
Wymagania edukacyjne na poszczególne oceny z informatyki w klasie 4   

 

1. Ocena dopuszczająca 

Uczeń wykonuje przy pomocy nauczyciela proste zadania o niewielkim stopniu trudności, które są 
niezbędne w codziennym życiu i do dalszej nauki. 

• Bezpieczeństwo: Wymienia podstawowe zasady bezpiecznej pracy w pracowni komputerowej. 

• System i pliki: Uruchamia i prawidłowo wyłącza komputer oraz podstawowe programy. 

• Grafika i tekst: Potrafi narysować proste kształty w programie MS Paint oraz wpisać pojedyncze 

słowa na klawiaturze. 

• Internet: Wie, czym jest przeglądarka internetowa i otwiera wskazaną stronę. 

• Programowanie (Scratch): Rozróżnia podstawowe klocki w programie i z pomocą nauczyciela 

potrafi uruchomić gotowy skrypt. 

2. Ocena dostateczna 

Uczeń samodzielnie wykonuje typowe zadania o niskim stopniu trudności, stosując poznane na lekcji 

narzędzia. 

• Bezpieczeństwo: Samodzielnie stosuje zasady higieny pracy przy komputerze. 

• System i pliki: Zapisuje plik we wskazanym przez nauczyciela folderze oraz potrafi go ponownie 

otworzyć. 

• Grafika i tekst: Tworzy prosty rysunek, używając narzędzi takich jak linia, pędzel, wypełnienie 

kolorem. Przepisuje krótki tekst bez błędów. 

• Internet: Wyszukuje w sieci proste informacje (np. hasła w Wikipedii) korzystając z wyszukiwarki. 

• Programowanie (Scratch): Samodzielnie łączy klocki tak, aby postać (duszek) wykonała prosty ruch 

na scenie. 

3. Ocena dobra 

Uczeń sprawnie i samodzielnie wykonuje zadania o średnim stopniu trudności, poprawnie posługując się 

terminologią informatyczną. 

• System i pliki: Tworzy własną strukturę folderów do porządkowania prac oraz odróżnia 

podstawowe formaty plików (np. .png, .txt). 

• Grafika i tekst: Formatuje wpisany tekst (zmienia krój, wielkość i kolor czcionki). Modyfikuje 

rysunki, stosując kopiowanie i wklejanie elementów. 

• Internet: Potrafi ocenić, czy znaleziona strona jest bezpieczna, i stosuje zasady netykiety. 

• Programowanie (Scratch): Samodzielnie tworzy prosty program z wykorzystaniem pętli (np. 

"zawsze" lub "powtórz") oraz zmienia tła i duszki. 

4. Ocena bardzo dobra 

Uczeń w pełni opanował materiał z programu nauczania. Działa całkowicie samodzielnie, sprawnie radzi 

sobie w sytuacjach problemowych i potrafi logicznie uzasadnić swoje kroki. 



• System i pliki: Bez problemu zarządza swoimi plikami, kopiuje je, przenosi między folderami i 

właściwie interpretuje komunikaty systemu. 

• Grafika i tekst: Tworzy zaawansowaną, estetyczną pracę graficzną oraz poprawnie formatuje 

dłuższy dokument tekstowy (akapity, marginesy, wstawianie grafik). 

• Internet: Bezpiecznie i selektywnie wyszukuje informacje w Internecie z zachowaniem praw 

autorskich (potrafi wskazać źródło). 

• Programowanie (Scratch): Samodzielnie projektuje algorytm i tworzy wielopoziomowy program, 

w którym duszki komunikują się ze sobą (np. prosta gra lub animacja). 

5. Ocena celująca 

Uczeń wykazuje szczególne zainteresowanie przedmiotem. Rozwiązuje zadania o wysokim stopniu trudności 

w sposób twórczy, oryginalny i często wykraczający poza standardowy program klasy 4. 

• Algorytmy i programowanie: Samodzielnie znajduje i naprawia błędy w skomplikowanych 

skryptach. Tworzy własne, rozbudowane gry z elementami interakcji w Scratchu. 

• Współpraca i projekty: Wykorzystuje technologię komputerową do realizowania własnych, 

autorskich projektów lub bierze udział w konkursach informatycznych. 

• Nowe technologie: Wykazuje zrozumienie bardziej zaawansowanych pojęć technologicznych i 

sprzętowych. 

 

 

 

 


