Rozkfad materiatu — informatyka, klasa 4 szkoty podstawowej

ROZKLAD MATERIALU - INFORMATYKA, KLASA 4

Etap edukacyjny: Il (klasy IV=VIII szkoty podstawowej) - Wymiar: 1 godzina tygodniowo - tgcznie: 30 godzin dydaktycznych

Oznaczenia wymagan szczegétowych odnoszg sie do celdéw ksztatcenia i wymagan ogolnych podstawy programowej informatyki: | — rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow; Il — programowanie i rozwigzywanie probleméw z
wykorzystaniem komputera; lll — postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami; IV — rozwijanie kompetenciji spotecznych; V — przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.

1. Rozklad materiatu — tabela gtéwna (30 godzin)

Nr Dziat programowy

lekcji

1 I. Komputer i praca
W pracowni

2 I. Komputer i praca
w pracowni

3 I. Komputer i praca
w pracowni

4 |. Komputer i praca
w pracowni

5 Il. Bezpieczenstwo
cyfrowe

6 Il. Bezpieczenstwo
cyfrowe

7 1. Bezpieczenstwo
cyfrowe

8 Il. Bezpieczenstwo
cyfrowe

9 Ill. Redagowanie
tekstow

10 Ill. Redagowanie
tekstéw

11 Ill. Redagowanie
tekstow

Temat lekcji

Poznajemy pracownie
komputerowg. Regulamin i
BHP

Budowa i zastosowanie
komputera oraz urzgdzen
cyfrowych

System operacyjny — pulpit,
okna, pliki i foldery

Klawiatura i sprawne
pisanie. Praca w chmurze

Bezpieczne hasta i ochrona
danych osobowych

Zagrozenia w internecie:
wirusy, oszustwa,
cyberprzemoc

Netykieta, komunikacja
online i higiena cyfrowa

Sztuczna inteligencja wokét
nas — szanse i ograniczenia

Edytor tekstu — pierwszy
dokument

Formatowanie tekstu:
czcionka, akapit,
wyréwnanie

Listy, tabele i obrazy w
dokumencie

Liczba
godzin

Cele lekcji (efekty uczenia
sie)

Uczen: stosuje regulamin
pracowni; wymienia zasady
bezpiecznej i higienicznej
pracy z komputerem; loguje
sie do konta w szkolnej sieci.

Uczen: rozroznia elementy
zestawu komputerowego;
wskazuje urzadzenia wejscia
i wyjscia; podaje przyktady
zastosowan komputera.

Uczen: porusza sie po

pulpicie i oknach programéw;

tworzy, kopiuje, przenosi i
usuwa pliki oraz foldery.

Uczen: stosuje ukfad
klawiatury i klawisze
funkcyjne; zapisuje prace
lokalnie i na dysku w
chmurze.

Uczen: tworzy silne hasto;
wyjasnia, jakich danych nie
udostepnia w sieci; chroni
prywatno$¢ swojg i innych.

Uczen: rozpoznaje typowe
zagrozenia; wie, jak
reagowac i do kogo zwréci¢
sie o pomoc.

Uczen: kulturalnie
komunikuje sie w sieci;
planuje czas przed ekranem;
szanuje prawa innych
uzytkownikow.

Uczen: podaje przyktady
zastosowan Sl; rozumie, ze
S| moze sie myli¢; krytycznie
ocenia tresci generowane
przez Sl.

Uczen: tworzy, zapisuje i
otwiera dokument;
wprowadza i poprawia tekst.

Uczen: formatuje znaki i
akapity zgodnie z zasadami
redagowania tekstu.

Uczen: wstawia listy
wypunktowane i
numerowane, prosta tabele
oraz ilustracje z
zachowaniem praw
autorskich.

Wymagania
szczegotowe z
podstawy
programowej

115 11.2.1;
VA1; V.3

115 11125
VA

.1.2; 11.2.1;
1.2.2

.1.2; 11.2.2;
V.2

V.1;V.2; V.3;
V.3

VA1, V.2 IV.3

IV.1; IV.2; IV.3;
VA

1.1, IV.1; IV.3;
V.2

.1.2; 11.2.2; 1.2

1.1.2; 1.2.2;
Al

1.2.2; V.1; V.2

Tresci nauczania

Regulamin pracowni, ergonomia
stanowiska, higiena pracy,
logowanie do sieci szkolnej,
konto ucznia.

Jednostka centralna, monitor,
klawiatura, mysz, drukarka,
skaner, tablet, smartfon;
urzgdzenia wejscia/wyjscia;
nosniki danych.

Pulpit, ikony, pasek zadan, okna,
menu; struktura katalogow,
Sciezka dostepu, kosz,
rozszerzenia plikdw.

Grupy klawiszy, skroty
(Ctrl+C/VIXIZ), polskie znaki;
konto w chmurze (Google
Workspace / Microsoft 365),
zapis i udostepnianie.

Dane osobowe, prywatnosc¢,
hasta, uwierzytelnianie
dwusktadnikowe, wizerunek w
sieci.

Ztosliwe oprogramowanie,
phishing, fatszywe konkursy,
cyberprzemoc, hejt, telefon
zaufania 116 111.

Netykieta, poczta elektroniczna i
komunikatory szkolne, etykieta w
grupach, czas ekranowy,
uzaleznienie.

Czym jest Sl, asystenci gtosowi,
rekomendacje, generatory
obrazu i tekstu, halucynacje Sl,
deepfake, zasady szkolnego
korzystania z SI.

Okno edytora, wstazka, kursor,
wprowadzanie tekstu,
poprawianie btedow, zapis i
otwieranie pliku.

Kroj, rozmiar, kolor, styl czcionki;
wyréwnanie, interlinia, wciecia;
zasady poprawnego sktadu
(spacja po znakach
interpunkcyjnych).

Listy, tabela (wiersze, kolumny,
scalanie), wstawianie i
oblewanie obrazu, zrodta grafik
na wolnych licencjach.

Proponowane
metody pracy

pogadanka, pokaz z
objasnieniem,
éwiczenia praktyczne

pogadanka, pokaz z
objasnieniem,
éwiczenia praktyczne

instruktaz, éwiczenia
praktyczne przy
komputerze, metoda
prob i bledow

instruktaz, éwiczenia
praktyczne przy
komputerze, metoda
prob i bledow

problemowa, burza
mozgow, dyskusja
kierowana

problemowa, burza
mobzgoéw, dyskusja
kierowana

pogadanka, pokaz z
objasnieniem,
éwiczenia praktyczne

problemowa, burza
mobzgoéw, dyskusja
kierowana

instruktaz, ¢wiczenia
praktyczne przy
komputerze, metoda
prob i bledéw

instruktaz, ¢wiczenia
praktyczne przy
komputerze, metoda
prob i bledéw

instruktaz, ¢wiczenia
praktyczne przy
komputerze, metoda
prob i bledéw
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Formy pracy

indywidualna
jednolita,
zbiorowa

zbiorowa,
indywidualna, w
parach

indywidualna
jednolita,
zbiorowa

indywidualna
jednolita,
zbiorowa

zbiorowa,
indywidualna, w
parach

grupowa (3—4
0s.), zbiorowa

zbiorowa,
indywidualna, w
parach

grupowa (3—4
0s.), zbiorowa

indywidualna
jednolita,
zbiorowa

indywidualna
jednolita,
zbiorowa

zbiorowa,
indywidualna, w
parach

Srodki dydaktyczne i
narzedzia TIK

komputer z
projektorem/monitor
interaktywny, plansza
regulaminu, quiz online
(Wordwall)

prezentacja
multimedialna, realne
podzespoty, gra ,Potacz
w pary” (LearningApps)

system Windows/Linux,
projektor, karta pracy,
film instruktazowy

TypingClub / Mistrz
klawiatury, dysk w
chmurze, projektor

generator/tester haset,
prezentacja, materiaty
sieciaki.pl

filmy edukacyjne,
program antywirusowy,
tablica interaktywna

szkolna
poczta/komunikator,
ankieta online (Forms),
tablica Padlet

bezpieczne narzedzie
Sl dostepne w szkole
(pod kontrolg
nauczyciela),
prezentacja, przyktady
deepfake

MS Word / LibreOffice
Writer / Dokumenty
Google

edytor tekstu, wzér
dokumentu do
odtworzenia, projektor

edytor tekstu, banki
grafik CC (Pixabay,
Openclipart)

Proponowane ¢wiczenia
i aktywnosci uczniow

Wspdlne tworzenie plakatu
,<Zasady w pracowni”; quiz
Wordwall; ustawienie
stanowiska pracy.

Klasyfikowanie urzadzen
wejscia/wyjécia; opis
wiasnego stanowiska; gra
interaktywna.

Zbudowanie drzewa
folderéw ,Informatyka 4 /
Teksty / Grafika /
Programy”; porzadkowanie
plikow.

Trening pisania
bezwzrokowego (10 min);
zapis dokumentu na dysku
i w chmurze.

Ocena sity przyktadowych
haset; tworzenie hasta
metodg frazy; analiza
przypadkow.

Analiza podejrzanych
wiadomosci; scenki ,jak
zareagowac”; plakat
grupowy.

Napisanie kulturalnej
wiadomosci do
nauczyciela; ,dzienniczek
czasu ekranowego”.

Poréwnanie odpowiedzi SI
z podrecznikiem;
wyszukiwanie btedéw w
tekscie Sl; klasowy kodeks
korzystania z SI.

Przepisanie krétkiego
tekstu; zapis pod wiasciwg
nazwa.

Odtworzenie wzorcowego
dokumentu; poprawa
tekstu z btedami sktadu.

Utworzenie planu lekcji w
tabeli; wykonanie
ilustrowanej ulotki.

Przewidywane
osiagnigcia ucznia

Zna i stosuje
regulamin, poprawnie
loguje sig i
wylogowuije.

Nazywa elementy
zestawu i ich funkcje.

Sprawnie organizuje
wiasne pliki w
folderach.

Pisze coraz sprawniej,
zapisuje pliki w dwoch
lokalizacjach.

Tworzy i zapamietuje
bezpieczne hasto,
chroni dane osobowe.

Rozpoznaje
zagrozenie i zna
procedure
reagowania.

Redaguje poprawng
wiadomos$¢ i stosuje
netykiete.

Swiadomie i
krytycznie korzysta z
narzedzi Sl.

Tworzy i zapisuje
prosty dokument
tekstowy.

Formatuje tekst
Swiadomie i
estetycznie.

Buduje dokument z

listg, tabelg i obrazem.

Sposoby
sprawdzania
osiagnigé

obserwacja pracy,
quiz diagnostyczny,
ocena ksztattujgca

odpowiedz ustna,
karta pracy, gra
sprawdzajgca

ocena wykonanego
zadania na
komputerze

pomiar tempa
pisania,
sprawdzenie
zapisanych plikéw

karta pracy,
dyskusja, mini-test

ocena pracy
grupowej,
obserwacja, test
wyboru

ocena wystanej
wiadomosci,
samoocena

dyskusja, karta
oceny
wiarygodnosci,
kodeks klasowy

ocena pliku,
obserwacja

poréwnanie z
wzorcem, ocena
pracy

ocena dokumentu
wg kryteriow
sukcesu

Uwagi dla
nauczyciela

Zebra¢ zgody i
loginy;
sprawdzi¢
dostep do kont
przed lekcja.

Pokazac¢
rzeczywiste
podzespoty —
wzmacnia
zapamietywanie.

Ustali¢ staty
schemat
folderow
wykorzystywany
przez caty rok.

Trening pisania
warto powtarza¢
na poczatku
wielu lekcji.

Nie prosi¢
uczniéw o
podawanie
prawdziwych
haset.

Wskazac¢
szkolnego
pedagoga jako
osobe wsparcia.

Sprawdzi¢
wczesniej
dostep ucznidw
do szkolnej
poczty.

Uwzgledni¢
ograniczenia
wiekowe
narzedzi —
demonstracja
przez
nauczyciela.

Zapewnic tekst
zrodtowy w
dwoch
poziomach
trudnosci.

Podkresla¢
zasade: najpierw
tres¢, potem
formatowanie.

Wprowadzi¢
pojecie licenciji i
podawania
zrodta.
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Nr
lekcji

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

26

Dziat programowy

Ill. Redagowanie
tekstow

Ill. Redagowanie
tekstow

IV. Grafika
komputerowa

IV. Grafika
komputerowa

IV. Grafika
komputerowa

IV. Grafika
komputerowa

V. Praca z danymi i
informacja

V. Praca z danymi i
informacja

V. Praca z danymi i
informacja

VI. Algorytmika i
programowanie

VI. Algorytmika i
programowanie

VI. Algorytmika i
programowanie

VI. Algorytmika i
programowanie

VI. Algorytmika i
programowanie

VI. Algorytmika i
programowanie

Temat lekcji

Sprawdzanie pisowni,
korekta i wydruk dokumentu

Powtdrzenie i utrwalenie:
mistrz edytora tekstu

Podstawy grafiki — rysujemy
w edytorze graficznym

Przeksztatcanie obrazu:
zaznaczanie, kopiowanie,
warstwy figur

Grafika i tekst — plakat lub
komiks cyfrowy

Prawo autorskie i
wykorzystanie cudzych
materiatow

Wyszukiwanie informacji w
internecie i ocena jej
wiarygodnosci

Porzadkowanie danych —
arkusz kalkulacyjny po raz
pierwszy

Prezentacja danych —
wykres i wnioski

Co to jest algorytm?
Kolejno$¢ dziatan w zyciu
codziennym

Pierwsze programy w
Scratchu — duszki i sceny

Powtarzanie polecen — petle

Warunki i podejmowanie
decyzji w programie

Zmienne i liczenie punktéw
— tworzymy prostg gre

Powtérzenie dziatu:
debugowanie i wyzwania
programistyczne

Liczba
godzin

Cele lekc;ji (efekty uczenia
sig)

Uczen: korzysta ze stownika i
sprawdzania pisowni;
przygotowuje dokument do
druku.

Uczen: stosuje poznane
funkcje edytora do
samodzielnego
zredagowania dokumentu
uzytkowego.

Uczen: tworzy rysunek,
korzystajac z narzedzi
edytora grafiki; zapisuje
obraz w wybranym formacie.

Uczen: zaznacza fragmenty
obrazu, kopiuje, obraca i
skaluje elementy; buduje
kompozycje z powtarzalnych
elementow.

Uczen: taczy tekst i grafike w
czytelny przekaz; dobiera
kolory i uktad do celu
komunikatu.

Uczen: wyjasnia, czym jest
prawo autorskie; korzysta z
materiatéw na wolnych
licencjach i podaje zrédto.

Uczen: formutuje zapytania
wyszukiwarki; ocenia
wiarygodnosé zrodta;
odréznia fakt od opinii.

Uczen: wprowadza dane do
arkusza; rozréznia komorke,
wiersz i kolumne; sortuje
proste dane.

Uczen: tworzy prosty wykres
na podstawie danych i
odczytuje z niego informacje.

Uczen: wyjasnia pojecie
algorytmu; uktada i
porzadkuje kroki prostego
algorytmu.

Uczen: buduje prosty skrypt
ze sterowaniem duszkiem;
uruchamia i testuje program.

Uczen: stosuje petle
Lpowtorz” do skrocenia
skryptu; wyjasnia korzys¢ z
powtarzania.

Uczen: stosuje instrukcje
warunkowg ,jezeli... to”;
testuje dziatanie programu w
réznych sytuacjach.

Uczen: uzywa zmiennej do
zliczania punktoéw; tgczy
petle i warunki w jednym
projekcie.

Uczen: znajduje i poprawia
btedy w gotowym skrypcie;
rozwigzuje zadania
algorytmiczne o wzrastajgcej
trudnosci.

Wymagania
szczego6towe z
podstawy
programowej

11.2.2; 1.2; V.1

1.2.2; 1IV.2; 1.2

.1.2; 11.2.2; 1.2

1.2;111.2.2

.2.2; IV.1; IV.2

V.1, V.2; IV.3

1.1; 11.1.2; IV.1;

V.2

1.2;111.2.2

1.1;1.2; IVA

1.1, 1.2; 111

IL1; 11.2; 11.2.2

1.2;11.1; 1.2

1.2; 11.1; 11.2

1.2; 11L1; 11.2; V.2

1.1; 1.2; 1115 1.2

Tresci nauczania

Autokorekta, sprawdzanie
pisowni i gramatyki, podglad
wydruku, ustawienia strony,
marginesy.

Utrwalenie: formatowanie, listy,
tabele, grafika, korekta.

Narzedzia rysowania, paleta
barw, wypetienia, cofanie
operacji, formaty PNG/JPG.

Zaznaczanie, kopiowanie,
wklejanie, obroét, odbicie,
skalowanie, kompozycja i
symetria.

Kompozycja plakatu, hierarchia
informac;ji, dymki komiksowe,
kontrast i czytelnos¢.

Utwor, autor, licencje Creative
Commons, plagiat, cytowanie
zrodet, obrazy generowane
przez Sl a autorstwo.

Wyszukiwarka, stowa kluczowe,
filtry, zrédta wiarygodne i
niewiarygodne, fake news,
weryfikacja w kilku zrédtach.

Budowa arkusza, adres komorki,
wpisywanie i edycja danych,
formatowanie tabeli, sortowanie.

Rodzaje wykreséw (stupkowy,
kotowy), tytut i opis osi,
odczytywanie i interpretacja
danych.

Algorytm, polecenie, kolejno$¢
krokow, algorytm liniowy,
sytuacje z zycia codziennego.

Interfejs Scratcha, bloki ruchu,
wygladu i zdarzen, scena,
duszek, uruchamianie skryptu.

Petla ,powtérz”, ,zawsze”,
rysowanie figur pisakiem,
optymalizacja skryptu.

Warunek, instrukcja ,jezeli”,
wykrywanie dotkniecia i
klawisza, reakcja programu.

Zmienna, licznik punktéw,
warunek zakonczenia gry,
komunikaty, dzwieki.

Utrwalenie: algorytm, petla,
warunek, zmienna; testowanie i
poprawianie btedéw.

Proponowane
metody pracy

instruktaz, ¢wiczenia
praktyczne przy
komputerze, metoda
prob i bledéw

éwiczenia
sprawdzajace, praca
samodzielna,
konsultacje
kolezenskie

instruktaz, ¢wiczenia
praktyczne przy
komputerze, metoda
prob i bledéw

instruktaz, ¢wiczenia
praktyczne przy
komputerze, metoda
prob i bledéw

metoda projektu,
praca badawcza,
prezentacja efektow

problemowa, burza
mdzgow, dyskusja
kierowana

problemowa, burza
mdzgow, dyskusja
kierowana

instruktaz, ¢wiczenia
praktyczne przy
komputerze, metoda
prob i bledéw

instruktaz, ¢wiczenia
praktyczne przy
komputerze, metoda
prob i bledéw

problemowa, burza
mozgow, dyskusja
kierowana

instruktaz, ¢wiczenia
praktyczne przy
komputerze, metoda
prob i bledéw

instruktaz, ¢wiczenia
praktyczne przy
komputerze, metoda
prob i bledéw

instruktaz, ¢wiczenia
praktyczne przy
komputerze, metoda
prob i bledéw

metoda projektu,
praca badawcza,
prezentacja efektow

éwiczenia
sprawdzajgce, praca
problemowa, tutoring
réwiesniczy
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Formy pracy

indywidualna
jednolita,
zbiorowa

indywidualna
jednolita,
zbiorowa

indywidualna
jednolita,
zbiorowa

zbiorowa,
indywidualna, w
parach

grupowa (3—4
0s.), zbiorowa

zbiorowa,
indywidualna, w
parach

zbiorowa,
indywidualna, w
parach

indywidualna
jednolita,
zbiorowa

zbiorowa,
indywidualna, w
parach

zbiorowa,
indywidualna, w
parach

zbiorowa,
indywidualna, w
parach

indywidualna
jednolita,
zbiorowa

zbiorowa,
indywidualna, w
parach

zbiorowa,
indywidualna, w
parach

zbiorowa,
indywidualna, w
parach

Srodki dydaktyczne i
narzedzia TIK

edytor tekstu, drukarka
lub eksport do PDF

edytor tekstu, karta
kryteriow sukcesu, quiz
Kahoot

Paint / Paint 3D / Tux
Paint / Canva

edytor grafiki, projektor,
karty z wzorami
szlaczkow

Canva for Education /
Book Creator / edytor
grafiki

banki zasobéw CC,
wyszukiwarka grafik z
filtrem licenciji

wyszukiwarka, strony
edukacyjne, karta oceny
zrédta

Excel / LibreOffice Calc
| Arkusze Google

arkusz kalkulacyjny,
projektor, ankieta
klasowa (Forms)

karty z krokami
algorytmu, tablica,
éwiczenia unplugged

Scratch / Scratch Junior
/ Baltie, projektor, karty
pomocy

Scratch, code.org
(Godzina kodowania),
projektor

Scratch, karty z
zadaniami o
stopniowanej trudnosci

Scratch, projektor, karta
planowania gry

Scratch z
przygotowanymi
Lpopsutymi” projektami,
Kahoot/Quizizz

Proponowane éwiczenia
i aktywnosci uczniow

Korekta tekstu z celowymi
btedami; eksport do PDF.

Zaproszenie na klasowe
wydarzenie wykonane wg
listy kryteriow; quiz
podsumowujacy.

Rysunek ,Moje wymarzone
miejsce”; éwiczenia z
narzedziami.

Utworzenie
szlaczkalrozety z jednego
elementu; ,kalejdoskop”.

Plakat ,Bezpieczny
internet” lub 4-kadrowy
komiks w parach.

Wyszukanie 3 grafik na
wolnej licenciji i opisanie
zrodet; analiza przypadkow
plagiatu.

Mini-$ledztwo:
sprawdzenie prawdziwosci
podanej informacji w 3
zrédtach.

Tabela ,Ulubione zwierzeta
klasy”; wprowadzenie i
uporzgdkowanie danych.

Ankieta klasowa — tabela
— wykres — 3 wnioski.

Utozenie algorytmu
,kanapka”/,droga do
szkoty”; sterowanie
Lrobotem-kolegg”.

Animacja imienia; duszek
reagujacy na klikniecie.

Rysowanie kwadratu i
gwiazdy pisakiem;
skracanie skryptu petlg.

Duszek unikajacy
przeszkody; fapanie”
obiektéw po dotknieciu.

Gra ,Ztap obiekt” —
planowanie, budowa,
testowanie w parach.

Stacja zadan: 4 skrypty z
btedami do naprawy; quiz
pojec.

Przewidywane
osiggniecia ucznia

Poprawia bfedy i
przygotowuje
estetyczny
wydruk/PDF.

Samodzielnie
redaguje poprawny
dokument uzytkowy.

Tworzy i zapisuje
wiasny rysunek.

Swiadomie
przeksztatca elementy
graficzne.

Tworzy czytelny
przekaz wizualny
taczacy tekst i obraz.

Legalnie korzysta z
cudzych materiatéw i
podaje zrodto.

Wyszukuje i krytycznie
ocenia informacje.

Tworzy prosta,
czytelng tabele
danych.

Tworzy wykres i
formutuje wnioski z
danych.

Buduje poprawny
algorytm liniowy.

Tworzy dziatajgcy
skrypt liniowy.

Stosuje petle zamiast
powtarzanych blokéw.

Buduje program z
warunkiem i sprawdza
jego dziatanie.

Tworzy gre ze
zmienng, petlg i
warunkiem.

Diagnozuje i usuwa
btedy w prostym
programie.

Sposoby
sprawdzania
osiagniec

ocena
poprawionego pliku

praca kontrolna
oceniana wg
kryteriow, quiz

ocena pracy
plastyczno-technicz
nej

ocena efektu
koncowego,
obserwacja

ocena kolezenska
wg kryteriéw, ocena
nauczyciela

karta pracy,
dyskusja, mini-test

karta oceny zrodta,
prezentacja
whnioskéw

ocena pliku,
obserwacja

ocena wykresu i
whnioskéw,
prezentacja

obserwacja, karta
pracy

ocena projektu,
obserwacja

ocena skryptu,
poréwnanie
rozwigzan

ocena projektu, test
dziatania programu

ocena gry wg
kryteriow,
testowanie
kolezenskie

praca kontrolna
praktyczna, quiz

Uwagi dla
nauczyciela

Jesli brak
drukarki —
wystarczy
eksport do PDF.

Kryteria sukcesu
podaé¢ uczniom
przed
rozpoczeciem
pracy.

Doceni¢
pomystowosé,
nie tylko
precyzje.

Powigza¢ z
matematykg
(symetria,
powtarzalno$g).

Powigzac tres¢
plakatu z
dziatem o
bezpieczenstwie

Odnies¢ sie do
wczesniejszego
kodeksu
korzystania z SI.

Przygotowac
wczesniej
bezpieczna liste
stron.

Nie wprowadzac¢
jeszcze
ztozonych
formut.

Powigza¢ z
matematyka i
przyroda.

Zajecia bez
komputera —
dobre dla
wszystkich
poziomow.

Przygotowac
projekt startowy
dla uczniéw
wolniej
pracujacych.

Pokaza¢ dwa
rozwigzania:
Ldtugie” i ,z
petla”.

Zachecac¢ do
testowania i
poprawiania
(debugowanie).

Ograniczy¢
zakres gry, by
zmies$cita sie w
jednej lekciji.

Zadania
dodatkowe dla
uczniéw szybciej
pracujacych.



Rozktad materiatu — informatyka, klasa 4 szkoty podstawowej

Nr Dziat programowy Temat lekcji Liczba Cele lekcji (efekty uczenia Wymagania Tresci nauczania Proponowane Formy pracy Srodki dydaktyczne i Proponowane éwiczenia | Przewidywane Sposoby Uwagi dla
lekcji godzin sie) szczego6towe z metody pracy narzedzia TIK i aktywnosci uczniow osiggniecia ucznia sprawdzania nauczyciela
podstawy osiagniec
programowej
27 VII. Projekty i Projekt zespotowy — 1 Uczen: planuje projekt, dzieli | 1V.1; 1V.2; |1 Etapy projektu, role w zespole, metoda projektu, grupowa (3—4 dokument Wybor tematu (np. Wspéitworzy plan ocena karty Zaproponowac
podsumowanie planowanie i podziat zadan zadania w zespole, ustala harmonogram, wspétpraca i praca badawcza, 0s.), zbiorowa wspotdzielony w ,Bezpieczny internet”, projektu i przyjmuje projektu, 3—-4 gotowe
harmonogram i kryteria komunikacja, kryteria oceny. prezentacja efektow chmurze, Padlet/Trello, | ,Nasza klasa w danych”); role w zespole. obserwacja tematy do
sukcesu. karta projektu karta planu zespotu. wspotpracy wyboru.
28 VII. Projekty i Projekt zespotowy — 1 Uczen: realizuje 11.2; 111.2.2; IV.2 Praca nad materiatem: metoda projektu, grupowa (3—4 edytor tekstu, Canva, Praca zespotowa nad Wykonuje swojg cze$¢ | obserwacja, ocena | Monitorowaé
podsumowanie realizacja z uzyciem zaplanowane zadania, tgczac dokument, plakat, wykres, praca badawcza, 0s.), zbiorowa arkusz, Scratch, dysk w | produktem projektu; projektu terminowo i ksztattujaca, réwnomierny
poznanych narzedzi tekst, grafike, dane lub animacja lub gra; wspétpraca w prezentacja efektow chmurze konsultacje z poprawnie. samoocena udziat
program. chmurze. nauczycielem. zespotu wszystkich
uczniow.
29 VII. Projekty i Prezentacja projektéw i 1 Uczen: prezentuje efekty IV.1; IV.2; IV.3 Zasady prezentacji, kultura prezentacja, dyskusja, | grupowa (3—4 projektor, karty oceny Prezentacja 3-5 min Prezentuje prace i ocena prezentacji, Ustali¢ limit
podsumowanie ocena kolezenska pracy zespotu; udziela i wypowiedzi, konstruktywna ocena kolezenska 0s.), zbiorowa kolezenskiej, kazdego zespotu; formutuje zyczliwg karty oceny czasu i pilnowa¢
przyjmuje informacje informacja zwrotna (,dwie ewentualnie nagranie wypetnienie kart oceny. informacje zwrotna. kolezenskiej go.
zwrotng. gwiazdy i zyczenie”).
30 VII. Projekty i Podsumowanie roku — co 1 Uczen: podsumowuije 1.1; 111.2.2; IV.3; Przeglad wszystkich dziatow, gra dydaktyczna, zbiorowa, Kahoot/Quizizz, Turniej wiedzy; przeglad Swiadomie ocenia test Zebraé
podsumowanie potrafie jako $wiadomy zdobyte umiejetnosci; ocenia | V.1 autorefleksja, portfolio prac, dyskusja indywidualna, w | portfolio uczniéw w portfolio; ,list do siebie z swoje umiejetnosci podsumowujacy, informacje do
uzytkownik technologii wiasne postepy; planuje bezpieczne i odpowiedzialne podsumowujaca, parach chmurze, karta klasy 5”. cyfrowe. karta samooceny, modyfikacji
dalszy rozwd;. korzystanie z technologii oraz SI. | autorefleksja samooceny ocena portfolio rozktadu na
kolejny rok.
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Rozktad materiatu — informatyka, klasa 4 szkoty podstawowej

2. Zgodnos¢ tematéw z wymaganiami podstawy programowej

Nr

10

1"

12

13

14

15

16
17

18

19

20
21

22

23
24

25

26

Temat lekcji

Poznajemy pracownie komputerowa.
Regulamin i BHP

Budowa i zastosowanie komputera oraz
urzgdzen cyfrowych

System operacyjny — pulpit, okna, pliki i
foldery

Klawiatura i sprawne pisanie. Praca w
chmurze

Bezpieczne hasta i ochrona danych
osobowych

Zagrozenia w internecie: wirusy, oszustwa,
cyberprzemoc

Netykieta, komunikacja online i higiena
cyfrowa

Sztuczna inteligencja wokot nas — szanse i
ograniczenia

Edytor tekstu — pierwszy dokument

Formatowanie tekstu: czcionka, akapit,
wyréwnanie

Listy, tabele i obrazy w dokumencie

Sprawdzanie pisowni, korekta i wydruk
dokumentu

Powtorzenie i utrwalenie: mistrz edytora
tekstu

Podstawy grafiki — rysujemy w edytorze
graficznym

Przeksztatcanie obrazu: zaznaczanie,
kopiowanie, warstwy figur

Grafika i tekst — plakat lub komiks cyfrowy

Prawo autorskie i wykorzystanie cudzych
materiatow

Wyszukiwanie informacji w internecie i ocena
jej wiarygodnosci

Porzadkowanie danych — arkusz kalkulacyjny
po raz pierwszy

Prezentacja danych — wykres i wnioski

Co to jest algorytm? Kolejno$c¢ dziatan w
zyciu codziennym

Pierwsze programy w Scratchu — duszki i
sceny

Powtarzanie polecen — petle

Warunki i podejmowanie decyzji w programie

Zmienne i liczenie punktéw — tworzymy
prostg gre

Powtorzenie dziatu: debugowanie i wyzwania
programistyczne

Punkty podstawy programowej

m.1.1; 1.2.1; V.1; V.3

.1.1; 1.1.2; IVA
.1.2; 11.2.1; 111.2.2
.1.2; 11.2.2; V.2

V.1;V.2; V.3; IV.3

V1, V.2; IV.3

IV.1;1V.2; IV.3; VA1

1.1; IV.1; 1IV.3; V.2
.1.2; 111.2.2; 1.2
.1.2; 111.2.2; V.1
.2.2; V.1; v.2
.2.2; 1.2; V1
.2.2; Iv.2; 1.2
.1.2; 11.2.2; 1.2
1.2; 111.2.2

.2.2; IV.1; 1V.2
V.1; V.2; IV.3

.15 11.1.2; IV.1; V.2

1.2; 111.2.2
1.1;1.2; IVA
1.1;1.2; 111

.15 11.2; 111.2.2
1.2; 11.1; 1.2

1.2; 11.1; 1.2
1.2;11.1; 11.2; IV.2
1.1;1.2; 11.1; 11.2

Realizowane efekty uczenia sie

Uczen: stosuje regulamin pracowni; wymienia zasady bezpiecznej i higienicznej pracy z
komputerem; loguje sie do konta w szkolnej sieci.

Uczen: rozréznia elementy zestawu komputerowego; wskazuje urzadzenia wejscia i
wyjscia; podaje przyktady zastosowan komputera.

Uczen: porusza sie po pulpicie i oknach programow; tworzy, kopiuje, przenosi i usuwa pliki
oraz foldery.

Uczen: stosuje uktad klawiatury i klawisze funkcyjne; zapisuje prace lokalnie i na dysku w
chmurze.

Uczen: tworzy silne hasto; wyjasnia, jakich danych nie udostepnia w sieci; chroni
prywatnos¢ swojg i innych.

Uczen: rozpoznaje typowe zagrozenia; wie, jak reagowac i do kogo zwrdcic¢ sie o pomoc.
Uczen: kulturalnie komunikuje sie w sieci; planuje czas przed ekranem; szanuje prawa
innych uzytkownikow.

Uczen: podaje przyktady zastosowan Sl; rozumie, ze S| moze sig¢ myli¢; krytycznie ocenia
tresci generowane przez Sl.

Uczen: tworzy, zapisuje i otwiera dokument; wprowadza i poprawia tekst.

Uczen: formatuje znaki i akapity zgodnie z zasadami redagowania tekstu.

Uczen: wstawia listy wypunktowane i numerowane, prostg tabele oraz ilustracje z
zachowaniem praw autorskich.

Uczen: korzysta ze stownika i sprawdzania pisowni; przygotowuje dokument do druku.

Uczen: stosuje poznane funkcje edytora do samodzielnego zredagowania dokumentu
uzytkowego.

Uczen: tworzy rysunek, korzystajac z narzedzi edytora grafiki; zapisuje obraz w wybranym
formacie.

Uczen: zaznacza fragmenty obrazu, kopiuje, obraca i skaluje elementy; buduje
kompozycje z powtarzalnych elementow.

Uczen: fgczy tekst i grafike w czytelny przekaz; dobiera kolory i uktad do celu komunikatu.

Uczen: wyjasnia, czym jest prawo autorskie; korzysta z materiatdéw na wolnych licencjach i
podaje zrodto.

Uczen: formultuje zapytania wyszukiwarki; ocenia wiarygodnos$¢ zrodta; odréznia fakt od
opinii.

Uczen: wprowadza dane do arkusza; rozréznia komorke, wiersz i kolumne; sortuje proste
dane.

Uczen: tworzy prosty wykres na podstawie danych i odczytuje z niego informacje.

Uczen: wyjasnia pojecie algorytmu; uktada i porzadkuje kroki prostego algorytmu.

Uczen: buduje prosty skrypt ze sterowaniem duszkiem; uruchamia i testuje program.

Uczen: stosuje petle ,powtdérz” do skrécenia skryptu; wyjasnia korzy$¢ z powtarzania.

Uczen: stosuje instrukcje warunkowa ,jezeli... to”; testuje dziatanie programu w r6znych
sytuacjach.

Uczen: uzywa zmiennej do zliczania punktow; fgczy petle i warunki w jednym projekcie.

Uczen: znajduje i poprawia btedy w gotowym skrypcie; rozwigzuje zadania algorytmiczne
o wzrastajgcej trudnosci.
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Dziat

|. Komputer i praca w pracowni

|. Komputer i praca w pracowni

|. Komputer i praca w pracowni

|. Komputer i praca w pracowni

Il. Bezpieczenstwo cyfrowe

Il. Bezpieczenstwo cyfrowe

Il. Bezpieczenstwo cyfrowe

Il. Bezpieczenstwo cyfrowe

Ill. Redagowanie tekstow

Ill. Redagowanie tekstow

Ill. Redagowanie tekstow

Ill. Redagowanie tekstoéw

[ll. Redagowanie tekstow

IV. Grafika komputerowa

IV. Grafika komputerowa

IV. Grafika komputerowa

IV. Grafika komputerowa

V. Praca z danymi i informacjg

V. Praca z danymi i informacjg

V. Praca z danymi i informacjg

VI.

Algorytmika i programowanie

VI.

Algorytmika i programowanie

VI.

Algorytmika i programowanie

VI.

Algorytmika i programowanie

VI.

Algorytmika i programowanie

VI.

Algorytmika i programowanie



Rozktad materiatu — informatyka, klasa 4 szkoty podstawowej

Nr
27

28

29
30

Temat lekcji

Projekt zespotowy — planowanie i podziat
zadan

Projekt zespotowy — realizacja z uzyciem
poznanych narzedzi

Prezentacja projektdéw i ocena kolezenska

Podsumowanie roku — co potrafie jako
Swiadomy uzytkownik technologii

Punkty podstawy programowej

IV.1; IV.2; 1.1
11.2;11.2.2; IV.2
IV.1;1IV.2; IV.3

1.1; 11.2.2; IV.3; V.1

Realizowane efekty uczenia sie

Uczen: planuje projekt, dzieli zadania w zespole, ustala harmonogram i kryteria sukcesu.
Uczen: realizuje zaplanowane zadania, tgczac tekst, grafike, dane lub program.

Uczen: prezentuje efekty pracy zespotu; udziela i przyjmuje informacje zwrotng.

Uczen: podsumowuje zdobyte umiejetnosci; ocenia wtasne postepy; planuje dalszy

rozwoj.
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Dziat

VII. Projekty i podsumowanie

VII. Projekty i podsumowanie

VII. Projekty i podsumowanie

VII. Projekty i podsumowanie



Rozktad materiatu — informatyka, klasa 4 szkoty podstawowej

3. Zestawienie liczby godzin w poszczegdlnych dziatach

Dzial programowy

I. Komputer i praca w pracowni
Il. Bezpieczenstwo cyfrowe

[ll. Redagowanie tekstow

IV. Grafika komputerowa

V. Praca z danymi i informacjg
VI. Algorytmika i programowanie
VII. Projekty i podsumowanie

RAZEM

Liczba godzin

A OO OO~ D

Udzial procentowy
13%

13%

17%

13%

10%

20%

13%

100%

Uwaga: przy 2 godzinach tygodniowo (60 godz. rocznie) kazdy dziat mozna rozszerzy¢ proporcjonalnie — najwiecej zyskujg dziaty 11l (edycja tekstu), IV (grafika) i VI (programowanie), gdzie warto podwoi¢ liczbe ¢wiczen praktycznych i dodaé drugi projekt

zespotowy.

4. Propozycja modyfikacji rozktadu dla klas o zr6znicowanym poziomie umiejetnosci

Profil klasy / grupy Modyfikacja rozktadu godzin

Wydtuzy¢ dziat 1 i lll o 2 godz. (kosztem lekcji 15 i 25); wiecej ¢wiczen
odtwérczych na wzorze; podziat zadan na mniejsze kroki.

Uczniowie o nizszym poziomie
umiejetnosci (grupa wsparcia)

Klasa o zréznicowanym poziomie Zachowac rozktad 30 godz.; w lekcjach 10, 15, 23-25 stosowaé zadania

(typowa) w trzech poziomach trudnosci (A/B/C).
Uczniowie zaawansowani / grupa Skroci¢ lekcje 1-4 do 3 godz.; zyskang godzine przeznaczy¢ na
rozszerzona rozszerzenie programowania (lekcje 24—26) lub drugi projekt.

Zwiekszy¢ udziat zajec ,unplugged” (lekcje 5-8, 17, 18, 21); prace
praktyczng realizowac rotacyjnie w parach.

Klasa z ograniczonym dostepem do
sprzetu (1 komputer / pracownia
dzielona)

Modyfikacja zadan i narzedzi

Gotowe szablony dokumentéw i projektéw Scratch; karty instrukcji krok
po kroku z ilustracjami; praca w parach z tutorem réwiesniczym.

Karty zadan stopniowanych, zadania dodatkowe ,dla chetnych”,
stanowiska konsultacyjne (uczen-ekspert).

Scratch — klony, listy, zmienne wielokrotne; wprowadzenie micro:bit lub
Blockly Games; elementy prezentacji multimedialnej.

Karty algorytmiczne, gry planszowe kodowania, maty do kodowania,
telefon/tablet z aplikacjg Scratch Junior.

5. Wskazéwki dla nauczyciela — indywidualizacja pracy, w tym z uczniami ze SPE

5.1. Zasady ogdine

» Kazdg lekcje rozpoczynaj od podania celu w jezyku ucznia (,Naucze sie...”) i kryteriow sukcesu (,Bede to potrafit(a), gdy...”).

« Stosuj zadania stopniowane: poziom A (odtwdrczy, na wzorze), B (z modyfikacjg), C (otwarty, problemowy) — ten sam temat, r6zna trudnosc.
* Wykorzystuj ocenianie ksztattujgce i informacje zwrotng (,dwie gwiazdy i zyczenie”) zamiast wytgcznie oceny sumujgce;.

* Buduj zespoly mieszane poziomem — uczen-ekspert wspiera kolegéw (tutoring rowiesniczy), ale nie wykonuje pracy za nich.

» Zapewnij zapasowe rozwigzania na wypadek awarii sprzetu lub braku internetu: wersje offline programow, karty pracy, ¢wiczenia ,unplugged”.
» Gromadz prace uczniow w cyfrowym portfolio w chmurze — ufatwia to ocene postepu i rozmowe z rodzicami.

5.2. Dostosowania dla uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Grupa uczniéw Typowa trudnosé

Uczniowie z dysleksjg / dysgrafig

Uczniowie z ADHD / trudnosciami z koncentracjg

Trudnos¢ z przepisywaniem tekstu i czytaniem dtuzszych polecen.

Rozpraszalnos¢, trudnos¢ w utrzymaniu uwagi w dtugim zadaniu.

Modyfikacja oceniania

Ocenianie ksztattujgce, ocena postepu wzgledem siebie, dopuszczenie
wersji uproszczonej produktu projektu.

Wspdlne kryteria sukcesu + dodatkowe kryteria rozszerzajgce dla
poziomu C.

Zadania projektowe otwarte, prezentacja rozwigzan na forum, udziat w
konkursach informatycznych.

Ocena pracy zespotu, karty pracy, prezentacje ustne zamiast plikow.

Proponowane dostosowania

Kroétsze teksty zrodtowe, powiekszona czcionka, polecenia czytane na gtos, wydituzony czas,

akceptowanie zapisu cyfrowego zamiast odrecznego, korzystanie z autokorekty i

syntezatora mowy.

Dzielenie zadania na 5—10-minutowe etapy z widoczng listg kontrolng, timer na tablicy,

stanowisko z mniejszg liczbg bodzcow, jasne i krotkie komunikaty, przerwy ruchowe.
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Rozktad materiatu — informatyka, klasa 4 szkoty podstawowej

Grupa uczniéw Typowa trudnosé
Uczniowie ze spektrum autyzmu Potrzeba przewidywalnosci i jasnej struktury lekcji.
Uczniowie z niepetnosprawnoscig wzroku lub stuchu Utrudniony odbiér tresci z ekranu lub instrukcji ustnych.
Uczniowie z niepetnosprawnoscig ruchowg Trudnos¢ w obstudze myszy i klawiatury.
Uczniowie zdolni Szybkie tempo pracy, potrzeba wyzwan.
Uczniowie z doswiadczeniem migracji / barierg jezykowg Ograniczona znajomosc jezyka polskiego.

5.3. Wskazéwki organizacyjne

Respektuj zalecenia opinii i orzeczen poradni psychologiczno-pedagogicznej — dostosowania zapisz w indywidualnym planie pracy.
Wydtuzony czas pracy planuj juz na etapie projektowania lekcji: zadanie podstawowe powinno zajmowa¢ maksymalnie 2/3 czasu zajec.

Przy pracy projektowej (lekcje 27—-29) przydzielaj role dopasowane do mocnych stron ucznia: grafik, redaktor, programista, prezenter, koordynator.
Wspoétpracuj z nauczycielem wspomagajgcym, pedagogiem i wychowawcg — zwlaszcza przy tematach o cyberprzemocy i bezpieczenstwie w sieci.

Informuj rodzicéw o zasadach bezpiecznego korzystania z internetu i narzedzi Sl — spéjno$¢ wymagan szkoty i domu zwieksza skutecznosé.

. Proponowane oprogramowanie i narzedzia (bezptatne lub dostepne w szkotach)

Edycja tekstu: Microsoft Word, LibreOffice Writer, Dokumenty Google.

Grafika i projektowanie: Paint / Paint 3D, Tux Paint, GIMP, Canva for Education, Book Creator.

Dane: Microsoft Excel, LibreOffice Calc, Arkusze Google, Microsoft/Google Forms.

Programowanie: Scratch (online i offline), ScratchdJr, code.org, Blockly Games, Baltie, micro:bit (rozszerzenie).
Sprawdzanie wiedzy i aktywizacja: Kahoot!, Quizizz, Wordwall, LearningApps, Padlet, Mentimeter.
Bezpieczenstwo i edukacja cyfrowa: materiaty sieciaki.pl, Nawigator Bezpiecznego Internetu, Godzina Kodowania.
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Proponowane dostosowania

Staly plan lekcji w widocznym miejscu, uprzedzanie o zmianach, jednoznaczne kryteria
sukcesu, mozliwo$¢ pracy indywidualnej zamiast grupowej, stuchawki wygtuszajgce.

Powiekszenie interfejsu i kontrastu, czytnik ekranu, napisy w filmach, instrukcje pisemne,
miejsce w pierwszym rzedzie, dodatkowe oswietlenie stanowiska.

Klawiatura z naktadka, trackball, obstuga wytgcznie klawiaturg, wydtuzony czas na zadania
praktyczne, pomoc nauczyciela wspomagajgcego.

Zadania problemowe i otwarte, rola eksperta/tutora, projekty indywidualne, konkursy,
rozszerzenia programistyczne (klony, listy, micro:bit).

Instrukcje obrazkowe i piktogramy, interfejs programoéw w jezyku ucznia, stowniczek poje¢
informatycznych, praca w parze z uczniem-ttumaczem, ocena efektu praktycznego zamiast
opisu.
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