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Propozycja planu wynikowego dla klasy 4, uwzgledniajgca podstawe programowg dla szkoty podstawowej na podstawie Rozporzgdzenia Ministra Edukacji
z dnia 11 marca 2026 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogdélnego dla szkoty

podstawowej, w tym dla uczniow z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym.

Zaktadamy, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.



Lekcja 1./ Temat 1. Uruchamiamy program komputerowy

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,
formy pracy na

. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace éwiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekcji . lekcji, dodatkowe
i i z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
wymienia podstawowe uruchamia program temat 1. krotkie wprowadzenie, | 4. Rozwijanie umiejetnosci
zasady bezpiecznej komputerowy i konczy jego | z podrecznika okaz bezpiecznego .
y P ) . P y yIeg podre P . i odpowiedzialnego korzystania
pracy przy komputerze; p.rac.e w wybrany przez (str. 5-10); z Wykorzystanlem _ z technologii cyfrowych, w tym
uruchamia program siebie spos6b ewiczenia 1-2 - projektora, dyskusja, | takze narzedzi opartych na
z wykazu programow . ’ ¢wiczenia, praca sztucznej inteligencji
) pytania 1-4 z podrecznikiem z uwzglednieniem ich
w menu Start; ograniczen oraz wptywu na
zamyka program czfowieka i Srodowisko. Uczen:
w prawidtowy sposob; 1) korzysta w sposoéb celowy
_ i bezpieczny z urzgdzen
rozpoznaje podstawowe cyfrowych, w tym z zestawu
Praca elementy okna programu; komputerowego;
: 5. Rozwijanie umiejetnosci
z programem zna zasady korzystania krytycznej oceny informaciji oraz
1. komputerowym |z menu programu ksztattowanie kompetenciji
i zasady _ spolecznych w $rodowisku
zachowania cyfrowym, w tym komunikacji
W pracowni i wspotpracy, a takze

ksztattowanie postaw
zwigzanych z ochrong danych
osobowych oraz
przestrzeganiem zasad
etycznych i prawnych. Uczen:

3) przestrzega zasad
bezpiecznego i higienicznego
korzystania z technologii

i mediow cyfrowych — modut
medialny

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 2./ Temat 1. Uruchamiamy program komputerowy

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Nr . . - I . formy pracy na
lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajace cw;czzzlra cI:zz:iCII(:\ma lekcji, dodatkowe Podstawa programowa
Uczen: Uczen: podre pomoce
uruchamia program samodzielnie tworzy temat 1. praca 3. Rozwigzywanie probleméw
graficzny i wybiera rysunki, korzystajgc z podrecznika z podrecznikiem, gg;ttv\vl\:aorrzzaenr;;e; %sgfgp"‘;s;‘r')%
odpowiednie narzedzia Z wybranych _narzedzi (str. 10-14); informacji w postaci tekstu,
do pracy; programu Paint; éwiczenia 3-6: danych liczbowych, grafiki
: : - ’ i multimediow
tworzy rysgnk| . odszukuje po'trzebne opcje pytanie 5.: 2 wykorzystaniem narzedzi
w programie Paint, programu Paint; dania 1-4: cyfrowych, takze
korzystajac m.in. projektuje rysunki wedtug zadania 1-4, wspomaganych sztuczna
z narzedzi Prostokat wiasnego pomystu; dla lnl‘e/lgencja-. UCZen‘-'
i Wypetnij kolorem; . ) zainteresowanych 1) tworzy ilustracje
. ' zapisuje rysunek w pliku ] . w edytorze grafiki, faczy je
nazywa plik zgodnie w wybranym folderze zadanie 5. 6. w spéjne kompozycje;
Tworzymy z zasadami, 7) zapisuje efekty swojej
rysunek potrafi zapisaé rysunek pragcy(;oka.lrllie ol:az
i w Srodowisku chmurowym
2. | wprogramie | ol w folderze Y
Paint i go d " lub
zapisujemy omysinym lu

wskazanym przez
nauczyciela
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Lekcja 3./ Temat 2. Korzystamy z edytora tekstu

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,
formy pracy na

. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe

. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
pisze prosty tekst, pisze diuzszy tekst temat 2. krotkie wprowadzenie, | 3. Rozwigzywanie probleméw
korzystajgc z edytora w edytorze tekstu; z podrecznika éwiczenia, praca oraz tworzenie, analizowanie,

. L przetwarzanie i udostepnianie
tekstu; potrafi samodzielnie (str. 15-19); z podrgcznikiem, informacji w postaci tekstu [...].
zapisuje wielkie litery usungc¢ btednie napisane | swiczenia 1-3; edytor tekstu Uczen:

i polskie znaki znaki; . Microsoft Word 3) opracowuje proste
; ’ pytania 1-5; dokumenty tekstowe
diakrytyczne; zna dwa sposoby : -
zadania 1-3; rozbudowane o ilustracje (np.
Z pomocg hauczyciela usuwania znakéw opisy zrealizowanych
poprawia tekst; w tekscie dia projektw, kartki
o zainteresowanych okolicznosciowe czy plakaty)
zapisuje dokument ) i stosuje w nich elementy
tekstowy w pliku zadanie 4. formatowania [...J;
i wskazanym folderze; 7) zapisuje efekty swojej pracy
. . lokalnie oraz w Srodowisku
3 Korzystamy pisze teksty sktadajgce chmurowym:

z edytora tekstu

sie z kilku zdan, stosujgc
poznane zasady pisania
tekstu;

wymienia podstawowe
zasady zdrowej pracy
przy komputerze

4. Rozwijanie umiejetnosci
bezpiecznego i
odpowiedzialnego korzystania
z technologii cyfrowych, w tym
takze narzedzi opartych na
sztucznej inteligencji[...]. Uczen:

1) korzysta w sposob celowy
i bezpieczny z urzgdzen
cyfrowych [...];
5. Rozwijanie umiejetnosci
krytycznej oceny informacji [...J.
Uczen:
3) przestrzega zasad
bezpiecznego i higienicznego
korzystania z technologii [...]

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 4./ Temat 3. Wykonujemy operacje na oknach programéw

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

| Nr Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce ¢wiczenia i zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
ekcji - lekcji, dodatkowe
. . Z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
pracuje z dwoma oknami | samodzielnie zwija okna temat 3. krotkie wprowadzenie, | 3. Rozwigzywanie probleméw
programow programow do przyciskéw | z podrecznika pokaz oraz tworzenie, analizowanie,
uruchomionych na pasku zadan z wykorzystaniem przetwarzanie | udostepnianie
) o . e ) (str. 20-21); projektora, praca informacji w postaci tekstu,
Jedn?CZ.esnle, | ponownie je rozwija éwiczenia 1-3: 2 podrecznikiem, ?;rz’);;;lvg%gﬁwych, grafiki
wymienia pqdobne pytanie 1.: program Paint 2 wykorzystaniem narzedzi
elementy okien i Microsoft Word i h. takz
: zadania 1a-1c, 2 cyirowycn, takze
programoéw: edytora 1 e wspomaganych sztuczng
grafiki i edytora tekstu; inteligencja. Uczen:
worzv rvsunki 3) opracowuje proste
yry . dokumenty tekstowe
w edytorze grafiki; rozbudowane o ilustracje (np.
Pracujemy | Wkontie operacie na
K dwoma oknie programu, okoliczno$ciowe czy plakaty)
" | uruchomionymi | minimalizuje i stosuje w nich elementy
programami i maksymalizuje okna forrpa}towania odpowiednie do
programoéw tresci, w tym wyliczenia

i tabele;

7) zapisuje efekty swojej pracy
lokalnie oraz w $rodowisku
chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra




Lekcja 5./ Temat 3. Wykonujemy operacje na oknach programéw

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

N . Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
lekcji lekcji, dodatkowe
J , . Z podrecznika I
Uczen: Uczen: pomoce
zapoznaje sie analizuje sytuacije temat 3. krotkie wprowadzenie, | 3. Rozwigzywanie probleméw
z przyktadowym problemowg z podrecznika pokaz oraz tworzenie, analizowanie,
bl . lizui . dzielni K z wykorzystaniem przetwarzanie i udostepnianie
pro ('am.em lana |.zu1e ! samo Z'el' nie szuka (str. 22-25); projektora, praca informacji w postaci tekstu,
sposob jego rozwigzania, | rozwigzania; éwiczenia 4-6: Z po dreczryﬂkiem danych liczbowych, grafiki
korzystajac wyjasnia na konkretnym . 7 | multimediow .
z podrecznika; s pytania 2-4; z wykorzystaniem narzedzi
! ; przyki.ad2|.(.e.uzy0|e metody Jadanie 1d.: cyfrowych, takze
stosuje metode przeciggnij i upusc; " wspomaganych sztuczng
przeciggnij i upusé do sprawnie umieszcza okna dlg X ln;;/lgemfa- U_026n-' t
zmiany rozmiaru iadii ; zainteresowanyc opracowuje proste
i bot .y ia okna: sgsiadujgco na ekranie . dokumenty tekstowe
o | potozenia okna; zadanie 3. rozbudowane o ilustracje (np.
ig}fin;z:gy pracuje z dwoma opisy zrealizowanych
: ; projektéw, kartki
5 i rozmiar okien uruchomionymi okoliczno$ciowe czy plakaty)

oraz konczymy

prace
programéw

programami;

wykonuje operacje na
oknie programu, zmienia
potozenie okien;

potrafi zakonczy¢ prace
programéw i komputera

i stosuje w nich elementy
formatowania odpowiednie do
tresci, w tym wyliczenia

i tabele;

7) zapisuje efekty swojej pracy
lokalnie oraz w Srodowisku
chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 6./ Temat 4. Korzystamy z Internetu w bezpieczny sposéb

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Iel\klcr:'i Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce ¢wiczenia i zadania lgﬁé?%g;ﬁi:ﬁe Podstawa programowa
J , . Z podrecznika I
Uczen: Uczen: pomoce
wyjasnia czym sg omawia korzysci temat 4. krétkie wprowadzenie, géfggzvgﬁgé%ﬁ’miejemogd
Internet, sie¢ wynikajace z korzystania |z podrecznika pOkakZ an odpowiedzialnego korzystania
komputerowa, strony z Internetu; 26-31): Z wykorzystaniem z technologii cyfrowych, w tym
; Co (str. ); projektora, praca taks dzi opartvch
|nterr1etc?we i aplikacja podaje i omawia przyktady | swiczenia 1-4: w grupach saztjiz,rgziit ezlli;é):cjiyﬁ..]r.m
mobilna; ustug internetowych; oytania 1-4: 2 podrecznikiem, Uczeri:
zna ogoing budowe ocenia mozliwe zagrozenia Jadania 1 3 lekcja gze,éciowo gi)ez;ii\s;;wéau{g?:vc\ij;nowanie
adresu internetowego; ) prowadzona przez
) ) g z€ strony Internetu, uczniéw, dyskusja, w kontekscie komunikacji
otwiera i przeglada podajac przyktady przegladarka i dostepu do informacji;
wskazane strony internetowa oo on-inb 1 podemle
internetowe podstawowe dgiafarjﬂa J
Korzystamy w przegladarce; obronne — modut medialny;
7 Internetu Wym|en|a nazwy 5. ROZWijanie umlej¢tnOS'CI
6. . . PRI krytycznej oceny informacji oraz
w bezpieczny najczesciej uzywanych ksztattowanie kompetencji
sposob przegladarek spofecznych w $rodowisku
internetowych; cyfrowym, w tym komunikacji

korzysta z hipertaczy
znajdujgcych sie na
stronach internetowych;
zna zasady
bezpiecznego
korzystania z Internetu
i mediéw cyfrowych

i wspofpracy]...]. Uczen:
4) ocenia konsekwencje
réznych zagrozen cyfrowych
oraz wskazuje sposoby
reagowania na nie
i mozliwo$ci uzyskania
wsparcia,;
5) chroni dane osobowe,
stosujgc hasta i podstawowe
ustawienia prywatnosci

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 7./ Temat 5. Sztuczna inteligencja (Al)

Wiedza i umiejetnosci . . Uwagi o realizacji,
Nr . Tresci, pytania, formy pracy na
. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. .. z podregcznika
Uczen: Uczen: pomoce
wie, czym jest sztuczna | wyjasnia, w jaki sposob temat 5. krétkie wprowadzenie, gr got\zlv"(")"?zzeyr‘]’;’:”; gﬁgg\ﬁg’r’]ﬂ”
inteligencja; .mod.ele s;.tuczn.ej . z podrecznika pokaz _ przetwarzanie i udostepnianié
zna przyktadowe nazwy | inteligencji analizuja (str. 32-36); z wykorzystaniem informacji w postaci tekstu,
modeli sztucznei i generujg dane; o , _ projektora, praca danych liczbowych, grafiki i
g ¢wiczenia 1-3; o multimediéw z wykorzystaniem
inteli SWnui sliwosci z podrecznikiem yrorzy
inteligencii; poréwnuje mozliwosci pytania 1-4: . narzedzi cyfrowych [...]. Uczen:
definiuje pojecie prompt; réznych modeli sztucznej . ’ modele sztucznej 6) tworzy tresci
. ' inteligencji zadania 1-2; inteligencji z wykorzystaniem prostych
omawia przyktadowy o dla narzedzi sztucznej inteligencii,
schemat dziatania samodzielnie tworzy i w tym obrazy, multimedia
inteligencii: i trafnose zadanie 3. 4. quwﬁanie umigjetnoSci
gencji; ocenia trafnosé bezpiecznego
wymienia mozliwosci i wiarygodno$¢ odpowiedzi i odpowiedzialnego korzystania
. . enerowanych przez Al: z technologii cyfrowych, w tym
7 Sztuczna sztucznej inteligencii; g ) yehp takze narzedzi opartych na
" |inteligencja (Al) |wie, czym sg halucynacje | F0zPoznaje przyktady sztucznej inteligencji [...].
Al halucynacji Al; Uczen:
’ L. L. 4) trenuje prosty model
zna zasady wyjasnia zagrozenia sztucznej inteligencji
bezpiecznego ZWi_azane o iot;servyuje, jak dane ”
korzystania z modeli Al | Z nieodpowiedzialnym wplywaja na jego Wymr,
Y korzystaniem ze sztucznej 5. Rozwijanie umiejetnosci
) y . J krytycznej oceny informacji oraz
inteligencii ksztattowanie kompetencji
spotecznych w Srodowisku
cyfrowym [...]. Uczen:
4) ocenia konsekwencje
réznych zagrozen cyfrowych
oraz wskazuje sposoby
reagowania na nie
i mozliwosci uzyskania
wsparcia

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4 m
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Lekcja 8./ Temat 6. Wyszukujemy i weryfikujemy informacje w Internecie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

N . Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
wie czym jest stosuje zaawansowane temat 6. krétkie wprowadzenie, ﬁéfﬁéﬂﬁgiiﬁ'm'ejetn(’é"i
wyszukiwarka opcje korzystania z podrecznika pokaz odpgwiedziglnego korzystania
internetowa, z roznych wyszukiwarek (str. 37-40); z wykorzystaniem z technologii cyfrowych, w tym
wyjasnia réznice miedzy | internetowych; éwiczenia 1-4: projektora, praca fzﬁiz%iﬁi?ezl: ;é):éjtiych na
przegladarka internetowsg | potrafi precyzyjnie pytania 1-3: z podregcznikiem, 2 uwzglednieniem ich
a wyszukiwarka; skonstruowaé hasto do dan ’ przegladark_a ograniczeri oraz wplywu na
. - | wvszukania zadanie 1. internetowe) cztowieka i Srodowisko. Uczen:
!<orzysta z WVSZUk'Wark' 4 3) rozpoznaje podejrzane
internetowey; tre$ci on-line i podejmuje
definiuje stowo kluczowe podstawowe dziatania
) ) _ obronne — modut medialny;
Poznajemy i fraze; 5. Rozwijanie umiejetnosci
metody_ Znha podstawowe krytycznej oceny informagji oraz
szukania b i . ksztattowanie kompetencji
8. | i sposoby Sposo yweryfl owama" spotecznych w $rodowisku
weryfikowania wyszukanych informaciji; _cyfrovyym, w tym kqmunikacji
informacji wyszukuje hasta i wspofpracy, a takze

w Internecie

w encyklopedii
internetowe;j

ksztattowanie postaw

zwigzanych z ochrong danych

osobowych oraz

przestrzeganiem zasad

etycznych i prawnych. Uczen:
6) respektuje prawa autorskie,
podaje zrodta wykorzystanych
materiatow

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 9./ Temat 6. Wyszukujemy i weryfikujemy informacje w Internecie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

N . Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
wyszukuje potgczenia potrafi samodzielnie temat 6. krétkie wprowadzenie, géfgézvijsgé%umiejetnos'ci
komunikacyjne zastosowaé poznane z podrecznika pokaz i odpowiedzialnego korzystania
w wybranej sztuczki do wyszukiwania | (str. 40-43); z wykorzystaniem z technologii cyfrowych, w tym
miejscowosci; informacji w Internecie o projektora, praca takze narzedzi opartych na
o . cwiczenie 5.; 2 bodrecznikiem sztucznej inteligencii,
wie, jak wyszukac pytania 4-5; podre ’ z uwzglednieniem ich
informacje za pomoca _ przegladarka ograniczeri oraz wptywu na
obrazu; zadanie 2. internetowa czlowieka i $rodowisko. Uczen:
) ' o 3) rozpoznaje podejrzane
potrafi wyswietli¢ zdjecia tresci on-line i podejmuje
satelitarne roznych podstawowe dziatania
miejsc na $wiecie obronne — moduf medialny,
) 5. Rozwijanie umiejetnosci
Sztuczki krytycznej oceny informacji oraz
utatwiajace ksztaftowanie kompetencji
9. | szukanie spolecznych w $rodowisku
informacji cyfrowym, w tym komunikacji

w Internecie

i wspofpracy, a takze
ksztattowanie postaw
zwigzanych z ochrong danych
osobowych [...]. Uczen:
6) respektuje prawa autorskie,
podaje zrodta wykorzystanych
materiatow

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 10./ Temat 7. Tworzymy foldery i malujemy w programie Paint

Nr

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,
formy pracy na

lekcji Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce ¢wiczenia i zadania lekcji, dodatkowe Podstawa programowa
Uczen: Uczen: z podrecznika pomoce
przeglada strukture analizuje sytuacje temat 7. krétkie wprowadzenie, gr Egohzl\lvgfzzeyr‘::’:”;gﬁggﬁg?!
folderow w celu problemowg z podrecznika pokaz przetwarzanie i udostepnianié
odszukania i otwarcia i samodzielnie szuka (str. 44-51); z wykorzystaniem informacji w postaci tekstu,
pliku; rozwigzania; . . _ projektora, éwiczenia, |danych liczbowych, grafiki
_ _ _ _ ¢wiczenia 1-6; raca i multimediow
wie, czym jest folder swobodnie porusza sie po pytania 1-4: p - z wykorzystaniem narzedzi
nadrzedny i folder strukturze folderow, aby _ ' z podrecznikiem cyfrowych, takze
podrzedny; odszukaé potrzebny plik; | z2dania 1-5; wspomaganych sztuczng
. L ] ) i dla inteligencjg. Uczen:
rozumie zapis sciezki dobiera odpowiednio i 1) tworzy ilustracje w edytorze
dostepu do pliku; nazwe folderu do jego zainteresowanych Efaﬁki, taczy je w spojne
) $ci: zadanie 6.1 7. ompozycje,
tworzy wiasne foldery; zawartosci; 7) zapisuje efekty swojej pracy
Tworzymy zmienia nazwy folderow; samodzielnie zapisuje lokalnie oraz w $rodowisku
foldery apozhaie i rysunek w pliku chmurowym
. . zapoz i
10.| i malujemy poznaje sie w okreslonym folderze;

W programie
Paint

z przyktadowym
problemem i analizuje
Sposéb jego rozwigzania,
korzystajac

z podrecznika;

tworzy rysunek,
korzystajgc z narzedzi
Airbrush i Pedzel,

korzysta z mozliwosci
wyboru koloru

potrafi utworzyc¢ rysunek
wedtug wtasnego pomystu

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 11. / Temat 8. Uzupetniamy grafike tekstem i wykonujemy operacje na pliku

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

| N . Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
ekcji 7 podrecznika lekcji, dodatkowe
Uczen: Uczen: pomoce
wie, czym jest pole analizuje sytuacje temat 8. krétkie wprowadzenie, | 3 Rozwiazywanie probleméw
. . oraz tworzenie, anallzowanle,
tekstowe; _problemo_wq z podrecznika pokaz _ przetwarzanie i udostepnianie
wprowadza napisy i samodzielnie szuka (str. 52-59); z wykorzystaniem informacji w postaci tekstu,
w obszarze rvsunku — rozwigzania; - _ projektora, danych liczbowych, grafiki
y ¢wiczenia 1-3; . i multimediow
ustala parametry czcionki | korzysta ze skrétu pytania 1-3: samod2|eln.a.praca z wykorzystaniem narzedzi
takie, jak: kroj, rozmiar, klawiaturowego do _ ' z p.odrec.:zmklem, cyfrowych, takze
kolor, pochylenie, zapisywania zmian w pliku | z2dania 1-5; cwiczenia wspomaganych sztuczng
bieni dt . dla inteligencjg. Uczen:
pogru |’en|(-?-, pod 1g samg nazwa; : 1) tworzy ilustracje w edytorze
podkreslenie; wyjasnia, dlaczego dla zainteresowanych grafiki, taczy je w spojne
odpowlednio zmienia zachowania roznych zadanie 6.17. I;g)T;)[?igﬁjcéeéfekty swojej pracy
Uzupetniamy kolor tia; rysunkow w tym samym lokalnie oraz w $rodowisku
grafike tekstem | odszukuje i odczytuje folderze nalezy zapisac je chmurowym
11.| i wykonujemy | yysunek zapisany w pliku | w plikach o réznych

operacje na
pliku

w folderze domysinym;

wprowadza zmiany

w pliku i ponownie
zapisuje rysunek pod tg
samg lub inng nazwa;
potrafi wybraé program
do otwarcia pliku

z danym rozszerzeniem

nazwach;

potrafi narysowac
ilustracje do tekstu

i utworzy¢ rysunek wedtug
wiasnego pomystu

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 12. / Temat 9. Metody stosowane w komputerowym rysowaniu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

| N . Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
ekcji 7 podrecznika lekcji, dodatkowe
Uczen: Uczen: pomoce
zapoznaje sie analizuje sytuacje temat 9. krotkie wprowadzenie, | 1- Analizowanie, formulowanie
Z przyktadowym problemowg z podrecznika pokaz ;):(c))f)‘ll:?nzc{vr/v;cnr:e sytuacji
probI(’am.em [ anallizu1e L san".nod2|§-lr?|e szuka (str. 60-61); z w'ykorzystanlem 2 wykorzystaniem myslenia
sposob Jggo rozwigzania, | rozwigzania; éwiczenia 1-3: prOJekto.ra, logicznego, abstrakcyjnego
korzystajac potrafi skorzystac anie 1. samodzielna praca | j komputacyjnego oraz
z podrecznika; z mozliwosci kopiowania Pyt B z podrecznikiem, z zastosowaniem réznych
zaznacza fragment fragmentow rysunku zadania 1-2 ¢wiczenia, program sposobow reprezentowania
rysunku i przenosi go w celu usprawnienia pracy Paint informacji. Uczen:
. L . 2) rozwigzuje sytuacje
w inne miejsce; nad dokumentem; ;
_ _ _ _ problemowe ze swojego
tworzy jedng kopie oraz | efektywnie wykorzystuje otoczenia, stosujac podejscie
Wykonujemy kilka kopii zaznaczonego | operacje kopiowania, komput'acyjne; ' ,
"| fragmencie kopiowaniem e, anie,
a brzenoszeniem przetwarzanie i udostepnianie
rysunku P informacji w postaci tekstu,

fragmentu rysunku;

potrafi pracowac¢ z kilkoma
otwartymi dokumentami,
rozrozniajac plik zrodtowy
i plik docelowy

danych liczbowych, grafiki
i multimediow
z wykorzystaniem narzedzi
cyfrowych, takze
wspomaganych sztuczng
inteligencjg. Uczen:
1) tworzy ilustracje w edytorze
grafiki, fgczy je w spojne
kompozycje;
7) zapisuje efekty swojej pracy
lokalnie oraz w $rodowisku
chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 13./ Temat 9. Metody stosowane w komputerowym rysowaniu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

| N . Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania fOrTT‘y pracy na Podstawa programowa
ekcji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
korzystajac potrafi samodzielnie temat 9. krotkie wprowadzenie, | 1- Analizowanie, formutowanie
z podrecznika, wyjasnia | odszukiwaé potrzebne Z podrecznika pokaz ! roa/wazy wanr:e sytuacji
dziatanie Schowka; opcje programu Paint; (str. 62-65); z w'ykorzystaniem Er;ylfor:zc;g:mem myslenia
kopiuje, wycina lub podczas wykonywania éwiczenia 4-5: prOJekto.ra, logicznego, abstrakcyjnego
przenosi fragmenty réznych operaciji potrafi oytania 2-4; samodzielna praca | j komputacyjnego oraz
rysunku w tym samym zastepowac opcje _ ’ z podrecznikiem, z zastosowaniem roznych
dokumencie lub innym, | programu odpowiednimi zadania 3-4; ¢wiczenia, program sposobow reprezentowania
korzystajac ze Schowka; |skrétami klawiaturowymi; | dla Paint ’”;Of macjl. U‘fzeﬁ; .
uzywa podstawowych tworzy rysunki, zwracajgc zalnte-resowanych pﬂggéﬁzxéezzysuﬁj:go
skrotow klawiaturowych | uwage na precyzje ich zadanie 5. otoczenia, stosujac podejscie
Wykorzystuje- wykonania komputacyjne;
my Schowek do 3. Rozwigzywanie probleméw
13.| operacji na oraz tworzenie, analizowanie,
fragmencie przetwarzanie i udostepnianie
rysunku informacji w postaci tekstu,

danych liczbowych, grafiki
i multimediow
z wykorzystaniem narzedzi
cyfrowych, takze
wspomaganych sztuczng
inteligencjg. Uczen:
1) tworzy ilustracje w edytorze
grafiki, t3czy je w spojne
kompozycje;
7) zapisuje efekty swojej pracy
lokalnie oraz w $rodowisku
chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 14. / Temat 10. Stosujemy narzedzia Otowek i Linia oraz rézne sztuczki

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Otowek, Linia
i Edytuj kolory

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
tworzy rysunki, potrafi sprawnie korzysta¢ |temat 10. krétkie wprowadzenie, gr ;"tsvvgfziynvr:”;igqggﬁg‘?ew
korzystajgc z narzedzi z narzedzi programu Paint, | z podrecznika pokaz przetwarzanie , udostepnianié
Otéwek i Linia, m.in. m.in. z Oféwka, Linii; (str. 66-68); z wykorzystaniem informaciji w postaci tekstu,
potrafi narysowac linie ustala samodzielnie ewiczenia 1-4: projektora, danych liczbowych, grafiki
rownolegte; arametry koloréw ’ samodzielna praca | | Multimediow .
p y , pytanie 3.: o Z wykorzystaniem narzedzi
uzywa rozszerzonej dobierajgc odpowiednie 7 z podrecznikiem, cyfrowych, takze
palety kolorow kolory do rysunku zadania 1-3; ¢wiczenia, program wspomaganych sztuczng
dla Paint inteligencjg. Uczen:
i 1) tworzy ilustracje w edytorze
zainteresowanych grafiki, tgczy je w spéjne
zadanie 7. kompozycje; N
St . 7) zapisuje efekty swojej
osu1er_ny pracy lokalnie oraz
14 narzedzia w $rodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 15. / Temat 10. Stosujemy narzedzia Otowek i Linia oraz rozne sztuczki

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

wykonania

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
zna kilka sztuczek potrafi zastosowac temat 10. krétkie wprowadzenie, | 3 Rozwiazywanie probleméw
.. . . oraz tworzenie, anallzowanle,
utatwiajgcych poznane sztuczki z podrecznika pokaz przetwarzanie i udostepnianie
komputerowe rysowanie, |w réznych zadaniach; (str. 68-72); z wykorzystaniem informacji w postaci tekstu,
; i . . _— i danych liczbowych, grafiki
o- rag, |n|§ pozpme} u odszukiwaé potrzebne oytania 1-2, 4. samodzie n.a-praca 2 wykorzystaniem narzedzi
pionowa, jak wpisac¢ opcje programu Paint; oo z podrecznikiem, cyfrowych, takze
rozmiar czcionki, ktérego podczas wykonywania zadania 4-6; ¢wiczenia, program wspomaganych sztuczng
nie ma na liscie wyboru; | .. > . dla Paint inteligencjg. Uczen:
_ réznych operacji potrafi i 1) tworzy ilustracje w edytorze
korzysta z narzedzia zastepowac opcje zainteresowanych grafiki, fgczy je w spojne
Gumka do tworzenia programu odpowiednimi | zadanie 8. i;(;Tz;)C)ig%eéfekt swoiei
Sztuc_zk-i ciekawych rysunkéw skrotami klawiaturowymi; pracyplokjalnie Orgz ”
15, ulatwiajace tworzy rysunki, zwracajac w $rodowisku chmurowym
kompute.rowe uwage na precyzje ich
rysowanie

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 16. / Sprawdzian (tematy 1-10)

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

z podrecznika

elektroniczne)

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
sprawdziany
. 1-1 .
16.| Sprawdzian - - tematy 1-10 (tradycyjne lub —

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 17./ Temat 11. Programujemy w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

i go uruchamia;

stosuje powtarzanie
polecen;

zmienia postac obiektu
(tu: duszka) i tto sceny;
zapisuje program w pliku
w folderze wskazanym
przez nauczyciela

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
tworzy programy wyjasnia, na czym polega |temat 11. krotkie wprowadzenie, | 1- Analizowanie, formutowanie
. . . | rozwigzywanie sytuacji

w jezyku Scratch tworzenie programu z podrecznika pokaz problemowych
z wykorzystaniem w $rodowisku Scratch; (str. 73-79); z wykorzystaniem z wykorzystaniem my$lenia
po!ecer’m sekwer_1cyjny'ch, korzystajac z podrecznika, | wiczenia 1-5: projekto.ra, :ok%%zgjt%(;,yﬁ%s;al[(c;}]nsg;eﬁ_
m.in. przesuwajac'oblekt okresla problem i cel do ytania 1-5: samod2|eln.a.praca 2) rozwigzuje sytdé'cie .
(duszka) na ekranie osiggniecia, analizuje P S z podrecznikiem, problemowe ze swojego
i obracajac o okreslony | sytyacje problemowa zadania 1-2; ¢wiczenia, $rodowisko | otoczenia, stosujgc podejscie
kat; - ‘alni rogramowania komputacyjne;

a I samodzielnie szuka dl? brog 2. Programowanie rozwigzan
wspdlnie z nauczycielem | rozwigzania; zainteresowanych | Scratch sytuacji problemowych [...].
analizuje problem, szuka | samodzielnie odszukuje | zadanie 3. Uf)zf)rr?éjektuje worzy | zapisuje
rozwigzania 1 zapisuje polecenia potrzebne do w Wybranymvérodowisku

Programujemy | foZWiazanie w postaci wykonania ¢wiczen programistycznym pomysty
17.| w jezyku programu; i zadan hlstoryjek_[...]; _
2) tworzy i uruchamia program
Scratch tworzy prosty program

w wybranym Srodowisku
programistycznym i poréwnuje
Jjego dziatanie z przyjetymi
zatozeniami [...],
3) uzasadnia swoj sposéb
rozwigzania problemu,
objasnia dziatanie wybranych
instrukcji w programie;
3. Rozwigzywanie probleméw
oraz tworzenie, analizowanie,
przetwarzanie i udostepnianie
informacji w postaci tekstu,
danych liczbowych [...]. Uczen:
7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz
w Srodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 18. / Temat 12. Programujemy historyjki w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

w jezyku
Scratch

pod tg samg nazwa,
w tym samym folderze

swoj program pod
wzgledem zgodnosci

z przyjetymi zatozeniami

i ewentualnie go poprawia

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
dodaje nowe obiekty (tu: |analizuje problem temat 12. krétkie wprowadzenie, | 2- Programowanie rozwigzarn
N . S . sytuacji problemowych [...].
duszki); i sarr?od2|e.ln|e szuka z podrecznika pokaz _ Uczen:
wyswietla napisy na rozwigzania, (str. 80-82); z wykorzystaniem 1) projektuje, Fworzy'i zapisuje
scenie; wie, kiedy zastosowac éwiczenia 1-4: projektora, w wybranym Srodowisku
: - , samodzielna praca programistycznym pomysty
otwiera program powtarzanie polecen; pytanie 1.: q i historyjek [...J;
zapisany w pliku; potrafi dobra¢ odpowiednie . _ Z podrecznikiem, - 2) tworzy i uruchamia program
_ | 2 do rozwiazania zadania 1-2; éwiczenia, $rodowisko | w wybranym $rodowisku
testuje program pod polecenia do rozwigza dia programowania programistycznym i poréwnuje
wzgledem zgodnosci danego zadania; i jego dziatanie z przyjetymi
_ _ R _ _ zainteresowanych Scratch zatozeniami[.. ]
Z przyjetymi zatozeniami; | otwiera program zapisany bl .

_ ) T zadanie 5. 3) uzasadnia swoj sposob
Dodajemy sprawdza program dla w pliku, modyfikuje go rozwigzania problemu,
wiecej duszkoéw | przyktadowych danych zgodnie z trescig zadania,; objasnia dziatanie wybranych

. . o ) . . instrukcji w programie;
18.| w historyjce modyfikuje go i zapisuje |testuje na komputerze

3. Rozwigzywanie probleméw
oraz tworzenie, analizowanie,
przetwarzanie i udostepnianie
informacji w postaci tekstu,
danych liczbowych [...]. Uczen:
7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz
w Srodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4
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Lekcja 19./ Temat 12. Programujemy historyjki w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
projektuje i tworzy samodzielnie dobiera temat 12. krétkie wprowadzenie, | 2- Programowanie rozwigzarn
. . . . sytuacji problemowych [...].
programy _ odpowiednie polecenia do |z podrecznika pokaz _ Uczen:
z wykorzystaniem rozwigzania danego (str. 82-85); z wykorzystaniem 1) projektuje, tworzy i zapisuje
polecen sekwencyjnych | zadania; ewiczenia 5-6- projektora, w wybranym srodowisku
i iteracyjnych; w razie potrzeby Jtania 2-3; ’ samodzielna praca ﬁlr:t%@gft[y _Cjny m pomysty
steruje obiektem (tu: samodzielnie wyszukuije P _ ' z podrecznikiem, 2) tworzy i uruchamia program
) rogramowania programistycznym i poréwnuje
w |eW0,' obraca duszka | tworzy program w jezyku dl"f‘ g g ich Jjego dziatanie z przyjetymi
o okreslony kat; Scratch na zadany temat; zainteresowanych cratc z;rfoz'eniami [.-]
_— [ L . ; ; 3) uzasadnia swoj sposob
Zmienia p.red.kosc ] programuje historyjki zadanie 6.1 7. rozwigzania problemu,
Sztuczki poruszania sig postaci wedtug wiasnego pomystu objasnia dziatanie wybranych
. i jej rozmiar; instrukcji w programie;
19.] w programie . t 3. Rozwigzywanie probleméw
Scratch programuje proste oraz tworzenie, analizowanie,

historyjki, dobierajgc
odpowiednie polecenia;
potrafi poprawi¢ swoj
program, aby dziatat
zgodnie z zatozeniami;

zapisuje program w pliku

przetwarzanie i udostepnianie
informacji w postaci tekstu,
danych liczbowych [...]. Uczen:
7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz
w Srodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
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Lekcja 20. / Temat 13. Sterujemy duszkiem na ekranie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

stosuje instrukcje
warunkowe w programie,
zmienia rozmiar i kolor
pisaka

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
; ; ; 2Lt :~ | 2. Programowanie rozwigzan
tyvorzy progrgm ryswacy korzystajac z poc.irc-;cznlka, temat 13. . krotkie wprowadzenie, sytuacji problemowych . ]
figury sktadajgce sie okresla problem i cel do Z podrecznika pokaz Uczer:
Z linii prostych i okregéw; | osiggniecia; (str. 86-90); z wykorzystaniem 1) projektuje, tworzy i zapisuje

A . - . o i rojektora, w wybranym Srodowisku
wspdlnie z nauczycielem | analizuje sytuacie éwiczenia 1-5; proj o programistycznym pomysly
analizuje problem, szuka | problemowa . ) samodzielna praca historyjek [...;

\ . . . L pytania 1-4; Z podr nikiem Lol .
rozwigzania i zapisuje i samodzielnie szuka _ podrecznikiem, 2) tworzy i uruchamia program
rozwigzanie w postaci rozwigzania; zadania 1-3; ¢wiczenia, $rodowisko | w wybranym Srodowisku

roaramu: ) dla programowania programistycznym i poréwnuje
programu; tworzy programy w jezyku _ Scratch jego dziatanie z przyjetymi
tworzy program sterujacy | Scratch na zadany temat; | Zinteresowanych é;?foz'eniézlm{' [] N
: : . zadanie 4. uzasadnia SWoJ SPpoSo
duszkiem na ekranie w razie potrzeby rozwigzania problemu,
Sterujemy w czterech kierunkach, | samodzielnie wyszukuje objasnia dziatanie wybranych
. zaleznie od nacisnigtego | notrzebne polecenia instrukcji w programie;
20. dUSZKIem ha klawisza: P P 3. Rozwigzywanie probleméw
ekranie ' oraz tworzenie, analizowanie,

przetwarzanie i udostepnianie
informacji w postaci tekstu,
danych liczbowych [...]. Uczen:

7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz
w Srodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 21./ Temat 14. Tworzymy gre w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

i sterujemy nim

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
wspolnie z nauczycielem | samodzielnie zapoznaje | temat 14. krotkie wprowadzenie, | 1- Analizowanie, formutowanie
- . . . | rozwigzywanie sytuacji
analizuje problem, szuka | sie z sytuacjg problemowa, | z podrecznika pokaz problemowych
rozwigzania i zapisuje korzystajgc z podrecznika (str. 91-92); z wykorzystaniem Z wykorzystaniem myslenia
rozwigzanie w postaci i opracowuje rozwigzanie; wiczenia 1-2- projektora, !OkglcznetQO, gbstra?cx}jnsgo )

- Lo . Bt : I komputacyjnego [...]. Uczen:
programu, samodzielnie poszukuje pytanie 1.: samodzielna praca 4) planuje zachowanie robota
rysuje wtasng postac dodatkowych poleceh T z p.odrec-:zmklem, . fizycznego lub robota na
i wiasne tlo oraz wczytuje | programu Scratch, aby zadania 1-2 cwiczenia, srodowisko igf;gf;:’;ggfaﬁ%gg
. . . i | 1©Cl Z Ni
je do programu; zmodyfikowaé program gﬁgﬁ:owama okrelonego celu,
korzystajgc z mozliwosci 2. Proqramowanie rozwigzan
edycji rysunkow sytuacji problemowych [...].

) Uczen:
w programie Scratch, 1) projektuje, tworzy i zapisuje
. przygotowuje kostiumy w wybranym $rodowisku
Rysujemy dla duszka programistycznym pomysty
21.| duszka-robota historyjek [...J;

2) tworzy i uruchamia program
w wybranym Srodowisku
programistycznym i poréwnuje
Jjego dziatanie z przyjetymi
zatozeniami [...],
3) uzasadnia swoj sposob
rozwigzania problemu [...]J
4) programuje robota
fizycznego lub robota na
ekranie [...]:
3. Rozwigzywanie probleméw
oraz tworzenie, analizowanie,
przetwarzanie i udostepnianie
informacji [...]. Uczen:
7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz
w Srodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4

PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 22. / Temat 14. Tworzymy gre w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
tworzy prostg gre dla modyfikuje gre, dodajac temat 14. krétkie wprowadzenie, | 1- Analizowanie, formutowanie
. . . . | rozwigzywanie sytuacji
jednego gracza, polecenia dla drugiego z podrecznika pokaz problemowych [...J. Uczeri:
polegajgcg na gracza, (str. 93-95); z wykorzystaniem 4) planuje zachowanie robota
sterowaniu duszkiem na ialni i L . rojektora, fizycznego lub robota na
kranie: samodzielnie pOSZUK,uJe ¢wiczenia 3-4; proj dziel ekranie, zmierzajgce do
exranie, dodatkowych polecen pytania 2-3; samodzie n.a'praca osiggniecia przez niego
okresla warunki programu Scratch, aby o z podrecznikiem, okreslonego celu.
zakonczenia gry, zmodyfikowaé program zadanie 3., cwiczenia, érqdowisko g tz;ocgirarrr;%\llg?ci)e r%zhw[iqz]aﬁ
stosujgc polecenie dla programowania Uyczeﬁ{ p wych [...J.
warunkowe; zainteresowanych | Scratch 1) projektuje, tworzy i zapisuje
otwiera program zadania 4-6 w Wybrar?ym Srodowisku
. . programistycznym pomysty
Tworzymy gre — zap|sa_ny.w plllfu, L historyjek [...J; _
22 | duszek-robot modyfikuje go i zapisuje 2) tworzy i uruchamia program
’ pod ta samg nazwag w Wybranym érOdO{/ViSkL{ ]
w tunelu programistycznym i poréwnuje

w wybranym folderze

jego dziatanie z przyjetymi
zatozeniami [...],
3) uzasadnia swoj sposéb
rozwigzania problemu [.. ],
4) programuje robota
fizycznego lub robota na
ekranie [...J;
3. Rozwigzywanie probleméw
oraz tworzenie, analizowanie,
przetwarzanie i udostepnianie
informacji [...]. Uczen:
7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz
w $rodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 23. / Sprawdzian (tematy 11-14)

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

z podrecznika

elektroniczne)

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
sprawdziany
. 11-14 .
23.| Sprawdzian - - tematy (tradycyjne lub —

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 24./ Temat 15. Tworzymy tekst komputerowy

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekcji lekcji, dodatkowe
J R A z podrecznika I
Uczen: Uczen: pomoce
wie, jak tworzy sie zna ogoélne mozliwosci temat 15. krotkie wprowadzenie, | 3. Rozwigzywanie probleméw
akapity w nowym edytorow tekstu; z podrecznika pokaz g/r;;t%c:’rzzaenr}:ee} Egggfgl‘)"r’fi‘;ﬁé
dokumencie tekstowym; | hoprawnie dzieli tekst na | (str. 96-98); z w'ykorzystanlem informacji w postaci tekstu,
ustawia wcigcie akapity éwiczenia 1-3: projektora, danych liczbowych, grafiki
pierwszego wiersza 7 samodzielna praca | I multimediow
. pytania 1-3 7 podrecznikiem z wykorzystaniem narzedzi
akapitu; - podrec ’ cyfrowych, takze
zapisuje dokument ¢wiczenia, edytor wspomaganych sztuczng
tekstowy w pliku tekstu Microsoft Word | inteligencjg. Uczen:
Wywp 3) opracowuje proste
w utworzonym folderze dokumenty tekstowe
rozbudowane o ilustracje (np.
Tworzymy opisy zrealizowanych
akapity projektow, kartki
24. dvt okoliczno$ciowe czy plakaty)
w edytorze i stosuje w nich elementy
tekstu

formatowania odpowiednie do
treSci, w tym wyliczenia

i tabele;

7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz

w $rodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 25./ Temat 15. Tworzymy tekst komputerowy

odstepy miedzy
nimi

Wiedza i umiejetnosci Tresei. pvtania Uwagi o realizaciji,
Nr " . - : PY . formy pracy na
. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania " Podstawa programowa
lekciji 7 podrecznika lekcji, dodatkowe
Uczen: Uczen: podre pomoce
formatuje akapity wedtug | sprawnie ustala parametry |temat 15. krotkie wprowadzenie, | 3. Rozwigzywanie probleméw
podanych regut; formatowania przed z podrecznika pokaz g/r;;t%c:’rzzaenr}:ee} Egggfgl‘)"r’fi‘;ﬁé
stosuje wyréwnywanie papisanigm t?kStU i po (str. 99-101); z w'ykorzystaniem informacji w postaci tekstu,
do $rodka, do lewejido |j€go napisaniu; éwiczenia 4-5- projektora, danych liczbowych, grafiki
prawej oraz justowanie; | potrafi zastosowac e samodzielna praca ;Tvufggdé?;’vqiem narzeds
o . iadni pytania 4-5; z podrecznikiem, yKorzystanie 4
zmienia odstep miedzy | °dpowiednio odstepy dani _ - P _ cyfrowych, takze
akapitami, stosuje miedzy akapitami zadania 1-4; ¢wiczenia, edytor wspomaganych sztuczng
interlinie ’ i interlinie dla tekstu Microsoft Word | inteligencja. Uczen:
zainteresowanych 3) opracowuje proste
. dokumenty tekstowe
Wyréwnujemy zadanie 5. rozbudowane o ilustracje (np.
. opisy zrealizowanych
akapity projektéw, kartki
25.| i zmieniamy okoliczno$ciowe czy plakaty)

i stosuje w nich elementy
formatowania odpowiednie do
tresci, w tym wyliczenia

i tabele;

7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz

w Srodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 26. / Temat 16. Elementy formatowania tekstu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

tekstu

zna i stosuje zasady
poprawnego
formatowania tekstu;
zapisuje plik pod tg samg
lub inng nazwa

Iel\klcr:'i Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania Iglgg?ydg:jaaiic?vie Podstawa programowa
J .. .. z podrecznika I
Uczen: Uczen: pomoce
zmienia parametry pisze dwustronicowy tekst |temat 16. krotkie wprowadzenie, | 3. Rozwigzywanie probleméw
czcionki (kroj, rozmiar, na zadany temat, z podrecznika pokaz o;gét%orrzzenr};e} 3232?0"‘,’32,'7%
kolor, pogrubienie, odpowiednio go redagujgc . . Z wykorzystaniem P . Siep
; CEPETET _ (str. 102-105); ' informaciji w postaci tekstu,
pochylenie); i dobierajgc wlasciwe ewiczenia 1-4- projektora, danych liczbowych, grafiki
pisze krotki tekst, parametry formatowania; _ ’ samodzielna praca i multimediow ,
¢ . q 3 bled pytania 1-3; z podrecznikiem, z wykorzystanlfem narzedzi
stosujgc poznane zasady | zauwaza btedy dania 1.2 - P _ cyfrowych, takze
edycji tekstu; w napisanym tekscie i je zadania 1-2; ¢wiczenia, edytor wspomaganych sztuczng
otwiera gotowy poprawia dla tekstu Microsoft Word | inteligencjg. Uczeri:
i 3) opracowuje proste
dokument tekstowy zainteresowanych .
. . . . . okumenty tekstowe
i modyfikuje go: poprawia zadanie 3.1 4. ro;budowzla_ne 0 ilust[]acje (np.
btedy, zmienia parametry opisy zrealizowanyc
Elementy . formatowania: projektow, kartki
26.| formatowania ’ okoliczno$ciowe czy plakaty)

i stosuje w nich elementy
formatowania odpowiednie do
treSci, w tym wyliczenia

i tabele;

7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz

w Srodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 27./ Temat 17. Metody stosowane w komputerowym pisaniu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

w komputero-
wym pisaniu

kopiowanie i wklejanie go
w inne miejsce;

stosuje podstawowe
zasady redagowania
tekstu, m.in. prawidtowo
stosuje spacje przy
znakach
interpunkcyjnych;
poprawia btedy

w istniejgcym tekscie
wedtug polecen
zawartych w éwiczeniu

tekstem

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
zapoznaje sie analizuje sytuacje temat 17. krotkie wprowadzenie, | 3. Rozwigzywanie probleméw
z przyktadowym problemowg z podrecznika pokaz oraz tworzenie, analizowanie,
. - . L . przetwarzanie i udostepnianie
problemem i analizuje i samod2|e.ln|e szuka (str. 106-109); z w'ykorzystanlem informacji w postaci tekstu,
sposob jego rozwigzania, | rozwigzania; - . ) projektora, danych liczbowych, grafiki
. Cwiczenia 1-4; . . ] p
korzystajac zauwaza btedy w tekscie 1.3 samodzielna praca |1 m”’;’med"t’w. i
ika; . " | pytania 1-3; i z wykorzystaniem narzedzi
z podrecznika; np. zbedne lub Zle a4 z p.odrec.:zmklem, cyfrowych, takze
wie, czym sie rozni wstawione spacje, Zadania 1-4, ¢wiczenia, edytor wspomaganych sztuczng
kopiowania; : - zainteresowanych 3) opracowuje proste
P _ ) potrafi .skorz.ystac.: . , dokumenty tekstowe
wykonuje operacje na Z mozliwos$ci kopiowania zadanie 5. rozbudowane o ilustracje (np.
Metody fragmencie tekstu: fragmentéw tekstu w celu opisy zrealizowanych
; ; ; iani projektéw, kartki
. stosowane zaznaczanie, wycinanie, |usprawnienia pracy nad okolicznosciowe czy plakaty)

i stosuje w nich elementy
formatowania odpowiednie do
treSci, w tym wyliczenia

i tabele;

7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz

w Srodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 28. / Temat 18. Stosujemy listy wypunktowane i numerowane oraz rézne sztuczki

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania “”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
zapoznaje sie analizuje sytuacje temat 18. krotkie wprowadzenie, | 3. Rozwigzywanie probleméw
z przyktadowym problemowg z podrecznika pokaz oraz tworzenie, analizowanie,
. - . L . przetwarzanie i udostepnianie
problemem i analizuje i samodzielnie szuka (str. 110-111); z w'ykorzystanlem informacji w postaci tekstu,
sposob jego rozwigzania, | rozwigzania; - . ) projektora, danych liczbowych, grafiki
. éwiczenia 1-3; . . . ”
korzystajac samodzielnie potrafi 10 samodzielna praca 'm“’li”"ed"t""’. i
ika- . pytania 1-2; i Z wykorzystaniem narzedzi
z podrecznika; zastosowacg listy dani ) Z p.odrec.:znlklem, cyfrowych, takze
stosuje listy numerowane lub zadania 1- ¢wiczenia, edytor wspomaganych sztuczng
Wypunktowane Wypunktowane tekstu Microsoft Word inte/igench. Uczen:
i numerowane; 3) opracowuje proste
o ] dokumenty tekstowe
Zamienia numerowanie rozbudowane o ilustracje (np.
: : na punktowanie opisy zrealizowanych
Stosujemy listy projektow, kartki
28.| wypunktowane okoliczno$ciowe czy plakaty)
i numerowane i stosuje w nich elementy

formatowania odpowiednie do
treSci, w tym wyliczenia

i tabele;

7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz

w Srodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 29. / Temat 18. Stosujemy listy wypunktowane i numerowane oraz rézne sztuczki

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

| Nr Temat lekcji podstawowe rozszerzajgce ¢wiczenia i zadania “”TT‘V pracy na Podstawa programowa
ekcji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
stosuje zasady w uzasadnionych temat 18. krotkie wprowadzenie, | 3. Rozwigzywanie probleméw
poprawnego pisania przypadkach potrafi z podrecznika pokaz g;?;t%c;rzzenr}g} Egglslfgﬁ;r'ﬁé
tekstu, skorzy§taé z Malarza (str. 111-113); z w'ykorzystaniem informacji w postaci tekstu,
formatuje tekst, formatow; éwiczenia 4-5: projektora, danych liczbowych, grafiki
zmieniajac parametry pisze tekst w edytorze o samodzielna praca | multimediow .
. pytanie 3.; i z wykorzystaniem narzedzi
czcionki: tekstu na zadany temat, _ z p.odrec.:zmklem, cyfrowych, takze
zamienia numerowanie | Stosujac poznane zasady zadania 3-4; cwiczenia, edytor wspomaganych sztuczng
na wypunktowanie: formatowania tekstu dla tekstu Microsoft Word | inteligencja. U.czen:
. zainteresowanych 3) opracowuje proste
Zha zastosowanie . dokumenty tekstowe
S . Malarza formatéw; zadanie S. rozbudowelme 0 iIustLacje (np.
ztuczki . L opisy zrealizowanyc
utatwiajace prawidiowo +am|e wiersz pro;gktow,, Kank/
29. Komputerowe tekstu, wstawia nowy okolicznosciowe czy plakaty)
) p_ wiersz, usuwa wiersz i stosuje w r_lich elem_enty_
pisanie formatowania odpowiednie do

treSci, w tym wyliczenia

i tabele;

7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz

w Srodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 30. / Sprawdzian (tematy 15-18)

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

z podrecznika

elektroniczne)

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
sprawdziany
. 15-1 .
30.| Sprawdzian - - tematy 15-18 (tradycyjne lub —

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra
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Lekcja 31./ Temat 19. Tworzymy okolicznosciowe kartki i plakaty w Canvie

Wiedza i umiejetnosci Uwagi o realizaciji,

Tresci, pytania,

wybranych ksztattéw;

pobiera utworzony
projekt do wybranego
typu pliku np. JPG, PNG
lub PDF

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji 7 podrecznika lekcji, dodatkowe
Uczen: Uczen: podre pomoce
potrafi samodzielnie samodzielnie dobiera temat 19. krotkie wprowadzenie, | 3. Rozwigzywanie probleméw
zalogowaé sie do odpowiedni format projektu | z podrecznika pokaz g/r;;t%c:’rzzaenr}:ee} Egggfgl‘)"r’fi‘;ﬁé
platformy Canva; do przeznaczenia plakatu; | (str, 114-119); z w'ykorzystaniem informacji w postaci tekstu,
opracowuije projekt tworzy projekt zgodny éwiczenia 1-5; prOJekto.ra, danych liczbowych, grafiki
plakatu; z okreslong tematyka in 1.3 samodzielna praca ;Tvufggdé?;vq/em narzedzi
zna zastosowanie i grupg odbiorcow; py‘;ama i 2 z podrecznikiem, cyfr}(/)wyc% takze ?
L . zadania 1- Swi i ;
podstawowych narzedzi; | samodzielnie wyszukuje ZW|rcl:5en|a, platforma Y;fg?magémﬁh sztuczng
. . | Igencjg. uczen.
wstawia elementy i wykorzystuje darmowe anva 3) c?pracjc?wuje oroste
i napisy do projektu; grafiki, ikony oraz zdjecia dokumenty tekstowe
tworzy kopie elementu rozbudowane o ilustracje (np.
opisy zrealizowanych
Tworzymy na dwa sposoby; pfojgktéw, kartki Y
31.| projekt plakatu | mienia potozenie okolicznosciowe czy plakaty)
w Canvie i stosuje w nich elementy

formatowania odpowiednie do
treSci, w tym wyliczenia
i tabele;

5) przygotowuje materiaty
multimedialne, tgczac tekst,
obraz i proste animacje, takze
wspomagajgce nauke innych
dziedzin i przedmiotéw
szkolnych — modut medialny;
7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz

w $rodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra




33

Lekcja 32. / Temat 19. Tworzymy okolicznosciowe kartki i plakaty w Canvie

Wiedza i umiejetnosci Uwagi o realizaciji,

Tresci, pytania,

proszenia na
urodziny

Nr_. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania “”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekcji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
wie, czym jest szablon; samodzielnie wyszukuje temat 19. krotkie wprowadzenie, | 3. Rozwigzywanie probleméw
' . iedni | i poréwnuje rézne rodzaje |z podrecznika okaz oraz tworzenie, analizowanie,
potrafi wybra¢ odpowiedni |!P ! ) ] podre p _ przetwarzanie i udostepnianie
szablon na danego szablonow_dostepnych (str. 119-121); z w'ykorzystanlem informacji w postaci tekstu,
zastosowania; W programie; éwiczenie 6.: prOJekto.ra, ?;%;;:;Ifjfgv?/wy(:h grafiki
stosuje poznane narzedzia | uzasadnia wybor S samodzielna praca . .
. . , pytanie 4.; d iki z wykorzystaniem narzedzi
do modyfikowania okreslonego szablonu do _ Z podrgcznikiem, cyfrowych, takze
szablonu danego zastosowania zadania 3-4, ¢wiczenia, platforma | wspomaganych sztuczna
dla Canva inteligencja. Uczen:
zainteresowanych 3) opracowuje proste
. dokumenty tekstowe
Korzystamy zadanie 5. rozbudowane o ilustracje (np.
z szablonéw opisy zrealizowanych
Canvy do projektow, kartki
. okolicznosciowe czy plakaty)
32| wykonania za-

i stosuje w nich elementy
formatowania odpowiednie do
treSci, w tym wyliczenia

i tabele;

5) przygotowuje materiaty
multimedialne, tgczac tekst,
obraz i proste animacje, takze
wspomagajgce nauke innych
dziedzin i przedmiotéw
szkolnych — modut medialny;
7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz

w $rodowisku chmurowym

Grazyna Koba, Katarzyna Koba-Gotaszewska, Bit za bitem. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 4
PODSTAWA PROGRAMOWA 2026. Plan wynikowy — klasa 4

MiGra




34

Lekcja 33. / Temat 20. Tworzymy grafike na koszulke z uzyciem sztucznej inteligenc;ji (Al)

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

inteligenciji (Al)

dobiera typ pliku do

tworzy makiete projektu | 767naczenia projektu;

korzystajac z przyktadu
ystajae z przy wyjasnia znaczenie

makiety projektu
w procesie projektowania

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania “”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
wymienia zastosowanie | samodzielnie tworzy temat 20. krotkie wprowadzenie, | 3. Rozwigzywanie probleméw
sztucznej inteligencii rozbudowane prompty z podrecznika pokaz oraz tworzenie, analizowanie,
. . . . przetwarzanie i udostepnianie
w grafice komputerowej; |w ceI’u uzyskania (str. 122-126); z w'ykorzystanlem informacji w postaci tekstu,
wie, co to jest prompt; okreslonego efektu ewiczenia 1-4- projektora, danych liczbowych, grafiki
tworzy obraz graficznego; _ ’ samodzielna praca i muTmedi?W , i
- pytania 1-2; i z wykorzystaniem narzedzi
z wykorzystaniem Al; modyfikuje wygenerowane dania 1-2- Z p.odrec.:zmklem, cyfrowych, takze
dodaie tekst d obrazy zgodnie z wlasnym | Zadania 1-2; ¢wiczenia, platforma | wspomaganych sztuczng
odaje te _St O_ ) pomystem:; dla Canva inteligencja. Uczen:
utworzonej grafiki; samodzielnie dodaie zainteresowanych 5) przygotowuje materiaty
samodzielnie pobierana | i ) . multimedialne, tgczac tekst,
Tworzymy komputer plik i formatuje tekst zadanie 3. obraz i proste animacje, takze
grafike na ) ] w projekcie graficznym; wspomagajgce nauke innych
koszulke 0 okreslonego typu; - . s dziedzin i przedmiotow
33 . . W|e Czym Jest makleta Zaplsuje prOJekt w rOZHyCh SZkOInyCh — modut medlalny,
Z uzyciem U formatach i $wiadomie 6) tworzy tresci
sztucznej projektu;

z wykorzystaniem prostych
narzedzi sztucznej inteligenciji,
w tym obrazy, multimedia

i teksty;

7) zapisuje efekty swojej
pracy lokalnie oraz w
Srodowisku chmurowym
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Lekcja 34. / Doswiadczenie edukacyjne

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizaciji,

wykorzystuje edytor
tekstu lub edytor grafiki
do przygotowania
materiatow;

wybiera odpowiednie
narzedzia do wykonania
prostego materiatu;
prezentuje efekty pracy
grupy

Nr“ Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania f‘”TT‘V pracy na Podstawa programowa
lekciji - lekcji, dodatkowe
. . z podrecznika
Uczen: Uczen: pomoce
wie, czym jest kampania |samodzielnie planuje temat z podrecznika | krotkie wprowadzenie, | 5. Rozwijanie umiejetnosci
informacyjna; dziatania zwigzane okaz krytycznej oceny informacii oraz
4 . 2 " (str. 127) P . ksztaftowanie kompetencji
zna zasady z reallzaCJ.a kgmpann z W}/korzystanlem spofecznych w $rodowisku
bezpiecznego informacyjnej; projektora, praca cyfrowym, w tym komunikacji
korzystania z Internetu; | prezentuje efekty kampanii w grupach | wspblpracy, a takze
' i ksztattowanie postaw
wspotpracuje w grupie i uzasadnia zastosowane zwigzanych z ochrong danych
podczas realizacji rozwigzania; osobowych oraz
dania: L dnosé przestrzeganiem zasad
zadania, _ocenla W_l_arygo hosc etycznych i prawnych. Uczen:
potrafi wskazaé informacji _znale2|onych 1) korzysta z narzedzi
odbiorcow kampanii w Internecie; cyfrowych do wspétoracy
Realizu informacyjnej; proponuje wlasne pomysty : ;Wor zenia d"k“me';tow"
ealizujemy . 3) przestrzega zasa
34.| kampanie zna przyktadowe kanaty dotyczac.:.e. reallzacjl. . bezpiecznego i higienicznego
informacvin komunikacji kampanii informacyjne korzystania z technologii
yina wykorzystywane i mediéw cyfrowych — modut
w kampanii; medialny;

4) ocenia konsekwencje
réznych zagrozen cyfrowych
oraz wskazuje sposoby
reagowania na nie

i mozliwo$ci uzyskania
wsparcia
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