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Przedstawiamy propozycje rozktadu materiatu dla klasy 5, uwzgledniajagcg zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy programowej dla szkoty podstawowej na
podstawie rozporzadzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgce rozporzadzenie w sprawie podstawy programowej wychowania
przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztafcenia ogélnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnoS$cia intelektualng w stopniu
umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogolnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztatcenia ogolnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy
oraz ksztatcenia ogolnego dla szkoty policealnej.

Rozporzadzenie nie zmienia akurat zbyt wiele tresci zaplanowanych w rozktadzie na klase 5. Jedyne usuniete tresci, ktére wystepowaty na lekcjach w klasie
5, to profilaktyka antywirusowa (temat 6. z podrecznika do klasy 5). W zwigzku z tym zmniejszyliSmy liczbe godzin na realizacje tego tematu o 1 godzine
i dodalismy jg do nowego tematu 3. (z Painta 3D). W rozktadzie uwzglednilismy réwniez aktualizacje podrecznika do klasy 5, m.in. dodalismy lekcje dotyczace
tworzenia modeli 3D w programie Paint 3D (nowy temat 3. z podrecznika do klasy 5).

W rozktadzie uwzglednilismy dwa srodowiska programowania (Baltie i Scratch). W obydwu realizowane sg te same tresci z podstawy programowej. Mozemy
zrealizowaé wszystkie tematy lekcji (tak jak zaproponowano w rozktadzie), ale mozna tez wybraé jedno srodowisko. Niezaleznie od wyboru, tresci z podstawy
programowej dotyczgce tworzenia programow komputerowych zostang zrealizowane. Godziny, ktére ewentualnie pozostang, nalezy przydzieli¢ odpowiednio
do tematéw dotyczacych programowania. Zaktadamy, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.
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;l:r:;:etgzr:?':: Temat z podrecznika "::&;r Temat lekcji Podstawa programowa Liczba godzin
Temat 1. Przeksztatcenia obrazu 1. | Korzystamy z narzedzi Wielokat i Krzywa I1.3a., 11.4. 1
Temat 1. Przeksztatcenia obrazu 2. | Odbicia lustrzane i obroty obrazu II.3a., I1.4. 1
Temat 1. Przeksztatcenia obrazu 3. | Zmieniamy rozmiar obrazu i pochylamy go I1.3a., 11.4. 1
Temat 2. Dbamy o szczegoty rysunku 4. gg;:jemy W powigkszeniu i z wykorzystaniem I1.3a., 11.4. 1
Temat 2. Dbamy o szczegoty rysunku 5. | Dbamy o szczegdty rysunku i drukujemy rysunki I1.3a., 11.4. 1
Temat 2. Dbamy o szczegoty rysunku 6. ;'Y;%inymy | modyfikujemy rysunki w edytorze I1.3a., 11.4. 1
Temat 3. g;ziﬁrgthaicenia obrazu w programie 7. | Tworzymy model 3D strgka grochu I1.3a., 11.4. 1
Tomets | pEeczAcenachsm wprogame | g | Sty resstacens corazs 30 1
Tomets, | ez ctrazuwprogramie | o | Stomery nrzeca pogem 30 1
Temat 4. Zagladamy do wnetrza komputera 10. | Elementy komputera ll.1a. 1
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Temat 4. Zagladamy do wnetrza komputera 11. | Dziatanie komputera i sieci komputerowej l.1a., l11.2. 1
Temat 5. Operacje na plikach i folderach 12. | Nosniki pamieci masowej i zasoby komputera .1b., l11.2d. 1
Temat 5. Operacje na plikach i folderach 13. | Operacje na plikach i folderach .1b., lll.2d., V.2. 1
- - 14. | Sprawdzian (tematy 1-5) - 1
Temat 6. Listy elektroniczne 15, | Piszemy, wysylamy i odbieramy listy lll.2b., V.1, V.2., V.3. 1
elektroniczne
Temat 7. Animacje w srodowisku 16. | Programujemy w $rodowisku Baltie 1.2b., Il.1a., I1.1b., 11.2. 1
programowania Baltie
Temat 7. Animacje w sr'odow[sku 17, qurzymy proste animacje i zmieniamy pozycje 1.2b., l1a., IL1b., I1.2. 1
programowania Baltie Baltiego
Temat 7 Animacje w srodowisku 18. | Tworzymy ztozone animacje [.2b., Il.1a., Il.1b., 1.2 1
' programowania Baltie ' T e
Temat 7. Animacje w srodowisku 19, | Ustalamy kolejnos¢ odtwarzania animacii 1.2b., Il.1a., II1b., I1.2. 1
programowania Baltie i stosujemy sztuczki w programie Baltie
Kompozycje, historyjki i gry w jezyku ) ,
Temat 8. Scratch 20. | Programujemy w jezyku Scratch I.2b., Il.1a., ll.1b., 1l.2. 1
Temat 8. ggg&%zycje’ historyjki i gry w jezyku 01, | Umieszczamy duszka w okreslonym miejscu 1.2b., l1a., 1.1b., 11.2. 1
sceny i stosujemy powtarzanie polecen
Kompozycje, historyjki i gry w jezyku . . .
Temat 8. 22. | Programujemy historyjke I.2b., Il.1a., Il.1b., 11.2. 1

Scratch
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Temat 8. rompazycje, historyjki 1 gry w jezyku 23, gl‘j"r?;@ymy gre dia jednego gracza i zliczamy 1.2b, Il.1a., I1.1b., I1.2.
Temat 9. Zadania projektowe — Baltie i Scratch 24. | Zadania projektowe — Baltie I.2b., Il.1a., Il.1b., 11.2.
Temat 9. Zadania projektowe — Baltie i Scratch 25. | Zadania projektowe — Scratch I.2b., ll.1a., Il.1b., 1l.2.
— - 26. | Sprawdzian (tematy 7-9) -
Temat 10. Ozdabiamy tekst obrazami 27. | Wstawiamy obrazy do tekstu 11.3b., 11.4.
Temat 10. Ozdabiamy tekst obrazami 28. | Sztuczki utatwiajgce wstawianie obrazéw 11.3b., 11.4.
Temat11. | Tabele, ramki i ozdobniki w tekscie 29. XY!ET;’&?E?Q&SQ?WSES | cleniowanie tekst 11.3b., 11.4.
Temat 11. | Tabele, ramki i ozdobniki w tekscie 30. X\é?éi‘t“;‘amy do tekstu ksztalty i grupujemy 11.3b., I1.4.
Temat 11. Tabele, ramki i ozdobniki w tekscie 31. | Wstawiamy do tekstu tabele I1.3b., 11.4.
- - 32. | Sprawdzian (tematy 10-11) -
Temat 12. Zadania projektowe — tekst i grafika 33. | Wycinane litery i inne zadania projektowe lll\/s? |I\|/32b||\|/‘:13
Temat 12. Zadania projektowe — tekst i grafika 34. | Projekt 3D i komiksy IIIV3$ ||\|/32b||\|/%
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Podstawa programowa

Cele ksztatcenia — wymagania ogoéine

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw na bazie logicznego i abstrakcyjnego myslenia, mys$lenia algorytmicznego i sposobdéw
reprezentowania informacji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytmow,
organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie informac;ji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym znajomos¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci
komputerowych oraz wykonywania obliczen i programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspotpraca 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 wilasnosci intelektualnej, etykiety
w komunikacji i norm wspétzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczehstwa swojego i innych.

Tresci nauczania — wymagania szczegétowe
KLASY IV-VI

. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczeh:
1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwengciji (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 algorytmow polecenia sktadajace sie na:
a) rozwigzanie probleméw z zycia codziennego i z réznych przedmiotow,
b) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;
3) wyréznia podstawowe kroki w podejsciu algorytmicznym do rozwigzywania problemaéw.

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

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:
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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
programéw;
3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania probleméw, postugujgc sie podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do
tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac sie przy tym umiejetnosciami:
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 ksztalty, 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 krotkich prezentaciji multimedialnych tgczacych tekst z grafikg, korzysta przy tym z gotowych szablondw lub projektuje wedtug wtasnych
pomystéw;
4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych urzgdzeniach, a takze w srodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeh:
1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzgdzen zewnetrznych oraz:
a) korzysta z urzgdzen do nagrywania obrazéw, dzwiekow i filméw, w tym urzgdzen mobilnych,
b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania i selekcjonowania wiasnych zasobodw;
2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolna, sie¢ Internet):
a) do wyszukiwania potrzebnych informaciji i zasobéw edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,
b) jako medium komunikacyjne,
c¢) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujgc sie do sposobdéw i zasad pracy w takim srodowisku,
d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespolowym rozwigzaniu problemu postugujac sie technologig takg jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne $rodowisko ksztatcenia,
dedykowany portal edukacyjny;
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2) identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspétpracy nad wspolnym rozwigzywaniem problemaéw;
3) respektuje zasade réwnosci 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 ktérych sg wykorzystywane kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. 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 sposéb realizaciji

Od klasy IV zajecia informatyki zaczynajg mie¢ charakter bardziej formalny. Uczniowie nadal zajmuja sie réznymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi
w sposob opisowy, w tym za pomocg ilustracji i historyjek, ale tworzg je samodzielnie i abstrahujg z nich dziatania, ktore skfadajg 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 réwniez umiejetnosci wyrazania swoich mysli i ich prezentacji, ktore
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 probleméw. Doceniajg role wspotpracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejetnosci. Postepujg odpowiedzialnie
i etycznie w Srodowisku komputerowo-sieciowym.

Uczniowie w klasach IV-VI zostali wprowadzeni do myslenia algorytmicznego, poznajgc podstawowe pojecia informatyczne i rozwigzujgc algorytmicznie
wybrane problemy, programujgc przy tym ich rozwigzania. Dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci informatyczne sg rozwijane i poszerzane oraz stawiane
sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania.

Przy uzyciu dostepnego oprogramowania uczniowie realizujg projekty i rozwijajg kompetencje zespotowego rozwigzywania probleméw pochodzacych
z réznych dziedzin.

Podczas zaje¢ kazdy uczen powinien mie¢ do swojej dyspozycji osobny komputer z dostepem do Internetu i odpowiednim oprogramowaniem. W trakcie prac
nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni mie¢ réwniez mozliwos¢ korzystania z komputeréw lub innych urzadzen cyfrowych,
w zaleznosci od potrzeb wynikajgcych z charakteru zajeé, realizowanych celéw i tematéw.
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