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Temat 1. Przeksztatcenia obrazu

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Podstawa programowa

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i za.dania formy pracy na lekciji,
. . Z podrecznika dodatkowe pomoce i
Uczen: Uczen: Uczen:
rysuje wielokaty, rysuje wielokaty o zadanej |temat 1. krétkie wprowadzenie, Il. Programowanie
korzystajgc z narzedzia | liczbie bokéw oraz z podrecznika (str. 5- | pokaz z wykorzystaniem | j rozwigzywanie probleméw
Wielokat; 0 katach: 45°i 90°; 7); projektora, praca z wykorzystaniem komputera
korzystajac ze wzorca, | potrafi poprawnie nazwaé | cwiczenia 1-4 (str. 6- | Z podrecznikiem; i innych urzqdzer
\rl;yékc))l\(lav;e]ng?osob ich narysowane figury 7); . . dodatkowe pliki cyfrowych. Uc.ze,-,, -
' pytania 1. i 2. (str.
. . proponowane do 3) przygotowuije i prezentuje
:Iztfzsu\fvean;cgztsvccl)zrfenia 11); o wykonania zadan: rozwigzania problemow,
rysa’nkéw igdfglé 6.19.(str. | zadanie 6. (str. 12) — postugujqc sie
-13); T1_z6_deszcz.bmp podstawowymi aplikacjami
dla zainteresowanych (edytor [ ...] grafiki, [...]) na
zadanie 19. (str. 15) swoim komputerze lub
Korzystamy W chmurze, wykazujgc sie
1|2 narzedzi przy tym umiejetnosciami:
~ | Wielokat a) tworzenia ilustracji
| Krzywa w edytorze grafiki: rysuje za

pomocg wybranych
narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzqdkuje

i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych
urzqdzeniach, a takze w
srodowiskach wirtualnych
(w chmurze).
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przeksztatca obraz: wyjasnia roznice miedzy temat 1. krétkie wprowadzenie, [I. Programowanie
wykonuje odbicia odbiciem lustrzanym z podrecznika pokaz z wykorzystaniem | j rozwigzywanie probleméw
lustrzane w pionie w poziomie a obrotem (str. 7-9); projektora, praca z wykorzystaniem komputera
i W poziomie oraz o kat 90°; éwiczenia 5. i 6. z podrecznikiem; i innych urzqdzer
obroty o wybrany kat wykonuje trudniejsze (str. 8-9); y otk | ufrowych. Uczen:
zadania, stosujac rézne pytanie 3. (str. 11); dodatkowe pomoce i pliki . .
o A proponowane do 3) przygotowuije i prezentuje
przeksztatcenia; . . A - - -
. i i zadania 1-5, 7.18. Wykonanla cwiczen rozwiqgzania problemow)
potrafi samodzielnie (str. 11-12); i zadan: oshueniac si
dobra¢ rodzaj . o . . |postugwgcsie
. dla zainteresowanych | cwiczenie 5. (str. 8) — film | hodstawowymi aplikacjami
przeksztatcenia, np. ) edukacvinvy na kanale
- zadanie 17. (str. 15) yiny (edytor [...] grafiki, [...]) na
odbicia MIGRA — YouTube; -
uwaga: zadania e ’ swoim komputerze lub
5 !ustrzane nalezy poleci¢ do - ._W20re -omp; przy tym umiejetnosciami:
| obroty wykonania w domu | Zadanie 1. (str. 11) - a) tworzenia ilustracji
obrazu T1_z1 koniczynka.bmp; h .
zadanie 3. (str. 12) w edytorze grafiki: rysuje za
o o) pomocg wybranych
T1_z3._tr01kazt.bmp ' narzedzi, przeksztatca
_zl_?.dar;lg 7..(str.b12) - obrazy, uzupetnia grafike
EZ .Jzzu()ro. 1n;pi3) tekstem,
zadanie 8. (str. 12-13) — . .
T1_z8 ramka.bmp; 4) sr 0”%""2’: porzqdkuj €
danie 17. (str. 15 i selekcjonuje efekty swojej
zaganie 'I (s rb )~ pracy oraz potrzebne zasoby
T1_z17_paima.bmp w komputerze lub w innych
urzgdzeniach, a takze
W srodowiskach wirtualnych
(w chmurze).
zmienia rozmiar samodzielnie odszukuje temat 1. krotkie wprowadzenie, II. Programowanie
o obrazu: wysokos$c¢ opcje menu programu, z podrecznika (str. 9- | pokaz z wykorzystaniem | j rozwigzywanie probleméw
Zmieniamy | i szeroko$¢; w celu wykonania 11); projektora, praca z wykorzystaniem komputera
; E)c:)zrr:zlﬁr pochyla obraz konkretnej czynnosci; ¢wiczenia 7-9 z podrecznikiem; i innych urzgdzen
s w poziomie i pionie potrafi samodzielnie (str. 10-11); . evirowveh. Uczeh:
i pochylamy dobra¢ rodzaj pytanie 4. (str. 11); dodatkowe pliki frowy - )
go przeksztalcenia c ' ' proponowane dq 3) przygotowuije i prezentuje
i OdeWiednie parametry, Za.da.r“.a. 10-14 (Stl’. wykon.anla zadan: rozwiqzania problemowy
13-14); zadanie 11. (str. 13) — | postugujqc sie
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np. stopien pochylenia

dla zainteresowanych

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

uwaga: zadania
niewykonane na lekcji
mozna zadac jako
prace domowg

T1 z11 ptak.bmp;
zadanie 12. (str. 14) —
T1 z12_osmiokaty.bmp;
zadanie 16. (str. 14) —
T1_z16_ksigzka.bmp

podstawowymi aplikacjami
(edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub

W chmurze, wykazujgc sig
przy tym umiejetnosciami:
a) tworzenia ilustracji

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

4) gromadzi, porzqdkuje

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa V. Nowe wydanie

Plan wynikowy — klasa V




Temat 2. Dbamy o szczego6ty rysunku

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Podstawa programowa

Nr . . - L . .
lekgji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji,
R . z podrecznika dodatkowe pomoce i
Uczen: Uczen: Uczen:
wie, w jaki sposéb omawia proces temat 2. krotkie wprowadzenie, II. Programowanie
dawniej tworzono powstawania obrazu z podrecznika pokaz z wykorzystaniem | rozwigzywanie problemoéw
obrazy; komputerowego (str. 16-20); projektora, praca z wykorzystaniem komputera
wie, z czego sktada |!Wylashia ¢wiczenia 1-5 z podrecznikiem; i innych urzqdzer
sie obraz przeznaczenie karty (str. 16-20); o cyfrowych. Uczen:
jest funkcja karty dba o precyzyjne zadanial.i2 1 \Fl)vrolfoonnazvivaag\?vic::cz)eﬁ ) pr;ygotQWUJe I pre%entUJe
graficznej; wykonanie rysunku; S wy dar rozwiqzania problemow,
) K tuie linie siatki (str. 22); i zadan: postugujge sie
korzysta z narzedzia | WYXOrzystuje linie siatki _ o , L
Lupa do dla zainteresowanych | cwiczenie 3. (str. 19) — | podstawowymi aplikacjami
powiekszania zadania 15. i 16. T21_03_r.0wer.bmp; (edytor [ ...] grafiki, [...]) na
obrazu (str. 24) ¢wiczenie 4. (str. 20) — | swoim komputerze lub
Rysujemy 526046"0&39'["";20” ) W chmurze, wykazujgc sie
4 | W powiekszeniu zg/. l;)r/npmp I robot-wzor przy tym umiejetnosciami:

i zwykorzystaniem
siatki

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

a) tworzenia ilustracji

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

4) gromadzi, porzqdkuje

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

W srodowiskach wirtualnych
(w chmurze).
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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);
éwiczenia 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

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem;

dodatkowe pomoce i pliki
proponowane do
wykonania zadan:
prezentacja
multimedialna Grafika;
zadanie 5. (str. 22) —

T2 75 stroje
historyczne.bmp;
zadanie 8. (str. 23) —

T2 _z8 réza.bmp;
zadanie 9. (str. 23) —
T2_z9 kompozycja.bmp

[I. Programowanie

| rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem komputera
i innych urzqdzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow,
postugujgc sig¢
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, porzqdkuje

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

W srodowiskach wirtualnych
(w chmurze).
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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_prostopadfoscian.bmp;

zadania 12. i 13.

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

I1. Programowanie

| rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem komputera
i innych urzqdzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow,
postugujgc sig¢
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, porzqdkuje

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

W srodowiskach wirtualnych
(w chmurze).
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Temat 3. Zaglagdamy do wnetrza komputera

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Podstawa programowa

Nr Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania formy pracy na
lekeji z podrecznika lekeji,
Uczen: Uczen: podre dodatkowe pomoce | Uczen:
Zna przeznaczenie korzystajgc z dodatkowych | temat 3. z podrecznika | praca w grupach 1. Postugiwanie si¢
elementoéw zestawu ) irédeh Odszukuje (Stl’. 26‘33), z pOdreCZr}|k|em, kompul‘erem’ urzqdzeniami
kompult(lem\{\/etgo ;monltor, informacije na temat historii | pytania 1-11 (str. 40); | lekcja §Z¢SC'0W0 cyfrowymi i sieciami
mysz, klawiatura, komputerow: _ prowadzona przez i y - Uczeri:
| wymienia nazwy chaerteryzuje komputery dia “ nteres.owanych uczniow (kazde Omp.u e.r Owyml. czen
niektorych czesci Frenodne. Uzupelniaiac pytania 19. i 20. zagadnienie 1) opisuje funkcje ’
zamknietych we wspdinej i%formac'a’mi P 13 (str. 40) opracowuje grupa podstawowych elementow
obudowie (ptyta gtéwna, 2 do datki) wvch srodet dwuosobowa); komputera i urzqdzen
. Elementy procesor, pamie¢ omawia przyk’fadowe ’ dyskusja; zewnetrznych oraz:
"| komputera operacyjna, dysk wardy); y komputer, z ktérego | @) korzysta z urzqdzern do

wymienia przyktadowe
typy komputeréw (IBM
i Mac) oraz omawia
przyktady komputeréw
przenosnych i innych
urzadzen 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 obrazow,
dzwigkow i filmow, w tym
urzgdzen mobilnych,
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Dziatanie
komputera

i sieci
komputerowej

zna w podstawowym
zakresie dziatanie
komputera;

wie, ha czym polega
instalowanie

i uruchamianie
programoéw;

wie, ze nie wolno
bezprawnie kopiowac
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
urzagdzen zewnetrznych
(drukarka, skaner,
projektor multimedialny)

omawia ogélnie procesy,
jakie zachodzg po
wigczeniu komputera

i uruchomieniu programu;

potrafi zainstalowac prosty
program (np. gre, program
edukacyjny);

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

wyszukuje w Internecie
wiecej informacji na temat
urzgdzen do nawigaciji

temat 3. z podrecznika
(str. 33-41);

éwiczenia 1. i 2.
(str. 36);

pytania 12-18 (str. 40);

dla zainteresowanych
pytania 21-23 (str. 40)

krotkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
analiza rysunkow
(schematow),
¢wiczenia;
dodatkowe pomoce:
prezentacja
multimedialna
Komputer i program

1. Postugiwanie sig¢
komputerem, urzqdzeniami
cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
1) opisuje funkcje
podstawowych elementow
komputera i urzqdzen
zewnetrznych

a) korzysta z urzqdzen do
nagrywania obrazow,
dzwiekow i filmow, w tym
urzgdzen mobilnych,

2) wykorzystuje sie¢
komputerowq (szkolng,
sie¢ internet)
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Temat 4. Operacje na plikach i folderach

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

Nr Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania formy pracy na
lekcji z podrecznika lekeji,
Uczen: Uczen: podre dodatkowe pomoce | Uczen:
omawia nosniki pamieci | korzystajgc z dodatkowych | temat 4. krotkie wprowadzenie, | I1l. Postugiwanie sie
masowej, podaje ich zrédet, odszukuje Z podrecznika dyskusja, pokaz komputerem, urzqdzeniami
przykfadowe pojemnosci; | informacje na temat (str. 42-47); z wykorzystaniem cyfrowymi i sieciami
wie, ze korzystajac nosnlkovy pamieci éwiczenia 1.i 2. projektora, ¢wiczenia komputerowymi. Uczen:
masowej; _A7)- — praca . .
Z programu _ (str. 4_5 47); 2 bodrecznikiem: 1) opisuje funkcje
komputerowego, nalezy | przeglgda zasoby tania 1-9 (str. 52); podre ; .
e , Py - 94); podstawowych elementow
pamietaé wybranego komputera; zadanie 1. (str. 52) s ,
0 przestrzeganiu sprawdza ilo$¢ wolnego oo dodatkowe pomoce: | komputera i urzqdzer
warunkow okreslonych miejsca na dysku; dla zainteresowanych prezentacja zewnetrznych oraz:
Nosniki pamieci | W umowie licencyjnej; samodzielnie kopiuje pliki | Zadania 7., 8. 10. multimediaina Nosniki | b) wykorzystuje komputer
9 masowej wie, co to sg zasoby z wykorzystaniem (str. 52) lub inne urzgdzenie cyfrowe
"| i zasoby komputera; Schowka do innego do gromadzenia,
komputera z pomoca nauczyciela folderu na tym samym porzqdkowania
kopiuje pliki nosniku | selekcjonowania wlasnych

z wykorzystaniem
Schowka do innego
folderu na tym samym
nosniku

zasobow;

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

d) organizuje swoje pliki

w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci.
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Operacje na
plikach
i folderach

10.

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
przeciggnij i upusg;

wie, ze nie nalezy
kopiowaé¢ programu

w celu sprzedazy lub
pozyczenia;

Z pomoca hauczyciela
kompresuje pliki i foldery
oraz je dekompresuje

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

potrafi kopiowaé

i przenosié pliki do innego
folderu i na inny nosnik;
zmienia nazwe
istniejacego pliku;
wyjasnia roznice pomiedzy
kopiowaniem

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

temat 4.

z podrecznika
(str. 47-53);
¢wiczenia 3-8
(str. 47-51);
pytania 10-16
(str. 52);

zadania 2-6

(str.52)

dla zainteresowanych
zadania 9., 11-13
(str. 52-53)

krétkie wprowadzenie,
dyskusja, pokaz

z wykorzystaniem
projektora, ¢wiczenia
— praca

z podrecznikiem

1. Postugiwanie si¢
komputerem, urzqdzeniami
cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
1) opisuje funkcje
podstawowych elementow
komputera i urzqdzen
zewnetrznych oraz:

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

i selekcjonowania wiasnych
zasobow;

2) wykorzystuje sie¢
komputerowq (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 prywatnosci danych

i informacji oraz prawo do
wlasnosci intelektualnej;

11.| Sprawdzian

tematy 1-4
z podrecznika

sprawdziany
(tradycyjne lub
elektroniczne)
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Temat 5. Listy elektroniczne

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

lekcii | TeMat lekeji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania formy pracy na
J .. . z podrecznika lekeji, .
Uczen: Uczen: dodatkowe pomoce Uczen:
omawia podobienstwa poprawnie redaguje list temat 5. z podrecznika | krotki wyktad, 1. Postugiwanie si¢
i roznice miedzy pocztg | elektroniczny, stosujgc (str. 54-60); dyskusja, praca komputerem, urzqdzeniami
tradycyjng zasady redagowania éwiczenia 1-2 (str. 60); | Z Podrecznikiem, cyfrowymi i sieciami
- a'elektromczna, tekstu’ | z.asad)./ netykiety; pytania 1-6 (str. 65): gokalforz staniem komputerowymi. Uczen:
Piszemy, wie, czym sg poczta zna réznice miedzy zadanie 1. (str. 65); Wy y P . 2) Wykorzystuje sie¢
wysytamy elektroniczna i adres e- | formatem tekstowym P EEh projektora, cwiczenia; 3 ol .,
12.| i odbieramy mail; a HTML; dla zainteresowanych dodatk _ ir?tmfnut'[e’jowq (szkolng, siec
listy pisze, wysyta listy tworzy listy w HTML zadanie 3. (str. 65) odatkowe pomoce: ernet):

elektroniczne

elektroniczne (do wielu
adresatow);

odbiera listy
elektroniczne
i odpowiada na nie

prezentacja
multimedialna Internet

b) jako medium
komunikacyjne,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa V. Nowe wydanie
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13.

Metody
utatwiajace
korzystanie

Z poczty
elektronicznej

dotgcza zatgczniki do
listow;

tworzy ksigzke
adresowsg;

stosuje podstawowe
zasady netykiety;

zakfada konto pocztowe;

Zna zagrozenia
wynikajgce

z komunikowania sie
przez Internet

Z nieznajomymi osobami;
wymienia i omawia
podstawowe zasady
ochrony komputera przed
wirusami i innymi
zagrozeniami
przenoszonymi przez
Internet

sprawnie korzysta z ksigzki
adresowej;

podaje dodatkowe,
niewymienione

w podreczniku, zagrozenia
przenoszone przez
Internet lub wynikajgce

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

temat 5. z podrecznika
(str. 60-65);

¢wiczenia 3-6

(str. 61-64)

pytania 7-15 (str. 65);
zadanie 2. (str. 65);
dla zainteresowanych
zadanie 4. (str. 65)

praca w grupach,
dyskusja, praca

z podrecznikiem,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora, éwiczenia;

dodatkowe pomoce:

prezentacja
multimedialna Internet

1. Postugiwanie si¢
komputerem, urzqdzeniami
cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

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

b) jako medium
komunikacyjne,

V. Przestrzeganie prawa

i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

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

2) uznaje i respektuje prawo
do prywatnosci danych

i informacji oraz prawo do
wlasnosci intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia
zwigzane z powszechnym
dostepem do technologii
oraz do informacji i opisuje
metody wystrzegania sig ich;
4) stosuje profilaktyke
antywirusowq i potrafi
zabezpieczy¢ przed
zagrozeniem komputer wraz
Z zawartymi w nim
informacjami.
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Temat 6. Animacje w srodowisku programowania Baltie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Podstawa programowa

IeE[:ji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania | formy pracy na lekgji,
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce | yczen:
wie, w jaki sposob potrafi samodzielnie | temat 6. krétkie wprowadzenie, I. Rozumienie, analizowanie
tworzy sie program utworzy¢ trudniejszy | z podrecznika pokaz z wykorzystaniem | i rozwigzywanie problemow. Uczen:
w $srodowisku Baltie; | program, stosujac (str. 66-68); projektora, praca 2) formutuje i zapisuje w postaci
tworzy programy polecenia éwiczenia 1.i 2. z p.Odre(.:Zﬂikiem, algorytmow polecenia sktadajgce sie
sterujace sekwencyjne i (str. 67-68); cwiczenia; na:
czarodziejem, iteracyjne; pytanie 1. (str. 77); dodatkowe pomoce: c) sterowanie robotem lub obiektem
zavkweraJaC}e polecenia ;{via;cwe ?Ifreslg zadania 1-3 (str. 77); | prezentaja na ekranie; o
f5$ wencyjne 'CZI € pow (t)rzﬁn dla multimedialna 1. Programowanie i rozwigzywanie
i iteracyjne; polecen ujetych w C . 5 i
' ' blok: zainteresowanych Programowanie; problemow.z.wykorzystanlem

zna i stosuje ' i filmy edukacyjne na komputera i innych urzqdzen
wiasciwosci Baltiego | potrafi zastosowaé zadanie 15. (str. 79) kanale MIGRA — cyfrowych. Uczen:

Programujemy | Czarowanie Baltiego w zadaniach W wizualnym jezyku

14.| w $rodowisku | Z chmurka, programowania:
Baltie Szybkos¢);

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

w pliku w folderze
podanym przez
nauczyciela

a) pomysty historyjek i rozwigzania
probleméw, w tym proste algorytmy
z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

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

i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programow;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa V. Nowe wydanie
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Tworzymy
proste animacje
15.| i zmieniamy
pozycje
Baltiego

potrafi przygotowaé
prostg animacje

w programie Baltie,
stosujgc wybrane
wiasciwosci Baltiego
wedtug opisu

w podreczniku okresla
wspoétrzedne pola
(kolumne, wiersz);

Z pomoca hauczyciela
zZmienia pozycje
Baltiego, ustalajgc
odpowiednie
wspotrzedne;

tworzy program,
korzystajgc z opisu

w podreczniku

tworzy proste
animacje wedtug
wiasnego pomystu;

potrafi samodzielnie
ustali¢ wspotrzedne
pola, aby zmienic
pozycje Baltiego;
samodzielnie
rozwigzuje zadania,
korzystajgc

Z poznanych
mozliwosci programu
Baltie

temat 6.

z podrecznika

(str. 68-71);
¢wiczenia 3-8

(str. 69-71);
pytania 2. i 3. (str.
77);

zadanie 6. (str. 77)

krétkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 6. (str. 77) —
T6_z6_liczby.bpr

Il. Programowanie

| rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera

i innych urzqdzen 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

| iteracyjnych oraz zdarzen,

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

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa V. Nowe wydanie
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Tworzymy
zlozone
animacje

16.

definiuje przedmiot
animowany,

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

dba o przejrzystosé
programu, dzielgc
odpowiednio program
na wiersze;

taczy kilka animacji
w jeden program;
sprawdza dziatanie
programu zgodnie

z zatozeniami
zadania; poprawia
program

samodzielnie
przygotowuje ztozong
animacje, korzystajagc
Z opiséw

w podreczniku

i z Pomocy;

rozwigzuje zadania
Z konkursow
informatycznych

i uczestniczy

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

temat 6.

z podrecznika (str. 71-
74);

éwiczenia 9-14

(str. 71-74);

pytanie 4. (str. 77);
dla
zainteresowanych
zadania 13. i 14.

(str. 78)

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia

Il. Programowanie

| rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera

| innych urzqdzen cyfrowych.
Uczen:

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

a) pomysty historyjek

i rozwigzania problemoéw, w tym
proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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Ustalamy
kolejnosé
odtwarzania
animacji

17.

Z pomocg hauczyciela
definiuje kilka
przedmiotow
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

samodzielnie definiuje
kilka przedmiotéw
animowanych i
okresla kolejnosé
odtwarzania animacji;

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

z Pomocy;
modyfikuje program
wedtug witasnego
pomystu

temat 6.

Z podrecznika (str.
74);

éwiczenia 15. i 16.
(str. 74);

zadania 10. i 12.
(str. 78);

dla zainteresowanych

zadanie 18. (str. 79)

krétkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, samodzielna
praca z podrecznikiem;
¢wiczenia

Il. Programowanie

| rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera

i innych urzqdzen cyfrowych.
Uczen:

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

a) pomysty historyjek

i rozwigzania problemoéw, w tym
proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa V. Nowe wydanie
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18.

Sztuczki
w programie
Baltie i zadania

zna kilka sztuczek
utatwiajgcych
programowanie

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

potrafi zastosowac
poznane sztuczki

w wykonywanych
zadaniach;

potrafi dobraé
odpowiednie
polecenia do
rozwigzania danego
zadania;

tworzy programy
wediug wtasnego
pomystu

analizuje gotowy
program i dodaje
komentarze, ktére
wyjasniajg dziatanie
poszczegolnych
instrukcji;
zapoznaje sie

z mozliwoscig
stosowania procedur
(pomocnika)

w programie Baltie;
stosuje procedury
w zadaniach;

przygotowuje wtasny
zestaw przedmiotéw;

potrafi samodzielnie
znalez¢ sposob
rozwigzania
podanego problemu;

bierze udziat
w konkursach
informatycznych

temat 6.

z podrecznika
(str. 75-76);
éwiczenie 17.

(str. 75);

pytania 5-7

(str. 77);

zadania 4-6, 8., 9.
i 11. str. (77-78);

dla zainteresowanych

zadania 16. i 17.
(str. 79)

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

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. 79) —
T6_z16 labirynt.s00

Il. Programowanie

| rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera

i innych urzqdzen cyfrowych.
Uczen:

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

a) pomysty historyjek

i rozwigzania problemoéw, w tym
proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych
i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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Temat 7. Kompozycje, historyjki i gry w jezyku Scratch

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Podstawa programowa

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i za.dania formy pracy na lekciji,

Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce | yczen:
wie, w jaki sposob potrafi samodzielnie temat 7. krétkie wprowadzenie, I. Rozumienie, analizowanie
tworzy sie program | utworzy¢ program, z podrecznika (str. 80- | pokaz z wykorzystaniem | i rozwigzywanie probleméw. Uczen:
w jezyku Scratch; stosujac polecenia 82); projektora, praca 2) formutuje i zapisuje w postaci
tworzy programy sekwencyjne sterujgce éwiczenia 1-3 (str. 81- | Z p.Odre(.:Zﬂikiem, algorytmow polecenia skladajgce sig
sterujace duszkiem, |duszkiem na ekranie; 82); cwiczenia; na:
zawierajace korzystajac.z opisu | pytania 1-3 (str. 93); | dodatkowe pomoce: C) sterowanie robotem lub obiektem
polecenla_ _ w podre.czn.lku, potrafi . | zadania 1-3 (str. 93): | filmy edukacyjne na na ekranie;
sekwencyjne, m.in. s’a_mod2|eln|e. stosowac . _ kanale MIGRA — 1. Programowanie i rozwigzywanie
przesuwajace obiekt | rézne kolory i grubos¢ | Uwaga. zadania . | YouTube probleméw z wykorzystaniem
_(dUSZka? na ekranie | pisaka nlewykonanq’na lekeji komputera i innych urzqdzer
i obracajace nalezy p(?leCIC do cyfrowych. Uczen:
o okreslony kat; wykonania w domu I .

Programujemy o 1).pr01ektu1.e, tworzy i zapisuje w

. zap|§u1e program wizualnym jezyku programowania:
19.| w jezyku w pliku w folderze S o
Scratch a) pomysty historyjek i rozwigzania

podanym przez
nauczyciela

probleméw, w tym proste algorytmy
Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzer,

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

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

i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programow;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa V. Nowe wydanie

Plan wynikowy — klasa V




20

Umieszczamy
duszka

w okreslonym
miejscu sceny
i stosujemy
powtarzanie
polecen

20.

Z pomoca
nauczyciela zmienia
pozycje duszka,
ustalajgc
odpowiednie
wspotrzedne;

wie, ze do zapisania
powtarzajgcych sie
polecen nalezy
zastosowac
polecenie powtoérz;
korzystajgc z opisu
w podreczniku,
tworzy programy

z wykorzystaniem
wspotrzednych

i polecenia powtoérz;
objasnia dziatanie
programu;
modyfikuje program,
zgodnie z opisem

w podreczniku

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

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

temat 7.

z podrecznika (str. 83-
85);

¢wiczenia 4-7 (str. 83-
85);

pytania 4. i 5. (str.
93);

zadania 4-6 (str. 93);
dla zainteresowanych

zadania 14. i 15. (str.
95);

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

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce:

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

Il. Programowanie

| rozwigzywanie probleméw z
wykorzystaniem komputera

i innych urzqdzen cyfrowych.
Uczen:

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

a) pomysty historyjek

i rozwigzania problemoéw, w tym
proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

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

2L historyjke

programuje proste
historyjki, stosujgc
polecenia
sekwencyjne

i powtarzanie
polecen;
zapoznaje sie

z przyktadowym
problemem

i sposobem jego
rozwigzania,
korzystajgc

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

Z przyjetymi
zatozeniami,
modyfikuje go

i zapisuje pod tg
samag nazwa, w tym
samym folderze

analizuje problem
i samodzielnie szuka
rozwigzania;

potrafi dobraé
odpowiednie polecenia
do rozwigzania danego
zadania;

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

potrafi samodzielnie
modyfikowac program,
tak aby byt optymalny

temat 7.

z podrecznika (str. 85-
88);

¢wiczenia 8-10 (str.
86-88);

pytania 6-8 (str. 93);
zadania 7-9 (str. 93-
94);

dla zainteresowanych
zadanie 17. (str. 96);
uwaga: zadania
niewykonane na lekcji

nalezy poleci¢ do
wykonania w domu

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce:

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemdow z
wykorzystaniem komputera

i innych urzqdzen cyfrowych.
Uczen:

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

a) pomysty historyjek

i rozwigzania problemoéw, w tym
proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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Tworzymy gre
dlajednego
gracza

22.

wie, jak dziata
instrukcja
warunkowa;

stosuje instrukcje
warunkowg do
sterowania
duszkiem na ekranie
w czterech
kierunkach (w
prawo, lewo, w gére,
w dot);

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

dodaje dwa duszki
do programu i dla
kazdego pisze
oddzielny skrypt

samodzielnie
zapoznaje sie z
sytuacjg problemowsg,
korzystajac z
podrecznika

i opracowuje
rozwigzanie;

wyjasnia réznice

w dziataniu instrukcji
warunkowej pomiedzy
Wersjg uproszczong

a petng;

samodzielnie poszukuje
dodatkowych polecen
programu Scratch, aby
zmodyfikowaé program;

tworzy program wedtug
wiasnego projektu (np.
kompozycje z figur
geometrycznych)

temat 7.

z podrecznika (str. 88-
90);

¢wiczenia 11-12 (str.
89-90);

pytanie 9. (str. 93);
zadania 10. i 11. (str.
94);

dla zainteresowanych
zadanie 16. (str. 96);
uwaga: zadania
niewykonane na lekcji
nalezy poleci¢ do
wykonania w domu

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce:

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

Il. Programowanie

| rozwigzywanie probleméw z
wykorzystaniem komputera

i innych urzqdzen cyfrowych.
Uczen:

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

a) pomysty historyjek

i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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Stosujemy
23.| zmienne —
zliczamy punkty

wie, jak utworzy¢
zmienng w jezyku
Scratch;

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

potrafi samodzielnie
zaprojektowac gre

w jezyku Scratch,
stosujgc poznane
instrukcje;

potrafi odszukaé
samodzielnie inne
mozliwosci srodowiska
Scratch i je zastosowaé
w programie;
rozwigzuje zadania
konkursowe i
uczestniczy

w konkursach

Z programowania

temat 7.

z podrecznika (str. 90-

92);

éwiczenia 13. i 14.
(str. 92);

pytanie 10. (str. 93);

zadania 12. i 13. (str.

94);

dla zainteresowanych

zadanie 18. (str. 96);
uwaga: zadania

niewykonane na lekcji

nalezy poleci¢ do
wykonania w domu

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;

dodatkowe pomoce:

filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

Il. Programowanie

| rozwigzywanie probleméw z
wykorzystaniem komputera

i innych urzqdzen cyfrowych.
Uczen:

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

a) pomysty historyjek

i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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Plan wynikowy — klasa V




24

Temat 8. Zadania projektowe — Baltie i Scratch

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Podstawa programowa

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji,
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce | yczen:
stosuje poznane samodzielnie temat 8. z podrgcznika krétkie wprowadzenie, | |l- Programowanie
zasady programowania | rozwigzuje zadania (str. 97-101); praca w grupach, i rozwigzywanie probleméw
w $rodowisku Baltie do | wymagajgce zadania 1-3 (str. 97-101); | samodzielna praca z wykorzystaniem komputera
tworzenia programoéw, | zastosowania . . 7 podrecznikiem i innych urzqdzen cyfrowych.
: . uwaga: zadania podre , .
m.in. wczytuje scene do poz_n.any’ch. niewykonane na lekcji zadania Uczen:
czarodziejem, Baltie; ; W wizualnvm iezvk
. . ' i i wykonania w domu wizuainym jezyku
zastepwe przedmlpty, potrafi petni¢ funkcje dodatkowe pomoce: programowania:
Stcisuje, powtarzanie koordynatora grupy; filmy edukacyjne na a) pomysly historyjek
polecen, definiowanie rzygotowuje projekt kanale MIGRA - i rozwigzania problemoéw, w tym
animowanych Przyg lJ€ proj 4 P > w YT
przedmiotow na samodzielnie YouTube proste algorytmy z wykorzystaniem
wspdirzedne ekranu; wym3;§lony tzma:; . @Zﬁ;ﬁ;oﬁyk&eﬁigggﬁnych oraz
: : otrafi samodzielnie
Zadania ukmles_zcza napisy na. Egromadzic’; wiasciwe zdarzeri,
24.| projektowe — | © aizrr:%trw ?;TI cfr?llli?ma materiaty IV. Rozwijanie kompetencji
Baltie P ) y ' i wykorzystac je spotecznych. Uczen:
k0|0ru1_e obszary w projekcie; 1) uczestniczy w zespotowym
zamkniete; rozwigzuje zadania rozwigzaniu problemu postugujgc
wspOfpracuje w grupie, | konkursowe sig technologiq takq jak: poczta
samodzielnie zadania |y konkursach 2) identyfikuje i docenia korzysci
szczegotowe Z programowania phyngce ze wspolpracy nad

wspolnym rozwigzywaniem
problemow,

3) respektuje zasade réownosci
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 tlo i dodaje
nowe duszki;

umieszcza napisy na
ekranie;

samodzielnie
rozwigzuje zadania
wymagajgce
zastosowania
poznanych
mozliwosci programu
Scratch;

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

temat 8. z podrecznika
(str. 101-103);

zadania 4-6 (str. 101-
103);

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

krotkie wprowadzenie,
praca w grupach,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
zadania

dodatkowe pomoce:
filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

Il. Programowanie

| rozwigzywanie probleméw

z wykorzystaniem komputera
i innych urzqdzen cyfrowych.
Uczen:

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

a) pomysty historyjek

i rozwigzania problemow,

w tym proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

Zadania ﬁ;z-ﬁcgfzwgsrxﬁfj?: materiaty N i iteracyjnych oraz zdarzen,
25. pro etithowe = | sceny: Y :ngrlz)cj)gi)é?égwe IV. Rozwijanie kompetencji
tworzv are dla dwéch o . spotecznych. Uczen:
graczil/'g ¢ L‘Zﬂi&?g@:adama 1) uczestniczy w zespotowym
wspotpracuje w grupie, |iuczestniczy rozv;zqzqmu p robl; ’m; a0 tak
wykonujac w konkursach postugujqc sig technologiq ta 4
samodzielnie zadania |z programowania jak: poczta elektroniczna, /...J;
szczegbtowe; 2) identyfikuje i docenia
stosuje poznane korzysci ptyngce ze wspoipracy
metody nad wspolnym rozwigzywaniem
problemow;
3) respektuje zasade rownosci
W dostepie do technologii i do
informacji, w tym w dostepie do
komputerow w spotecznosci
szkolnej;
sprawdziany
26.| Sprawdzian - - tematy 6-8 z podrecznika | (tradycyjne lub -

elektroniczne)
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Temat 9. Ozdabiamy tekst obrazami

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

|eE(r;ji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éWizczizira ::;r?idkaania formy pracy na lekcji,
Uczen: Uczen: pocre dodatkowe pomoce Uczen:
wymienia i stosuje rézne | potrafi zastosowac temat 9. krétkie wprowadzenie, Il. Programowanie
rodzaje umieszczenia wlasciwy sposob z podrecznika praca z podrecznikiem, | i rozwigzywanie probleméw
obrazu wzgledem tekstu; | otaczania obrazu (str. 104-109); pokaz z wylfor.zysta.nlem z wykorzystaniem komputera
wkleja do tekstu fragment teksterp (m..ln. dobiera éwiczenia 1-4 projektora, éwiczenia; i innych urzqdzer
rysunku, wykorzystujgc | ©dpowiedni uktad do (str. 105-109); cyfrowych. Uczen:
Schowek: tresci dokumentu ' pytania 1-4 (str dodatkowe pomoce i pliki o )
wstawia do tekstu obraz tekstoyvego, do rodzgju 111). . proponowane do 3 3) pr;ygotQWUJe 1 pre%entUJe
2 pliku: wstawianych rysunkow); g T Lia Wykonanla.lcwmzen. rozwiqzania problemow,
przegl:;lda strukture samodzielnie modyfikuje ?:}[rafllal—iIZ): prelz ° nt?jgj? ksty: postugujgc Sie o
folderéw | odszukuie plik dokumenty tekstowe, do J ' ' f’m{tlme. ialna Teksty; podstawowymi aplikacjami
W strukturze folderéw: ktérych wstawia obrazy a h ¢wiczenie 1. (str. 105) — | (edytor tekstu /.../) na
_ " |lub ich fragmenty zainteresowanyc T9_c1_owoce.doc swoim komputerze lub
Wetawiamy wstawia do tekstu clipart zadanie 9. (str. 112) | T9_cll_rysur.1ki W chmurze, wykazujge sie
27.| obrazy do ?W_OCOW_'bmp' przy tym umiejetnosciami:
tekstu cwiczenie 2. (str. 106) — b) tworzenia dokumentow

T9 c2 warzywa.doc

i pliki z folderu

T9 c2_Warzywa,;
éwiczenie 3. (str. 107) —
T9 c3 pan Kleks.doc

i T9 c3_Kleks.bmp;
zadanie 1. (str. 111) —
T9 z1 Dyzio.doc

i T9_z1 sfodycze.bmp

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

listy numerowane

i punktowane,

4) gromadzi, porzqdkuje

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

28.

zna 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 wykonac¢ zdjecie
(zrzut) ekranu monitora

i ,wycigé” fragment
ekranu widoczny na
monitorze, stosujac
odpowiedni program

samodzielnie stosuje
rézne mozliwosci
formatowania obrazu
wstawionego do tekstu

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

sztuczki 1-8
(str. 109-111);

pytania 5-9
(str. 1112);

zadania 2.,3., 5-8
(str. 112);

dla
zainteresowanych

zadanie 10. (str.
112);

uwaga: zadania
niewykonane na
lekcji nalezy polecic¢
do wykonania

w domu

praca w grupach

z podrecznikiem, lekcja
czesciowo prowadzona
przez uczniow;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 3. (str. 112) —
T9 z3 obrazy.doc

i T9 z3 rysunek na
skale.jpg;

zadanie 4. (str. 112) —
T9 z4 Puszek.jpg

i T9_z4 ogtoszenie.doc;
zadanie 5. (str. 112) —
T9 25 ulotka.doc;

zadanie 10. (str. 112) —
T9 z10_statek.jpg

[1. Programowanie

| rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem komputera
i innych urzqdzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow,
postugujgc sig¢
podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu /...J) ha
swoim komputerze lub

W chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetnosciami.:
b) tworzenia dokumentéw
tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje,
napisy i ksztatty, tworzy
tabele oraz listy
numerowane i punktowane,

4) gromadzi, porzqdkuje

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa V. Nowe wydanie
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Temat 10. Tabele, ramki i ozdobniki w tekscie

Wiedza i umiejetnosci
) L Podstawa programowa
Nr B . ] 'Ijres’.ci_, p_ytania,_ Uwagi o realizaciji,
lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczeniai za.danla formy pracy na lekciji, N
z podrecznika dodatkowe pomoce Uczen:
Uczen: Uczen:
wyroznia fragmenty rozréznia temat 10. z podrecznika | krétkie wprowadzenie, Il. Programowanie
tekstu, stosujgc obramowanie tekstu | (str. 113-118); praca z podrecznikiem, i rozwigzywanie probleméw
obramowanie od opramowania éwiczenia 1-6 pokaz z wykorzystaniem z wykorzystaniem komputera
i cieniowanie; akapitu, stosujac (str. 115-118); projektora, ¢wiczenia; i innych urzqdzen
wykonuje poprawnie te dwa pytania 1-3 (str. 123); o cyfrowych. Uczen:
obramowanie strony; sposoby ' ) ' dodatkowe pliki o )
konuje ozdobne obramowania; zadanie 1. (str. 123); prokponov_varje do 5 3) pr;ygotQWUJe i pre%entUJe
\rlgpisy, stosujac samodzielnie dla zainteresowanych | Yxonania cwiczen. rozwiqzania problemow,
WordArty; modyfikuje wyglad zadanie 8. (str. 124) ¢wiczenie 1. (s_tr. 1115,) - postugujgc sie
T T10_c1_starozytnosc.doc; | podstawowymi aplikacjami
zmienia istniejgcy WordArtu - .
Wykonuiem tekst na WordArt ¢wiczenie 3. (str. 115) — (edy_tor tekstu /...J) na
obyramo\jvaniye T10_c3_dyplom.doc; swoim komputerze lub
i cieniowanie ¢wiczenie 4. (str. 117) — W chmurze, wykazujqgc sie
29.| tekstu oraz T10_c4_dyskoteka.doc przy tym umiejetnosciami:
wykorzystujemy b) tworzenia dokumentéw
WordArt tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje,
napisy i ksztatty, tworzy
tabele oraz listy
numerowane i punktowane,
4) gromadzi, porzqdkuje
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
wiasne dokumenty lub
poprawiajgc
dokumenty juz
istniejgce;

zapisuje dokument
tekstowy w pliku pod
tg samg lub pod inng
nazwg

samodzielnie
odszukuje dodatkowe
mozliwosci
formatowania obrazu
wstawionego do
tekstu;

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

i odpowiednie
formatowanie tekstu

temat 10. z podrecznika
(str. 118-120);
éwiczenia 7. i 8.

(str. 119-120);

pytania 4., 8.1 9.

(str. 123);

zadania 2., 3. i 6.
(str. 123-124)

krotkie wprowadzenie,
praca z podrecznikiem,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, éwiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 3. (str. 123) —
T10_z3 pojecia.doc

Il. Programowanie

| rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem komputera
i innych urzqdzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow,
postugujgc sig¢
podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu /...J) ha
swoim komputerze lub

W chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetnosciami:
b) tworzenia dokumentéw
tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje,
napisy i ksztatty, tworzy
tabele oraz listy
numerowane i punktowane,
4) gromadzi, porzqdkuje

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

3lL. tekstu tabele

zna budowe tabeli

i pojecia: wiersz,
kolumna, komorka,;
wstawia do tekstu
prostg tabele, wstawia
dane do komérek

i dodaje nowe
kolumny; dodaje
obramowanie

i cieniowanie;
drukuje dokumenty
tekstowe

wiasciwie planuje
uktad tabeli w celu
umieszczenia

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

temat 10. z podrecznika
(str. 120-123);
éwiczenia 9-14

(str. 121-123);

pytania 5-7 (str. 123);
zadania4.,5.i7.

(str. 124);

dla zainteresowanych
zadania 9. i 10.

(str. 124);

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

krotkie wprowadzenie,
praca z podrecznikiem,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, éwiczenia;

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

¢wiczenie 12. (str. 122) —
T10_c12_paristwa.doc;
zadanie 5. (str. 124) —
T10_z5 najwyzsze
szczyty.doc;

zadanie 9. (str. 124) —
T10_z9 krzyzbéwka.doc

Il. Programowanie

i rozwigzywanie problemow
z wykorzystaniem komputera
i innych urzqdzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow,
postugujgc sig¢
podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu /...J) ha
swoim komputerze lub

W chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetnosciami:
b) tworzenia dokumentéw
tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje,
napisy i ksztatty, tworzy
tabele oraz listy
numerowane i punktowane,
4) gromadzi, porzqdkuje

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

32.| Sprawdzian

tematy 9-10
z podrecznika

sprawdziany (tradycyjne
lub elektroniczne)
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Temat 11. Zadania projektowe — tekst i grafika

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Podstawa programowa

|elE::ji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace O o formy pracy na lekcji,
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce Uczen:
wykorzystuje Ksztatty | potrafi petnic temat 11. krétkie wprowadzenie, 1. Programowanie i rozwigzywanie
(Autoksztalty) do funkcje Z podrecznika praca w grupach, probleméw z wykorzystaniem komputera
przygotowania koordynatora (str. 125-126); samodzielna praca i innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:
komiksu; grupy; zadania z podrecznikiem, zadania; | 3) przygotowuje i prezentuje
stosuje poznane wiasciwie planuje | projektowe: N rozwiqzania problemow, postugujqc sie
metody pracy prace w grupie, 1., 2., 4.i5. (str. |dodatkowe pliki podstawowymi aplikacjami (edytor
z obrazem przydzielajac 125-127); prolf)onov_vaneddq. tekstu oraz grafiki [...])
(wstawianie obrazu zadania uwaga: zadania wykonania zacan: a) tworzenia ilustracji w edytorze
do tekstu z pliku, szczegolowe niewykonane na zadanie 1. (str. 125) — grafiki: rysuje za pomocq wybranych
formatowanie uczestnikom lekcji nalezy T:_I-]j_zj-_kom'ks'wzor .doc; narzedzi, przeksztalca obrazy, uzupetnia
wstawionego obrazu) | projektu; poleci¢ do pliki z folderu ' grafike tekstem,
do p_rzngtowan'a wykazuje sie wykonania w domu T11_z.1_Kom|ks, b) tworzenia dokumentéw tekstowych:
Przygotowujemy komiksu; pomystowoscig zadanie 2. (Str-12_5) - dobiera czcionke, formatuje akapity,
komiks wspotpracuje w tworzeniu T11_z2_akademia- wstawia do tekstu ilustracje, napisy
33.| i scenariusz w grupie, wykonujgc | ciekawych teksty.doc, ] i ksztalty, tworzy tabele oraz listy
szkolnego samodzielnie zadania |i humorystycznych T111_22_§cenar|usz— numerowane i punktowane,
przedstawienia | szczegoiowe; OpiS(')WIdO wzor. ‘_1°C' IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
planuje prace nad rysunkow zadanie 4. (str. 126) — Uczen:
projektem; T11_z4_Pinokio.doc; 1) uczestniczy w zespotowym
gromadzi zadanie 5. (str. 126-127) — rozwigzaniu problemu postugujqc sie

i selekcjonuje
materiaty; wyszukuje
dodatkowe informacje

T11_z5 przepisy.doc, pliki
z folderu T11 z5 Zasady

technologiq takq jak: poczta
elektroniczna [...];

2) identyfikuje i docenia korzysci
phyngce ze wspolpracy nad wspolnym
rozwigzywaniem problemow;

3) respektuje zasade réownosci

W dostepie do technologii i do
informacji, w tym w dostepie do
komputerow w spolecznosci szkolnej,
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Wycinane litery
i inne zadania
projektowe

34.

wspotpracuje

w grupie, wykonujgc
samodzielnie zadania
szczegobtowe;

stosuje poznane
metody pracy

z obrazem (wycinanie
fragmentu rysunku,
wklejanie w inne
miejsce) do
przygotowania
kolorowego napisu;
rozumie réznice
miedzy stosowaniem
tta przezroczystego

i nieprzezroczystego

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

potrafi
samodzielnie
zgromadzié
wiasciwe materiaty
i wykorzystac je
w projekcie

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

zadania
projektowe 3. 6.
(str. 126-127);

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

krotkie wprowadzenie,
praca w grupach,
samodzielna praca

Z podrecznikiem, zadania;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:

zadanie 3. (str. 126) — pliki
z folderu T11 z3 Zdjecia;

zadanie 6. (str. 127) —
T11 z6 rysunki
owocow.bmp

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

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

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

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

IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych.
Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym
rozwigzaniu problemu postugujqgc si¢
technologiq takq jak: poczta
elektroniczna [...];

2) identyfikuje i docenia korzysci
plyngce ze wspolpracy nad wspolnym
rozwigzywaniem problemow,

3) respektuje zasade réownosci

W dostepie do technologii i do
informacji, w tym w dostepie do
komputerow w spolecznosci szkolnej,
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