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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 kazdej klasie: 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 proponowanym rozktadzie uwzgledniono trzy $rodowiska programowania (rozdziat I
podrecznika), przydzielajgc na kazde po trzy godziny. W kazdym srodowisku omawiane sg te same
zasady programowania. Mozna zatem omowi¢ je, korzystajgc z dwdch wybranych $rodowisk lub
z jednego. Niezaleznie od wyboru s$rodowiska (lub srodowisk) tresci z podstawy programowej
dotyczace tworzenia programéw komputerowych zostang zrealizowane. Godziny, ktére pozostana,
nalezy przydzieli¢ odpowiednio do pozostatych tematéw — wedtug uznania.
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ROZDZIAL | KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA [8 godz.]

Numer Numer Liczba
tematu Temat z podrecznika o Temat lekcji :
. lekciji godzin
z podrecznika
Temat 1. Komputer i urzadzenia 1. | Komputer i urzgdzenia cyfrowe 1
cyfrowe
Temat 2. _Progra_m komputerowy 5 Program komputerowy i przepisy 1
i przepisy prawa prawa
Dokument komputerowy Dokument komputerowy w edytorze
Temat 3. o 3. o o d . 1
w edytorze grafiki grafiki — tworzenie i zapisywanie
Dokument komputerowy w edytorze
Temat 3. Dokument komputerowy 4. | grafiki — obrébka zdje¢ w programie 1
w edytorze grafiki
GIMP
. . Kompozycje graficzne w programie
Temat 4. Kompozyc!e graficzne 5. | GIMP - stosowanie narzedzi selekcji 1
w programie GIMP . g
i praca z warstwami
Temat 4 Kompozycje graficzne 6 Kompozycje graficzne w programie 1
' w programie GIMP " | GIMP — fotomontaze i animacje
Temat 5. P orzadkowanie ) 7. | Porzadkowanie i ochrona dokumentow 1
i ochrona dokumentow
8. | Sprawdzian (tematy 1-5) 1
ROZDZIAL Il PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM [5 godz.]
Temat 6. Tworzenie dokumentu 9. | Tworzenie dokumentu tekstowego 1
tekstowego
Temat 7. Opracowywanie tekstu 10. | Opracowywanie tekstu 1
Wiecej o wstawianiu Wiecej o wstawianiu obrazéw i innych
Temat 8. obrazéw i innych 11. | obiektow do tekstu — wstawianie 1
obiektoéw do tekstu obrazu do dokumentu tekstowego
Wiecej o wstawianiu Lo - A
Temat 8. obrazow i innych 12. W'.ecej, 0 wstawianiu obrazowll mnych 1
o obiektow do tekstu — edytor réwnan
obiektéw do tekstu
Sprawdzian 13. | Sprawdzian (tematy 6-8) 1
ROZDZIAL IIl ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE [12]
Temat 9. Sposoby 14. | Sposoby przedstawiania algorytmow 1
przedstawiania
algorytmoéw
Temat 10. Programowanie 15. | Programowanie i techniki 1
i techniki algorytmiczne algorytmiczne
Temat 11. Programowanie 16. | Programowanie w srodowisku Baltie — 1
w $rodowisku Baltie tworzenie programu i powtarzanie
polecen
Temat 11. Programowanie 17. | Programowanie w srodowisku Baltie — 1

w srodowisku Baltie

sytuacje warunkowe, zmienne
i obliczenia
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Temat 11. Programowanie 18. | Programowanie w srodowisku Baltie —
w Srodowisku Baltie stosowanie procedur
Temat 12. Programowanie 19. | Programowanie w jezyku Scratch —
w jezyku Scratch tworzenie programu i powtarzanie
polecen
Temat 12. Programowanie 20. | Programowanie w jezyku Scratch —
w jezyku Scratch zmienne i obliczenia, sytuacje
warunkowe
Temat 12. Programowanie 21. | Programowanie w jezyku Scratch —
w jezyku Scratch stosowanie procedur
Temat 13. Programowanie 22. | Programowanie w jezyku Logo —
w jezyku Logo tworzenie programu, wykonywanie
obliczen i stosowanie zmiennych
Temat 13. Programowanie 23. | Programowanie w jezyku Logo —
w jezyku Logo powtarzanie polecenh i stosowanie
procedur
Temat 13. Programowanie 24. | Programowanie w jezyku Logo —
w jezyku Logo sytuacje warunkowe i tworzenie
animacji
Sprawdzian 25. | Sprawdzian (tematy 9-13)
Rozdziat IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALAKULACYJNYM [5 godz.]
Temat 14. Komorka, adres, 26. | Komorka, adres, formuta
formuta
Temat 15. Projektowanie tabeli 27. | Projektowanie tabeli i stosowanie
i stosowanie funkciji funkeji arkusza kalkulacyjnego —
arkusza kalkulacyjnego funkcje SUMA, SREDNIA, JEZELI
Temat 15. Projektowanie tabeli 28. | Projektowanie tabeli i stosowanie
i stosowanie funkcji funkcji arkusza kalkulacyjnego —
arkusza kalkulacyjnego modyfikowanie tabeli i formatowanie
komorek
Temat 16. Arkusz kalkulacyjny, 29. | Arkusz kalkulacyjny, czyli kalkulacje
czyli kalkulacje
Sprawdzian 30. | Sprawdzian (tematy 14-16)
ROZDZIAL V INTERNET [4 godz.]
Temat 17. Internet jako zrodto 31 Internet jako zrodto informacji — sieci
informacji komputerowe
Internet iako 2rédio Internet jako zrodto informacji —
Temat 17. : Jg 32. | wyszukiwanie informacji i ustugi
informacji .
internetowe
Eposol_)y o Sposoby komunikowania sie
omunikowania sie ; . ) .
Temat 18. : . : , 33. | i wymiany informacji za pomocg
i wymiany informacji za Internetu
pomocg Internetu
Sprawdzian 34. | Sprawdzian (tematy 17-18)
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