1.1
1.2.

Osiagniecia wychowawcze
Uczen:

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Komputer i programy komputerowe

przestrzega zasad bezpiecznej pracy przy komputerze,

e jest odpowiedzialny za ogdlny porzgdek na stanowisku komputerowym,

1. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 4 na poszczegdélne oceny.

e stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze, w tym planuje przerwy w pracy i rekreacje na swiezym powietrzu,

e przestrzega zasad korzystania z licencjonowanego oprogramowania,

e potrafi uszanowac prace innych, m.in. nie usuwa plikow i nie kopiuje ich bez zgody autora lub nauczyciela,

e potrafi z zaangazowaniem argumentowa zagrozenia wynikajace z korzystania z niewtasciwych gier komputerowych, m.in. nie korzysta z gier
zawierajgcych elementy przemocy i okrucienstwa oraz nie nakfania kolegéw do korzystania z takich gier.

Postugiwanie sie komputerem i praca z programem komputerowym

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej trzy
podstawowe zasady
zachowania w pracowni
komputerowej i przestrzega
ich, m.in.: dba o porzadek na
stanowisku komputerowym

wymienia przynajmniej sze$¢
podstawowych zasad
zachowania w pracowni
komputerowej i przestrzega
ich

wymienia zasady zachowania
w pracowni komputerowej
i przestrzega ich

omawia zasady zachowania
w pracowni komputerowej
i przestrzega ich

omawia szczegotowo zasady
zachowania w pracowni
komputerowej i przestrzega
ich

wymienia przynajmniej dwie
podstawowe zasady zdrowej
pracy przy komputerze

i przestrzega ich, m.in.:
planuje przerwy w pracy

i ogranicza czas spedzany
przy komputerze

wymienia przynajmniej cztery
podstawowe zasady zdrowej
pracy przy komputerze
i stosuje je w praktyce

wymienia zasady zdrowej
pracy przy komputerze
i stosuje je w praktyce

omawia zasady zdrowej pracy
przy komputerze i stosuje je
w praktyce

omawia szczegotowo zasady
zdrowej pracy przy
komputerze i stosuje je

w praktyce;

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na
temat zdrowej pracy przy
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komputerze i prezentuje je
przed grupa

postuguje sie myszg

i klawiatura;

uruchamia programy
korzystajgc z ikon na pulpicie;
potrafi poprawnie zakonczy¢
prace programu;

rozréznia elementy okna
programu;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje operacje w oknie
programu

uruchamia programy
Z wykazu programéw w menu
Start;

nazywa elementy okna
programu;

wykonuje niektére operacje
na oknie programu;

wedtug wskazowek
nauczyciela wykonuje
operacje w oknie programu;
wyjasnia, co kryje sie pod
ikonami umieszczonymi na
pulpicie

omawia przeznaczenie
elementéw okna programu
komputerowego;

wykonuje operacje na oknie
programu;

omawia sposoby korzystania
Z menu programu
komputerowego;

pod kierunkiem nauczyciela
pracuje z dwoma
jednoczesnie uruchomionymi
oknami programéw;
samodzielnie wykonuje
operacje w oknie programu;
zna wybrane skroty
klawiaturowe

wie, czym jest system
operacyjny;

samodzielnie pracuje

z dwoma jednoczesnie
uruchomionymi oknami
programoéw;

wyjasnia rdznice

w korzystaniu z r6znych menu
programéw komputerowych;

korzysta z menu
kontekstowego;

Znha i stosuje podstawowe
skroty klawiaturowe

omawia przeznaczenie
elementow zestawu
komputerowego;

potrafi samodzielnie odszukac¢
i uruchomic¢ wybrany program
komputerowy;

potrafi wskaza¢ podobienstwa
i roznice w budowie réznych
okien programow

Praca z dokumentem komputerowym

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty dokument
komputerowy — rysunek,
tekst;

pod kierunkiem nauczyciela
zapisuje dokument w pliku,
w folderze domysinym

tworzy dokument
komputerowy — rysunek,
tekst;

pod kierunkiem nauczyciela
zapisuje dokument w pliku we
wskazanej lokalizacji

otwiera istniejgcy dokument
z pliku zapisanego

w okreslonym folderze;
modyfikuje dokument

i samodzielnie zapisuje

w pliku w wybranej lokalizaciji

samodzielnie otwiera
istniejacy dokument z pliku
zapisanego w okreslonym
folderze;

przeglada dokument, zmienia
i ponowne zapisuje pod tg
sama lub inng nazwa

w wybranej lokalizacji

podaje cechy
charakterystyczne
dokumentow komputerowych
tworzonych w réznych
programach komputerowych
(np. Paint, Word)
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Pliki i foldery

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg hauczyciela
odszukuje zapisane pliki
i otwiera je

wie, do czego stuzy folder
Kosz i potrafi usuwaé pliki;
potrafi odpowiednio nazwac
plik;

odszukuje pliki w strukturze
folderéw;

potrafi tworzy¢ wiasne foldery

otwiera pliki umieszczone
przez nauczyciela

w wybranym folderze;
rozumie, czym jest struktura
folderéw;

rozréznia folder nadrzedny

i podrzedny;

tworzy wiasne foldery,
korzystajgc z odpowiedniej
opcji menu

Zna pojecie ,rozszerzenie
pliku";

rozréznia pliki tekstowe

i graficzne po ich
rozszerzeniach;

potrafi zmieni¢ nazwe
istniejgcego pliku;

potrafi wybra¢ program do
otwierania pliku z danym
rozszerzeniem

swobodnie porusza sie po
strukturze folderéw;
rozréznia pliki programow po
ich rozszerzeniach

Najczesciej stosowane metody postugiwania si¢ pro

gramami komputerowymi

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

do obstugi programéw
postuguje sie gtéwnie myszg
(klika wymienione przez
nauczyciela elementy:
przyciski, ikony, opcje menu)

pracujgc z wybranym
programem komputerowym,
postuguje sie myszg

i klawiszami sterujgcymi
kursorem, korzystajgc

Z pomocy hauczyciela,;

pod kierunkiem nauczyciela
korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

i wklejania: pliku, obrazu lub
jego fragmentu, tekstu lub
jego fragmentu

samodzielnie obstuguje
programy za pomocg myszy
i klawiszy sterujacych
kursorem;

korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

i wklejania: pliku, obrazu lub
jego fragmentu, tekstu lub
jego fragmentu;

na polecenie nauczyciela
stosuje metode przeciagnij
i upusé

samodzielnie obstuguje
programy za pomoca myszy,
klawiszy sterujgcych
kursorem i skrétow
klawiaturowych;

samodzielnie korzysta ze
Schowka do kopiowania,
wycinania i wklejania: pliku,
obrazu lub jego fragmentu,
tekstu lub jego fragmentu;

samodzielnie stosuje metode
przeciagnij i upusé

omawia zasade dziatania
Schowka;

potrafi samodzielnie korzystac
z poznanych metod

w réznych programach
komputerowych
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Tworzenie rysunkéw

Szczegoétowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywa¢ mozliwosci programéw komputerowych,

e rozwija indywidualne zdolnosci tworcze i wrazliwos¢ estetyczng,

e potrafi stosowaé komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywac¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspétpracowac w grupie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — tworzenie rysunkéw w edytorze grafiki

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

omawia zalety i wady
rysowania odrecznego i za
pomocg programu
komputerowego;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy rysunek w prostym
edytorze grafiki, stosujagc
podstawowe narzedzia
malarskie (Otéwek, Pedzel,
Aerograf, Linia, Gumka)

wyjasnia, do czego stuzy
edytor grafiki;

tworzy rysunek w prostym
edytorze grafiki, stosujgc
podstawowe narzedzia
malarskie (Otéwek, Pedzel,
Aerograf, Linia, Gumka);

tworzy rysunki sktadajgce sie
z figur geometrycznych
(prostokatow, elips, okregow);
pod kierunkiem nauczyciela
wprowadza napisy w obszarze
rysunku;

pod kierunkiem nauczyciela

tworzy rysunki sktadajgce sie
z figur geometrycznych
(prostokatow, elips,
okregow);

wspolnie z nauczycielem
analizuje problem i przyktad
jego rozwigzania;

rozwigzuje problem,
korzystajgc z przyktadowego
rozwigzania;

wypetnia kolorem obszary
zamkniete; stosuje kolory
niestandardowe;

wprowadza napisy

samodzielnie wykonuje
operacje na fragmencie
rysunku: zaznacza, wycina,
kopiuje i wkleja go do innego
rysunku;

analizuje problem i przykfad
jego rozwigzania;
samodzielnie szuka sposobu
rozwigzania wybranego
problemu;

stosuje poznane metody
komputerowego rysowania do
tworzenia i modyfikowania
rysunkéw

samodzielnie odszukuje opcje
menu programu w celu
wykonania konkretnej
Czynnosci;

potrafi samodzielnie
sformutowacé problem i go
rozwigzac;

przygotowuje rysunki na
konkursy informatyczne
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wykonuje operacje na w obszarze rysunku;
fragmencie rysunku: zaznacza, | ystala parametry czcionki
wycina, kopiuje i wkleja go takie, jak: kr¢j, rozmiar, kolor,

w inne miejsce na tym samym pochylenie, pogrubienie,
rysunku podkreslenie;

wykonuje operacje na
fragmencie rysunku:
zaznacza, wycina, kopiuje

i wkleja go w inne miejsce na
tym samym rysunku

Wymagania edukacyjne. Teraz bajty. Informatyka d/a szkoly podstawowej. Klasa IV. Zawezona podstawa programowa 2024




1.4.

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Programowanie

Szczegobtowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e potrafi rozwigzywac¢ proste zadania problemowe, wymagajgce logicznego myslenia,

e potrafi wynies¢ korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wkasnego rozwoju.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pod kierunkiem nauczyciela
korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do tworzenia
programéw komputerowych;
tworzy prosty program
skfadajgcy sie z kilku polecen;
steruje obiektem na ekranie
(w przod, w prawo, w lewo)

podaje przyktady problemow,
ktére mozna rozwigzac¢ za
pomocag komputera;

korzysta z programu
edukacyjnego
przeznaczonego do tworzenia
programéw komputerowych;
tworzy program sterujacy
obiektem na ekranie (w przod,
w prawo, w lewo);

zapisuje program w pliku

tworzy proste programy,
stosujgc podstawowe zasady
tworzenia programéw
komputerowych;

korzystajac

Z oprogramowania
edukacyjnego, pisze
polecenia sterujgce obiektem
na ekranie w przod, w lewo,
W prawo i zmienia potozenie
obiektu o dowolny kat;
stosuje odpowiednie
polecenie do powtarzania
wybranych czynnosci;
zapisuje w wizualnym jezyku
programowania pomysty
historyjek;

modyfikuje programy;
objasnia przebieg dziatania
programow

pisze programy, korzystajgc
z edukacyjnego jezyka
programowania;

stosuje podstawowe
polecenia danego jezyka;
stosuje powtarzanie tych
samych czynnosci;

potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

zapoznaje sie

z przyktadowym problemem
i analizuje sposoéb jego
rozwigzania, korzystajgc

z podrecznika;

zapisuje w wizualnym jezyku
programowania sytuacje
warunkowe i zdarzenia;

testuje na komputerze
programy pod wzgledem
zgodnosci z przyjetymi
zatozeniami;

potrafi samodzielnie znalez¢
sposoOb rozwigzania
podanego problemu;
samodzielnie tworzy
trudniejsze programy;
samodzielnie szuka sposobu
rozwigzania postawionego
problemu (zadania);
projektuje historyjki wedtug
wlasnych pomystow i zapisuje
je, korzystajgc z wybranego
srodowiska programowania;
bierze udziat w konkursach
informatycznych
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‘ \ \ projektuje historyjki ‘
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Tworzenie dokumentéw tekstowych

Szczegobtowe osiagniecia wychowawcze

Uczen:

e stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje éwiczenia,

e stara sie samodzielnie odkrywaé¢ mozliwosci programow komputerowych,
e potrafi stosowaé komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

e potrafi wspoétpracowac w grupie,
e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekciji.

Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pisze krétki tekst, zawierajgcy
wielkie i mate litery oraz
polskie znaki diakrytyczne;

porusza sie po tekscie za
pomocg kursora myszy

i klawiszy sterujgcych
kursorem;

zaznacza fragment tekstu;

zmienia kroj, rozmiar i kolor
czcionki;

usuwa znaki za pomocg
klawisza Backspace

wyjasnia, do czego stuzy
edytor tekstu;

porusza sie po tekscie za
pomocg kursora myszy;
wyjasnia pojecia: wiersz
tekstu, kursor tekstowy;
wie, jak sie tworzy akapity
w edytorze tekstu;

usuwa znaki za pomocag
klawisza Backspace i Delete;
wyrownuje akapity do lewej,
do prawej, do $rodka;
zmienia kroj, rozmiar i kolor
czcionki

wyjasnia pojecia: akapit,
wciecie w tekscie, parametry
czcionki;

wspdlnie z nauczycielem
analizuje problem i przyktad
jego rozwigzania;
rozwigzuje problem,
korzystajgc z przyktadowego
rozwigzania;

prawidtowo stosuje spacje
przy znakach
interpunkcyjnych;

wyjasnia pojecia: strona
dokumentu tekstowego,
margines, justowanie;
justuje akapity;

wykonuje operacje na

wie, jak ustawic¢ odstep po
akapicie i interlinie;

analizuje problem i przyktad
jego rozwigzania;
samodzielnie szuka sposobu
rozwigzania wybranego
problemu;

samodzielnie wykonuje
operacje na fragmencie
tekstu: zaznaczanie,
wycinanie, kopiowanie

i wklejanie go w inne miejsce
w tym samym dokumencie;
Zna i stosuje podane

w podreczniku zasady
poprawnego redagowania
tekstu;

samodzielnie wykonuje
operacje na fragmencie
tekstu: zaznaczanie,
wycinanie, kopiowanie

i wklejanie go do innego
dokumentu;

potrafi samodzielnie
sformutowacé problem i go
rozwigzac;

pisze tekst, stosujgc
poprawnie poznane zasady
redagowania tekstu;

korzystajgc z Internetu
i innych zrédet, wyszukuje
informacje na temat e-bookow
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fragmencie tekstu: stosuje kopiowanie formatu,
zaznaczanie, wycinanie, wykorzystujgc odpowiednig
kopiowanie i wklejanie go opcje menu

w inne miejsce w tym samym

dokumencie;

stosuje listy wypunktowane

i numerowane
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|. Propozycje metod sprawdzania osiggnieé ucznia

Nalezy tak organizowa¢ prace na lekcji (przygotowywac¢ odpowiednie ¢wiczenia), aby rowniez uczniowie mniej zaawansowani mieli szanse
zdobycia najwyzszej oceny inie czuli sie dyskryminowani. Wszystkim uczniom nalezy zapewni¢ sprawiedliwy sposob oceniania. Nalezy
zwracaé szczegdblng uwage na postepy w zdobywaniu wiedzy.

Dla uczniow zainteresowanych nalezy przygotowac ¢wiczenia trudniejsze, aby mogli wykazac sie swoimi umiejetnosciami i wiedza.

Uczniom majgcym trudnosci z wykonywaniem c¢wiczen i polecen nalezy pomagaé bezposrednio podczas zaje¢, motywowac ich i zachecacé
do dalszej pracy.

Nalezy uczniéw wczes$niej poinformowac¢ o wymaganiach na poszczegodlne oceny.
Uczniowie powinni otrzymywac¢ duzo ocen czgstkowych. Nalezy ocenia¢ np.:

e ¢wiczenia wykonywane podczas lekcji,

e odpowiedzi na pytania,

e udziat w projekcie grupowym,

e aktywnos$¢ na lekgciji,

e Cwiczenia sprawdzajgce.
Ocena ¢éwiczen wykonywanych podczas lekcji

W trakcie zaje¢ nauczyciel powinien zwréci¢ szczegdlng uwage na samodzielno$¢ wykonywania éwiczen przez ucznidw i korzystanie
z instrukcji, a nie wytgcznie z pomocy ,sgsiedzkiej” czy pytan kierowanych do nauczyciela.

Nalezy obserwowaé, czy dziatania podejmowane przez ucznidéw w celu rozwigzania zadania wynikajg z wiedzy na dany temat i nabytych
umiejetnosci, czy sg to dziatania $wiadome oraz czy uczen wykonuje wszystkie czynnosci planowo i nie dziata chaotycznie lub przypadkowo.

Mozna premiowac ucznidéw, ktérzy wykonajg zadanie samodzielnie i poprawnie, jednakze czas wykonania zadania nie powinien by¢
miernikiem oceny.

Gdy wykonywane ¢éwiczenie ma by¢ podsumowaniem wigkszego dziatu, w ocenie nalezy uwzgledni¢ opanowanie wszystkich umiejetnosci
przewidzianych w programie dla danego tematu.

Podczas wykonywania ¢wiczeh zasadne jest ocenienie na tej samej lekcji wszystkich uczniéw.
Ocena odpowiedzi na pytania

W trakcie wykonywania przez uczniéw ¢wiczen mozna zadawac pytania o zastosowang metode lub sposob otrzymania danego rozwigzania.
Nalezy zwréci¢c uwage na sposob formutowania odpowiedzi: czy uczeh postuguje sie stownictwem potocznym, czy tez uzywa okreslen
fachowych i rozumie ich znaczenie.
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Ocena udziatlu w projekcie grupowym

Wykonanie przez ucznidéw projektu grupowego pozwala na sprawdzenie i ocene nabytych przez uczniow kompetencji oraz podsumowanie
omaowionych tresci nauczania. W pracy grupowej kazdy uczen powinien by¢ oceniany za wykonanie czgstkowego zadania, sktadajgcego sie na
caly projekt. Trzeba uwzgledni¢ jego wktad pracy, zaangazowanie i umiejetnosci pracy w zespole.

Ocena zadah domowych
Uczniowie powinni mie¢ systematycznie zadawane zadania domowe, np. udzielanie odpowiedzi na pytania dotyczace tematu omawianego na

lekcji. Zadania powinny by¢ odrabiane w zeszycie przedmiotowym, ktérego posiadanie i prowadzenie powinno by¢ bezwzglednie wymagane.
Na kazdej lekcji uczen powinien notowac jej temat i zagadnienia (hastowo).

Ocena aktywnosci na lekgcji

Uczen poprawnie odpowiadajacy na lekcji na pytania dodatkowe, wykonujgcy dodatkowe ¢wiczenia, powinien byé za to oceniany.

Ocena ¢wiczen sprawdzajacych

Cwiczenia sprawdzajgce powinny byé bardzo precyzyjnie okreslone i doktadnie przygotowane (np. w postaci wypunktowanych polecen),

w formie zrozumiatej dla ucznia i utatwiajgcej jednoznaczng ocene. Forma zadan nie powinna odbiegac od ¢éwiczen, ktoére uczniowie wykonujg
podczas zajec. Nie nalezy stosowac tzw. zaliczania przedmiotu pod koniec semestru. W szkole podstawowej jest to wrecz niedopuszczalne.

W ocenie ¢éwiczenia nalezy uwzgledni¢ wykonanie wszystkich polecen zgodnie z trescig. Warto opracowa¢ odpowiednig punktacje za
wykonanie kazdego polecenia.

Przyktadowe ¢éwiczenie (edytor tekstu — zmieniamy parametry czcionki w tekscie)
1. Otworz plik kleks.doc —rys. 1.
2. Zmien kréj czcionki catego tekstu na Arial, a nastepnie zastosuj:
a. dlaimienia i nazwiska autora czcionke o rozmiarze 14 punktéw, w kolorze brgzowym,
b. dla tytutu czcionke pogrubiong i pochylong, o rozmiarze 20 punktéw, w kolorze zielonym,
c. dla podtytutu czcionke pogrubiong i pochylong, o rozmiarze 13 punktow,
d. dla tekstu zasadniczego czcionke o rozmiarze 12 punktow.
3. Tytuti podtytut wysrodkuj, tekst zasadniczy wyjustuj, imie i nazwisko autora wyréwnaj do lewej strony (rys. 2).
4. Ustaw wciecie pierwszego wiersza kazdego akapitu w tekscie zasadniczym na 1,5 cm.
5. Ustaw odstep przed akapitem zawierajgcym tytut na 30 punktow, a po akapicie zawierajgcym podtytut na 36 punktow.

Wymagania edukacyjne. Teraz bajty. Informatyka d/a szkoly podstawowej. Klasa IV. Zawezona podstawa programowa 2024



ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

t e 312 1 r30 04 115 161 71 8901400 1111120 ) 311401150 1 16+ NIRRT

Jan Brzechwa

Akademia Pana Kleksa

fragment

Lekcje rozpoczynaja sie o siodmej rano. Nigdzie chyba chlopcy nie ucza sie tak chetnie, jak

w akademii Pana Kleksa. Przede wszystkim nigdy nie wiadomo. co pan Kleks danego dnia
wymysli, a po wtére — wszystko, czego sie uczymy. jest ogromnie ciekawe i zabawne.

— Pamietajcie, chiopcy —rzek! do nas na samym poczatku pan Kleks — ze nie bede was uczyt ani
tabliczki mnozenia, ani gramatyki, ani kaligrafii. ani tych wszystkich nauk, ktdre sa zazwyczaj
wykliadane w szkotach. Ja wam po prostu pootwieram glowy i naleje donich oleju.

Rys. 1. Tekst przed zmianami

Przykladowa punktacja i ocena

1.
2.

1 punkt

2 punkty
2 punkty
2 punkty
d. 2 punkty
3 punkty

1 punkt

2 punkty

o T

Razem 15 punktow
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Jan Brzechwa

Akademia Pana Kleksa
fragment

Lekcje rozpoczynajg sie o siédmej rano. Nigdzie chyba chiopcy nie ucza sie tak
chetnie, jak w akademii Pana Kleksa. Przede wszystkim nigdy nie wiadomo, co pan
Kleks danego dnia wymysli, a po wtére — wszystko, czego sie uczymy, jest ogromnie
ciekawe i zabawne.

— Pamietajcie, chiopcy — rzekt do nas na samym poczatku pan Kleks — ze nie
bede was uczyt ani tabliczki mnozenia, ani gramatyki, ani kaligrafii, ani tych wszystkich
nauk, ktére sg zazwyczaj wyktadane w szkotach. Ja wam po prostu pootwieram gtowy
i naleje do nich oleju.

Rys. 2. Tekst po zmianach

15 punktéw: celujgcy

14-13 punktéw: bardzo dobry
12-11 punktéw: dobry

10-9 punktow: dostateczny
8-7 punktéw: dopuszczajgcy
6-0 punktéw: niedostateczny
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