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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.

Zgodnie z tym rozporzgdzeniem w klasach I-11l szkoty podstawowej podziatu godzin w kazdej klasie na poszczegdlne obowigzkowe zajecia edukacyjne (w tym
na edukacje informatyczng) dokonuje nauczyciel prowadzgcy te zajecia. W przypadku powierzenia prowadzenia zaje¢ z zakresu edukacji informatycznej
nauczycielowi posiadajgcym odpowiednie kwalifikacje okreslone w przepisach wydanych na podstawie art. 9 ust. 2 ustawy z dnia 26 stycznia 1982 r. — Karta
Nauczyciela (Dz. U. z 2016 r. poz. 1379 oraz z 2017 r. poz. 60), innym niz nauczyciel, ktéremu powierzono prowadzenie edukacji wczesnoszkolnej,
tygodniowy wymiar godzin tych zaje¢ wynosi dla edukacji informatycznej po 1 godzinie w kazdej klasie.

Przedstawiam propozycje planu wynikowego dla klasy |, przy zatozeniu, Zze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 32 godziny dydaktyczne.
Uwagi:
1. PIiki potrzebne do wykonania ¢wiczen i zadan sg dostepne w strefie ucznia (dlaucznia.migra.pl) i w strefie nauczyciela (nauczyciel.migra.pl).
2. Gry edukacyjne sg dostepne w strefie ucznia (dlaucznia.migra.pl).

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa | M I G r a
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Temat 1. Budujemy sceny w programie Baltie [3 godziny lekcyjne]

Lekcja 1. Uruchamiamy program Baltie i budujemy pierwszg scene

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Osiagniecia uczniéw

Ie,l\<l(r:'i ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekcji, z innych obszaréw
J z podrecznika dodatkowe pomoce podstawowe ponadpodstawowe edukacji
temat 1., punkty 1-3 | analiza rysunkéw ze str. 5 wie, ze przy komputerze potrafi poda¢ przykfady edukacja plastyczna
(str. 6-9); potgczona z praktycznym nalezy siedzie¢ prawidtowo; |skutkéw nieprzestrzegania podejmuje dziatalnosé
przyktady 1-3 (str. 6- pokazem whasciwego Z pomocg hauczyciela zasad prawidiowej postawy tworczg, stosujac
) ' i niewtasciwego siedzenia ; przy komputerze; ' .
9); przy komputerze; uruchamia program . 3 komputerowe narzedzia;
éwiczenia 1-4 (str. 7- komputerowy, klikajgc ikone | potrafi uruchomi¢ program, tworzy obrazy (sceny)
9): ' analiza przyktadéw — pokaz programu na pulpicie; klikajgc ikone programu na Ktadai ; otowveh
); Z wykorzystaniem projektora; . pulpicie; sktadajgce sig z gotowy )
1 zadanie 3. (str. 13); Z pomocg hauczyciela elementow (przedmiotéw);

dla
zainteresowanych

zadanie 4. (str. 13)

praca z podrecznikiem;
¢éwiczenia na komputerze

umieszcza przedmioty na
scenie, budujgc proste
sceny wedtug wskazowek
nauczyciela

buduje sceny, umieszczajgc
wybrane przedmioty na
scenie;

wie, jak wyczysci¢ catg
scene

edukacja matematyczna

zapisuje liczby i liczy obiekty
(w zakresie do 10);

okresla potozenie obiektow
wzgledem obranego obiektu;
ustala kolejnos¢ obiektow;
numeruje

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |




Lekcja 2. Przenosimy przedmiot w inne miejsce sceny i usuwamy przedmioty ze sceny

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw. Uczen:
1) uktada w logicznym porzgdku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynno$ci;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Osiagniecia uczniéw

Iel\kltr:'i ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, z innych obszaréw
J z podrecznika dodatkowe pomoce podstawowe ponadpodstawowe edukacji
temat 1., punkty 4-6 (str. |analiza przyktadéw — zapoznaje sie buduje samodzielnie sceny |edukacja plastyczna
10-12); pokaz z wykorzystaniem Z przyktadowymi W programie Baltie, odeimuie dziatalnosé
projektora; problemami; wybierajgc przedmioty podejmuy :
przyktady 4-6 .y tworczg, stosujac
. . . . z banku przedmiotow, .
(str. 10-12); praca z podrecznikiem; buduje sceny w programie . : . komputerowe narzedzia;
. . ¢wiczenia na komputerze | Baltie, wybierajgc przemieszcza j& w inne
¢wiczenia 5-9 orze d,mioty 7 banku miejsce sceny i usuwa tworzy obrazy (sceny)
(str. 10-12); przedmiotéw, przemieszcza hiepotrzebne; Zﬁ?::ﬁg\?v ?Ierzzeg?r:?ov‘;/gvcvk)]-
dla zainteresowanych je w inne miejsce sceny konczy prace z programem P ’
5 zadanie 5. (str. 14) i usuwa niepotrzebne — Baltie edukacja matematyczna

czasem z pomocg
nauczyciela;

uktada w logicznym
porzgdku obrazki na scenie;

Z pomocg hauczyciela
konczy prace z programem
Baltie

zapisuje liczby i liczy
obiekty, (w zakresie do 10);

okresla potozenie obiektow
wzgledem obranego obiektu;
ustala kolejnos$¢ obiektow;
numeruje;

kontynuuje regularny wzor
(np. szlaczek)

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |




Lekcja 3. Zadania utrwalajace i gry

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw. Uczen:
1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnoSci;
3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
1) wspdtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Osiagniecia uczniéw

Ie,l\:(r:'i ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekciji, z innych obszaréw
J z podrecznika dodatkowe pomoce podstawowe ponadpodstawowe edukacji
temat 1., zadania (str. dyskusja na temat gier uktada na scenie w programie | potrafi poda¢ kilka edukacja plastyczna
13-15); komputerowych; Baltie przedmioty (obrazki) przyktadéw gier odeimuie dziatalnose
rysunek na str. 112; analiza rysunku ze wlogicznym porzadku edukacyjnych E/vérciz Jstosu' c
Y ' ' .y okreslonym w warunkach przeznaczonych dla dzieci; a, 1 .
. str. 112; L komputerowe narzedzia;
zadania do wyboru (str. zadania; hami Balti
13-15); praca z podrecznikiem; . : uruchamia program a_t|e tworzy obrazy (sceny)
' - : ’ uruchamia program Baltie i buduje sceny, wykonujgc : ;
. ¢wiczenia na . : . . . skfadajgce sie z gotowych
dla zainteresowanych ) i buduje sceny, wykonujgc polecenia z podrecznika ) AR
komputerze; . ; elementow (przedmiotdw);
adanie 10. (str. 15 polecenia z podrecznika —
z ' - (str. 15) gra Skarby czasem z pomocg edukacja matematyczna
3. nauczyciela;

korzysta z wybranych gier
edukacyjnych, rozwijajgc
umiejetnosci manualne

i spostrzegawczosé;

zdaje sobie sprawe

Z zagrozen wynikajgcych

Z korzystania z niewtasciwych
gier, m.in. wie, ze $wiat gier
jest nieprawdziwy

zapisuje liczby i liczy
obiekty, (w zakresie do 10);

okresla potozenie obiektéw
wzgledem obranego obiektu;
ustala kolejnos¢ obiektow;
numeruje; poréwnuje
réznicowo liczby;

kontynuuje regularny wzor
(np. szlaczek)

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |



Temat 2. Zmieniamy i uzupetniamy sceny w programie Baltie [3 godziny lekcyjne]

Lekcja 4. Otwieramy scene z pliku i zastepujemy przedmiot

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw. Uczen:
1) uktada w logicznym porzgdku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) skfadajgce sie m.in. na codzienne czynnosSci;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacii,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - ) r . . Osiagniecia uczniéw
lekcji ¢éwiczenia i za.danla formy pracy na lekcji, z innych obszaréw edukacji
z podrecznika dodatkowe pomoce podstawowe ponadpodstawowe
temat 2., punkty 1. i 2. |analiza przykltadow — pokaz |z pomocg nauczyciela otwiera istniejgcy edukacja plastyczna
(str. 16-18); z Wykk(?[rzy§tan|em otW|.era |stn|ef?(cy dokument, dokll_JFent, Iiaplllsany podejmuje dziatalnosé tworcza,
przyktady 1.1 2. projextora, Zifls,?nr)]/ V%? Ildu \rI; . }le : r; V\:?n rgs ﬁ(nym lik stosujgc komputerowe
(str. 16-17); praca z podrecznikiem; okresionym folderze, olderze i modyfikuje-p narzedzia i techniki plastyczne;
- ; . . : wedtug polecen tworzy obraz n
. ia 1-3 (str. 17 ¢wiczenia na komputerze; zastepuje przedmioty na W podrecznik orzy obrazy (sceny)
¢wiczenia 1-3 (str. 17- o . scenie: podre u sktadajgce sie z gotowych
18); pliki cwiczeniowe — Temat 2 elementow (przedmiotow);
dla zainteresowanych uktada na g.cenie_ edukacja matematyczna
w programie Baltie ] y
zadanie 1. (str. 21) przedmioty (obrazki) zapisuje liczby i liczy obiekty,
4. w logicznym porzadku (w zakresie do 10); ustala

okreslonym w warunkach
zadania

kolejnosc¢ obiektéw; numeruje;
okresla potozenie obiektéw
wzgledem obranego obiektu;
ustala réwnolicznosc¢

w poréwnywanych zbiorach;
klasyfikuje obiekty, np.
zwierzeta;

edukacja przyrodnicza

nazywa i rozréznia zwierzeta

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |

dzikie i domowe
]
MiGra




Lekcja 5. Kopiujemy przedmiot i korzystamy z réznych bankéw przedmiotéow

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw. Uczen:
1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacii,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - ) r . f lekcii Osiagniecia uczniéw
lekcji cwiczenia | za_danla ormy pracy ha ‘ekcyl, z innych obszaréw edukaciji
z podrecznika dodatkowe pomoce podstawowe ponadpodstawowe
temat 2., punkty 3.1 4. |analiza przyktadow - pokaz | potrafi kopiowac przedmioty |wie, ze mozna utatwic edukacja plastyczna
(str. 19-21); Z wykorzystaniem i tworzy nowe sceny (lub sobie prace w programie odeimuie dziatalnosé
projektora; modyfikuje istniejace) komputerowym, wykonujgc podejmuy .
przyktad 3. | 4. (str. 19- ; . . g - tworczg, stosujgc
’ D sktadajace sie operacje kopiowania; .
20); praca z podrecznikiem; 2 powtarzaigovch si komputerowe narzedzia
- : . ¢éwiczenia na komputerze; P : ,Ja_ y ¢ korzysta samodzielnie i techniki plastyczne; tworzy
¢wiczenia 4. i 5. przedmiotéw; i . ; .
i D : z roznych bankow obrazy (sceny) sktadajgce sie
(str. 19-21); pliki cwiczeniowe — Temat 2 . o X
uktada na scenie przedmiotéw z gotowych elementow
zadanie 2. (str. 22); w programie Baltie (przedmiotow);
5. przedmioty (obrazki)

dla zainteresowanych

zadanie 4. (str. 22)

w logicznym porzadku
okreslonym w warunkach
zadania;

przetgcza sie miedzy
réznymi bankami; odszukuje
potrzebne przedmioty,
czasem z pomoca
nauczyciela

edukacja matematyczna

zapisuje liczby i liczy obiekty,
(w zakresie do 10); ustala
kolejnos¢ obiektéw; numeruje;
okresla potozenie obiektéw
wzgledem obranego obiektu;
ustala rownolicznosé

w porownywanych zbiorach;
klasyfikuje obiekty

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |




Lekcja 6. Zadania utrwalajace i gry

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw. Uczen:
1) uktada w logicznym porzgdku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynno$ci;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
1) wspoipracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie;
5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
1) postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacii,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - 1 . " Osiagniecia uczniéw z innych
lekcii | €wiczeniai zadania formy pracy na lekcji, ! kacii
kel z podrecznika dodatkowe pomoce podstawowe ponadpodstawowe obszarow edukacji
temat 2., zadania praca z podrecznikiem; postuguje sie programem | postuguje sie programem | edukacja plastyczna
(str. 21-24); ¢éwiczenia na edukacyjnym Baltie, edukacyjnym Baltie, odeimuie dziatalnosé tworez
. komputerze; korzystajac, czesciowo korzystajac z opcji podeimu) a
zadania do wyboru : ; stosujgc komputerowe narzedzia
liki éwiczeniowe Z pomoca nauczyciela, | programu niezbgdnych do | ;. ki plastyczne; tworzy obraz
(str. 21-24); 'FFemat 2. a Z opcji programu wykonania ¢éwiczen (scen ski)ada'yce si' 5 Ot)(/) ch y
dla zaint h ’ hiezbednych do Slomentow ( I{Ezaedmi?)tév%)' "
a zainteresowanyc gra Skarby wykonania ¢wiczen, P ’
5 zadanie 5. (str. 22) i 8. uktada na scenie edukacja matematyczna

(str. 23)

w programie Baltie
przedmioty (obrazki)

w logicznym porzadku
okreslonym w warunkach
zadania

zapisuje liczby i liczy obiekty,

(w zakresie do 10); ustala kolejnosc¢
obiektéw; numeruje; kontynuuje
regularny wzor (np. szlaczek);
okresla potozenie obiektow
wzgledem obranego obiektu; ustala
réwnoliczno$é w poréwnywanych
zbiorach; klasyfikuje obiekty

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |




Temat 3. Malujemy komputerowymi farbami w programie Paint [3 godziny lekcyjne]

Lekcja 7. Uruchamiamy program Paint i kolorujemy rysunki otwierane z pliku

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafika, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetno$ci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacii,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - )R . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekcji | CWiczeniai zadania) o i “4odatkowe obszaréw edukacji
) z podrecznika I podstawowe ponadpodstawowe ]
pomoce
temat 3., punkty 1-3 | analiza rysunku ze zna zasady higienicznej | potrafi podac¢ przyktady edukacja plastyczna
(str. 26-30); str. 25 potgczona pracy przy komputerze skutkéw nieprzestrzegania podejmuje dziatalno$é twdrcza, stosujac
rzvkiady 1-3 z dyskusja; (m.in. nakazu robienia zasad higienicznej pracy komputerowe narzedzia i techniki plastyczne;
E)stry 26_2)/9)_ analiza orzvkiadew — | PFZEMW w pracy i wyjscia | przy komputerze; opowiada korzystajac z edytora grafiki koloruje rysunki,
' ’ okaz przy na $wieze powietrze); wlasnymi stowami, jakie dobiera odpowiednie kolory;
¢wiczenia 1-3 P , . warunki sprzyjajg edukacja matematyczna
. Zz wykorzystaniem Z pomoca hauczyciela LT R o ) )
(str. 27-30); ; . i uzaleznieniu sig od zapisuije liczby i liczy obiekty, (w zakresie do
projektora; otwiera istniejgcy K tera i iak bi . : AN ;
7 zadanie 1. (str. 32): dokument, zapisany ompu era Ija. ;aplo iegaC | 10); ustala kqlejnosc obiektow; kontynuuje
. . . ' | praca ) takiemu uzaleznieniu; regularny wzoér (np. szlaczek); ustala

zadanie 7. (str. 34)

z podrecznikiem;
éwiczenia na
komputerze;

pliki ¢wiczeniowe —
Temat 3

w pliku w okreslonym
folderze i modyfikuje go;

koloruje rysunki

w edytorze grafiki,
korzystajac

z odpowiedniego
narzedzia malarskiego

otwiera istniejgcy dokument,
zapisany w pliku w
okreslonym folderze

i modyfikuje plik wedtug
polecen zawartych

w podreczniku

réwnoliczno$¢ w porownywanych zbiorach;
edukacja przyrodnicza
rozréznia owoce; nazywa je

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |



Lekcja 8. Zmieniamy kolor na rysunku i zamykamy okno programu

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczgc tekst z grafika, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetno$ci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr éwiczenia i formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekcji zadania lekcji, dodatkowe podstawowe ponadpodstawowe obszarow edukaciji
z podrecznika pomoce
temat 3., punkty 4. |analiza przyktadéw — |z pomoca nauczyciela samodzielnie otwiera pliki edukacja plastyczna
przyriacy %. 1. projektora; . | w podreczniku last -k tai dvt fiki
(str. 30-31); korzysta z podstawowe;j plastyczne, korzystajgc z edylora gratiki
. A praca palety koloréw w celu koloruje rysunki, dobiera odpowiednie
¢cwiczenia 4. i 5. d ikiem: ; koloru na kolory;
(str. 30-31): Z podrecznikiem; zmiany .o _
¢wiczenia na rysunku; edukacja matematyczna
2{3;@:’;\3%? k?rr?puterze, zamyka okno programu, zapisu!'e liczby i liczy obiekty, (w z_akresie
: ’ pliki ¢wiczeniowe — | bez zapisu zmian w pliku do 10); ustala kolejnos¢ obiektow;
8. zadanie 9. (str. 35) | Temat 3 kontynuuje regularny wzor (np. szlaczek);

ustala rownolicznos¢ w poréwnywanych
zbiorach; poréwnuje obiekty wzgledem
dtugosci; okresla produkty, ktérych cena
jest nizsza od danej ceny; klasyfikuje
obiekty, np. produkty spozywcze;

edukacja przyrodnicza
rozréznia owoce; nazywa je;
edukacja polonistyczna
nazywa rézne przedmioty

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |



Lekcja 9. Zadania utrwalajgce

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczgc tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia, powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetno$ci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystéw;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzadzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - iai zadani formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekcji | CWiczeMa lzacania) o, ¢ii ‘dodatkowe obszaréw edukacji
] z podrecznika I podstawowe ponadpodstawowe ]
pomoce
temat 3., zadania praca otwiera plik i go samodzielnie postuguje sie | edukacja plastyczna
(str. 32-35); z podrecznikiem; modyfikuje, zgodnie programem Paint, podejmuje dziatalno$é tworcza, stosujac
, , ¢wiczenia na z poleceniami zadania korzystajgc z opcji programu | komputerowe narzedzia i techniki
zadania 2-519-10 komputerze; niezbednych do wykonania P . o e
(str. 32-35) ’ postuguje si¢ programem | .. . Z . plastyczne; korzystajac z edytora grafiki
pliki cwiczeniowe — Paint, korzystajgc z opciji koloruje rysunki, dobiera odpowiednie
Temat 3 programu niezbednych kolory;
do wykonania ¢wiczen edukacja matematyczna
Czasem z pomocg zapisuje liczby i liczy obiekty, (w zakresie
nauczyciela do 10); ustala kolejnos¢ obiektow;
9 kontynuuje regularny wzor (np. szlaczek);

ustala rownoliczno$¢ w poréwnywanych
zbiorach; klasyfikuje obiekty, np.
produkty spozywcze;

edukacja przyrodnicza

rozréznia owoce; nazywa je;
charakteryzuje poszczegdine pory roku;
edukacja polonistyczna

nazywa rézne przedmioty; rozroznia
przedmioty, ktére w nazwie majg gtoske
a

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |

Plan wynikowy — Klasa |
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Temat 4. Rysujemy komputerowym otéwkiem w programie Paint [3 godziny lekcyjne]

Lekcja 10. Rysujemy komputerowym otéwkiem i poprawiamy rysunek

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnoSci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - D . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekcii | €Wiczenia i zadania lekcii dodatk b sw edukacii
ekcji 7 podrecznika ekcji, dodatkowe podstawowe ponadpodstawowe obszaréw edukacji
pomoce
temat 4., punkty 1-3 | analiza przykladéw — | tworzy proste rysunki tworzy trudniejsze rysunki edukacja plastyczna
(str. 36-38); pokaz w edytorze grafiki, w edytorze grafiki, odeimuie dziatalnosé tworcza. stosuiac
z wykorzystaniem korzystajac korzystajac podejmu) L 9, stosujg
przyktady 1-3 iektora: K k owka: komputerowe narzedzia i techniki
(str. 36-38); projektora z ’omputerowc_egq . z omput_erc_)wego orowka, plastyczne; rozroznia i nazywa kolory;
' ' raca otéwka; modyfikuje je, modyfikuje je, uzywajac ' '
¢wiczenia 1-4 P DL uzywajgc komputerowej | komputerowej gumki edukacja matematyczna
(str. 36-38); z podrecznikiem; gumki:
10. : ' ¢wiczenia na ' zapisuje liczby i liczy obiekty (w zakresie
éwiczenie 7. komputerze; potrafi wyczysci¢ obszar do 10); ustala réwnolicznos¢
(str. 40); . . do rysowania w poréwnywanych zbiorach; poréwnuje
pliki éwiczeniowe — ir .
dla Temat 4 réznicowo liczby na konkretnych

zainteresowanych

zadanie 1. (str. 41)

przyktadach;
edukacja polonistyczna

pisze litery; nazywa rézne przedmioty

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |

Plan wynikowy — Klasa |
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Lekcja 11. Zmieniamy kolor komputerowego otéwka

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczgc tekst z grafika, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnoSci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

L . Uwagi o realizaciji, Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej
Tresci, pytania, . . L. .
Nr - D . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekcji | CW'czenia l zadania lekcji, dodatkowe obszaréw edukacji
] z podrecznika I podstawowe ponadpodstawowe ]
pomoce
temat 4., punkt 4. analiza przyktadu — Z pomoca nauczyciela samodzielnie korzysta edukacja plastyczna
(str. 39-40); pokaz korzysta z palety z palety podstawowych odeimuie dziatalnosé tworcza. stosuiac
. | z wykorzystaniem podstawowych koloréw; | koloréw; podejmuy L a, stosujg
przyktad 4. (str. 39); rolektora: komputerowe narzedzia i techniki
éwiczenia 5-6 i 8 proj ' tworzy proste rysunki tworzy rysunki w edytorze plastyczne; rozréznia i nazywa kolory;
(str. 39-40). ' praca w edytorze grafiki, grafiki, zmieniajac kolor edukacia matematvezna
' ' z podrecznikiem; zmieniajgc kolor komputerowego otéwka J y

11. |zadanie 6. (str. 42); |Ccwiczenia na komputerowego otéwka zapisuje liczby i liczy obiekty (w zakresie

dla komputerze; do 10); ustala réwnolicznosé
; . . w poréwnywanych zbiorach; poréwnuje
zainteresowanych | pliki cwiczeniowe — ey liczb konk h
_ Temat 4 réznicowo liczby na konkretnyc
zadanie 14. (str. 44) przyktadach;
edukacja polonistyczna
pisze litery; nazywa rézne przedmioty

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |

Plan wynikowy — Klasa |
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Lekcja 12. Zadania utrwalajace

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnoSci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - D . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekcji | €Wiczeniaizadania| |\ i “qodatkowe obszaréw edukacji
z podrecznika ' podstawowe ponadpodstawowe
pomoce
temat 4., zadania praca postuguje sie programem | samodzielnie postuguje sie | edukacja plastyczna
(str. 41-44); z podrecznikiem; Paint, korzystajgc z opcji | programem Paint, odeimuie dziatalnosé tworcza. stosuiac
sadania do wvboru ¢wiczenia na programu niezbednych korzystajac z opcji programu Eom Jutejrowe narzedzia i techaﬁiki 13
(str. 41-44) y komputerze; do wykonania ¢wiczen — | niezbednych do wykonania Iastp czne: rozréir?ia nazvwa kolorv:
' S . Cczasem z pomocg éwiczen plasty ' yw Y
pliki cwiczeniowe — nauczyciela edukacja matematyczna
Temat 4, y J y
gra Grupowanie zap|su!e liczby |’I|czy _oblek’ty (w zakresie
do 10); ustala réwnolicznos¢
12 w poréwnywanych zbiorach; poréwnuje

réznicowo liczby na konkretnych
przyktadach;

edukacja przyrodnicza
wie, jak nalezy segregowaé smieci;
edukacja polonistyczna

pisze litery; nazywa rézne przedmioty;
rozroznia przedmioty, ktérych nazwy
zaczynajq sie na litere b

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |

Plan wynikowy — Klasa |
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Temat 5. Malujemy komputerowym pedzlem w programie Paint [4 godziny lekcyjne]

Lekcja 13. Malujemy komputerowym pedzlem i zmieniamy jego kolor

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafika, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetno$ci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystéw;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

Nr
lekcji

Tresci, pytania,
¢éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacii,
formy pracy na
lekcji, dodatkowe
pomoce

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

podstawowe

ponadpodstawowe

Osiagniecia uczniéw z innych
obszarow edukacji

13.

temat 5., punkty 1.
i 2. (str. 45-47);

przyktady 1.1 2.
(str. 45-46);
¢wiczenia 1-3
(str. 45-47);

zadanial.,6.i7.
(str. 51-54);

dla
zainteresowanych

zadania 19-22
(str. 56) — jedno do
wyboru

analiza przyktadéw —
pokaz

Zz wykorzystaniem
projektora;

praca

z podrecznikiem;
éwiczenia na
komputerze;

pliki ¢éwiczeniowe —
Temat 5

tworzy proste rysunki
w edytorze grafiki,
korzystajac

z komputerowego
pedzla;

potrafi zmieni¢ kolor
pedzla — stosuje
podstawowg palete
kolorow

tworzy trudniejsze rysunki
w edytorze grafiki,
korzystajac

z komputerowego pedzla;

zauwaza podobienstwa
w zmianie koloru
komputerowego otéwka
i komputerowego pedzla

edukacja plastyczna

podejmuje dziatalno$¢ tworczg, stosujgc
komputerowe narzedzia i techniki
plastyczne; dobiera kolory, wielkos¢,
uktad rysunku;

edukacja matematyczna

zapisuje liczby i liczy obiekty (w zakresie
do 10);

kontynuuje regularny wzér;

klasyfikuje obiekty; okresla czesé
wspolng zbiorow;

edukacja polonistyczna

pisze swoje imie stosujgc wielkg litere na
poczatku, czyta ze zrozumieniem kroétkie
teksty (wiersz)

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |

Plan wynikowy — Klasa |
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Lekcja 14. Stosujemy rézne ksztalty komputerowego pedzia

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczgc tekst z grafika, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnoSci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr._ éwiczenia i zadania formy pracy na podstawowe ponadpodstawowe Osiagniecia t’chniéw z i_[mych
lekcji . lekcji, dodatkowe obszaréw edukacji
z podrecznika
pomoce
temat 5., punkt 3. analiza przyktadu — potrafi zmieni¢ ksztatt tworzy trudniejsze rysunki edukacja plastyczna
(str. 47-48); pokaz komputerowego pedzla |w edytorze grafiki, odeimuie dziatalnosé tworcza. stosuiac
. | z wykorzystaniem i zastosowac rézne korzystajac z mozliwosci podejmul L 4, Stosujg
przyktad 3. (str. 47); ; . . ; komputerowe narzedzia i techniki
projektora; ksztatty do tworzenia zmiany ksztattu pedzla . . . s
- . . plastyczne; dobiera kolory, wielkos¢,
¢wiczenia 4-6 rysunkow — czasem ]
. praca . uktad rysunku;
(str. 48); D Z pomocg hauczyciela
Z podrecznikiem; wykonuje ilustracje do wiersza;
¢wiczenie 8. (str. ¢wiczenia na y ! ] '
50); komputerze; edukacja matematyczna
14 zadania 2. (str. 51) | pliki wiczeniowe — zapisuje liczby i liczy obiekty (w zakresie
" |i8.(str. 53); Temat 5 do 10);
dla kontynuuje regularny wzor;

zainteresowanych

zadania 19-22

(str. 56) — jedno
jeszcze nie zrobione
do wyboru

klasyfikuje obiekty; okresla czesé
wspolng zbioréw;

edukacja polonistyczna

pisze swoje imie stosujgc wielkg litere na
poczatku, czyta ze zrozumieniem kroétkie
teksty (wiersz)

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |

Plan wynikowy — Klasa |
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Lekcja 15. Cofamy ostatnio wykonang czynnos¢é

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczgc tekst z grafika, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnoSci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - D . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekciji Cwiczenia i zadania lekcji, dodatkowe obszarow edukacji
z podrecznika ' podstawowe ponadpodstawowe ]
pomoce
temat 5., punkt 4. analiza przyktadu — podczas tworzenia lub tworzy trudniejsze rysunki edukacja plastyczna
(str. 49-51); pokaz modyfikowania rysunkéw | w edytorze grafiki, odeimuie dziatalnosé tworcza. stosuiac
rzyklad 4. (str. 49): z wykorzystaniem stosuje opcje cofania korzystajac z mozliwosci Fk)om Jutejrowe narzedzia i techaﬁiki 13
przy ' ' ' | projektora; ostatnio wykonane;j zmiany ksztattu pedzla; P . arze . ‘s
. . P, plastyczne; dobiera kolory, wielko$¢,
¢wiczenia 7-9 czynnosci, ki b ktad ku;
(str. 49-51): praca N _ _ tworzy rysunki na wybrany | uktad rysunku;
C ! z podrecznikiem; wybiera opcje z menu, temat, np. ilustracje do wvkonuie ilustracie do wiersza:
zadania 3. i 4. éwiczenia na rozwijajac liste wyboru | wiersza ykonu J ’
(str. 51-52); komputerze; edukacja matematyczna
dla S . L . . .
15. |zainteresowanych pliki éwiczeniowe — zapisuje liczby i liczy obiekty (w zakresie

zadania 19-22

(str. 56) — jedno
jeszcze nie zrobione
do wyboru

Temat 5

do 10);

kontynuuje regularny wzor;

klasyfikuje obiekty; okresla czesé
wspolng zbioréw;

edukacja polonistyczna

pisze swoje imie stosujgc wielkg litere na
poczagtku, czyta ze zrozumieniem krotkie
teksty (wiersz)

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |

Plan wynikowy — Klasa |
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Lekcja 16. Zadania utrwalajgce

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczgc tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia, powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetno$ci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiaggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
1) postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - 1 . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekgji | CWiczeniaizadania| | G0 Gatkowe obszaréw edukaciji
z podrecznika ' podstawowe ponadpodstawowe
pomoce
temat 5., zadania praca postuguje sie programem | postuguje sie programem edukacja plastyczna
(str. 52-56); z podrecznikiem; Paint, korzystajac, Paint, korzystajgc z opciji odeimuie dziatalnosé tworcza. stosuiac
. ¢wiczenia na czesciowo z pomocyg programu niezbednych do podejmu] o g, stosujg
zadania do wyboru j ; - A komputerowe narzedzia i techniki
komputerze; nauczyciela, z opcji wykonania ¢wiczen . . : s
(str. 52-56) . plastyczne; dobiera kolory, wielkos¢,
S . programu niezbednych .
pliki éwiczeniowe — d A i uktad rysunku;
0 wykonania ¢wiczen
Temat 5 L . . )
wykonuije ilustracje do wiersza;
edukacja matematyczna
16 zapisuje liczby i liczy obiekty (w zakresie

do 10);

kontynuuje regularny wzor;

klasyfikuje obiekty; okresla czes¢
wspolng zbiorow;

edukacja polonistyczna

pisze swoje imie stosujgc wielkg litere na
poczagtku, czyta ze zrozumieniem krotkie
teksty (wiersz)

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |

Plan wynikowy — Klasa |
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Temat 6. Zabawy z liczbami w programie Baltie [4 godziny lekcyjne]

Lekcja 17. Dodajemy

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;

3) rozwigzuje zadania, zagadki i famigtéwki prowadzgce do odkrywania algorytmoéw.

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
1) wspofpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i do$wiadczeniami, wykorzystujgc technologie;

Tresci . Uwagi o realizaciji, Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej
resci, pytania, . .. .. .
Nr - I . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekcji | CWiczeniaizadania| o i *odatkowe obszaréw edukacji
exc) z podrecznika I podstawowe ponadpodstawowe ]
pomoce
temat 6., punkt 1. analiza rysunkéw ze | wie, ze podczas pracy | potrafi podac przyktady edukacja matematyczna
(str. 59-61); str. 57 i 58; dyskusja; |przy komputerze nie skutkéw nieprzestrzegania - . .
¢wiczenia 1-5 raca nalezy spozywac zasad prawidiowego éz?ésklt”eélgég'):e(iwoéikéeusf ((\j/\?z%sl?()r,elgéydo
(str. 59-61) — do g odrecznikiem; napojow i positkow zachowania sie W pracowni 10) 3)/, rawnije za isJu'e Jte dziatania;
W Boru évf/)iczeenia na ’ (kanapek, owocow, komputerowej oraz » Pop pisu) '
y Komputerze- stodyczy); niestosowania zasad zapisuje rozwigzanie zadania z trescig,
zadania 1-5 P ! korzvstaiac z brogramu bezpiecznej i higienicznej stosujgc zapis cyfrowy i znaki dziatan;
(str. 66-68) — do pliki éwiczeniowe — ystajac z prog pracy przy komputerze; . . e
17. wvboru: Temat 6 Baltie, rozwigzuje ustala réwnolicznos¢ mimo
y ' zadania prowadzgce do | korzystajgc z programu Baltie, | obserwowanych zmian w ukfadzie
dla odkrywania rozwigzuje trudniejsze elementéw w poréwnywanych zbiorach;
zainteresowanych algorytmow, np. zadania z matematyki; , C L .
. . . poréwnuje roznicowo liczby
. wykonujgc dziatania na .
zadanie 6. (str. 68) - tworzy polecenia dla
dodawanie; X : .
okreslonego planu dziatania,
buduje sceny do tresci | np. uktada tre$¢ zadania,
zadania z matematyki | korzystajac ze wzoru

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |

Plan wynikowy — Klasa |
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Lekcja 18. Odejmujemy

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw. Uczen:

2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzgce do odkrywania algorytmoéw.

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
1) wspofpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i do$wiadczeniami, wykorzystujgc technologie;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacii,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - D . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekcji | cW'czenia l zadania lekcji, dodatkowe obszaréw edukacji
exc) z podrecznika I podstawowe ponadpodstawowe ]
pomoce
temat 6., punkt 2. praca korzystajgc z programu | korzystajgc z programu Baltie, | edukacja matematyczna
(str. 61-63); z podrecznikiem; Baltie, rozwigzuje rozwigzuje trudniejsze zapisuje liczby (w zakresie do 10}, licz
éwiczenia 6-9 éwiczenia na proste zadania zadania z matematyki na ob?ektj doda'):a i odejmuie (w zakr’esieydo
. komputerze; z matematyki na odejmowanie; Y, J eimu) . o
(str. 61-63); odeimowanie- 10), poprawnie zapisuje te dziatania;
zadania 7-9 pliki éwiczeniowe - ] , korzystajac z wybranego zapisuje rozwigzanie zadania z tre$ci
(str. 69-71) — do Temat 6 rozwigzuje zadania programu edukacyjnego, stopsu' Jc 7a isez:yfrow i onaki dziaiar’ra,
W BorU' prowadzace do potrafi samodzielnie utozy¢ 14 P y ’
Y ' odkrywania sceny do wybranych zadan; okresla najmniejszg i najwiekszg liczbe
18. |dla algorytmow, np. elementow;

zainteresowanych
zadanie 11. (str. 71)

wykonujgc dziatania na
odejmowanie,
okreslanie elementéw:
najmniejszego

i najwiekszego

samodzielnie rozwigzuje
zadania prowadzace do
odkrywania algorytmow

ustala réwnoliczno$¢ mimo
obserwowanych zmian w ukfadzie
elementéw w poréwnywanych zbiorach;

poréwnuje réznicowo liczby;
edukacja przyrodnicza

rozpoznaje rosliny i zwierzeta zyjgce
w réznych srodowiskach przyrodniczych

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |
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Lekcja 19. Poréwnujemy i porzadkujemy

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

1) ukfada w logicznym porzgdku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci;

2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;

3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzgce do odkrywania algorytmoéw.
3. Osiaggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:

1) wspofpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujgc technologig;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - D . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekcji | cW'czenia l zadania lekcji, dodatkowe obszaréw edukacji
exc) z podrecznika I podstawowe ponadpodstawowe |
pomoce
temat 6., punkty 3. praca korzystajgc z programu | korzystajgc z programu Baltie, | edukacja matematyczna
i 4. (str. 63-66); z podrecznikiem; Baltie, rozwigzuje rozwigzuje trudniejsze zapisuje liczby (w zakresie do 10), licz
ewiczenia 10-15 ¢wiczenia na proste zadania zadania z matematyki na ob?ektj doda'):e i odejmuje (w zakr’esieydo
(str. 63-66) — do komputerze; z matematyki na porownywanie 10) 3)/, rawnije za isJu'e Jte dziatania;
s G . poréwnywanie i porzgdkowanie; » POP piSu] '
wyboru; pliki cwiczeniowe — ; - - . . . o
i porzagdkowanie; N - zapisuje rozwigzanie zadania z trescia,
zadania 13. lub 14 Temat 6 rozwigzuje trudniejsze stosujgc zapis cyfrowy i znaki dziatan;
(str. 73) — d'o ' rozwigzuje zadania zadania prowadzace do 1 P y ’
o prowadzace do okrywania algorytméw; ustala réwnolicznos¢ mimo
wyboru; : o Lo : :
19 odkrywania prgbqje np. opowiedzieg¢, obserwowanych zmian w uktadzie
" |dla algorytmow, np. w jaki sposob zostaty elementéw w porownywanych zbiorach;

zainteresowanych
zadanie 15. (str. 73)

poréwnuje liczby
elementoéw zbiorow,
porzadkuje elementy
zbioru (liczby, litery,
wyrazy);

korzysta z poznanych
mozliwosci pracy
w programie Baltie

uporzgdkowane przedmioty
na scenie, jak odkry¢, ktéry
element jest najmniejszy;

korzystajgc z wybranego
programu edukacyjnego,
potrafi samodzielnie utozyé
sceny do wybranych zadan

uktada obiekty w serie rosngce
i malejgce, numeruje obiekty;

porownuje réznicowo liczby;
edukacja przyrodnicza

rozpoznaje rosliny i zwierzeta zyjgce
w réznych srodowiskach przyrodniczych

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |
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Lekcja 20. Zadania utrwalajace

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw. Uczen:

1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynno$ci;

2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;

3) rozwigzuje zadania, zagadki i famigtowki prowadzgce do odkrywania algorytméw.
3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:

1) wspofpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i dos§wiadczeniami, wykorzystujgc technologie;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacii,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - 1 . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekgji | CWiczeniaizadania| | 0 Gatkowe obszaréw edukaciji
z podrecznika ' podstawowe ponadpodstawowe ]
pomoce
temat 6., zadania praca korzystajgc z programu | korzystajgc z programu Baltie, | edukacja matematyczna
(str. 66-76); z podrecznikiem; Baltie, rozwigzuje rozwigzuje trudniejsze Lo . .
. éwiczenia na proste zadania zadania z matematyki, zapisuje I|czb_y (.W zakre§|e do 10), I"?Zy
zadania do wyboru Komputerze: 2 matematyki; odkrywajgc algorytmy: obiekty, dodaje i odejmuje (w zakresie do
(str. 66-76) ’ ' ’ 10), poprawnie zapisuje te dziatania;
pliki ¢wiczeniowe — rozwigzuje zadania potrafi samodzielnie L . . dania z tresci
Temat 6 prowadzace do zauwazyc¢ logiczny porzgdek, Zapisuje rozwigzanie za anf_(zj '.‘e*s Clq
odkrywania w jakim powinny by¢ utozone stosujac zapis cyfrowy i znaki dziatan;
algorytmow, np. przedmioty na scenie; ustala réwnoliczno$¢ mimo
20. poréwnuje liczby korzystajac z wybranego obserwowanych zmian w ukfadzie

elementoéw zbioréw,
szuka najmniejszego
i najwiekszego
elementu w zbiorze,
porzgdkuje elementy
zbioru (np. liczby);

tworzy polecenia do
okreslonego planu
dziatania

programu edukacyjnego,
potrafi samodzielnie utozy¢
sceny do wybranych zadan

elementow w pordwnywanych zbiorach;

uktada obiekty w serie rosngce
i malejgce, numeruje obiekty;

poréwnuje réznicowo liczby;
edukacja przyrodnicza

rozpoznaje rosliny i zwierzeta zyjgce
w réznych srodowiskach przyrodniczych

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |
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22

Temat 7. Zabawy z literami w programie Baltie [4 godziny lekcyjne]

Lekcja 21. Litery

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw. Uczen:

1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynno$ci;
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzgce do odkrywania algorytméw.
3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
1) wspofpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i dos§wiadczeniami, wykorzystujgc technologie;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - iai zadani formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekcji | SWiczemalzaganial o cii "dodatkowe obszaréw edukacji
] z podrecznika I podstawowe ponadpodstawowe ]
pomoce
temat 7., punkt 1. praca korzystajgc z programu | rozwigzuje trudniejsze edukacja matematyczna
(str. 77-78); z podrecznikiem; Baltie, rozwigzuje zadania, wykazujgc sie Lo . L
éwiczenia 1-3 éwiczenia na proste ¢wiczenia znajomoscig wybranych liter Ici)ti?mvt/”v?/ |IrC;ZZt;de]V zakresie do 10; zlicza
(str. 77-78): komputerze; utrwalajgce znajomo$¢ | alfabetu; y y '
: ’ liki Gwi . liter oraz odczytywania fi utozve i edukacja polonistyczna
zadania 1-4 (str. 82- pliki éwiczeniowe — Wyrazow; potrafi utozy¢ litery o
83) — do w borLj' Temat 7 ’ w porzadku alfabetycznym; zna wszystkie litery alfabetu,
Y , ukiada w logicznym uktada w logicznym porzadku tnia brakuj lit h;
01 |dla porzadku: obrazki, gicznym porzg uzupetnia brakujace litery w wyrazach;

zainteresowanych

zadanie 5. (str. 83)

litery;

korzysta z poznanych
mozliwosci pracy

w programie Baltie;
szuka potrzebnych

przedmiotéw w réznych
bankach przedmiotow

obrazki

odczytuje uproszczone rysunki,
piktogramy i napisy

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |



Lekcja 22. Sylaby

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw. Uczen:

1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynno$ci;
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzgce do odkrywania algorytmoéw.
3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
1) wspofpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujgc technologie;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacii,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - b . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekcji | cW'czenia l zadania lekcji, dodatkowe obszaréw edukacji
exc) z podrecznika I podstawowe ponadpodstawowe ]
pomoce
temat 7., punkt 2. praca korzystajgc z programu | rozwigzuje trudniejsze edukacja matematyczna
(str. 78-79); z podrecznikiem; Baltie, rozwigzuje zadania, uzupetniajgc litery Lo . .
- . éwiczenia na proste ¢wiczenia i sylaby w wyrazach; °delm“le I_|czby W zakresie do 1(_)’
¢éwiczenia 4-6 . ; : s przelicza liczbe liter w wyrazach;
. komputerze; utrwalajgce znajomos$¢ .
(str. 78-79); L korzystajgc z wybranego . .
liki éwi : liter i sylab oraz dukacvi edukacja polonistyczna
éwiczenie 8. (str pliki cwiczeniowe — odczytywania wyrazéw: programu edukacyjnego,
80): ' ' Temat 7 ' | potrafi samodzielnie utozyé zna wszystkie litery alfabetu, postuguje
' uktada w logicznym sceny do wybranych zadan sie ze zrozumieniem okresleniami:
zadanie 10. (str. 85); porzadku: obrazki, wyraz, litera, sylaba, zdanie;
22. |dla litery, sylaby; uzupetnia brakujgce litery w wyrazach;

zainteresowanych

zadanie 9. (str. 85)

korzysta z poznanych
mozliwosci pracy

w programie Baltie;
szuka potrzebnych

przedmiotéw w réznych
bankach przedmiotow

odczytuje uproszczone rysunki,
piktogramy i napisy;

pisze proste wyrazy, podpisujgc rysunki,
dzieli wyrazy na sylaby;

edukacja spoteczna

zna nazwe stolicy Polski, zna nazwy
wybranych polskich miast

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |
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Lekcja 23. Wyrazy

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynnosci;
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzgce do odkrywania algorytmow.
3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;
4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
1) wspofpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i do$wiadczeniami, wykorzystujgc technologie;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - P . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekcji | GWiczeniai zadanial o i 4o datkowe obszaréw edukacji
z podrecznika ' podstawowe ponadpodstawowe
pomoce

temat 7., punkt 3. praca rozwigzuje proste rozwigzuje trudniejsze edukacja matematyczna
(str. 79-81); z podrecznikiem; éwiczenia utrwalajgce | zadania postugujac sie ze Lo . .
éwiczenia 7. 9.1 12 ¢wiczenia na znajomos$c¢ liter, sylab, | zrozumieniem okres$leniami: O(rjzeéﬂlli]ae Ililgzzgy I\Q[/ezravtr\?vgrea(zjgc?’
(str 79—81)'.1 ' " | komputerze; wyrazow oraz wyraz, gtoska, litera, sylaba, P ¢ y '

' k liki éwi : odczytywanie wyrazéw; | zdanie; edukacja polonistyczna
zadanie 6. (str. 84); |2 cwiczeniowe — , , i .

' ' ' | Temat 7 uktada w logicznym potrafi samodzielnie utozy¢ zna wszystkie litery alfabetu, postuguje
porzadku: obrazki, zadanie podobne do sie ze zrozumieniem okresleniami:
teksty; podanego w materiale wyraz, litera, sylaba, zdanie;

dla - 7 )
. oo . ¢wiczeniowym; . . .
23 zainteresowanych rozwigzuje zadania, uzupetnia brakujgce litery w wyrazach;

éwiczenie 10. lub
11. (str. 80-81)

zagadki i tamigtowki
prowadzgce do
odkrywania
algorytmow;

korzysta z poznanych
mozliwosci pracy

w programie Baltie,
szuka potrzebnych
przedmiotéw w réznych
bankach przedmiotow

samodzielnie odkrywa sposdb
rozwigzania zadania

odczytuje uproszczone rysunki,
piktogramy i napisy;

pisze proste wyrazy, podpisujgc rysunki,
dzieli wyrazy na sylaby;

edukacja spoteczna

zna nazwe stolicy Polski, zna nazwy
wybranych polskich miast

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |
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Lekcja 24. Zadania utrwalajace

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw. Uczen:

1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na codzienne czynno$ci;
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzgce do odkrywania algorytmoéw.
3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych. Uczen:
1) wspodtpracuje z uczniami, wymienia sie z nimi pomystami i do$wiadczeniami, wykorzystujgc technologie;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacii,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - 1 . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekgji | CWiczeniaizadania| | %0 Gatkowe obszaréw edukacji
z podrecznika ' podstawowe ponadpodstawowe
pomoce
temat 7., zadania praca rozwigzuje proste rozwigzuje trudniejsze edukacja matematyczna
(str.82-86); z p.odre,c_:zmklem; cwm_:zenlai\’ut_rwalajace zadanla_ pqsiugwqc’sue, ze ) odejmuije liczby w zakresie do 10;
. ¢wiczenia na znajomosc liter, sylab, | zrozumieniem okresleniami: . . . )
zadania do wyboru K . . roska. lit lab przelicza liczbe liter w wyrazach;
(str. 82-86) omputerze; wgraz;)w oraz - wa/ra_z, .g oska, litera, sylaba, e o
pliki éwiczeniowe — odczytywanie wyrazéw; | zdanie; edukacja polonistyczna
Temat 7 uktada w logicznym korzystajgc z wybranego zna wszystkie litery alfabetu, postuguje
porzadku: obrazki, programu edukacyjnego, sie ze zrozumieniem okresleniami:
” teksty; potrafi samodzielnie utozyé wyraz, litera, sylaba, zdanie;

rozwigzuje zadania,
zagadki i tamigtowki
prowadzace do
odkrywania
algorytmow;

korzysta z poznanych
mozliwosci pracy

w programie Baltie

sceny do wybranych zadan;

potrafi samodzielnie
zauwazy¢ logiczny porzadek,
w jakim powinny by¢ utozone
przedmioty na scenie;
rozwigzuje zadania, zagadki

i tamigtéwki prowadzgce do
odkrywania algorytméw

uzupetnia brakujgce litery w wyrazach;

odczytuje uproszczone rysunki,
piktogramy i napisy;

pisze proste wyrazy, podpisujac rysunki,
dzieli wyrazy na sylaby

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |



Temat 8. Umieszczamy napisy na rysunkach w programie Paint [4 godziny lekcyjne]

Lekcja 25. Umieszczamy napisy na rysunku i zmieniamy kolor czcionki

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw. Uczen:
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzgce do odkrywania algorytmoéw.

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafika, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetno$ci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacii,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - 1 . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych obszarow
lekcji | CWiczeniaizadania| o i *ogatkowe edukacji
] z podrecznika Jp'omoce podstawowe ponadpodstawowe J
; L . ; : dukacja plastyczna
temat 8., punkty 1. | analiza rysunku na wie, ze nalezy opowiada wtasnymi N . o . .
i 2. (str. 88-90); str. 87, dyskusja; ograniczac czas pracy | stowami, jakie warunki - ;;’gggé?s\f}‘fpvgzv?gzgesf’:::f&ﬂ:ﬁ:ﬂ;ﬁ?ﬁf“re’
przyktady 1.i 2. analiza przyktadéw — | PrZy komputerze i nie Sprzyjaja uzaleznieniu si¢ | qyacja matematyczna
(str. 88-89); pokaz praCOWﬁC w godzinach ::plz)obrlnepglggrtzll(ﬂ:rﬁu poréwnuje obiekty (np. wysoki, niski);
i nocnycn; edukacja polonistyczna
¢wiczenia 1-3 z W-ykorzyétamem . uzaleznieniu; zna wszystkie litery alfabetu, postuguije sie ze
. projektora; Z pomoca hauczyciela e Ao ; -
(str. 89-90); - fi . .| zrozumieniem okresleniami: wyraz, litera, sylaba, zdanie;
umieszcza pole tekstowe | potrafi wprowadzi¢ napis | . o o :
. . praca . pisze wyrazy: przepisuje, pisze z pamieci, odczytuje
zadanie 1. (str. 94); z podrecznikiem; w obszarze do (kilkuwyrazowy) do pola napisy; stosuje wielkie litery w nazwach miast; pisze
o5 dla éwiczenia na ' rysowania, korzystajac tekstowego; wyrazy z polskimi literami;

zainteresowanych

zadanie 4. (str. 95)

komputerze;

pliki ¢wiczeniowe —
Temat 8

z odpowiedniego
narzedzia i wpisuje krotki
tekst (wyraz) w miejscu
potozenia kursora
tekstowego;

Z pomocg hauczyciela
zmienia kolor czcionki,
korzystajgc z paska
narzedzi tekstowych

samodzielnie korzysta
z paska narzedzi
tekstowych w celu
zmiany parametréw
czcionki

edukacja spoteczna

poznaje symbole wybranych miast Polski, w tym symbol
stolicy; poznaje rézne zawody;

edukacja przyrodnicza

tworzy rysunki na wybrany temat zwigzany z edukacjg
przyrodniczg (np. dotyczacy roslin, zwierzat, pogody, por
roku) lub modyfikuje gotowe; rozpoznaje rosliny i

zwierzeta zyjgce w réznych srodowiskach przyrodniczych;

charakteryzuje poszczegdlne pory roku;
edukacja techniczna
utrwala nazwy i zasady dziatania urzgdzen technicznych

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |

Plan wynikowy — Klasa |
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Lekcja 26. Piszemy polskie litery

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczgc tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnoSci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr |, . ) . formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych obszaréow
lekcii éwiczenia i zadania lekcii. dodatk dukaciji
excyl 2 podrecznika excjl, dodatkowe podstawowe ponadpodstawowe edukacyl
pomoce
temat 8., punkt 3. analiza przyktadu —  |taczy grafike z tekstem; | korzystajac z edytora edukacja mg_te:t]atyczna . sk
(str. 90-91); pokaz . grafiki, tworzy porownuje obiekty (np. wysoki, niski):
. Z pomoca nauczyciela P s edukacja polonistyczna
z wykorzystaniem ; samodzielnie rysunki i je o o
przyktad 3. (str. 90); ‘aktora: umieszcza na rysunku doisuie: potrafi .., | zna wszystkie litery alfabetu, postuguije sie ze
o . projektora; napisy zawierajace podpisuje; po [’a I Z_mlen'ac zrozumieniem okresleniami: wyraz, litera, sylaba, zdanie;
?V‘t"cgi;”e 4. praca polskie litery ze parametry czcionki pisze wyrazy: przepﬁi(sujle, pisze z pamiﬁci, odczytuje
Str. ; - i . napisy; stosuje wielkie litery w nazwach miast; pisze
z podrecznikiem; znakami e -
. . L ’ . N . wyrazy z polskimi literami;
26. |zadanie 7.1i 8. cwiczenia na diakrytycznymi; stosuje edukacja przyrodnicza
(str. 96); komputerze; Edpobv'wednlekl _ tworzy rysunki na wybrany temat zwigzany z edukacjg
D . ombinacje klawiszy; i _ Sli i 5
dla pliki éwiczeniowe — ] Yy przyrodnicza (np. dotyczgcy roslin, zwierzat, pogody, pér

zainteresowanych

zadanie 9. (str. 96)

Temat 8

modyfikuje rysunek
zapisany w pliku

roku) lub modyfikuje gotowe; rozpoznaje rosliny i
zwierzeta zyjgce w réznych srodowiskach przyrodniczych;
charakteryzuje poszczegdine pory roku;

edukacja techniczna

utrwala nazwy i zasady dziatania urzgdzen technicznych

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |
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Lekcja 27. Piszemy wielkie litery i zmieniamy rozmiar czcionki

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczgc tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia, powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetno$ci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacii,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr éwiczenia i zadania formy pracy na Osiagniecia uczniow z innych obszaréw
lekcji z podrecznika lekcji, dodatkowe podstawowe ponadpodstawowe edukacji
pomoce
temat 8., punkty 4. | analiza przykladéw — |z pomoca nauczyciela | korzystajac z edytora grafiki, | €9ukacia mz_tegatyczna . ikl
i 5. (str. 91-93); pokaz umieszcza na rysunku | tworzy samodzielnie rysunki ZZLOJ‘; zl;fpolazyé’z(:z' wysoki, niski);
Z wykorzystaniem napisy zaczynajgce sie |i je podpisuje; potrafi
przyktady 4. (str. 91) Y Kt y_ 'plkyl't y 13 € | 1€ po p 1€ p t ionki rozpoznaje wybrane dziedziny sztuki: architekture,
i 5. (str. 93). projektora; wielka litera; zmienia¢ parametry czcionki | ezpe wypowiaqa sie na ich temat (pomniki)
éwiczenia 5-7 praca stosuje kombinacje edukacja polonistyczna o
(str. 92-93): z podrecznikiem; klawiszy; zna wszystie litery alfabetu, postuguje sig ze
éwiczenia na zrozumieniem okresleniami: wyraz, litera, sylaba,
zadanie 5. (str. 95); K ¢ Zmienia rozmiar zdanie;
omputerze czcionki korzystajac pisze wyrazy: przepisuje, pisze z pamieci, odczytuje
27. napisy; stosuje wielkie litery w nazwach miast; pisze

dla
zainteresowanych

zadanie 11. (str. 97)

z paska narzedzi
tekstowych

wyrazy z polskimi literami;

edukacja spoteczna

poznaje symbole wybranych miast Polski, w tym symbol
stolicy; poznaje rozne zawody;

edukacja przyrodnicza

tworzy rysunki na wybrany temat zwigzany z edukacjg
przyrodniczg (np. dotyczacy roslin, zwierzat, pogody,
pér roku) lub modyfikuje gotowe; rozpoznaje rosliny

i zwierzeta zyjgce w réznych srodowiskach
przyrodniczych; charakteryzuje poszczegdine pory roku

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |
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Lekcja 28. Zadania utrwalajgce

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemoéw. Uczen:
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzgce do odkrywania algorytmoéw.

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnoSci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr éwiczenia i zadania formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych obszaréow
lekcji 7 podrecznika lekcji, dodatkowe podstawowe ponadpodstawowe edukacji
pomoce
temat 8., zadania praca stosuje w zadaniach samodzielnie wybiera edukacja p'as;ycznz s SAtUKE architekt
_ ) - . oy s . . . rozpoznaje wybrane aziedziny Sztuki: architekture,
(str.94-97); z p.odrec_:zmklem, poznane mPoz_Il\;vosctn opcje rrl:enu oraczj przyuskl rzebe, wypowiada sie na ich temat (pomniki);
. ¢wiczenia na rogramu Paint, w tym | na pasku narzedzi ;
zadania do wyboru | torze- prog dzanie tek ty tp e d € o edukacja matematyczna
Str. 94-97): omputerze; wprowadzanie tekstu potrzebne do wykonania poréwnuje obiekty (np. wysoki, niski):
' do pola tekstowego zadan ; ;
liki éwiczeniowe — : p. g - edukacja polonistyczna
P t
Temat 8 I Zm'an§ parametrow zna wsz.ystie Iitery’alfa.bety, posluggje sie ze .
czcionki zrozumieniem okresleniami: wyraz, litera, sylaba, zdanie;
pisze wyrazy: przepisuje, pisze z pamieci, odczytuje
napisy; stosuje wielkie litery w nazwach miast; pisze
28 wyrazy z polskimi literami;

edukacja spoteczna

poznaje symbole wybranych miast Polski, w tym symbol
stolicy; poznaje rézne zawody;

edukacja przyrodnicza

tworzy rysunki na wybrany temat zwigzany z edukacjg
przyrodnicza (np. dotyczacy roslin, zwierzat, pogody, pér
roku) lub modyfikuje gotowe; rozpoznaje rosliny

i zwierzeta zyjace w réznych srodowiskach
przyrodniczych; charakteryzuje poszczegolne pory roku;
edukacja techniczna

utrwala nazwy i zasady dziatania urzadzen technicznych

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |

Plan wynikowy — Klasa |
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Temat 9. Kolorowa nauka [4 godziny lekcyjne]

Lekcja 29. Zaznaczamy i usuwamy fragment rysunku

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow. Uczen:

3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtowki prowadzgce do odkrywania algorytmoéw.

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetnoSci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;

3. Osiaggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr éwiczenia i zadania formy pracy na Osiagniecia uczniow z innych obszaréw
lekcji z podrecznika lekcji, dodatkowe podstawowe ponadpodstawowe edukacji
pomoce
temat 9., punkt 1. analiza przyktadu — potrafi zaznaczy¢ wykonujgc konkretne edukacja matematyczna
(str. 98-100); pokaz fragment rysunku, zadanie, porownuje dwa zapisuje liczby (w zakresie do 10), licz
rzykiad 1. (str. 98); z wykorzystaniem stosujgc narzedzie do | sposoby usuwania ob?ekt] doda'):e i odejmuje (w zakr,esieydo 10)
przy AT TEL O projektora; Zaznaczania; usuwa fragmentéw rysunku: za o rav)\//,nie zaJ suie tJe dzjialania' '
¢wiczenia 1-5 raca zaznaczony fragment; | pomocg komputerowej pop pIsuj ’
(str. 99-101); P Dl - . gumki oraz za pomocg zapisuje rozwigzanie zadania z tresciag,
z podrecznikiem; rozwigzuje zadania, . . . : . o
. s ; . e narzedzia do zaznaczania | stosujgc zapis cyfrowy i znaki dziatan;
zadanie 2. (str. 106); | ¢wiczenia na zagadki i tamigtowki : :
i i klawisza Delete - . - .
dla komputerze; prowadzace do przygotowuje ilustracje do tresci zadania;
29. odkrywania algorytmow

zainteresowanych
zadanie 1. (str. 106)

pliki éwiczeniowe —
Temat 9

ustala rownoliczno$¢ w poréwnywanych
zbiorach;

poréwnuje réznicowo liczby;
edukacja polonistyczna
zna wszystkie litery alfabetu;

czyta i pisze proste wyrazy, podpisujgc
rysunki; pisze stownie liczby

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |
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Lekcja 30. Dodajemy i odejmujemy

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)
1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw. Uczen:

2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreslonego planu dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzgce do odkrywania algorytmoéw.

2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczgc tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia, powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetno$ci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystéw;

3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr - ia i zadani formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekcji | CWiczeMa t zagania| o\ ¢ji ‘dodatkowe obszaréw edukacji
J z podrecznika I podstawowe ponadpodstawowe ]
pomoce
temat 9., punkt 2. praca korzystajgc z programu korzystajac z programu edukacja matematyczna
(str. 101-103); z podrecznikiem; edukacyjnego oraz edukacyjnego lub edytora R .
- . ¢wiczenia na z przygotowanych plikow, | grafiki oraz z przygotowanych zapisuje liczby (w _zal_<resn_a do_ 10),
¢wiczenie 12. (str. i ) . o ! i liczy obiekty, dodaje i odejmuje
) komputerze; potrafi wykonywac proste | plikdw, potrafi wykonywaé ) X
104); . . . - . . (w zakresie do 10), poprawnie
D . ¢wiczenia utrwalajgce ¢wiczenia, w ktérych o X v
. . . pliki éwiczeniowe — = . C . zapisuje te dziatania;
¢wiczenia 5-7 i 9-10 Temat 9- wybrane tresci z edukacji | rozwigzuje zadania
(str. 101-103) — do ’ matematycznej matematyczne i utrwala zapisuje rozwigzanie zadania
wyboru; gra Ogrodnik i polonistycznej — czasem | wybrane tresci z edukacji z trescia, stosujgc zapis cyfrowy
korzysta z pomocy matematycznej; i znaki dziatan;
dla Al
X nauczyciela; ) . . . -
30. |zainteresowanych potrafi zastosowac poznane przygotowuije ilustracje do tresci

¢wiczenie 8.
(str. 102) lub 11.
(str. 103) — do
wyboru

rozwigzuje zadania,
zagadki i tamigtéwki
prowadzace do
odkrywania algorytmow;
stosuje poznane
narzedzia i mozliwosci
programu Paint

zasady wprowadzania tekstu
w polu tekstowym w edytorze
grafiki do wykonywania
éwiczen z zakresu edukacji
polonistycznej;

samodzielnie odszukuje inne
od poznanych narzedzia
malarskie, tworzac rysunki na
wybrany temat

zadania; ustala réwnoliczno$¢
w poréwnywanych zbiorach;

poréwnuije réznicowo liczby;
edukacja polonistyczna
zna wszystkie litery alfabetu;

czyta i pisze proste wyrazy,
podpisujgc rysunki; pisze stownie
liczby

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
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Lekcja 31. Porownujemy

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw. Uczen:

2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okre$lonego planu dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzgce do odkrywania algorytmoéw.
2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméow z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczgc tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia, powigksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetno$ci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;
3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzadzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

Nr Tresci, pytania, Uwagi o Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej Osiagniecia uczniéw z innych
lekcj ¢wiczenia realizacji, formy obszarow edukacji
i i zadania pracy na lekcji, podstawowe ponadpodstawowe
Z podrecznika dodatkowe
pomoce
31. | temat 9., punkt 3. praca korzystajgc z programu korzystajac z programu edukacja matematyczna

(str. 104-105);

¢éwiczenia 13-15
(str. 104-105);

zadanie 3. (str.
107) i zadanie 5.
(str. 108);

dla
zainteresowanych

zadanie 7. (str.
109)

z podrecznikiem;
¢wiczenia na
komputerze;

pliki éwiczeniowe
— Temat 9

edukacyjnego oraz

z przygotowanych plikéw,
potrafi wykonywacé proste
éwiczenia utrwalajgce
wybrane treéci z edukacji
matematyczne;j

i polonistycznej — czasem
korzysta z pomocy
nauczyciela;

rozwigzuje zadania,
zagadki i tamigtowki
prowadzgce do odkrywania
algorytmow;

stosuje poznane narzedzia
i mozliwosci programu
Paint

edukacyjnego lub edytora
grafiki oraz z przygotowanych
plikdbw, rozwigzuje zadania
matematyczne i utrwala
wybrane treéci z edukacji
matematycznej;

zauwaza logiczny porzadek,
w jakim powinny by¢ utozone
przedmioty na scenie;

potrafi zastosowaé poznane
zasady wprowadzania tekstu
w polu tekstowym w edytorze
grafiki do wykonywania
éwiczen z zakresu edukacji
polonistycznej;

odszukuje inne od poznanych
narzedzia malarskie, tworzac
rysunki na wybrany temat

zapisuje liczby (w zakresie do 10),
liczy obiekty, dodaje i odejmuje
(w zakresie do 10), poprawnie
zapisuje te dziatania;

zapisuje rozwigzanie zadania
z trescia, stosujgc zapis cyfrowy
i znaki dziatan;

przygotowuje ilustracje do tresci
zadania; ustala réwnolicznos¢
w porownywanych zbiorach;
poréwnuje réznicowo liczby;

edukacja polonistyczna
zna wszystkie litery alfabetu;

czyta i pisze proste wyrazy,
podpisujgc rysunki; pisze stownie
liczby

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
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Lekcja 32. Zadania utrwalajace i gry

Podstawa programowa (edukacja informatyczna)

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw. Uczen:

2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okre$lonego planu dziatania prowadzgce do osiggniecia celu;
3) rozwigzuje zadania, zagadki i tamigtéwki prowadzgce do odkrywania algorytmoéw.
2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, tgczac tekst z grafika, np. zaproszenia, dyplomy, ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa
elementy graficzne i tekstowe — doskonali przy tym umiejetno$ci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystéw;
3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzadzeniami zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:
1) postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Osiagniecia uczniéw z edukacji informatycznej

Nr ¢éwiczenia formy pracy na Osiagniecia uczniéw z innych
lekcji | zadania lekcji, dodatkowe podstawowe ponadpodstawowe obszaréw edukaciji
Z podrecznika pomoce
temat 9., zadania |praca korzystajgc z programu korzystajgc z programu edukacja matematyczna
(str.106-111); z podrecznikiem; | edukacyjnego oraz edukacyjnego lub edytora grafiki - .
zadania do wyboru ¢wiczenia na z przygotowanych plikow, oraz z przygotowanych plikow, ﬁ?g'Sgé?;LiZbgé\éva.Z:T:)e;fr:Selo)’
Y komputerze; potrafi wykonywac proste rozwigzuje zadania matematyczne y <, J muj
(str. 106-111) " . X : o .- | (w zakresie do 10), poprawnie
Qe . ¢wiczenia utrwalajgce i utrwala wybrane tresci z edukaciji o X :
pliki éwiczeniowe — b tresci z edukacii . zapisuje te dziatania,
Temat 9- wybrane tresci z edukacji matematycznej; o _ - _
' matematycznej ) . zapisuje rozwigzanie zadania
. . - - potrafi zastosowaé¢ poznane o ‘ .
gra Ogrodnik i polonistycznej; : z trescia, stosujgc zapis cyfrowy
zasady wprowadzania tekstu w naki deiatan:
32. rozwigzuje zadania, zagadki | polu tekstowym w edytorze grafiki ’

i famigtdwki prowadzgce do
odkrywania algorytmow;

stosuje poznane narzedzia
i mozliwosci programu Paint

do wykonywania ¢wiczen
z zakresu edukaciji polonistycznej;

samodzielnie odszukuje inne od
poznanych narzedzia malarskie,
tworzac rysunki na wybrany temat

przygotowuje ilustracje do tresci
zadania; ustala réwnolicznos¢
w poréwnywanych zbiorach,
poréwnuje réznicowo liczby;

edukacja polonistyczna

zna wszystkie litery alfabetu, czyta
i pisze proste wyrazy, podpisujgc
rysunki; pisze stownie liczby

Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa |
Plan wynikowy — Klasa |
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