Wymagania edukacyjne na poszczegélne oceny z przedmiotu informatyka w klasie 4 szkoly podstawowej —
podrecznik ,,Informatyka w akcji”

Wymagania na oceny uwzgledniajg zapisy podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego okreslone w rozporzadzeniu
Ministra Edukacji z dnia 11 marca 2026 r.

Wymagania zostaty dostosowane do poszczegdlnych jednostek lekcyjnych i majg na celu ufatwienie planowania lekcji i oceniania uczniéw.

Tytut
w podreczniku

Numer i temat lekcji

Wymagania
konieczne
(ocena dopuszczajaca)
Uczen:

Wymagania
podstawowe
(ocena dostateczna)
Uczen:

Wymagania
rozszerzajace
(ocena dobra)

Uczen:

Wymagania
dopetniajace
(ocena bardzo dobra)
Uczen:

Wymagania
wykraczajace
(ocena celujaca)
Uczen:

Dlaczego warto
uczyc sie
informatyki?

1. Dlaczego warto uczy¢
sie informatyki?

e podaje, do czego mogg sie przydaé umiejetnosci informatyczne
e wymienia zasady obowigzujgce w pracowni komputerowe;j
e stosuje zasady bezpieczenstwa obowigzujgce w pracowni oraz podczas pracy na komputerze

Rozdziat I. Komputer i Ty

1. W Swiecie
urzadzen
cyfrowych

2. W Swiecie urzadzen
cyfrowych

e wyjasnia, czym jest
komputer

® zna zasady
bezpiecznej pracy
z komputerem
i innymi
urzadzeniami
cyfrowymi

e podaje przyktady

informacji, ktére
przetwarza
komputer

e podaje przyktady

urzadzen
rozszerzajacych
mozliwosci
komputera

e stosuje zasady

bezpiecznej pracy
z urzgdzeniami

e wyjasnia, czym sg
urzadzenia wejscia
i urzagdzenia wyjscia

e podaje przyktady
urzadzen wejscia
i urzadzen wyjscia
oraz takich, ktére
sg zarowno
urzadzeniami
wejscia, jak
i wyjscia

e wyjasnia, czym

e stosuje zasady
ekologicznego
zachowania przy
korzystaniu
z urzadzen
cyfrowych

e omawia wplyw
technologii na
srodowisko

cyfrowymi jest zestaw
komputerowy
2. Programy, pliki | 3. Programy, pliki * podaje przyktady * wyjasnia pojecia: e podaje przyktady  porzadkuje prace ¢ podaje nazwy
i foldery i foldery programow program systemow zapisane na réznych programow
komputerowych komputerowy, operacyjnych komputerze: wraz z ich




okresla, jaki system
operacyjny jest
zainstalowany

na komputerze
odréznia plik

od folderu
uruchamia programy

system operacyjny,
licencja, plik, folder

® zna przeznaczenie
systemu
operacyjnego

¢ rozréznia elementy
wchodzace w sktad
nazwy pliku

® 7 pomocy
nauczyciela tworzy
folder i zapisuje
W nim prace

e przenosi plik we
wskazane miejsce

rozpoznaje typy
plikéw na
podstawie ich
rozszerzen
wyjasnia rdznice
miedzy plikiem

i folderem
podaje réznice
miedzy
przenoszeniem
a kopiowaniem
pliku lub folderu
samodzielnie
porzadkuje
zawartos¢ folderu

kopiuje, przenosi
oraz usuwa pliki
i foldery, zmienia
ich nazwy

¢ wyjasnia, jaka
funkcje petni
rozszerzenie pliku

przeznaczeniem
i dzieli je na ptatne
oraz bezpfatne

Podsumowanie

4. Komputer i Ty —
podsumowanie rozdziatu

wykazuje sie umiejetnosciami uzyskanymi na lekcjach 2. i 3. adekwatnie do wymaganej oceny

Rozdziat Il. Korzystanie z internetu

1. Co warto
wiedziec
o internecie?

5. Co warto wiedzieé
o internecie?

wyjasnia, czym jest
sie¢ komputerowa
podaje przyktady
wykorzystania

¢ wyjasnia pojecia:
router, wi-fi,
internet

omawia dziatanie
internetu

w kontekscie
przesyfania

e wymienia przyktady
wiasciwego
i niewtasciwego
wykorzystania

¢ charakteryzuje
popularne ustugi
internetowe
i ocenia ich wptyw

internetu informacji wybranych cech na jakos¢ zycia
internetu
2. Bezpieczni 6. Bezpieczni ® rozumie, ze nie e wymienia, po czym podaje, na co ® rozpoznaje e omawia przyktady
w cyfrowym w cyfrowym swiecie wszystkie kontakty mozna poznac nalezy zwrécic przyktady niewtasciwego
Swiecie w sieci sg bezpieczne niebezpieczng uwage przy wiadomosci wykorzystania

wymienia, do kogo
moze sie zwradcic

w przypadku
poczucia zagrozenia
zna podstawowe
zasady bezpiecznego
korzystania z sieci

wiadomos¢

* wyjasnia pojecia
fake news
i deepfejk

® charakteryzuje
cechy i cele fake
newsoéw

ustalaniu, czy
informacja jest
prawdziwa
omawia, na co
nalezy uwazac przy
przeglagdaniu stron
internetowych
podaje bezpieczne
zrodta plikow

wytudzajgcych dane
e omawia mozliwe
skutki dziatania
szkodliwego
programu
e tworzy bezpieczne
hasta

przez inne osoby
udostepnionych
zdjec i filméw




® znazasady
tworzenia
bezpiecznych haset

3. Jak szukaé
informacji?

7. Jak szukaé informac;ji?

wyjasnia, do czego
stuzg przegladarka
internetowa

i wyszukiwarka
internetowa
podaje przyktady
wyszukiwarek

i przegladarek
internetowych
przestrzega zasad
wykorzystywania
materiatéw
znalezionych w sieci

e wyjasnia, czym s3
przeglagdarka
i wyszukiwarka
internetowa

e wyjasnia pojecie
hipertgcze

e wyszukuje
informacje
na stronach
internetowych
podanych
w podreczniku

e wyjasnia, dlaczego
wyszukiwane hasto
powinno by¢
precyzyjne

® zapisuje na
komputerze grafike
oraz tekst ze strony
internetowe;j

o weryfikuje
znalezione wyniki
pod wzgledem
wiarygodnosci
i aktualnosci

e omawia rdznice
w dziafaniu
wybranych
wyszukiwarek
internetowych

e korzysta
z dodatkowych
opcji wyszukiwarki
— np. wyszukiwania
obrazem

4. Komunikacja
w internecie

8. Komunikacja
w internecie

wymienia sposoby
komunikacji

w internecie
wyjasnia, czym jest
netykieta

podaje, co moze
zrobié, gdy spotka sie
z niewtasciwg
komunikacjg w sieci

e wyjasnia wady
i zalety réznych
sposobow
komunikacji w sieci
e przestrzega zasad
komunikacji
obowigzujacych
w internecie

e dobiera sposob
komunikacji
do rodzaju
przekazywanej
wiadomosci

e wyjasnia, czym jest
hejt

e wyjasnia rdznice
miedzy informacja
a opinig

e wykorzystuje
komunikatory
internetowe do
wspotpracy

Podsumowanie

9. Korzystanie
zinternetu —
podsumowanie rozdziatu

e wykazuje sie umiejetnosciami uzyskanymi na lekcjach 5.—-8. adekwatnie do wymaganej oceny

Rozdziat lll. Grafika

komputerowa

1. Wstep
do grafiki
komputerowej

10. Wstep do grafiki
komputerowej

wyjasnia pojecia
piksel i rozmiar
obrazu

ustawia szerokos$¢
i wysokosc¢ obrazu
tworzy prosty
rysunek za pomoca

e wyjasnia rdznice
miedzy dostepnymi
opcjami zapisu

e tworzy proste
rysunki przez
kolorowanie pikseli

® zmienia rozmiar
zaznaczonego
fragmentu obrazu

e projektuje wyglad
przedmiotéw
(np. nadruk na
koszulke),
dobierajac rézne
rodzaje pedzliiich
grubosci

e wykonuje rysunki
ze szczegdlng
starannoscia
i dbatoscia
0 szczegoty




narzedzi Otéwek
i Pedzel

e korzysta z ksztattow
Linia i Prostokat

2. Jak sprytnie
tworzy¢ rysunki?

11.i12. Jak sprytnie
tworzy¢ rysunki?

e tworzy proste
rysunki,
wykorzystujac
ksztatty Owal
oraz Krzywa

e stosuje w pracach
kopiowanie oraz
odbicie lustrzane

® rysuje poziome
linie z uzyciem
klawisza Shift

e stosuje opcje
obracania
fragmentu obrazu

e wykorzystuje
powtarzajgce sie
fragmenty rysunku
do utworzenia
catego obrazu

e wykorzystuje
skomplikowane
rysunki
z wykorzystaniem
wybranych opcji
programu (np.
puchar ztozony tylko
z ksztattéw Linia
oraz Krzywa)

3. Obrazy
z warstw

13.i 14. Obrazy z warstw

® wyjasnia, czym sg
warstwy w programie
graficznym

e zmienia kolejnos¢
warstw w projekcie

o duplikuje warstwy

® zapisuje prace jako
projekt

e tworzy rysunki
z kilku warstw

e usuwa tto i obiekt
z obrazu

® ustawia obszar po
usunieciu tfa jako
przezroczysty
i zapisuje obraz
w odpowiednim
formacie, aby
zachowat
przezroczystosé tta

e importuje obrazy
do projektu

e tworzy proste
kompozycje z kilku
obrazéw

¢ dopasowuje
rozmiar obrazow,
z ktérych tworzy
kompozycje, do
rozmiaru
kompozycji

¢ tworzy kompozycje
z wykonanych przez
siebie zdjec

Podsumowanie

15. Grafika
komputerowa —

podsumowanie rozdziatu

¢ wykazuje sie umiejetnosciami uzyskanymi na lekcjach 10.-14. adekwatnie do wymaganej oceny

Rozdziat IV. Edytor

tekstu

1. Tworzenie
krotkiego
dokumentu

dokumentu

16. Tworzenie krétkiego

* postuguje sie
klawiaturg (np.
zapisuje wielkie
litery, polskie znaki)

¢ zapisuje krotkie

zdania w dokumencie

tekstowym

e formatuje tekst za
pomocg polecen
znajdujacych sie
w grupie Czcionka

e tworzy dokumenty
tekstowe zgodnie
z podanym wzorem

e tworzy i formatuje
krotkie dokumenty
tekstowe wedtug
wiasnego pomystu

e tworzy rysunki
ASCII Art wedtug
wiasnego pomystu




2. Formatowanie
dokumentu

17.i 18. Formatowanie
dokumentu

¢ omawia podstawowe
zasady formatowania
dokumentu

wyjasnia pojecia:
akapit, odstepy
miedzy akapitami,
interlinia

ustawia tekst
wzgledem
marginesow

e zmienia ustawienia
akapitéw za
pomocg opcji
z grupy Akapit

e stosuje zasady
obowigzujace przy
zapisywaniu
znakow
przestankowych

e dzieli tekst na
akapity i je
formatuje

e zna i stosuje
wybrane skréty
klawiszowe

e wyjasnia, czym s3
biate znaki, i wie,
jak je pokazac
w dokumencie

e tworzy poprawnie
sformatowane
dokumenty
tekstowe

® przygotowuje
estetyczne
dokumenty
tekstowe zgodne
z zasadami
formatowania

3. Dokument
z ilustracjami

19. Dokument
z ilustracjami

e wstawia obrazy,

ikony i ksztatty
do dokumentu
tekstowego

zmienia wyglad
obrazow, ikon

i ksztattow
wstawionych

do dokumentu

® tworzy proste
dokumenty

z wykorzystaniem
obrazow, ksztattow
i ikon

e stosuje réine
ustawienia tekstu
wzgledem obrazu

® przycina obraz
wstawiony do
dokumentu

e projektuje i tworzy
dokumenty
tekstowe
z wykorzystaniem
obrazéw, ksztattow
i ikon

¢ przedstawia
w dokumencie
tekstowym
wybrang scene,
np. rozmowe
dwoch osdb,
wstawia do tego
dokumentu
odpowiednie
teksty, obrazy
i ksztatty

Podsumowanie

20. Edytor tekstu —
podsumowanie rozdziatu

wykazuje sie umiejetnosciami uzyskanymi na lekcjach 16.—19. adekwatnie do wymaganej oceny

Rozdziat V. Programowanie w Scratchu

1. Wprowadzenie
do Scratcha

21.i22. Wprowadzenie
do Scratcha

¢ wyjasnia pojecia:

blok, skrypt, scena

* wyjasnia, na czym

polega
programowanie
w Scratchu

e uruchamia projekt

i zatrzymuje dziatanie
skryptow

e usuwa duszka
z projektu

e wstawia do
projektu duszka
i tto

® zmienia nazwe
duszka

e tworzy prosty
skrypt, dzieki
ktéremu duszek

e stosuje blok, dzieki
ktoremu wybrane
polecenia
wykonajg sie
okreslong liczbe
razy

e tworzy skrypty
wedtug zatozen
zadania

¢ samodzielnie
tworzy proste
projekty

¢ tworzy projekt
o zadanej
tematyce,
uwzgledniajgc przy
tym wtasne
pomysty




porusza sie po
scenie

2. Posta¢ mowi
i mysli

23. i 24. Posta¢ mowi
i mysli

» wskazuje bloki, ktére
pozwalajg wyswietli¢
na scenie mysl lub
wypowiedz duszka

e tworzy projekt,
w ktérym duszki
przeprowadzajg
ze sobg krotka
rozmowe

e ustawia zmiane tta
w skrypcie

¢ pokazuje lub
ukrywa duszka
na scenie

e tworzy skrypt, ktory
uruchamia sie po
zmianie tfa

dodaje efekty
graficzne do
duszka

e przygotowuje

wedtug wtasnego
pomystu animacje,
w ktdrej zmienia
sie tfo, a duszki
pojawiajg sie

i ukrywaja w czasie
dziatania projektu

3. Sterowanie
duszkiem

25.i 26. Sterowanie
duszkiem

e ustawia zachowanie
duszka po kliknieciu
W niego mysza

¢ dodaje skrypt
do sceny

¢ stosuje blok
z napisem ,,zawsze”
e stosuje blok
losujacy liczby

e tworzy skrypt, ktory

uruchomi sie po
nacisnieciu
okreslonego
klawisza

e tworzy wtasne tto

e ustawia
zachowanie duszka,
gdy dotknie on
innego duszka

e tworzy projekt,
w ktérym duszkiem
steruje sie za
pomocg klawiatury

duplikuje skrypty

e tworzy wedtug

wiasnego pomystu
gre, w ktorej
steruje sie
duszkiem za
pomocg klawiatury

Podsumowanie

27. Programowanie
w Scratchu -
podsumowanie rozdziatu

¢ wykazuje sie umiejetnosciami uzyskanymi na lekcjach 21.-26. adekwatnie do wymaganej oceny

Informatyka

w akcji -
doswiadczenie
edukacyjne

28., 29.i 30. Klasowy
kodeks korzystania

z technologii —
doswiadczenie
edukacyjne

e w grupie opracowuje zasady wtasciwego korzystania z technologii, przedstawia je w atrakcyjny sposéb




