Informatyka - klasa 4

Plan wynikowy Informatyka - klasa 4 szkoty podstawowej

Podrecznik: Informatyka w akcji
Liczba godzin: 30
Rok szkolny: 2026/2027 Nauczyciel: Alina Skapczyk

Szkota Podstawowa nr 6 Tychy

1 - Rozkiad materiatu i wymagania

n Temat lekcji L.G. | Tresci nauczania Wymagania podstawowe - uczen Wymagania ponadpodstawowe - uczen
1

Zaczynamy prace w Regulamin pracowni, ergonomia, bezpieczne Przestrzega zasad pracowni, prawidtowo organizuje stanowisko Woyjasnia znaczenie ergonomii i przewiduje skutki
pracowni komputerowej uruchamianie i wytgczanie komputera oraz bezpiecznie uruchamia i wytgcza komputer. nieprzestrzegania zasad bezpieczenstwa.
1
Komputer i jego Elementy zestawu komputerowego, urzagdzenia Rozpoznaje podstawowe elementy zestawu komputerowego i Klasyfikuje urzadzenia oraz dobiera je odpowiednio
urzadzenia wejscia i wyjscia, nosniki danych okresla ich zastosowanie. do wykonywanego zadania.
2 System operacyjny i okna 1 Pulpit, ikony, menu, okna i uruchamianie Uruchamia programy, przetacza okna i korzysta z podstawowych Sprawnie organizuje prace w kilku oknach i stosuje
programoéw aplikacji elementoéw interfejsu. wybrane skroty klawiaturowe.
3 Pliki i foldery 1 Tworzenie folderéw, zapisywanie, otwieranie, Tworzy foldery, zapisuje plik we wskazanym miejscu i nadaje mu Samodzielnie porzadkuje strukture folderéw, kopiuje,
kopiowanie i usuwanie plikow wtasciwg nazwe. przenosi i wyszukuje pliki.
5 Bezpiecznie w internecie Prywatnos¢, dane osobowe, hasta, kontakty z Rozpoznaje podstawowe zagrozenia i zna zasady bezpiecznego Ocenia ryzykowne sytuacje, proponuje wtasciwe
nieznajomymi i cyberprzemoc korzystania z internetu. reakcje i tworzy silne hasto.
1
Informacja w sieci Przegladarka, wyszukiwarka, stowa kluczowe i Wyszukuje informacje za pomocg prostych haset i otwiera Formutuje trafne zapytania, poréwnuje zrédta i
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11
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Temat lekcji

Poznajemy edytor grafiki

Figury, linie i wypetnienia

Zaznaczamy i

przeksztatcamy obraz

Tekst w obrazie

Projektujemy plakat

Projekt graficzny -

podsumowanie

Piszemy na komputerze

Formatujemy znaki

Formatujemy akapity

Listy i wyliczenia

Tresci nauczania

wiarygodnosé zrédet

Narzedzia rysunkowe, kolory, gumka i cofanie

operacji

Ksztatty geometryczne, kontur, wypetnienie i

grubos¢ linii

Zaznaczanie, kopiowanie, obracanie i zmiana

rozmiaru

Wstawianie napiséw, krdj, rozmiar i kolor

czcionki

Kompozycja, hierarchia informacji oraz taczenie

obrazu i tekstu

Planowanie i samodzielne wykonanie pracy

graficznej

Klawiatura, polskie znaki, znaki specjalne i

poprawianie tekstu

Kréj, wielkos¢ i kolor czcionki, pogrubienie,

kursywa i podkreslenie

Wyrdéwnanie tekstu, wciecia, odstepy i interlinia

Listy punktowane i numerowane

Wymagania podstawowe - uczen

wskazane strony internetowe.

Tworzy prosty rysunek przy uzyciu podstawowych narzedzi.

Rysuje figury i stosuje wybrane kolory oraz wypetnienia.

Zaznacza, kopiuje, przesuwa i zmienia rozmiar fragmentu obrazu.

Dodaje do grafiki czytelny napis i zapisuje prace.

Wykonuje prosty plakat na podany temat.

Realizuje projekt wedtug instrukgji i zapisuje go we wiasciwym

formacie.

Whisuje krotki tekst, uzywa polskich znakéw i poprawia proste

btedy.

Zmienia podstawowe wtasciwosci czcionki.

Wyrdwnuje tekst i dzieli go na akapity.

Tworzy prosta liste punktowang lub numerowana.
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Wymagania ponadpodstawowe - uczen

ocenia ich wiarygodnos¢.

Dobiera narzedzia i ich parametry do zamierzonego

efektu.

Tworzy uporzagdkowang kompozycje, zachowujac

proporcje i symetrie.

taczy rézne operacje przeksztatcania, zachowujac

jakos¢ grafiki.

Dopasowuje typografie do charakteru projektu i

poprawnie rozmieszcza tekst.

Projektuje estetyczny plakat z czytelng hierarchia

informaciji.

Samodzielnie planuje, wykonuje i ocenia projekt oraz

wprowadza poprawki.

Pisze sprawnie i stosuje wtasciwe znaki

interpunkcyjne oraz skréty klawiaturowe.

Stosuje formatowanie zgodnie z przeznaczeniem

dokumentu.

Dobiera ustawienia akapitow zwiekszajace czytelnos¢

dokumentu.

Dobiera rodzaj listy do tresci i poprawnie modyfikuje

jej uktad.
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Temat lekcji

Obrazy w dokumencie

Tworzymy zaproszenie

Tabele w dokumencie

Projekt dokumentu

tekstowego

Pierwsza prezentacja

Tekst i obrazy na slajdach

Przejscia i animacje

Projektujemy pokaz

Instrukcja i algorytm

Poznajemy srodowisko

programowania

Ruch i kierunek

Tresci nauczania

Wstawianie grafiki, zmiana rozmiaru, potozenie

i otaczanie tekstem

Uktad strony, tekst, grafika i estetyka

dokumentu

Wstawianie tabel, wpisywanie danych i

formatowanie komdrek

Redagowanie, formatowanie, zapisywanie i

korekta dokumentu

Slajd, uktad slajdu, pola tekstowe i zapisywanie

prezentacji

Wstawianie i formatowanie tekstu oraz grafiki

Efekty przejs¢, animowanie obiektéw i zasada

umiaru

Plan wypowiedzi, kolejnos¢ slajdéw i zasady

prezentowania

Kolejnos¢ czynnosci, jednoznacznosc¢ polecen i

algorytmy codzienne

Scena, obiekt, bloczki polecen i uruchamianie

programu

Wspotrzedne, przesuniecie, obrét i sekwencja

polecen

Wymagania podstawowe - uczen

Wstawia obraz i zmienia jego wielko$é.

Wykonuje zaproszenie zawierajgce wszystkie niezbedne

informacje.

Tworzy prostg tabele i uzupetnia jg danymi.

Tworzy dokument wedtug podanego wzoru i sprawdza jego

poprawnosc.

Tworzy prezentacje z kilku slajdéw i zapisuje ja w wybranym

folderze.

Umieszcza tekst i obraz na slajdzie.

Dodaje przejscia i prosta animacje.

Przygotowuje krotki pokaz i przedstawia go klasie.

Ukfada prosta instrukcje w prawidtowej kolejnosci.

Rozpoznaje podstawowe elementy srodowiska i tworzy prosty

skrypt.

Programuje ruch obiektu zgodnie z instrukcja.
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Wymagania ponadpodstawowe - uczen

Rozmieszcza grafike wzgledem tekstu i zachowuije jej

wtasciwe proporcje.

Projektuje spdjne graficznie zaproszenie i

samodzielnie dobiera uktad elementdéw.

Formatuje tabele, zmienia jej strukture i dostosowuje

wyglad do tresci.

Samodzielnie planuje strukture dokumentu oraz

poprawia jego tres¢ i wyglad.

Dobiera uktfady slajdéw odpowiednio do rodzaju

przedstawianych informacji.

Zachowuje spdjnos¢ wygladu, wiasciwe proporcje i

czytelnosc slajdéw.

Dobiera efekty zgodnie z celem prezentacji i stosuje

je zumiarem.

Planuje logiczng narracje, omawia slajdy i odpowiada

na pytania.

Analizuje instrukcje, wykrywa niejasnosci i proponuje

krétsze rozwigzanie.

Samodzielnie dobiera polecenia i wyjasnia sposéb

dziatania programu.

Planuje trase obiektu i optymalizuje sekwencje

polecen.



Temat lekcji Tresci nauczania
27  Powtarzamy polecenia 1 Petla, wielokrotne wykonywanie czynnosci i
regularne figury
28  Zdarzenia i interakcja 1 Uruchamianie skryptow oraz reakcja na
klawisze i klikniecia
29  Projekt programistyczny i 1 Planowanie, testowanie, poprawianie btedéw i

podsumowanie roku prezentacja projektu

RAZEM 30

Lp. Dziat

1 Bezpieczenstwo i komputer

Wymagania podstawowe - uczen

Stosuje petle do powtarzania prostych polecen.

Tworzy program reagujacy na proste zdarzenie.

Tworzy prosta animacje lub gre zgodnie z ustalonymi kryteriami.

Temat lekcji

Poznajemy pracownie komputerowa — zasady bezpiecznej pracy

2 Komputer i urzadzenia cyfrowe wokét nas

3 Urzadzenia wejscia i wyjscia — czym sterujemy komputerem?
4 Pliki i foldery — zapisujemy i porzgdkujemy swojg prace

5 Internet — wyszukujemy informacje potrzebne do nauki

6 Bezpieczenstwo w sieci — prywatnos¢, hasta i zagrozenia

7 Grafika komputerowa Poznajemy edytor grafiki

8 Rysujemy za pomocg podstawowych narzedzi

9 Kolory, ksztatty i wypetnienia
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Wymagania ponadpodstawowe - uczen

Dobiera liczbe powtdrzen i wykorzystuje petle do

tworzenia ztozonych wzoréw.

taczy kilka zdarzen i przewiduje zachowanie

obiektow.

Samodzielnie projektuje, testuje i udoskonala

program oraz uzasadnia zastosowane rozwigzania.

Podstawa programowa

.1, v.1

1.1

1.1

1.4, 1l.1b

I1l.2a, V.3

V.1-V.3

I1.3a

I1.3a

I1.3a



Lp. Dziat
10

11

12

13 Edytor tekstu

14

15

16

17

18 Prezentacje

19

20 Myslenie algorytmiczne

21
22 Programowanie
23
24
25
26
27

28

Temat lekcji
Zaznaczanie, kopiowanie, przesuwanie i przeksztatcanie elementéw
Tekst w grafice — tworzymy napisy
Projekt graficzny — tworzymy plakat lub ilustracje
Tworzymy pierwszy dokument tekstowy
Formatowanie tekstu — czcionka, akapit i wyréwnanie
Wstawiamy obrazy, napisy i ksztatty do dokumentu
Tabele i listy punktowane oraz numerowane
Tworzymy zaproszenie, ogtoszenie lub dyplom
Poznajemy program do tworzenia prezentacji
Tworzymy krétkg prezentacje — tekst i grafika
Co to jest algorytm? Instrukcja krok po kroku
Algorytmy w zyciu codziennym
Scratch — poznajemy Srodowisko programowania
Sekwencja polecen — sterujemy obiektem
Zdarzenia i komunikaty — program reaguje na dziatania uzytkownika
Petle — powtarzamy polecenia
Instrukcje warunkowe — program podejmuje decyzje
Tworzymy animacje w Scratchu

Testujemy program i poprawiamy btedy
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Podstawa programowa
II.3a
II.3a
I1.3a, IV.1-1V.2
I1.3b
I1.3b
I1.3b
I1.3b
I1.3b, IV.1-1V.2
I1.3d
I1.3d, IV.1
1.1-1.3
1.2-1.3
1.1
1.2, 1.1
1.1
1.2, 1.1
1.2, 1.1
1.1

1.2



Lp. Dziat
29 Projekt

30

31

32 Podsumowanie

Temat lekcji
Projekt programistyczny — planowanie wtasnego rozwigzania
Projekt programistyczny —tworzenie programu
Projekt programistyczny — prezentujemy swoje rozwigzania

Powtdérzenie i podsumowanie wiadomosci oraz umiejetnosci
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Podstawa programowa

1.1-1.3, 1.1, IV.1-1V.2

11.1-11.2, IV.1-IV.2
1.2, IV.1-IV.4
-V



