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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 poszczegdblne zajecia edukacyjne. Na drugim etapie edukacyjnym informatyke nalezy realizowa¢ w wymiarze jednej godziny tygodniowo w klasach
od IV do VIII.

Przedstawiam propozycje planu wynikowego dla klasy V, przy zatozeniu, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.
Uwaga: W kazdym srodowisku programowania (Baltie i Scratch) proponuje realizacje tych samych tresci z podstawy programowej. Mozna zrealizowac
wszystkie tematy (tak jak zaproponowano w planie), ale mozna tez wybra¢ jedno srodowisko. Godziny, ktére pozostang, nalezy przydzieli¢ odpowiednio do

tematéw dotyczacych programowania. Niezaleznie od wyboru, tresci z podstawy programowej dotyczace tworzenia programéw komputerowych zostang
zrealizowane.



Temat 1. Przeksztatcenia obrazu

Wiedza i umiejetnosci

Podstawa programowa

Ie,l\<l£ji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace
Uczen: Uczen: Uczen:
rysuje wielokaty, korzystajgc z narzedzia | rysuje wielokaty o zadanej liczbie bokow oraz | Il. Programowanie i rozwigzywanie
Wielokat; o katach: 45° i 90°; probleméw z wykorzystaniem komputera i
korzystajgc ze wzorca, wybiera sposéb potrafi poprawnie nazwa¢ narysowane figury | innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
ich rylsowanla; _ ' 3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
stosu1e,narzed2|e Krzywa do tworzenia problemow, postugujqgc sie podstawowymi
rysunkow aplikacjami (edytor [ ...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub w chmurze,
ZK(:‘;iiztdazTy wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami:
1. Wielokat a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki:
i Krzywa rysuje za pomocg wybranych narzedzi,

przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

4) gromadzi, porzqdkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby
w komputerze lub w innych urzgdzeniach,
a takze w srodowiskach wirtualnych (w
chmurze).
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Odbicia
lustrzane
i obroty
obrazu

przeksztatca obraz: wykonuje odbicia
lustrzane w pionie i w poziomie oraz
obroty o wybrany kat

wyjasnia réznice miedzy odbiciem lustrzanym
w poziomie a obrotem o kat 90°;

wykonuje trudniejsze zadania, stosujgc rézne
przeksztatcenia;

potrafi samodzielnie dobraé¢ rodzaj
przeksztatcenia, np. odbicia

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

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemow, postugujgc sie podstawowymi
aplikacjami (edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub w chmurze,
wykazujgc si¢ przy tym umiejetnosciami:
a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki:
rysuje za pomocg wybranych narzedzi,
przeksztalca 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 (w
chmurze).

Zmieniamy
rozmiar

3. | obrazu

i pochylamy
go

zmienia rozmiar obrazu: wysokosé
i szerokosc;
pochyla obraz w poziomie i pionie

samodzielnie odszukuje opcje menu
programu, w celu wykonania konkretnej
czynnos$ci;

potrafi samodzielnie dobra¢ rodzaj
przeksztatcenia i odpowiednie parametry, np.
stopien pochylenia

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

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemow, postugujgc sie podstawowymi
aplikacjami (edytor [...] grafiki, [...]) na
swoim komputerze lub w chmurze,
wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami.
a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki:
rysuje za pomocq wybranych narzedzi,
przeksztalca obrazy, uzupetnia grafike
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tekstem,

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

Temat 2. Dbamy o szczegoty rysunku

Wiedza i umiejetnosci

Podstawa programowa

Ie,\kl(r:ji Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce
Uczen: Uczen: Uczen:
wie, w jaki sposob dawniej tworzono omawia proces powstawania obrazu Il. Programowanie i rozwigzywanie
obrazy; komputerowego i wyjasnia problemow z wykorzystaniem komputera
wie, z czego sktada sie obraz przeznaczenie karty graficznej; i innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:
komputerowy i jaka jest funkcja karty dba o precyzyjne wykonanie rysunku; 3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
graficznej; wykorzystuje linie siatki probleméw, postugujqe sie
korzysta z narzedzia Lupa do podstawowymi aplikacjami (edytor [...]
powigkszania obrazu grafiki, [...]) na swoim komputerze lub
Rysujemy W chmurze, wykazujqgc sie przy tym
4 |W powiekszeniu umiejetnosciami:

i zwykorzystaniem
siatki

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

4) gromadzi, porzgdkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w innych
urzqdzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).
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Dbamy

0 szczegoly
5. | rysunku

i drukujemy
rysunki

wykorzystuje mozliwo$¢ wigczenia linii
siatki, aby poprawiaé rysunki;

drukuje rysunki

rozwija indywidualne zdolnosci twércze;
samodzielnie dobiera parametry
drukowania w celu wydrukowania
rysunku

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

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemow, postugujgc sig
podstawowymi aplikacjami (edytor [ ...]
grafiki, [...]) na swoim komputerze lub
W chmurze, wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:

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

4) gromadzi, porzqdkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w innych
urzgdzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).
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Tworzymy

i modyfikujemy
rysunki w edytorze
grafiki

tworzy nowe rysunki i modyfikuje rysunki
gotowe, korzystajgc z poznanych
mozliwosci edytora grafiki;

drukuje rysunki

przygotowuje rysunki na konkursy;
samodzielnie dobiera parametry
drukowania w celu wydrukowania
rysunku

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

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemow, postugujgc sig
podstawowymi aplikacjami (edytor [ ...]
grafiki, [...]) na swoim komputerze lub
W chmurze, wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:

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

4) gromadzi, porzqdkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w innych
urzgdzeniach, a takze W srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).
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Temat 3. Zagladamy do wnetrza komputera

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Podstawa programowa

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce
Uczen: Uczen: Uczen:
zna przeznaczenie elementoéw zestawu korzystajgc z dodatkowych 1. Postugiwanie sie komputerem,
komputerovyego (_molnitor, mysz, zrodet, odszukuje informacje na temat | urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
klawiatura) i wymienia nazwy niektorych | historii komputerow; komputerowymi. Uczen:
czesci zamknietych we wspdlnej obudowie . . L. ) ,
- . o charakteryzuje komputery przenosne, | 1) opisuje funkcje podstawowych elementow
ementy (phyta giowna, procesor, pamiec uzupetniajac informacjami i 5 .
7. komputera operacyjna, dysk twardy): . do%atkojv?/ych 2r(’)dei! komputera i urzqdzen zewnetrznych oraz:
wymienia przyktadowe typy komputeréw omawia orzvkiadowe ' zadzenia a) korzysta z urzqdzen do nagrywania obrazow,
(IBM i Mac) oraz omawia przyktady mobilne pm ?/n nawi ach;' asatelitarn dzwigkow i filmow, w tym urzqdzen mobilnych,
komputeréw przenosnych i innych T gacie a
; . GPS
urzadzen mobilnych
zna w podstawowym zakresie dziatanie omawia ogdlnie procesy, jakie 1. Postugiwanie si¢ komputerem,
komputera; _zachodzq .po_w’faczeniu komputera urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
wie, na czym polega instalowanie i uruchomieniu programu; komputerowymi. Uczen:
i uruchamianie programéw; potrafi zainstalowaé prosty. prqgram 1) opisuje funkcje podstawowych elementéw
wie, ze nie wolno bezprawnie kopiowac (np. gre, program edukacyjny); komputera i urzqdzen zewnetrznych
programéw i kupowac ich nielegalnych wie, czym jest sie¢ komputerowa i a) k : deeh d 0 obrazow
Dziatanie kopii; wymienia zalety tgczenia komputerow e (.WI?}S a.szlurz’q =en ao nag'z,wa,n a (})).Zmzoh '
g | komputera wymienia cechy srodowiska graficznego; | W Sie€; Zwigrow LJr r_mm_)’ W tym urzqdzen mobiinych,
i sieci | wie, jaka jest rola systemu operacyjnego; | Wyszukuje w Internecie wiec,ej 2) vyykorzystuje sie¢ komputerowq (szkolng,
komputerowej informacji na temat urzgdzen do sie¢ internet)

zna podstawowe zasady pracy w szkolnej
(lokalnej) sieci komputerowej i loguje sie
do szkolnej sieci;

omawia przeznaczenie urzagdzen
zewnetrznych (drukarka, skaner, projektor
multimedialny)

nawigacji
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Temat 4. Operacje na plikach i folderach

Wiedza i umiejetnosci

Podstawa programowa

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace
Uczen: Uczen: Uczen:
omawia nos$niki pamieci masowej, podaje | korzystajgc z dodatkowych zrodet, odszukuje 1. Postugiwanie si¢ komputerem,
ich przyktadowe pojemnosci; informacje na temat no$nikoéw pamieci urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
wie, Zze korzystajgc z programu masowey; komputerowymi. Uczen:
komputerowego, nalezy pamietac przeglada zasoby wybranego komputera; 1) opisuje funkcje podstawowych
0 przestrzeganiu warunkow okreslonych | sprawdza ilo$¢ wolnego miejsca na dysku; elementéw komputera i urzgdzer
No&niki pamieci W umowie licencyjnej; samodzielnie kopiuje pliki z wykorzystaniem zewnetrznych oraz:
pamigcl | wie, co to sg zasoby komputera; Schowka do innego folderu na tym samym . .
masowej . C nosniku b) wykorzystuje komputer lub inne
9. i zasoby Z pomoca hauczyciela kopiuje pliki urzqdzenie cyfrowe do gromadzenia
korzystaniem Schowka do innego : .
komputera Z WyKorzysta W inneg porzqgdkowania i selekcjonowania

folderu na tym samym nosniku

wlasnych zasobow,

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

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.
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10.

Operacje na
plikach
i folderach

kopiuje pliki z wykorzystaniem Schowka
do innego folderu i na inny nos$nik;
potrafi skopiowac¢ pliki z dowolnego
nosnika na dysk twardy;

przenosi i usuwa pliki, stosujgc metode
przeciggnij i upusc;

wie, ze nie nalezy kopiowa¢ programu

w celu sprzedazy lub pozyczenia;

z pomocg hauczyciela kompresuje pliki i
foldery oraz je dekompresuje

swobodnie porusza sie po strukturze folderow,
aby odszukac¢ potrzebny plik;

potrafi kopiowac i przenosic¢ pliki do innego
folderu i na inny nosnik;

zmienia nazwe istniejgcego pliku;

wyjasnia réznice pomiedzy kopiowaniem

a przenoszeniem plikow;

wyjasnia, na czym polega kompresja plikéw;
samodzielnie kompresuje pliki i foldery

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

1) opisuje funkcje podstawowych
elementow komputera i urzqdzen
zewnetrznych oraz:

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

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

d) organizuje swoje pliki w folderach
umieszczonych lokalnie lub w sieci.
V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

2) uznaje i respektuje prawo do
prywatnosci danych i informacji oraz
prawo do wlasnosci intelektualnej;

11.

Sprawdzian
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Temat 5. Listy elektroniczne

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Podstawa programowa

| Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce
lekcji

Uczen: Uczen: Uczen:
omawia podobienstwa poprawnie redaguje list elektroniczny, stosujac 1. Postugiwanie si¢ komputerem,
i roznice miedzy pocztg tradycyjng zasady redagowania tekstu i zasady netykiety; urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami

Piszemy, a.elektromcznq; _ _ zna roznice miedzy formatem tekstowym komputerowymi. Uczen.:

wysytamy wie, gz.ym sg poczta elektroniczna i adres | a HTML; 2) wykorzystuje sie¢ komputerowq

12. | i odbieramy e-mail; tworzy listy w HTML (szkolng, sie¢ internet):
listy pisze, wysyla listy elektroniczne (do wielu

elektroniczne

adresatow);

odbiera listy elektroniczne i odpowiada
na nie

b) jako medium komunikacyjne,
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Metody
ulatwiajace
13. | korzystanie

z poczty
elektronicznej

dotgcza zatgczniki do listow;

tworzy ksigzke adresows;

stosuje podstawowe zasady netykiety;
zaktada konto pocztowe;

zna zagrozenia wynikajgce

z komunikowania si¢ przez Internet

z nieznajomymi osobami;

wymienia i omawia podstawowe zasady
ochrony komputera przed wirusami i
innymi zagrozeniami przenoszonymi
przez Internet

sprawnie korzysta z ksigzki adresowej;

podaje dodatkowe, niewymienione

w podreczniku, zagrozenia przenoszone przez
Internet lub wynikajace z korzystania z nosnikéw
pamieci masowej (np. CD) niewiadomego
pochodzenia

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

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

b) jako medium komunikacyjne,

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

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

2) uznaje i respektuje prawo do
prywatnosci danych i informacji oraz
prawo do wlasnosci intelektualnej;

3) wymienia zagroZenia zwigzane z
powszechnym dostgpem do technologii
oraz do informacji i opisuje metody
wystrzegania sig ich;

4) stosuje profilaktyke antywirusowq i
potrafi zabezpieczy¢ przed zagrozeniem
komputer wraz z zawartymi w nim
informacjami.
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Temat 6. Animacje w srodowisku programowania Baltie

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Podstawa programowa

y Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce
lekcji

Uczen: Uczen: Uczen:
wie, w jaki sposéb tworzy sie program | potrafi samodzielnie utworzy¢ trudniejszy I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie
w srodowisku Baltie; program, stosujgc polecenia sekwencyjne i problemow. Uczen: 2) formutuje i zapisuje
tworzy programy sterujace iteracyjne; W postaci algorytmow polecenia skiadajgce sie
czarodziejem, zawierajgce polecenia wilasciwie okresla liczbe powtdrzen polecen na.
sekwencyjne i iteracyjne; ujetych w blok; c) sterowanie robotem lub obiektem na
zna i stosuje whasciwosci Baltiego potrafi zastosowaé wybrane whasciwosci ekranie;
(Widzialnosé, Czarowanie z chmurka, | Baltiego w zadaniach I1. Programowanie i rozwigzywanie problemow
Szybkos¢); z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
stosuje operacje na fragmencie cyfrowych. Uczer:

Programujemy | programu z wykorzystaniem Schowka 1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym

14. | w Srodowisku (kopiowanie, wklejanie, wycinanie); Jezvku programowania:

Baltie

zapisuje program w pliku w folderze
podanym przez nauczyciela

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

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

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

i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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potrafi przygotowac prostg animacje
w programie Baltie, stosujgc wybrane
wiasciwosci Baltiego wedtug opisu

w podreczniku okresla wspoétrzedne
pola (kolumne, wiersz);

Z pomocg hauczyciela zmienia pozycje

tworzy proste animacje wedtug wiasnego
pomystu;

potrafi samodzielnie ustali¢ wspétrzedne pola,
aby zmienic¢ pozycje Baltiego;

samodzielnie rozwigzuje zadania, korzystajgc
Z poznanych mozliwosci programu Baltie

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

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

Tworzymy Baltiego, ustalajgc odpowiednie a) pomysty historyjek i rozwiqzania
proste animacje | wspotrzedne; probleméw, w tym proste algorytmy
pozycje w podreczniku warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,
Baltiego b '
) prosty program sterujgcy robotem lub
innym obiektem na ekranie komputera;
2) testuje na komputerze swoje programy
pod wzgledem Zgodnos'c? z przyjetymi
zalozeniami i ewentualnie je poprawia,
objasnia przebieg dziatania programow;
definiuje przedmiot animowany, samodzielnie przygotowuje ztozong animacje, | Il. Programowanie i rozwigzywanie
stosuje definiowanie przedmiotu do korzystajac z opiséw w podreczniku problemow z wykorzystaniem komputera
tworzenia sceny; I’z Pomocy; i innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:
zmienia potozenie animowanego rozwigzuje zadania z konkursow 1) projektuje, tworzy i zapisuje w
rzedmiotu: informatycznych i uczestniczy w konkursach . . .
p ; dotvczacyeh programowania: wizualnym jezyku programowania:
dba o przejrzystos¢ programu, dzielac Y .a yenp . 9 . L a) pomysty historyjek i rozwigzania
Tworzymy ) A ' tak aby byt optymalny probleméw, w tym proste algorytmy
16. | ztozone taczy kilka animacji w jeden program; Z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
animacje sprawdza dziatanie programu zgodnie warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

z zatozeniami zadania; poprawia
program

b) prosty program sterujgcy robotem lub
innym obiektem na ekranie komputera;
2) testuje na komputerze swoje programy
pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami i ewentualnie je poprawia,
objasnia przebieg dziatania programow;
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Z pomoca nauczyciela definiuje kilka
przedmiotéw animowanych;

okresla kolejnos¢ odtwarzania animaciji,
stosuje rownoczesng animacje kilku
przedmiotéw;

stosuje zmiane pozycji Baltiego i inne

samodzielnie definiuje kilka przedmiotow
animowanych i okresla kolejnos¢ odtwarzania
animacji;

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

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

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

a) pomysty historyjek i rozwigzania

Ustalamy poznane mozliwo$ci do rozwigzywania | modyfikuje program wedtug wtasnego ,
Kolejnosé éwiczen i zadan: pomystu problemow, w.tym proste’algorytmy.

17. . . . S ) Z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
odtwarzania objasnia przebieg dziatania programow S . ,
Snimacii warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy robotem lub
innym obiektem na ekranie komputera;
2) testuje na komputerze swoje programy
pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami i ewentualnie je poprawia,
objasnia przebieg dziatania programow;
zna kilka sztuczek utatwiajgcych analizuje gotowy program i dodaje 1. Programowanie i rozwigzywanie
programowanie w Baltiem, m.in.: komentarze, ktére wyjasniajg dziatanie probleméw z wykorzystaniem komputera
mozliwos¢ wstawiania komentarzy lub | poszczegdlnych instrukcii; i innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:
zmiany wygladu Baltiego; zapoznaje sie z mozliwoscig stosowania 1) projektuje, tworzy i zapisuje
potrafi zastosowaé poznane sztuczki procedur (pomocnika) w programie Baltie; W wizud lnym,jgzyku programowania:
W wykonywanych zadaniach; stosuje procedury w zadaniach; a) pomysty historyjek i rozwigzania
otrafi dobra¢ odpowiednie polecenia i iotow:
Sztuczki go rozwigzania dgnego zadgnia; przyg(?tOWUJe V\./ias.n Y zesta’vY przec!mlotow, probleméw, w tym proste algorytmy
18. | w programie potrafi samodzielnie znalez¢ spos6b Z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,

Baltie i zadania

tworzy programy wedtug wtasnego
pomystu

rozwigzania podanego problemu;
bierze udziat w konkursach informatycznych

warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy robotem lub
innym obiektem na ekranie komputera;
2) testuje na komputerze swoje programy
pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zalozeniami i ewentualnie je poprawia,
objasnia przebieg dziatania programow;
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Temat 7. Kompozycje, historyjki i gry w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Podstawa programowa

Nr y Temat lekcji podstawowe rozszerzajace
lekcji
Uczen: Uczen: Uczen:
wie, w jaki sposéb tworzy sie program potrafi samodzielnie utworzy¢ program, I. Rozumienie, analizowanie
w jezyku Scratch; stosujgc polecenia sekwencyjne sterujgce i rozwigzywanie problemow. Uczen:
zawierajace polecenia sekwencyjne, m.in. | korzystajac z opisu w podreczniku, potrafi algorytmow polecenia skladajqce si¢ na:
przesuwajgce obiekt (duszka) na ekranie | samodzielnie stosowaé rézne kolory i grubos¢ | c) sterowanie robotem lub obiektem na
i obracajgce o okreslony kat; pisaka ekranie;
zapisuje program w pliku w folderze 1. Programowanie i rozwigzywanie
podanym przez nauczyciela problemow z wykorzystaniem komputera
i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
Programujemy 1) projektuje, tworzy i zapisuje w
19.| w jezyku wizualnym jezyku programowania:
Scratch

a) pomysty historyjek i rozwigzania
probleméw, w tym proste algorytmy

Z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,
b) prosty program sterujgcy robotem lub
innym obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy
pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami i ewentualnie je poprawia,
objasnia przebieg dziatania programow;
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20.

Umieszczamy
duszka

w okreslonym
miejscu sceny
i stosujemy
powtarzanie
polecen

Z pomocg hauczyciela zmienia pozycje
duszka, ustalajgc odpowiednie
wspotrzedne;

wie, ze do zapisania powtarzajgcych sie
polecen nalezy zastosowac polecenie
powtorz;

korzystajgc z opisu w podreczniku, tworzy
programy z wykorzystaniem
wspotrzednych i polecenia powtoérz;
objasnia dziatanie programu;
modyfikuje program, zgodnie z opisem
w podreczniku

potrafi samodzielnie ustali¢ wspéitrzedne
sceny, aby zmienié¢ pozycje duszka;

samodzielnie rozwigzuje zadania, korzystajgc

z mozliwos$ci powtarzania polecen;

potrafi poprawnie zastosowaé¢ zagniezdzone

polecenia warunkowe do rysowania

ciekawych kompozycji z figur geometrycznych

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

1) projektuje, tworzy i zapisuje w
wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek i rozwigzania
problemow, w tym proste algorytmy
Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

| iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci

Z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie
Jje poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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21.

Programujemy
historyjke

programuje proste historyjki, stosujac
polecenia sekwencyjne i powtarzanie
polecen;

zapoznaje sie z przyktadowym problemem
i sposobem jego rozwigzania, korzystajgc
Z podrecznika;

zmienia tlo sceny; dodaje nowe duszki,
ustala styl obrotu duszka, stosuje
polecenie losuj do generowania losowych
wartosci wspétrzednych;

otwiera program zapisany w pliku, testuje
program pod wzgledem zgodnosci

Z przyjetymi zatozeniami, modyfikuje go

i zapisuje pod tg samg nazwa, w tym
samym folderze

analizuje problem i samodzielnie szuka
rozwigzania;

potrafi dobra¢ odpowiednie polecenia do
rozwigzania danego zadania;

samodzielnie programuje trudniejsze
historyjki, sterujgc duszkiem na ekranie i
ustalajac odpowiednie wspétrzedne pozycji
duszka;

potrafi samodzielnie modyfikowaé program,
tak aby byt optymalny

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

1) projektuje, tworzy i zapisuje w
wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek i rozwigzania
problemow, w tym proste algorytmy
Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

| iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci

Z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie
Jje poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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22.

Tworzymy gre
dlajednego
gracza

wie, jak dziata instrukcja warunkowa;

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

tworzy prostg gre dla jednego gracza,
polegajgcg na sterowaniu duszkiem na

ekranie zaleznie od nacisnietego klawisza;

dodaje dwa duszki do programu i dla
kazdego pisze oddzielny skrypt

samodzielnie zapoznaje sie z sytuacjg
problemowa, korzystajgc z podrecznika

i opracowuje rozwigzanie;

wyjasnia roéznice w dziataniu instrukcji
warunkowej pomiedzy wersjg uproszczong
a petng;

samodzielnie poszukuje dodatkowych polecen
programu Scratch, aby zmodyfikowaé¢
program;

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

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

1) projektuje, tworzy i zapisuje w
wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek i rozwigzania
problemow, w tym proste algorytmy
Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

| iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci

Z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie
Jje poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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23.

Stosujemy
zmienne —
zliczamy punkty

wie, jak utworzy¢ zmienng w jezyku
Scratch;

stosuje zmienne do zliczania punktéw

w grze;

okresla warunki zakohczenia gry, stosujagc
polecenie warunkowe;

programuije gry z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

i iteracyjnych oraz zdarzen

potrafi samodzielnie zaprojektowac gre
w jezyku Scratch, stosujgc poznane
instrukcje;

potrafi odszuka¢ samodzielnie inne
mozliwosci srodowiska Scratch i je
zastosowaé w programie;

rozwigzuje zadania konkursowe i uczestniczy

w konkursach z programowania

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

1) projektuje, tworzy i zapisuje w
wizualnym jezyku programowania:
a) pomysty historyjek i rozwigzania
problemow, w tym proste algorytmy
Z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych

| iteracyjnych oraz zdarzen,

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

2) testuje na komputerze swoje
programy pod wzgledem zgodnosci

Z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie
Jje poprawia, objasnia przebieg
dziatania programow;
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Temat 8. Zadania projektowe — Baltie i Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Podstawa programowa

Nr | Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce
lekcji
Uczen: Uczen: Uczen:
stosuje poznane zasady samodzielnie rozwigzuje zadania 1. Programowanie i rozwigzywanie problemow
programowania w srodowisku Baltie | wymagajgce zastosowania poznanych z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
do tworzenia programoéw, m.in. mozliwosci programu Baltie; cyfrowych. Uczen:
wczytgjg scene dot programu,dste_rLtjje potrafi petni¢ funkcje koordynatora grupy; 1) projektuje, tworzy i zapisuje W wizualnym jezyku
czarodziejem, zaslepu)® predmioly, | ,,vqotowuje projekt na samodzielnie programowania.
stosuje powtarzanie polecen, wymyslony temat; a) pomysty historyjek i rozwigzania problemow,
definiowanie animowanych y y. y o B . POTyS'y | " l? P lecer
przedmiotow, wspotrzedne ekranu; potrafi samodzielnie zgromadzié wiasciwe \s/\élgllvn;npcry(}zt;cz gvc\)/gm)li OZWV;J(’: hoir ﬁ:rtg(r:l}lqer?; é’ﬁ ()efae;
Zadania umieszcza napisy ha ekranie, w tym mate.rlaiy-| ny;orz.ysliac Ij(e w projekcie; zdarzer ’
. iani ionki: rozwigzuje zadania konkursowe ’
24, prOJgktowe - Zm'en'_a parametry CZCIOInkI' i uczeztnjiczy w konkursach IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:
Baltie koloruje obszary zamkniete;

wspotpracuje w grupie, wykonujgc
samodzielnie zadania szczegétowe

Z programowania

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu
postugujqc sie technologiq takq jak: poczta
elektroniczna, [...]

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

3) respektuje zasade rownosci w dostgpie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie do
komputerow w spotecznosci szkolnej,
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25.

Zadania
projektowe —
Scratch

stosuje poznane zasady
programowania w $rodowisku Scratch
do tworzenia programoéw, m.in. steruje
duszkiem, stosuje wspotrzedne sceny,
stosuje instrukcje warunkowa,
iteracyjng, zmienne, zmienia tto

i dodaje nowe duszki;

umieszcza napisy na ekranie;

przygotowuje wtasne tta; tworzy skrypt
dla sceny;

tworzy gre dla dwoch graczy;

wspotpracuje w grupie, wykonujgc
samodzielnie zadania szczegdétowe;

stosuje poznane metody

samodzielnie rozwigzuje zadania
wymagajgce zastosowania poznanych
mozliwosci programu Scratch;

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

potrafi samodzielnie zgromadzi¢ wtasciwe
materiaty i wykorzystac je w projekcie;
rozwigzuje zadania konkursowe

i uczestniczy w konkursach
Z programowania

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

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

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

i iteracyjnych oraz zdarzen,

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:

1) uczestniczy w zespolowym rozwigzaniu
problemu postugujqc sig¢ technologiq takq jak:
poczta elektroniczna, /...J;

2) identyfikuje i docenia korzysci phyngce ze
wspoipracy nad wspolnym rozwiqgzywaniem
problemow;

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

26.

Sprawdzian

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

Plan wynikowy — klasa V




22

Temat 9. Ozdabiamy tekst obrazami

Wiedza i umiejetnosci

Podstawa programowa

Nr .
lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace
Uczen: Uczen: Uczen:
wymienia i stosuje rézne rodzaje potrafi zastosowa¢ wtasciwy sposéb 1. Programowanie i rozwigzywanie
umieszczenia obrazu wzgledem tekstu; | otaczania obrazu tekstem (m.in. dobiera probleméw z wykorzystaniem komputera i
wkleja do tekstu fragment rysunku, odpowiedni ukfad do tresci dokumentu innych urzqdzen cyfrowych. Uczen:
wykorzystujgc Schowek; tekstolll\{eg)o, do rodzaju wstawianych 3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
. . rysunkow);
wstawia do tekstu obraz z pliku; Y - Lo problemdéw, postugujqgc sie podstawowymi
rzeglada strukture folderow i samodzielnie modyfikuje dokumenty aplikacjami (edytor tekstu ) na swoim

gdsz%l?uje olik w sterukturze folderow- tekstowe, do ktérych wstawia obrazy lub ich kp tj | by ’ ["']k - )

Wstawiamy | _ ; fragmenty omputerze 'u. W chmurze, wykazujqc sig

27. | obrazy do wstawia do tekstu clipart przy tym umiejetnosciami.
tekstu b) tworzenia dokumentow tekstowych:

dobiera czcionke, formatuje akapity,
wstawia do tekstu ilustracje, napisy i
ksztalty, tworzy tabele oraz

listy numerowane i punktowane,

4) gromadzi, porzqdkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub w innych urzgdzeniach [ ...].

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

Plan wynikowy — klasa V




23

Sztuczki
utatwiajace
wstawianie
obrazéw

28.

zna i stosuje podstawowe mozliwosci
formatowania obrazu umieszczonego w
tekscie (zmiana potozenia, zmiana
rozmiaréw, przycinanie, ustalanie
kolejnosci w przypadku kilku obrazéw,
punkty zawijania, rozjasnianie obrazu i
jego obracanie);

potrafi wykona¢ zdjecie (zrzut) ekranu
monitora i ,wycig¢” fragment ekranu
widoczny na monitorze, stosujgc
odpowiedni program

samodzielnie stosuje rézne mozliwosci
formatowania obrazu wstawionego do tekstu

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

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemow, postugujgc sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu /...7) ha swoim
komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie
przy tym umiejetnosciami:

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

4) gromadzi, porzqdkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub w innych urzqdzeniach [...].
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Temat 10. Tabele, ramki i ozdobniki w tekscie

Wiedza i umiejetnosci

Podstawa programowa

| Nr Temat lekcji podstawowe rozszerzajace
ekcji Uczen:
Uczen: Uczen:
wyroznia fragmenty tekstu, stosujac rozroznia obramowanie tekstu od obramowania | Il. Programowanie i rozwigzywanie
obramowanie i cieniowanie; akapitu, stosujac poprawnie te dwa sposoby probleméw z wykorzystaniem komputera
wykonuje obramowanie strony; obramowania; i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
wykonuje ozdobne napisy, stosujgc samodzielnie modyfikuje wyglad WordArtu 3) przygotowuje i prezentuje rozwiqzania
WordArty; probleméw, postugujgc sie
zmienia istniejgcy tekst na WordArt podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu
[...]) na swoim komputerze lub
W chmurze, wykazujgc sie przy tym
) umiejetnosciami:
Wykonujemy )
obramowanie b) tworzenia dokumentow tekstowych:
20 i cieniowanie dobler_a czcionke, j_’ormatuj_e akap_zty,_
tekstu oraz wstawia do tekstu ilustracje, napisy i
wykorzystujemy ksztalty, tworzy tabele oraz listy
WordArt numerowane i punktowane,

4) gromadzi, porzqdkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w innych
urzqdzeniach [...].
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Wstawiamy do
tekstu ksztalty
i grupujemy
obiekty

30.

wstawia do tekstu ksztatty;

w razie potrzeby grupuje wstawione
obiekty;

stosuje poznane zasady pracy nad
tekstem, tworzgc wtasne dokumenty
lub poprawiajgc dokumenty juz
istniejgce;

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

samodzielnie odszukuje dodatkowe mozliwosci
formatowania obrazu wstawionego do tekstu;

potrafi poprawnie dostosowac¢ forme tekstu do
jego przeznaczenia, stosujgc wiasciwe
ozdobniki i odpowiednie formatowanie tekstu

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

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemow, postugujgc sig
podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu
[...]) na swoim komputerze lub

W chmurze, wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:

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

4) gromadzi, porzgdkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w innych
urzgdzeniach [ ...].

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

Plan wynikowy — klasa V




26

zna budowe tabeli i pojecia: wiersz, wiasciwie planuje uktad tabeli w celu 1. Programowanie i rozwigzywanie
kolumna, komoérka; umieszczenia w komoérkach tabeli konkretnych probleméw z wykorzystaniem komputera
wstawia do tekstu prostg tabele, informacii; i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
wstawia dane do komorek i dodaje samodzielnie dobiera parametry drukowania

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania
problemow, postugujgc sig
podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu
[...]) na swoim komputerze lub

W chmurze, wykazujgc sie przy tym

31 | Wstawiamy do umiejetnosciami.:

tekstu tabele

nowe kolumny; dodaje obramowanie |w celu wydrukowania dokumentu
i cieniowanie;
drukuje dokumenty tekstowe

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

4) gromadzi, porzgdkuje i selekcjonuje
efekty swojej pracy oraz potrzebne
zasoby w komputerze lub w innych
urzgdzeniach [ ...].

32.| Sprawdzian - - -
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Temat 11. Zadania projektowe — tekst i grafika

Wiedza i umiejetnosci

Podstawa programowa

Ie'\kl(r:ji Temat lekji podstawowe rozszerzajace
Uczen: Uczen: Uczen:
wykorzystuje Ksztalty (Autoksztatty) | potrafi petni¢ funkcje koordynatora grupy; I1. Programowanie i rozwigzywanie problemow
do przygotowania komiksu, wlasciwie planuje prace w grupie, z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen
stosuje poznane metody pracy przydzielajgc zadania szczegotowe cyfrowych. Uczen. 3) przygotowuje i prezentuje
z obrazem (wstawianie obrazu do uczestnikom projektu; r OZdW’qZ“”m pr 0bl|e-’|:lmiv) P?Shéguch Sli?
tekstu z pliku, formatowanie | wykazuje sie pomystowoscig w tworzeniu pga;tke;v;ov;))/ml aplikacjami (edytor tekstu oraz
wstawionego obrazu) do przygotowania | ciekawych i humorystycznych opiséw do & i) B N
komiksu; rysunkow a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki:
wspétpracuje w grupie, wykonujac rysuje za pomocgq wybranych.narzgdzi,
samodzielnie zadania szczegdtowe; przeksztatca obrazy, uzupelnia grafike tekstem,
. lanuje prace nad projektem: b) tworzenia dokumentow tekstowych: dobiera
Przy_gotowulemy prom;d; i sjlekc'opn !e materiaty: czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu
_komlks _ g : Jonuje 1y ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz
33.|i scenariusz wyszukuje dodatkowe informacije listy numerowane i punktowane
szkolnego ’

przedstawienia

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu
problemu postugujqc sie technologiq takq jak:
poczta elektroniczna [ ...];

2) identyfikuje i docenia korzysci plyngce ze
wspotpracy nad wspolnym rozwiqzywaniem
problemow;

3) respektuje zasade rownosci w dostgpie do
technologii i do informacji, w tym w dostgpie
do komputerow w spolecznosci szkolnej,
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Wycinane litery
34.|iinne zadania
projektowe

wspotpracuje w grupie, wykonujgc
samodzielnie zadania szczegdétowe;
stosuje poznane metody pracy

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

i nieprzezroczystego

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

potrafi petni¢ funkcje koordynatora grupy;

potrafi samodzielnie zgromadzi¢ wtasciwe
materiaty i wykorzystac¢ je w projekcie

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw
z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen
cyfrowych. Uczen: 3) przygotowuje i prezentuje
rozwigzania problemow, postugujqgc sie
podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz
grafiki [...])

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki:
rysuje za pomocgq wybranych narzedzi,
przeksztatca obrazy, uzupelnia grafike tekstem,
b) tworzenia dokumentow tekstowych: dobiera
czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu
ilustracje, napisy i ksztalty, tworzy tabele oraz
listy numerowane i punktowane,

IV. Rozwijanie kompetencji spolecznych.
Uczen:

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

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

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