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PROGRAM NAUCZANIA
Zajęcia rozwijające kompetencje cyfrowe uczniów „Informatyka to przyszłość”
             ……………...……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..….
(nazwa zajęć)

KLASA/SZKOŁA: kl. IV-VI Szkoła Podstawowa im. Jana Pawła II w Żarnowie


LICZBA GODZIN:  30
PROWADZĄCY:       Marzenna Grzymkowska           





 OKRES REALIZACJI (ROK): rok szk. 2018/2019
	Lp
	TEMAT/ POMOCE 
	LICZBA
GODZIN
	ZAKŁADANE CELE
	METODY NAUCZANIA

	1.
	Pierwsze kroki w programie Baltie - tworzenie scen.

(komputer, projektor)


	1
	-poznanie podstawowych zasad pracy w programie Baltie
	- pokaz multimedialny - ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	2.
	Czarujemy z Baltim.
(komputer, projektor)
	1
	-poznanie podstawowych opcji programu Baltie w Trybie: Czarowanie
	- pokaz multimedialny - ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	3.
	Programujemy w programie Baltie
(komputer, projektor)
	1
	- poznanie i stosowanie opcji programu Baltie w Trybie: Programowanie  

 - wykonanie prostego programu komputerowego
	- pokaz multimedialny
 - ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	4.
	Sztuczki w programie Baltie.
(komputer, projektor)
	1
	- poznanie sztuczek ułatwiających programowanie w programie Baltie
	- pokaz multimedialny 
- ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	5. 
	Animacje w programie Baltie.

(komputer, projektor)
	2
	- tworzenie prostych animacji
	- pokaz multimedialny
 - ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	6.
	Przygotowanie do pracy w programie  Scratch.

(komputer, projektor)
	1
	- formułowanie w postaci algorytmu poleceń składających się na sterowanie obiektem na ekranie 

-budowanie skryptów określających ruch postaci z wykorzystaniem bloków powodujących powtarzanie poleceń i  określających uruchomienie poleceń po spełnieniu danego warunku oraz sprawdzanie poprawności działania skryptów
	- pokaz multimedialny
 - ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	7.
	Tworzymy animowaną kartkę bożonarodzeniową w  programie Scratch.

(komputer, projektor)

	2
	- tworzenie prostych programów
- tworzenie animowanej kartki 

- umiejętność nagrywania i zapisu animacji
	- pokaz multimedialny 
- ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	8. 
	Piszemy grę w Scratch – „Latający kot”

(komputer, projektor)
	4
	- umiejętność sterowania duszkiem

- tworzenie prostej gry komputerowej
	- dyskusja

- pokaz multimedialny
 - ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	9.
	Obróbka zdjęć.
(komputer, projektor)
	2
	− poznanie programów i narzędzi umożliwiających poprawę jakości zdjęć

	- pokaz multimedialny

 - ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	10. 
	Bezpiecznie w sieci.

(komputer, projektor, głośniki)
	2
	− kształcenie nawyków świadomego korzystania z Internetu zgodnie z przyjętymi zasadami i prawem
	- dyskusja

- film

- wykład

	11. 
	Przeglądarka a wyszukiwarka.

(komputer, projektor)
	1
	- poznanie różnic między wyszukiwarką a przeglądarką

- umiejętne  i świadome wyszukiwanie informacji w sieci


	- burza mózgów

- pokaz multimedialny
- ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	12.
	Tworzymy prezentację multimedialną.
(komputer z oprogramowaniem biurowym, projektor, głośniki, słuchawki)
	4
	- poznanie zasad tworzenia prezentacji multimedialnych
− tworzenie animacji

− wstawianie wideo i dźwięku do prezentacji multimedialnej 

− zapisywanie prezentacji
	- pokaz multimedialny

- pogadanka

 - ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	13.
	Tworzymy zaproszenia w programie Publisher
(komputer z oprogramowaniem biurowym, projektor, drukarka)
	1
	- poznanie zasad redagowania tekstu 

- umiejętność łączenia grafiki z tekstem

- samodzielne przygotowanie zaproszenia
- umiejętność drukowania zaproszeń
	- pokaz multimedialny

 - ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	14.
	Tworzymy wizytówki w programie Publisher

(komputer z oprogramowaniem biurowym, projektor, drukarka)
	1
	- umiejętność łączenia grafiki z tekstem

- samodzielne przygotowanie wizytówek

- umiejętność drukowania wizytówek
	- pokaz multimedialny

 - ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	15.
	Poznajemy narzędzia programu Gimp
(komputer, projektor)
	1
	- poznanie podstawowych narzędzi programu GIMP
- umiejętność stosowania narzędzi
	- pogadanka

- pokaz multimedialny

 - ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	16.
	Tworzenie kompozycji w programie GIMP.

(komputer, projektor, drukarka)
	2
	-wykorzystanie narzędzi przy tworzeniu fotomontaży 

− poznanie zasad pracy na warstwach 

− poznanie zasad dodawania napisów na warstwach 
	- pokaz multimedialny

 - ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	17.
	Tworzenie animacji w programie GIMP.

(komputer, projektor)
	1
	- tworzenie animacji 
	- pokaz multimedialny

 - ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	14.
	Zagrożenia dla zdrowia i rozwoju wynikające z niewłaściwego wyboru gier komputerowych
(komputer, projektor, głośniki)
	1
	− kształcenie nawyków świadomego wyboru gier komputerowych zgodnie z przyjętymi zasadami i prawem
	- dyskusja

- film

	15.
	Uruchamianie i korzystanie z gier komputerowych
(komputer, projektor, słuchawki)
	1
	− kształcenie nawyków świadomego wyboru gier komputerowych zgodnie z przyjętymi zasadami i prawem
	- ćwiczenia z wykorzystaniem komputera

	
	RAZEM:
	30
	
	


                             Koordynator projektu:                

Opracował/a: 
              …………………………………………………………
       
…………………………………………………………
                             (data i podpis)                                                                                                                                                                                                                                            (data i podpis)
Projekt współfinansowany przez Unię Europejską ze środków Europejskiego Funduszu Społecznego w ramach Regionalnego Programu Operacyjnego Województwa Podlaskiego na lata 2014-2020.
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