Cele ksztalcenia w Kklasie 4 — informatyka - rok szkolny 2025/2026

Poslugiwanie si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi

1 Wymieniam podstawowe elementy(podzespoty) wewnatrz komputera.

2 Opisuje¢ podstawowe elementy(podzespoly) wewnatrz komputera.

3 Wymieniam podstawowe urzadzenia zewngetrzne (peryferyjne).

4 Opisuje podstawowe urzadzenia zewnetrzne (peryferyjne).

5 Objasniam réznicg pomiedzy przegladarka, a wyszukiwarkg internetowq.

6 Wymieniam podstawowe przegladarki i wyszukiwarki internetowe.

7 Objasniam systemy operacyjne i wyliczam te najpopularniejsze.

8 Wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, porzadkowania i selekcjonowania

wlasnych zasobow.
9 Wykorzystuje sie¢ komputerowa do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobow edukacyjnych,
nawigujac mi¢dzy stronami.
10 Wykorzystuje sie¢ komputerowa jako medium komunikacyjne.
11 Organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.
Rozumienie, analizowanie i rozwiazywanie problemow
12 Tworze 1 porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak: obrazki
i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje.
13 Tworze i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak: obiekty,
z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych.
14 Formutujg i zapisuj¢ w postaci algorytmow polecenia sktadajace si¢ na: rozwigzanie problemow z zycia
codziennego i z ré6znych przedmiotow.
15 Formutuje i zapisuj¢ w postaci algorytmow polecenia sktadajace si¢ na: sterowanie robotem lub obiektem
na ekranie.
16 Wyrézniam podstawowe kroki w podejsciu algorytmicznym do rozwiazywania problemow.
Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
cyfrowych
Projektuje, tworze i zapisuj¢ w wizualnym jezyku programowania: pomysty historyjek i rozwigzania
17 probleméw w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunkowych i
iteracyjnych oraz zdarzen.

18 Projektuje, tworze i zapisuje w wizualnym jezyku programowania: prosty program sterujacy robotem lub

innym obiektem na ekranie komputera.




Testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zalozeniami i ewentualnie

19 ) . . . L ,
je poprawiam, objasniam przebieg dzialania programow.
20 Tworze ilustracje w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzgdzi Tworze krétkie prezentacje
multimedialne: tacze tekst z grafika.
21 Tworze ilustracje w edytorze grafiki: przeksztatcam obrazy.
22 Tworze ilustracje w edytorze grafiki: uzupetniam grafike tekstem.
23 Tworzg dokumenty tekstowe: dobieram czcionkg.
24 Tworze dokumenty tekstowe: formatuje akapity.
25 Tworze dokumenty tekstowe: wstawiam do tekstu ilustracje, napisy i ksztalty.
26 Tworze dokumenty tekstowe: wstawiam tabelg.
27 Tworze dokumenty tekstowe: wstawiam listy numerowane i punktowe.
28 Korzystam z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan: wprowadzam dane do arkusza.
29 Korzystam z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan: formatuj¢ komorki.
30 Tworze krotkie prezentacje multimedialne: korzystam z gotowych szablonow lub projektuje wlasne.
Rozwijanie kompetencji spolecznych
31 Uczestniczg w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac si¢ technologia.
32 Identyfikuje i doceniam korzysci ptynace ze wspotpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem problemow.
33 Respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i informacji, w tym w dostepie do komputerow w
spotecznos$ci szkolne;j.
34 Okres$lam zawody i wymieniam przyktady z zycia codziennego, w ktorych sa wykorzystywane
kompetencje informatyczne.

Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa

35 Postuguje si¢ technologia zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem: przestrzegam zasad bezpieczenstwa i
higieny pracy.

36 Uznaje i respektuje prawo do prywatno$ci danych i informacji oraz prawo do wlasnosci intelektualne;j.
37 Wymieniam zagrozenia z powszechnym dostgpem do technologii oraz do informacji i opisuj¢ metody

wystrzegania si¢ ich.




