MISJA. Informatyka. Klasa 1. Poradnik nauczyciela

PLAN WYNIKOWY

PLANBWYNIKOWYRBKLASANT

Temat - zeszyt ¢wiczen

Zapis w dzienniku

Osiagniecia uczennicy i ucznia

Wprowadzenie.
s Pracownia

Zasady bezpiecznej
pracy w pracowni

P przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
pracy na komputerze
P potrafi przyjac¢ wiasciwg pozycje podczas pracy na

komputerowa komputerowej
komputerze
P wie, jak zachowac sie w pracowni komputerowe;j
P rozréznia pozadane i niepozadane zachowania innych oséb
P konczy rozpoczetg prace
= Wprowadzenie. Poznajemy i nazywa- | » Przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
14 Podstawowy my elementy pod- pracy na komputerze
zestaw stawowego zestawu P rozpoznaje i nazywa elementy podstawowego zestawu
komputerowy komputerowego komputerowego

P wie, jak uruchomic¢ komputer

P potrafi uruchomi¢ wskazang aplikacje
P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P postuguje sie mysza komputerowa

P wie, do czego stuzy laptop

P rozwigzuje tamigtéwki

P konczy rozpoczetg prace

Wprowadzenie.
1 Pulpit

Pulpit komputera

P przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
pracy na komputerze

P uzywa urzadzen zgodnie z instrukcja nauczyciela

P wiacza samodzielnie komputer

P wie, jak wytaczy¢ komputer

P wie, do czego stuzy mysz komputerowa

P wie, co to jest pulpit komputera oraz ikony

P wie, jak uruchomic program komputerowy z menu Start

P potrafi uruchomi¢ wskazang aplikacje

P korzysta z prostych materiatéw cyfrowych

P prezentuje efekty pracy wtasnej

P konczy rozpoczetg prace

:\[ } Edytor grafiki.
s Prostokat

Poznajemy narzedzie
edytora grafiki
Prostokat

P przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
pracy na komputerze

P wie, do czego stuza aplikacje graficzne

P uruchamia edytor grafiki

P wie, czym jest edytor grafiki

P wie, ze Prostokat znajduje sie w grupie Ksztatty

P wie, do czego stuzy narzedzie Prostokat w edytorze grafiki

P korzysta z narzedzia Prostokat w edytorze grafiki

P tworzy proste rysunki

P uktada figury w logicznym porzadku

P opowiada o przebiegu pracy

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace
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MISJA. Informatyka. Klasa 1. Poradnik nauczyciela PLAN WYNIKOWY

Temat - zeszyt ¢wiczen Zapis w dzienniku Osiagniecia uczennicy i ucznia
5 Edytor grafiki. Poznajemy narzedzie | P> przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
s Wypetnij edytora grafiki pracy na komputerze
Wypetnij P wie, do czego stuzy narzedzie Wypetnij w edytorze grafiki
P samodzielnie korzysta z narzedzia Wypetnij w edytorze
grafiki

P wie, jak zmieni¢ kolor tfa

P doskonali umiejetnos¢ liczenia

P postuguje sie poznanymi narzedziami edytora grafiki
zgodnie z ustalonymi zasadami

» wykonuje prace wedtug wtasnego pomystu

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P doskonali umiejetnosé postugiwania sie mysza
komputerowg

P konczy rozpoczetg prace

. Edytor grafiki. Poznajemy narzedzie | > przestrzega zasad bezpieczenstwa w pracowni
xS Tréjkat edytora grafiki komputerowe;j
Trojkat P wie, ze tréjkat znajduje sie w grupie Ksztatty

P samodzielnie wstawia trojkaty i wypetnia je kolorem

P wie, do czego stuzy przycisk Rozmiar

P postuguje sie poznanymi narzedziami edytora grafiki
zgodnie z ustalonymi zasadami

P tworzy proste rysunki wedtug wtasnego projektu

P korzysta z éwiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace

P prezentuje swoje prace

Owal edytora grafiki Owal pracy na komputerze

P wie, gdzie znajduje sie narzedzie Owal

P wie, do czego stuzy narzedzie Owal w edytorze grafiki

P wie, do czego stuzy narzedzie Cofnij

P redaguje prostg instrukcje korzystania z narzedzia Cofnij

P potrafi utozy¢ elementy obrazka w logicznym porzadku

P wie, jak zmienic szerokos¢ i kolor wstawianych figur

P wie, jaki program komputerowy wykorzystac¢ do stworzenia
prac plastycznych

P opowiada o sposobie wykonania swojej pracy

P udziela wskazéwek dotyczacych korzystania z poznanych
narzedzi

P doskonali umiejetnos¢ liczenia

P prezentuje efekty swojej pracy

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace

-\\{ 1 Edytor grafiki. Poznajemy narzedzie | P> przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
I
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MISJA. Informatyka. Klasa 1. Poradnik nauczyciela

PLAN WYNIKOWY

Temat - zeszyt ¢wiczen

Zapis w dzienniku

Osiagniecia uczennicy i ucznia

3 Edytor grafiki.
s Gwiazdy i inne

ksztatty

Poznajemy gotowe
ksztatty edytora
grafiki

P przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
pracy na komputerze

P wie, ze w grupie Ksztatty znajduje sie wiele figur

P wie, jak wstawic¢ wybrang figure - tworzy prostg instrukcje

P wie, jak zmienic kolor i grubos¢ linii ksztattu

P wie, jak wypetnic ksztatt kolorem

P tworzy prace wedtug wtasnego projektu

P rozwiagzuje tamigtowki

P projektuje, wykonuje i prezentuje swoje prace

P korzysta z éwiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace

. Edytor grafiki.
e Otéwek i Gumka

Poznajemy narzedzia
edytora grafiki
Otéwek

i Gumka

P przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
pracy na komputerze

P wie, ze narzedzie Otéwek stuzy do rysowania

P korzysta z narzedzia Otéwek w edytorze grafiki

P wie, Ze narzedzie Gumka stuzy do usuwania fragmentow
rysunku

P korzysta z narzedzia Gumka w edytorze grafiki

P wie, ze narzedzia Otéwek i Gumka znajduja sie w grupie
Narzedzia

P tworzy proste rysunki wedtug proponowanych etapéw

P doskonali umiejetnos¢ rysowania

P kojarzy efekty dziatania programu z efektami swojej pracy

» mowi, co udato mu sie dobrze wykonadé

P ocenia efekty swojej pracy

P rozwiagzuje zadania w aplikacji

P korzysta z éwiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace

. Edytor grafiki.
e Pedzel

Poznajemy narzedzie
edytora grafiki
Pedzel

P przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
pracy na komputerze

P wie, ze narzedzie Pedzel stuzy do malowania

P samodzielnie wybiera rodzaj pedzla

P wie, do czego stuzy narzedzie Aerograf w edytorze grafiki

P samodzielnie korzysta z narzedzia Aerograf w edytorze
grafiki

P doskonali umiejetnos¢ postugiwania sie mysza
komputerowa

P samodzielnie zmienia szerokos¢ pedzla

P maluje obrazki w logicznym porzadku

P doskonali umiejetnosé¢ pracy w edytorze grafiki

P tworzy proste rysunki wedtug wtasnego pomystu

P kojarzy efekty dziatania programu z efektami swojej pracy

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace
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MISJA. Informatyka. Klasa 1. Poradnik nauczyciela

PLAN WYNIKOWY

Temat - zeszyt ¢wiczen

Zapis w dzienniku

Osiagniecia uczennicy i ucznia

3 Edytor grafiki.
% Linia

Poznajemy narzedzie
edytora grafiki Linia

P przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
pracy na komputerze

P wie, do czego stuzy narzedzie Linia w edytorze grafiki

P samodzielnie korzysta z narzedzia Linia w edytorze grafiki

P wie, ze narzedzie Linia znajduje sie w grupie Ksztatty

P wie, jak postepowad, aby kolor nie wylewat sie poza kontur
rysunku

P rozwiagzuje problemy zwiazane z korzystaniem z narzedzia
Linia

P wie, jak wyglada flaga Polski

P tworzy prace wedtug wtasnego projektu

P kojarzy efekty dziatania programu z efektami swojej pracy

P korzysta z éwiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace

\Y

= Edytor grafiki.
N Lupa

Poznajemy narzedzie
edytora grafiki Lupa

P przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
pracy na komputerze

P samodzielnie uruchamia aplikacje (edytor grafiki)

P wie, ze narzedzie Lupa znajduje sie w grupie Narzedzia

P wie, do czego stuzy narzedzie Lupa w edytorze grafiki

P korzysta z narzedzia Lupa w edytorze grafiki

P wie, jak zmniejszy¢ obraz

P wie, do czego stuza suwaki

P stosuje lewy i prawy przycisk myszy komputerowej podczas
uzywania narzedzia Lupa

P samodzielnie wykonuje prace, korzystajac z narzedzi:
Ksztatty, Lupa i Gumka

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P koniczy rozpoczetg prace

N

= Powtérzenie.
S To juz wiem!

Doskonalimy
umiejetnos¢
postugiwania

sie poznanymi
narzedziami edytora
grafiki

P przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
pracy na komputerze

P samodzielnie uruchamia aplikacje (edytor grafiki)

P wie, do czego stuzy edytor grafiki

P postuguje sie mysza komputerowa

P wie, do czego stuza narzedzia edytora grafiki: Otowek,
Gumka, Pedzel, Wypetnij, Aerograf, Lupa

P samodzielnie korzysta z poznanych narzedzi edytora grafiki

P wykorzystuje nabyte umiejetnosci i wiedze do rysowania
prac

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace
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MISJA. Informatyka. Klasa 1. Poradnik nauczyciela

PLAN WYNIKOWY

Temat - zeszyt ¢wiczen

Zapis w dzienniku

Osiagniecia uczennicy i ucznia

= Edytor tekstu.
i Przesuwanie

po ekranie

Poznajemy klawisze
ruchu kursora

P> przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
pracy na komputerze

P wie, jak postugiwac sie klawiaturg dotykowg

P wymienia urzadzenia, w ktorych spotykamy klawiature
dotykowa

P wskazuje potozenie klawiszy ruchu kursora

P> wie, jak korzystac z klawiszy ruchu kursora

P wie, w ktorym kierunku klawisze ruchu kursora przesung
obiekt

P rozwigzuje tamigtéwki

P pracuje wedtug okreslonego planu, aby doj$¢ do celu

P wspodtpracuje z innymi dzie¢mi w celu zdobycia informacji

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P konczy rozpoczets prace

. Edytor tekstu.
N Spacja

Poznajemy edytor
tekstu i klawiature:
klawisz Spacja

P przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
pracy na komputerze

P wie, do czego stuzy edytor tekstu

P wie, co to jest okno programu

P wie, co to jest kursor

P wie, co to jest ikona i do czego stuzy

P wie, do czego stuzy klawiatura komputera

P wie, Ze w trakcie pisania nalezy wykorzystywac¢ wszystkie
palce

P samodzielnie uruchamia aplikacje (edytor tekstu)

P tworzy i edytuje proste materiaty cyfrowe,

P odszukuje na klawiaturze klawisz Spacja

P wie, do czego stuzy klawisz Spacja

P wie, Ze klawisz Spacja naciskamy jeden raz

P samodzielnie korzysta z klawisza Spacja i klawiszy
literowych w edytorze tekstu

P doskonali umiejetno$¢ czytania

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace

= Edytor tekstu.
5 Delete,

Backspace

Poznajemy edytor
tekstu: klawisze
Delete i Backspace

P> przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
pracy na komputerze

P samodzielnie uruchamia edytor tekstu

P wie, do czego stuzy klawiatura komputerowa

P wie, do czego stuzg klawisze Delete i Backspace

P wskazuje na klawiaturze klawisze Delete i Backspace

P wie, co zrobié, kiedy odstep miedzy literami jest za duzy

P usuwa elementy tekstowe

P doskonali technike liczenia i czytania

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P konczy rozpoczeta prace
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MISJA. Informatyka. Klasa 1. Poradnik nauczyciela

PLAN WYNIKOWY

Temat - zeszyt ¢wiczen

Zapis w dzienniku

Osiagniecia uczennicy i ucznia

. Edytor tekstu.
N Shift, Caps Lock

Poznajemy edytor
tekstu: klawisze
Shift, Caps Lock

P przestrzega zasad bezpieczenstwa oraz ergonomii podczas
pracy na komputerze

P samodzielnie uruchamia edytor tekstu

P wie, do czego stuza klawisze Shift i Caps Lock

P wskazuje na klawiaturze klawisze Shift i Caps Lock

P korzysta z klawiszy Shift i Caps Lock

P wskazuje wyrazy napisane za pomoca klawiszy Shift i Caps
Lock

P wie, ze nazwy wtasne piszemy wielkg literg

P wie, kiedy stosujemy kropke w zdaniu

P doskonali technike czytania

P korzysta z éwiczen interaktywnych

P konczy rozpoczeta prace

-\\{ l Edytor tekstu.
k Enter

Poznajemy edytor
tekstu: klawisz Enter

P wie, do czego stuzy klawisz Enter

P przenosi wyraz do nastepnego wiersza

P odszukuje na klawiaturze klawisz Enter

P wie, jak zmniejszy¢ odstep miedzy wierszami

P zna dziatanie przycisku Cofnij

P korzysta z przycisku Cofnij

» uktada w logicznym porzadku wyrazy

P samodzielnie korzysta z klawisza Enter oraz klawiszy
literowych w edytorze tekstu

P doskonali technike pisania i czytania

P kojarzy dziatanie komputera z efektami pracy

P pamieta o zasadach bezpieczeristwa oraz ergonomii

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P konczy rozpoczets prace

. Edytor tekstu.
N Kolor czcionki

Poznajemy edytor
tekstu: narzedzie
Kolor czcionki

» dba o wtasciwg postawe podczas pracy przy komputerze

P sprawnie postuguje sie klawiaturg i myszg komputerowg

P wie, do czego stuzy przycisk Kolor czcionki w edytorze
tekstu

P korzysta z przycisku Kolor czcionki w edytorze tekstu

P potrafi zakonczy¢ zmiane koloru

» doskonali technike pisania i czytania

P zna elementy podstawowego zestawu komputerowego

P wspotpracuje z innymi dzie¢mi

P> szanuje efekty pracy innych osob

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P samodzielnie konczy rozpoczete zadania
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MISJA. Informatyka. Klasa 1. Poradnik nauczyciela PLAN WYNIKOWY

Temat - zeszyt ¢wiczen Zapis w dzienniku Osiagniecia uczennicy i ucznia
. Edytor tekstu. Poznajemy edytor P dba o witasciwa postawe podczas pracy przy komputerze
N Pogrubienie tekstu: narzedzie P wie, do czego stuzy przycisk Pogrubienie w edytorze tekstu
Pogrubienie » korzysta z przycisku Pogrubienie w edytorze tekstu

P wie, jak wytaczy¢ przycisk Pogrubienie
P analizuje tre$c polecen

P doskonali technike pisania i czytania

P zmienia wyglad tekstu

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace

5 Edytor tekstu. Poznajemy edytor P przestrzega zasad bezpieczenstwa w pracowni
N Kursywa tekstu: narzedzie komputerowej
Kursywa P wie, do czego stuzy przycisk Kursywa w edytorze tekstu

P korzysta z przycisku Kursywa w edytorze tekstu

P wie, jak wytaczy¢ przycisk Kursywa

P rozwiazuje diagramy

P zmienia wyglad tekstu, stosujac poznane przyciski
w edytorze tekstu

P kojarzy efekty dziatania programu z efektami swojej pracy

P dzieli wyrazy na gtoski, litery, sylaby

P przelicza gtoski, litery, sylaby

P analizuje réznice na podstawie cech zewnetrznych
przedmiotéw

P redaguje rady dotyczace korzystania z przycisku Kursywa

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P wykorzystuje wskazowki nauczyciela

» konczy rozpoczets prace

. Edytor tekstu. Poznajemy edytor P respektuje regulamin pracowni komputerowej
x Podkreslenie tekstu: narzedzie » doskonali postugiwanie sie prostymi urzadzeniami
Podkreslenie technicznymi i cyfrowymi
P wie, do czego stuzy przycisk Podkreslenie w edytorze
tekstu

P korzysta z przycisku Podkreslenie w edytorze tekstu
P zmienia wyglad tekstu

P przelicza liczbe elementéw

P analizuje tre$¢ polecen

P doskonali technike czytania

P ocenia efekty swojej pracy

» korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P samodzielnie konczy rozpoczeta prace
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MISJA. Informatyka. Klasa 1. Poradnik nauczyciela PLAN WYNIKOWY

Temat - zeszyt ¢wiczen Zapis w dzienniku Osiagniecia uczennicy i ucznia
. Edytor tekstu. Poznajemy edytor P przestrzega regulaminu pracowni komputerowej
@ Alt (prawy) tekstu: klawisz Alt | p- dba o wtaséciwa pozycje ciata w trakcie pracy przy
(prawy) komputerze
P postuguje sie prostymi urzadzeniami technicznymi
i cyfrowymi

P prawidtowo wskazuje lews i prawg strone

P wie, do czego stuzy klawisz Alt (prawy)

P wskazuje na klawiaturze klawisz Alt (prawy)

P korzysta z poznanych klawiszy w edytorze tekstu
P wie, jak zapisac polskie znaki diakrytyczne

P wie, jak zapisac litere ,z” za pomoca klawiatury
P uzupetnia brakujace litery w wyrazach

P doskonali postugiwanie sie klawiaturg

P konczy rozpoczetg prace

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

5 Edytor tekstu. Poznajemy edytor P wie, do czego stuzy Alt (prawy) i Shift
i Alt (prawy) + Shift | tekstu: klawisze Alt | B odszukuje na klawiaturze Alt (prawy) i Shift
(prawy) + Shift P doskonali postugiwanie sie klawiaturg

P wstawia polskie znaki na klawiaturze tabletu lub smartfona
P uzupetnia podpisy

P zna samogtoski i spotgtoski

P stosuje poznane wyrdznienia tekstu

P uktada zdania

P doskonali technike czytania

P wykorzystuje podpowiedzi nauczyciela

P doskonali postugiwanie sie klawiaturg

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace

. Edytor grafiki. Poznajemy narzedzie | P> wie, jak zachowac sie w pracowni komputerowej
@ Tekst edytora grafiki Tekst | - wie, do czego stuzy narzedzie Tekst w edytorze grafiki

P samodzielnie korzysta z narzedzia Tekst w edytorze grafiki

P zmienia kolory liter

P zamyka okno pola tekstowego

P rozwiazuje zagadki

P tworzy proste rysunki wedtug wtasnego pomystu

P przelicza elementy

P taczy tekst z grafika

P doskonali postugiwanie sie prostymi urzadzeniami

technicznymi i cyfrowymi
P konczy rozpoczetg prace
P korzysta z ¢wiczen interaktywnych
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MISJA. Informatyka. Klasa 1. Poradnik nauczyciela

PLAN WYNIKOWY

Temat - zeszyt ¢wiczen

Zapis w dzienniku

Osiagniecia uczennicy i ucznia

= Edytor grafiki.
o Zaznaczenie

Poznajemy narzedzie
edytora grafiki
Zaznaczenie

P respektuje regulamin pracowni komputerowej

P wie, jak bezpiecznie korzystac z prostych urzadzen
technicznych

P wie, do czego stuza narzedzia na karcie Zaznaczenie:
Prostokat i Dowolna forma w edytorze grafiki

P samodzielnie korzysta z narzedzi na karcie Zaznaczenie:
Prostokat i Dowolna forma

P przesuwa zaznaczone fragmenty rysunku

P ustawia figury w podanej kolejnosci

P kojarzy dziatanie komputera z efektami pracy

P korzysta z éwiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace

N .
= Planowanie.
N Planowanie

przestrzeni

Planujemy
otaczajaca nas
przestrzen

P postuguje sie prostymi urzadzeniami technicznymi
i cyfrowymi

P dba o bezpieczenstwo swoje i innych ucznidéw w pracowni
komputerowe;j

P podaje proste rozwigzania dotyczace wygladu
pomieszczenia

P projektuje najblizsze otoczenie

P wykonuje rysunek przedstawiajgcy wtasny projekt

P zauwaza i uzasadnia btedy w zaprojektowanej przestrzeni

P prezentuje efekty pracy wtasnej

P wie, czym jest plan pomieszczenia (widziany z gory)

P stosuje poznane narzedzia edytora grafiki

P stucha wskazéwek nauczyciela

P poprawnie dobiera elementy do danej przestrzeni

P docenia pomystowos¢ innych uczniéw

P zauwaza mocne i stabe strony swojego projektu

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace

N .

= Programowanie.
W $wiecie
robotéw

Doskonalenie
umiejetnosci orien-
tacji przestrzennej.
Poznanie polecen:
w prawo, w lewo,
w goére, w dot

P stosuje polecenia ruchu (w prawo, w lewo, w gére, w dot)
do sterowania obiektem na ekranie.

P wspodtpracuje w grupie, z poszanowaniem zasad
komunikacji, podczas zabaw ruchowych polegajacych
na wydawaniu instrukcji réwiesnikom

P buduje sprawczo$¢ poprzez podejmowanie autonomicznych
dziatan i przewidywanie ich skutkéw w ruchu robota.

P steruje robotem lub innym obiektem na ekranie

P rozwija myslenie abstrakcyjne i logiczne

P stucha wskazowek nauczyciela

P prezentuje efekty swojej pracy

P udziela pomocy i wskazéwek stabszym uczniom

P prébuje samodzielnie podejmowac decyzje

P> stara sie przewidzie¢ skutki ruchu robota

P rozumie role programowania w urzadzeniach codziennego
uzytku

P podaje przyktady zastosowania programowania
w urzadzeniach codziennego uzytku

P korzysta z éwiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace
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MISJA. Informatyka. Klasa 1. Poradnik nauczyciela PLAN WYNIKOWY

Temat - zeszyt cwiczen Zapis w dzienniku Osiagniecia uczennicy i ucznia
= Programowanie. Utrwalenie P uzywa polecen: w prawo, w lewo, w gore, w doét
N Wesote misie podstawowych P prawidtowo postuguje sie poleceniem wez w strukturze
polecen z zakresu programu.
programowania. P rozumie, ze kazdy algorytm musi mie¢ zdefiniowany
Woprowadzenie poczatek (START) i koniec (STOP).
polecenia wez P poszukuje alternatywnych rozwigzan algorytmicznych

dla tego samego problemu
P> traktuje btad w programie jako naturalny etap nauki i punkt
wyjscia do rozmowy o sposobie rozumowania.
P rozwiazuje zagadki oraz proste labirynty
P> pisze prosty program za pomoca poznanych polecen
P stucha wskazéwek nauczyciela
P poprawia program zgodnie ze wskazowkami nauczyciela
P podejmuje préby naprawy programu
P samodzielnie zaczyna zadanie
P przewiduje skutki ruchu robota
P wskazuje, co udato sie poprawié
P opowiada o przebiegu swojej pracy oraz elementach,
z ktérych jest zadowolony
P wspoétpracuje w grupie
P docenia pomystowos¢ innych osob
P korzysta z ¢wiczen interaktywnych
P konczy rozpoczets prace

. Programowanie. Utrwalenie P> przestrzega zasad bezpieczenstwa w pracowni
D Myszki podstawowych komputerowej
w labiryncie polecen ruchu oraz | P> $wiadomie postuguje sie petlg powtérz, aby skrdcié zapis
polecenia wez. programu
Wprowadzenie P planuje sekwencje ruchéw w labiryncie, wykazujac sie
polecenia powtorz mysleniem abstrakcyjnym i logicznym

P wykorzystuje aplikacje do programowania blokowego,
dbajac o ergonomie i higiene cyfrowa (zachowanie limitow
czasu pracy przy ekranie)

P bezpiecznie korzysta z prostych urzadzen technicznych

P uzywa polecen: w prawo, w lewo, w gore, w doét oraz wez

P opowiada o przebiegu swojej pracy

P wspoétpracuje w grupie

P uzasadnia wybor konkretnej drogi dla obiektu

P wymysla wtasng droge i pisze do niej program

P stucha wskazéwek nauczyciela

P wskazuje, co udato sie poprawié

P opowiada o przebiegu swojej pracy oraz elementach,

z ktérych jest zadowolony

P docenia pomystowos¢ innych oséb

P docenia wtasny wysitek i zaangazowanie

P nazywa czynnosci, ktore zostaty wykonane poprawnie

P dostrzega wtasne postepy

P prezentuje efekty wtasnej pracy

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P konczy rozpoczeta prace
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MISJA. Informatyka. Klasa 1. Poradnik nauczyciela PLAN WYNIKOWY

Temat - zeszyt ¢wiczen Zapis w dzienniku Osiagniecia uczennicy i ucznia
N . . e e e s
= Internet. Internet. P wie, czym jest ergonomia i higiena cyfrowa
S Bezpieczenstwo Bezpieczenstwo P rozumie, dlaczego nalezy zachowywac limity czasowe pracy
w sieci w sieci przy ekranie

P wie, czym jest ogoélnoswiatowa sie¢ komputerowa

P rozumie, Ze z internetu nalezy korzystac tylko w obecnosci
osoby dorostej

P wskazuje sytuacje niebezpieczne i sposoby reagowania

P stosuje zasady ochrony prywatnosci i bezpieczenstwa
w codziennym i cyfrowym Swiecie

P rozpoznaje i odpowiednio reaguje na sytuacje ryzykowne

P dba o wizerunek i dane osobowe

P wie, Ze nalezy wybierac gry, zabawy i filmy odpowiednie
do swojego wieku

P wie, ze nie nalezy podawac swojego adresu

P rozumie, ze niektdre informacje zamieszczane w internecie
mog3 by¢ nieprawdziwe

P rozumie, Ze nadmierne korzystanie z internetu moze
prowadzi¢ do uzaleznien

P wspotpracuje w grupie z poszanowaniem zasad komunikacji

P korzysta z ¢wiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace

5 Powtorzenie. Powtérzenie P wykorzystuje komputer do wykonywania zadan z zakresu
@ To juz wiem! i utrwalenie wiedzy edycji tekstu, grafiki i programowania
zdobytej w klasie P prezentuje efekty pracy wiasnej (np. medal lub dyplom)
pierwszej na forum klasy, wykorzystujac dostepne urzadzenia

» formutuje konstruktywng informacje zwrotng, nazywajac
pozytywne aspekty pracy swojej i innych uczniow

P podejmuje préby weryfikowania poprawnosci informacji
(np. ortograficznych) w edytorze tekstu

P oszczedza energie poprzez poprawne konczenie pracy
z urzadzeniem

P wspodtpracuje w grupie z poszanowaniem zasad komunikacji

P szanuje prace innych oséb

P dostrzega zwigzek miedzy umiejetnosciami
informatycznymi a naukg czytania, pisania, rachowania

P docenia zaangazowanie i wytrwato$¢ w poszukiwaniu
rozwigzania

P korzysta z éwiczen interaktywnych

P konczy rozpoczetg prace
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