
Informatyka - klasa 4

 Plan wynikowy Informatyka - klasa 4 szkoły podstawowej

Podręcznik: Informatyka w akcji

Liczba godzin: 30

Rok szkolny: 2026/2027   Nauczyciel: Alina Skapczyk

Szkoła Podstawowa nr 6 Tychy

1 - Rozkład materiału i wymagania

Lp Temat lekcji L.G. Treści nauczania Wymagania podstawowe - uczeń Wymagania ponadpodstawowe - uczeń

1 Zaczynamy pracę w 

pracowni komputerowej
1

Regulamin pracowni, ergonomia, bezpieczne 

uruchamianie i wyłączanie komputera

Przestrzega zasad pracowni, prawidłowo organizuje stanowisko 

oraz bezpiecznie uruchamia i wyłącza komputer.

Wyjaśnia znaczenie ergonomii i przewiduje skutki 

nieprzestrzegania zasad bezpieczeństwa.

Komputer i jego 

urządzenia

Elementy zestawu komputerowego, urządzenia 

wejścia i wyjścia, nośniki danych

Rozpoznaje podstawowe elementy zestawu komputerowego i 

określa ich zastosowanie.

Klasyfikuje urządzenia oraz dobiera je odpowiednio 

do wykonywanego zadania.

2 System operacyjny i okna 

programów

1 Pulpit, ikony, menu, okna i uruchamianie 

aplikacji

Uruchamia programy, przełącza okna i korzysta z podstawowych 

elementów interfejsu.

Sprawnie organizuje pracę w kilku oknach i stosuje 

wybrane skróty klawiaturowe.

3 Pliki i foldery 1 Tworzenie folderów, zapisywanie, otwieranie, 

kopiowanie i usuwanie plików

Tworzy foldery, zapisuje plik we wskazanym miejscu i nadaje mu 

właściwą nazwę.

Samodzielnie porządkuje strukturę folderów, kopiuje, 

przenosi i wyszukuje pliki.

5 Bezpiecznie w internecie

1

Prywatność, dane osobowe, hasła, kontakty z 

nieznajomymi i cyberprzemoc

Rozpoznaje podstawowe zagrożenia i zna zasady bezpiecznego 

korzystania z internetu.

Ocenia ryzykowne sytuacje, proponuje właściwe 

reakcje i tworzy silne hasło.

Informacja w sieci Przeglądarka, wyszukiwarka, słowa kluczowe i Wyszukuje informacje za pomocą prostych haseł i otwiera Formułuje trafne zapytania, porównuje źródła i 
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Lp Temat lekcji L.G. Treści nauczania Wymagania podstawowe - uczeń Wymagania ponadpodstawowe - uczeń

wiarygodność źródeł wskazane strony internetowe. ocenia ich wiarygodność.

6 Poznajemy edytor grafiki 1 Narzędzia rysunkowe, kolory, gumka i cofanie 

operacji

Tworzy prosty rysunek przy użyciu podstawowych narzędzi. Dobiera narzędzia i ich parametry do zamierzonego 

efektu.

7 Figury, linie i wypełnienia 1 Kształty geometryczne, kontur, wypełnienie i 

grubość linii

Rysuje figury i stosuje wybrane kolory oraz wypełnienia. Tworzy uporządkowaną kompozycję, zachowując 

proporcje i symetrię.

8 Zaznaczamy i 

przekształcamy obraz

1 Zaznaczanie, kopiowanie, obracanie i zmiana 

rozmiaru

Zaznacza, kopiuje, przesuwa i zmienia rozmiar fragmentu obrazu. Łączy różne operacje przekształcania, zachowując 

jakość grafiki.

9 Tekst w obrazie 2 Wstawianie napisów, krój, rozmiar i kolor 

czcionki

Dodaje do grafiki czytelny napis i zapisuje pracę. Dopasowuje typografię do charakteru projektu i 

poprawnie rozmieszcza tekst.

10 Projektujemy plakat 2 Kompozycja, hierarchia informacji oraz łączenie 

obrazu i tekstu

Wykonuje prosty plakat na podany temat. Projektuje estetyczny plakat z czytelną hierarchią 

informacji.

11 Projekt graficzny - 

podsumowanie

2 Planowanie i samodzielne wykonanie pracy 

graficznej

Realizuje projekt według instrukcji i zapisuje go we właściwym 

formacie.

Samodzielnie planuje, wykonuje i ocenia projekt oraz 

wprowadza poprawki.

12 Piszemy na komputerze 1 Klawiatura, polskie znaki, znaki specjalne i 

poprawianie tekstu

Wpisuje krótki tekst, używa polskich znaków i poprawia proste 

błędy.

Pisze sprawnie i stosuje właściwe znaki 

interpunkcyjne oraz skróty klawiaturowe.

13 Formatujemy znaki 1 Krój, wielkość i kolor czcionki, pogrubienie, 

kursywa i podkreślenie

Zmienia podstawowe właściwości czcionki. Stosuje formatowanie zgodnie z przeznaczeniem 

dokumentu.

14 Formatujemy akapity 1 Wyrównanie tekstu, wcięcia, odstępy i interlinia Wyrównuje tekst i dzieli go na akapity. Dobiera ustawienia akapitów zwiększające czytelność 

dokumentu.

15 Listy i wyliczenia 1 Listy punktowane i numerowane Tworzy prostą listę punktowaną lub numerowaną. Dobiera rodzaj listy do treści i poprawnie modyfikuje 

jej układ.
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Lp Temat lekcji L.G. Treści nauczania Wymagania podstawowe - uczeń Wymagania ponadpodstawowe - uczeń

16 Obrazy w dokumencie 1 Wstawianie grafiki, zmiana rozmiaru, położenie 

i otaczanie tekstem

Wstawia obraz i zmienia jego wielkość. Rozmieszcza grafikę względem tekstu i zachowuje jej 

właściwe proporcje.

17 Tworzymy zaproszenie 1 Układ strony, tekst, grafika i estetyka 

dokumentu

Wykonuje zaproszenie zawierające wszystkie niezbędne 

informacje.

Projektuje spójne graficznie zaproszenie i 

samodzielnie dobiera układ elementów.

18 Tabele w dokumencie 1 Wstawianie tabel, wpisywanie danych i 

formatowanie komórek

Tworzy prostą tabelę i uzupełnia ją danymi. Formatuje tabelę, zmienia jej strukturę i dostosowuje 

wygląd do treści.

19 Projekt dokumentu 

tekstowego

1 Redagowanie, formatowanie, zapisywanie i 

korekta dokumentu

Tworzy dokument według podanego wzoru i sprawdza jego 

poprawność.

Samodzielnie planuje strukturę dokumentu oraz 

poprawia jego treść i wygląd.

20 Pierwsza prezentacja 1 Slajd, układ slajdu, pola tekstowe i zapisywanie 

prezentacji

Tworzy prezentację z kilku slajdów i zapisuje ją w wybranym 

folderze.

Dobiera układy slajdów odpowiednio do rodzaju 

przedstawianych informacji.

21 Tekst i obrazy na slajdach 1 Wstawianie i formatowanie tekstu oraz grafiki Umieszcza tekst i obraz na slajdzie. Zachowuje spójność wyglądu, właściwe proporcje i 

czytelność slajdów.

22 Przejścia i animacje 1 Efekty przejść, animowanie obiektów i zasada 

umiaru

Dodaje przejścia i prostą animację. Dobiera efekty zgodnie z celem prezentacji i stosuje 

je z umiarem.

23 Projektujemy pokaz 1 Plan wypowiedzi, kolejność slajdów i zasady 

prezentowania

Przygotowuje krótki pokaz i przedstawia go klasie. Planuje logiczną narrację, omawia slajdy i odpowiada 

na pytania.

24 Instrukcja i algorytm 1 Kolejność czynności, jednoznaczność poleceń i 

algorytmy codzienne

Układa prostą instrukcję w prawidłowej kolejności. Analizuje instrukcję, wykrywa niejasności i proponuje 

krótsze rozwiązanie.

25 Poznajemy środowisko 

programowania

1 Scena, obiekt, bloczki poleceń i uruchamianie 

programu

Rozpoznaje podstawowe elementy środowiska i tworzy prosty 

skrypt.

Samodzielnie dobiera polecenia i wyjaśnia sposób 

działania programu.

26 Ruch i kierunek 1 Współrzędne, przesunięcie, obrót i sekwencja 

poleceń

Programuje ruch obiektu zgodnie z instrukcją. Planuje trasę obiektu i optymalizuje sekwencję 

poleceń.
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Lp Temat lekcji L.G. Treści nauczania Wymagania podstawowe - uczeń Wymagania ponadpodstawowe - uczeń

27 Powtarzamy polecenia 1 Pętla, wielokrotne wykonywanie czynności i 

regularne figury

Stosuje pętlę do powtarzania prostych poleceń. Dobiera liczbę powtórzeń i wykorzystuje pętle do 

tworzenia złożonych wzorów.

28 Zdarzenia i interakcja 1 Uruchamianie skryptów oraz reakcja na 

klawisze i kliknięcia

Tworzy program reagujący na proste zdarzenie. Łączy kilka zdarzeń i przewiduje zachowanie 

obiektów.

29 Projekt programistyczny i 

podsumowanie roku

1 Planowanie, testowanie, poprawianie błędów i 

prezentacja projektu

Tworzy prostą animację lub grę zgodnie z ustalonymi kryteriami. Samodzielnie projektuje, testuje i udoskonala 

program oraz uzasadnia zastosowane rozwiązania.

RAZEM 30

Lp. Dział Temat lekcji Godz. Podstawa programowa

1 Bezpieczeństwo i komputer Poznajemy pracownię komputerową – zasady bezpiecznej pracy 1 III.1, V.1

2 Komputer i urządzenia cyfrowe wokół nas 1 III.1

3 Urządzenia wejścia i wyjścia – czym sterujemy komputerem? 1 III.1

4 Pliki i foldery – zapisujemy i porządkujemy swoją pracę 1 II.4, III.1b

5 Internet – wyszukujemy informacje potrzebne do nauki 1 III.2a, V.3

6 Bezpieczeństwo w sieci – prywatność, hasła i zagrożenia 1 V.1–V.3

7 Grafika komputerowa Poznajemy edytor grafiki 1 II.3a

8 Rysujemy za pomocą podstawowych narzędzi 1 II.3a

9 Kolory, kształty i wypełnienia 1 II.3a
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Lp. Dział Temat lekcji Godz. Podstawa programowa

10 Zaznaczanie, kopiowanie, przesuwanie i przekształcanie elementów 1 II.3a

11 Tekst w grafice – tworzymy napisy 1 II.3a

12 Projekt graficzny – tworzymy plakat lub ilustrację 1 II.3a, IV.1–IV.2

13 Edytor tekstu Tworzymy pierwszy dokument tekstowy 1 II.3b

14 Formatowanie tekstu – czcionka, akapit i wyrównanie 1 II.3b

15 Wstawiamy obrazy, napisy i kształty do dokumentu 1 II.3b

16 Tabele i listy punktowane oraz numerowane 1 II.3b

17 Tworzymy zaproszenie, ogłoszenie lub dyplom 1 II.3b, IV.1–IV.2

18 Prezentacje Poznajemy program do tworzenia prezentacji 1 II.3d

19 Tworzymy krótką prezentację – tekst i grafika 1 II.3d, IV.1

20 Myślenie algorytmiczne Co to jest algorytm? Instrukcja krok po kroku 1 I.1–I.3

21 Algorytmy w życiu codziennym 1 I.2–I.3

22 Programowanie Scratch – poznajemy środowisko programowania 1 II.1

23 Sekwencja poleceń – sterujemy obiektem 1 I.2, II.1

24 Zdarzenia i komunikaty – program reaguje na działania użytkownika 1 II.1

25 Pętle – powtarzamy polecenia 1 I.2, II.1

26 Instrukcje warunkowe – program podejmuje decyzję 1 I.2, II.1

27 Tworzymy animację w Scratchu 1 II.1

28 Testujemy program i poprawiamy błędy 1 II.2
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Lp. Dział Temat lekcji Godz. Podstawa programowa

29 Projekt Projekt programistyczny – planowanie własnego rozwiązania 1 I.1–I.3, II.1, IV.1–IV.2

30 Projekt programistyczny – tworzenie programu 1 II.1–II.2, IV.1–IV.2

31 Projekt programistyczny – prezentujemy swoje rozwiązania 1 II.2, IV.1–IV.4

32 Podsumowanie Powtórzenie i podsumowanie wiadomości oraz umiejętności 1 I–V
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