
go
� Potrafią wskazać przedmioty

zaczynające się na daną literę
� Potrafią podzielić dany wyraz

na sylaby używając myszy
� Potrafią uruchomić wszystkie

przyciski „telewizorka”
� Potrafią układać proste puzzle

klikając odpowiednie elementy
� Potrafią kolorować obrazki

posługując się myszką przy
wyborze kolorów i obiektów
do wypełnienia

� Potrafią uruchomić pomoc
� Potrafią uruchomić drukowanie
� Potrafią rozpocząć zadanie

jeszcze raz
� Potrafią wyjść z zadania
� Potrafią wyjść z programu

6. Wykorzystujemy komputer do
zabawy-gra Mario.

� Samodzielnie uruchamiają grę
z ikony na pulpicie
podświetlając ikonę i
wciskając ENTER

� Wykorzystują klawisze ruchu
kursorem oraz klawisz ALT

� Potrafią być spostrzegawczy i
szybko reagować.

2 w grupie

7. Utrwalamy podstawowe znaki
drogowe poruszając się „autem”.

� Uruchamiają samodzielnie
program

� Poruszają się „autkiem”
używając klawiszy kursora

� Poruszając się reagują
odpowiednio na znaki drogowe

� Znają przepisy ruchu
drogowego

2 w grupie

8. Poznajemy Krainę Liczaków-
program „Wirtualna Szkoła
Matematyki”.

� Potrafią uruchomić program z
ikony na pulpicie

� Potrafią poruszać się po
planecie Liczaków

� Klasyfikują przedmioty wg
odp. zasad

� Wyodrębniają zbiory i
podzbiory

� Porównują liczebności zbiorów
z zastosowaniem znaków

� Rozpoznają liczby

4 w grupie

9. Utrwalenie nabytych umiejętności. � Samodzielnie potrafią ocenić:
„To potrafię”, „Tego nie
potrafię”

� Wspólnie ustalą ile osiągnęli w
pierwszym roku pracy z
komputerem.

1 w grupie



Beata Dachowska
SP im. F. Chopina w Strzyżewie

PLAN NAUCZANIA INFORMATYKI
W KL. II

(zajęcia w grupach)

Lp. Tematyka zajęć Osiągnięcia uczniów Lg, Uwagi

1. Utrwalenie umiejętności nabytych
w klasie I.

� Utrwalają sposób włączania
komputera

� Wskazują sposoby
korzystania z myszy

� Utrwalają sposób zamykania
systemu i wyłączania
komputera

2 w grupie

2. Otwieramy program
komputerowy.

� Przypominają sobie sposób
otwierania programu z ikony
za pomocą przyciski ENTER

� Potrafią podwójnie kliknąć”
myszą

� Otwierają program z ikony
podwójnym „kliknięciem
myszy”.

� Zamykają samodzielnie
program

2 w grupie

3. Poznajemy program graficzny
Paint.

� Samodzielnie otwierają
program

� rozpoznają narzędzia:
ołówek, pędzel, gumka,
aerograf, wypełnianie
kolorem, prosta, krzywa

� „zabierają” kolor z palety
barw

� zamykają samodzielnie
program

2 w grupie

4. Wykonujemy rysunek ołówkiem
na wybrany temat.

� Potrafią „wł ączyć” przycisk
ołówka

� Potrafią „przeciągać” mysz z
wciśniętym lewym
przyciskiem

� Potrafią usterki wymazać
gumką oraz wybrać jej
rozmiar

� Rysują wybrany przedmiot

2 w grupie

5. Malujemy komputerowym
pędzlem.

� Potrafią „wł ączyć” przycisk
pędzla oraz wybrać jego

2 w grupie



kształt
� Eksperymentują użycie

różnych pędzli i kolorów
� Tworzą dowolny

komputerowy obraz za
pomocą pędzla

� Potrafią wymazać część
obrazu używając gumki
różnych rozmiarów

6. Komputerowe kolorowanki. � Potrafią wypełnić różnymi
kolorami gotowe elementy

� Potrafią samodzielnie
stworzyć dowolny obiekt do
wypełniania kolorem

� Potrafią korzystać z lupy do
wyszukiwania błędów w
połączeniach linii

2 w grupie

7. Projektujemy wygląd pisanki
wielkanocnej.

� Wykorzystują poznane
narzędzia PAINT

� Tworzą samodzielnie projekt
wzoru pisanki wielkanocnej

2 w grupie

8. Odwiedzamy Planetę Liczaków. � Otwierają z ikony program
„Wirtualna szkoła
matematyki”

� Poruszają się po planecie
Liczaków

� Wykonują zadania Liczaków:
dodawanie, odejmowanie

� Dokonują wyboru zadań o
różnym stopniu trudności

� Uruchamiają pomoc
� Potrafią wyjść z programu

4 w grupie

9. Wykorzystujemy komputer do
zabawy.

� Otwierają grę Memory
Blocks

� Spostrzegają położenie
poszczególnych klocków

� Potrafią za pomocą myszy
połączyć je w pary

1 w grupie

10. Utrwalenie nabytych w klasie II
umiejętności.

� Potrafią wykonać zadania
sprawdzające ich
umiejętności

� Próbują dokonać samooceny

1 w grupie


