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Temat 1. Pracujemy na Classroom, programujemy w PixBlocks i tworzymy rysunki w edytorze grafiki

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukacji
edukacja plastyczna
podejmuje dziatalno$¢ tworczg, wykorzystujgc okreslone komputerowe narzedzia; dobiera kolory, wielkos¢, uktad rysunku;

potrafi przedstawi¢, za pomocg prostych rysunkéw tworzonych w edytorze grafiki, rézne sytuacje (realne lub fantastyczne) inspirowane obrazem (rysunkiem,
zdjeciem), basnig, filmem, przystowiem lub wyobraznig (kazdy uczen na swoj sposéb)

edukacja matematyczna

liczy obiekty, np. elementy zbiorow; zapisuje liczby cyframi;

rozpoznaje oraz nazywa prostokaty, kwadraty, tréjkaty, kota, okregi;
rysuje elipsy;

klasyfikuje obiekty, np. figury geometryczne;

porzadkuje elementy zbioru — od najwyzszego do najnizszego
edukacja polonistyczna

czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie edukacyjnym;
pisze krétkie zdania, podpisujgc rysunki w edytorze grafiki;

tworzy kilkuzdaniowg, pisemng wypowiedz, np. zyczenia;

edukacja zdrowotna

zna i stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze;

jezyk obcy nowozytny

poznaje wymowe i zapis stowny liczebnikéw od 1 do 10 w jezyku angielskim oraz litery alfabetu angielskiego;
poznaje nazwy i wymowe podstawowych koloréw w jezyku angielskim




Osiagniecia uczniéw

Temat lekcji Podstawowe Ponadpodstawowe
(oceny: 2, 3) (oceny: 4,5, 6)

Ma zapisany w zeszycie login i hasto do | Samodzielnie:
Classroomu, otwiera strone google.pl korzystajgc z przegladarki
Z pomoca nauczyciela: Chrome,
otwiera strone google.pl korzystajgc z loguje sie do G-Suite,
przegladarki Chrome, uruchamia Classroom,
loguje sie do G-Suite, wchodzi do zajeé z informatyki,

Logujemy sie do uruchamia Classroom, otwiera zamieszczong lekcje w formie materiatu lub

platformy Classroom i
przesytamy zatgcznik
graficzny

wchodzi do zaje¢ z informatyki,

otwiera zamieszczong lekcje w formie
materiatu lub projektu,

zatgcza do projektu na Classroom plik
graficzny i tekstowy zapisany na dysku
komputera w dokumentach, w folderze ze
swoim imieniem i nazwiskiem

projektu,

zatgcza do projektu na Classroom plik graficzny
i tekstowy zapisany na dysku komputera

w dokumentach, w folderze ze swoim imieniem
i nazwiskiem




Programowanie
w PixBlocks

Loguje sie do aplikacj PixBlocks
Steruje ruchem krélika na ekranie w
prawo, lewo, w gére i w dot

Z pomoca nauczyciela programuje
rozwigzania probleméw
programistycznych z uzyciem:
petli (powtarzanie polecen)
instrukcji warunkowej

operacji matematycznych
szerokosci i wysokosci

dzwigkow

wspotrzednych krélika

testuje prawidtowos$¢ dziatania programu,
szuka bitedow,

podejmuje préby poprawy kodu programu,
dazy do znalezienia poprawnego rozwigzania,

zauwaza ze mozna rozwigzaé zadanie programistyczne
réwznymi sposobami

Pracujemy w oknie
programu Paint

korzysta z paskow przewijania:
pionowego i poziomego; zmienia rozmiar
obszaru do rysowania,

koloruje wnetrza figur geometrycznych;
wpisuje krotki tekst do pola tekstowego
w obszarze rysunku;

otwiera rysunki zapisane w pliku i
modyfikuje je

potrafi dostosowa¢ obszar do rysowania do tworzonego
rysunku;

samodzielnie otwiera istniejacy dokument, zapisany
w pliku w folderze domysinym;

tworzy rysunki wedtug wtasnego pomystu, wykazujgc
sie wyobraznig tworczg

zapisuje dokument do wskazanego folderu z
odpowiednia hazwg wtasciwg




Stosujemy skroty
klawiaturowe i piszemy
tekst w polu tekstowym

wykonuje operacje na fragmencie rysunku
(wycina, kopiuje, wkleja), stosujgc opcje
menu lub skréty klawiaturowe;

stara sie stosowac inne przydatne skréty
klawiaturowe, np. do zapisywania rysunku
w pliku;

umieszcza pole tekstowe w obszarze do
rysowania i wpisuje tekst sktadajacy sie z
kilku wierszy

samodzielnie ustala kolor i rozmiar czcionki tekstu
wpisywanego do pola tekstowego w obszarze rysunku;

stosuje sprawnie skroéty klawiaturowe;
tworzy rysunki wedtug wiasnego pomystu;

potrafi samodzielnie utozy¢ zadanie podobne do
zapisanego w podreczniku

Zadania utrwalajgce i gry

postuguje sie programem Paint,
korzystajagc z opcji menu i poznanych
metod pracy, m.in. operacji na fragmencie
rysunku;

korzystajgc z wybranych gier
edukacyjnych, rozwija i utrwala
umiejetnosci manualne;

zdaje sobie sprawe z zagrozenh
wynikajgcych z korzystania

Z niewtasciwych gier, m.in. wie, ze swiat
gier jest nieprawdziwy

tworzy samodzielnie rysunki, zainspirowany
przystowiem, opowiadaniem, filmem;
samodzielnie otwiera pliki i modyfikuje je wedtug
polecen zawartych w podreczniku;

potrafi podac kilka przyktadéw gier edukacyjnych
przeznaczonych dla dzieci




Temat 2. Piszemy tekst w edytorze tekstu

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukacji

edukacja plastyczna

podejmuje dziatalno$¢ twdrczg, stosujac komputerowe narzedzia i techniki plastyczne; dobiera kolory, wielko$¢, uktad rysunku;
tworzy rysunki zainspirowany wierszem;

edukacja polonistyczna

czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie edukacyjnym;
pisze wyrazy i krotkie zdania;

tworzy kilkuzdaniowg, pisemng wypowiedz, m.in.: krétkie opowiadanie, opis;
poprawia i uzupetnia zdania w tekscie;

poprawia tekst, dostosowujac go do ilustracji

edukacja przyrodnicza

rozpoznaje i opisuje wybrane zwierzeta domowe




Temat lekcji

Osiagniecia uczniéw

podstawowe

ponadpodstawowe

Przybory do pisania i
edytor tekstu

wymienia przybory do pisania uzywane
dawniej i dzis;

pisze wyrazy i krotkie zdania, umieszczajgc
je w polu tekstowym w obszarze do
rysowania i na slajdzie prezentacji
multimedialnej (z pomoca nauczyciela);

uruchamia edytor tekstu; wskazuje w
otwartym dokumencie tekstowym wiersz
tekstu, margines, kursor tekstowy, kursor
myszy

omawia przybory do pisania uzywane dawniej
i dzis;

samodzielnie uzupetnia prezentacje
multimedialng, wpisujgc tekst do pola
tekstowego;

samodzielnie formatuje tekst, zmieniajgc kolor
i rozmiar czcionki, zgodnie z poleceniami
podanymi w éwiczeniu

Korzystamy z edytora
tekstu

pisze krotki tekst (dwa wiersze), korzystajac
Z edytora tekstu;

zna zasade wstawiania odstepéw w
tekscie;

zapisuje dokument tekstowy w pliku pod
podang nazwg w folderze wskazanym
przez nauczyciela (z pomocg nauczyciela)

potrafi zauwazy¢ podobienstwa pomiedzy
wprowadzaniem tekstu do pola tekstowego

w edytorze grafiki a pisaniem tekstu w edytorze
tekstu;

stosuje poprawnie zasade wstawiania odstepow
w tekscie; samodzielnie nazywa i zapisuje
dokument w pliku, w folderze domysinym




Poprawiamy
i uzupetniamy tekst w
edytorze tekstu

otwiera dokument tekstowy zapisany

w pliku;

wie, jak napisac wielkg litere i polska litere;
poprawia i uzupetnia tekst utworzony

w edytorze tekstu; zmienia potozenie
kursora tekstowego za pomocg kursora
myszy i klawiszy sterujgcych kursorem;

ponownie zapisuje dokument tekstowy pod
tg samg nazwa, w folderze domysinym

samodzielnie wyszukuje i poprawia btedy w tekscie,
stosujgc wielkie oraz polskie litery;

swobodnie porusza sie po krotkim tekscie;

wedtug wlasnego pomystu tworzy w edytorze grafiki
ilustracje do wiersza

Zadania utrwalajgce i
ary

postuguje sie programem WordPad,
korzystajgc z opcji programu niezbednych
do wykonania ¢wiczen;

wykonuje prostg modyfikacje tekstu:
wstawia, zmienia, usuwa litery i wyrazy —
niektore zadania wykonuje z pomoca
nauczyciela

samodzielnie pisze wiasny, krétki tekst w edytorze
tekstu (opisujac obrazy pokazane na zdjeciach); stosuje
poznane zasady pisania tekstu w edytorze tekstu




Temat 3. Zmieniamy tekst utworzony w edytorze tekstu

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukacji

edukacja plastyczna

podejmuije dziatalno$¢ twdrczg, stosujgc komputerowe narzedzia i techniki plastyczne;

dobiera odpowiednie barwy do przedstawionej na rysunku sceny;

edukacja polonistyczna

utrwala pisanie krotkich tekstow, sktadajgcych sie z kilku zdan;

poprawia tekst, dostosowujgc go do ilustraciji;

utrwala znajomosc¢ czasownikow, zmienia forme czasownikéw, np. meskag na zenska, czas przeszty na przyszly itp.
edukacja przyrodnicza

rozpoznaje i opisuje wybrane zwierzeta domowe;

edukacja matematyczna

okresla potozenie obiektow wzgledem obranego obiektu; orientuje sie na planie miejscowosci, okresla kierunki: w lewo, w prawo




Temat lekcji

Osiagniecia uczniéw

podstawowe

ponadpodstawowe

Zmieniamy rozmiar i
kolor czcionki

wie, jak zmienié¢ kolor i rozmiar czcionki
przed napisaniem tekstu i po jego
napisaniu;

zaznacza fragment tekstu, a nastepnie
zmienia rozmiar i kolor czcionki; ustala
rozmiar czcionki przed napisaniem tekstu;

korzystajac z ilustracji do bajki, odpowiada
na pytania i zapisuje odpowiedzi

rozumie, dlaczego po zmianie rozmiaru czcionki moze
sie zmieni¢ liczba wierszy tekstu;

wyjasnia, co to znaczy, ze kolor i rozmiar czcionkKi
okreslone sg domysinie

Zmieniamy rodzaj
czcionki

rozréznia czcionki z ozdobnikami i bez
ozdobnikow;

wie, w jaki sposob zmienia sie rodzaj
czcionki przed napisaniem tekstu i po jego
napisaniu; stosuje te zasady w
éwiczeniach;

koloruje rysunek, dobierajgc odpowiednie
kolory

podaje nazwy konkretnych czcionek z ozdobnikami lub
bez;

korzystajagc z przyktadu oméwionego w podreczniku,
samodzielnie zapoznaje sie ze sposobem zmiany
rodzaju czcionki i stosuje go w ¢wiczeniach
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Pogrubiamy,
pochylamy

i podkreslamy oraz
wyrownujemy tekst

stosuje pochylenie, pogrubienie i
podkreslenie; wyréwnuje tekst (do lewej, do
prawej, do srodka) — niektdre ¢wiczenia
wykonuje z pomocg nauczyciela

zauwaza podobienstwa i réznice miedzy zmiang
parametréw czcionki w edytorze tekstu

a wykonywaniem tych samych czynnos$ci w polu
tekstowym wprowadzanym w edytorze grafiki lub na
slajdzie prezentacji; porownuje wyglad przyciskow
powodujgcych zmiane parametrow czcionki;

tworzy samodzielnie nowy dokument tekstowy, opisujgc
obraz widoczny na zdjeciu

Zadania utrwalajgce i
ary

korzysta z edytora tekstu WordPad; otwiera
dokumenty tekstowe zapisane w plikach

i modyfikuje je wedtug polecen zawartych
w podreczniku

samodzielnie odszukuje opcje programu WordPad
potrzebne do wykonania zadania,

korzystajgc z edytora tekstu, rysuje plan dojscia z domu
do szkoly i opisuje te droge

11
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Temat 4. Wykonujemy operacje na fragmentach tekstu

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukacji
edukacja plastyczna

tworzy rysunki na zadany temat, stosujgc komputerowe narzedzia i techniki plastyczne;
edukacja polonistyczna

utrwala pisanie prostych tekstéw;

taczy sylaby w wyrazy;

dobiera wyrazy o znaczeniu przeciwnym do podanych;

uktada wyrazy w kolejnosci alfabetycznej;

edukacja matematyczna

zapisuje dziatania matematyczne (m.in. mnozenie i odejmowanie);
rozwigzuje zadania na porownywanie roznicowe;

okresla potozenie elementu w rzedzie, np. miejsca w sali teatru




Temat lekcji

Osiagniecia uczniéw

podstawowe

ponadpodstawowe

Kopiujemy i wklejamy
fragment tekstu w inne
miejsce dokumentu
tekstowego

wykonuje operacje na fragmentach
rysunku, korzystajgc z opcji menu lub
skrotow klawiaturowych;

zaznacza fragment tekstu, kopiuje go i
wkleja w inne miejsce tego samego
dokumentu — na poczatku z pomocag
nauczyciela;

tworzy rysunek na zadany temat, stosujgc
metode kopiowania i wklejania

samodzielnie zaznacza fragment tekstu, kopiuje go
i wkleja w inne miejsce tego samego dokumentu;

wskazuje podobienstwa w wykonywaniu operacji na
fragmentach rysunku i fragmentach tekstu

Wycinamy fragment
tekstu i wklejamy go
w inne miejsce

wycina fragment tekstu i wkleja go w inne
miejsce, korzystajgc z opcji menu, lub za
pomocg skrotéw klawiaturowych — na
poczatku z pomocg nauczyciela;
poréwnuje, wykonujgc ¢wiczenia
praktyczne, efekty operacji kopiowania

i wycinania

samodzielnie wycina fragment rysunku i wkleja go w
inne miejsce,

potrafi wyjasni¢, czym réznig sie efekty wykonania
operacji kopiowania od operacji wycinania,;

tworzy rysunki ilustrujgce przeciwienstwa

Zadania utrwalajgce i
ary

otwiera dokumenty tekstowe zapisane

w pliku;

stosuje poznane metody kopiowania,
wycinania i wklejania do rozwigzywania
zadan;

zapisuje dokument tekstowy w pliku
(czasami korzysta z pomocy nauczyciela)

korzystajagc z edytora tekstu WordPad, modyfikuje
samodzielnie dokumenty zgodnie z poleceniami

w podreczniku;

tworzy nowe dokumenty tekstowe, uktadajgc zadanie
wedtug wzoru z podrecznika

13
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Temat 5. Korzystamy z programu Baltie

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukacji

edukacja plastyczna

tworzy obrazy (sceny) sktadajgce sie z gotowych elementéw (przedmiotéw);
edukacja matematyczna

rysuje drugg czes¢ figury symetrycznej wzgledem osi;

buduje figury symetryczne;

okresla potozenie obiektow wzgledem obranego obiektu (np. w lewym gérnym rogu);
steruje obiektem na ekranie: w prawo, w lewo, w przdod;

wykonuje dziatania arytmetyczne: dodaje, odejmuje, mnozy i dzieli w zakresie 100;
wykonuje dziatania w nawiasach, stosujgc zasade kolejnosci wykonywania dziatah




Temat lekcji

Osiagniecia uczniéw

podstawowe

ponadpodstawowe

Budujemy sceny

korzystajgc z programu Baltie, buduje
sceny; samodzielnie szuka potrzebnych
przedmiotéw w réznych bankach
przedmiotow;

stosuje poznane mozliwosci pracy

w programie Baltie (m.in. kopiowanie,
zastepowanie, usuwanie przedmiotu)

rozwigzuje trudniejsze zadania, stosujgc poznane
mozliwosci programu Baltie (m.in. kopiowanie,
zastepowanie, usuwanie przedmiotu)

Wyczarowujemy sceny

buduje sceny, wydajac polecenia
czarodziejowi;
steruje czarodziejem (do przodu, w lewo,

w prawo) wedtug podanej w éwiczeniu listy
krokow

samodzielnie buduje sceny, wydajac polecenia
czarodziejowi;

potrafi samodzielnie opisac¢ kolejne kroki wykonane
przez czarodzieja

Przygotowujemy
polecenia dla
czarodzieja Baltie

uktada polecenia dla czarodzieja, tworzac
proste programy w Baltiem;

uzywa podstawowych polecen;

uruchamia program i modyfikuje go wedtug
opisu w podreczniku

wyjasnia, czym rézni sie sterowanie czarodziejem w
trybie Czarowanie od uktadania polecen w postaci
programu w trybie Programowanie;

tworzy w Baltiem trudniejsze programy na zadany
temat

15



Korzystamy
Zz mozliwo$ci
powtarzania polecenh

zapisuje powtarzajgce sie polecenia dla
czarodzieja w nawiasach;

tworzy proste programy, korzystajgc z
mozliwosci powtarzania polecen

potrafi poprawnie okresli¢ liczbe powtérzen polecen dla
czarodzieja w celu wykonania konkretnego zadania;

rozwigzuje trudniejsze zadania, korzystajgc
z mozliwo$ci powtarzania polecen

Zadania utrwalajgce i
ary

postuguje sie programem Baltie,
wybierajgc, zaleznie od tresci zadania,
potrzebny tryb pracy; korzysta z opcji
programu niezbednych do wykonania
¢wiczen; otwiera sceny zapisane w plikach

samodzielnie postuguje sie programem Baltie,
rozwigzujgc trudniejsze zadania

16
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Temat 6. Poznajemy strone internetowg

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukaciji

edukacja plastyczna

tworzy rysunki na zadany temat, stosujgc komputerowe narzedzia i techniki plastyczne;
edukacja polonistyczna

czyta i rozumie teksty przeznaczone dla dzieci na | etapie edukacyjnym, m.in. informacje na wskazanej przez nauczyciela stronie internetowej;
pisze krétkie teksty, uzupetnia i poprawia zdania;

utrwala ortografie (m.in. pisownie wyrazéw z u i 6);

edukacja przyrodnicza

rozpoznaje i nazywa niektére zwierzeta egzotyczne;

poznaje i opisuje wybrane ssaki, gady i ptaki;

edukacja zdrowotna

wie i rozumie, ze nalezy ogranicza¢ czas spedzany przy komputerze




Osiagniecia uczniéw

Temat lekcji
podstawowe ponadpodstawowe
uruchamia przegladarke internetowg i w probuje samodzielnie okresli¢, czym jest Internet i jakie
otwartym oknie programu wskazuje pasek |informacje mozna w nim znalez¢;
Otwieramy adresu; wymienia kilka ustug internetowych;
i przegladamy strone otwiera strone internetowg o podanym bierze udziat w dyskusji nad zawartoscig strony
internetowa przez nauczyciela adresie; przeglada internetowej o podanym adresie
strone internetowa, klikajgc elementy
aktywne (czasem z pomocg nauczyciela)
wyszukuje konkretne informacje na stronie | potrafi samodzielnie szuka¢ konkretnych informacji na
internetowej o podanym przez nauczyciela | stronie o podanym adresie
Wyszukujemy adresie; przechodzi do strony nastepnej
informacje na stronie i poprzedniej; wraca do strony gtéwnej;
internetowej korzystajac z informacji wyszukanych na

stronie internetowej, poprawia teksty
zapisane w plikach

Poznajemy zasady
bezpieczenstwa w
Internecie

wie, ze Internet niesie ze sobg rowniez
zagrozenia (m.in. wynikajgce

z anonimowosci kontaktow i podawania
swoich danych);

wie, co to jest nick;

rozwigzuje test na stronie internetowej,
podajgc niezbedne dane i odpowiadajgc na
pytania

podaje przyktady zagrozen internetowych;
dyskutuje na temat danych, jakie mozna podawacé na
stronie internetowe;j

Zadania utrwalajgce

wyszukuje informacje na stronie
internetowej i, korzystajgc z nich, poprawia
teksty utworzone w edytorze tekstu i
zapisane w plikach

przeglada informacje na stronach internetowych
0 adresach podanych przez nauczyciela

18
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Temat 6. Korzystamy z programu Scratch

Realizacja tresci nauczania z innych obszaréw edukacji

edukacja plastyczna

tworzy obrazy (sceny) sktadajgce sie z gotowych elementéw (przedmiotéw);

koloruje obrazy;

podejmuje dziatalno$¢ tworczg, wykorzystujgc okreslone komputerowe narzedzia; dobiera kolory, wielkos¢, uktad rysunku;
edukacja matematyczna

okresla potozenie obiektow wzgledem obranego obiektu (np. z lewej strony sceny);

steruje obiektem na ekranie: w prawo, w lewo, w przod;

powtarza operacje okreslong liczbe razy lub nieskonczenie wiele razy




Temat lekcji

Osiagniecia uczniéw

podstawowe

ponadpodstawowe

Zmieniamy tto sceny

uruchamia programu Scratch i poznaje
ogolnie srodowisko programowania,
umieszczajgc polecenia jezyka Scratch w
obszarze roboczym;

tworzy prosty program i uruchamia go
zmienia tto sceny;

zapisuje program w pliku;

otwiera plik w programie Scratch,
modyfikuje go i zapisuje pod tg samg
nazwa

samodzielnie sprawdza dziatanie wybranych polecen

jezyka Scratch

Tworzymy pierwszy
program

dodaje nowego duszka do sceny;

w programach stosuje polecenia
powtarzania okreslona liczbe razy
i nieskonczenie wiele razy

potrafi samodzielnie analizowa¢ przyktad i tworzy¢

program;

samodzielnie odszukuje dodatkowe mozliwosci

programu Scratch

Zmieniamy kostium
duszka

umieszcza wiecej duszkéw na scenie;

uktada polecenia dla duszka, tworzac
proste programy w jezyku Scratch, w
ktérym duszki zmieniajg kostiumy;

duplikuj duszki razem z ich skryptami;
tworzy animowane sceny

tworzy w jezyku Scratch trudniejsze programy na

zadany temat
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Korzystamy z mozliwosci
powtarzania polecenh

umieszcza kilka duszkoéw na scenie i
tworzy skrypty dla kazdego duszka;
modyfikuje kostiumy duszka, korzystajgc
Z edytora graficznego programu Scratch;
tworzy proste programy, korzystajgc z
mozliwosci powtarzania polecen;

rysuje wtasnego duszka, korzystajgc z edytora
graficznego programu Scratch;

rozwigzuje trudniejsze zadania, korzystajgc
z mozliwo$ci powtarzania polecen

Tworzymy programy w
jezyku Scratch

umieszcza napisy na ekranie, tworzac
komiksy;

dodaje kilka tet do programu, pisze skrypt
dla sceny, animujgc tta

tworzy programy, korzystajac z
poznanych mozliwosci programu Scratch

rysuje wiasne tta i tworzy programy wykorzystujgc
animacje tia;

samodzielnie odkrywa dodatkowe mozliwosci programy
Sratch;

Zadania utrwalajgce i gry

postuguje sie programem Scratch,
wybierajgc, zaleznie od tresci zadania;
korzysta z opciji programu niezbednych do
wykonania éwiczen; otwiera programy
zapisane w plikach

postuguje sie programem Scratch, projektujgc
samodzielnie zadania i je rozwigzujac;

uczestniczy w konkursach dla dzieci klas I-1ll z
programowania,

bierze udziat w Godzinie Kodowania
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Temat lekcji

Osiagniecia uczniéw

podstawowe

ponadpodstawowe

Korzystamy z edytora
grafiki i edytora tekstu

korzysta z edytora grafiki Paint i edytora
tekstu WorPad, stosujgc poznane
mozliwosci tych programow oraz
metody tworzenia rysunkéw i zasady
pisania komputerowego tekstu;

rysuje, m.in.: postacie do bajek;
kompozycje z figur geometrycznych

tworzy trudniejsze rysunki i opracowuje komputerowe
teksty, samodzielnie odszukujgc opcje niezbedne do
wykonania konkretnych operaciji

Korzystamy z programu
Baltie

korzysta z poznanych mozliwosci pracy
w programie Baltie, rozwigzujgc
zadania:-buduje sceny w trybie
Budowanie, wydaje polecenia
czarodziejowi w trybie Czarowanie;

tworzy proste programy w trybie
Programowanie

korzystajac z programu Baltie, rozwigzuje trudniejsze
zadania;

samodzielnie uktada polecenia dla czarodzieja w trybie
Programowanie

Tworzymy i odtwarzamy
prezentacje
multimedialne

wykonuje prostg prezentacje
komputerowg (sktadajgca sie z kilku
slajdéw) na zadany temat: ustala tto
slajdu, umieszcza na slajdach kroétkie
napisy, wstawia z pliku rysunki i zdjecia,
dodaje animacje do elementéw
umieszczonych na slajdach

potrafi samodzielnie utworzy¢ prezentacje na wybrany
temat skfadajgcg sie z kilku slajdéow, m.in. umie: dobraé
odpowiednie tto slajdow, rozmiesci¢ odpowiednio
obrazy i teksty, zastosowa¢ wiasciwy rozmiar i kolor
czcionki

Krzyzéwki i gry

rozwigzuje krzyzowki z hastem
(czesciowo z pomocg nauczyciela)

samodzielnie rozwigzuje krzyzowki, odgadujac hasta
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