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Wymagania na oceny
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Wstep

Wymagania na oceny dla ucznia klasy VI przygotowane zostaty z uwzglednieniem wymagan opisanych w programie nauczania Grazyny Koby
pt. ,Program nauczania. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasy IV-VI”, ktéry zostat opracowany zgodnie z Podstawg programowg
ksztatcenia ogdlnego dla szkét podstawowych. 11 etap edukacyjny. Klasy 1V-VI. zawartg w rozporzadzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia
27 sierpnia 2012 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz ksztatcenia ogdlnego w poszczegdlnych typach szkot
(Dz. U. 2012r., poz. 977 iz 2014 r., poz. 803).

Nazwy dziatdéw zostaty dostosowane do punktéw programu, ktére odpowiadajg tresciom nauczania (wymaganiom szczegétowym) z podstawy
programowej.

W wymaganiach dla ucznia klasy VI punkt pierwszy dotyczy ogolnej wiedzy o komputerze, plikach, dokumentach komputerowych i programach
komputerowych, jako wiedzy uniwersalnej, ktérg powinni zna¢ uczniowie rowniez w klasie VI. Tworzgc dokument arkusza kalkulacyjnego,
prezentacje multimedialng czy program komputerowy w jezyku Scratch lub Logo, uczniowie muszg nazwac plik, umie¢ go zapisa¢ czy
skopiowa¢, zastosowac¢ metode kopiowania przez Schowek lub "przeciggnij i upus¢". Umiejetnosci te zostaty ujete w oddzielnym punkcie, aby
nie powtarza¢ tego samego zapisu w poszczegolnych dziatach.

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Z nowym bitem. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasa V1 =
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1. Komputer i program komputerowy
Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e przestrzega zasad bezpiecznej pracy przy komputerze,

e jest odpowiedzialny za ogdélny porzadek na stanowisku komputerowym,

e stosuje zasady zdrowej pracy przy komputerze, w tym planuje przerwy w pracy i rekreacje na swiezym powietrzu,

e przestrzega zasad korzystania z licencjonowanego oprogramowania,

e potrafi uszanowac prace innych, m.in. nie usuwa plikdw i nie kopiuje ich bez zgody autora lub nauczyciela,

e stosuje zasady taktowanego zachowania w Internecie, m.in. przestrzega podstawowych zasad netykiety,

¢ potrafi Swiadomie korzysta¢ z Internetu; unika nawigzywania przez Internet kontaktéw z nieznajomymi osobami.

1.1.

Postugiwanie sie komputerem i siecia komputerowg, w tym Internetem

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

dba o porzadek na
stanowisku komputerowym;
postuguje sie myszg

i klawiatura;

Z pomocg hauczyciela loguje
sie do szkolnej sieci

wymienia zasady zachowania
sie w pracowni komputerowej
i ich przestrzega;

potrafi zalogowac sie do
szkolnej sieci komputerowej
i wylogowac sie;

wyszukuje proste informacje
w Internecie;

stosuje zasady netykiety

wymienia nosniki pamieci
masowej;

Znha przeznaczenie
elementow zestawu
komputerowego;

wie, na czym polega
uruchomienie komputera
i programu komputerowego;

wyszukuje informacje
w Internecie, korzystajagc
z wyszukiwarki internetowej;

wie, czym jest pamieé
operacyjna;
wie, czym jest system

operacyjny; wymienia cechy
Srodowiska graficznego;

zna jednostki pamiegci;

korzysta z roznych form
komunikacji internetowej
podczas pracy grupowej

omawia wewnetrzng budowe
komputera — rodzaje pamieci;
omawia nosniki pamieci
masowej, zna ich pojemnosé
i przeznaczenie;

wymienia funkcje systemu
operacyjnego;

omawia cechy srodowiska
graficznego;
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1.2.

Praca z programami komputerowymi

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

uruchamia programy,
korzystajgc z ikon na pulpicie;

potrafi poprawnie zakonczy¢
prace programu;

wykonuje operacje w oknie
programu;

jest swiadom istnienia
wiruséw komputerowych

uruchamia programy
Zz wykazu programoéw
w menu;

potrafi omoéwic¢ ogdine
niebezpieczenstwa zwigzane
Z zarazeniem wirusem
komputerowym

samodzielnie wykonuje
operacje w oknie programu;

zna podstawowe skroty
klawiaturowe;

wymienia sposoby ochrony
przed wirusami
komputerowymi

wie, ze nie wolno bezprawnie
kopiowaé¢ programoéw

i kupowac ich nielegalnych
kopii;

wybrang metodg
samodzielnie kopiuje pliki na
zewnetrzny nosnik danych;

sprawnie korzysta z menu
kontekstowego;

wie, czym sg wirusy
komputerowe

instaluje programy i zna
zasady odinstalowywania ich;

potrafi wskaza¢ podobienstwa
i réznice w budowie réznych
okien programow;

stosuje sposoby ochrony
przed wirusami
komputerowymi, np. uzywa
programu antywirusowego do
diagnozowania dysku
twardego i innych nosnikéw
danych

1.3. Zastosowania

komputera i programow komputerowych

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia przynajmniej trzy
zastosowania komputera

podaje przyktady
zastosowania komputera
w szkole i w domu

wskazuje zastosowania
komputera w réznych
dziedzinach zycia

wskazuje uzytecznosc
komputera w usprawnieniu
uczenia sie; korzysta

z programow edukacyjnych

korzystajgc z dodatkowych
zrddet, odszukuje informacje
na temat zastosowan
komputera

podaje przyktad urzadzenia
Ze swojego otoczenia,
opartego na technice
komputerowej

podaje przyktady urzgdzen ze
swojego otoczenia, opartych
na technice komputerowe;j

omawia dziatanie
przyktadowych urzgdzen ze
swojego otoczenia, opartych
na technice komputerowe;j

podaje przyktady
zastosowania komputera
w domu;

wymienia zagrozenia
wynikajgce z korzystania
Z niewtasciwych gier
komputerowych

wyszukuje w réznych
zrodtach, w tym w Internecie,
informacje na temat
najnowszych zastosowan
komputeréw;

omawia zagrozenia
wynikajgce z korzystania
Z niewtasciwych gier
komputerowych

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Z nowym bitem. Zajecia komputerowe dla szkoty podstawowej. Klasa V1

Wymagania na oceny




1.4. Pracaz dokumentem komputerowym

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pod kierunkiem nauczyciela
zapisuje dokument w pliku,
w folderze domysinym

pod kierunkiem nauczyciela
zapisuje dokument w pliku we
wskazanej lokalizacji;

pod kierunkiem nauczyciela
potrafi wydrukowa¢ dokument
komputerowy

samodzielnie zapisuje
dokument w pliku w wybrane;j
lokalizacji;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy nowy folder;

potrafi przygotowa¢ dokument
komputerowy do druku

samodzielnie otwiera
istniejacy dokument z pliku
zapisanego w okreslonym
folderze;

przeglada dokument, zmienia
i ponowne zapisuje pod tg
sama lub inng nazwa

w wybranej lokalizacji;

samodzielnie potrafi ustali¢
podstawowe parametry
drukowania

podaje cechy
charakterystyczne
dokumentéw komputerowych
tworzonych w réznych
programach komputerowych;

podczas przygotowywania
dokumentu do druku korzysta
z podgladu wydruku;

potrafi korzystac
z wiasciwosci drukowania

1.5.

Operacje na plikach i folderach

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Z pomocg hauczyciela
odszukuje zapisane pliki
i otwiera je

rozumie, czym jest struktura
folderow;

wie, do czego stuzy folder
Kosz i potrafi usuwac pliki;

potrafi odpowiednio nazwac
plik;

samodzielnie odszukuje
okreslone pliki;

Z pomocg hauczyciela kopiuje
pliki na wskazany nosnik
pamieci

tworzy wiasne foldery,
korzystajgc z odpowiedniej
opcji menu, rozréznia folder
nadrzedny i podrzedny;

Zna pojecie ,rozszerzenie
pliku®;

potrafi usuwac¢ wskazane
pliki;

potrafi tworzy¢ wiasne foldery;
kopiuje pliki na inny nosnik
pamieci;

potrafi kopiowac, przenosi¢

i usuwac foldery

rozréznia pliki réznych
programéw po ich
rozszerzeniach (m.in.: pokaz
slajdow, pliki arkusza
kalkulacyjnego);

potrafi samodzielnie
przenies¢ lub skopiowacé plik
do innego folderu na dysku
twardym i na inny no$nik;

odszukuje pliki w strukturze
folderéw; potrafi zmienic
nazwe istniejgcego pliku;

potrafi skompresowac
i zdekompresowac folder i plik

swobodnie porusza sie po
strukturze folderow;

zna roéznice miedzy
kopiowaniem
a przenoszeniem folderu;

wskazang metodg
samodzielnie kopiuje pliki na
zewnetrzne nosniki danych;
stosuje skroty klawiaturowe;
porzadkuje ikony na pulpicie;

wyjasnia, na czym polega
kompresowanie plikéw
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1.6. Najczesciej stosowane metody postugiwania sie programami komputerowymi

2

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

obstugujac programy
postuguje sie myszg

i klawiszami sterujgcymi
kursorem

korzysta ze Schowka do
kopiowania, wycinania

i wklejania: pliku, obrazu lub
jego fragmentu, tekstu lub
jego fragmentu, danych

w komorkach arkusza
kalkulacyjnego, elementow
slajdu prezentaciji oraz
fragmentéw tworzonego
programu

na polecenie nauczyciela
stosuje metode przeciagnij
i upusé

samodzielnie obstuguje
programy za pomocg myszy,
klawiszy sterujgcych
kursorem i skrotéw
klawiaturowych

samodzielnie stosuje metode
przeciagnij i upus¢

omawia zasade dziatania
Schowka;

potrafi samodzielnie korzystac
z poznanych metod

w réznych programach
komputerowych
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2. Opracowywanie za pomoca komputera danych liczbowych i prezentacji multimedialnych
Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

stara sie samodzielnie odkrywa¢ mozliwosci programow komputerowych,
rozwija indywidualne zdolnosci tworcze i wrazliwosc estetyczna,

potrafi stosowaé komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,
potrafi odkrywa¢ nowe obszary zastosowan komputera,

potrafi wspotpracowac w grupie,
jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

2.1.

Wykonywanie obliczen w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wykonuje proste obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;

pod kierunkiem nauczyciela
wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;

zaznacza odpowiedni zakres
komorek;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy prostg formute

i wykonuje obliczenia na
wprowadzonych danych

wykonuje obliczenia na
kalkulatorze komputerowym;

zna budowe tabeli arkusza
kalkulacyjnego, wyjasnia
pojecia: wiersz, kolumna,
komorka, zakres komorek,
adres komorki, formuta;

rozumie, czym jest zakres
komorek;

wypetnia danymi tabele
arkusza kalkulacyjnego;

stosuje funkcje SUMA do
dodawania liczb zawartych
w kolumnie lub wierszu;

samodzielnie numeruje
komorki w kolumnie lub
wierszu;

wymienia elementy okna
arkusza kalkulacyjnego;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy tabele w arkuszu
kalkulacyjnym;

potrafi wstawi¢ wiersz lub
kolumne do tabeli arkusza
kalkulacyjnego;

wykonuje obramowanie
komorek tabeli;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje obliczenia, tworzgc
proste formuty;

wprowadza napisy do
komorek tabeli;

samodzielnie stosuje funkcje
SUMA do dodawania liczb

samodzielnie tworzy tabele
w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wykonuje
obramowanie komoérek tabeli;

samodzielnie tworzy proste
formuty do przeprowadzania
obliczen na konkretnych
liczbach;

wprowadza napisy do
komorek tabeli;

dostosowuje szerokos¢
kolumn do ich zawartosci;

analizuje i dostrzega zwigzek
miedzy postacig formuty
funkcji SUMA na pasku
formuty a zakresem
zaznaczonych komorek;

samodzielnie wprowadza
rézne rodzaje obramowan
komorek tabeli i formatowanie
ich zawartosci;

samodzielnie stosuje inne
funkcje dostepne pod
przyciskiem
Autosumowanie;

analizuje formuty tych funkcji;

samodzielnie tworzy formuty
oparte na adresach komorek;

formatuje elementy wykresu;

korzysta z ré6znych rodzajow
wykresow;

samodzielnie przygotowuje
dane do tworzenia wykresu
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pod kierunkiem nauczyciela
wpisuje proste formuty do
przeprowadzania obliczen na
konkretnych liczbach;

wykonuje wykres dla jednej
serii danych;

wymienia typy wykresow

zawartych w kolumnie lub
wierszu;

zna przeznaczenie wykresu
kolumnowego i kotowego;
tworzy wykres dla jednej

i dwdch serii danych;
umieszcza na wykresie tytut,
legende i etykiety danych

wykonuje obliczenia

w arkuszu kalkulacyjnym,
tworzac formuty oparte na
adresach komorek;

pod kierunkiem nauczyciela
stosuje inne funkcje dostepne
pod przyciskiem
Autosumowanie;
samodzielnie umieszcza na

wykresie tytut, legende
i etykiety danych
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2.2.

Tworzenie prezentacji multimedialnych

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia niektére sposoby
prezentowania informacji;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje i zapisuje prosta
prezentacje sktadajaca sie
Z kilku slajdéw;

pod kierunkiem nauczyciela
wykonuje proste zadanie
szczego6towe wechodzgce
w sktad projektu grupowego

wymienia i omawia sposoby
prezentowania informacji;

podaje przykftady urzgdzen
umozliwiajgcych
przedstawianie prezentaciji;

wykonuje i zapisuje prostg
prezentacje sktadajgcy sie

z kilku slajdow zawierajgcych
tekst i grafike;

uruchamia pokaz slajdow;

uczestniczy w projekcie
grupowym, przygotowujgc
proste zadania szczegdtowe

wymienia etapy i zasady
przygotowania prezentacji
multimedialnej;

wykonuje i zapisuje
prezentacje sktadajgcy sie

z kilku slajdow zawierajgcych
tekst i grafike;

dobiera wtasciwy kroj
i rozmiar czcionki;

dodaje animacje do
elementow slajdu;

samodzielnie uruchamia
pokaz slajdow;

wykonuje wybrane zadanie
projektowe pod kierunkiem
nauczyciela

omawia etapy i zasady
przygotowania prezentaciji
multimedialnej; omawia
urzadzenia do przedstawiania
prezentacji multimedialnych;

dba o zachowanie
wiasciwego doboru koloréw
tta i tekstu na slajdzie;

prawidiowo rozmieszcza
elementy na slajdzie;

ustala parametry animacji;
dodaje przejscia slajdow;

samodzielnie wykonuje
zadania projektowe

rozrdznia sposoby
zapisywania prezentaciji

i rozpoznaje pliki prezentaciji
po rozszerzeniach;

zapisuje prezentacje jako
Pokaz programu
PowerPoint;

korzysta z przyciskow akcji;

potrafi zmieni¢ kolejnosé
slajdéw; stosuje
chronometraz; potrafi zmieni¢
kolejnos¢ animacji na slajdzie;

petni funkcje koordynatora
grupy w projekcie grupowym,
przydziela zadania
szczegobtowe, nadzoruje
wykonanie catego projektu
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10

3. Rozwigzywanie problemow i podejmowanie decyzji z wykorzystaniem komputera
Szczegolowe osiggniecia wychowawcze

Uczen:

e potrafi rozwigzywac proste zadania problemowe, wymagajgce logicznego myslenia,
e potrafi wynie$¢ korzysci ze stosowania wtasciwego oprogramowania (tu programu edukacyjnego) dla wtasnego rozwoju,
¢ stucha polecen nauczyciela i systematyczne wykonuje ¢wiczenia,

o stara sie samodzielnie odkrywa¢ mozliwosci programow komputerowych,
o potrafi stosowac¢ komputer do podniesienia efektywnosci uczenia sie,

e jest odpowiedzialny za powierzone zadania i zdyscyplinowany na lekcji.

3.1.

Sterowanie obiektem na ekranie

2

3

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

pod kierunkiem nauczyciela
korzysta z wybranego
Srodowiska programowania;

stosuje podstawowe

polecenia: przesun (naprzéd),
obré¢ w prawo, obré¢ w lewo,

sterujgc obiektem (duszkiem
lub z6twiem) na ekranie —
czesciowo z pomocyg
nauczyciela

postuguje sie wybranym
srodowiskiem
programowania, odnajdujgc
polecenia potrzebne do
sterowania obiektem na
ekranie;

przesuwa obiekt o podang
liczbe krokow, obraca

0 podany kat — w lewo i prawo

pisze prosty program,

w ktérym stosuje polecenia
sterowania obiektem na
ekranie (duszkiem lub
z6twiem);

dobiera odpowiednio kat
obrotu zaleznie od kierunku,
w jakim ma sie przesunagc¢
obiekt;

zapisuje program w pliku
w folderze podanym przez
nauczyciela

rozumie, czym rézni sie obrot
w lewo o 90° od obrotu
w prawo o 909;

pisze program skfadajgcy sie
z kilku polecen;

otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go

i zapisuje pod tg sama lub
inng nazwag w wybranym
folderze

tworzy rozbudowane
programy (np. gry) wedtug
wiasnego pomystu, stosujgc
sterowanie postacig na
ekranie;

odnajduje dodatkowe
mozliwosci wybranego
srodowiska programowania,
korzystajac z Pomocy
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3.2.

Tworzenie programow komputerowych w jezyku Scratch

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

korzystajgc ze srodowiska
programowania Scratch,
tworzy proste programy
sktadajgce sie z kilku polecen;

wybiera z panelu polecen
potrzebne polecenia

i umieszcza je w obszarze
roboczym;

wie, jakie nalezy zastosowac
polecenie, aby duszek
zostawiat slad, czyli rysowat;

wie, jak usung¢ niepotrzebne
polecenia z obszaru
roboczego;

tworzy program rysujacy

prostg figure, np. linie,
prostokat, kwadrat

tworzy program rysujgcy
figure pokazang na rysunku
w podreczniku;

rysujgc figury, zmienia kolor
i rozmiar pisaka;

Zna i stosuje polecenie
powtarzania; korzystajgc

Z pomocy hauczyciela i opisu
w podreczniku, ustala
operacje, ktére sie powtarzajg
oraz liczbe powtérzen;

zmienia tto sceny i postaé
duszka na inne — wybrane
Z gotowych bibliotek;

wyswietla napisy na ekranie;

tworzy prosty program

Z zastosowaniem polecenia
warunkowego; z pomocg
nauczyciela okresla warunek;

zapisuje program w pliku
w folderze podanym przez
nauczyciela

wyjasnia, na czym polega
tworzenie programu w jezyku
Scratch;

stosuje polecenie okreslajace
wspoitrzedne ekranu do
zmiany potozenia duszka;

wie, ze powtarzajgce sie
polecenia nalezy ujg¢ w blok
i w razie potrzeby stosuje
samodzielnie te metode

w programie;

tworzy historyjki, dodajac
nowe duszki, zmieniajac
kostiumy duszkéw, scene,
umieszczajgc napisy na
scenie;

tworzy prostg gre dla jednego
gracza, stosujgc polecenie
warunkowe do sterowania
duszkiem w czterech
kierunkach;

otwiera program zapisany

w pliku, modyfikuje go

i zapisuje pod tg samg nazwg
w tym samym folderze

podaje przyktady problemow,
ktére mozna rozwigzaé za
pomocg komputera;

potrafi dobraé¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania
danego zadania;

stosuje losowe
przemieszczanie duszka po
scenie;

tworzy gre dla dwoéch graczy,
w ktoérej zlicza punkty

i okresla warunki zakonczenia
gry — stosuje zmienne

i polecenie warunkowe;

prébuje tworzy¢ program
optymalny (niezawierajgcy
niepotrzebnych elementéw)

i w razie potrzeby modyfikuje
go;

otwiera program zapisany
w pliku, modyfikuje go

i zapisuje pod tg sama lub
inng nazwag w wybranym
folderze

potrafi samodzielnie znalez¢
SposoOb rozwigzania
podanego problemu

i odszuka¢ opcje menu
programu potrzebne do
rozwigzania zadania;

samodzielnie tworzy
trudniejsze programy;

tworzy gry, dodajac kolejne
poziomy i okreslajgc
samodzielnie warunki
przejscia na kolejny poziom;

tworzy gry wedilug wtasnego
pomystu;

potrafi samodzielnie
modyfikowa¢ program, tak
aby byt optymalny;

stosuje dodatkowe polecenia,
ktérych opis znajduje

w Pomocy;

rozwigzuje zadania

z konkursow informatycznych
i bierze w nich udziat
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3.3.

Tworzenie animowanych rysunkéw w Edytorze postaci

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty rysunek
w Edytorze postaci, stosujgc
podstawowe narzedzia;

koloruje rysunek, stosujgc
palete barw

tworzy animowany rysunek,
sktadajgcy sie z przynajmniej
trzech klatek;

stosuje operacje na
fragmencie rysunku
(kopiowanie, wycinanie,
wklejanie), korzystajgc ze
Schowka;

odtwarza animacje

wyjasnia pojecia: animacja,
obraz animowany;

tworzy animowany rysunek,
sktadajgcy sie z przynajmniej
dziesieciu klatek;

stosuje rézne rodzaje
przeksztatcen, np. odbicia,
obracanie, zmiane rozmiaru;

zapisuje obraz animowany
w pliku

tworzy postacie animowane,
dobierajgc odpowiednig liczbe
klatek i przeksztalcenia, aby
ruch postaci byt bardziej
ptynny;

W razie potrzeby stosuje
odpowiedni rodzaj ta:
przezroczyste lub
nieprzezroczyste;

zna i stosuje rézne sztuczki
utatwiajgce przygotowanie
animaciji, np. podglad klatek,
rysowanie tekstem;

zapisuje i odtwarza animacije;
modyfikuje i ponownie
uruchamia

tworzy animowane rysunki,
ktére wymagajg wyobrazni,
kreatywnego myslenia

i zastosowania odpowiednich
przeksztatcen;

projektuje animowang postaé
weditug wtasnego pomystu;

potrafi samodzielnie odszukac¢
opcje menu programu
potrzebne do przygotowania
animacji

3.4. Tworzenie programow komputerowych w jezyku Logo

2

3

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, w jaki sposdb
umieszczac polecenia

w oknie programu Logomocja,
aby zétw je wykonat;

korzystajgc ze srodowiska
programowania Logomocja,
pod kierunkiem nauczyciela
tworzy proste programy
skfadajgce sie z kilku polecen;

tworzy program rysujgcy
figure pokazang na rysunku
w podreczniku;

rysuje kota i okregi;

rysujgc figury, zmienia kolor
i rozmiar pisaka;

Zna i stosuje polecenie
powtarzania; korzystajgc

wyjasnia, na czym polega
tworzenie programu w jezyku
Logo;

wypetnia narysowane figury
(np. kwadrat, koto) kolorem;

wie, ze powtarzajgce sie
polecenia nalezy ujg¢ w blok
i w razie potrzeby stosuje
samodzielnie te metode

podaje przyktady problemow,
ktére mozna rozwigzac za
pomocg komputera;

zapisuje polecenia w postaci
procedury bez parametrow
(np. rysujacej kwadrat,
prostokat);

potrafi dobra¢ odpowiednie
polecenia do rozwigzania

potrafi samodzielnie znalez¢
sposoOb rozwigzania
podanego problemu

i odszukac¢ opcje menu
programu potrzebne do
rozwigzania zadania;

samodzielnie tworzy
trudniejsze projekty;

tworzy gry, dodajac kolejne
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wie, jak poprawi¢ btedne lub
usung¢ niepotrzebne
polecenia z wiersza polecen;

pod kierunkiem nauczyciela
tworzy program rysujgcy
prosta figure, np. linie,
prostokat, kwadrat

Z pomocy hauczyciela i opisu
w podreczniku, ustala
operacje, ktére sie powtarzajg
oraz liczbe powtorzen;

zmienia tto sceny i postac
z6twia na inne — wybrane
z gotowych bibliotek;

W programie;

tworzy prosty projekt
(czesciowo z pomocyg
nauczyciela), w ktérym dodaje
wigcej z&twi, zmienia ich
postac, pisze dla wszystkich
z6twi te same polecenia

danego zadania;

potrafi zastosowaé
zdefiniowang procedure do
tworzenia kompozycji z figur
geometrycznych;

tworzy projekt wedtug opisu

w podreczniku: zmienia tto,
dodaje wiecej z6twi, zmienia
ich postac i wkasciwosci, pisze
dla nich te same lub rézne
polecenia;

otwiera projekt zapisany
w pliku, modyfikuje go

i zapisuje pod tg samg lub
inng nazwg w wybranym
folderze

poziomy i okre$lajgc
samodzielnie warunki
przejscia na kolejny poziom;

tworzy ztozone projekty

w jezyku Logo, zawierajace
elementy animowane (np.
utworzone postacie
animowane), dodaje przyciski
akciji;

tworzy rozbudowane projekty
wedtug wtasnego pomystu;

stosuje dodatkowe polecenia,
ktérych opis znajduje
w Pomocy;,

rozwigzuje zadania
z konkursow informatycznych
i bierze w nich udziat
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