
🖥️ 
Wymagania edukacyjne – Informatyka, klasa 4

✅ 
OCENA DOPUSZCZAJĄCA

Uczeń opanował wymagania w podstawowym, minimalnym zakresie.
Uczeń:

Bezpieczeństwo
· zna i stosuje podstawowe zasady BHP w pracowni komputerowej.

Obsługa komputera
· potrafi włączyć i wyłączyć komputer,
· loguje się do systemu z pomocą nauczyciela,
· rozpoznaje urządzenia peryferyjne.

Praca w systemie
· potrafi otworzyć i zamknąć program,
· wykonuje bardzo proste operacje na plikach (otwórz, zapisz).

Klawiatura
· pisze krótkie wyrazy, używając podstawowych klawiszy (spacja, enter, backspace).

Internet
· potrafi uruchomić przeglądarkę i wpisać adres wskazany przez nauczyciela.

Teams
· loguje się do Teams z pomocą nauczyciela.

Grafika – Paint
· rysuje proste kształty,
· korzysta z kilku podstawowych narzędzi.

Word Online
· wpisuje krótki tekst.

Scratch
· umie przesunąć duszka przy użyciu kilku podstawowych bloków.

✅ 
OCENA DOSTATECZNA

Uczeń opanował wymagania podstawowe.
Uczeń:

Obsługa komputera i systemu
· samodzielnie włącza/wyłącza komputer,
· potrafi tworzyć foldery,
· otwiera różne typy plików,
· przełącza się między oknami programu.

Klawiatura
· pisze proste zdania,
· zna podstawowe skróty klawiszowe (kopiuj, wklej).

Internet
· wyszukuje proste informacje według polecenia,
· wie, jak zachować się bezpiecznie w internecie.

Teams
· wysyła krótki tekst na czacie.

Grafika – Paint
· rysuje prostsze obiekty,
· wstawia tekst,
· zapisuje obrazek w wybrane miejsce.

Word Online
· zmienia rozmiar i kolor czcionki,
· ustawia wyrównanie tekstu.

Scratch
· tworzy prosty skrypt złożony z kilku bloków (np. pętla + ruch).

✅ 
OCENA DOBRA

Uczeń opanował większość treści programowych.
Uczeń:

Obsługa systemu
· potrafi pracować z folderami i plikami: kopiować, usuwać, przenosić, zmieniać nazwy,
· sprawnie przełącza się między wieloma oknami,
· zapisuje pliki we wskazanych lokalizacjach.

Klawiatura
· pisze swobodnie z użyciem polskich znaków,
· korzysta z klawiszy numerycznych i funkcyjnych.

Internet
· poprawnie wpisuje hasło wyszukiwania,
· pracuje na kartach przeglądarki.

Teams
· loguje się samodzielnie,
· uczestniczy w rozmowie (tekst / audio),
· umie przesłać pracę w zakładce Zadania.

Grafika – Paint
· korzysta z narzędzi malarskich,
· kopiuje, wycina, wkleja elementy rysunku,
· używa narzędzia linie i kształty.

Word Online
· stosuje listy wypunktowane i numerowane,
· tworzy poprawnie sformatowany tekst.

Scratch
· programuje proste zadania: ruch, dźwięk, zmiana tła, pętla powtarzaj,
· rozumie, jak działają kostiumy i sceny.

✅ 
OCENA BARDZO DOBRA

Uczeń opanował wszystkie wymagania podstawy i programu, potrafi pracować sprawnie i samodzielnie.
Uczeń:

Obsługa komputera
· bardzo sprawnie posługuje się systemem Windows,
· potrafi samodzielnie rozwiązać typowe problemy (zagubiony plik, złe okno, kilka programów jednocześnie).

Klawiatura
· pisze tekst szybko i poprawnie,
· wykorzystuje rozszerzone skróty (Ctrl+Shift+, AltGr).

Internet
· umie formułować zapytania wyszukiwawcze,
· potrafi ocenić, czy strona wygląda na wiarygodną.

Teams
· korzysta z różnych funkcji: czat, pliki, zadania, wideorozmowa.

Grafika – Paint
· tworzy estetyczne rysunki z użyciem wielu narzędzi,
· wykorzystuje sztuczki ułatwiające rysowanie (siatka, precyzja, kombinacje klawiszy).

Word Online
· stosuje różne style i formatowania,
· odpowiednio rozmieszcza obrazy i tekst,
· potrafi wykonać mini-projekt (ulotka, plakat, karta pracy).

Scratch
· tworzy krótkie animacje z użyciem pętli i prostych warunków,
· korzysta z wielu duszków i scen,
· organizuje kod w logiczne bloki.

✅ 
OCENA CELUJĄCA

Uczeń:

Projekty i twórczość
· wykonuje projekt wykraczający poza wymagania programu (animacja, gra, zaawansowany rysunek, rozbudowany dokument lub prezentacja),
· pracuje bardzo samodzielnie i kreatywnie.

Obsługa komputera i narzędzi
· sprawnie łączy różne programy (np. grafika → tekst → prezentacja),
· znajduje nowe funkcje i potrafi samodzielnie się ich nauczyć.

Programowanie
· tworzy bardziej złożone skrypty w Scratch z użyciem kilku pętli, komunikatów, bloków dźwięku i wyglądu.

Postawa
· chętnie pomaga innym,
· aktywnie rozwija własne zainteresowania informatyczne.


