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W rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 28 marca 2017 r. w sprawie ramowych planéw
nauczania dla publicznych szkét dokonano przydziatu godzin na poszczegdlne zajecia edukacyjne. Na
drugim etapie edukacyjnym informatyke nalezy realizowaé 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.

Uwaga: W kazdym srodowisku programowania (Baltie, Scratch, Logomocja) realizowane sg podobne
tresci z podstawy programowej. Mozemy zrealizowaé wszystkie tematy z programowania (tak jak
zaproponowano w rozkfadzie), ale mozna tez wybra¢ dwa lub jedno srodowisko programowania
(zalecam przynajmniej dwa srodowiska). Niezaleznie od wybranego wariantu, tresci z podstawy
programowej dotyczgce tworzenia programéw komputerowych zostang zrealizowane. Godziny, ktére
ewentualnie pozostang, nalezy przydzieli¢ odpowiednio do tematéw dotyczgcych programowania
(ewentualnie réowniez do innych tematow).
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Numer

tematu Temat z podrecznika I\Ilumgr Temat lekcji L'CZb.a
. ekciji godzin

z podrecznika
Wykonujemy .

Temat 1. obliczenia w arkuszu 1. B udowa 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 Tworzym kres kolumnowy i koto

Temat 2. wykresie w arkuszu 4, ymy wy . Wy Wy 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
Tworzymy prezentacje Dodajemy slajd tytutowy i kolejne

Temat 3. . ; 7. ) k . ) ) 1
multimedialng slajdy prezentacji multimedialnej

Temat 3. Two_rzym_y prezentacje 8 Modyfikujemy prezentacje 1
multimedialng " | multimedialng

Temat 3. Two_rzym_y prezentacje 9 Poprawiamy wyglad slajdéw 1
multimedialng " | prezentacji multimedialnej
Ulepszamy . - . . 1

Temat 4. prezentacje 10. D Odal.e,”.‘y d0.S|,adeW animacje

\ X i przejscia slajdow

multimedialng
Ulepszamy . . . 1

Temat 4. prezentacje 11, Elsgziz;rkr;y prezentacje multimedialng
multimedialng

Temat 5. Praca w chmurze 1
i zadania projektowe — 12 Projekty — prezentacja wybranego
prezentacje * | wiersza i basni
multimedialne
Praca w chmurze Projekty — prezentacja na wybrany
i zadania projektowe — temat

Temat 5. prezentacje 13. 1
multimedialne
Sprawdzian 14. | Sprawdzian (tematy 3-5) 1
Stosujemy multimedia . . .

Temate, | wrodowsky I e e | 1
programowania Baltie ry ry
Stosujemy multimedia . L .

Temat 6. w Srodowisku 16. Eé)ednajezmbyafijiWIek do programu i druga 1
programowania Baltie ¢ I
Stosujemy multimedia Umieszczamy losowo przedmioty na

Temat 6. W Srodowisku 17 scenie w érogowisku BF;Itie ’ 1
programowania Baltie
Stosujemy multimedia i i i

Temat 6. jemy 18. Stosujemy instrukcje warunkowg

w Srodowisku

w Srodowisku Baltie
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programowania Baltie
Programujemy gry Stosujemy powtarzanie polecen
Temat 7. multimedialne 19. | w $rodowisku Scratch — rysujemy 1
w $rodowisku Scratch piramide
Programujemy gry . . ,
Temat7. | mulimediaine 20. | Stosuiemy insirukele warunkowg 1
w Srodowisku Scratch
Programujemy gry Tworzymy dwupoziomowa gre dla
Temat 7. multimedialne 21. | dwdch graczy — umieszczamy duszki 1
w $rodowisku Scratch na scenie i zliczamy punkty
Programujemy gry Tworzymy dwupoziomowg gre dla
Temat 7. multimedialne 22. | dwdch graczy — dodajemy drugi 1
w $rodowisku Scratch poziom gry i dzwieki
Temat 8. Zabawy z algorytmami 23, Przykfady algorytmow 1
matematycznych
Temat 8. Zabawy z algorytmami o4, _Szukamy e;lementu najmniejszego 1
i porzadkujemy elementy
Sprawdzian 25. | Sprawdzian (tematy 6-8) 1
Temat 9. Ammaqe'w programie 26. Tworzymy animacje w programie 1
Logomocja Logomocja i zapisujemy jg w pliku
Temat 9. i i i
f\nlmaqe'w programie 27. | Sztuczki w programie Logomocja 1
ogomocja
Temat 9. Animacje w programie o8 Animacje w programie Logomocja — 1
Logomocja " | zadania
Programujemy Piszemy polecenia i stosujemy
Temat 10. w Logomocji 29. | powtarzanie polecen w programie 1
Logomocja
Temat 10. Programujemy 30. Def|n|u1er_ny procedury w programie 1
w Logomocji Logomocja
Temat 10. ProgramUJe[ny 31 Projekt W pieciu krokach w programie 1
w Logomocji Logomocja
Temat 10. ProgramUJe_r'ny 32. | Programujemy w Logomocji — zadania 1
w Logomocji
Sprawdzian 33. | Sprawdzian (tematy 9-10)
Temat 11. Zastosowgma 34. | Zastosowania komputerow
komputeréw
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