
 
 

    
 

Wymagania edukacyjne na ocenę roczną z informatyki w klasie 4A 

 

Tytuł w podręczniku Numer i temat lekcji 
Wymagania konieczne 
(ocena dopuszczająca) 

Uczeń: 

Wymagania 
podstawowe (ocena 

dostateczna) 
Uczeń: 

Wymagania 
rozszerzające (ocena 

dobra) 
Uczeń: 

Wymagania 
dopełniające (ocena 

bardzo dobra) 
Uczeń: 

Wymagania 
wykraczające (ocena 

celująca) 
Uczeń: 

Dział 4. Z kotem za pan brat. Programujemy w Scratchu 

4.1. Pierwsze koty za 
płoty. Wprowadzenie 
do programu Scratch 

1. Pierwsze koty za 
płoty. Wprowadzenie 
do programu Scratch 

• buduje prosty skrypt 
określający ruch duszka 
po scenie  
• uruchamia skrypty 
zbudowane 
w programie oraz 
zatrzymuje ich działanie  
 

• zmienia tło sceny  
• zmienia wygląd 
i nazwę postaci 

• stosuje blok 
powodujący 
powtarzanie poleceń  
• określa za pomocą 
bloku z napisem „jeżeli” 
wykonanie części 
skryptu po spełnieniu 
danego warunku  
• stosuje bloki 
powodujące obrót 
duszka 
 

• dodaje nowe duszki do 
projektu  
 

• tworzy nowe duszki 
w edytorze programu 
i buduje skrypty 
określające ich 
zachowanie na scenie 

 

4.2.Małpie figle. O 
sterowaniu postacią 

2. Małpie figle. O 
sterowaniu postacią 

• buduje prosty skrypt 
określający sterowanie 
duszkiem za pomocą 
klawiatury  
• usuwa duszki 
z projektu  
 

• zmienia wielkość 
duszków • dostosowuje 
tło sceny do tematyki 
gry 
 

• stosuje blok, na 
którym można ustawić 
określoną liczbę 
powtórzeń wykonania 
poleceń umieszczonych 
w jego wnętrzu  
• określa za pomocą 
bloku z napisem „jeżeli” 
wykonanie części 
skryptu po spełnieniu 
danego warunku  
• stosuje bloki 
powodujące ukrycie 
i pokazanie duszka  
• ustawia w skrypcie 
wykonanie przez duszka 
kroków wstecz 
 
 

• używa bloków 
określających styl obrotu 
duszka 
 

• tworzy grę o zadanej 
tematyce, 
uwzględniając w niej 
własne pomysły 
 

4.3. Niech wygra 3. Niech wygra • buduje prosty skrypt • używa narzędzia Tekst • określa w skrypcie • łączy wiele bloków • tworzy projekt 



 
 

    
 

najlepszy. Jak policzyć 
punkty w programie 
Scratch?  

najlepszy. Jak policzyć 
punkty w programie 
Scratch?  

powodujący wykonanie 
mnożenia dwóch liczb  
 

do wykonania tła 
z instrukcją gry  
• tworzy zmienne 
i ustawia ich wartości 
 

losowanie wartości 
zmiennych  
• określa w skrypcie 
wyświetlenie działania 
z wartościami 
zmiennych oraz pola do 
wpisania odpowiedzi  
• stosuje blok 
określający instrukcję 
warunkową oraz blok 
powodujący 
powtarzanie poleceń 

określających 
wyświetlenie 
komunikatu o dowolnej 
treści  
• objaśnia poszczególne 
etapy tworzenia skryptu 

 

prostego kalkulatora 
wykonującego 
dodawanie, 
odejmowanie, 
mnożenie i dzielenie 
dwóch liczb podanych 
przez użytkownika 
 

Dział 5. Klawiatura zamiast pióra. Piszemy w programie MS Word 

5.1. Na skróty. O 
skrótach klawiszowych 
w programie MS Word 

1. Na skróty. O skrótach 
klawiszowych w 
programie MS Word 

• używa skrótów 
klawiszowych: kopiuj, 
wklej i zapisz  
• stosuje podczas pracy 
z dokumentem skróty 
klawiszowe podane 
w tabeli w karcie pracy 

• wymienia i stosuje 
podstawowe skróty 
klawiszowe używane do 
formatowania tekstu 
 

• wymienia i stosuje 
skróty klawiszowe 
dotyczące zaznaczania 
i usuwania tekstu 
 

• sprawnie stosuje różne 
skróty klawiszowe 
używane podczas pracy 
z dokumentem 
 

• przygotowuje planszę 
prezentującą co 
najmniej 12 skrótów 
klawiszowych  
 

5.2. Idziemy do kina. 
Jak poprawnie 
przygotować notatkę o 
filmie? 

2. Idziemy do kina. Jak 
poprawnie 
przygotować notatkę o 
filmie? 

• stosuje podstawowe 
opcje formatowania 
tekstu dostępne 
w kartach 
 

• wyjaśnia pojęcia: 
akapit, interlinia, 
formatowanie tekstu, 
miękki enter, twarda 
spacja  
• pisze krótką notatkę 
i formatuje ją, używając 
podstawowych opcji 
edytora tekstu 

• wymienia 
podstawowe zasady 
formatowania tekstu 
i stosuje je podczas 
sporządzania 
dokumentów 
• stosuje opcję Pokaż 
wszystko, aby 
sprawdzić poprawność 
formatowania 
 

• tworzy poprawnie 
sformatowane teksty  
• ustawia odstępy 
między akapitami 
i interlinię 

 

• opracowuje w grupie 
planszę przedstawiającą 
podstawowe reguły 
pisania w edytorze 
tekstu 
 

5.3. Zapraszamy na 
przyjęcie. O 
formatowaniu tekstu 

3. Zapraszamy na 
przyjęcie. O 
formatowaniu tekstu 

• zapisuje menu 
w dokumencie 
tekstowym 
 

• wymienia i stosuje 
opcje wyrównywania 
tekstu względem 
marginesów  
• wstawia obiekt 
WordArt 

• formatuje obiekt 
WordArt 

 

• tworzy menu 
z zastosowaniem 
różnych opcji 
formatowania tekstu  
 

• opracowuje plan 
przygotowań do 
podróży 
 

5.4. Kolejno odlicz! 
Style i numerowanie 

4. Kolejno odlicz! Style i 
numerowanie 

• tworzy listy 
jednopoziomowe, 

• używa gotowych 
stylów do 

• tworzy nowy styl do 
formatowania tekstu  

• dobiera rodzaj listy do 
tworzonego dokumentu 

• przygotowuje kronikę 
dotyczącą 8–10 



 
 

    
 

wykorzystując narzędzie 
Numerowanie 
 

formatowania tekstu 
w dokumencie  
• stosuje listy 
wielopoziomowe 
dostępne w edytorze 
tekstu 

• modyfikuje istniejący 
styl  
• definiuje listy 
wielopoziomowe 
 

 wynalazków, 
wykorzystując różne 
narzędzia dostępne 
w edytorze tekstu 
 

5.5. Nasze pasje. 
Tworzenie albumu – 
zadania projektowe 

5. Nasze pasje. 
Tworzenie albumu – 
zadania projektowe 

• w grupie tworzy karty do albumu na temat zainteresowań 
 

 


