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WYMAGANIA EDUKACYIJNE

z informatyki dla klasy 4 szkoty podstawowej
Rok szkolny 2026/2027

Zasada ogdlna

Wymagania majg charakter narastajgcy. Uczen ubiegajacy sie o dang ocene powinien spetniac rowniez
wymagania przewidziane dla ocen nizszych.

Zasady oceniania

Ocenie podlegajg

e wiadomosci i umiejetnosci ucznia sprawdzane podczas pracy na lekcji, wykonywania zadan i projektow
oraz odpowiedzi ustnych;
e aktywnosé i zaangazowanie ucznia podczas zajed.

Sposoby sprawdzania wiedzy i umiejetnosci
Obowigzuje skala ocen od 1 do 6. Uczenn moze otrzymywac oceny za:

e sprawdziany, testy, zadania i projekty przeprowadzane lub wykonywane po zakoriczeniu danego
tematu albo dziatu;

e odpowiedzi ustne oraz prace na lekgcji;

e aktywnos¢ i zaangazowanie podczas zaje¢;

e udziat i osiggniecia w konkursach przedmiotowych.

Zasady poprawiania ocen czastkowych

Uczen moze poprawic ocene z kartkéwki, zadania lub projektu w terminie wyznaczonym przez
nauczyciela. Cheé poprawy zgtasza nauczycielowi. Jezeli uczen jest nieobecny w ustalonym terminie, na
przyktad z powodu choroby, nowy termin poprawy ustalany jest indywidualnie.

Pozostate ustalenia

1. Sprawdziany, testy, zadania i projekty sg obowigzkowe. Uczen nieobecny w czasie sprawdzianu lub
testu pisze go w terminie wyznaczonym przez nauczyciela, nie pdzniej niz w ciggu dwdch tygodni od
dnia powrotu do szkoty.

2. Jezeli uczen jest nieobecny podczas oceniania indywidualnego zadania lub projektu, wykonuje prace
samodzielnie i przedstawia jg nauczycielowi w wyznaczonym terminie, nie pdzniej niz w ciggu dwdch
tygodni od dnia powrotu do szkoty.

3. Uczen ma prawo jeden raz w semestrze zgtosic nieprzygotowanie do lekcji. Nie dotyczy to
zapowiedzianych sprawdziandw, testéw, zadan i projektow.
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4. Po nieobecnosci uczen ma obowigzek uzupetni¢ wiadomosci i zadania realizowane podczas lekgc;ji.
Wykonywane zadania projektowe przekazuje nauczycielowi w uzgodnionej formie.
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Ocena dopuszczajgca — 2

Uczen:

e 7znaistosuje zasady bezpiecznej pracy z komputerem oraz innymi urzgdzeniami cyfrowymi;

e wyjasnia, czym jest komputer, i podaje przyktady programéw komputerowych;

e rozpoznaje system operacyjny, odrdznia plik od folderu i uruchamia programy;

e wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa, i podaje przyktady zastosowania internetu;

e zna podstawowe zasady bezpieczenstwa w sieci i wskazuje osoby, do ktérych moze zwrécié sie po
pomoc;

e korzysta z wyszukiwarki, przestrzegajac zasad wykorzystywania materiatéw z internetu;

e wymienia sposoby komunikacji internetowej i wyjasnia pojecie netykiety;

e tworzy prosty rysunek w edytorze grafiki i zapisuje go w wyznaczonym miejscu;

e tworzy rysunki z uzyciem podstawowych ksztattéw oraz rozpoznaje warstwy;

e postuguje sie klawiaturg i zapisuje krétkie zdania w dokumencie tekstowym;

e stosuje podstawowe zasady formatowania tekstu oraz wstawia obrazy, ikony i ksztatty;

e wyjasnia podstawowe pojecia Scratcha, uruchamia projekt i tworzy proste skrypty;

e uczestniczy w przygotowaniu klasowego kodeksu korzystania z technologii.
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Ocena dostateczna — 3

Uczen:

e podaje przyktady informacji przetwarzanych przez komputer i urzadzen rozszerzajgcych jego
mozliwosci;

e wyjasnia pojecia: program, system operacyjny, licencja, plik i folder;

e tworzy folder, zapisuje w nim prace i przenosi pliki we wskazane miejsce;

e wyjasnia pojecia router, wi-fi i internet;

e rozpoznaje niebezpieczne wiadomosci oraz wyjasnia pojecia fake news i deepfake;

e rozrdznia przegladarke i wyszukiwarke, wyszukuje informacje i korzysta z hipertaczy;

e omawia zalety i wady komunikacji w sieci oraz przestrzega zasad netykiety;

e ustawia rozmiar obrazu, korzysta z podstawowych narzedzi i opcji zapisu grafiki;

e kopiuje oraz odbija fragmenty rysunku, tworzy obraz z kilku warstw i usuwa tto;

o formatuje tekst i akapity za pomocg podstawowych narzedzi edytora;

e zmienia wyglad obrazéw, ikon i ksztattow w dokumencie;

e dodaje duszka i tto oraz tworzy skrypty ruchu, rozmowy i sterowania klawiatura.
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Ocena dobra -4

Uczen:

e rozrdznia urzadzenia wejscia i wyjscia oraz wyjasnia, czym jest zestaw komputerowy;

e rozpoznaje typy plikdw po rozszerzeniach i samodzielnie porzadkuje zawartos¢ folderu;

e omawia dziatanie internetu w kontekscie przesytania informacji;

e ocenia podstawowe oznaki wiarygodnosci informacji i rozpoznaje zagrozenia na stronach
internetowych;

e dobiera bezpieczne zrddta plikdw i stosuje zasady tworzenia bezpiecznych haset;

e precyzyjnie formutuje wyszukiwane hasta oraz zapisuje tekst i grafike ze strony internetowej;

e dobiera sposéb komunikacji do rodzaju wiadomosci i wyjasnia pojecie hejtu;

e zmienia rozmiar, obraca i przeksztatca fragmenty obrazu;

e usuwa tto, zachowuje przezroczystos$é i tworzy kompozycje wielowarstwowe;

e tworzy dokument tekstowy wedtug wzoru, dzieli tekst na akapity i stosuje skroty klawiszowe;

e ustawia tekst wzgledem obrazu i przycina ilustracje;

e w Scratchu stosuje petle, zmiany tta, pokazywanie i ukrywanie duszka oraz sterowanie klawiatura.
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Ocena bardzo dobra -5

Uczen:

e stosuje zasady ekologicznego korzystania z urzadzen cyfrowych;

e samodzielnie kopiuje, przenosi, usuwa i zmienia nazwy plikow oraz folderéw;

e omawia wiasciwe i niewtasciwe sposoby korzystania z internetu;

e rozpoznaje wiadomosci wytudzajgce dane i omawia skutki dziatania szkodliwego oprogramowania;
e tworzy bezpieczne hasta oraz weryfikuje wiarygodnosc i aktualnos¢ informacji;

e odrdznia informacje od opinii i Swiadomie komunikuje sie w sieci;

e projektuje staranne grafiki, dobiera narzedzia oraz wykorzystuje powtarzajace sie elementy obrazu;
e importuje obrazy i tworzy spéjne kompozycje z kilku warstw;

e tworzy estetyczne dokumenty tekstowe wedtug wtasnego pomystu i poprawnie je formatuje;

e rozpoznaje biate znaki i Swiadomie wykorzystuje obrazy, ikony oraz ksztatty;

e tworzy w Scratchu samodzielne projekty zgodne z zatozeniami;

e stosuje efekty graficzne, losowanie, petle, zdarzenia i interakcje miedzy duszkami.
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Ocena celujagca—6

Uczen:

spetnia wymagania przewidziane na ocene bardzo dobrg;

samodzielnie stosuje poznane wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i
nietypowych;

omawia wptyw technologii cyfrowych na cztowieka i Srodowisko oraz proponuje odpowiedzialne
dziatania;

samodzielnie dobiera programy do zadan i rozréznia oprogramowanie ptatne oraz bezptatne;
krytycznie ocenia ustugi internetowe, poréwnuje sposoby wyszukiwania i korzysta z dodatkowych
opcji wyszukiwarki;

bezpiecznie wspodtpracuje z wykorzystaniem komunikatoréw internetowych;

tworzy szczegdtowe, oryginalne grafiki i ztozone kompozycje z wtasnych materiatow;

przygotowuje estetyczne dokumenty tekstowe wedtug wtasnego pomystu, w tym proste rysunki ASCII
Art;

projektuje w Scratchu autorskie animacje i gry wykorzystujace zmiany tfa, zdarzenia, petle oraz
sterowanie klawiaturg;

aktywnie uczestniczy w projekcie zespotowym, przedstawia wtasne pomysty i pomaga w atrakcyjnym
zaprezentowaniu rezultatow.

Zakres materiatu

Wymagania obejmuja nastepujgce obszary: urzadzenia cyfrowe, programy, pliki i foldery, bezpieczne

korzystanie z internetu, grafika komputerowa, edycja tekstu, programowanie w Scratchu oraz zespotowy

projekt dotyczgcy wiasciwego korzystania z technologii.
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