Informatyka kl. 4
1. Ocena: Dopuszczający (2)
Uczeń przy pomocy nauczyciela wykonuje podstawowe czynności na komputerze.
· Obsługa komputera: Potrafi włączyć i wyłączyć komputer; wie, do czego służy mysz i klawiatura.
· Grafika (Paint): Potrafi narysować prosty kształt i użyć narzędzia "wypełnienie kolorem".
· Tekst: Potrafi przepisać krótkie zdanie w edytorze tekstu.
· Programowanie: Wie, że Scratch służy do tworzenia programów; potrafi przesunąć duszka o kilka kroków za pomocą gotowego klocka.
· Internet i Bezpieczeństwo: Wie, że nie wolno podawać swoich haseł innym; zna ogólną zasadę ograniczonego zaufania w sieci.

2. Ocena: Dostateczny (3)
Uczeń samodzielnie wykonuje typowe zadania o niskim stopniu trudności.
· Obsługa komputera: Potrafi zalogować się do systemu; umie otwierać i zamykać programy; potrafi zapisać plik w wskazanym folderze.
· Grafika: Korzysta z narzędzi: pędzel, gumka, linia, tekst; potrafi zapisać swój rysunek jako obrazek.
· Tekst: Zna podstawowe zasady pisania (spacja po znaku interpunkcyjnym); potrafi zmienić kolor i rozmiar czcionki.
· Programowanie (Scratch): Potrafi stworzyć prosty skrypt (np. duszek mówi "Cześć" i przesuwa się); potrafi zmienić tło sceny.
· Internet: Potrafi wyszukać prostą informację w wyszukiwarce (np. pogodę); wie, co to jest netykieta (kulturalne zachowanie w sieci).

3. Ocena: Dobry (4)
Uczeń sprawnie posługuje się wiedzą i umiejętnie wykonuje zadania.
· Obsługa komputera: Rozróżnia podstawowe elementy zestawu komputerowego; potrafi samodzielnie tworzyć foldery i porządkować w nich pliki.
· Grafika: Wykonuje kompozycje z gotowych kształtów; potrafi kopiować i wklejać fragmenty obrazu.
· Tekst: Potrafi sformatować tekst (pogrubienie, kursywa, wyrównanie); umie wstawić do tekstu grafikę.
· Programowanie (Scratch): Rozumie działanie pętli „zawsze” i „powtórz”; potrafi dodać dźwięk do skryptu i stworzyć dialog między dwoma duszkami.
· Internet: Rozróżnia wiarygodne źródła informacji od niewiarygodnych; wie, jak dbać o zdrowie (postawa przy komputerze, czas przed ekranem).

4. Ocena: Bardzo dobry (5)
Uczeń w pełni opanował materiał i wykazuje się dużą samodzielnością.
· Obsługa komputera: Rozumie pojęcie pliku i folderu oraz ich rozszerzeń (np. .jpg, .docx); potrafi samodzielnie zarządzać swoimi pracami na dysku.
· Grafika: Tworzy zaawansowane rysunki (np. postać, krajobraz) z dbałością o szczegóły; potrafi modyfikować pobrane obrazy.
· Tekst: Potrafi przygotować krótką, estetyczną publikację (np. zaproszenie lub ogłoszenie) z zachowaniem zasad edytorskich.
· Programowanie (Scratch): Samodzielnie tworzy prostą grę lub animację; potrafi użyć klocków sterujących (np. ruch duszka za pomocą klawiszy strzałek).
· Internet: Potrafi bezpiecznie korzystać z poczty elektronicznej lub platformy edukacyjnej; rozumie pojęcie praw autorskich (wie, że nie wszystko w sieci można kopiować jako własne).

5. Ocena: Celujący (6)
Uczeń wykazuje zainteresowania wykraczające poza program nauczania.
· Kreatywność: Tworzy autorskie, rozbudowane projekty w Scratchu (np. wielopoziomowe gry); potrafi pomóc kolegom w rozwiązywaniu problemów technicznych.
· Samodzielność: Potrafi wyszukać i zainstalować legalne oprogramowanie (np. darmowe aplikacje edukacyjne); znajduje niestandardowe rozwiązania zadań.
· Rozwój: Bierze udział w konkursach informatycznych lub akcjach typu "Godzina Kodowania"; śledzi nowinki technologiczne.
· Etyka: Jest wzorem w przestrzeganiu netykiety i zasad bezpieczeństwa; potrafi krytycznie ocenić wpływ technologii na życie codzienne.
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