Rozktad materiatu nauczania — klasa 4

Temat w podreczniku

Liczba godzin lekcyjnych
proponowanych na dany

Numer wymagania

temat
DZIAt I. TRZY, DWA, JEDEN... START! NIECO WIESCI Z KRAINY KOMPUTEROW (3 GODZINY)
1.1. Nauka jazdy. Co mozna robié¢ w pracowni? 1 V.1, V.2
1.2. Nie tylko procesor. O tym, co w $srodku komputera i na zewnatrz 1 .1, Iv.4
1.3. Operacje systemowe. O systemach, programach i plikach 1 l.1b, 111.2d, V.1
DZIAtL 2. SIEC, KTORA LACZY. O KORZYSTANIU Z INTERNETU (7 GODZIN)
2.1. Bezpieczni w sieci. Czym jest internet i jak go uzywacé? 2 V.1,V.2,V.3
2.2. Szukac kazdy moze. O wyszukiwaniu informacji w internecie 1 .2a,Vv.1,V.2, V.3
2.3. Bez koperty i znaczka. Poczta elektroniczna i zasady wtasciwego zachowania w sieci 2 l.2b, V.1
2.4. Praca grupowa. Jak efektywnie wspotpracowac w sieci? 2 11.3b, 11.4, 111.2b, 111.2¢, 111.2d, 1V.1,
V.2, V.1, V.2
DZIAL 3. MALOWANIE NA EKRANIE. NIE TYLKO PROSTE RYSUNKI W PROGRAMIE MICROSOFT PAINT (8 GODZIN)
3.1. Wiatr w zagle. Zwielokrotnianie obiektéw 2 II.3a
3.2. W poszukiwaniu nowych lagdéw. Praca w dwdch oknach 2 II.3a
3.3. Ptasie trele. Wklejanie zdjec i praca z narzedziem Tekst 2 II.3a
3.4. Nie tylko pedzlem. Pisanie i ilustrowanie tekstu — zadanie projektowe 2 1.1, 11.3a, 11.4, IV.1, IV.2,IV.3

DZIAt 4. Z KOTEM ZA PAN BRAT. PROGRAMUJEMY W SCRATCHU (6 GODZIN)

4.1. Pierwsze koty za ptoty. Wprowadzenie do programu Scratch 2 1.2b, 1.3, 1.1, 11.2

4.2. Matpie figle. O sterowaniu postacia 2 1.2b, 1.3, 1.1, 1.2

4.3. Niech wygra najlepszy. Jak policzy¢ punkty w programie Scratch? 2 1.2a, 1.3, Il.14a, 1.2

DZIAt 5. KLAWIATURA ZAMIAST PIORA. PISZEMY W EDYTORZE TEKSTU (5 GODZIN)

5.1. Idziemy do kina. Jak poprawnie przygotowac notatke o filmie? 1 I1.3b

5.2. Zapraszamy na przyjecie. O formatowaniu tekstu 2 11.3b

5.3. Nasze pasje. Tworzenie albumu — zadanie projektowe 2 1.1, 11.3b, 11.4, 111.1.b, 11l.2a, III.2d,

V.2, IV.3

© Copyright by Nowa Era Sp. z 0.0. * www.nowaera.pl




