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Przedstawiamy propozycje planu wynikowego dla klasy 6, uwzgledniajgcg zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy programowej dla szkoly podstawowej na
podstawie rozporzadzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgce rozporzgdzenie w sprawie podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, w tym dla ucznibw z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoly | stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz
ksztatcenia ogdélnego dla szkoty policealnej.

W planie wynikowym uwzglednili§my dwa srodowiska programowania (Baltie i Scratch). W obydwu realizowane s3g te same tresci z podstawy programowej. Mozna
zrealizowa¢ wszystkie tematy lekcji (tak jak zaproponowano w rozktadzie), ale rowniez wybrac tylko jedno srodowisko. Niezaleznie od wyboru, tresci z podstawy
programowej dotyczgce tworzenia programéw komputerowych zostang zrealizowane. Godziny, ktére ewentualnie pozostang, nalezy przydzieli¢ odpowiednio do
tematow dotyczacych programowania. Dodatkowo na stronie wydawnictwa www.migra.pl umieszczono dwa tematy z programowania w jezyku Logo w srodowisku
Logomocja. Zaktadamy, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.



Lekcja 1./ Temat 1. Wykonujemy obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Lp.

Temat lekcji

Wiedza i umiejetnosci

Budowa arkusza
kalkulacyjnego
i formuty

podstawowe

rozszerzajace

Uczen:

Uczen:

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

wykonuje obliczenia na
kalkulatorze
komputerowym;

zna budowe arkusza
kalkulacyjnego i okresla
pojecia: arkusz
kalkulacyjny, komorka,
adres komorki, zakres
komorek;

wprowadza do komorek
dane liczbowe i teksty;

tworzy proste formuty,
w ktérych uzywa adresow
komorek;

stosuje funkcje SUMA

sprawnie korzysta
z programu Kalkulator;

samodzielnie tworzy
formuty oparte na adresach
komorek;

korzysta z Pomocy do
programu

temat 1.

z podrecznika

(str. 5-9);
¢wiczenia 1-6

(str. 5-9);

pytania 1-6 (str. 11)

krétkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
wykonywanie ¢wiczen
i zadan

Il. Programowanie

i rozwigzywanie probleméw
zZ wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych.
Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw, postugujac
sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na
swoim komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:
¢) korzystania z arkusza
kalkulacyjnego w trakcie
rozwigzywania zadan zwigzanych
z prostymi obliczeniami:
wprowadza dane do arkusza,
formatuje komorki, definiuje proste
formuty i dobiera wykresy do
danych i celow obliczen,

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczern:

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

i higieny pracy

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
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Lekcja 2. / Temat 1. Wykonujemy obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Tresci, pytania,
¢éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Lp. | Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci
podstawowe rozszerzajace
Uczen: Uczen:
tworzy formuty, w ktérych wyjasnia, jaki jest efekt
uzywa adresow komorek zmiany wartosci liczbowych
i stosuje funkcje SUMA; w komérkach arkusza
kopiuje formuty, korzystajac | kalkulacyjnego;
z poznanych metod wyjasnia, w jakim celu
kopiowania, np. przez stosuje sie kopiowanie
Schowek formut;
wyjasnia, jak zmienia sie
formuta po skopiowaniu;
Stosowanie korzysta z Pomocy do
2. kopiowania programu
formut

temat 1.
z podrecznika

(str. 9-10);

¢wiczenie 7. (str. 10);
pytanie 7. (str. 11);
zadania 1-3 (str. 12);

dia
zainteresowanych

zadania 6.i7.
(str. 14)

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, samodzielna
praca z podrecznikiem,
wykonywanie ¢wiczen

i zadan;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania ¢wiczen

i zadan:

prezentacja Obliczenia;
¢wiczenie 7. —

T1_c7 _pola.xisx;
zadanie 1. —
T1_z1_makulatura.xlsx;
zadanie 2. —

T1_z2 loteria.xlsx;

zadanie 3. —
T1_z3 odlegtosci.xIsx

Il. Programowanie

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

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

¢) korzystania z arkusza
kalkulacyjnego w trakcie
rozwigzywania zadan
zwigzanych z prostymi
obliczeniami: wprowadza dane
do arkusza, formatuje komorki,
definiuje proste formuty i dobiera
wykresy do danych i celow
obliczen,

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig
zgodnie z przyjetymi zasadami

i prawem; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
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Lekcja 3./ Temat 1. Wykonujemy obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, Uwagi o realizacji,"
podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
Uczeh: Uczeh: z podrecznika dodatkowe pomoce
projektuje tabele w arkuszu | samodzielnie tworzy temat 1. praca w grupach Il. Programowanie i rozwigzywanie
kalkulacyjnym, formuty oparte na adresach | z podrecznika z podrecznikiem, lekcja | Problemow z wykorzystaniem
. . . . . komputera i innych urzadzen
umieszczajac dane komorek; (str. 10-11); czgsciowo .p’rowadzon.a cyfrowych. Uczen:
w komorkach; stosuje funkcje dostepne éwiczenia 8.1 9. przez uczniow, zadania; | 3, przygotowuje i prezentuje
potrafi utworzy¢ formute pod przyciskiem (str. 10-11); dodatkowe pliki rozwigzania probleméw, postugujgc
potrzebng do rozwigzania | Autosumowanie; ' ' proponowane do sig podstawowymi aplikacjami
L pytanie 8. (str. 11); L. : (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
prostego zadania; samodzielnie wprowadza ) ] ’ wykonania ¢wiczen kalkulacyjny, program do tworzenia
wie, jak automatycznie rézne rodzaje obramowan | Zadania 4.i5. i zadan: pr eze”;acf" ”I’“ét"meg"a’”ef) na swoim
Sztuczki umiesci¢ w kolumnie tabeli | komorek tabeli i formatuje | (str. 13-14); prezentacja Obliczenia; V‘X,nguugiiigp:zv;tyn,;urze’
3. | w arkuszq kolejne liczby naturalne, ich zawartosc dla éwiczenie 9. — umiejetnosciami:
kalkulacyjnym | dni tygodnia, nazwy zainteresowanych T1_c9 pola.xlsx; c¢) korzystania z arkusza
miesiecy czy formuty . , kalkulacyjnego w trakcie
(wykorzystujgc metode zadanie 8. (str. 14) zadanie 4. - ] rozwigzywania zadan zwigzanych
) . T1_z4 wycieczki.xIsx; z prostymi obliczeniami:
przeciagnij sadanie 8. — wprowadza dane do arkusza,
i upusé); ' formatuje komorki, definiuje proste
T1_z8 zawody.xlsx formuty i dobiera wykresy do
korzysta z Pomocy do danych i celéw obliczen,
programu V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:
1) postuguje sie technologig zgodnie
z przyjetymi zasadami i prawem;
przestrzega zasad bezpieczeristwa
i higieny pracy
Lekcja 4. / Temat 2. Prezentujemy dane na wykresie w arkuszu kalkulacyjnym
Lp. | Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, ; Uwagi o realizlatlzi'i,__ Podstawa programowa
AWi iai i ormy pracy na lekcji,
4. Tworzymy podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania y pracy )
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wykres
kolumnowy

i kolowy

w arkuszu
kalkulacyjnym

Uczen:

Uczen:

z podrecznika

dodatkowe pomoce

tworzy prosty wykres dla
jednej serii danych;
umieszcza na wykresie
tytut, legende, opis osi OX
i inne elementy;

omawia przeznaczenie
wykresu kolumnowego

i kotowego;

tworzy wykres dla jednej
i dwodch serii danych;
korzysta z Pomocy do
programu

formatuje elementy
wykresu;

korzystajgc z Pomocy,

odszukuje potrzebne opcje

programu;
potrafi odpowiednio

dostosowac typ wykresu do

danych, jakie ma
przedstawia¢;
samodzielnie modyfikuje
poszczegodlne elementy
wykresu

temat 2.
z podrecznika

(str.15-19);
¢wiczenia 1-5

(str. 16-18);

pytania 1-4 (str. 21);
zadania 1-4 (str. 21)

krotkie wprowadzenie;
pokaz z wykorzystaniem
projektora; ¢wiczenia;
samodzielna praca

z podrecznikiem;
dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania ¢wiczen

i zadan:

prezentacja Obliczenia;
¢wiczenie 1. —
T2_c1_swiadectwa.xlsx;
éwiczenie 4. —

T2 _c4_zawody
sportowe.xIsx;

¢éwiczenie 5. —
T2_c5_Srednie.xlsx;
zadanie 1. —
T2_z1_samochody-k.xlIsx;
zadanie 2. —

T2_z2 samochody-m.xIsx;
zadanie 3. —

T2_z3 makulatura__suma.
xIsx

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw, postugujgc
sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:
¢) korzystania z arkusza
kalkulacyjnego w trakcie
rozwigzywania zadan zwigzanych
z prostymi obliczeniami:
wprowadza dane do arkusza,
formatuje komérki, definiuje proste
formuty i dobiera wykresy do
danych i celéw obliczen,

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

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

i higieny pracy

Lekcja 5. / Temat 2. Prezentujemy dane na wykresie w arkuszu kalkulacyjnym

Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci
Modyfikujemy podstawowe rozszerzajace
5. . . .
tabele i wykres | Uczen: Uczen:

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa
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arkusza
kalkulacyjnego

modyfikuje tabele i wykresy
arkusza kalkulacyjnego,
umieszczajgc dane

w komadrkach tabeli, dodaje
opisy danych, formatuje
tabele;

tworzy formuty oparte na
adresach i korzysta

z funkcji SUMA,;

tworzy wykres,
dostosowujgc jego typ do
rodzaju danych;

korzysta z Pomocy do
programu

samodzielnie projektuje
dane do tworzenia wykresu
i tworzy wykres,
odpowiednio dobierajgc typ
wykresu do danych

temat 2.

z podrecznika
(str. 19-20);
¢wiczenia 6-8
(str. 19-20)
pytania 5. i 6.
(str. 21);
zadania 5-8
(str. 21-22);
dla
zainteresowanych

zadanie 9. (str.22)

samodzielne
wykonywanie zadan
przez uczniow;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania ¢wiczen:
éwiczenie 6. —

T2 c6_tabela.xIsx

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

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemoéw, postugujgc
sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:
¢) korzystania z arkusza
kalkulacyjnego w trakcie
rozwigzywania zadan zwigzanych
Z prostymi obliczeniami:
wprowadza dane do arkusza,
formatuje komorki, definiuje proste
formuty i dobiera wykresy do
danych i celéw obliczen,

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

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

i higieny pracy

Lekcja 6. Sprawdzian (Tematy 1-2)

Lp.

Temat lekcji

Wiedza i umiejetnosci

Sprawdzian

podstawowe

rozszerzajace

Uczen:

Uczen:

Tresci, pytania,
¢éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
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tematy 1-2
z podrecznika

sprawdziany (tradycyjne
lub elektroniczne)

Lekcja 7./ Temat 3. Tworzymy prezentacje multimedialng

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci
7. Planujemy podstawowe rozszerzajgce
prezentacje Uczen: Uczen:
i przygotowuje ) ) ) )
my slajd wie, czym jest prezentacja | omawia budowe okna
multimedialna; programu do
tytutowy

przygotowywania
prezentacji multimedialnych

wymienia i omawia
sposoby prezentowania
informacji i podaje
przyktady urzadzenh
umozliwiajgcych
przedstawianie
prezentaciji;

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

temat 3.
z podrecznika

(str. 23-28);
¢wiczenia 1-4

(str. 26-28);

pytania 1-4 (str. 36)

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
¢wiczenia;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania ¢éwiczen:

prezentacja
Prezentacje;
éwiczenie 1. —

T3 _c1_mdéj pies.ppsx

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw, postugujgc
sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:
d) tworzenia krétkich prezentacji
multimedialnych tgczgcych tekst
z grafikg, korzysta przy tym
z gotowych szablonéw lub
projektuje wedtug wtasnych
pomystow;
4) gromadzi, porzgdkuje
i selekcjonuje efekty swojej pracy
oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych
urzgdzeniach, a takze
w Srodowiskach wirtualnych
(w chmurze).

V. Przestrzeganie prawa i zasad

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
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bezpieczenstwa. Uczen:

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

i higieny pracy

Lekcja 8. / Temat 3. Tworzymy prezentacje multimedialng

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

dodaje kolejne slajdy
prezentaciji;

prawidtowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

wstawia tekst i obrazy do
slajdow;
korzysta z opcji Projektant

Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci

8. Dodajemy podstawowe rozszerzajace
kolejne slajdy | yczen: Uczen:
prezentacji

rozréznia sposoby
zapisywania prezentacji

i rozpoznaje pliki prezentaciji
po rozszerzeniach;
odpowiednio dobiera ukfad
slajdow;

potrafi zmieni¢ kolejnosé
slajdow;

korzysta z Pomocy do
programu

temat 3.

z podrecznika

(str. 29-30);
¢wiczenia 4-5

(str. 30);

dla
zainteresowanych

zadanie 5. (str. 36)

pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw, postugujgc
sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:
d) tworzenia krétkich prezentacji
multimedialnych tgczgcych tekst
z grafikg, korzysta przy tym
z gotowych szablonéw lub
projektuje wedtug wtasnych
pomystow;
4) gromadzi, porzgdkuje
i selekcjonuje efekty swojej pracy
oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych
urzgdzeniach, a takze
w $rodowiskach wirtualnych
(w chmurze).

V. Przestrzeganie prawa i zasad
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bezpieczenstwa. Uczen:

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

i higieny pracy

Lekcja 9. / Temat 3. Tworzymy prezentacje multimedialng

Lp. Temat lekcji

Wiedza i umiejetnosci

9. Poprawiamy
wyglad
slajdow
prezentacji
multimedialnej

podstawowe

rozszerzajace

Uczen:

Uczen:

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

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

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

dobiera wtasciwy kroj

i rozmiar czcionki;

potrafi uzyskac efekt
przezroczystosci tta
i rysunkéw na slajdzie;

uruchamia pokaz slajdéw

potrafi samodzielnie
zaprojektowac

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

temat 3.

z podrecznika

(str. 30-35);
¢wiczenia 6-9

(str. 32-35);

pytania 6-7 (str. 36);
zadania 1-4 (str. 36);

dla
zainteresowanych

zadanie 6. (str. 36)

praca z podrecznikiem,
samodzielne
wykonywanie zadan

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw, postugujgc
sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:
d) tworzenia krétkich prezentacji
multimedialnych tgczgcych tekst
z grafikg, korzysta przy tym
z gotowych szablonéw lub
projektuje wedtug wtasnych
pomystow;
4) gromadzi, porzgdkuje
i selekcjonuje efekty swojej pracy
oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych
urzgdzeniach, a takze
w $rodowiskach wirtualnych
(w chmurze).

V. Przestrzeganie prawa i zasad

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 6
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bezpieczenstwa. Uczen:

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

i higieny pracy

Lekcja 10. / Temat 4. Ulepszamy prezentacje multimedialng

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci

10. | Dodajemy do podstawowe rozszerzajace
slajdow Uczen: Uczen:
animacje L : o .
. s wyjasnia, czym jest samodzielnie planuje
| przejscia i ja k terowa; i tworzy prezentacj
slajdow animacja kompute ; y p ie,

dodaje wybrane animacje
do elementow slajdow;

prawidtowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

korzysta z opcji Odtworz,
w celu sprawdzenia efektu
animaciji;

potrafi ustali¢ sposdb
rozpoczecia animacji,
szybkos$¢ przebiegu
animaciji, kierunek
pojawiania sie elementu

i zmieni¢ kolejnos¢
animacji na slajdzie;
zmienia wstawiong
wczesniej animacje na
inng;

modyfikuje animacje;

dodajgc teksty, obrazy,
animacje;

prawidtowo dobiera

i rozmieszcza elementy na
slajdzie;

rozrdznia rodzaje efektow
animagiji i potrafi
odpowiednio dobrac je do
elementéw umieszczonych
na slajdach;

korzysta z Pomocy do
programu;

samodzielnie dobiera
parametry animacji, w celu
uatrakcyjnienia prezentacji

temat 4.
z podrecznika
(str. 37-43);

¢wiczenia 1-6

(str. 39-43);

pytania 1-4 (str. 46);
zadania 1-2 (str. 47);

dla
zainteresowanych

zadania 7. (str. 48)

pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw, postugujgc
sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:
d) tworzenia krétkich prezentacji
multimedialnych tgczgcych tekst
z grafikg, korzysta przy tym
z gotowych szablonéw lub
projektuje wedtug wtasnych
pomystow;
4) gromadzi, porzgdkuje
i selekcjonuje efekty swojej pracy
oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych
urzgdzeniach, a takze
w $rodowiskach wirtualnych
(w chmurze).

V. Przestrzeganie prawa i zasad

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 6
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usuwa wstawione animacje

bezpieczenstwa. Uczen:

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

i higieny pracy

Lekcja 11. / Temat 4. Ulepszamy prezentacje multimedialng

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci

11. | Ulepszamy podstawowe rozszerzajace
prezentacje Uczen: Uczen:
multimedialna dodai $cia slaidow: towuie i hami
_ sztuczki odaje przejscia slajdow; przygotowuje i uruchamia

zapisuje prezentacje
jako Pokaz programu
PowerPoint;

zna kilka sztuczek
utatwiajgcych tworzenie
prezentacji
komputerowych, m.in. wie,
jak dodawa¢ podobne
slajdy (duplikowa¢ slajdy),
zmienia¢ kolejno$¢
wyswietlania slajdow,
umieszczac hipertgcza;
tworzy prezentacje
multimedialng na podany
temat;

korzysta z Pomocy do
programu;

wyszukuje informacje
potrzebne do wykonania

pokaz slajdow;
potrafi zastosowa¢ poznane

sztuczki w réznych
zadaniach;

samodzielnie wyszukuje
dodatkowe mozliwosci
programu w celu
zmodyfikowania

i ulepszenia prezentacji;
tworzy prezentacje
multimedialne

o réznorodnej tematyce,
stosujgc poznane metody;

samodzielnie dobiera
parametry animacji, w celu

uatrakcyjnienia prezentac;ji

temat 4.
z podrecznika

(str. 43-46);
¢wiczenia 7-9

(str. 44-45);

pytania 5-6 (str. 46);

zadania 3-6
(str. 47-48);

dia
zainteresowanych

zadania 8. 9.
(str. 48)

praca w grupach

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

dodatkowe pliki
proponowane

do wykonania zadan:
zadanie 5. —

T4_z5 kwiaty.docx,
rysunki z folderu

T4 _z5 Kwiaty;
zadanie 6. —

T4 _z6_stroje
ludowe.docx,
rysunki z folderu

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

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

d) tworzenia krotkich prezentacji

multimedialnych taczgcych tekst

z grafikg, korzysta przy tym

z gotowych szablonow lub

projektuje wedfug wtasnych

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

V. Przestrzeganie prawa i zasad

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 6
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prezentacji w réznych
zrodtach

T4 _z6_Stroje ludowe

bezpieczenstwa. Uczen:

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

i higieny pracy

Lekcja 12. / Temat 5. Projekty 3D w programie Tinkercad

Tresci, pytania,
¢éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci

12. | Poznajemy podstawowe rozszerzajace
program do Uczen: Uczen:
tworzenia ) st dzielni kui
grafiki 3D wie, czym jes samodzielnie wyszukuje

projektowanie 3D;

zmienia widok ptaszczyzny
roboczej;

tworzy projekt w programie
Tinkercad — korzysta

z gotowych ksztattow

i innych narzedzi programu
Tinkercad;

zmienia nazwe projektu;

zmienia kolor i rozmiary
ksztattu 3D, przesuwa
model, wykonuje otwory
i grupuje modele

opcje programu Tinkercad;
dba o szczegdty,
umieszczajgc precyzyjnie
wybrane elementy modelu

temat 5.
z podrecznika

(str. 49-54);
¢wiczenia 1-3

(str. 50-54);

pytania 1. 2. (str. 58)

pokaz

z wykorzystaniem
projektora, praca
z podrecznikiem,
éwiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania probleméw, postugujgc
sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:
a) tworzenia ilustracji w edytorze
grafiki: rysuje za pomocg
wybranych narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej pracy
oraz potrzebne zasoby

w komputerze lub w innych
urzgdzeniach, a takze

w Srodowiskach wirtualnych

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 6
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(w chmurze)

Lekcja 13. / Temat 5. Projekty 3D w programie Tinkercad

Tresci, pytania,
¢éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Lp. | Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci
podstawowe rozszerzajace
Uczen: Uczen:
uzywa odpowiednich wykonuje modele
narzedzi programu do trojwymiarowe, stosujgc
utworzenia modelu 3D zaawansowane techniki
plastra miodu; projektowania
stosuje operacje
zaznaczania, kopiowania,
wklejania, wycinania,
w tym stosuje podstawowe
Tworzymy skréty klawiaturowe;
13. | model 3D tworzy proste modele 3D,

plastra miodu

korzystajgc ze wzoréw
w podreczniku lub wediug
wiasnych pomystow

temat 5.

z podrecznika
(str. 54-55);
¢wiczenia 4-5
(str. 53-55);

pytania 3. i 4.
(str. 58);

zadanie 1. (str. 58)

pokaz

z wykorzystaniem
projektora, praca
z podrecznikiem,
éwiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemoéw, postugujgc
sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:
a) tworzenia ilustracji w edytorze
grafiki: rysuje za pomocg
wybranych narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike tekstem,

4) gromadzi, porzgdkuje

i selekcjonuje efekty swojej pracy
oraz potrzebne zasoby

w komputerze lub w innych
urzgdzeniach, a takze

w $rodowiskach wirtualnych

(w chmurze)

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

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 6
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Lekcja 14. /| Temat 5. Projekty 3D w programie Tinkercad

Tresci, pytania,
¢wiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci
podstawowe rozszerzajgce
Uczen: Uczen:
stosuje rézne ksztatty tworzy zaawansowane
(bryty) do tworzenia modeli | projekty tréjwymiarowe
tréjwymiarowych; skfadajgce sie z réznych
zmienia wymiary ksztattow wedtug projektu
elementow i kolory; lub wiasnego pomystu
korzysta z funkcji
wyréwnywania
i grupowania
Tworzym
14, ymy

model 3D ula

temat 5.
z podrecznika

(str. 56-58);
¢wiczenie 6. (str. 57);
zadania 2-3 (str. 58);

dla
zainteresowanych

zadania 4-6 (str. 58)

pokaz

z wykorzystaniem
projektora, praca
z podrecznikiem,
¢éwiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow, postugujgc
sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:
a) tworzenia ilustracji w edytorze
grafiki: rysuje za pomocag
wybranych narzedzi, przeksztatca
obrazy, uzupetnia grafike tekstem,
4) gromadzi, porzgdkuje
i selekcjonuje efekty swojej pracy
oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych
urzgdzeniach, a takze
w $rodowiskach wirtualnych
(w chmurze)

Lekcja 15. / Temat 6. Praca w chmurze i zadania projektowe — prezentacje multimedialne

Lp.| Temat lekcji |

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
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15.

Projekty —
prezentacja
wybranego
wiersza

podstawowe

rozszerzajace

Uczen:

Uczen:

éwiczenia i zadania
z podrecznika

formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

umieszcza pliki i foldery
w chmurze;

udostepnia pliki lub foldery
innej osobie;

wspotpracuje w grupie,
wykonujgc samodzielnie
zadania szczegétowe;

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

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

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy, taczac
kilka dokumentéw w jeden;
wiasciwie planuje prace

W grupie, przydzielajgc
zadania szczegodtowe
uczestnikom projektu;

umieszcza w prezentaciji
dzwiek i narracje,
samodzielnie przygotowujgc
te elementy;

potrafi przenies¢ zdjecie

z aparatu cyfrowego

w pamieci komputera;
potrafi postuzy¢ sie
skanerem w celu uzyskania
wersji elektronicznej
dokumentu papierowego

temat 6.

z podrecznika

(str. 59-64);

zadania projektowe
1-2 (str. 63) — jedno
do wyboru;

uwaga:

zadania niewykonane
na lekcji mozna
poleci¢ do wykonania
w domu

krotkie wprowadzenie,
praca w grupach,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;
dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:
zadanie 1. —
T6_z1_zoo.docx;
zadanie 2. —

T6_z2 lokomotywa.docx

Ill. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
probleméw, postugujac sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji
multimedialnej) na swoim komputerze lub
w chmurze, wykazujgc sie przy tym
umiejetno$ciami:
d) tworzenia krétkich prezentacji
multimedialnych tgczgcych tekst z grafika,
korzysta przy tym z gotowych szablonéw
lub projektuje wedtug wtasnych pomystéw;

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

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:

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

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

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

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie

z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega
zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;

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

Lekcja 16. / Temat 6. Praca w chmurze i zadania projektowe — prezentacje multimedialne

Lp.| Temat lekcji |

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Podstawa programowa

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 6
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16.

Projekty —
prezentacja
,Basnie
Andersena”

podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekgcji,
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce
omawia etapy samodzielnie przygotowuje | temat 6. krétkie wprowadzenie, ll. Programowanie i rozwigzywanie
. . . . . probleméw z wykorzystaniem komputera
y , i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
rzygotowania projektu; szkice rysunkéw potrzebne | z podrecznika raca w grupach i cyfi
i ; do przygotowania str. 65); samodzielna praca 3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
gromad2| materla*y Przyg . ( ) . _p probleméw, postugujac sie podstawowymi
(rysunki, teksty) potrzebne | Prézentacji zadanie projektowe 9. | Z podrecznikiem, aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
. . .. éwiczenia: kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji
do przygotowania wykonuje zdjecia potrzebne ’ multimedialnej) na swoim komputerze lub
; H w chmurze, wykazujgc sie przy tym
prezentaciji; do przygojt.owanla dodatkowe pliki umigjetnosciami-
wspotpracuje w grupie, prezentaciji; proponowane do d) tworzenia krétkich prezentacji
. . . . L . H 2. multimedialnych tgczgcych tekst z grafika,
wykonujgc samodzielnie wykazuje sie inwencjg wykonania zadan: Korzysta przy tym z gofowych szablonow

zadania szczegdétowe

tworczg podczas tworzenia zadanie 9. — lub projektuje wedtug wiasnych pomystow;
4) gromadzi, porzgdkuje i selekcjonuje efekty
prezentacii; T6 z3 basnie.docx, swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
i funkecie k d t _ __ komputerze lub w innych urzgdzeniach, a takze
permni Tunkcje Kooraynatora zdjec|a z folderu w $rodowiskach wirtualnych (w chmurze).

grupy, tgczac kilka
dokumentdéw w jeden

L . IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
T6_z9 Basnie Uczen:

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

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

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

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie

Z przyjetymi zasadami i prawem;, przestrzega
zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatno$ci
danych i informacji oraz prawo do wtasnosci

intelektualnej
Lekcja 17. Sprawdzian (Tematy 3-5)
Lp. | Temat lekcji | Wiedza i umiejetnosci | Tresci, pytania, | Uwagi o realizacji, Podstawa programowa
Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6 M - G r a
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 6 I
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podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekgcji,
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce
tematy 3-5 sprawdziany (tradycyjne
17. | Sprawdzian y . prawez y (tradycy]
z podrecznika lub elektroniczne)
Lekcja 18. / Temat 7. Tworzymy multimedialng ,Bajke o rybaku i rybce” w srodowisku programowania Baltie
Lp. | Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, Uwagi o realizacji,
podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
Uczen: Uczeh: z podrecznika dodatkowe pomoce
zna jednostke tworzenia tworzy zaawansowane temat 7. krotkie wprowadzenie, Il. Programowanie i rozwigzywanie
obrazéw komputerowych sceny programu z podrecznika praca w grupach, probleméw z wykorzystaniem
(piksel); z wykorzystaniem obrazow; | (str. 66-69); samodzielna praca komputera | Innych urzadzen
. I . ) ’ d iki cyfrowych. Uczen:
ustala rozmiary obszaru do | samodzielnie umieszcza éwiczenia 1-2 Z podrecznikiem, T o
. L éwiczenia: 1) projektuje, tworzy i zapisuje
rysowania, zapisuje utworzony obraz (str. 67-69); ; . . -
. . . . ) w wizualnym jezyku programowania:
odpowiednio rysunek; w programie . dodatkowe pomoce: ] ]
pytanie 1. (str. 75) ) ) a) pomysty historyjek
Dodajemy twqrzy obra; do . filmy edukacyjne na i rozwigzania probleméw, w tym
18. | obraz do umieszczenia w programie kanale MIGRA — proste algorytmy
programu Baltie; YouTube z wykorzystaniem polecen

Z pomocg nhauczyciela
umieszcza obraz
w programie

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 zgodno$ci
Z przyjetymi zatozeniami

i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programoéw

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 6
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Lekcja 19. / Temat 7. Tworzymy multimedialng ,Bajke o rybaku i rybce” w Srodowisku programowania Baltie

Lp. | Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, Uwagi o realizacji,
podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
Uczeh: Uczeh: z podrecznika dodatkowe pomoce
tworzy prosty program tworzy program temat 7. krotkie wprowadzenie, II. Programowanie i rozwigzywanie
w $rodowisku Baltie, w $rodowisku Baltie, z podrecznika praca w grupach, probleméw z wykorzystaniem
stosuje animacje zmienia posta¢ Baltiego, (str. 69-73); samodzielna praca komputera i innych urzadzen
wybranych przedmiotéw; | stosuje animacje, ustala ewiczenia 34 z podrecznikiem, cyfrowych. Uczen.
. .o . ; tku . ) . w wizualnym jezyku programowania:
. nagrywa i zapisuje plik Wyznaczenia poczg . dodatkowe pomoce: MO
Stosujemy gy ) : i konhca animacii: pytania 2-3 (str. 75) a) pomysty historyjek
oo dzwiekowy w srodowisku o filmy edukacyjne na ; o ;
animacje Baltie: nagrywa i zapisuje plik i rozwigzania probleméw, w tym
19. | i dodajemy ’ o ) . kanale MIGRA - proste algorytmy
dzwiek do z pomoca nauczyciela dZW_"?kOWy w srodowisku YouTube z wykorzystaniem polecen
programu umieszcza nagrania Baltie; sekwencyjnych, warunkowych
W programie umieszcza nagrania i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci
Z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programéw
Lekcja 20. / Temat 7. Tworzymy multimedialng ,Bajke o rybaku i rybce” w srodowisku programowania Baltie
Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, Uwagi o realizacji, Podstawa brodramowa
20. | Dodajemy podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, prog

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
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druga scene
bajki do
programu

Uczen:

Uczen:

z podrecznika

dodatkowe pomoce

Z pomocg nauczyciela
programuje scene z bajki
wedtug okreslonych
polecen;

wykorzystuje obrazy,
animacije i dzwieki

programuje scene z bajki
wedtug okreslonych
polecen

temat 7.
z podrecznika

(str. 73-74);
¢wiczenia 5-6

(str. 73-74);
pytanie 4. (str. 75);
zadanie 1. (str. 75);

dla
zainteresowanych

zadania 6-7 (str. 78)

krotkie wprowadzenie,
praca w grupach,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;
dodatkowe pomoce:
filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje
w wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek
i rozwigzania problemoéw, w tym
proste algorytmy
Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych
i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

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

i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programoéw

Lekcja 21. / Temat 7. Tworzymy multimedialng ,Bajke o rybaku i rybce” w srodowisku programowania Baltie

Lp.

Temat lekcji

Wiedza i umiejetnosci

21.

Programujemy
animowane

podstawowe

rozszerzajgce

Uczen:

Uczen:

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

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

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 6
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historyjki
w srodowisku
Baltie

programuje historyjke

z wykorzystaniem wiecej
niz jednej sceny, obrazow,
animacji oraz plikéw
dzwiekowych

tworzy zaawansowane
programy w srodowisku
Baltie wedtug planu

i wlasnego pomystu

temat 7.
z podrecznika

(str. 75-77);
zadania 2-5
(str. 75-77);

dla
zainteresowanych

zadania 8-9 (str. 78)

krotkie wprowadzenie,
praca w grupach,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
éwiczenia;
dodatkowe pomoce:
filmy edukacyjne na
kanale MIGRA -
YouTube

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje
w wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek
i rozwigzania probleméw, w tym
proste algorytmy
z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych
i iteracyjnych oraz zdarzen,

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

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

i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programéw

Lekcja 22. | Temat 8. Dodatkowe mozliwosci srodowiska programowania Baltie

Lp. | Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci
- Umieszczamy podstawowe rozszerzajace
" | losowo Uczen: Uczen:

Tresci, pytania,
éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
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przedmioty na
scenie

zna i stosuje podstawowe
polecenia w sSrodowisku
Baltie;

umieszcza przedmiot

w wylosowanym miejscu
sceny, generuje liczby
losowe;

w razie potrzeby korzysta
z Pomocy programu

samodzielnie tworzy
programy z zastosowaniem
losowego umieszczania
przedmiotéw na scenie

i losowej liczby krokow
Baltiego

temat 8.

z podrecznika
(str. 79-80);
¢wiczenia 1-2
(str. 80);

pytanie 1. (str. 84)

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

dodatkowe pomoce:
filmy edukacyjne na
kanale MIGRA —
YouTube

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:

T7_c1_choinki.BPR

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje
w wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek
i rozwigzania problemoéw, w tym
proste algorytmy
Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych
i iteracyjnych oraz zdarzen,
b) prosty program sterujgcy
robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;
2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci
z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programéw

Lekcja 23. / Temat 8. Dodatkowe mozliwosci sSrodowiska programowania Baltie

Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci
03 Stosujemy podstawowe rozszerzajace
" | instrukcje Uczen: Uczen:

Tresci, pytania,
¢éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 6

MiGra




22

warunkowg

tworzy program sterujgcy
czarodziejem na scenie za
pomocg polecenia
warunkowego;

dodaje napisy we

tworzy historyjki, wczytujgc
scene, dodajgc losowe
umieszczanie
przedmiotéw, umieszczajgc
napisy na scenie

stosuje polecenia

warunkowe w wers;ji
uproszczonej;

sterujgc obiektem na
ekranie

warunkowe i polecenia

samodzielnie programuje
wskazanym miejscu sceny, | animowane historyjki,
zmienia parametry
czcionki;

temat 8.
z podrecznika

(str. 81-83);
¢wiczenia 3-5

(str. 81-83);

pytania 2-4 (str. 84);
zadania 1-4 (str. 84);

dla
zainteresowanych

zadania 5-9 (str. 78)

praca z podrecznikiem,
rozwigzywanie zadan;

dodatkowe pliki
proponowane do
wykonania zadan:

T7_c3 warunek1.BPR;
T7_c3 warunek2.BPR;
T7 _c4 _niebo.S00

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje
w wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek
i rozwigzania problemoéw, w tym
proste algorytmy
Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych
i iteracyjnych oraz zdarzen,
b) prosty program sterujgcy
robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;
2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci
z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programéw

Lekcja 24. Sprawdzian (Tematy 6-7)

Lp. Temat lekcji

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe

rozszerzajace

Uczen:

Uczen:

Tresci, pytania,
¢éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

24. | Sprawdzian

tematy 6-7
z podrecznika

sprawdziany (tradycyjne

lub elektroniczne)

Lekcja 25. / Temat 9. Dodatkowe mozliwosci sSrodowiska programowania Scratch

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
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Lp. | Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, Uwagi o realizacji,
podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce
zna polecenia (instrukcje) | potrafi samodzielnie temat 9. krétkie wprowadzenie, ”.r 5 l:(I)gnrr %’;’ff;”ﬁi z’ °:;";’:;’;";"a”ie
powtarzania i rozumie ich okresli¢, ktére polecenia sg | z podrecznika pokaz z wykorzystaniem ’Izomputera i inn);/ch tyrzqdzeﬁ
dziatanie; wykonywane, gdy warunek (str. 87-89); projektora, samodzielna | cyfrowych. Uczer:
i ; 5 &7 jest spetniony, a ktére gd . . praca z podrecznikiem, | 1) projektuje, tworzy i zapisuje
Stosujemy iStOf;éeszl;\T'kcje roproe Jnie jest Spein)?ony' Y| ewiczenia 1-5 éwiczenia; ; w wizualnym jezyku programowania:
powtarzanie P ’ o o (str. 87-89); a) pomysty historyjek
lecer uzywa odpowiednich samodzielnie modyfikuje . dodatkowe pomoce: i rozwigzania probleméw, w tym
polecen ' -H roaram. abv bvi dn pytanie 1. (str. 92); i . proste algorytmy
25. | w $rodowisku | blokdw do realizacii program, aby byt zgodny o filmy edukacyjne na 2 wykorzystaniem poleceri
Scratch - programu z poleceniami cwiczenia zadania 1.7 2. kanale MIGRA — sekwencyjnych, warunkowych
rysujemy (str. 92); YouTube i iteracyjnych oraz zdarzen,
i id dla b) prosty program sterujgcy
piramide int h robotem lub innym obiektem na
Zalnteresowanyc ekranie komputera;
zadanie 4. (str. 93) 2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnoSci
z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programéw
Lekcja 26. / Temat 9. Dodatkowe mozliwosci sSrodowiska programowania Scratch
Lp. | Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, Uwagi o realizacji,
6 Stosujemy podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
" | instrukcje Uczeh: Uczeh: z podrecznika dodatkowe pomoce

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 6
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warunkowg
w srodowisku
Scratch

stosuje polecenie
warunkowe do sterowania
postacig (duszkiem) na
ekranie, zaleznie od
nacisnietego klawisza;

samodzielnie tworzy
rozbudowang gre, stosujgc
instrukcje warunkowg

potrafi utworzy¢ polecenia,
ktére sg wykonywane
nieskonczenie wiele razy;

tworzy prostg gre dla
jednego gracza, stosujgc
polecenie warunkowe do
sterowania duszkiem

w czterech kierunkach

temat 9.
z podrecznika

(str. 90-91);
¢wiczenia 6-7

(str. 91);

pytania 2-4 (str. 92);
zadanie 3. (str. 92);

dla
zainteresowanych

zadanie 5. (str. 93)

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

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje
w wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek
i rozwigzania problemoéw, w tym
proste algorytmy
Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych
i iteracyjnych oraz zdarzen,
b) prosty program sterujgcy
robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;
2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci
z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programéw

Lekcja 27. / Temat 10. Tworzymy dwupoziomowg gre dla dwoch graczy w srodowisku programowania Scratch

Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci
07 Umieszczamy podstawowe rozszerzajace
" | na scenie Uczen: Uczen:

Tresci, pytania,
¢éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 6
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. . . : : o Il. Programowanie i rozwigzywanie
wiece tworzy gre dla dwoch tworz dodajac kolejne | temat 10. raca z podrecznikiem
ece) yare d : 2y g.ry, 1a ) . pra P _ ¢ " | probleméw z wykorzystaniem
duszkow graczy, w ktorych k.azdy poziomy; z podrecznika cwiczenia; komputera i innych urzadzen
uzywa innych klawiszy okresla samodzielnie (str. 94-96); dodatkowe pomoce: cyfrowych. Uczen:
z klawiatury do sterowania i (& i a1 ) . 1) projektuje, tworzy i zapisuje
ostaci (Szl/voim duszkiem) warl..mkl przejscia na Gwiczenia 1-3 filmy edukacyjne na w wizualnym jezyku programowania:
p . a. _ kolejny poziom gry; (str. 95-96); kanale MIGRA — a) pomysty historyjek
na exranie, modyfikuje gry, zmieniajgc | pytanie 1. (str. 104); | YouTube ;;gégzzlgggtg‘)b/emo"“ wtym
potrafi zdL:bI_owac d(;Jlszka warynkl przejsgla na ll<olejny dla Z wykorzystaniem polecen
rgzem Z uiozonym dla poziom, np. zwiekszajac zainteresowanych sekwencyjnych, warunkowych
niego skryptem; predkos$¢ poruszania sie . i iteracyjnych oraz zdarzen,
dodaje duszka duszkow zadanie 5. (str. 105) b) prosty program sterujacy
. . robotem lub innym obiektem na
poruszajgcego sie losowo ekranie komputera;
po scenie; 2) testuje na komputerze swoje
. programy pod wzgledem zgodnosci
stosuje pozna'ne' zasady . z przyjetymi zatozeniami
programowania i polecenia i ewentualnie je poprawia, objasnia
jezyka Scratch; przebieg dziatania programéw
wykonuje ¢wiczenia
zgodnie z trescig
Lekcja 28. / Temat 10. Tworzymy dwupoziomowg gre dla dwoch graczy w srodowisku programowania Scratch
Lp. | Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, Uwagi o realizacji,"
Zliczamy podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
28. punkty Uczen: Uczeh: z podrecznika dodatkowe pomoce

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 6
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i okreslamy
warunki
zakonczenia

gry

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

samodzielnie okresla
warunki zakohczenia gry
weditug wtasnego pomystu

temat 10.

z podrecznika

(str. 79-81);
¢wiczenia 4-6

(str. 79-81);

pytania 2-3 (str. 86)

krotkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
¢éwiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje
w wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek
i rozwigzania problemoéw, w tym
proste algorytmy
Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych
i iteracyjnych oraz zdarzen,
b) prosty program sterujgcy
robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;
2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci
z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programéw

Lekcja 29. / Temat 10. Tworzymy dwupoziomowg gre dla dwdch graczy w sSrodowisku programowania Scratch

Tresci, pytania,
¢éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci
podstawowe rozszerzajace
Uczen: Uczen:
dodaje nowe sceny do gry; | tworzy gry, dodajgc kolejne
okresla warunki przejécia | Poziomy i okreslajac
29. | drugi poziom dotacza dzwiek do przejscia na kolejny poziom;
gry i dzwigk tworzy gry wedtug wtashego

programu;

nagrywa i dodaje dzwieki,
ktore sg wykorzystywane
w programie

pomystu;

potrafi samodzielnie
modyfikowac program, tak
aby byt optymalny

temat 10.

z podrecznika

(str. 99-104);
¢wiczenia 7-10

(str. 100-104);
pytania 4-5 (str. 104)

krétkie wprowadzenie,
pokaz z wykorzystaniem
projektora, praca

z podrecznikiem,
éwiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje
w wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek
i rozwigzania problemoéw, w tym
proste algorytmy
z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych
i iteracyjnych oraz zdarzen,
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b) prosty program sterujgcy
robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;
2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnoSci
Z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programoéw

Lekcja 30. / Temat 10. Tworzymy dwupoziomowg gre dla dwoch graczy w srodowisku programowania Scratch

Tresci, pytania,
¢éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Lp. | Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci
podstawowe rozszerzajace
Uczen: Uczen:
tworzy programy, w tym tworzy gry wedtug wtasnego
gry w jezyku Scratch; pomystu;
proébuje tworzy¢ programy | potrafi samodzielnie
optymalne (niezawierajgce | modyfikowac program, tak
Tworzymy niepotrzebnych aby byt optymalny;
multimedialne | elementow) i W razie stosuje dodatkowe
30. | 9 ) potrzeby modyfikuje je; polecenia jezyka Scratch,
w srodowisku stosuje poznane zasady ktorych opis znajduje
Scratc.h - programowania i polecenia | w Pomocy;
zadania

jezyka Scratch;

wykonuje zadania zgodnie
z trescig

rozwigzuje zadania
konkursowe i uczestniczy
w konkursach

Z programowania

temat 10.

z podrecznika

(str. 104-105);
zadania 1-4

(str. 104-105);

dla
zainteresowanych

zadanie 6-10
(str. 106)

samodzielna praca
z podrecznikiem,
éwiczenia

Il. Programowanie i rozwigzywanie
problemoéw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i zapisuje
w wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek
i rozwigzania problemoéw, w tym
proste algorytmy
z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych
i iteracyjnych oraz zdarzen,
b) prosty program sterujgcy
robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;
2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci
Z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia, objasnia
przebieg dziatania programoéw
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Lekcja 31./ Temat 11.

Zabawy z algorytmami

Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, Uwagl o realizacji,
podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
Uczeh: Uczeh: z podrecznika dodatkowe pomoce
okresla problem i cel do | samodzielnie okresla temat 11. krétkie wprowadzenie, I. Rozumienie, analizowanie
osiggniecia, analizuje problem, analizuje go z podrecznika pokaz z wykorzystaniem U;czvfu;:'azywame probleméw.
sytuacje problemows; i szuka rozwigzania; (str. 107-110); projektora, samoc?zjelna ) two}zyiporzqdkuje w postaci
zapisuje w postaci potrafi samodzielnie éwiczenia 1-3 praca z podrecznikiem, ?eky'(eﬁcf/ S/iﬁi)?WO) lub C;ka?W? k
. . . . éwiczenia nieliniowo) informacje, takie jak:
algoryt.mow Polecenla zapl.safz polecenia (str. 108-110); a) obrazki i teksty ilustrujace
) sktadajgce sie na realizujgce prosty algorytm tania 1.3 (str. 114); wybrane sytuacje,
Algorytmiczne rozwigzanie probleméw | matematyczny pytania 1-3 (str. 114); b) obiekty z uwzglednieniem ich
31. | rozwigzywanie z réznych przedmiotow, zadania 1-2 2 ;:ech charakterystycznych;
robleméw . . ) ormutuje i zapisuje w postaci
P m.in. z ma'temgtykl (str. 114); algorytmow polecenia sktadajgce sie
(suma dwoch liczb, dla na:
korzystajac . a) rozwigzanie problemoéw z zycia
z dydaktycznych zainteresowanych codziennego i z réznych
srodowisk zadanie 4. (str. 114) przedmiotéw,
srodowis b) sterowanie robotem lub
programowania (Baltie, obiektem na ekranie;
Scratch); 3) wyréznia podstawowe kroki
o L. . w podejsciu algorytmicznym do
wie, jak uzy¢ zmiennych rozwigzywania problemow
w programie
Lekcja 32. / Temat 11. Zabawy z algorytmami
Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, Uwagi o realizacji,
Porzadkujemy podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
32. obrazkiiinne | Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce
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obiekty formutuje i zapisuje samodzielnie wyjasnia temat 11. praca w grupach I. Rozumienie, analizowanie
w postaci algorytmoéw sposdb porzgdkowania z podrecznika z podrecznikiem; lekcja ’U"C OZZ"I:’.QZV wanie probleméw.
polecenia sktadajgce sie elementow (obrazkow, (str. 110-113); czesciowo prowadzona 1) two}zyiporzqdkuje w postaci
na rozwigzanie probleméw | obiektéw) ze wzgledu na ich éwiczenia 4-5 przez uczniéw; sekwencji (liniowo) lub drzewa
z zycia codziennego; cechy charakterystyczne); 11112 ¢wiczenia, w tym (nieﬁinizwo)kinforlr(n?cj?, ttakie Jak:
str. - : o : a) obrazki i teksty ilustrujgce
tworzy i porzadkuje w bierze udziat w konkursach ( . ) CW|cze.n|a praktyczne wybrane sytuacjg, /a
postaci sekwenc;ji (liniowo) | informatycznych pytanie 4. (str. 114); polegajace n? b) obiekty z uwzglednieniem ich
informacie, takie jak: zadanie 3 (str. 114); | porzadkowaniu réznych 2 ?ech cf:hgrakterystycznyCh; ,
. . . elementéw ‘ormutuje i zapisuje w postaci
obrazki i teksty {IustrUJa(?e dla algorytmoéw polecenia skiadajgce sie
wybrane sytuacje, a takze zainteresowanych na:
obiekty, z uwzglednieniem . a) rozwigzanie probleméw z zycia
ich cech zadanie 5. (str. 114) codziennego i z réznych
przedmiotow,
charakterystycznych, np. b) sterowanie robotem lub
otéwki wg ich dtugosci, obiektem na ekranie;
koszyki wg liczby pitek 3) Wydf 0Znia P(IDO'SI‘EIWOWe ka/g
. . w podejsciu algorytmicznym do
W nich umieszczonych rozwigzywania problemow.
Lekcja 33. Sprawdzian (Tematy 9-11)
Lp. | Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci Tresci, pytania, Uwagi o realizacji,"
podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania | formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce
tematy 9-11 sprawdziany (tradycyjne
33. | Sprawdzian y b y (tradycy]

z podrecznika

lub elektroniczne)

Lekcja 34. / Temat 12. Zastosowania komputerow
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Tresci, pytania,
¢éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci
podstawowe rozszerzajgce

Uczen: Uczen:
omawia przynajmniej potrafi krétko wyjasnic,
cztery przyktadowe dlaczego komputery
zastosowania komputera; spetniajg istotng role
wie, Ze do wykonywania W zyciu cztowieka;
okreslonych czynnosci na | wymienia nieomowione
komputerze niezbedne sg | w podreczniku
programy komputerowe; zastosowania komputera,
wskazuje uzytecznosé np. wyszukuje informacje
komputera w usprawnieniu | na temat robotéw

24 Zastosowania | uczenia sig;

komputeréw

korzysta z programéw
edukacyjnych

temat 12.
z podrecznika

(str. 115-125);
pytania 1-6 (str. 126);

zadania 1-3

(str. 126);

dla
zainteresowanych
pytania 7. i 8.

(str. 126);

zadanie 4. (str. 126)

praca w grupach,
samodzielna praca

z podrecznikiem,
prezentacje uczniowskie

Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
1) opisuje funkcje podstawowych
elementéw komputera i urzgdzen
zewnetrznych oraz:
a) korzysta z urzgdzen do
nagrywania obrazéw, dzwiekéw
i filmoéw, w tym urzgdzen
mobilnych,
b) wykorzystuje komputer lub inne
urzgdzenie cyfrowe do
gromadzenia, porzgdkowania
i selekcjonowania wtasnych
zasobow;
2) wykorzystuje sie¢ komputerowg
(szkolng, sie¢ Internet):
a) do wyszukiwania potrzebnych
informacji i zasobow
edukacyjnych, nawigujgc miedzy
stronami,
b) jako medium komunikacyjne,
¢) do pracy w wirtualnym
Srodowisku (na platformie,
w chmurze), stosujgc sie do
sposobow i zasad pracy w takim
srodowisku,
d) organizuje swoje pliki
w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci
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