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KLASA 4 

1. Komputer i programy komputerowe 

• Ocena dopuszczająca: 

o Uruchamia i wyłącza komputer oraz podstawowe programy (Paint, edytor tekstu, 

Scratch) zgodnie z procedurą bezpiecznej pracy. 

o Wskazuje na obudowie komputera i monitora włącznik zasilania oraz podstawowe 

elementy zestawu komputerowego. 

o Loguje się do systemu operacyjnego lub szkolnej sieci przy użyciu przygotowanego 

loginu i haseł. 

o Zapisuje utworzony plik w wskazanym przez nauczyciela folderze, wpisując podaną 

nazwę. 

• Ocena dostateczna: 

o Tworzy proste foldery i porządkuje w nich swoje pliki, nadając im logiczne nazwy. 

o Zapisuje i odczytuje pliki graficzne oraz tekstowe, pracując na plikach w różnych 

formatach. 

• Ocena dobra: 

o Kopiuje, przenosi i usuwa pliki oraz całe foldery w strukturze dysku. 

• Ocena bardzo dobra: 

o Planuje strukturę drzewiastą folderów dla swoich projektów i samodzielnie zarządza 

pamięcią komputera lub chmury edukacyjnej. 

• Ocena celująca: 

o Łączy narzędzia z różnych programów (np. eksportuje samodzielnie przygotowaną 

grafikę i dźwięk do własnego programu w Scratchu lub dokumentu tekstowego). 

2. Tworzenie rysunków 

• Ocena dopuszczająca: 

o Rysuje proste kształty geometryczne w programie Paint za pomocą narzędzi takich jak 

ołówek, pędzel i gumka. 

• Ocena dostateczna: 

o Zmienia parametry rysunku w edytorze graficznym (rozmiar pędzla, kolory z palety 

podstawowej, wypełnienie kształtu). 

• Ocena dobra: 

o Stosuje zaawansowane narzędzia edytora grafiki: zaznacza fragmenty obrazu, wycina 

je, kopiuje, obraca oraz wkleja elementy z innych rysunków. 

• Ocena bardzo dobra: 

o Projektuje uniwersalne formy graficzne (np. zaproszenie, plakat) wykorzystując 

zaawansowane narzędzia edytora grafiki 

• Ocena celująca: 

o W swoich projektach graficznych łączy tradycyjne edytory grafiki z nowoczesnymi 

narzędziami online, zachowując estetykę pracy. 

3. Programowanie 

• Ocena dopuszczająca: 

o Uruchamia gotowy program (skrypt) w środowisku Scratch za pomocą zielonej flagi. 

• Ocena dostateczna: 

o Składa w środowisku Scratch prosty skrypt liniowy (kilka klocków pod sobą), 

powodujący ruch duszka po ekranie. 

o Zmienia tło sceny oraz dodaje nowego duszka z wbudowanej biblioteki programu 

Scratch. 

• Ocena dobra: 

o Buduje w środowisku Scratch skrypty z wykorzystaniem pętli „zawsze” lub 

„powtórz”, tworząc animację poruszającego się obiektu. 

o Steruje duszkiem na ekranie za pomocą klawiszy strzałek (reakcja na zdarzenia). 

• Ocena bardzo dobra: 



o Projektuje i testuje w programie Scratch interaktywną historyjkę lub prostą grę, w 

której występują co najmniej dwa współpracujące ze sobą duszki. 

o Wykrywa błędy logiczne w działaniu napisanych przez siebie skryptów i 

samodzielnie je poprawia (debugowanie). 

• Ocena celująca: 

o Rozwiązuje problemy w środowisku Scratch, tworząc autorskie, rozbudowane gry z 

systemem naliczania punktów lub wykrywaniem kolizji (warunki logiczne „jeżeli”). 

4. Edycja tekstu 

• Ocena dopuszczająca: 

o Wpisuje pojedyncze słowa i zdania w edytorze tekstu, używając klawiszy Shift i Caps 

Lock do wielkich liter. 

• Ocena dostateczna: 

o Modyfikuje wpisany tekst: poprawia błędy (klawisze Backspace/Delete), wstawia 

polskie znaki diakrytyczne (z prawym Alt) oraz stosuje spację. 

o Zmienia wygląd tekstu poprzez pogrubienie, pochylenie, zmianę kroju i rozmiaru 

czcionki. 

• Ocena dobra: 

o Formatuje krótki dokument tekstowy: wyrównuje akapity (do lewej, prawej, środka), 

ustawia interlinię i marginesy strony. 

• Ocena bardzo dobra: 

o Tworzy w edytorze tekstu dokument składający się z tekstu oraz wklejonej 

samodzielnie ilustracji lub tabeli. 

• Ocena celująca: 

o Tworzy dokument tekstowy, stosując poprawnie style nagłówków, automatyczną 

numerację stron i wypunktowanie. 

5. Korzystanie z technologii cyfrowych w tym Internetu i AI 

• Ocena dopuszczająca: 

o Wyszukuje informacje w wyszukiwarce internetowej po wpisaniu dokładnego hasła 

podanego przez nauczyciela. 

• Ocena dostateczna: 

o Przepisuje adres strony internetowej do paska adresu przeglądarki i otwiera wskazaną 

witrynę. 

• Ocena dobra: 

o Weryfikuje wiarygodność znalezionych w sieci informacji poprzez porównanie ich w 

co najmniej dwóch różnych źródłach internetowych. 

• Ocena bardzo dobra: 

o Wskazuje bezpieczne i niebezpieczne zachowania w sieci, w tym formy ochrony 

własnych danych osobowych i haseł. 

• Ocena celująca: 

o Pobiera z internetu pliki graficzne, dźwiękowe lub tekstowe, respektując prawa 

autorskie (podaje autora, korzysta z wolnych licencji). 

o Wyjaśnia i prezentuje rówieśnikom działanie skomplikowanych algorytmów lub 

nowych narzędzi cyfrowych pomagając im w rozwiązywaniu problemów 

technicznych 

 

 


