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ZASADY WYSTAWIANIA OCENY SRODROCZNEJ | ROCZNE)

Przedmiotem oceny s3a:

0o o

Wiadomosci

Umiejetnosci przedmiotowe

Aktywnosc¢ na lekcjach .

Wktad pracy i zaangazowanie w podejmowane dziatania
Obowigzkowos¢, systematycznosc

Zasady oceniania:

\

\

praca przy komputerze -polegajgca na wykonywaniu zadania wynikajgcego z tematu lekcji
zapowiedziana jako zadanie oceniane,

wypowiedz ustna -wypowiedz ucznia na wskazany temat, problem lub zadanie rozwigzywane przy
komputerze lub tablicy multimedialnej - oceniana stopniem szkolnym,

kartkéwka — karta pracy - niezapowiedziana forma sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci, ktéra
moze obejmowac maksymalnie trzy jednostki tematyczne lub materiat bedgcy tematem pracy
domowej - oceniana stopniem szkolnym,

sprawdzian (quiz multimedialny)- zestaw zadan stuzacy do sprawdzenia stopnia opanowania przez
ucznia tresci dziatu programowego, zapowiedziany co najmniej na jeden tydzien przed terminem
jego przeprowadzenia - oceniany stopniem szkolnym,

obserwacja pracy uczniéw - oceniana plusami i minusami (aktywnos$¢ na lekcji, wspétpraca w
grupie, przygotowanie do zajec), za 5 pluséw ocena bardzo dobra.

uczen ma prawo do dodatkowych ocen za wykonane dodatkowe prace nadobowigzkowe ustalone
przez nauczyciela,

ocena $Srédroczna ustalana jest na podstawie ocen przyjetych w danym semestrze na podstawie
form aktywnosci,

ocena roczna ustalana jest na podstawie oceny srédrocznej i ocen przyjetych w drugim semestrze
na podstawie form aktywnosci.

Opis wymagan, jakie uczen musi spetni¢, aby otrzymaé ocene

Ocena Wymagania

Celujaca zdobywac wiedze z réznych medidw, wykazuje inicjatywe rozwigzywania konkretnych

Stopien celujgcy otrzymuje uczen, ktéry spetnia wymagania na stopien bardzo dobry. Biegle
postuguje sie zdobytymi wiadomosciami uzywajgc fachowej terminologii, umie samodzielnie

problemoéw w czasie lekcji, wykonuje z wtasnej inicjatywy dodatkowe prace (projekty
multimedialne, bierze udziat w konkursach i osigga sukcesy).

Bardzo dobra

bardzo dobrze opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego, bardzo
dobrze i poprawnie postuguje sie terminologig informatyczng, bardzo dobrze i bezpiecznie
obstuguje komputer, samodzielnie rozwigzuje problemy wynikajace w trakcie wykonywania
zadan programowych, biegle pracuje w kilku aplikacjach.

Dobra

dobrze opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego, postuguje sie
terminologig informatyczng, poprawnie i bezpiecznie obstuguje komputer, z pomoca
nauczyciela rozwigzuje problemy wynikajace w trakcie wykonywania zadan programowych,
pracuje w kilku aplikacjach.

Dostateczna bezpiecznie obstuguje komputer, nie potrafi rozwigza¢ problemdéw wynikajacych w trakcie

w sposOb zadawalajgcy opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego,
zna terminologig informatyczng, ale ma trudnosci z jej zastosowaniem, poprawnie i

wykonywania zadan programowych, nawet z pomoca nauczyciela, poprawnie pracuje tylko w
jednej aplikacji.

Dopuszczajaca komputer, zadang prace wykonuje z pomocg nauczyciela, ma problemy przy pracy w

czeSciowo opanowat umiejetnosci i wiedze z zakresu materiatu programowego, czesciowo
zna terminologig informatyczng, ale nie potrafi jej zastosowac, bezpiecznie obstuguje

najprostszych aplikacjach, poprawnie ruchania komputer i zamyka system, poprawnie
uruchamia i zamyka proste aplikacje.

Niedostateczna

Stopien niedostateczny otrzymuje uczen, ktéry nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci
okreslonych w podstawie programowej, a braki w wiadomosciach uniemozliwiajg dalsze
zdobywanie wiedzy w zakresie tego przedmiotu. Nie zna pojec informatycznych
wystepujgcych w materiale nauczania, nie umie stosowac posiadanych wiadomosci do
wykonywania elementarnych czynnosci praktycznych w bardzo prostych sytuacjach, nie
rozumie pytan i polecen.
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Nauczyciel obniza wymagania w zakresie wiedzy i umiejetnosci w stosunku do ucznia, u
ktorego stwierdzono deficyty rozwojowe i choroby uniemozliwiajace sprostanie wymaganiom
programu, potwierdzone orzeczeniem Poradni Psychologiczno-Pedagogicznej, lub opinii lekarza
specjalisty.

Procentowe kryteria wymagane na poszczegdlne oceny:
e Ponizej 33 % - 1,
©33do45%-2,
046-49 % - 2+,
©50-59 % - 3,
¢ 60-69% - 3+,
¢70-79 % - 4,
¢ 80-89 % - 4+,
©90-94 9% - 5,
©95-96 % - 5+
97 -100% - 6.
Rozporzadzenie Ministra Edukacji Narodowej w sprawie nowej podstawy programowej ogtoszono dnia
24 lutego 2017 r. obowigzuje od dnia 1 wrze$nia 2017 r.

Il ETAP EDUKACYJNY: KLASY IV-VIII

INFORMATYKA

# Cele ksztatcenia - wymagania ogélne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdéw na bazie logicznego i abstrakcyjnego

myslenia, myslenia algorytmicznego i sposobéw reprezentowania informacji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemdéw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen

cyfrowych: uktadanie i programowanie algorytméw, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie

informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

[Il. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym

znajomos¢ zasad dziatania urzadzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i

programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca w grupie, w tym w
srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzadzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenistwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony

danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspétzycia spotecznego,

ocena zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczerstwa swojego i innych.

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe:

KLASY IV-VI

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw. Uczen:

1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:

a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,

b) obiekty z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktadajgce sie na:

a) rozwigzanie problemow z zycia codziennego i z réznych przedmiotdéw, np. liczenie Sredniej, pisemne wykonanie
dziatan arytmetycznych, takich jak dodawanie i odejmowanie,

b) osiggniecie postawionego celu, w tym znalezienie elementu w zbiorze nieuporzagdkowanym lub uporzgdkowanym,
znalezienie elementu najmniejszego i najwiekszego,

c) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3) w algorytmicznym rozwigzywaniu problemu wyréznia podstawowe kroki: okreslenie problemu i celu do osiaggniecia,
analiza sytuacji problemowej, opracowanie rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla przyktadowych
danych, zapisanie rozwigzania w postaci schematu lub programu.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:
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a) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je
poprawia, objasnia przebieg dziatania programéw;

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemdw, postugujac sie podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz
grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub w chmurze,
wykazujac sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomoca wybranych narzedzi, przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike
tekstem,

b) tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy i
ksztatty, tworzy tabele oraz listy numerowane i punktowane,

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami:
wprowadza dane do arkusza, formatuje komaérki, definiuje proste formuty i dobiera wykresy do danych i celéw
obliczen,

d) tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych taczacych tekst z grafikg, korzysta przy tym z gotowych szablonéw
lub projektuje wedtug wtasnych pomystow;

4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w innych
urzadzeniach, a takze w Srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

lIl. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) opisuje funkcje podstawowych elementow komputera i urzadzen zewnetrznych oraz:

a) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwiekow i filméw, w tym urzgdzen mobilnych,

b) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gromadzenia, porzagdkowania i selekcjonowania wtasnych
zasobow;

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobow edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,

b) jako medium komunikacyjne,

c) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze), stosujgc sie do sposobdw i zasad pracy w takim
srodowisku,

d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujgc sie technologig takg jak: poczta elektroniczna, forum,
wirtualne Srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysSci ptyngce ze wspotpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem problemow;

3) respektuje zasade réwnosci w dostepie do technologii i do informacji, w tym w dostepie do komputerow w
spotecznosci szkolnej;

4) okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w ktérych sg wykorzystywane kompetencje
informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny
pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do witasnosci intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz do informacji i opisuje metody
wystrzegania sie ich;

4) stosuje profilaktyke antywirusowg i potrafi zabezpieczy¢ przed zagrozeniem komputer wraz z zawartymi w nim
informacjami.

KLASY VIIi Vil

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw. Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) i wyrdznia kroki w algorytmicznym
rozwigzywaniu problemow. Stosuje rézne sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku naturalnym, w postaci
schematéw blokowych, listy krokéw;

2) stosuje przy rozwigzywaniu problemdéw podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie algorytmu
Euklidesa w obu wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z resztg z dzielenia),

b) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym oraz
porzadkuje elementy w zbiorze metoda przez proste wybieranie i zliczanie;

3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych (system binarny),
znakéw (kody ASCII) i tekstow;

4) rozwija znajomos¢ algorytmow i wykonuje eksperymenty z algorytmami, korzystajac z pomocy dydaktycznych lub
dostepnego oprogramowania do demonstracji dziatania algorytmoéw;
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5) prezentuje przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach, w zakresie poje¢, obiektéw oraz algorytmow.
Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych. Uczen:
1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw. W programach stosuje: instrukcje
wejscia/wyjscia, wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne
i tablice. W szczegdlnosci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;

2) projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujgce robotem lub innym obiektem na ekranie lub w
rzeczywistosci;

3) korzystajac z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych problemoéw i wiasnych prac z réznych dziedzin (przedmiotéw), dostosowuje format i wyglad
opracowan do ich tresci i przeznaczenia, wykazujgc sie przy tym umiejetnosciami:

a) tworzenia estetycznych kompozycji graficznych: tworzy kolaze, wykonuje zdjecia i poddaje je obrébce zgodnie z
przeznaczeniem, nagrywa kroétkie filmy oraz poddaje je podstawowe]j obrdbce cyfrowe;j,

b) tworzenia réznych dokumentow: formatuje i tgczy teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele, korzysta z szablonéw
dokumentéw, dtuzsze dokumenty dzieli na strony,

c) rozwigzywania zadan rachunkowych z programu nauczania z réznych przedmiotéw w zakresie szkoty podstawowej,
z codziennego zycia oraz implementacji wybranych algorytmdéw w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli
arkusza kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne i
mieszane, przedstawia dane w postaci réznego typu wykresow, porzadkuje i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej wykorzystujac tekst, grafike, animacje, dzwiek i film, stosuje hipertacza,

e) tworzenia prostej strony internetowej zawierajgcej; tekst, grafike, hipertacza, stosuje przy tym podstawowe
polecenia jezyka HTML;

4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i przygotowuje wydruki;

5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania, stosujgc ztozone postaci zapytan i
korzysta z zaawansowanych mozliwosci wyszukiwarek.

[ll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:

1) schematycznie przedstawia budowe i funkcjonowanie sieci komputerowej, szkolnej, domowej i sieci internet;

2) rozwija umiejetnosci korzystania z roznych urzadzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstéw, obrazow,
dzwiekow, filmow i animacji;

3) poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatykga i technologia.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole, realizacja projektéw,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczacych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty wspodlnej pracy;

2) ocenia krytycznie informacje i ich zrédta, w szczegdlnosci w sieci, pod wzgledem rzetelnosci i wiarygodnosci w
odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych zasobéw w sieci i korzysta z nich;

3) przedstawia gtéwne etapy w historycznym rozwoju informatyki i technologii;

4) okresla zakres kompetencji informatycznych, niezbednych do wykonywania réznych zawoddw, rozwaza i dyskutuje
wybdr dalszego i pogtebionego ksztatcenia, réwniez w zakresie informatyki.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdw i sieci komputerowych, takie jak: bezpieczenstwo,
cyfrowa tozsamos¢, prywatnosé, whasnosc intelektualna, rdwny dostep do informacji i dzielenie sie informacjg;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;

3) rozréznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.

Zatgcznik 1. Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 4 zgodne z programem , Lubie to!”
Zatgcznik 2. Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 5 zgodne z programem ,,Lubie to!”
Zatgcznik 3. Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 6 zgodne z programem ,,Lubie to!”

Zatgcznik 4. Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 8 zgodne z programem ,,Lubie to!”
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ZALACZNIK 2. Wymagania edukacyjne z informatyki - klasa 5 zgodne z programem ,,Lubig¢ to!”

ocena dopuszczajaca
Uczen:

ocena dostateczna
Uczen:

ocena dobra
Uczen:

ocena bardzo dobre
Uczen:

ocena celujace
Uczen:

Klawiatura zamiast pidra. Piszemy w programie MS Word

e zmienia krdj czcionki
e zmienia wielkos¢ czcionki

e ustawia pogrubienie,
pochylenie (kursywe)
i podkreslenie tekstu

e zmienia kolor tekstu

e wyréwnuje akapit na rézne
sposoby

e umieszcza w dokumencie
obiekt WordArt i formatuje go

wykorzystuje skréty klawiszowe
podczas pracy w edytorze tekstu
podczas edycji tekstu
wykorzystuje tzw. twardg spacje
oraz miekki enter

sprawdza poprawnos¢
ortograficzng i gramatyczna
tekstu, wykorzystujgc
odpowiednie narzedzia

formatuje dokument tekstowy wedtug
podanych wytycznych

uzywa opcji Pokaz wszystko do
sprawdzenia formatowania tekstu
dodaje wciecia na poczatku akapitéw

samodzielnie dopasowuje
formatowanie dokumentu do jego
tresci, wykazujgc sie wysokim
poziomem estetyki

przygotowuje w grupie plakat
informujacy o okreslonym wydarzeniu

e wymienia elementy,
z ktérych sktada sie tabela
e wstawia do dokumentu
tabele o okreslonej liczbie
kolumn i wierszy

e dodaje do tabeli kolumny
i wiersze
e usuwa z tabeli kolumny
i wiersze
e wybiera i ustawia styl tabeli
z dostepnych w edytorze tekstu

zmienia kolor wypetnienia
komorek oraz ich obramowania
formatuje tekst w komarkach

korzysta z narzedzia Rysuj tabele do
dodawania, usuwania oraz zmiany
wygladu linii tabeli

uzywa tabeli do porzadkowania
réznych danych wykorzystywanych
w zyciu codziennym

uzywa tabeli do przygotowania
krzyzowki

e zmienia tto strony
dokumentu

e dodaje do tekstu obraz
z pliku

e wstawia do dokumentu
ksztatty

e dodaje obramowanie strony

e wyrdznia tytut dokumentu za
pomoca opcji WordArt

e zmienia rozmiar i potozenie
wstawionych elementéw
graficznych

zmienia obramowanie
i wypetnienie ksztattu
formatuje obiekt WordArt

uzywa narzedzi z karty Formatowanie do
podstawowej obrébki graficznej obrazéw
wspotpracuje w grupie podczas
tworzenia projektu

wstawia do dokumentu obrazy, ksztatty,
obiekty WordArt oraz zmienia ich wyglad

przygotowuje w grupie komiks
przestawiajacy kroétkg, samodzielnie
wymyslong historie

Ruch i muzyka w programi

e MS PowerPoint

e wpisuje tytut prezentacji na
pierwszym slajdzie

e dodaje slajdy do prezentacji

e wybiera motyw dla tworzonej
prezentacji
e zmienia wariant motywu

dodaje obrazy, dopasowuje ich
wyglad i potozenie

stosuje zasady tworzenia
prezentacji

przygotowuje czytelne slajdy

zbiera materiaty, planuje i tworzy
prezentacje na okreslony temat

o korzysta z opcji Album
fotograficzny i dodaje do
niego zdjecia z dysku

e dodaje podpisy pod zdjeciami
e zmienia uktad obrazéw
w albumie

formatuje wstawione zdjecia,
korzystajac z narzedzi w zaktadce
Formatowanie

wstawia do albumu pola tekstowe
i ksztatty
usuwa tto ze zdjecia

samodzielnie przygotowuje
prezentacje przedstawiajgcg okreslong
historie, uzupetniong o ciekawe opisy
wstawia do prezentacji obiekt i
formatuje go

e tworzy prezentacje ze
zdjeciami

e wstawia do prezentacji obiekt
WordArt

o dodaje przejscia miedzy
slajdami

okresla czas trwania przejscia
miedzy slajdami
okresla czas trwania animacji

dodaje dzwieki do przejsé i animacji

ustawia przejscia miedzy slajdami
i animacje, dostosowujac czas ich
trwania do zawartosci prezentacji




dodaje animacje do elementéw
prezentacji

e wstawia do prezentacji obrazy
wykonane w programie Paint i dodaje
do nich Sciezki ruchu

e dodaje do prezentacji
muzyke z pliku

e dodaje do prezentacji film
z pliku

ustawia odtwarzanie
wstawionej muzyki na wielu
slajdach

ustawia odtwarzanie dZzwieku
w petli

zmienia moment odtworzenia
dzwieku lub filmu na
Automatycznie lub Po
kliknieciu

zapisuje prezentacje jako plik
wideo

korzysta z dodatkowych ustawien
dzwieku: stopniowej zmiany gtosnosci
oraz przycinania

korzysta z dodatkowych ustawien wideo:
stopniowe rozjasnianie i Sciemnianie oraz
przycinanie

e wykorzystuje w prezentacji
samodzielnie nagrane dzwieki i filmy

e tworzy prosta prezentacje
z obrazami pobranymi
z internetu

dodaje do prezentacji
dodatkowe elementy: ksztatty
i pola tekstowe

formatuje dodatkowe elementy
wstawione do prezentacji

zmienia kolejnos¢ i czas trwania animacji,
dopasowujac je do historii
przedstawionej w prezentacji

e przedstawia w prezentacji dtuzszg
historie, wykorzystujgc przejscia,
animacje i korzysta z zaawansowanych
ustawien

Kocie sztuczki. Wiecej funkcji programu Scratch. Zadaniazr

obotami

e ustala cel wyznaczonego
zadania

zbiera dane potrzebne do
zaplanowania trasy

osigga wyznaczony cel bez
wczesniejszej analizy problemu

e analizuje trase i przestawia rozne

sposoby jej wyznaczenia
wybiera najlepszg trase

buduje w programie Scratch skrypt
liczacy dtugosc¢ trasy

o formutuje zadanie dla kolegéw
i kolezanek z klasy

e wczytuje do gry gotowe tto
z pulpitu

e dodaje do projektu postaé
z biblioteki

rysuje tto gry np. w programie
Paint

ustala miejsce obiektu na
scenie przez podanie jego
wspotrzednych

buduje skrypty do przesuwania
duszka za pomoca klawiszy

dodaje drugi poziom gry
uzywa zmiennych

e dodaje do gry dodatkowe postaci
poruszajace sie samodzielnie
i utrudniajgce graczowi osiagniecie
celu

e przygotowuje projekt, ktory
przedstawia ruch storica na niebie

e buduje skrypty do
przesuwania duszka po
scenie

o korzysta z blokéw z kategorii
Pidro do rysowania linii na
scenie podczas ruchu duszka

zmienia grubos¢, kolor i odcien
pisaka

buduje skrypt do rysowania
kwadratow

buduje skrypty do rysowania dowolnych
figur foremnych

o tworzy skrypt, dzieki ktéremu duszek
napisze okreslone stowo na scenie

e buduje skrypty do rysowania
figur foremnych

wykorzystuje skrypty do
rysowania figur foremnych przy
budowaniu skryptéw do
rysowania rozet

korzysta z opcji Tryb Turbo

korzysta ze zmiennych
okreslajacych liczbe bokéw i ich
dtugosé

wykorzystuje bloki z kategorii Wyrazenia
do obliczenia katéw obrotu duszka przy
rysowaniu rozety

e buduje skrypt wykorzystujacy rysunek
sktadajacy sie z trzech rozet
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