KLASA VI

Temat 1. Wykonujemy obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, | Podstawa programowa
, , z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wykonuije obliczenia na | sprawnie korzysta temat 1. z podrecznika| krétkie wprowadzenie, |||, programowanie
kalkulatorze z programu Kalkulator; | (str. 5-8); pokaz i rozwigzywanie
komputerowym; samodzielnie tworzy éwiczenia 1-6 z wykorzystaniem probleméw
zna budowe arkusza formuty oparte na (str. 5-8); projektora, samodzielna | 7 wykorzystaniem
kalkulacyjnego i okre$la | adresach komorek; pytania 1-6 (str. 11) praca z podrgcznikiem, komputera i innych
pojecia: arkusz korzysta z Pomocy do wykonywanie ¢wiczen urzgdzen cyfrowych.
kalkulacyjny, komorka, i zadan Uczen:
Budowa yiny programu

kalkulacyjnego
arkusza i formuty

adres komorki, zakres
komorek;

wprowadza do komoérek
dane liczbowe i teksty;

tworzy proste formuty,

w ktorych uzywa adreséw

komorek;
stosuje funkcje SUMA

3) przygotowuje
i prezentuje
rozwigzania

probleméw, postugujgc

sie podstawowymi
aplikacjami (edytor
tekstu oraz grafiki,
arkusz kalkulacyjny,

program do tworzenia




tworzy formuty, w ktérych
uzywa adreséw komorek
i stosuje funkcje SUMA,;

kopiuje formuty,
korzystajgc z poznanych
metod kopiowania, np.
przez Schowek

wyjasnia, jaki jest efekt
zmiany wartosci
liczbowych w komérkach
arkusza kalkulacyjnego;
wyjasnia, w jakim celu
stosuje sie kopiowanie
formut;

wyjasnia, jak zmienia sie
formuta po skopiowaniu;

temat 1. z podrecznika
(str. 9);

¢wiczenie 7. (str. 9);
pytanie 7. (str. 11);

zadania 1-3 (str. 11-
12);

dla zainteresowanych
zadania 6. i 7. (str. 13)

krotkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora, samodzielna
praca z podrecznikiem,
wykonywanie ¢wiczen

i zadan;

dodatkowe pliki
proponowane do

Stosowanie korzysta z Pomocy do wykonania éwiczen
kopiowania programu i zadan:
formut prezentacja Obliczenia,
¢wiczenie 7. (str. 9) —
T1_c7_pola.xls;
zadanie 1. (str. 11) —
T1 z1 makulatura.xls;
zadanie 2. (str. 12) —
T1_z2_loteria.xls;
zadanie 3. (str. 12) —
T1 z3_odlegtosci.xls
projektuje tabele samodzielnie tworzy temat 1. z podrecznika | praca w grupach
w arkuszu kalkulacyjnym, | formuty oparte na (str. 10-13); z podrecznikiem, lekcja
umieszczajgc dane adresach komorek; éwiczenia 8.1 9. czesciowo prowadzona
w komorkach; stosuje funkcje dostepne | (str. 10); przez uczniéw, zadania;
potrafi utworzy¢ formute | pod przyciskiem anie 8. (str. 11); o
potrzebng do rozwigzania | Autosumowanie; S«Z{Ijania4 (i 5 ) d?(?aé';%‘(l"vzrﬁ’ggo
prostego zadania; samodzielnie wprowadza | (str, 12-13.); . \?vyk%nania éwiczen
Sztuczki wie, jak automatycznie rézne rodzaje dla zainteresowanvch i zadan:
w arkuszu umiesci¢ w kolumnie obramowan komoérek y

kalkulacyjnym

tabeli kolejne liczby
naturalne, dni tygodnia,
nazwy miesiecy czy
formuty (wykorzystujgc
metode przeciagnij

i upusé);

korzysta z Pomocy do
programu

tabeli i formatuje ich
zawartosc

zadanie 8. (str. 13)

prezentacja Obliczenia;
¢wiczenie 9. (str. 10) —
T1 c9 pola.xls;
zadanie 4. (str. 12) —
T1 z4 wycieczki.xls;

zadanie 8. (str. 13) —
T1 z8 zawody.xls

prezentacji
multimedialnej) na
swoim komputerze lub
w chmurze, wykazujgc
sie przy tym
umiejetnosciami:
¢) korzystania
z arkusza
kalkulacyjnego
w trakcie
rozwigzywania
zadan zwigzanych
Z prostymi
obliczeniami:
wprowadza dane do
arkusza, formatuje
komorki, definiuje
proste formuty i
dobiera wykresy do
danych i celow
obliczen,

V. Przestrzeganie prawa
i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologia
zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem;
przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny
pracy;




Temat 2. Prezentujemy dane na wykresie w arkuszu kalkulacyjnym

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

kalkulacyjnym

T2_c4_zawody
sportowe.xls;

¢wiczenie 5. (str. 17) —
T2 c5 Srednie.xls

zadanie 1. (str. 19) —
T2_z1 samochody-
k.xls;

zadanie 2. (str. 19) —
T2_z2_samochody-
m.xls

zadanie 3. (str. 20) —
T2_z3 makulatura
suma.xls;

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, | Podstawa programowa
, , z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
tworzy prosty wykres dla | formatuje elementy temat 2. krotkie wprowadzenie; |||, programowanie
jednej serii danych; wykresu; z podrecznika pokaz i rozwigzywanie
umieszcza na wykresie | korzystajac z Pomocy, (str.14-18); z wykorzystaniem probleméw
tytut, legende, opis osi odszukuje potrzebne opcje | éwiczenia 1-5 (str. projektora; éwiczenia; z wykorzystaniem
OX i inne elementy; programu; 15-17); samgdmeln_i_pra.ca komputera i innych
omawia przeznaczenie | potrafi odpowiednio pytania 1-4 (str. 19); |2 Podreczniiem, L(’szad,z_en cyfrowych.
wykresu kglumnowego dostosowac typ wykresu | zadania 1-4 (str. 19- | dodatkowe pliki czen.
i kotowego; do danych, jakie ma 20); proponowane do 3) przygotowuje
tworzy wykres dla jednej | przedstawiac; uwaga: wykonania éwiczen i prezentuje
i dwdch serii danych; samodzielnie modyfikuje | yadania i zadan: rozwigzania
korzysta z Pomocy do poszczegodlne elementy niewykonane na prezentacja Obliczenia; p(oblegv?w, posfugwqc
Tworzymy wykres | Programu wykresu lekcji mozna poleci¢ | ¢wiczenie 1. (str. 15) — ;ﬁi‘k’gcj;i“i”("e“d%?;'r
kolumnowy do wykonania T2_c1_swiadectwa.xls; i
kot d tekstu oraz grafiki,
4. |i kotowy W domu éwiczenie 4. (str. 16) — arkusz kalkulacyjny,
w arkuszu

program do tworzenia
prezentacji
multimedialnej) na
swoim komputerze lub
w chmurze, wykazujgc
sie przy tym
umiejetnosciami:
¢) korzystania
z arkusza
kalkulacyjnego
w trakcie
rozwigzywania
zadan zwigzanych
Z prostymi




Modyfikujemy
tabele i wykres

modyfikuje tabele i
wykresy arkusza
kalkulacyjnego,
umieszczajgc dane
w komérkach tabeli,
dodaje opisy danych,
formatuje tabele;

tworzy formuty oparte na

samodzielnie projektuje

dane do tworzenia wykresu

i tworzy wykres,

odpowiednio dobierajgc typ

wykresu do danych

temat 2.

z podrecznika

(str. 17-20);
¢wiczenia 6-8 (str.
18)

pytania 5. i 6. (str.
19);

zadania 5-8 (str. 20);

samodzielne
wykonywanie zadanh
przez uczniéw;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania ¢éwiczen:
¢wiczenie 6. (str. 18) —
T2 _c6_tabela.xls

obliczeniami:
wprowadza dane do
arkusza, formatuje
komorki, definiuje
proste formuty i
dobiera wykresy do
danych i celéw
obliczen,

5. adresach i korzysta V. Przestrzeganie prawa
arkusza . z funkcji SUMA; . i zasad bezpieczenstwa.
kalkulacyjnego ) dla zainteresowanych Uczer:

tworzy wykres, zadanie 9. (str.20);
dostosowujgc 1€90 typ do 1) postuguje sie technologia
rodzaju danych; uwaga: zadania zgodnie z przyjetymi
korzysta z Pomocy do niewykonane na zasadami i prawem;
programu lekcji mozna poleci¢ przestrzega zasad
do wykonania bezpieczenstwa i higieny
w domu pracy,
tematy 1-2 sprawdziany
6. Sprawdzian - - z podrecznika (tradycyjne lub -
elektroniczne)
Temat 3. Tworzymy prezentacje multimedialng
Wiedza i umiejetnosci . ] Uwagi o realizacji
- Tresci, pytania, formv pracy na !
Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania I)/eEcji y Podstawa programowa
Uczen: Uczen: Z podrecznika dodatkowe pomoce




Dodajemy slajd
tytutowy i kolejne
slajdy prezentacji
multimedialnej

wymienia i omawia
sposoby prezentowania
informacji i podaje
przyktady urzadzen
umozliwiajgcych
przedstawianie
prezentacii;

wymienia etapy i zasady
przygotowywania
prezentacji
multimedialnej;
wykonuje i zapisuje slajd
tytutowy prezentaciji;
zmienia tto slajdu;
planuje prezentacje;

dodaje kolejne slajdy
prezentacji

omawia budowe okna
programu do
przygotowywania
prezentacji
multimedialnych;

potrafi samodzielnie
zaprojektowac

i przygotowacé prezentacije
multimedialng na wybrany
temat, cechujaca sie
ciekawym ujeciem
zagadnienia

temat 3. z podrecznika
(str. 21-25);

¢wiczenia 1-4

(str. 23-25);

pytania 1-7 (str.29)

krotkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania ¢wiczen:
prezentacja
Prezentacje;

¢wiczenie 1. (str. 23) —
T3 _cl zoo.doc,
rysunki z folderu

T3 _cl Zwierzeta na
wesofo;

cwiczenie 2. (str. 24) —
T3 _c2_m¢j
piesek.pps

Il. Programowanie

i rozwigzywanie
probleméw

z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

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

d) tworzenia krotkich

Modyfikujemy
prezentacje
multimedialng

dba o zachowanie
wiasciwego doboru
koloréw tta i tekstu na
slajdzie;

dobiera wtasciwy kroj

i rozmiar czcionki;
prawidiowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;
potrafi uzyskaé efekt

przezroczystosci tta na
slajdzie;

uruchamia pokaz slajdéw

rozréznia sposoby
Zzapisywania prezentaciji
i rozpoznaje pliki
prezentacji po
rozszerzeniach;
odpowiednio dobiera uktad
slajdow;

potrafi zmieni¢ kolejno$¢
slajdow;

korzysta z Pomocy do
programu

temat 3. z podrecznika
(str. 26-27);

¢wiczenia 5-6(str. 26-
27);

zadanie 1. (str. 29);

dla zainteresowanych
zadanie 5. (str. 29)

pokaz

z wykorzystaniem
projektora, praca
z podrecznikiem,
éwiczenia;
dodatkowe pliki

proponowane do
wykonania i zadan:

prezentacja
Prezentacje;

zadanie 1. (str. 29) —
T3 _z1_matpka.jpg

prezentacji
multimedialnych
faczgcych tekst
z grafikg, korzysta przy
tym z gotowych
szablonéw lub projektuje
wedtug wiasnych
pomystow;
4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty

swojej pracy oraz

potrzebne zasoby

w komputerze lub

W innych urzgdzeniach,

a takze w $rodowiskach

wirtualnych (w chmurze).




Poprawiamy
wyglad slajdéw

wykonuje prezentacje
sktadajgca sie z kilku
slajdéw zawierajgcych
tekst i grafike;

potrafi uzyskac efekt
przezroczystosci tta na
slajdzie;

projektuje i przygotowuje
multimedialng prezentacje
na wybrany temat,
cechujacy sie ciekawym
ujeciem zagadnienia

temat 3. z podrecznika
(str. 27-29);

zadania 2-4 (str. 29);

dla zainteresowanych
zadanie 6. (str. 29);
uwaga:

praca
Z podrecznikiem,
samodzielne
wykonywanie zadan;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:

V. Przestrzeganie prawa

i zasad bezpieczeristwa.
Uczern:

1) postuguje sie technologia

zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem;
przestrzega zasad

9| prezentadji uruchamia pokaz slajdow zadania niewykonane | prezentacja bezpieczenstwa i higieny
multimedialnej na lekcji mozna Prezentacije, pracy;
poleci¢ do wykonania | ¢wiczenie 9. (str. 28) —
w domu T3_c9_palma.bmp;
zadanie 3. (str. 29) —
zdjecia z folderu
T3_z3 Dzikie
zwierzeta
Temat 4. Ulepszamy prezentacje multimedialng
Wiedza i umiejetnosci o ) Uwagi o realizacji
- Tresci, pytania, formv pracy na !
Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania IyeEcji y Podstawa programowa
Uczen: Uczen: Z podrecznika dodatkowe pomoce
wyjasnia, czym jest samodzielnie planuje temat 4. z podrecznika | pokaz Il. Programowanie
animacja komputerowa; |itworzy prezentacje, (str. 30-34); z wykorzystaniem i rozwigzywanie
dodaje wybrane animacje | dodajac teksty, obrazy, éwiczenia 1-4 projektora, praca probleméw
do elementow slajdéw;  |animacje; (str. 31-34); z podrecznikiem, z wykorzystaniem
prawidiowo rozmieszcza | Prawidtowo dobllera . pytania 1-4 (str. 36); cwiczenia, komgutelra }I/;nnyChh
idzie: i rozmieszcza elementy na . urzgdzen cyfrowych.
elementy naslajdzie; | 2 Y1 | zadania 1-3 (str. 36); | dodatkowe pliki Ue?. Y
korzysta z opcji Odtwérz, | S'ajdzie, . d :
) . i . . dla zainteresowanych | Proponowane do o _
Dodajemy do w celu sprawdzenia rozréznia rodzaje efektow Jadania 7. 8. (sir. 37): wykonania zadan: 3) przygotowuije i prezentuje
10. |slajdéw animacje efektu. animaci animacji i potrafi ada ‘_”1 18, (str. 37); prezentacja rozwiqzania problemoéw,
i przejscia slajdow | potrafi ustali¢ sposdb odpowiednio dobrac je do | uwaga: Prezentacje; postugujgc sie

rozpoczecia animacji,
szybkos¢ przebiegu
animaciji, kierunek
pojawiania sie elementu
i zmieni¢ kolejnosc¢
animacji na slajdzie;
zmienia wstawiong

elementéw umieszczonych
na slajdach;

korzysta z Pomocy do
programu;

samodzielnie dobiera

parametry animacji, w celu
uatrakcyjnienia prezentaciji;

zadania niewykonane
na lekcji mozna
poleci¢ do wykonania
w domu

zadanie 1. (str. 36) —
T4_z1_zamki.ppt

podstawowymi aplikacjami

(edytor tekstu oraz grafiki,
arkusz kalkulacyjny,
program do tworzenia
prezentacji
multimedialnej) na swoim
komputerze lub w
chmurze, wykazujgc sie
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wczesniej animacje na
inng;

modyfikuje animacje;
usuwa wstawione
animacje;

dodaje przejscia slajdow

przy tym umiejetnosciami:

d) tworzenia krétkich
prezentaciji
multimedialnych
faczgcych tekst z grafikg,
korzysta przy tym
z gotowych szablonéw
lub projektuje wedtug
wtasnych pomystow;




zapisuje prezentacje jako
Pokaz programu
PowerPoint;

zna kilka sztuczek
utatwiajgcych tworzenie
prezentaciji
komputerowych, m.in.
wie, jak dodawac
podobne slajdy
(duplikowaé¢ slajdy),
zmieniac¢ kolejnos¢
wyswietlania slajdow,
umieszczac hipertgcza;
tworzy prezentacije
multimedialng na podany

przygotowuje i uruchamia
pokaz slajdow;

potrafi zastosowaé
poznane sztuczki

w réznych zadaniach;

samodzielnie wyszukuje
dodatkowe mozliwosci
programu w celu
zmodyfikowania

i ulepszenia prezentacji;
tworzy prezentacje
multimedialne

o réznorodnej tematyce,
stosujgc poznane metody;
samodzielnie wyszukuje

temat 4. z podrecznika
(str. 34-37);

¢éwiczenia 5. i 6. str.
34);

pytania 5. i 6. (str. 36);

zadania 4-6 (str. 36-
37);

dla zainteresowanych

zadania 9. i 10. (str.
37);

uwaga:
zadania niewykonane

praca w grupach

z podrecznikiem;
lekcja czesciowo
prowadzona przez
uczniow (jedng
sztuczke opracowuje
grupa 2-osobowa),
éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:

zadanie 5. (str. 36) —
T4 _z5 kwiaty.doc,

rysunki z folderu

4) gromadzi, porzadkuje

i selekcjonuje efekty
swojej pracy oraz
potrzebne zasoby

w komputerze lub

w innych urzgdzeniach,
a takze w $rodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

V. Przestrzeganie prawa
i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

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

temat; i gromadzi materiaty na Ielfc’:ji mozna T4_z5_Kwiaty; bezpieczenstwa i higieny
glzgzif::ye korzysta z Pomocy do niezbedne do ich \?VOCljeocrI:udO wykonania | zadanie 6. (str.37) = | pracy;
11. Iti d.j | programu; utworzenia, korzystajgc T4_z6_stroje
multimedialng - i i z réznych zasobow ludowe.doc,
sztuczki wyszukuje informacje y rysunki z folderu
potrzebne__do V\{){konama T4_z6_Stroje ludowe
prezentacji w roznych
zrodfach
Temat 5. Praca w chmurze i zadania projektowe — prezentacje multimedialne
Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizacji,
Lp. | Temat lekcji d Tresci, pytania, | ¢,y bracy na lekcji, | Podstawa programowa

podstawowe

rozszerzajace

¢wiczenia i zadania

dodatkowe pomoce




Uczen:

Uczen:

z podrecznika

12.

Projekty —
prezentacja
wybranego
wiersza i basni

umieszcza pliki i foldery
w chmurze;

udostepnia pliki inngj
osobie;

wspoétpracuje w grupie,
wykonujgc samodzielnie
zadania szczegotowe;

przygotowuje prezentacje
multimedialng, stosujgc
poznane zasady i metody
tworzenia prezentacii;

umieszcza w prezentaciji
dodatkowe elementy, np.
hipertgcza i przyciski akgji;
gromadzi materiaty
(rysunki, teksty) potrzebne
do przygotowania
prezentaciji

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy, tgczgc
kilka dokumentoéw w jeden;
wiasciwie planuje prace

W grupie, przydzielajgc
zadania szczegoétowe
uczestnikom projektu;

umieszcza w prezentacji
dzwiek i narracje,
samodzielnie
przygotowujac te elementy;
potrafi przenies¢ zdjecie
Z aparatu cyfrowego do
pamieci komputera;
potrafi postuzy¢ sie
skanerem w celu
uzyskania wersiji
elektronicznej dokumentu
papierowego

temat 5.
z podrecznika
(str. 38-41);

zadania projektowe:
1-3 (str. 41) — jedno
do wyboru;

uwaga:

zadania
niewykonane na
lekcji mozna polecic¢
do wykonania

w domu

krotkie wprowadzenie,
praca w grupach,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pliki

proponowane do
wykonania zadan:

zadanie 1. (str. 41) —
T5_z1 rzepka.doc;

zadanie 2. (str. 41) —

T5_z2 lokomotywa.doc;

zadanie 3. (str. 41) —
T5 z3 basnie.doc,
zdjecia z folderu

T5 z3 Basnie

Il. Programowanie

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

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

d) tworzenia krotkich
prezentacji
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13.

Projekty —
prezentacja na
wybrany temat

omawia etapy
przygotowania projektu;

gromadzi materiaty
(rysunki, teksty) potrzebne
do przygotowania
prezentacii;

wspoétpracuje w grupie,
wykonujgc samodzielnie
zadania szczegotowe

samodzielnie przygotowuje
szkice rysunkéw potrzebne
do przygotowania
prezentacji;

wykonuje zdjecia
potrzebne do
przygotowania prezentaciji;
wykazuje sie inwencja
twoércza podczas tworzenia
prezentacji;

petni funkcje koordynatora
grupy, faczac kilka
dokumentow w jeden

temat 5.

Z podrecznika

(str. 42);

zadania projektowe
4-9 (str. 42) — dwa
do wyboru;

uwaga:

zadania
niewykonane na
lekcji mozna polecic¢
do wykonania

w domu

praca w grupach,
samodzielna praca
z podrecznikiem,
éwiczenia

multimedialnych
tgczgcych tekst z grafika,
korzysta przy tym
Z gotowych szablonéw
lub projektuje wedtug
wtasnych pomystow;

4) gromadzi, porzgdkuje
i selekcjonuje efekty
swojej pracy oraz
potrzebne zasoby
w komputerze lub
w innych urzgdzeniach,
a takze w $rodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

IV. Rozwijanie kompetenciji
spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy
w zespofowym
rozwigzaniu problemu
postugujgc sie
technologig takg jak:
poczta elektroniczna,
forum, wirtualne
Srodowisko ksztafcenia,
dedykowany portal
edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia
korzy$ci ptyngce ze
wspotpracy nad wspolnym
rozwigzywaniem
problemow;

3) respektuje zasade
rownosci w dostepie do
technologii i do informacii,
w tym w dostepie do
komputerow
w spotfecznosci szkolnej;

V. Przestrzeganie prawa
i zasad bezpieczeristwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig
zgodnie z przyjetymi
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zasadami i prawem;
przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny
pracy;

2) uznaje i respektuje prawo
do prywatnos$ci danych
i informacji oraz prawo do
wtasnosci intelektualnej;

. tematy 3-5 sprawdziany (tradycyjne
14. | Sprawdzian B B z podrecznika lub elektroniczne) B
Temat 6. Stosujemy multimedia w Srodowisku programowania Baltie
Wiedza i umiejetnosci o ] Uwadi o realizacii
) 4 - Tresci, pytania, forg"ly pracy na] !
Lp. | Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania lekaji Podstawa programowa
Uczen: Uczen: Z podrecznika dodatkowe pomoce
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tworzy obraz do

samodzielnie umieszcza

temat 6. z podrecznika

krotkie wprowadzenie,

umieszczenia utworzony obraz (str. 43-47); pokaz
w programie Baltie, W programie; éwiczenia 1-3 z wykorzystaniem
Tworzymy ustala rozmjary ob'szailru tworzy program (str. 44-47); projekto.ra,
multimedialng |d0 rysowania, zapisuje | srodowisku Baltie, pytania 1-4 (str. 57); samodzielna praca
,Bajke odpowiednio rysunek; zmienia posta¢ Baltiego, dania 1.3 (st 58" z p.odrec_:znlklem,
15. |o rybaku Z pomocg nauczyciela stosuje animacje, ustala zadania 1-3 (str. 58); cwiczenia,
i rybce” umieszcza obraz wspotrzedne pola do uwaga:
w $rodowisku | w programie; wyznaczenia poczatku | zadania niewykonane na | d0datkowe pomoce:
Baltie tworzy prosty program i konca animagiji lekcji mozna poleci¢ do | filmy edukacyjne na
w $rodowisku Baltie, wykonania w domu kanale MIGRA —
stosuje animacje YouTube
wybranych przedmiotéw
Z pomocg hauczyciela nagrywa i zapisuje plik temat 6. z podrecznika krotkie wprowadzenie,
nagrywa i zapisuje plik dzwiekowy w srodowisku (str. 47-51); pokaz
dzwiekowy w srodowisku | Baltie; . . z wykorzystaniem
. ltie: ) _ ¢wiczenia 4-6 ok
Dodajemy Baltie; umieszcza nagrania (str. 49-51); projektora,
dzwiek do Z pomocg nauczyciela W programie; anie 5. (str. 57); samodzielna praca
16. |programu umieszcza nagrania programuje scene z bajki pytanie 5. (Str. 57); Z podrecznikiem,
i dr n ie; . zadania 4. i 5. (str. 58); ¢wiczenia
uga scene | w programie; wediug okreslonych
z bajki z pomocg nauczyciela polecen dla zaint h
programuje scene z bajki a za.ln erelsowanyc
Wed{ug Okreé|onych zadania 12.i 13. (Str. 60),
polecen
zna i stosuje podstawowe | samodzielnie tworzy temat 6. z podrgcznika krotkie wprowadzenie,
polecenia w srodowisku programy (str. 51-52); pokaz
Baltie; z zastosowaniem éwiczenia 7-8 z wykorzystaniem
Umieszczamy | ymieszcza przedmiot losowego umieszczania | (str. 52); prOJekdto.raI,
'030‘3’0_ w wylosowanym miejscu | Przedmiotéw na scenie | pytania 6-8 (str. 57); ;agggrezclzirﬂiigﬁca
17. przedmioty na sceny, generuje ||Czby | IOSOWGJ ||CZby krokow zadania 6.i 7. (Str. 58), ’

scenie
w srodowisku
Baltie

losowe;

w razie potrzeby korzysta
z Pomocy programu

Baltiego

dla zainteresowanych
zadanie 14. (str. 60)

éwiczenia;

dodatkowe pomoce:
filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

Il. Programowanie
i rozwigzywanie
problemow
Z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

1) projektuje, tworzy

i zapisuje w wizualnym

Jjezyku programowania:

a) pomysty historyjek
i rozwigzania
problemow, 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 zatoZzeniami

i ewentualnie je poprawia,

objadnia przebieg

dziatania programow;
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tworzy program sterujgcy
czarodziejem na scenie
za pomocg polecenia
warunkowego;

dodaje napisy we

stosuje polecenia
warunkowe i polecenia
warunkowe w wersji
uproszczonej;

samodzielnie programuje

temat 6. z podrecznika
(str. 52-60);

zadania 9-11 (str. 53-55);

dla zainteresowanych

samodzielna praca
Z podrecznikiem,
rozwigzywanie zadan

Stosujemy wskazanym miejscu animowane historyjki, zadania 15. i 16. (str. 60-
s mstrukkcje sceny, zmienia s’frujgc obiektem na 61):
- | Warunkowa arametry czcionki; exranie :
w $rodowisku | P 4 ’ uwaga.. _
Baltie tworzy historyjki, zadania niewykonane na
wczytujgc scene, dodajac lekcji mozna poleci¢ do
losowe umieszczanie wykonania w domu
przedmiotéw,
umieszczajgc napisy na
scenie
Temat 7. Programujemy gry multimedialne w srodowisku Scratch
Wiedza i umiejetnosci Uwagi o realizacji,
- Tresci, pytania, formy pracy na
Lp. | Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania lekciji, Podstawa programowa
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe
czen: czen: pomoce
i rozumie jego dziatanie; | Wykonywane, gdy warunek | swiczenia 1-5 pokaz . problemow
s i ) | . jest spetniony, a ktdre gdy | (str. 62-63); z wykorzystaniem z wykorzystaniem
tostUJemy. StOSU]i po egenltte | nie jest spetniony; pytania 1. i 2. (str. 73) prOjekto.ra, komputera i innych
powtarzanie | warunkowe do sterowania | samodzielnie modyfikuje samodzielna praca urzgdzen cyfrowych.
polecen postacig (duszkiem) na 7 podrecznikiem .
. . ) - program, aby byt zgodny podre , Uczen:
19. |w Srodowisku |ekranie, zaleznie od N . éwiczenia:
o N z poleceniami ¢wiczenia ) : :
Scratch — nacisnietego klawisza; 1) projektuje, tworzy
rysujemy dodatkowe pomoce: i zapisuje w wizualnym
f . tworzy prostg gre dla : .
polecenie warunkowe do kanale MIGRA — '? I'OZ}l//V I.y zaniaryj
sterowania duszkiem YouTube q

w czterech kierunkach

probleméw, w tym
proste algorytmy
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tworzy zmienng, nadajac
jej nazwe;

stosuje zmienne do
zliczania punktéw w grze;

potrafi wyzerowaé wartos¢
zmiennej;

samodzielnie tworzy
rozbudowang gre, stosujgc
instrukcje warunkowa,
zmienne, losowe
przemieszczanie duszka
po scenie, wyswietlanie
komunikatow;

temat 7. z podrecznika
(str. 63-64);

éwiczenia 6-7 (str. 64);
pytania 3. i 4. (str. 73);
zadanie 1. (str. 73);

dla zainteresowanych

krotkie
wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora,
samodzielna praca
z podrecznikiem,
éwiczenia

Stosujemy zmienia (zwieksza, okresla odpowiednio _ ie 8- -
instrukcjo zmniejsz(a) V\?artoéc': warunki zakonczenia gry; | 2adanie 8-9. (str. 75-76)
20. |warunkowa zmiennej o konkretng w razie potrzeby korzysta
w srodowisku ||iczpe, np. o jeden; z Pomocy programu
Scratch
okresla warunki
zakonczenia gry, stosujac
instrukcje warunkowa;
stosuje wyrazenia logiczne
w zapisie warunku
(czesciowo z pomoca
nauczyciela)
tworzy gre dla dwoch tworzy gry, dodajac temat 7. z podrecznika samodzieln_alpraca
graczy, w ktorych kazdy kolejne poziomy; (str. 65-69); Z podrecznikiem,
Tworzymy uzywa innych klawiszy Kregl dzielni ¢wiczenia 8-13 (str. 65- | cwiczenia,
dwupoziomow | z klawiatury do sterowania \c/)varﬁ;iispirzne?éélg :;e 69); _
a gre dla postacia (swoim duszkiem) |, - o %S0 pytania 5-7. (str. 73): o!odatkowe pomoce:
dwoéch graczy | nga ekranie; nyp ary. . filmy edukacyjne na
_ ' - L zadanie 2. (str. 73); kanale MIGRA
21. ; dla kazdego duszka pisze modyfikuje gry, zmieniajac anate -
umieszczamy warunki przejscia na YouTube

duszki na
scenie i
zliczamy
punkty

oddzielny skrypt, zlicza
punkty i okresla warunki
zakonczenia gry — stosuje
zmienne, polecenie
warunkowe i inne poznane
polecenia

kolejny poziom, np.
zwiekszajgc predkosc
poruszania sie duszkow

dla zainteresowanych
zadanie 10. (str. 76)

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 zgodnoS$ci

Z przyjetymi zatozeniami

i ewentualnie je poprawia,

objasnia przebieg

dziatania programoéw;
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tworzy programy, w tym
gry w jezyku Scratch;

prébuje tworzy¢ programy
optymalne (niezawierajgce
niepotrzebnych
elementow) i w razie

tworzy gry, dodajac
kolejne poziomy

i okreslajgc samodzielnie
warunki przejscia na
kolejny poziom;

tworzy gry wedtug

temat 7. z podrecznika
(str. 69-73);

zadania 3-6 (str. 73 74-
75);

dla zainteresowanych

samodzielna praca
Z podrecznikiem,
rozwigzywanie
zadan;

dodatkowe pliki
proponowane do

Tworzymy potrzeby modyfikuje je; wiasnego pomystu; zadanie 11-14 (str. 76); |\yykonania zadan:
dwupoziomow : i
3 gr: dia stosuje poznane zasady | potrafi samodzielnie uwaga. zadanie 3. (str. 74) —
22. | dwéch graczy |Programowania i polecenia | modyfikowa¢ program, tak zadla:la}l nlevyykona:ne” g?_zﬁ_rysoljv;anle
: _ iezyka Scratch: aby byt optymalny: na lekcji mozna poleci¢ | duszkiem.s

—dodajemy lezy y byroplymainy do wykonania w domu
deQ' poziom | wykonuje zadania zgodnie | stosuje dodatkowe
gry i dzwigki |z trescig polecenia jezyka Scratch,

ktérych opis znajduje

w Pomocy;

rozwigzuje zadania

konkursowe i uczestniczy

w konkursach

Z programowania

Temat 8. Zabawy z algorytmami
Wiedza i umiejetnosci ) L
Tresci. pvtania Uwagi o realizacji,
. podstawowe rozszerzajgce - d . formy pracy na
Lp. Temat lekcji ¢wiczenia i zadania lekcji Podstawa programowa
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce
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okresla problem i cel do
osiggniecia, analizuje
sytuacje problemows;
zapisuje w postaci
algorytmow polecenia
sktadajgce sie na

samodzielnie okresla
problem, analizuje go
i szuka rozwigzania;

potrafi samodzielnie
zapisac polecenia
sktadajgce sie na

temat 8. z podrecznika
(str. 77-82);

¢wiczenia 1-7

(str. 77-82);

pytania 1-5 (str. 85-86);

krotkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora,
samodzielna praca

z podrecznikiem,

23 Przyktady rozwigzanie probleméw | osiggnigcie postawionego zadania 1-4 (str. 86); ¢wiczenia
. | algorytméw L .
matematycznych z Zy?l.a CodZIennegp . celu dla zainteresowanych
i z réznych przedmiotow, )
np. liczenie sredniej, zadanie 9. (str. 86);
pisemne wykonywanie uwaga:
dziatan arytmetycznych, zadania niewykonane
takich jak dodawanie na lekcji mozna poleci¢
i odejmowanie do wykonania w domu
stosuje algorytm wie, czym jest porzadek temat 8. z podrecznika | praca w grupach
wyszukiwania elementu | sekwencyjny (liniowy) (str. 82-85); Z podrecznikiem;
najwiekszego lub i porzgdek w postaci éwiczenia 8-11 lekcja czesciowo
najmniejszego w zbiorze; | drzewa (nieliniowy); (str. 83-85); prowadzona przez
porzadkuje przygotowane | stosujgc porzadek pytania 6-7 (str. 86); uczniow; cwiczenia
przez nauczyciela nieliniowy i liniowy, . .
obiekty, np. od porzadkuje obrazki i teksty zadania 5-8 (str. 86);
najdtuzszego do ilustrujgce wybrane dla zai
L . . . a zainteresowanych
najkrétszego; sytuacje, np. codzienne )
porzadkuje obiekty ze | CZynnosci; zadanie 10-11 (str. 86);
wzgledu na ich wybrane | samodzielnie zapisuje uwaga.
Szukamy cechy, np. od polecenia skfadajace sie zadania niewykonane
elementu najmniejszego; na osiagniecie na lekcji mozna poleci¢
24. |najmniejszego wyjasnia na przyktadzie, |POstawionego celu, wtym |do wykonania w domu
i porzadkujemy czym rézni sie porzadek | Znalezienie elementu
elementy rosnacy od malejgcego | W zbiorze

nieuporzagdkowanym lub
uporzgdkowanym,
znalezienie elementu
najmniejszego

i najwiekszego; podaje
przyktady zastosowania
tych algorytmow;

bierze udziat w konkursach

informatycznych

I. Rozumienie,
analizowanie

i rozwigzywanie
probleméw. Uczen:

1) tworzy i porzadkuje

w postaci sekwenciji

(liniowo) lub drzewa

(nieliniowo) informacije,

takie jak:

a) obrazki i teksty
ilustrujgce wybrane
sytuacje,

b) obiekty
z uwzglednieniem ich
cech
charakterystycznych;

2) formutuje i zapisuje

w postaci algorytméw

polecenia skiadajgce sie

na:

a) rozwigzanie
problemow z zycia
codziennego
i zréznych
przedmiotow, np.
liczenie sredniej,
pisemne wykonanie
dziatan
arytmetycznych, takich
jak dodawanie i
odejmowanie,

b) osiggniecie
postawionego celu,

w tym znalezienie
elementu w zbiorze
nieuporzgdkowanym
lub uporzgdkowanym,
znalezienie elementu
najmniejszego

i najwiekszego,

c) sterowanie robotem
lub obiektem na




17

ekranie;

3) w algorytmicznym
rozwigzywaniu problemu
wyréznia podstawowe
kroki: okre$lenie
problemu i celu do
osiggniecia, analiza
sytuacji problemowej,
opracowanie
rozwigzania,
sprawdzenie
rozwigzania problemu
dla przyktadowych
danych, zapisanie
rozwigzania w postaci
schematu lub programu.

sprawdziany

. tematy 6-8 )
25. | Sprawdzian - - 2 podrecznika (tradycyj'ne lub -
elektroniczne)
Temat 9. Animacje w programie Logomocja

Wiedza i umiejetnosci ) L

- Tresci, pytania Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania form?/elr()(r:;cy na Podstawa programowa
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce
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tworzy rysunki w Edytorze
postaci, korzystajgc

z umiejetnosci rysowania
zdobytych podczas pracy
w programie Paint;

tworzy prostg animacije i jg
odtwarza;

stosuje metode kopiowania
przez Schowek do

potrafi samodzielnie
odszukac potrzebne
narzedzia Edytora postaci;

potrafi samodzielnie
wskazac¢ podobienstwa

i roznice miedzy
programami Paint i Edytor
postaci

temat 9. z podrecznika
(str. 87-91);

¢wiczenia 1-5

(str. 89-91);

pytania 1-5 (str. 93);

dla zainteresowanych
zadania 13.i 14.

krotkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce

i pliki proponowane do

-ar\rlrvicr)r:;zmy tworzenia klatek animacji (str. 95) W‘;,konimiﬂ éwiczen

1€ ; ;
26. |. . . i zadan:

i zapisujemy ja )

w pliku prezentacja
Programowanie;
éwiczenie 3. (str. 90) —
T9 c3 kotek-
animacja.lgf;
przykitadowe
rozwigzania:
zadanie 14. (str. 95) —
T9 z14 usta-wzor.lgf

stosuje przeksztatcenia samodzielnie korzysta temat 9. z podrecznika |praca w grupach
obrazu (m.in. obroty, z programu edukacyjnego | (str. 91-93); z podrecznikiem;
zmiane rozmiaru, odbicia) | przeznaczonego do éwiczenia 6-8 lekcja czesciowo
do tworzenia kolejnych tworzenia animacji, (str. 91-92): prowadzona przez
klatek. animaciji; . . tvx;orzac anlmaCJei v.ved’rug sztuczki 1-4 (str. 92-93); uczniow; ¢wiczenia;
stosuje metode kopiowania | WaSnego pomystu; ania 6-8 (str. 93): .
przez Schowek do potrafi wykazac sie Pyt _ B dodatkowe p“':j'
tworzenia klatek animacji; | pomystowoscia i inwencjg |Zadania 1-6 (str. 94) — | proponowane do
o C | twérecza: trzy do wyboru; wykonania ¢wiczen

SotuczKi wyjasnia pojecia: animacja, a; i zadan:

27 |w proaramie obraz animowany; potrafi zastosowa_lc dla zainteresowanych zadanie 3. (str. 94) —
progran zna kilka sztuczek poznane sztuczki do ; .
Logomocja zadania 15. i 16. T9_z3_gitara.lgf;

utatwiajgcych tworzenie
animacji, m.in. korzysta
z opcji Podglad klatek,
Rysowanie tekstem

wykonania réznych zadan;

potrafi samodzielnie
wyszukac potrzebng
informacje w Pomocy do
programu

(str. 95);
uwaga:

zadania niewykonane
na lekcji mozna poleci¢
do wykonania w domu

zadanie 6. (str. 94) —
T9_z6_storice.lgf,
zadanie 15. (str. 95) —
T9 z15 pitka.lgf;

zadanie 16. (str. 95) —
T9_z16_wiatrak.Igf;

przykladowe
rozwiazania:

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

1) projektuje, tworzy

i zapisuje w wizualnym

Jjezyku 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 zgodnoS$ci
z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je
poprawia, objasnia
przebieg dziatania
programow;
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¢éwiczenie 7. (str. 91) —
T9_c7_pisanka-
wzor.Igf

éwiczenie 8. (str. 92) —
T9 c8 ksigzka-
wzor.lgf,

zadanie 2. (str. 94) —
T9 z2 wizytéwka-
wzor.Igf

samodzielnie tworzy
animacje na zadany temat;
korzysta z Pomocy do
programu;

projektuje i tworzy
animacje, w tym animacje
ztozone;

samodzielnie zapisuje

i odtwarza animacje;

potrafi samodzielnie
odszukac¢ opcje menu
programu, potrzebne do
rozwigzania zadania;

tworzy ztozone projekty,
zawierajgce elementy
animowane;

bierze udziat w konkursach
informatycznych

temat 9. z podrecznika
(str. 94-95);

zadania 7-12 (str. 94) —
€O najmniej cztery do
wyboru;

dla zainteresowanych
zadania 17-18 (str. 95);
uwaga:

praca

z podrecznikiem,
samodzielne
wykonywanie zadan;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:

zadanie 8. (str. 94) —
T9_z8_robot.Igf;

Animacje e i
w programie umrﬁg%fglfrl#: | ponownie zadania niewykonane |zadanie 11. (str. 94) —
28. Logomocja — na lekcji mozna poleci¢ | T9 z11_Zzaglowka.lgf;
zadania do wykonania w domu | zadanie 12. (str. 94) —
T9 z12 latawiec.Igf;
zadanie 17. (str. 95) —
T9_z17_ptak.lgf
Temat 10. Programujemy w Logomocji
Wiedza i umiejetnosci - . Uwagi o realizacji,
Lp. Temat lekcji Tresci, pytania, formy pracy na Podstawa programowa

podstawowe

rozszerzajace

¢wiczenia i zadania

lekciji,
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Uczen:

Uczen:

z podrecznika

dodatkowe pomoce

29.

Piszemy
polecenia

i stosujemy
powtarzanie
polecen

w programie
Logomocja

pisze proste programy
w Logo, uzywajac
podstawowych polecen,
m.in. przesuwanie
z6twia do przodu,

w prawo, w lewo,
rysowanie okregu,
ustalanie koloru

i grubosci pisaka;
korzysta z opisu
polecen
Zamieszczonego

w podreczniku;

Zna i stosuje
podstawowe polecenia
jezyka Logo;

W razie potrzeby
korzysta z Pomocy;

potrafi zastosowaé
polecenie powtérz do
rysowania figury,

w ktérej powtarzajg sie
pewne elementy, np. do
rysowania kwadratu

na przykfadzie pisania
programu w jezyku
edukacyjnym Logo
wyjasnia, na czym polega
tworzenie programu;
korzysta z Pomocy
programu Logo;

stosuje powtarzanie tych
samych czynnosci do
tworzenia programow
wedtug wiasnego
pomystu

temat 10. z podrecznika
(str. 96-99);

éwiczenia 1-8 (str. 98-99);
pytania 1-3 (str. 108)

krotkie wprowadzenie,
pokaz

Z wykorzystaniem
projektora,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
¢wiczenia

dodatkowe pomoce:

prezentacja
Programowanie

Il. Programowanie
i rozwigzywanie
problemow
z wykorzystaniem
komputera i innych
urzgdzen cyfrowych.
Uczen:

1) projektuje, tworzy

i zapisuje w wizualnym

Jjezyku 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;
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30.

Definiujemy
procedury
w programie
Logomocja

zna i stosuje
podstawowe polecenia
jezyka Logo, w tym
polecenie powtorz;

W razie potrzeby
korzysta z Pomocy
programu;

tworzy proste procedury
(bez parametrow)

w jezyku Logo,
korzystajac z opisu

w podreczniku lub

Z pomocy hauczyciela;

stosuje utworzong
procedure do
rozwigzania innego
zadania;

w razie potrzeby
korzysta z Pomocy
programu

potrafi samodzielnie
tworzy¢ procedury

i stosowac je do
rozwigzywania zadan;

tworzy procedury, za
pomoca ktérych rysuje
samodzielnie wymyslone
kompozycje;

korzysta z Pomocy
programu

temat 10. z podrecznika
(str. 100-101);

¢éwiczenia 9-11

(str. 100-101);

pytanie 4. (str. 108);
zadania 1. i 2. (str. 108);

dla zainteresowanych
zadanie 12. i 13. (str. 110)

krotkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora,
samodzielna praca

z podrecznikiem,

éwiczenia, zadania

2) testuje na komputerze

swoje programy pod
wzgledem zgodno$ci

z przyjetymi zatozeniami

i ewentualnie je poprawia,
objadnia przebieg
dziatania programoéw;
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31.

Projekt

w pieciu
krokach

W programie
Logomocja

potrafi, z pomocg
nauczyciela lub
korzystajac

z podrecznika, zamienic
posta¢ zétwia na inng;
analizuje gotowy plik,

w ktérym zastosowano
fazy dla rysunku;

Z pomocg hauczyciela
tworzy dwie fazy dla
wybranego rysunku;

umieszcza wiecej niz
jednego zotwia na
ekranie i pisze dla
kazdego inne polecenie;

tworzy projekt

w Logomoc;ji, w ktérym
umieszcza na ekranie
tto, wstawia dodatkowe
z0twie i kazdego
zamienia na inng
animowang postag;

wydaje takie samo
polecenie wszystkim
z6twiom

zamienia zétwia na
narysowang przez siebie
postag;

rozumie, do czego stuzg
fazy i potrafi je
zastosowac,
przygotowujgc wtasny
rysunek (réwniez
animowany);

pisze inne polecenia dla
kazdego zétwia
umieszczonego ha
ekranie;

potrafi zastosowaé
poznane sztuczki do
tworzenia projektu

w Logomociji, m.in.
wstawia przycisk na
ekran graficzny i potrafi
doda¢ do niego
odpowiednig funkcje

temat 10. z
podrecznika (str.
101-107);
¢wiczenia 12-16
(str. 102-104);
projekt w pieciu
krokach — kroki 1-5
(str. 104-106);

sztuczki 1-3 (str.
106-107);

pytania 5-7 (str.108);

dla zainteresowanych

zadanie 14. (str.
110)

krotkie wprowadzenie, pokaz
z wykorzystaniem projektora,
samodzielna praca

z podrecznikiem, ¢wiczenia;

dodatkowe pliki proponowane
do wykonania zadan:

Projekt w pieciu krokach —
T10 _projekt_krok1_tgka.lgf,
T10_projekt_krok4
kurczaczek.Idf;

T10_sztuczkal wiosna-
wzor.lgf (przyktadowe
rozwigzanie)
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zna i stosuje
podstawowe polecenia
jezyka Logo, w tym
tworzenie procedur;

W razie potrzeby
korzysta z Pomocy
programu;

tworzy projekty

w Logomociji, w ktérych

zna kilka sztuczek
ufatwiajgcych tworzenie
projektu, m.in. wie, jak
umiescic¢ przycisk na
ekranie;

potrafi samodzielnie
tworzy¢ procedury

i stosowac je do
rozwigzywania zadan;

temat 10. z podrecznika
(str. 108-110);

zadania 3-10 (str. 108-110)
— przynajmniej cztery do
wyboru;

dla zainteresowanych
zadania 11., 15. i 16. (str.
110);

samodzielna praca
Z podrecznikiem,
rozwigzywanie zadan

Programujemy . d . .
32. |w Logomocji — urmeszcza na ekranie |tworzy projekty wedtug uwaga-. _
sadania tio; wiasnego pomystu, zadania niewykonane na
wstawia dodatkowe tworzac samodzielnie lekcji mozna poleci¢ do
z6twie i kazdego animowane rysunki wykonania w domu
zamienia na inng | zamieniajgc na nie
animowang postaé; z6twie;
wydaje takie samo korzysta z Pomocy
polecenie wszystkim programu,
z6twiom lub kazdemu | bierze udziat
z6twiowi inne w konkursach
Z programowania w Logo
sprawdziany
33. |Sprawdzian - - tematy 9-10 z podrecznika (tradycyjne lub -
elektroniczne)
Temat 11. Zastosowania komputeréw
Wiedza i umiejetnosci Uwagi o realizacji,
- Tresci, pytania, formy pracy na
Lp. | Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania lekcji, Podstawa programowa
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe
: : pomoce
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34.

Zastosowania
komputeréw

omawia przynajmniej
cztery przyktadowe
zastosowania komputera;
wie, ze do wykonywania
okreslonych czynnosci na
komputerze niezbedne sg
programy komputerowe;

wskazuje uzyteczno$¢
komputera w usprawnieniu
uczenia sie; korzysta

z programow edukacyjnych

potrafi krétko wyjasnic,
dlaczego komputery
spetniajg istotng role

w zyciu cztowieka;
wymienia nieomoéwione
w podreczniku
zastosowania komputera,
np. wyszukuje informacje
na temat robotéw

temat 11. z podrecznika
(str. 111-119);

pytania 1-6 (str. 119);
zadania 1-3 (str. 119);

dla zainteresowanych
pytania 7. i 8. (str. 119);
zadanie 4. (str. 119)

praca w grupach,
samodzielna praca
z podrecznikiem,
prezentacje
uczniowskie

Ill. Postugiwanie sie
komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi
i sieciami
komputerowymi. Uczen:
1) opisuje funkcje
podstawowych
elementéw komputera

i urzgdzen

zewnetrznych oraz:

a) korzysta z urzadzen
do nagrywania
obrazéw, dzwiekéw
i filméw, w tym
urzgdzen
mobilnych,

b) wykorzystuje
komputer lub inne
urzgdzenie cyfrowe
do gromadzenia,
porzgdkowania
i selekcjonowania
wtasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢
komputerowg

(szkolng, sie¢

internet):

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

b) jako medium
komunikacyjne,

c) do pracy w
wirtualnym
Srodowisku (na
platformie,

w chmurze),
stosujgc sie do
sposobow | zasad
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pracy w takim
Srodowisku,

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




