ZAKRES CZESCI PODSTAWY PROGRAMOWEJ

Z INFORMATYKI DLA SZKOLY PODSTAWOWEJ, klasa 1V

Nazywam si¢ Barbara Szlachta, jestem

nauczycielem, absolwentka Uniwersytetu
Rzeszowskiego. Ukonczytam studia
magisterskie na  kierunku  matematyka

nauczycielska, studia inzynierskie na kierunku
informatyka oraz studia podyplomowe
z zakresu matematyka w finansach. W roku
szkolnym 2021/2022 otrzymatam grant
Centrum  Mistrzostwa  Informatycznego,
w ramach ktorego zdobywalam 1 poszerzatlam
swoja wiedzg z informatyki i programowania,
biorac udziat w szkoleniach na jednej z pigciu
najlepszych uczelni technicznych w Polsce —
Akademii Gorniczo Hutniczej w Krakowie.

Zapraszam do kontaktu pod adresem: barbarka_s@o2.pl

Zagadnienia klasa IV:

Komputer i programy komputerowe
Tworzenie rysunkow

Programowanie

Tworzenie dokumentéw tekstowych
Wyszukiwanie informacji w Internecie
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Cele ksztatcenia — wymagania ogdlne

l. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdéw na bazie logicznego
i abstrakcyjnego myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobdéw reprezentowania

informacji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz
innych urzadzen cyfrowych: ukfadanie i programowanie algorytmow, organizowanie,
wyszukiwanie i udostepnianie informacji, postugiwanie sie aplikacjami

komputerowymi.

Il. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi,
w tym znajomos$¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz

wykonywania obliczen i programoéw.

V. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca w grupie,
w tym w Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz

zarzadzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci
informacji i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji
i norm wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia i ich
uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.



Tresci nauczania — wymagania szczegétowe
KLASY IV-VI
l. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdéw. Uczen:

1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie
jak:

a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,
b) obiekty, z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;
2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmdw polecenia sktadajgce sie na:
a) rozwigzanie problemoéw z zycia codziennego i z réznych przedmiotéw,
b) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;
3) wyrdznia podstawowe kroki w podejsciu algorytmicznym do rozwigzywania probleméw.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemdw z wykorzystaniem komputera
i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem
polecen sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,
b) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami
i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programow;

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemoéw, postugujac sie podstawowymi
aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac sie przy tym
umiejetnos$ciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi,
przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike tekstem,

b) tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do
tekstu ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz listy numerowane i punktowane,

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych

z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do arkusza, formatuje komorki, definiuje proste
formuty i dobiera wykresy do danych i celéw obliczen,

d) tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych taczgcych tekst z grafikg, korzysta przy
tym z gotowych szablondéw lub projektuje wedtug wtasnych pomystéw;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w $rodowiskach wirtualnych (w chmurze).

M. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzgdzen zewnetrznych oraz:



a) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwiekow i filmow, w tym urzadzen mobilnych,
b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania
i selekcjonowania wiasnych zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych, nawigujac miedzy
stronami,

b) jako medium komunikacyjne,

c¢) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujgc sie do sposobéw
i zasad pracy w takim srodowisku,

d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci;

V. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujgc sie technologig taka jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspdtpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem
probleméw;

3) respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i informacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spotecznosci szkolnej;

4) okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktorych sg wykorzystywane
kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenistwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do wtasnosci
intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz do informacji
i opisuje metody wystrzegania sie ich.

Warunki i sposob realizacji

Od klasy IV zajecia informatyki zaczynajg mie¢ charakter bardziej formalny. Uczniowie nadal
zajmujg sie rdoznymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi w sposdb opisowy, w tym za
pomocg ilustracji i historyjek, ale tworzg je samodzielnie i abstrahujg z nich dziatania, ktére
sktadaja sie na wtasne realizacje w postaci programéw lub czynnosci wykonywanych w innych
programach. Rozwijajg w ten sposéb podejscie algorytmiczne przy rozwigzywaniu réznorodnych
sytuacji problemowych z réznych dziedzin. Postugujg sie komputerem rozwijajgc rowniez
umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezentacji, ktére wykonujg indywidualnie, a takze
zespotowo, w tym przy realizacji projektéw dotyczacych probleméw z réznych dziedzin. W sieci
poszukujg informacji przydatnych w rozwigzywaniu stawianych zadan i problemdéw. Doceniaja
role wspofpracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci. Postepujg odpowiedzialnie i etycznie
w srodowisku komputerowo-sieciowym.



