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xS Pracownia

Wprowadzenie.

Zasady bezpiecznej
pracy w pracowni

P wie, jak sie zachowywac w pracowni
P wie, jakich zasad nalezy przestrzegaé podczas pracy

komputerowa komputerowej na komputerze
P potrafi przyjac¢ wtasciwg pozycje podczas pracy
na komputerze
P rozréznia pozadane i niepozadane zachowania innych osoéb
. Woprowadzenie. Poznajemy i na- P rozpoznaje i nazywa elementy podstawowego zestawu
iy Podstawowy zywamy elementy komputerowego
zestaw podstawowego P wie, jak uruchomié komputer
komputerowy zestawu kompute- P wie, do czego stuzy laptop

rowego

P rozwigzuje tamigtowki

1y Pulpit

Wprowadzenie.

Pulpit komputera

P wiacza samodzielnie komputer

P wie, do czego stuzy mysz komputerowa

P wie, jak wytaczy¢ komputer

P wie, co to jest pulpit komputera oraz ikony

P wie, jak uruchomic program komputerowy z menu Start

5 Edytor grafiki.
s Prostokat

Poznajemy narzedzie
edytora grafiki
Prostokat

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

5 Edytor grafiki.

S Wypetnij kolorem

Poznajemy narzedzie
edytora grafiki
Wypetnij kolorem

P wie, do czego stuzy narzedzie Wypetnij kolorem w edytorze
grafiki

P samodzielnie korzysta z narzedzia Wypetnij kolorem
w edytorze grafiki

P wie, jak zmienic kolor tta

P doskonali umiejetnos¢ liczenia

P postuguje sie poznanymi narzedziami edytora grafiki
zgodnie z ustalonymi zasadami

. Edytor grafiki.
It Trojkat

Poznajemy narzedzie
edytora grafiki
Trojkat

P wie, ze trojkat znajduje sie w grupie Ksztatty

P samodzielnie wstawia tréjkaty i wypetnia je kolorem

» wie, do czego stuzy przycisk Rozmiar

P postuguje sie poznanymi narzedziami edytora grafiki
zgodnie z ustalonymi zasadami

» tworzy proste rysunki

P prezentuje swoje prace
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5 Edytor grafiki.
s Owal

Poznajemy narzedzie
edytora grafiki Owal

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 potrafi utozy¢ w logicznym porzadku elementy obrazka

P wie, jak zmienic szerokos¢ i kolor wstawianych figur

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

N

= Edytor grafiki.
S Gwiazdy i inne
ksztatty

Poznajemy gotowe
ksztatty edytora
grafiki

P wie, ze w grupie Ksztatty znajduje sie wiele figur
P wie, jak wstawic¢ wybrang figure

P wie, jak zmienic kolor i grubos¢ linii ksztattu

P wie, jak wypetnic ksztatt kolorem

P tworzy prace wedtug wtasnego projektu

P rozwiazuje tamigtéwki

P projektuje, wykonuje i prezentuje swoje prace

. Edytor grafiki.
s Otéwek i Gumka

Poznajemy narzedzia
edytora grafiki
Otéwek

i Gumka

P wie, Zze narzedzie Otéwek stuzy do rysowania

P korzysta z narzedzia Otéwek w edytorze grafiki

P wie, ze narzedzie Gumka stuzy do usuwania fragmentéw
rysunku

P korzysta z narzedzia Gumka w edytorze grafiki

P wie, Ze narzedzia Otéwek i Gumka znajdujg w grupie
Narzedzia

p tworzy proste rysunki wg proponowanych etapéw

P doskonali umiejetnos¢ rysowania

5 Edytor grafiki.
It Pedzel

Poznajemy narzedzie
edytora grafiki
Pedzel

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 samodzielnie zmienia szeroko$¢ pedzla

P maluje obrazki w logicznym porzadku

P doskonali umiejetnos¢ pisania

P tworzy proste rysunki wedtug wtasnego pomystu

P> kojarzy efekty dziatania programu z efektami swojej pracy

. Edytor grafiki.
N Linia

Poznajemy narzedzie
edytora grafiki Linia

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 postepowac, aby kolor nie wylewat sie poza kontur
rysunku

P rozwigzuje problemy zwigzane z korzystaniem z narzedzia
Linia

P wie, jak wyglada flaga Polski

P tworzy prace wedtug wtasnego projektu

P prezentuje efekty swojej pracy
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-\\{ l Edytor grafiki.
5 Lupa

Poznajemy narzedzie
edytora grafiki Lupa

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 stuzag suwaki

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

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

. Powtérzenie.
S To juz wiem!

Doskonalimy
umiejetnos¢
postugiwania

sie poznanymi
narzedziami edytora
grafiki

P wie, do czego stuzy edytor grafiki

P postuguje sie mysza komputerowa

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

P samodzielnie korzysta z poznanych narzedzi edytora grafiki

P wykorzystuje nabyte umiejetnosci i wiedze do rysowania
prac

P wspodtpracuje z dzie¢mi i wymienia sie swoimi pomystami

5 Edytor tekstu.
s Przesuwanie

po ekranie

Poznajemy klawisze
ruchu kursora

P wie, jak postugiwac sie klawiaturg dotykowa

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 rozwiazuje tamigtéwki

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

P wspotpracuje z innymi dzie¢mi w celu zdobycia informacji

= Edytor tekstu.
N Spacja

Poznajemy edytor
tekstu i klawiature:
klawisz Spacja

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 wykorzystywaé wszystkie
palce

P> samodzielnie uruchamia edytor tekstu

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 umiejetnosé czytania

N

Delete,
Backspace

= Edytor tekstu.

Poznajemy edytor
tekstu: klawisze
Delete i Backspace

P wie, do czego stuzg klawisze Delete i Backspace

P wskazuje na klawiaturze klawisze Delete i Backspace

P wie, co zrobic, kiedy odstep miedzy literami jest za duzy
P usuwa elementy tekstowe

P doskonali technike liczenia i czytania

AUTORKA: Anna Kulesza

3 © Copyright by WSiP, Warszawa 2023

2 EDURANGA



WSiP

Temat - zeszyt ¢wiczen

[ﬁ] Nowa Informatyka | Klasa 1

Zapis w dzienniku

Plan wynikowy

Osiagniecia uczennicy i ucznia

. Edytor tekstu.
N Shift, Caps Lock

Poznajemy edytor
tekstu: klawisze
Shift, Caps Lock

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 wielka literg

P wie, kiedy stosujemy kropke w zdaniu

P doskonali technike czytania

. Edytor tekstu.
N 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

P 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

. Edytor tekstu.
N Kolor czcionki

Poznajemy edytor
tekstu: narzedzie
Kolor czcionki

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

P doskonali technike pisania i czytania

P zna elementy podstawowego zestawu komputerowego

P wspdtpracuje z innymi dzieémi

P> szanuje efekty pracy innych osob

. Edytor tekstu.
N Pogrubienie

Poznajemy edytor
tekstu: narzedzie
Pogrubienie

P wie, do czego stuzy przycisk Pogrubienie w edytorze tekstu
P korzysta z przycisku Pogrubienie w edytorze tekstu

P wie, jak wytaczyc¢ przycisk Pogrubienie

P analizuje tres¢ polecen

P doskonali technike pisania i czytania

P zmienia wyglad tekstu

5 Edytor tekstu.
N Kursywa

Poznajemy edytor
tekstu: narzedzie
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 rozwigzuje diagramy

P zmienia wyglad tekstu, stosujac poznane przyciski
w edytorze tekstu

P dzieli wyrazy na gtoski, litery, sylaby

P przelicza gtoski, litery, sylaby

P analizuje réznice na podstawie cech zewnetrznych
przedmiotow
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. Edytor tekstu.
o Podkreslenie

Poznajemy edytor
tekstu: narzedzie
Podkreslenie

P wie, do czego stuzy przycisk Podkreslenie w edytorze
tekstu

P> korzysta z przycisku Podkreslenie w edytorze tekstu

P zmienia wyglad tekstu

P przelicza ilo$¢ elementow

P analizuje tre$é polecen

P doskonali technike czytania

. Edytor tekstu.
o Alt (prawy)

Poznajemy edytor
tekstu: klawisz Alt

(prawy)

P prawidtowo wskazuje lews i prawa 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

P uzupetnia brakujace litery w wyrazach

P doskonali postugiwanie sie klawiaturg

. Edytor tekstu.
5 Alt (prawy) + Shift

Poznajemy edytor
tekstu: klawisze Alt
(prawy) + Shift

P wie, do czego stuzy Alt (prawy) i Shift

P odszukuje na klawiaturze Alt (prawy) i 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

. Edytor grafiki.
o Tekst

Poznajemy narzedzie
edytora grafiki Tekst

P 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

P przelicza elementy

P taczy tekst z grafika

. Edytor grafiki.
N Zaznacz

Poznajemy narzedzie
edytora grafiki
Zaznacz

P wie, do czego stuza narzedzia Zaznacz i Zaznacz dowolny
ksztatt w edytorze grafiki

P samodzielnie korzysta z narzedzi Zaznacz i Zaznacz
dowolny ksztatt

P przesuwa zaznaczone fragmenty rysunku

P ustawia figury w podanej kolejnosci

P kojarzy dziatanie komputera z efektami pracy

N .

= Programowanie.
W Swiecie
robotéw

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

P stosuje polecenia: w prawo, w lewo, w goére, w dét
P steruje robotem lub innym obiektem na ekranie
P rozwija myslenie abstrakcyjne i logiczne
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N .
= Programowanie.
5 Wesote misie

Utrwalenie
podstawowych
polecen z zakresu
programowania.
Wprowadzenie
polecenia ,wez"

P uzywa polecen: w prawo, w lewo, w gére, w dét oraz ,wez”
P rozwigzuje zagadki oraz proste labirynty
P> pisze prosty program za pomoca poznanych polecen

Programowanie.
Myszki
w labiryncie

29]

Utrwalenie
podstawowych
polecen ruchu oraz
polecenia ,wez".
Wprowadzenie
polecenia ,powtorz”

P uzywa polecen: w prawo, w lewo, w gére, w dét oraz ,wez”
P postuguje sie poleceniem: ,powtorz”
P wymysla wtasng droge i pisze do niej program

3 Powtoérzenie.
C
%TOJuzwmm.

Powtérzenie

i utrwalenie wiedzy
zdobytej w klasie
pierwszej

P wspoétpracuje z innymi U.

P wymienia sie pomystami

P tworzy tekst i rysunki

P szanuje prace innych oséb

P postuguje sie komputerem do wykonywania zadan
P tworzy plan dziatania
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