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W rozporzgdzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 28 marca 2017 r. w sprawie ramowych planéw nauczania dla publicznych szkét dokonano przydziatu
godzin na poszczegdlne zajecia edukacyjne. Na drugim etapie edukacyjnym informatyke nalezy realizowa¢ w wymiarze jednej godziny tygodniowo w kazdej
klasie: od IV do VIII.

Przedstawiam propozycje planu wynikowego dla klasy IV, przy zatozeniu, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.

Uwaga: W kazdym srodowisku programowania (Baltie i Scratch) proponuje realizacje tych samych tresci z podstawy programowej. Mozna zrealizowac¢
wszystkie tematy (tak jak zaproponowano w rozktadzie), ale mozna tez wybrac¢ jedno srodowisko. Godziny, ktére pozostang, nalezy przydzieli¢ odpowiednio
do tematéw dotyczgcych programowania. Niezaleznie od wyboru, tresci dotyczace tworzenia programoéw komputerowych z podstawy programowej zostang
zrealizowane.



KLASA IV [34 tematy lekcji na 34 godziny lekcyjne]

Temat 1. Praca z programem komputerowym

Wiedza i umiejetnosci

Iel\kl(r:ji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
zna podstawowe zasady bezpiecznej |uruchamia program komputerowy i konczy I1. Programowanie i rozwigzywanie
pracy z komputerem; jego pracg w wybrany przez siebie sposob; | problemdéw z wykorzystaniem komputera i
uruchamia program z wykazu poréwnuje menu w réznych wersjach innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:
prqgraméw w menu Start i poprawnie programu Paint, wskazujgc podobieAstwa 3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
konczy pracg programu;  roznice; problemow, postugujgc sie podstawowymi
zna zasady korzystania z menu tworzy rysunek, uzywajgc wybranych aplikacjami (edytor grafiki /...J) na swoim
Praca programu; narzedzi programu Paint; komputerze /...], wykazujqe sie przy tym
1 ic?raopgurti Toevr\?ym tworzy prosty rysunek w programie uruchamia program Kalkulator i wykonuje umiejetnosciami:
: : Paint; proste obliczenia - . _—
— uruchamiamy _ o a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki:
programy Z pomoca nauczyciela zapisuje rysuje za pomocq wybranych narzedzi [...]

rysunek w pliku w folderze domy$inym

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

1) b) wykorzystuje komputer lub inne
urzqdzenie cyfrowe do gromadzenia,
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Praca

z programem

2. | komputerowym
— korzystamy

z edytora grafiki

tworzy rysunki w programie Paint,
korzystajgc m.in. z narzedzi
Prostokat, Elipsa (Owal) i Wypetnij
kolorem:;

Z pomocg hauczyciela zapisuje
rysunek w pliku w folderze domysinym

samodzielnie tworzy rysunki, korzystajgc
z wybranych narzedzi programu Paint;

odszukuje potrzebne opcje programu Paint;

projektuje rysunki wedtug wtasnego
pomystu;

zapisuje rysunek w pliku w folderze
domysinym

porzgdkowania i selekcjonowania wltasnych
zasobow,

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje si¢ technologiq zgodnie

Z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega
zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;
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Temat 2. Korzystamy z edytora tekstu

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

Nr - Temat lekcji
lekciji
Korzystamy
3 |? edytora tekstu
" | —zasady

pisania tekstu

wymienia podstawowe zasady
zdrowej pracy przy komputerze;

pisze prosty tekst, korzystajgc z
edytora tekstu;

zapisuje wielkie litery i polskie znaki
diakrytyczne (g, ¢, e, 1, n, 6, $, Z, 2);

Z pomocg nauczyciela poprawia tekst;
zapisuje dokument tekstowy w pliku

w folderze wskazanym przez
nauczyciela

pisze tekst w edytorze tekstu;

potrafi samodzielnie usung¢ btednie
napisane znaki

I1. Programowanie i rozwigzywanie
problemow z wykorzystaniem komputera i
innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemow, postugujgc si¢ podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu i grafiki [...]) na
swoim komputerze /.../, wykazujqgc si¢ przy
tym umiejetnosciami:

b) tworzenia dokumentow tekstowych [...]

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

1) b) wykorzystuje komputer lub inne
urzqdzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzgdkowania i selekcjonowania wltasnych
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Korzystamy

z edytora tekstu
4. | —wykonujemy
operacje na
oknie programu

pracuje z dwoma oknami programow
uruchomionych jednoczes$nie;

wymienia podobne elementy okien
programéw: edytora grafiki i edytora
tekstu;

stosuje metode przeciagnij i upusé
do zmiany rozmiaru i potozenia okna

samodzielnie zwija okna programow do
przyciskdw na pasku zadan i ponownie je
rozwija,;

wyjasnia na konkretnym przykfadzie uzycie
metody przeciagnij i upusg¢;

sprawnie umieszcza okna sgsiadujgco na
ekranie

zasobow;

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

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

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie
do komputerow w spolecznosci szkolnej;

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje si¢ technologiq zgodnie z
przyjetymi zasadami i prawem, przestrzega
zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;
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Korzystamy
5. | z edytora tekstu
— zadania

pisze teksty sktadajace sie z kilku
zdan, stosujgc poznane zasady
pisania tekstu;

tworzy rysunki w edytorze grafiki;
pracuje z dwoma uruchomionymi
programami; wykonuje operacje na
oknie programu, minimalizuje okna
programéw, zmienia potozenie okien

tworzy rysunki wedtug swojego pomystu,
pisze kilka zdan w edytorze tekstu, m.in.
opisuje samodzielnie utworzony rysunek;

zna dwa sposoby usuwania znakow
w tekscie
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Temat 3. Tworzymy rysunek, zmieniamy go i zapisujemy zmiany

Wiedza i umiejetnosci
Iel\kl(r:ji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
zapoznaje sie z przyktadowym analizuje sytuacje problemowa I1. Programowanie i rozwigzywanie problemow z
probllemem [ analizuje_ sposob jego | i samodzielnie szuka rozwigzania; wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen
rozw(;qzanlaill; korzystajac wyjasnia, dlaczego nalezy zapisa¢ cyfrowych. Uczen:
Z podrecznika; 5N ieci . . . . ,
; podreczni ‘K tai dokumer_1.t na nosniku pamigCi 3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow,
worzyé rysunex, c;r.zgs CGIUEI(;_Z masowej,. . postugujgc sie podstawowymi aplikacjami (edytor
narzedzi Aerograf | Pedzel, swobodnie porusza sig po strukturze | o,4fk; /... 7) na swoim komputerze /...J, wykazujge sie
korzysta z mozliwosci wyboru folderow, aby odszukac¢ potrzebny przy tym umiejetnosciami:
Tworzymy koloru pierwszego planu i koloru | plik; L o L .
ta: : N a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za
rysunek, , dobiera odpowiednio nazwe folderu b " e Ini "
zmieniamy go | przeglada strukture folderéw w celu | do jego zawartosci; pokmocq' wybranych narzedzi [ ..] uzupetnia grafike
6. | izapisujemy | odszukania i otwarcia pliku; samodzielnie zapisuje rysunek w pliku | E/SEm;
im'anyt - tworzy wiasne foldery; w okreslonym folderze; . Postugiwanie si¢ komputerem, urzqdzeniami
Zonrazlyzsegg )é o |Zapisuje rysunek w pliku potrafi utworzyé rysunek wedtug cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeri:
malowania w utworzonym folderze witasnego pomystu 1) b) wykorzystuje komputer lub inne urzqdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania
i selekcjonowania wltasnych zasobow,
2) wykorzystuje sie¢ komputerowq (szkolng, sie¢
internet):
d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci.
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zapoznaje sie z przyktadowym analizuje sytuacje problemowg
problemem i analizuje sposob jego | i samodzielnie szuka rozwigzania;
rozwigzania, korzystajac odszukuije i odczytuje rysunek
z podrecznika; zapisany w pliku w wybranym
wprowadza napisy w obszarze folderze, wprowadza zmiany
rysunku — ustala parametry czcionki |i ponownie zapisuje rysunek;
tak'ﬁ’ Jlakf krj, rozk;nlar, kolor, korzysta ze skrétu klawiaturowego do
pochylenie, pogrubienie, zapisywania zmian w pliku pod t
:ﬂﬂfgpy podkreslenie; odpowiednio zmienia Saﬁqayxvazwa; plipedia
zmieniar’ny go kolor t+a;_ ) ) wyjasnia, dlaczego dla zachowania
i zapisujemy odszukuje i odczytuje rysunek réznych rysunkéw w tym samym
zmiany — zapisany w pliku w folderze folderze nalezy zapisac je w plikach o
uzupehiamy domysinym, wprowadza zmklanyd réznych nazwach;
grafike tekstem |Sztr)nn0\lf1v:Z|3Vzap|SUJe rysunek pod tg potrafi narysowaé ilustracje do tekstu
a a i utworzy¢ rysunek wedtug wtasnego
pomystu
samodzielnie wykonuje rysunki na potrafi narysowac ilustracje do tekstu
zadany temat, uzywajac poznanych |i utworzy¢ rysunek wedtug wiasnego
narzedzi; pomystu;
:ﬁﬂfg&ny zapisuje rysunki w plikach w samodzielnie odszukuje opcje menu
z¥nieniafn o utworzonym folderze programu Paint, w celu wykonania
i zapisujer{s konkretnej czynnosci
zmiany —
zadania
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Temat 4. Metody stosowane w komputerowym rysowaniu

Nr

Wiedza i umiejetnosci

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
zapoznaje sie z przykltadowym analizuje sytuacje problemowg 1. Programowanie i rozwigzywanie
problemem i analizuje sposéb jego i samodzielnie szuka rozwigzania; probleméw z wykorzystaniem komputera i
rozwigzania, korzystajac z podrecznika; | potrafi skorzysta¢ z mozliwosci innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:
zaznacza fragment rysunku i przenosi go kopiowar_1ia .fragment()w rysunku w celu 3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
Metody stosowane |W inne miejsce; usprawnienia pracy nad dokumentem; , S .
. . _ i ) _ i problemow, postugujqc si¢ podstawowymi
w kompqterowym tworzy jedng kopie oraz kilka kopu. efelftywnu_a YvykorzystUJe operacje aplikacjami (edytor grafiki [...J) na swoim
rysowaniu — zaznaczonego fragmentu rysunku; kopiowania; komputerze /...], wykazujgc sie przy tym
9. | wykonujemy kopiuje, wycina lub przenosi fragmenty | wyjasnia réznice miedzy kopiowaniem | ymiejetnosciami:
?peraqe na rysunku w tym samym dokumencie lub | a przenoszeniem fragmentu rysunku; a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki:
ragmencie innym, korzystajac ze Schowka; potrafi pracowac z kilkoma otwartymi . o
rysunku . . o : Ao X rysuje za pomocg wybranych narzedzi [...]
korzystajgc z podrecznika, wyjasnia dokumentami, rozrézniajgc plik Ini tfike tekstem:
dziatanie Schowka zrédtowy i plik docelowy uzupetnia grajure tenstent,

1. Postugiwanie si¢ komputerem,
urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
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10.

Metody stosowane
w komputerowym
rysowaniu —
stosujemy
narzedzie Linia

i Otéwek oraz
wiecej koloréw

tworzy rysunki, korzystajgc z narzedzi
Otéwek i Linia, m.in. potrafi narysowac
linie rownolegte;

uzywa rozszerzonej palety kolorow

potrafi sprawnie korzysta¢ z narzedzi
programu Paint, m.in. z Otéwka, Linii;

ustala samodzielnie parametry koloréw,
dobierajgc odpowiednie kolory do
rysunku

Metody stosowane
w komputerowym

zna kilka sztuczek utatwiajgcych
komputerowe rysowanie, m.in. wie, jak
narysowac okrag, linie poziomg lub
pionowa, jak wpisa¢ rozmiar czcionki,
ktérego nie ma na liscie wyboru;

korzysta z narzedzia Gumka do

potrafi zastosowaé poznane sztuczki
w réznych zadaniach;

potrafi samodzielnie odszukiwac
potrzebne opcje programu Paint;

podczas wykonywania réznych operaciji

komputerowymi. Uczen:

1) b) wykorzystuje komputer lub inne
urzgdzenie cyfrowe do gromadzenia,
porzgdkowania i selekcjonowania
wlasnych zasobow,

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

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

rysowaniu — o ; potrafi zastepowac opcje programu

11.| sztuczki tworzenia ciekawych rysunkéw odpowiednimi skrétami klawiaturowymi;
ulatwiajace tworzy rysunki, zwracajgc uwage na
komputerowe precyzje ich wykonania
rysowanie

12.| Sprawdzian - -
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Temat 5. Poznajemy srodowisko programowania Baltie

Wiedza i umiejetnosci
Ietlcr:ji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
postuguje sie programem Baltie buduje sceny wedlug wtasnego |. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
w trybie Budowanie, tworzgc sceny pomystu; probleméw. Uczen:
we(.:Hug polecen ponanych w cvylczenlu; potrafi podac réznice miq.,\d.zy trybami 2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmow
:rrr;lsjircl:iﬁg‘;’zign;gzé Buzrtlnll(vzw Budowanie i Czarowanie; polecenia sktadajqce si¢ na:
! ' . odnajduje dodatkowe mozliwosci : :
przedmioty ze sceny, zastepuje orogramu Baltie, korzystajac z c?( ste(oyvanle robotem lub obiektem na
i kopiuje przedmioty; Pomocy do programu eKranie;
tworzy sceny symetryczne; 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu
Poznaiem postuguje sie programem Baltie prob{emq wyroznia pgdstawowe .krok'l: '
él"OdO\JNiS|ZO w trybie Czarowanie, sterujgc obiektem okreslenie problemu i celu do osiggniecia,
roaramowania (czarodziejem Baltie) na ekranie: analiza sytuacji problemowej, opracowanie
13 E alﬁ e— w przéd, w lewo, w prawo; rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania
budujemy wyczarowuje przedmioty z pomoca problemu dla przyktadowych danych,
i czarujemy czarodzieja zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub
z Baltiem programu.
I1. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera
| innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym
Jjezyku programowania:
b) prosty program sterujqcy robotem lub
innym obiektem na ekranie komputera;
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14.

Poznajemy
srodowisko
programowania
Baltie —
programujemy
z Baltiem

i zastepujemy
przedmioty

wspolnie z nauczycielem analizuje
problem, szuka rozwigzania i zapisuje
rozwigzanie w postaci programu;

pisze proste programy w srodowisku
Baltie, uzywajgc podstawowych
polecen, wedtug opisu w podreczniku;

pisze program sterujgcy czarodziejem:

w przod, w lewo, w prawo

korzystajgc z podrecznika, okresla
problem i cel do osiggniecia, analizuje
sytuacje problemowg i samodzielnie
szuka rozwigzania;

wyjasnia, na czym polega tworzenie
programu w $rodowisku Baltie;
wskazuje réznice pomiedzy trybami
Czarowanie i Programowanie;

tworzy programy w srodowisku Baltie
na zadany temat

2) testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zalozeniami
| ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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15.

Poznajemy
srodowisko
programowania
Baltie — zadania

pisze proste programy w srodowisku
Baltie, uzywajgc podstawowych
polecen, wedtug opisu w podreczniku;
steruje czarodziejem: w przod, w lewo,
W prawo;

objasnia przebieg dziatania programow;
modyfikuje program, zgodnie z opisem
w podreczniku

tworzy programy w srodowisku Baltie
na zadany temat i wedtug wtasnego
pomystu;

testuje na komputerze swéj program
pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie go
poprawia;
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Temat 6. Programujemy historyjki w Srodowisku Baltie

Wiedza i umiejetnosci

Iel\klcr:ji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
zna wlasciwosci Baltiego potrafi zastosowaé¢ wybrane wiasciwosci |. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
(Widzialnosé, Czarowanie Baltiego w zadaniach; probleméw. Uczen:
z_chmurkq, Szybkos¢); ) potrafi modyfikowac program, stosujac 2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmow
pisze proste programy, w ktérych | powtarzanie polecen; polecenia skladajqce si¢ na:
stosuje powtarzanie tych samych | wiasciwie okres$la liczbe powtérzen . o .
Programujemy czynnosci; operacji ujetych w nawiasach: C) sterowanie robotem lub .oblekten.w na ekranie;
hIS’tOI’yjkI - korzystajac z opisu w podreczniku, | samodzielnie tworzy programy w 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu
w SI'.OdOWIsku ustala operacje, ktore powinny by¢ | grodowisku Baltie, stosujac powtarzanie wyroznia podstawowe kroki: okreslenie problemu i
Baltie - ujete w blok, oraz liczbe tych samych czynnosci celu do osiggniecia, analiza sytuacji problemowej,
16. poznajemy powtérzen; opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania
‘é"alts_c'wosc' wie, w jaki sposob zapewni¢ problemu dla przyktadowych danych, zapisanie
i SO\I/\(/Et%Cr)zamy czytelnosé programu rozwigzania w postaci schematu lub programu.
polecenia I1. Programowanie i rozwigzywanie problemow z

wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

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

zapoznaje sie z przyktadowym
problemem i analizuje sposdb jego
rozwigzania, korzystajgc

Z podrecznika;

buduje scene w trybie Budowanie
i zapisuje jg w pliku;

wczytuje scene do programu i
zapisuje program w pliku (pod tg
samg nazwa i w tym samym
folderze co scene);

programuje proste historyjki
wedtug opisu w podreczniku,

analizuje problem i samodzielnie szuka
rozwigzania;

wie, kiedy zastosowac powtarzanie
polecen;

tworzy programy w sposob przejrzysty;

programuje proste historyjki wedtug
wlasnego pomystu;

potrafi dobra¢ odpowiednie polecenia do
rozwigzania danego zadania

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemow,
w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zalozeniami

| ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg
dzialania programow;

17.| Baltie - stosujgc polecenia sekwencyjne
wczytujemy ; J4C po! i Y
i powtarzanie polecen
scene do
programu
Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie M I E r a
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18.

Programujemy
historyjki

w srodowisku
Baltie —
sztuczki

W programie
Baltie

projektuje i tworzy programy w
wizualnym srodowisku
programowania Baltie,

z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych i iteracyjnych;
pisze programy sterujgce obiektem
(tu: czarodziejem Baltie) na
ekranie komputera;

programuje proste historyjki;
dobiera odpowiednie polecenia do
rozwigzania danego zadania;

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

zapisuje program w pliku

potrafi samodzielnie znalez¢ sposob
rozwigzania podanego problemu;

samodzielnie tworzy trudniejsze programy;
samodzielnie szuka sposobu rozwigzania
postawionego problemu (zadania);
projektuje historyjki wedtug witasnych
pomystéw i zapisuje je, korzystajgc

Zz wybranego $rodowiska programowania;
rozwigzuje zadania konkursowe i bierze
udziat konkursach informatycznych, np.

Z programowania w srodowisku Baltie

19.

Sprawdzian

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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Temat 7. Programujemy historyjki w jezyku Scratch

Nr

Wiedza i umiejetnosci

lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajace Podstawa programowa

Uczen: Uczen:
tworzy programy w jezyku Scratch wyjasnia, na czym polega tworzenie |. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
z wykorzystaniem polecen programu w srodowisku Scratch; probleméw. Uczen:
sekwencyjnych, m.in. przesuwajac korzystajac z podrecznika, okresla 2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmow
obiekt ’(duszka) na ekranie i obracajac problem i cel do osiagniecia, analizuje polecenia skladajgce sie na:
o okreslony kat; sytuacje problemowg i samodzielnie . .
wspolnie z nauczycielem analizuje szuka rozwigzania; ¢) sterowanie robotem lub obiektem na
probl_em, s_zuka rozwigzania i zapisuje | samodzielnie odszukuje polecenia ekranie;
rozwigzanie w postaci programu; potrzebne do wykonania ¢wiczen 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu

) stosuje powtarzanie polecen; i zadan problemu wyroznia podstawowe kroki:

Eirsot%rr?/?;wemy zapisuje program w pliku w folderze okreslenie problemu i celu do osiggniecia,

w jezyku Scratch
20.| —tworzymy
program

i powtarzamy
polecenia

podanym przez nauczyciela

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

I1. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera

| innych urzqdzen 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,

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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Programujemy
historyjki

w jezyku Scratch
— zmieniamy tto
sceny i dodajemy
wiecej duszkow

21.

zmienia tto sceny; dodaje nowe
duszki, wyswietla napisy na scenie;
otwiera program zapisany w pliku,
testuje program pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi zatozeniami,
sprawdza program dla przyktadowych
danych, modyfikuje go i zapisuje pod
tg sama nazwg, w tym samym
folderze;

zapoznaje sie z przyktadowym
problemem i sposobem jego
rozwigzania, korzystajgc

Z podrecznika;

programuje proste historyjki, stosujagc
polecenia sekwencyjne i powtarzanie
polecen

analizuje problem i samodzielnie szuka
rozwigzania;

wie, kiedy zastosowac powtarzanie
polecen,

potrafi dobraé¢ odpowiednie polecenia
do rozwigzania danego zadania;
otwiera program zapisany w pliku,
modyfikuje go zgodnie z trescig
zadania;

testuje na komputerze swéj program
pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie go poprawia

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
| ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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22.

Programujemy
historyjki

w jezyku Scratch
— sztuczki

W programie
Scratch

projektuje i tworzy programy

w wizualnym srodowisku
programowania Scratch,

z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych i iteracyjnych;
steruje obiektem (tu: duszkiem) w
prawo, w lewo, obraca duszka

0 okreslony kat;

zmienia predkos¢ poruszania sie
postaci i jej rozmiar;

programuje proste historyjki,
dobierajgc odpowiednie polecenia do
rozwigzania danego zadania;
potrafi poprawi¢ swoj program, aby
dziatat zgodnie z zatozeniami
(zgodnie z trescig zadania);

zapisuje program w pliku

poréwnuje tworzenie programu
Srodowisku Baltie i Scratch;

samodzielnie dobiera odpowiednie
polecenia do rozwigzania danego
zadania; w razie potrzeby samodzielnie
wyszukuje potrzebne polecenia;

tworzy program w jezyku Scratch na
zadany temat;

programuje historyjki wedtug wtasnego
pomystu

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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Temat 8. Sterujemy duszkiem na ekranie

Nr

Wiedza i umiejetnosci

lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajace Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
tworzy program rysujacy figury wyjasnia, na czym polega tworzenie |. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
sktadajgce sie z linii prostych i okregéw; | programu w srodowisku Scratch, probleméw. Uczen:
wspdlnie z nauczycielem analizuje pon"(')V\(/jnujg io Erol(gre.lmowania 2) formutuje i zapisuje w postaci algorytméw
problem, szuka rozwigzania i zapisuje W Sro 0"_"'3 u baitie; . ’ polecenia skladajqce sie na:
rozwigzanie w postaci programu; korzystajgc z podrecznika, okresla . ) .
tworzy program sterujacy duszkiem na | Problem i cel do osiagnigcia, analizuje c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;
ekranie w czterech kierunkach, zaleznie | SYtuacje problemowa i samodzielnie 3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu
Sterujemy od naci$nietego klawisza — stosuje szuka rozwigzania; wyroznia podstawowe kroki: okreslenie problemu
duszkiem na | instrukcje warunkowe w programie, tworzy programy w jezyku Scratch na | i celu do osiggniecia, analiza sytuacji
23.| ekranie - zmienia rozmiar i kolor pisaka zadany temat; w razie potrzeby problemowej, opracowanie rozwigzania,
rysujemy samodzielnie wyszukuje potrzebne sprawdzenie rozwigzania problemu dla
figury polecenia przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania

w postaci schematu lub programu.

I1. Programowanie i rozwigzywanie problemow z
wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen
cyfrowych. Uczen:

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

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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24,

Sterujemy
duszkiem na
ekranie —
rysujemy
robota

i tworzymy
gre

wspolnie z nauczycielem analizuje
problem, szuka rozwigzania i zapisuje
rozwigzanie w postaci programu;

rysuje wtasng postac i wiasne tto;
wczytuje je do programu;

korzystajac z mozliwosci edycji rysunkéw
w programie Scratch, przygotowuje
kostiumy dla duszka;

tworzy prosta gre dla jednego gracza,
polegajgcg na sterowaniu duszkiem na
ekranie;

okresla warunki zakonczenia gry,
stosujgc polecenie warunkowe;
otwiera program zapisany w pliku,
modyfikuje go i zapisuje pod tg samg
nazwg w wybranym folderze

samodzielnie zapoznaje sie z sytuacjg
problemowa, korzystajgc z podrecznika
i opracowuje rozwigzanie;

modyfikuje gre, dodajgc polecenia dla
drugiego gracza;

samodzielnie poszukuje dodatkowych
polecen programu Scratch, aby
zmodyfikowac program

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 zalozeniami

i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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potrafi znalez¢ rozwigzanie problemu
(zadania) podanego przez nauczyciela;

tworzy programy w jezyku Scratch
z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen,

tworzy program sterujgcy obiektem na
ekranie komputera;

tworzy program zawierajacy proste
animacje;

projektuje historyjki i gry wedtug
wltasnego pomystu;

samodzielnie przygotowuje potrzebne
elementy gry duszki, kostiumy, tta;
samodzielnie odnajduje dodatkowe
mozliwosci programu, korzystajgc

z Pomocy;,

potrafi samodzielnie modyfikowaé
program, tak aby byt optymalny;
rozwigzuje zadania konkursowe i

Sterujemy testuje na komputerze swoje programy | uczestniczy w konkursach
o5 | duszkiem na | hod wzgledem zgodnosci z przyjetymi Z programowania
ekranie — zatoZzeniami i ewentualnie je poprawia,
zadania objasnia przebieg dziatania programow;
programuje proste historyjki i gry
26.| Sprawdzian — -

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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Temat 9. Tworzymy tekst komputerowy

Nr

Wiedza i umiejetnosci

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
wymienia przyktadowe narzedzia i zna ogdlne mozliwosci edytoréow I1. Programowanie i rozwigzywanie problemow z
materialy, ktére dawniej stuzyty do tekstu, wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen
pisania; korzystajgc z dodatkowych zrédet, cyfrowych. Uczen:
wie, jak tworzy sie akapity w nowym omawia rozwoj narzedzi do pisania; 3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
dokun‘1enC|.e tgkstpwym; _ poprawnie dzieli tekst na akapity; probleméw, postugujqgc sie podstawowymi
ustav_\na. Wcigcle plerwszego wiersza sprawnie ustala parametry aplikacjami (edytor tekstu [...]) na swoim
akapitu; formatowania przed napisaniem komputerze lub W chmurze, wykazujgc si¢ przy tym
zapisuje dokument tekstowy w pliku tekstu i po jego napisaniu; umiejetnosciami:
W utworzonym folderze; potrafi zastosowac odpowiednio b) tworzenia dokumentow tekstowych: dobiera
Tworzymy igrmuftwe akapity wedtug podanych odstepy miedzy akapitami i interlinie czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu
Lekst 9 ! . ) . ilustracje, napisy i ksztalty, tworzy tabele oraz listy
27 omputerowy stosgj_e Wyrowny_wanle_do srodk_a, do numerowane i punktowane,
—tworzymy lewej i do prawej oraz justowanie; 1. Poshuei o sic k deeniami
akapity i je zmienia odstep migdzy akapitami, - rostugwanie sig tomputerem, urzgdzeniami
wyréwnujemy cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen

stosuje interlinie

1) b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
cyfrowe do gromadzenia, porzqdkowania
i selekcjonowania wiasnych zasobow,

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

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

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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Tworzymy
tekst
komputerowy
— zmieniamy
parametry
czcionki

28.

zmienia parametry czcionki (kroj,
rozmiar, kolor, pogrubienie, pochylenie);

wstawia puste wiersze migedzy akapitami;

pisze kroétki tekst (pot strony), stosujgc
poznane zasady edycji tekstu;

otwiera gotowy dokument tekstowy i
modyfikuje go: poprawia btedy, zmienia
parametry formatowania;

zapisuje plik pod tg samg lub inng nazwag

pisze dwustronicowy tekst na zadany
temat, odpowiednio go redagujac i
dobierajgc wtasciwe parametry
formatowania;

zauwaza btedy w napisanym tekscie i
je poprawia

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie do
komputerow w spotecznosci szkolnej;

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie M I G r a
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Temat 10. Metody stosowane w komputerowym pisaniu

Nr

Wiedza i umiejetnosci

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
zapoznaje sig z przyktadowym analizuje sytuacje problemowa - I1. Programowanie i rozwigzywanie problemow z
_problemer_n i anahzme spo§ob i samodzielnie szuka rozwigzania; wykorzystaniem komputera i innych urzqdzer
Jzeggdr?ezcgr?iizma’ korzystajac potrafi skorzysta¢ z mpiliwoéci cyfrowych. Uczei:
Metody stosowane . L kopiowania fragmentow tekstu w celu 3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
w komputerowym | Wykonuje operacje na usprawnienia pracy nad tekstem; bloms hiouiac sie podst .
29. pisaniu —_ Operacje fragmencie tekstu: ZaznaCZanie, Wie, czym S|Q rozni WyCinanie od pro. en?ow’. postugtyqce sig pods awowy.’nl
na fragmencie wycinanie, kopiowanie i wklejanie | kopiowania aplikacjami (edytor tekstu [...]) na swoim
tekstu go w inne miejsce w tym samym komputerze lub W chmurze, wykazujgc sig¢ przy tym
dokumencie umiejetnosciami:
b) tworzenia dokumentow tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu
ilustracje, napisy i ksztalty, tworzy tabele oraz listy
fokp’ra_wia bc’;?dy w Iistnic?jagcym zauwaza btedy w tekscie, numerowane i punktowane,
ekscie wedtug polecen ; i i
zawartych w c'?w?czeniU' np. zbed_ne_ Il_Jb Zle wstawione spacje, 1. Postugiwanie si¢ komputerem, urzqdzeniami
’ | poprawia J&, cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeri:
Metody stosowane | zna podstawowe zasady analizuje sytuacje problemowg . . .
w komputerowym | redagowania tekstu, m.in. i samodzielnie szuka rozwigzania; 1) b) wykorzystuje komputer lub inne urzqdzenie
pisaniu — zasady praW|d+ov_vo stosuje s_paCJe. Pr2Y | camodzielnie potrafi zastosowaé listy _cyfrowe' do gromadzema, porzqdko’wama
30.| poprawnego znakach interpunkcyjnych; numerowane lub wypunktowane i selekcjonowania wtasnych zasobow;
pisania, listy zapoznaje si¢ z przyktadowym 2) wykorzystuje sie¢ komputerowq (szkolng, sie¢
wypunktowane problemem i analizuje spos6b internet):
i numerowane

jego rozwigzania, korzystajac
z podrecznika;

stosuje listy wypunktowane

i numerowane

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

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
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Metody stosowane
w komputerowym
pisaniu — sztuczki

stosuje zasady poprawnego
pisania tekstu, formatuje tekst,
zmieniajgc parametry czcionki,
Zamienia numerowanie na
wypunktowanie;

w uzasadnionych przypadkach potrafi
skorzysta¢ z Malarza formatéw

(Kopiowania formatu);

w zaleznosci od potrzeb potrafi
korzystaé z odpowiednich opcji

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie do
komputerow w spotecznosci szkolnej;

K formatow (Kopiowania widoku:
omputerowe f . ’
) . ormatu); .
pisanie ) o pisze tekst w edytorze tekstu na
prawidiowo tamie wiersz tekstu, | zadany temat, stosujac poznane
wstawia nowy wiersz, usuwa zasady formatowania tekstu
wiersz
Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie M I E r a

Plan wynikowy — klasa IV




27

Temat 11. Wyszukujemy informacje w Internecie

Nr

Wiedza i umiejetnosci

lekcii Temat lekcji podstawowe rozszerzajace Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
podaje przyktady zagadnien, na omawia historie Internetu oraz 1. Postugiwanie si¢ komputerem, urzqdzeniami
temat ktérych mozna znalez¢ korzysci wynikajace z korzystania z | cyfirowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
informacje w Internecie; Internetu; Ly, .,
_ _ o ) 2) wykorzystuje sie¢ komputerowq (szkolng, sie¢
wyszukuje strone internetowg podaje i omawia przyktady ustug internet):
o0 wskazanym adresie; internetowych; ] ] . .. ,
o : . a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobow

otwiera i przeglada wskazane strony | wyszukuje strony internetowe, na dukacvinveh L odzy st :
internetowe w przegladarce; ktérych wystepuje okreslone hasto; eaunacyy 'ny c ’ nav_wguj_ q_c nigdzy § ronam_z,
korzysta z wyszukiwarki internetowej | stosuje zaawansowane opcje d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych
— wyszukuije strony zawierajgce korzystania z réznych wyszukiwarek | lokalnie lub w sieci.

Wyszukujemy | okreslone stowo i kilka stow; internetowych; IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych. Uczen:

wfl?];r;ri(gsie _ | wyszukuje hasta w encyklopedii potrafi precyzyjnie skonstruowac 3) respektuje zasade réwnosci w dostepie do

wprowadzenie mternekto_vvg] 'f it _ haslo do wyszukania technologii i do informacji, w tym w dostepie do

32.| do Internetu Wyszukuje Informacje w Internecie, komputerow w spotecznosci szkolnej;

i metody
szukania
informacji
w Internecie

korzystajgc z wyszukiwarki i portali
internetowych

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych
i informacji oraz prawo do wlasnosci intelektualnej;
3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym
dostegpem do technologii oraz do informacji i opisuje
metody wystrzegania sie ich;

4) stosuje profilaktyke antywirusowq i potrafi
zabezpieczy¢ przed zagrozeniem komputer wraz z
zawartymi w nim informacjami.

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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Wyszukujemy
informacje

w Internecie —
sztuczki
ulatwiajace
szukanie

i zasady
bezpieczenstwa

33.

zna kilka sztuczek utatwiajgcych
wyszukiwanie informacji w
Internecie, m.in. wie, jak wyszukac
grafike, znalez¢ tekst piosenki;

wymienia zagrozenia ze strony
Internetu (m.in. strony obrazajace
godnosc¢ osobistg, propagujgce
tresci niezgodne z zasadami
wlasciwego zachowania,
zawierajgce obrazliwe i wulgarne
teksty, propagujgce przemoc,
pomagajgce nawigzywac
niewtasciwe kontakty;

wyszukuje informacje w Internecie,
korzystajgc z wyszukiwarki i portali
internetowych

potrafi zastosowaé poznane sztuczki
do wyszukiwania informacji
w Internecie;

ocenia mozliwe zagrozenia ze
strony Internetu, podajgc przykfady;

stosuje zaawansowane opcje
korzystania z ré6znych wyszukiwarek
internetowych;

potrafi precyzyjnie skonstruowac
hasto do wyszukania

34.| Sprawdzian

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dia szkoty podstawowej. Klasa IV. Nowe wydanie
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