WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI DLA KLAS 4

ROK SZKOLNY 2026/2027
zgodne z nowq podstawg programowq obowiqzujgcq od roku szkolnego 2026/2027.

1. Postanowienia ogolne

Dokument okresla ogdlne wymagania edukacyjne z informatyki dla uczniow klas 4-8 szkoty podstawowe;.
Wymagania obejmujg wiadomosci, umiejetnosci praktyczne, kompetencje cyfrowe, sposob rozwigzywania
problemow, samodzielno$¢, kreatywnos¢ oraz wspotprace.

Wymagania zostaly ujete bez przypisywania ich do poszczeg6lnych stopni szkolnych. Stopien opanowania
wymagan jest ustalany z uwzglednieniem poziomu i postepow ucznia, wymagan dla danej klasy oraz zasad
okreslonych w Statucie Szkoty.

Na wszystkich etapach ksztalcenia szczegoélne znaczenie ma bezpieczne, odpowiedzialne, zgodne z prawem 1
etyczne korzystanie z technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Przy realizacji wymagan uwzglednia si¢ indywidualne potrzeby rozwojowe i edukacyjne oraz mozliwos$ci
psychofizyczne ucznia.

Klasa 4

Uczen rozwija podstawowe kompetencje cyfrowe, uczy sie bezpiecznie korzysta¢ z komputera i internetu oraz
wykonuje proste zadania z zakresu grafiki, edycji tekstu i programowania. Uczen:

Komputer i urzadzenia cyfrowe

wyjasnia podstawowe pojecia zwigzane z komputerem, urzadzeniami cyfrowymi, programami, systemem
operacyjnym, plikami i folderami;

rozpoznaje podstawowe urzadzenia wejscia i wyjscia oraz urzadzenia petigce obie funkcje;

uruchamia i zamyka programy, tworzy foldery oraz zapisuje, kopiuje, przenosi, usuwa i porzadkuje pliki;
rozpoznaje podstawowe typy plikdw na podstawie ich rozszerzen i rozumie znaczenie rozszerzenia pliku.

Internet i bezpieczenstwo cyfrowe

wyjasnia podstawowe pojecia zwigzane z siecig komputerowa i internetem oraz podaje przyktady ich zastosowan;
korzysta z przegladarki i wyszukiwarki internetowej, formutuje proste zapytania i wyszukuje potrzebne
informacje;

ocenia podstawowg wiarygodnos$¢ i1 aktualno$¢ znalezionych informacji oraz przestrzega zasad korzystania

z materiatléw dostepnych w sieci;

stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu, tworzenia bezpiecznych haset i rozpoznawania prob
wytudzania danych;

rozpoznaje zagrozenia zwigzane z niebezpiecznymi wiadomos$ciami, szkodliwym oprogramowaniem, hejtem,
fake newsami i innymi niewlasciwymi zachowaniami w sieci;

stosuje zasady netykiety i odpowiedzialnej komunikacji internetowe;.

Grafika komputerowa

wyjasnia podstawowe pojecia dotyczace grafiki komputerowej, w tym pikselu i rozmiaru obrazu;
tworzy 1 modyfikuje proste rysunki z wykorzystaniem podstawowych narzedzi programu graficznego;
korzysta z ksztaltow, zaznaczen, kopiowania, odbicia i obracania elementéw obrazu;

rozumie ide¢ pracy na warstwach, zmienia ich kolejnos¢ i tworzy proste kompozycje z kilku elementow;
dobiera podstawowe parametry obrazu i zapisuje pracg¢ w odpowiednim formacie.



Edytor tekstu

e sprawnie postuguje si¢ klawiaturg i tworzy krotkie dokumenty tekstowe;

o formatuje tekst i akapity, stosujac podstawowe zasady estetycznego i czytelnego opracowania dokumentu;

e wstawia do dokumentu obrazy, ksztalty i inne podstawowe elementy graficzne oraz dostosowuje ich wyglad
1 potozenie;

o tworzy dokument tekstowy zgodnie z podanym wzorem lub wlasnym pomystem.

Programowanie i rozwiazywanie problemow

e rozumie podstawowe pojecia zwigzane z programowaniem w Scratchu, takie jak blok, skrypt i scena;
e tworzy proste skrypty sterujace postacia, jej ruchem, wygladem, wypowiedzig i zachowaniem;

e stosuje instrukcje powtarzania, reagowania na zdarzenia i sterowania za pomoca klawiatury;

e tworzy proste animacje i gry oraz modyfikuje je zgodnie z zatoZeniami zadania;

e podejmuje proby samodzielnego planowania rozwigzania problemu i testowania wtasnego projektu.

Wspolpraca i doSwiadczenia edukacyjne

e wspolpracuje z innymi podczas realizacji prostych projektow;

e przedstawia efekty swojej pracy i potrafi wskazac¢ elementy wykonane prawidlowo oraz te wymagajgce poprawy;
e uczestniczy w doswiadczeniach edukacyjnych zwigzanych z odpowiedzialnym korzystaniem z technologii.

Ogolne kompetencje informatyczne ucznia

o Uczen przestrzega zasad bezpiecznej, higienicznej i odpowiedzialnej pracy z komputerem oraz innymi
urzagdzeniami cyfrowymi.

o Chroni swoje dane, hasta i prywatnos$¢ oraz rozpoznaje podstawowe zagrozenia cyfrowe.

e Szanuje prawa autorskie, licencje i zasady legalnego wykorzystywania cudzych materiatlow.

e Organizuje swoje pliki i zapisuje prace w sposob umozliwiajacy ich odnalezienie i dalszg edycje.

e Rozwigzuje problemy etapami, testuje rozwigzania, dostrzega btedy i podejmuje proby ich poprawienia.

e Podejmuje prace samodzielng, ale korzysta z pomocy nauczyciela wtedy, gdy jest ona potrzebna.

e Potrafi wspotpracowaé w grupie, dzieli¢ si¢ zadaniami, komunikowac¢ si¢ i respektowa¢ wktad innych osob.

e Prezentuje wyniki swojej pracy, uzasadnia zastosowane rozwigzania i korzysta z informacji zwrotne;.

e Rozwija swoje zainteresowania i kompetencje cyfrowe poprzez podejmowanie prob, eksperymentowanie
1 samodzielne doskonalenie umiejetnosci.

2. Zgodno$¢ z dokumentacjg szkolng

Niniejsze wymagania stanowia podstawe do planowania pracy i oceniania osiggni¢¢ edukacyjnych uczniow

z informatyki w klasach 4. Szczegotowe sposoby sprawdzania osiagni¢¢, zasady biezacego oceniania, klasyfikowania,
poprawy ocen, udzielania informacji zwrotnej oraz uzyskania oceny wyzszej niz przewidywana okresla rozdziat

7 Statutu Szkoty ,,Warunki i sposob oceniania wewnatrzszkolnego uczniéw”.



WYMAGANIA EDUKACYJNE Z INFORMATYKI DLA KLAS 5-8

ROK SZKOLNY 2026/2027

zgodne z dotychczasowq podstawq programowq obowiqzujqcq przed rokiem szkolnym 2024/2025.

1. Postanowienia ogolne

e Dokument okresla ogdélne wymagania edukacyjne z informatyki dla uczniow klas 4-8 szkoty podstawowe;.

¢ Wymagania obejmujg wiadomosci, umieje¢tnosci praktyczne, kompetencje cyfrowe, sposob rozwigzywania
problemow, samodzielno$¢, kreatywnos¢ oraz wspotprace.

e Wymagania zostaly ujete bez przypisywania ich do poszczegdlnych stopni szkolnych. Stopien opanowania
wymagan jest ustalany z uwzglednieniem poziomu i postepdw ucznia, wymagan dla danej klasy oraz zasad
okreslonych w Statucie Szkoty.

e Na wszystkich etapach ksztalcenia szczegdlne znaczenie ma bezpieczne, odpowiedzialne, zgodne z prawem
1 etyczne korzystanie z technologii informacyjno-komunikacyjnych.

e Przy realizacji wymagan uwzglednia si¢ indywidualne potrzeby rozwojowe i edukacyjne oraz mozliwosci
psychofizyczne ucznia.

Klasa §
Uczen rozwija umiejetnosci tworzenia i opracowywania dokumentéw, prezentacji multimedialnych oraz projektow
programistycznych, wykorzystujac poznane narz¢dzia do rozwigzywania problemoéw i tworzenia wlasnych prac.
Uczen:

Edytor tekstu i dokumenty

o redaguje i formatuje dokumenty tekstowe, dostosowujac ich forme do przeznaczenia;

e stosuje style, listy jednopoziomowe i wielopoziomowe oraz podstawowe skroty klawiszowe;
o tworzy i formatuje tabele, wykorzystujac je do porzadkowania danych;

o wstawia i modyfikuje obrazy, ksztatty, obiekty WordArt oraz inne elementy graficzne;

e przygotowuje rozbudowane dokumenty lub projekty, dbajac o czytelnosc, estetyke 1 spojnosc.

Prezentacje multimedialne

e tworzy prezentacje sktadajgce si¢ z odpowiednio zaprojektowanych slajdoéw;

e dobiera motyw, uktad i elementy graficzne, przestrzegajac zasad czytelnej prezentacji;

e wstawia i formatuje obrazy, ksztalty, pola tekstowe oraz inne obiekty;

e stosuje przejscia i animacje, dostosowujgc ich czas do tresci prezentacji;

e dodaje do prezentacji dzwigki i filmy oraz korzysta z podstawowych ustawien ich odtwarzania;

e przygotowuje prezentacje przedstawiajacg okreslony temat lub historie, samodzielnie planujgc jej zawartos¢.

Programowanie w Scratchu

e analizuje zadanie i ustala jego cel oraz potrzebne dane;

e tworzy skrypty sterujgce postacia, wykorzystujac zdarzenia, wspotrzedne i klawisze;

e stosuje zmienne oraz instrukcje potrzebne do realizacji okreslonego dziatania;

e wykorzystuje pioro do tworzenia rysunkéw i figur, w tym figur foremnych i bardziej ztozonych kompozycji;
e testuje dziatanie programu, wyszukuje bledy i wprowadza poprawki;

e tworzy wlasne gry, animacje lub inne projekty programistyczne, wykorzystujac poznane mozliwosci srodowiska.

Animacja i projektowanie
e poznaje srodowisko Pivot Animator i tworzy animacje poklatkowe;



e tworzy i edytuje postacie oraz elementy wykorzystywane w animacji;
e Dbuduje krotkie historie z wykorzystaniem ruchu, tta i wlasnych postaci;
e zapisuje projekt w formacie umozliwiajagcym jego odtworzenie.

Wspolpraca i odpowiedzialne korzystanie z technologii

e wspolpracuje podczas projektéw, dzieli si¢ zadaniami i wywigzuje si¢ z przyjetej roli;
e przedstawia efekty pracy i wykorzystuje informacj¢ zwrotng do poprawy projektu;

e stosuje zasady bezpiecznego i odpowiedzialnego korzystania z technologii.

Klasa 6

Uczen rozwija sprawnos$¢ w postugiwaniu si¢ edytorem tekstu, narzedziami prezentacyjnymi i programistycznymi
oraz poznaje podstawy tworzenia animacji i rozwigzywania probleméw. Uczen:

Edytor tekstu

e sprawnie formatuje tekst, stosujac czcionki, akapity, wyréwnanie, style 1 listy;

e tworzy i modyfikuje tabele oraz wykorzystuje je do porzadkowania danych;

e wstawia, rozmieszcza i formatuje obrazy, ksztatty i inne obiekty;

e tworzy rozbudowane dokumenty, w tym dokumenty projektowe, dbajgc o ich estetyke i czytelnos¢;
e wykorzystuje poznane narzedzia do samodzielnego opracowywania dokumentow.

Prezentacje multimedialne

e tworzy prezentacje zawierajace tekst, obrazy i elementy graficzne;

e projektuje czytelny uktad slajdow i stosuje zasady tworzenia dobrej prezentacji;

e wykorzystuje przej$cia, animacje, $ciezki ruchu oraz inne efekty odpowiednio do tresci;

e dodaje i konfiguruje dzwigki oraz filmy, w tym ustawia sposob i moment ich odtwarzania;

e tworzy prezentacje przedstawiajgce okreslong histori¢ lub temat, wykorzystujac réznorodne $rodki multimedialne.

Programowanie w Scratchu i algorytmiczne rozwiazywanie problemow

e analizuje problem, ustala cel dziatania i gromadzi dane potrzebne do rozwigzania;

e Dbuduje skrypty sterujace obiektami, wykorzystujac wspohrzedne, zdarzenia, zmienne i instrukcje powtarzania;
e tworzy projekty, w ktorych obiekty reaguja na dzialania uzytkownika i zdarzenia zachodzace na scenie;

e wykorzystuje instrukcje potrzebne do tworzenia figur, wzordw 1 bardziej ztozonych rysunkdw;

e testuje i modyfikuje rozwigzania oraz podejmuje proby tworzenia wiasnych algorytméow.

Animacja i projekty

e korzysta z programu Pivot Animator do tworzenia animacji poklatkowych;

e tworzy i modyfikuje postacie, tla i rekwizyty;

e buduje animacje przedstawiajace ruch i kroétkie historie;

e uczestniczy w projektach zespotowych, planuje prace i wykonuje przydzielone zadania.

Klasa 7
Uczen rozwija bardziej zaawansowane kompetencje cyfrowe, pracuje z sieciami, stronami WWW, grafika,
dokumentami, prezentacjami i materiatami filmowymi, a takze realizuje projekty wymagajace samodzielnego
planowania. Uczen:

Komputer, dane i sieci komputerowe

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze;

e wyjasnia sposoby reprezentowania danych i podstawowe znaczenie systemu binarnego;

e rozumie podstawowe zagadnienia dotyczace licencji na oprogramowanie i zasobow cyfrowych;



kompresuje i dekompresuje pliki oraz foldery i wykonuje kopie bezpieczenstwa;

wyjasnia pojecia zwigzane z sieciami komputerowymi, internetem i ustugami internetowymi;

sprawdza podstawowe parametry sieci i, w zakresie przewidzianym programem, potrafi zmieni¢ wybrane
ustawienia sieciowe.

Internet, chmura i cyfrowa tozsamos¢

korzysta z roznych ushug internetowych i rozumie ich zastosowania;

wyszukuje, selekcjonuje i wykorzystuje informacje z internetu;

przestrzega praw autorskich i potrafi rozpozna¢ podstawowe rodzaje licencji;

korzysta z chmury obliczeniowej do przechowywania 1 wspotdzielenia plikow oraz wspolpracy nad
dokumentami;

rozumie znaczenie cyfrowej tozsamosci i dba o wlasne bezpieczenstwo w internecie;

zna zasady netykiety i odpowiedzialnego publikowania tresci.

Tworzenie stron internetowych

wyjasnia, czym jest strona internetowa i zna podstawowe elementy jej budowy;

rozumie podstawy jezyka HTML i budowe znacznika HTML;

tworzy prosta stron¢ internetows i zapisuje ja w pliku;

stosuje podstawowe znaczniki do formatowania tresci oraz umieszczania list, obrazow i tabel;

wyswietla 1 analizuje kod strony oraz wprowadza poprawki;

w miar¢ mozliwo$ci wykorzystuje dodatkowe technologie, takie jak CSS lub JavaScript, do rozwijania strony.

Grafika komputerowa, animacja i modele 3D

tworzy i modyfikuje obrazy w programie GIMP, korzystajac z podstawowych narzg¢dzi,

pracuje na warstwach, stosuje zaznaczenia, napisy i1 podstawowe operacje na obrazie;

zapisuje obrazy w odpowiednich formatach i rozumie podstawowe réznice migdzy formatami graficznymi;
tworzy animacje poklatkowe z wykorzystaniem warstw;

projektuje modele 3D w programie Tinkercad, modyfikuje bryly, grupuje i wyréwnuje elementy oraz dodaje
napisy;

przygotowuje projekt 3D do zapisu i, w zakresie realizowanego zadania, do wydruku.

Dokumenty tekstowe i projekty

tworzy, redaguje i formatuje dokumenty tekstowe zgodnie z ich przeznaczeniem;

wykorzystuje style, listy, tabele, obrazy, symbole, pola tekstowe, zrzuty ekranu i inne obiekty;

tworzy dokumenty wielostronicowe z nagtéwkami, stopkami, spisem tresci, sekcjami, kolumnami oraz
przypisami;

przygotowuje rozbudowane dokumenty uzytkowe, takie jak referaty, opracowania lub e-gazetki;

planuje i realizuje projekt indywidualnie lub w grupie, przestrzegajac praw autorskich i dbajac o estetyke.

Prezentacje multimedialne i film

tworzy prezentacje multimedialne, planuje ich uktad i dostosowuje wyglad slajdow do tresci;

wstawia obrazy, grafiki SmartArt, dzwigki, filmy, hipertacza i przyciski akcji;

stosuje animacje i przej$cia oraz potrafi dostosowac ich parametry;

nagrywa zawarto$¢ ekranu i wykorzystuje nagranie w prezentacji;

tworzy projekt filmowy w programie Shotcut, dodaje i porzadkuje klipy, usuwa fragmenty oraz stosuje przejscia;
dodaje napisy, filtry i $ciezke dzwickowa oraz zapisuje film w odpowiednim formacie.



Wspolpraca i projekty

planuje kolejne etapy pracy i dzieli zadania w grupie;

samodzielnie wyszukuje, gromadzi i tworzy materialy potrzebne do projektu;
wykorzystuje chmure do wspolpracy i gromadzenia materiatow;

prezentuje efekty pracy i potrafi oceni¢ ich jako$¢ oraz wskazaé mozliwos$ci ulepszenia.

Klasa 8

Uczen stosuje poznane narz¢dzia do analizy danych, programowania i realizacji projektéw. Rozwija myslenie

algorytmiczne, umiejgtno$¢ czytania i tworzenia kodu oraz samodzielnego rozwiazywania probleméw. Uczen:

Arkusz kalkulacyjny

rozumie zastosowanie i budowe arkusza kalkulacyjnego oraz prawidtowo wprowadza dane;
postuguje si¢ adresami komorek i tworzy formuty obliczeniowe;

stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i mieszane;

wykorzystuje podstawowe i, w zakresie realizowanego programu, zaawansowane funkcje arkusza;
stosuje funkcje JEZELI i wykorzystuje arkusz do tworzenia prostych modeli oraz analiz;

sortuje 1 filtruje dane oraz przedstawia je za pomoca odpowiednio dobranych wykresow;
wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do opracowywania danych 1 wynikéw doswiadczen oraz tworzenia
rozbudowanych zestawien.

Programowanie w Pythonie i algorytmy

rozumie poj¢cia: algorytm, program, programowanie, specyfikacja problemu i sSrodowisko programistyczne;
przedstawia algorytmy w réznych formach i zna etapy rozwigzywania problemdéw oraz powstawania programu;
tworzy proste programy w jezyku Python w trybie skryptowym;

postuguje si¢ zmiennymi, operatorami arytmetycznymi i logicznymi oraz podstawowymi strukturami danych,
w tym listami;

stosuje instrukcje warunkowe i iteracyjne, w tym petle for i while;

definiuje 1 wykorzystuje funkcje oraz rozumie réznic¢ mi¢dzy funkcja zwracajgca wartos$¢ a funkcja
niezwracajgcg wartosSci;

czyta i analizuje kod Zrédlowy, rozpoznaje btedy sygnalizowane przez interpreter i poprawia program;
tworzy 1 modyfikuje programy rozwigzujace zadania matematyczne oraz problemy wymagajace zastosowania
algorytmow.

Algorytmy na liczbach, wyszukiwanie i porzadkowanie

wyjasnia dziatanie operatora modulo i podstawowych algorytméw na liczbach naturalnych;

zapisuje i implementuje algorytmy badania podzielnos$ci oraz algorytm Euklidesa;

wyodrebnia cyfry liczby z wykorzystaniem odpowiedniego algorytmu;

wyjasnia potrzebg wyszukiwania i porzadkowania danych;

zapisuje i implementuje algorytmy wyszukiwania elementu w zbiorze, w tym elementu najwigkszego i
najmniejszego;

zapisuje i implementuje algorytm sortowania przez wybieranie oraz stosuje petle zagniezdzone;
modyfikuje i w miar¢ mozliwosci, optymalizuje poznane algorytmy i programy.

Projekty

uczestniczy w przygotowaniu dokumentacji szkolnej imprezy sportowej, wykorzystujac arkusz kalkulacyjny
1 inne poznane narzgdzia;

projektuje tabele, zestawienia i wykresy oraz wykonuje obliczenia;

wspoOlpracuje przy tworzeniu gry lub innego projektu programistycznego;



testuje dziatanie rozwigzania, opisuje projekt, wprowadza poprawki i rozwija jego funkcjonalnos¢;
podejmuje odpowiedzialno$¢ za powierzone zadania i, w miare mozliwosci, petni funkcje lidera zespotu.

Samodzielnos¢ i rozwdj kompetencji

samodzielnie planuje sposéb wykonania zadania i dobiera odpowiednie narzg¢dzia;
wykorzystuje wiedze i umiejetnosci w nowych sytuacjach problemowych;

potrafi uzasadni¢ wybor zastosowanego rozwigzania;

analizuje wilasng prace, poprawia btedy i dazy do doskonalenia efektu koncowego.

Ogolne kompetencje informatyczne ucznia

Uczen przestrzega zasad bezpiecznej, higienicznej i odpowiedzialnej pracy z komputerem oraz innymi
urzadzeniami cyfrowymi.

Chroni swoje dane, hasta i prywatno$¢ oraz rozpoznaje podstawowe zagrozenia cyfrowe.

Szanuje prawa autorskie, licencje i zasady legalnego wykorzystywania cudzych materiatlow.

Organizuje swoje pliki i zapisuje prace w sposob umozliwiajacy ich odnalezienie i dalsza edycje.
Rozwigzuje problemy etapami, testuje rozwigzania, dostrzega bledy i podejmuje proby ich poprawienia.
Podejmuje pracg¢ samodzielna, ale korzysta z pomocy nauczyciela wtedy, gdy jest ona potrzebna.

Potrafi wspotpracowaé w grupie, dzieli¢ si¢ zadaniami, komunikowac si¢ i respektowaé wktad innych osob.
Prezentuje wyniki swojej pracy, uzasadnia zastosowane rozwigzania i korzysta z informacji zwrotne;.
Rozwija swoje zainteresowania i kompetencje cyfrowe poprzez podejmowanie prob, eksperymentowanie
1 samodzielne doskonalenie umiejetnos$ci.

2. Zgodnos¢ z dokumentacja szkolng

Niniejsze wymagania stanowig podstawe do planowania pracy i oceniania osiggni¢¢ edukacyjnych uczniow
z informatyki w klasach 5-8. Szczegotowe sposoby sprawdzania osiggni¢é, zasady biezgcego oceniania,

klasyfikowania, poprawy ocen, udzielania informacji zwrotnej oraz uzyskania oceny wyzszej niz przewidywana
okresla rozdzial 7 Statutu Szkoty ,,Warunki i sposéb oceniania wewnatrzszkolnego uczniow”.

Opracowata
Aleksandra Lewandowska



