

zapoznaje sie

z przyktadowym
problemem

i sposobem jego
rozwigzania,
korzystajac

Z podrecznika;
zmienia tto sceny;
dodaje nowe duszki,
ustala styl obrotu
duszka, stosuje
polecenie losuj do
generowania
losowych wartosci
wspotrzednych;
otwiera program
zapisany w pliku,
testuje program pod
wzgledem zgodnosci
z przyjetymi
zatozeniami,
modyfikuje go

i zapisuje pod tg
samg nazwa, w tym
samym folderze

analizuje problem
i samodzielnie szuka
rozwigzania;

potrafi dobra¢
odpowiednie polecenia
do rozwigzania danego
zadania;

samodzielnie
programuje trudniejsze
historyjki, sterujac
duszkiem na ekranie i
ustalajgc odpowiednie
wspotrzedne pozyciji
duszka;

potrafi samodzielnie
modyfikowa¢ program,
tak aby byt optymalny

temat 8.

z podrecznika (str. 93-
96);

¢wiczenia 8-10 (str.
95-96);

zadania dodatkowe
pytania 6-8 (str. 101);

zadania 7-9 (str. 101-
102);

dla zainteresowanych
zadanie 17. (str. 104)

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
¢wiczenia;

dodatkowe pomoce:

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw z
wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

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

a) pomysty historyjek

i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy

z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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23.

Tworzymy gre
dla jednego
graczai
zliczamy
punkty

wie, jak dziata
instrukcja warunkowa
i stosuje jg do
sterowania duszkiem
na ekranie w czterech
kierunkach;

tworzy prostg gre dla
jednego gracza,
polegajacg na
sterowaniu duszkiem
na ekranie zaleznie
od nacisnietego
klawisza;

dodaje dwa duszki do
programu i dla
kazdego pisze
oddzielny skrypt;
wie, jak utworzy¢
zmienng w jezyku
Scratch i stosuje
zmienne do zliczania
punktow w grze;

okresla warunki
zakonczenia gry,
stosujgc polecenie
warunkowe;
programuje gry

z wykorzystaniem
polecen
sekwencyjnych,
warunkowych

i iteracyjnych oraz
zdarzen

samodzielnie
zapoznaje si¢ z
sytuacjg problemowa,
korzystajac z
podrecznika

i opracowuje
rozwigzanie;
samodzielnie poszukuje
dodatkowych polecen
programu Scratch, aby
zmodyfikowaé program;

tworzy program wedtug
wiasnego projektu (np.
kompozycje z figur
geometrycznych);
potrafi samodzielnie
zaprojektowac gre

w jezyku Scratch,
stosujgc poznane
instrukcije;

potrafi odszukac¢
samodzielnie inne
mozliwosci srodowiska
Scratch i je zastosowac
w programie;
rozwigzuje zadania
konkursowe i
uczestniczy

w konkursach

Z programowania

temat 8.
z podrecznika (str. 96-
100);

¢éwiczenia 11-14 (str.
97-100);

zadania dodatkowe
pytania 9. i 10. (str.
101);

zadania 10-13. (str.
103);

dla zainteresowanych

zadanie 16. i 18. (str.
103-104)

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
¢wiczenia;

dodatkowe pomoce:

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

Il. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw z
wykorzystaniem komputera

i innych urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

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

a) pomysty historyjek

i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy

z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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Temat 9. Zadania projektowe — Baltie i Scratch

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Podstawa programowa

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace Ewiczenia i zadania | formy pracy na lekcji,
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce | Uczen:
stosuje poznane samodzielnie temat 9. krétkie wprowadzenie, | !l- Programowanie i rozwigzywanie
zasady programowania | rozwigzuje zadania Z podrecznika (str. praca w grupach, probleméw z wykorzystaniem
w srodowisku Baltie do | wymagajace 105-109); samodzielna praca komputera i innych urzgdzen
tworzenia programow, | zastosowania zadania 1. i 2. (str. z podrecznikiem, cyfrowych. Uczen:
m.in. wezytuje sceng do | poznanych 105-108) zadania 1) projektuje, tworzy i zapisuje
czarodziejem, Baltie; ) programowania:
tepuje przedmioty fi petnié funkei zadanie3. (str. 108- | 4, qatkowe pomoce: L . ,
Z?S ep " ~+» | potrafi petni¢ funkcje 109) P . a) pomysty historyjek i rozwigzania
Stosyje pow arzanie koordynatora grupy; filmy edukacyjne na probleméw, w tym proste
polecen, definiowanie . . kanale MIGRA — .
. przygotowuje projekt anale algorytmy z wykorzystaniem

animowanych oo YouTube lecer sok veh

rzedmiotow na samodzielnie polecen sekwencyjnych,
przec ' . wymyslony temat; warunkowych i iteracyjnych oraz
wspotrzedne ekranu; ) o sdarzer;

Zad.anla umieszcza napisy na so:garl::asdazrir}:ovc\iﬁzézlgﬁe v Rozvlvi'anie kompetencji
24 prOJ_ektowe— ekranie, w tym zmienia rr?ateriai S .ofecznjch UCZGI’[I)' J
Baltie parametry czcionki; ; y o P yen. '

. i wykorzystac je 1) uczestniczy w zespotowym
koloruje ol?szary w projekcie; rozwigzaniu problemu postugujgc
zamkniete; . . rozwigzuje zadania sig technologig takg jak: poczta
wspotpracuje w grupie, | konkursowe elektroniczna, |[...]
wykonujgc i uczestniczy 2) identyfikuje i docenia korzysci
samodzielnie zadania |y konkursach ptyngce ze wspofpracy nad
szczegotowe Z programowania wspolnym rozwigzywaniem

problemow;

3) respektuje zasade rownosci
w dostepie do technologii i do
informacji, w tym w dostepie do
komputerow w spotecznoSci
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stosuje poznane

zasady programowania

w srodowisku Scratch
do tworzenia
programéw, m.in.
steruje duszkiem,
stosuje wspotrzedne
sceny, stosuje
instrukcje warunkowa,
iteracyjng, zmienne,
zmienia tto i dodaje
nowe duszki;

samodzielnie
rozwigzuje zadania
wymagajgce
zastosowania
poznanych
mozliwosci programu
Scratch;

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy;
przygotowuje projekt
na samodzielnie
wymyslony temat;

temat 9.
z podrecznika (str.
109-111);

zadania 4-i 5 (str.
109-110)

zadanie dodatkowe
zadanie 6 (str. 111)

krétkie wprowadzenie,
praca w grupach,
samodzielna praca

Z podrecznikiem,
zadania

dodatkowe pomoce:

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen
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,

Zadania uEnes_z(.:za napisy na potrafi samodzielnie IV. Rozwijanie kompetencji

25.| projektowe — | EKranie, ) zgromadzi¢ wtasciwe spotecznych. Uczen:

Scratch przygotowuje wtasne materiaty 1) uczestniczy w zespofowym
tta; tworzy skrypt dla i wykorzystaé je rozwigzaniu problemu postugujac
sceny, w projekcie; sie technologig takg jak: poczta
tworzy gre dla dwdch | rozwigzuje zadania elektroniczna, [...J;
graczy, konkursowe 2) identyfikuje i docenia korzysci
wspotpracuje w grupie, |i uczestniczy pfyngce ze wspdipracy nad
wykonujac w konkursach wspo/nyrp rozwigzywaniem
samodzielnie zadania | z programowania problemow;
szczegotowe; 3) respektuje zasade rownosci
stosuje poznane w dostepie do technologii i do
metody informacji, w tym w dostepie do

komputerow w spotecznoSci
szkolnej;
sprawdziany
26. | Sprawdzian - - tematy 7-9 (tradycyjne lub -

z podrecznika

elektroniczne)
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Temat 10. Ozdabiamy tekst obrazami

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwicze:liai za.dkania formy pracy na lekcji,
z podrecznika
Uczen: Uczen: dodatkowe pomoce Uczen:
wymienia i stosuje ré6zne | potrafi zastosowac temat 10. krotkie wprowadzenie, Il. Programowanie
rodzaje umieszczenia wlasciwy sposdb Z podrecznika praca z podrecznikiem, i rozwigzywanie probleméw
obrazu wzgledem tekstu; | otaczania obrazu (str. 112-117); pokaz z wykorzystaniem |z wykorzystaniem
wkleja do tekstu fragment | tekstem (m.in. dobiera éwiczenia 1-5 projektora, ¢wiczenia; komputelra i innych ]
rysunku, wykorzystujac odpoywedm uktad do (str. 113-117); - |urzgdzen cyfrowych. Uczen:
Schowek; tris? dokumgntu dzaiu | Z@dania dodatkowe d?:aélgc;\cvvzﬁgrggce PPliki 1 3) przygotowuije i prezentuje
wstawia do tekstu obraz | - >rowedo, do rodzaju ; proponowane ro . rozwigzania problemow,
N wstawianych r Sunkow)' pytanla 1-4 (Str. Wykonanla cwiczen: . .
z pliku; yehry ' 119); ) postugujgc sie
rzealada struktur samodzielnie modyfikuje T _ prezentacja podstawowymi aplikacjami
fpolde%(?w i odszukuefe i | dokumenty tekstowe, do zadania 1. 4. multimedialna Teksty; (edytor tekstu [...]) na swoim
W strukturze folderéwp ktérych wstawia obrazy | (str. 119-120); éwiczenie 1. (str. 113) — | komputerze lub w chmurze,
) ' lub ich fragmenty dla T10_cl_owoce.doc wykazujgc sie przy tym
Wstawiamy wstawia do tekstu obraz zainteresowanych | T10_c1_rysunki umiejetnosciami:
27.| obrazy do ggstepny online i model zadanie 9. (str. 120) | owocow.png; b) tworzenia dokumentéw
tekstu ¢wiczenie 2. (str. 114) — | tekstowych: dobiera

T10_c2_warzywa.docx
i pliki z folderu
T10_c2_Warzywa;
éwiczenie 3. (str. 115) —
T10_c3_pan Kleks.docx
i T10_c3_Kleks.png;
zadanie 1. (str. 119) —
T10_z1 Dyzio.docx

i T10_z1 stodycze.png;
zadanie 4. (str. 120) —
T10_z4 Puszek.jpg

i TA0_z4_ogfoszenie.doc

czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje,
napisy i ksztatty, tworzy
tabele oraz

listy numerowane

i punktowane,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w
innych urzgdzeniach |[...].
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28.

Sztuczki
utatwiajgce
wstawianie
obrazow

znha i stosuje
podstawowe mozliwosci
formatowania obrazu
umieszczonego w tekscie
(zmiana potozenia,
Zmiana rozmiarow,
przycinanie, ustalanie
kolejnosci w przypadku
kilku obrazéw, punkty
zawijania, rozjasnianie
obrazu i jego obracanie);
potrafi wykona¢ zdjecie
(zrzut) ekranu monitora

i ,wycig¢” fragment
ekranu widoczny na
monitorze, stosujgc
odpowiedni program

samodzielnie stosuje
rézne mozliwosci
formatowania obrazu
wstawionego do tekstu

temat 10.

z podrecznika

(str. 117-119);
sztuczki 1-8

(str. 117-119);
zadania 2. i 3., (str.
120);

zadania dodatkowe
pytania 5-9 (str.
119);

zadania 5-8 (str.
120);

dla
zainteresowanych

zadanie 10. (str.
120)

praca w grupach

z podrecznikiem, lekcja
czesciowo prowadzona
przez uczniéw;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 3. (str. 120) —
T10_z3 obrazy.doc

i T10_z3_rysunek na
skale.jpg;

zadanie 5. (str. 120) —
T10_z5 ulotka.doc;

zadanie 10. (str. 120) —
T10_z10_statek.jpg

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemoéw
z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu [...]) na swoim
komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetno$ciami:

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

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w
innych urzadzeniach |[...].
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Temat 11. Tabele, ramki i ozdobniki w tekscie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

|e,\kl::ji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekcji, i
z podrecznika dodatkowe pomoce Uczen:
Uczen: Uczen:
wyrdznia fragmenty rozroznia temat 11. z podrecznika | krétkie wprowadzenie, Il. Programowanie
tekstu, stosujgc obramowanie tekstu | (str. 121-125); praca z podrecznikiem, i rozwigzywanie problemoéw
obramowanie od obramowania éwiczenia 1-6 pokaz z wykorzystaniem z wykorzystaniem
i cieniowanie; akapitu, stosujgc (str. 122-125); projektora, ¢wiczenia; komputera i innych
konuie poprawnie te dwa . urzgdzen cyfrowych. Uczen:
\évl))/ramoilvanie strony; | SPosoby zadar.na dodatkowe dodatkowe pliki 3) przygotowuje i prezentuje
i obramowania; pytania 1-3 (str. 131); | proponowane do rozwigzania probleméw,
wykonuje ozdobne I ; . wykonania éwiczen: gzania p ’
i - samodzielnie zadanie 1. (str. 131); y ' ostugujac si
napisy, stosujac kUi ¢wiczenie 1. (str. 122) — posLowacse o
WordArty; modyfikuje wyglad dla zainteresowanych AT _ | podstawowymi apllkaC]am|_
. Smienia istnieiac WordArtu zadanie 8. (str. 132) T11_cl_starozytno$c.doc; | (edytor tekstu [...]J) na swoim
Wykonujemy tekst na Wordiril S éwiczenie 3. (str. 123) — | komputerze lub w chmurze,
iott:)i?nniqc?v\\l/\/;r?if T11 c3_dyplom.docx; wykazujgc sie przy tym
29. ¢wiczenie 4. (str. 125) — umiejetnosciami:

tekstu oraz
wykorzystujemy
WordArt

T11 c4_dyskoteka.docx

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

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w
innych urzgdzeniach [...].
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Wstawiamy do
tekstu ksztatty
i grupujemy
obiekty

30.

wstawia do tekstu
ksztatty;

W razie potrzeby
grupuje wstawione
obiekty;

stosuje poznane
zasady pracy nad
tekstem, tworzgc
wtasne dokumenty lub
poprawiajgc
dokumenty juz
istniejace;

zapisuje dokument
tekstowy w pliku pod
tg sama lub pod inng
nazwa

samodzielnie
odszukuje dodatkowe
mozliwosci
formatowania obrazu
wstawionego do
tekstu;

potrafi poprawnie
dostosowac forme
tekstu do jego
przeznaczenia,
stosujgc wiasciwe
ozdobniki

i odpowiednie
formatowanie tekstu

temat 11. z podrecznika
(str. 126-127);

éwiczenia 7. i 8.
(str. 127);

zadania dodatkowe

pytania 4., 8.1 9.
(str. 131);

zadania 2., 3.1 6.
(str. 131-132)

krotkie wprowadzenie,
praca z podrecznikiem,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, ¢wiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 3. (str. 131) —
T11 z3 pojecia.doc

Il. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu [...]) na swoim
komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetnosSciami:

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

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w
innych urzgdzeniach [...].
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31.

Wstawiamy do
tekstu tabele

zna budowe tabeli
i pojecia: wiersz,
kolumna, komérka;
wstawia do tekstu
prostg tabele, wstawia
dane do komorek

i dodaje nowe
kolumny; dodaje
obramowanie

i cieniowanie;
drukuje dokumenty
tekstowe

wiasciwie planuje
uktad tabeli w celu
umieszczenia

w komérkach tabeli
konkretnych
informaciji;
samodzielnie dobiera
parametry drukowania
w celu wydrukowania
dokumentu

temat 11. z podrecznika

(str. 128-131);
¢wiczenia 9-14
(str. 129-130);
zadania dodatkowe
pytania 5-7 (str. 131);

zadania4.,5.i7.
(str. 131-132);
dla zainteresowanych

zadania 9. i 10.
(str. 132)

krotkie wprowadzenie,
praca z podrecznikiem,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, ¢wiczenia;

dodatkowe pomoce i pliki
proponowane do
wykonania zadan:
prezentacja multimedialna
Teksty;

¢wiczenie 12. (str. 130) —
T11 cl2_ panstwa.docx;
zadanie 5. (str. 131) —
T11 z5 najwyzsze
szczyty.docx;

zadanie 9. (str. 132) —
T11 79 krzyzéwka.docx

Il. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw,
postugujgc sie
podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu [...]) na swoim
komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetnosSciami:

b) tworzenia dokumentéw
tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje,
napisy i ksztatty, tworzy
tabele oraz listy
numerowane i punktowane,
4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w
innych urzgdzeniach [...].

32.

Sprawdzian

tematy 10-11
z podrecznika

sprawdziany (tradycyjne
lub elektroniczne)

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 5

MiGra




31

Temat 12. Zadania projektowe — tekst i grafika

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Podstawa programowa

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zaplania formy pracy na lekgcji,
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce | Uczen:
wykorzystuje Ksztatty | potrafi petnié¢ temat 12. krétkie wprowadzenie, I Progra}mowanie i rozwigzywanie
do przygotowania funkcje z podrecznika praca w grupach, probleméw z wykorzystaniem komputera
komiksu: koordynatora (str. 133-135); samodzielna praca '3’)””YC’7 “trzad?eﬁ cyfr OW;’C,”- Uczen:

) . ) ) 0 przygotowuje i prezentuje rozwigzania
stosuje poznane gru?y., _ . zadania projektowe i;doa?r:iz (?Z”Iklem’ problemow, postugujgc sie podstawowymi
metody pracy wiasciwie planuje | 1-3 (str. 133-134) : aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki [...])
z obrazem prace w grupie, a) tworzenia ilustracii iki:

<t VIl i ji w edytorze grafiki:

(wstawianie O_braZU przydglelajac g?g ; éﬁ%\mrﬁ) 2 Ig o rysuje za pomocg wybranych narzedzi,
do tekstu z pliku, zadania wykonania zadan: przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike
formatowanie szczego6towe ) ) tekstem,
wstawionego obrazu) | uczestnikom ﬁga”'le 1k (SFrk' 133) = | b) tworzenia dokument6w tekstowych:
do przygotowania projektu; ~_ZL_KomiKs- dobiera czcionke, formatuje akapity,

Wycinane komiksu; wykazuje sie wzor.doc; wstawia do tekstu ilustracje, napisy

litery i inne stosuje poznane pomystowoscig pliki z folderu | ksztafly, tworzy tabele oraz listy

33| zadania metody pracy w tworzeniu T12_z1_Komiks; numerowane i punktowane,

projektowe z obrazem (wycinanie | ciekawych zadanie 2. (str. 133) — It\J/ Rozwijanie kompetencji spolecznych.
fragmentu rysunku, i humorystycznych T12_z2_rysunki czen: ) . ]
wklejanie w inne opiséw do OWOCOW.png 1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu
miejsce) do rysunkéw problemu postugujgc sie technologig taka

przygotowania
kolorowego napisu;
planuje prace nad
projektem;
wspétpracuje

w grupie, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegotowe

Jak: poczta elektroniczna [...J;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze
wspotpracy nad wspolnym rozwigzywaniem
problemow;

3) respektuje zasade réwnosci w dostepie
do technologii i do informacji, w tym w
dostepie do komputeréw w spofecznosci
szkolnej;

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 5
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 5

MiGra




32

34.

Projekt 3D i
komiksy

wykorzystuje Ksztatty
do przygotowania
komiksu;

stosuje poznane
metody pracy

Z obrazem
(wstawianie obrazu
do tekstu z pliku,
formatowanie
wstawionego obrazu)
do przygotowania
komiksu;

stosuje poznane
metody pracy

z modelem 3D
(przeksztatcenia,
grupowanie ksztattow
3D) do tworzenia
projektu 3D;
wspotpracuje

w grupie, wykonujac
samodzielnie zadania
szczegotowe

potrafi petni¢
funkcje
koordynatora
grupy;
przygotowuje
projekt na
samodzielnie
wymyslony temat;
potrafi petni¢
funkcje
koordynatora
grupy;

potrafi
samodzielnie
zgromadzi¢
wiasciwe materiaty
i wykorzystac je
w projekcie

temat 11.
z podrecznika
(str. 134-135);

zadania projektowe
4-6 (str. 134-135)

krotkie wprowadzenie,
praca w grupach,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
zadania;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 3. (str. 134) —
pliki z folderu

T12 z3 Zdjecia;
zadanie 4. (str. 134-135)
—T12_z4 przepisy.docx,
pliki z folderu

T12 z4 Zasady

zadanie 6. (str. 135) —
T12_z6_Pinokio.docx

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem komputera

i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemdéw, postugujgc sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki [...])

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

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

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu
problemu postugujgc sie technologig takg
Jak: poczta elektroniczna [...J;

2) identyfikuje i docenia korzysSci ptyngce ze
wspotpracy nad wspblnym rozwigzywaniem
problemow;

3) respektuje zasade réwnosci w dostepie
do technologii i do informacji, w tym w
dostepie do komputeréw w spotecznosci
szkolnej;
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