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1 Informatyka – Wymaganie edukacyjne 

Wymagania edukacyjne z informatyki klasa 4 

 
1. Wymagania konieczne (na o  n    op      j   ) o  jm j   wi  omoś i i  mi j tnoś i  możliwi j       niowi   l    n  k  , bez który h 

nie j  t on w  t ni   ro  mi ć kol jny h   g  ni ń omawi ny h n  l k j  h i wykonyw ć pro ty h     ń n wi   j  y h  o życia 

codziennego. 

2. Wymagania podstawowe (n  o  n   o t t   n   o  jm j  wi  omoś i i  mi j tnoś i  to  nkowo ł tw   o op now ni , pr y  tn  w 

ży i   o  i nnym,     który h ni  j  t możliwe kontynuowanie nauki. 

3. Wymagania ro    r  j    (na o  n    o r   o  jm j   wi  omoś i i  mi j tnoś i o śr  nim stopniu tr  noś i, któr      przydatne na 

kol jny h po iom  h k  t łcenia. 

4. Wymagania  op łni j    (na o  n     r  o  o r   o  jm j   wi  omoś i i  mi j tnoś i  łożon , o wyż  ym stopniu tr  noś i, 

wykorzystywane do rozwiazywania     ń  problemowych. 

5. Wym g ni  wykr    j    (n  o  n     l j   ) o  jm j   stosowanie zdobytych wi  omoś i i  mi j tnoś i w sytuacjach trudnych, 

 łożony h i ni typowy h. 

 

Ocena 

Stopień dopuszczający 

Uczeń 

Stopień dostateczny 

Uczeń: 

Stopień dobry 

Uczeń 

Stopień bardzo dobry 

Uczeń: 

 wymienia i stosuje zasady 

   pi    ń tw  

o owi   j    w pr  owni 

komputerowej, 

 wyj śni    ym jest 

komputer, 

 wymienia elementy 

w ho      w  kł      t w  

komputerowego, 

 po  j  pr ykł  y  r     ń, 

któr  możn  po ł   yć  o 

komputera, 

 okr śl , j ki  y t m 

op r  yjny  n j  j   i  n  

szkolnym i domowym 

 wymi ni  n jw żni j    

wydarzenia z historii 

komp t rów, 

 wymi ni  tr y  pośró  

 l m ntów,   który h 

zbudowany jest komputer, 

 wyj śni  poj  i  urządzenia 

wejścia i urządzenia wyjścia 

 wymi ni  n j   ś i j 

 potyk n   r     ni  

w jś i  i wyjś ia, 

 po  j  pr ykł  y   wo ów, 

w który h potr   n  j  t 

 mi j tność pr  y n  

komputerze, 

 wymienia nazwy 

pierwszych modeli 

komp t rów, 

 okr śl  pr    i ły     ow , 

w który h pow t w ły 

m   yny li      

i komputery, 

  h r kt ry  j  nośniki 

danych i wypowiada  i  n  

t m t i h poj mnoś i, 

 wyj śni  pr   n czenie 

tr   h  pośró   l m ntów, 

z który h     ow ny j  t 

komputer, 

 wymienia po trzy 

 wymienia etapy rozwoju 

komp t rów, 

 wyj śni     to ow ni  

pi  i   pośró   l m ntów, 

z który h j  t     ow ny 

komputer, 

 kl  yfik j   r     ni  n  

wprow    j      n   o 

komputera 

i wyprow    j      n  

z komputera, 

 w k   j  tr y pł tn  

progr my  żyw n  po      

pracy na komputerze i ich 

darmowe odpowiedniki, 
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komputerze, 

 o różni  plik o  fol  r , 

 wykonuje podstawowe 

operacje na plikach: 

kopiowanie, przenoszenie, 

usuwanie 

 tworzy foldery i umieszcza 

w nich pliki, 

   t wi  wi lkość o r   , 

tworzy proste rysunki w 

programie Paint bez 

kor y t ni    k  t łt  

Krzywa, 

 twor y pro t  tło o r   , 

 twor y kopi  fr gm ntów 

obrazu i zmienia ich 

wi lkość, 

 wkleja ilustracje na obraz,  

 dodaje tekst do obrazu, 

 wyj śni ,   ym j  t int rn t, 

 wymi ni    groż ni  

  yh j    n   żytkowników 

internetu, 

 podaje zasady bezpiecznego 

korzystania z internetu, 

 wymienia osoby i 

instytucje, do który h moż  

 wró ić  i  o pomo  w 

przypadku poczucia 

  groż ni , 

 wyj śni ,  o    go  ł ż  

 wyj śni  poj  i  program 

komputerowy i system 

operacyjny, 

 ro różni   l m nty 

w ho      w  kł   n  wy 

pliku, 

 por   k j    w rtość 

folderu, 

 rysuje w programie Paint 

obiekty z wykorzystaniem 

Kształtów,  mi ni  wygl   

i h kont r  i wyp łni ni , 

 twor y kopi  o i kt    

ży i m kl wi    Ctrl, 

  żyw  kl wi    Shift 

po      ry ow ni  koł  

oraz poziomych i 

pionowych linii, 

 pr   j  w  wó h okn  h 

programu Paint, 

 wkleja wiele  l m ntów n  

obraz i dopasowuje ich 

wi lkość, 

 dodaje teksty do obrazu, 

form t j  i h wygl  , 

 wymienia zastosowania 

internetu, 

 stosuje zasady bezpiecznego 

korzystania z internetu, 

 o różni  pr  gl   rk  

int rn tow  o  

wyszukiwarki internetowej, 

 r     ni  w jś i  

i wyjś i , 

 wymienia nazwy trzech 

najpopularniejszych 

 y t mów op r  yjny h  l  

komp t rów, 

 w k   j  różni   

w        h  żytkow ni  

progr mów komercyjnych 

i niekomercyjnych, 

 om wi  różni   mi   y 

plikiem i folderem, 

 twor y  tr kt r  fol  rów, 

por   k j    woj  pliki, 

 rozpoznaje typy znanych 

plików n  po  t wi  i h 

ro    r  ń, 

 tworzy obraz w programie 

Paint z wykorzystaniem 

k  t łt  Kr yw , 

 stosuje opcje obracania 

obiektu, 

 pobiera kolor z obrazu, 

  pr wni  pr  ł      i  

mi   y otw rtymi okn mi, 

 wkleja na obraz elementy 

z inny h plików, 

rozmieszcza je w różny h 

miejscach i dopasowuje ich 

wi lkość  o twor on j 

kompozycji, 

 tworzy na obrazie efekt 

 twor y hi r r hi  fol  rów 

w  ł g wł  n go pomy ł , 

 tworzy obrazy w programie 

P int         góln  

 t r nnoś i  i    łoś i  

o      góły, 

 pisze teksty na obrazie 

i dodaje do nich efekt 

cienia, 

 tworzy dodatkowe obiekty 

i wkl j  j  n  gr fik , 

 omawia kolejne wydarzenia 

z historii internetu, 

 dba o zabezpieczenie 

swojego komputera przed 

  groż ni mi 

internetowymi, 

 wyszukuje informacje 

w int rn  i , kor y t j   

z zaawansowanych funkcji 

wyszukiwarek, 

 dodaje do projektu 

programu Scratch nowe 

duszki, 

  żyw   loków 

okr śl j  y h  tyl o rot  

duszka, 

 ł   y wi l   loków 

okr śl j  y h wyświ tl ni  

komunikatu o dowolnej 

tr ś i, 

 o j śni  po     góln   t py 
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pr  gl   rk  int rn tow  i 

wyszukiwarka internetowa, 

 po  j  pr ykł   

wy   kiw rki i pr ykł   

pr  gl   rki int rn tow j, 

 buduje w programie Scratch 

proste skrypty okr śl j    

ruch postaci po scenie, 

 uruchamia skrypty i 

  tr ym j  i h   i ł ni , 

 buduje w programie Scratch 

pro t   krypty okr śl j    

 t row ni  po t  i     

pomo   kl wi t ry, 

 buduje prosty skrypt 

powo  j  y wykon ni  

mnoż ni   wó h li   , 

 usuwa postaci z projektu 

tworzonego w programie 

Scratch, 

  żyw   krótów 

kl wi  owy h  ł ż  y h  o 

kopiowania, wklejania i 

zapisywania, 

 stosuje podstawowe opcje 

formatowania tekstu, 

   pi  j  krótki  not tki w 

edytorze tekstu, 

 tworzy listy 

jednopoziomowe, 

wykor y t j   n r   zie 

Numerowanie. 

  wyszukuje znaczenie 

pro ty h h   ł n   tron  h 

internetowych wskazanych 

w po r   nik , 

 wyj śni    ym    pr w  

autorskie, 

 stosuje zasady 

wykorzystywania 

m t ri łów  n l  iony h w 

internecie, 

  mi ni  tło    ny w 

projekcie, 

 twor y tło   t k t m, 

  mi ni  wygl  , n  w  i 

wi lkość     ków w 

programie Scratch, 

 tworzy zmienne i ustawia 

i h w rtoś i w progr mi  

Scratch, 

 wymienia i stosuje 

po  t wow   króty 

kl wi  ow   żyw n   o 

formatowania tekstu, 

 wyj śni  poj  i : akapit, 

interlinia, formatowanie 

tekstu, miękki enter, twarda 

spacja, 

 pi    krótk  not tk  i 

form t j  j ,  żyw j   

podstawowych opcji 

edytora tekstu, 

 wymienia i stosuje opcje 

zacho     go  łoń  , 

 wymi ni  n jw żni j    

wydarzenia z historii 

internetu, 

 om wi  kor yś i 

i   groż ni   wi   n  

z po     gólnymi 

sposobami wykorzystania 

internetu, 

 wymienia nazwy 

pr yn jmni j  wó h 

pr  gl   r k i  wó h 

wyszukiwarek 

internetowych, 

 form ł j  odpowiednie 

zapytania w wyszukiwarce 

internetowej oraz wybiera 

tr ś i   otrzymanych 

wyników, 

 korzysta z internetowego 

tł m    , 

 kopi j  il  tr  j      trony 

internetowej, a n  t pni  

wkl j  j   o  ok m nt , 

  to  j   loki powo  j    

o rót     k , 

 stosuje bloki powo  j    

ukrycie i pokazanie duszka, 

 ustawia w skrypcie 

wykonanie przez duszka 

kroków w t   , 

 okr śl  w skrypcie 

tworzenia skryptu, 

  pr wni   to  j  różn  

 króty kl wi  ow   żyw n  

podczas pracy 

z dokumentem, 

 tworzy poprawnie 

sformatowane teksty, 

 ustawia odst py mi   y 

akapitami i int rlini , 

 dobiera rodzaj listy do 

tworzonego dokumentu. 

 ł   y wi l   loków 

okr śl j  y h wyświ tl ni  

komunikatu o dowolnej 

tr ś i, 

 o j śni  po     góln   t py 

tworzenia skryptu, 

  pr wni   to  j  różn  

 króty kl wi  ow   żyw n  

podczas pracy 

z dokumentem, 

 tworzy poprawnie 

sformatowane teksty, 

   t wi  o  t py mi   y 

akapitami i int rlini , 

 dobiera rodzaj listy do 

tworzonego dokumentu. 
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wyrówn ni  t k t  

w gl   m m rgin  ów, 

 zmienia tekst na obiekt 

WordArt, 

  żyw  gotowy h  tylów  o 

formatowania tekstu w 

dokumencie, 

 stosuje listy 

wi lopo iomow   o t pn  

w edytorze tekstu. 

lo ow ni  w rtoś i 

zmiennych, 

 okr śl  w skrypcie 

wyświ tl ni    i ł ni  

z w rtoś i mi  mi nny h 

oraz pola do wpisania 

odpowiedzi, 

 stosuje  loki okr śl j    

instrukcje warunkowe oraz 

 loki powo  j    

powt r  ni  pol   ń, 

  to  j   króty kl wi  ow  

 oty         n    ni  

i usuwania tekstu, 

 wymienia podstawowe 

zasady formatowania tekstu 

i stosuje je podczas 

 por     ni   ok m ntów, 

  to  j  op j  Pok ż 

w  y tko,   y  pr w  ić 

popr wność form tow ni , 

 formatuje obiekt WordArt, 

 tworzy nowy styl do 

formatowania tekstu, 

 modyfikuje i tni j  y  tyl, 

 definiuje listy 

wielopoziomowe. 

 


