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go
Potrafg wskaz& przedmioty
zaczynajce st na danm litere
Potrafi podzielt dany wyraz
na sylaby aywajac myszy
Potrafg uruchomé wszystkie
przyciski ,telewizorka”
Potrafg uktad& proste puzzle
klikajac odpowiednie element
Potrafp kolorowa: obrazki
postugugc sie myszk przy
wyborze koloréw i obiektéw
do wypetnienia

Potrafg uruchomé pomoc
Potrafg uruchomé drukowanie
Potrafg rozpoca¢ zadanie
jeszcze raz

Potrafg wyjs$¢ z zadania
Potrafg wyjs¢ z programu

Wykorzystujemy komputer do
zabawy-gra Mario.
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Samodzielnie uruchamiagre
z ikony na pulpicie
podswietlajac ikore i
wciskapc ENTER
Wykorzystup klawisze ruchu
kursorem oraz klawisz ALT
Potrafg by¢ spostrzegawczy i
szybko reagowa

2 w grupie

Utrwalamy podstawowe znaki
drogowe poruszag sk ,autem”.

Y V. VYV V¥V

Uruchamiag samodzielnie
program

Poruszaj si¢ ,autkiem”
uzywajac klawiszy kursora
Poruszajc sk reaguj
odpowiednio na znaki drogow
Znajg przepisy ruchu
drogowego

2 w grupie

Poznajemy Kraig Liczakow-
program ,Wirtualna Szkota
Matematyki”.

Potrafig uruchomé program z
ikony na pulpicie

Potrafg porusza si¢ po
planecie Liczakow
Klasyfikuja przedmioty wg
odp. zasad

Wyodrebniaj zbiory i
podzbiory

Poréwnuj liczebnaci zbioréw
z zastosowaniem znakow
Rozpozngj liczby

4 w grupie

Utrwalenie nabytych umigjnosci.
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Samodzielnie potradiocent:
,10 potrafie”, ,Tego nie
potrafie”

Wspodlnie ustal ile osiagreli w
pierwszym roku pracy z

komputerem.

1 w grupie




Beata Dachowska
SP im. F. Chopina w Strzgwie

PLAN NAUCZANIA INFORMATYKI
W KL. I

(zajcia w grupach)

Lp.

Tematyka zaj ¢¢

Osiggnigcia uczniow

L g, Uwagi

Utrwalenie umigjtnaosci nabytych
w Kklasie I.

Utrwalaja spos6b widczania
komputera

Wskazuj sposoby
korzystania z myszy
Utrwalajg sposob zamykania
systemu i wydczania
komputera

2 w grupie

Otwieramy program
komputerowy.

Przypominaj sobie sposéb
otwierania programu z ikony
za pomog przyciski ENTER
Potrafig podwojnie klikra¢”
mysz

Otwierap program z ikony
podwojnym ,kliknigciem
myszy”.

Zamykaj samodzielnie
program

2 w grupie

Poznajemy program graficzny
Paint.

Samodzielnie otwieraj
program

rozpoznaj narzdzia:
otéwek, gdzel, gumka,
aerograf, wypetnianie
kolorem, prosta, krzywa
.Zabierap” kolor z palety
barw

zamykaj samodzielnie
program

2 w grupie

Wykonujemy rysunek otéwkiem
na wybrany temat.

Potrafg ,wtaczy” przycisk
otdwka

Potrafg ,przeciagat” mysz z
wcisnietym lewym
przyciskiem

Potrafp usterki wymazé
gumky oraz wybré jej
rozmiar

Rysup wybrany przedmiot

2 w grupie

Malujemy komputerowym
pedzlem.

Potrafp ,wtaczy” przycisk

pedzla oraz wybréjego

2 w grupie




ksztalt

Eksperymentuj uzycie
réznych pdzli i kolorow
Tworza dowolny
komputerowy obraz za
pomoa pedzla

Potrafg wymaza czgsé
obrazu uywajac gumki
réznych rozmiaréw

Komputerowe kolorowanki.

Potrafg wypemnic roznymi
kolorami gotowe elementy
Potrafg samodzielnie
stworzy¢ dowolny obiekt do
wypetniania kolorem
Potrafg korzyst& z lupy do
wyszukiwania b¢ddw w
pofaczeniach linii

2 w grupie

Projektujemy wygld pisanki
wielkanocnej.

Wykorzystup poznane
narzdzia PAINT

Tworza samodzielnie projekt
wzoru pisanki wielkanocnej

2 w grupie

Odwiedzamy PlanetLiczakéw.

Otwierap z ikony program
~Wirtualna szkota
matematyki”

Poruszaj si¢ po planecie
Liczakow

Wykonujg zadania Liczakow
dodawanie, odejmowanie
Dokonup wyboru zada o
réznym stopniu trudn€ci
Uruchamiag pomoc
Potrafg wyjs¢ z programu

4 w grupie

Wykorzystujemy komputer do
zabawy.
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Otwierap gre Memory
Blocks
Spostrzegajpotazenie
poszczegolnych klockow
Potrafp za pomog myszy
pofaczy¢ je w pary

1 w grupie

10.

Utrwalenie nabytych w klasie Il
umiegtnosci.

Y

Potrafg wykona zadania
sprawdzajce ich
umiejtnosci

Probup dokon& samooceny

1 w grupie




