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

Przedstawiam propozycje rozktadu materiatu dla klasy VI, przy zatozeniu, ze w ciggu roku szkolnego

mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.

Uwagi:

e W podreczniku ,Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa VI” proponujemy dwa

Srodowiska programowania (Baltie i Scratch). W obydwu realizowane sg podobne tresci
z podstawy programowej. Mozemy zrealizowaé wszystkie tematy z programowania (tak jak
zaproponowano Ww rozktadzie), ale mozna tez wybra¢é dwa Ilub jedno $rodowisko
programowania. Niezaleznie od wybranego wariantu, tresci z podstawy programowej
dotyczagce tworzenia programow komputerowych zostang zrealizowane. Godziny, ktére
ewentualnie pozostang, nalezy przydzieli¢ odpowiednio do tematéw dotyczacych
programowania (ewentualnie réwniez do innych tematéw).

e Dodatkowo na stronie wydawnictwa www.migra.pl umieszczono dwa tematy z programowania
w jezyku Logo w srodowisku Logomocja.
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Numer

tematu Temat z podrecznika Numgr Temat lekcji LICZb.a
. lekciji godzin
Z podrecznika
Wykonujemy .
Temat 1. obliczenia w arkuszu 1. _Budowa arkusza kalkulacyjnego 1
. i formuty
kalkulacyjnym
Wykonujemy
Temat 1. obliczenia w arkuszu 2. Stosowanie kopiowania formut 1
kalkulacyjnym
Wykonujemy
Temat 1. obliczenia w arkuszu 3. Sztuczki w arkuszu kalkulacyjnym 1
kalkulacyjnym
Prezentujemy dane na Tworzymy wykres kolumnowy i kotow
Temat 2. wykresie w arkuszu 4. ymy Wy . y y 1
. w arkuszu kalkulacyjnym
kalkulacyjnym
Prezentujemy dane na Modyfikujemy tabele i wykres arkusza
Temat 2. wykresie w arkuszu 5. kalkulacyjnego 1
kalkulacyjnym
Sprawdzian 6. Sprawdzian (tematy 1-2) 1
Temat 3 Tworzymy prezentacje 7 Dodajemy slajd tytutowy i kolejne 1
‘ multimedialng ' slajdy prezentacji multimedialngj
Temat 3. Tworzymy prezentacje 8 Modyfikujemy prezentacje 1
multimediaing © | multimedialng
Temat 3. Tworzymy prezentacje 9 Poprawiamy wyglad slajdéw 1
multimedialng " | prezentacji multimedialnej
Ulepszamy . - . , 1
Temat 4. prezentacje 10. Dodaj_(?rr)y do.SI?JdOW animacje
. . i przejscia slajdow
multimedialng
Ulepszamy . . . 1
Temat 4. prezentacie 11. Ulepszamy prezentacje multimedialng
. ; — sztuczki
multimedialng
Temat 5. Praca w chmurze 1
i zadania projektowe — 12 Projekty — prezentacja wybranego
prezentacje " | wiersza
multimedialne
Praca w chmurze Projekty — prezentacja na wybrany
Temat 5. i zadania prOJektowe - 13. temat 1
prezentacje
multimedialne
Praca w chmurze Projekty — prezentacja ,Basnie
Temat 5. i zadania prOJektowe - 14. Andersena 1
prezentacje
multimedialne
Sprawdzian 15. | Sprawdzian (tematy 3-5) 1
Tworzymy
multimedialng ,Bajke o
Temat 6. rybaku i rybce” w 16. | Dodajemy obraz do programu 1
Srodowisku
programowania Baltie
Temat 6. Tworzymy 17. | Stosujemy animacje i dodajemy
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multimedialng ,Bajke o dzwiek do programu
rybaku i rybce” w
Srodowisku
programowania Baltie
Tworzymy
multimedialng ,Bajke o . -
Temat 6. rybaku i rybce” w 18. Dodajemy drugg scene z bajki do 1
srodowisku programu
programowania Baltie
Tworzymy
multimediaing ,Bajke o Programujemy animowane historyjki w
Temat 6. rybaku i rybce” w 19, | Frogramujemy s Y] 1
. . srodowisku Baltie
Srodowisku
programowania Baltie
Dodatkowe mozliwosci Umieszczamy losowo przedmioty na
Temat 7. srodowiska 20. . y P y 1
. . scenie
programowania Baltie
Dodatkowe mozliwosci
Temat 7. Srodowiska 21. | Stosujemy instrukcje warunkowa 1
programowania Baltie
Dodatkowe mozliwosci Stosujemy dodatkowe mozliwosci
Temat 7. srodowiska 22. jemy dod . 1
. . programu Baltie — zadania
programowania Baltie
Sprawdzian 23. | Sprawdzian (tematy 6-7) 1
Dodatkowe mozliwosci ; . .
. . Stosujemy powtarzanie polecen
srodowiska . ! X
Temat 8. . 24. | w $rodowisku Scratch — rysujemy 1
programowania iramide
Scratch P
Dodatkowe mozliwosci
Temat 8. Srodowiska _ o5 Stgswemy instrukcje warunkowg 1
programowania w $rodowisku Scratch
Scratch
Dodatkowe mozliwosci
Temat 8. Srodowiska _ 26. _Stosu1er_ny powtarzanie polece_n i 1
programowania instrukcje warunkowg — zadania
Scratch
Tworzymy
Temat 9. dwgpozmmowa gre dla 27 Umles;czamy na scenie wiecej 1
dwoch graczy duszkéw
w Srodowisku Scratch
Temat 9. Tworzymy
dwupoziomowg gre dla o8 Zliczamy punkty i okreslamy warunki 1
dwéch graczy " | zakonczenia gry
w srodowisku Scratch
Temat 9. Tworzymy
dwupoziomowg gre dla ; . . C o
dwéch graczy 29. | Dodajemy drugi poziom gry i dzwiek 1
w Srodowisku Scratch
Tworzymy
dwupoziomowg gre dla Tworzymy multimedialne gry w
Temat 3. dwadch graczy 30. srodowisku Scratch — zadania 1
w srodowisku Scratch
Temat 10. Zabawy z algorytmami 31. | Przyktady algorytmow
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matematycznych

Temat 10. Zabawy z algorytmami 3 _Szukamy e_zlementu najmniejszego 1
i porzagdkujemy elementy
Sprawdzian 33. | Sprawdzian (tematy 8-10)
Temat 11. Zastosowania 34. | Zastosowania komputerow

komputeréw
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