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Lp Tematyka zajęć Osiągnięcia uczniów Lg, uwagi

1. Utrwalenie umiejętności z klasy II. � Potrafią włączyć i wyłączyć
komputer

� Potrafią otworzyć w
dowolny sposób program i
zamknąć go

� Uruchamiają poznane w
klasie II narzędzia edytora
PAINT

� Potrafią obsługiwać
programy edukacyjne:
„Moje pierwsze ABC”,
„Wirtualna Szkoła
Matematyki”

1 w grupie

2. Pojęcie pulpit oraz ikona. � Potrafią wskazać obszar
zwany pulpitem

� Rozumieją funkcję ikony
� Rozpoznają ikony na

pulpicie
� Przemieszczają poprzez

„przeciąganie” ikony na
pulpicie oraz je porządkują

1 w grupie

3. Figury geometryczne w edytorze
PAINT.

� Otwierają program
� Poznają nowe narzędzia

programu: prostokąt, elipsa
� Tworzą podstawowe figury:

trójkąt, kwadrat, prostokąt,
koło

� Narysowane figury
wypełniają kolorem

2 w grupie

4. Tworzymy postać lub przedmiot z figur
geometrycznych.

� Samodzielnie projektują
dowolny przedmiot
używając figur
geometrycznych

� Wypełniają obiekt kolorem

2 w grupie

5. Elementy zestawu komputerowego. � Nazywają poszczególne
elementy zestawu

1 w grupie



� Znają zasady bezpiecznego
korzystania z zestawu

6. Poznajemy klawiaturę. � Potrafią określić położenie
liter alfabetu

� Potrafią wskazać położenie
klawiszy: Shift, Alt,
Backspace, Enter, Caps
Lock

1 w grupie

7. Otwieramy program do pisania. � Otwierają program Notatnik
� Korzystają z klawisza Shift

przy pisaniu wielkich liter
� Korzystają z klawisza Alt

przy pisaniu polskich
znaków

� Potrafią wycofać źle
napisany znak przy pomocy
klawisza Backspace

� Przechodzą do następnej
linii za pomocą klawisza
Enter

� Piszą proste teksty

4 w grupie

8. Zapisujemy teksty w pamięci
komputera.

� Potrafią przeglądać napisany
tekst

� Potrafią wyszukać błędy i je
naprawić

� Zapisują teksty na dysku
� Potrafią odnaleźć zapisane

teksty

2 w grupie

9. Drukujemy własne teksty. � Potrafią uruchomić drukarkę
� Drukują własne prace

1 w grupie

10. Projektujemy kartkę wielkanocną. � Projektują wygląd kartki w
edytorze Paint

� Wykorzystują poznane
narzędzia edytora

� Zapisują efekty pracy na
dysku

2 w grupie

11. Korzystamy z Encyklopedii
multimedialnej.

� Potrafią wyszukiwać
informacje z Encyklopedii
dla dzieci

� Wykorzystują informacje na
lekcjach

2 w grupie

12. Utrwalenie umiejętności nabytych na
lekcjach z komputerem.

� Potrafią dokonać samooceny
własnych umiejętności

1 w grupie


