Klasa 6

Numer i temat
Tytul lekejt V\.’ymaganla Wymagania podstawowe Wymagania rozszerzajace Wymagania dopehiajace Wymaganiawykraczajace
w podreczniku (wg rozkiadu konieczne (ocena (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) (ocena celujaca)
materialu ,,Lubie dopuszczajaca)
to!”)
8.1. Kartka 61. Kartka w (C) Uczen (C) Uczen przelacza sig (C) Uczen nadaje arkuszowi | (D) Uczen potrafi uzywaé (D) Uczen prowadzi
w kratke kratke — czyli uruchamia program | miedzy arkuszami. (A) Zna | nazwg i kolor, (C) formatuje | ré6znych opcji kopiowania dziennik obserwacji
—czyli wprowadzenie do | Excel. (A) Zna zasade adresowania komorki o podanym adresie. | i wklejania. pogody.
wprowadzenie do | programu Excel pojecia: ,,arkusz komorki. (B) Zna roéznice w znaczeniu
programu Excel 2010 kalkulacyjny”, i zapisie zakresu komorek,
2010 ,.komorka”, i pojedynczej komorki.
,Wiersz”,
,.kolumna”.
8.2. Zabawy 62. Zabawy (A) Uczen zna (C) Uczen formatuje (C) Uczen sortuje tabele (D) Uczen stosuje (D) Uczen stosuje
w klasy w klasy pojecia: nagtowek, sortuje tabele. z wykorzystaniem opcji formatowanie warunkowe. funkcje.
—czyli —czyli ,,naglowek”, sortowania.
formatowanie formatowanie ,sortowanie”.
i sortowanie i sortowanie
danych danych
8.3. Budzet 63. Budzet (A) Uczen zna (B) Uczen rozroznia (C) Uczen stosuje formuly (D) Uczen tworzy arkusz (D) Uczen formatuje
kieszonkowy kieszonkowy pojecie ,,formuty” funkcj¢ od formuty. oraz funkcje Suma do obliczajacy budzet komorki, okreslajac ich
— czyli proste — czyli proste i,,funkcji”. (B) obliczen. (C) Tworzy kieszonkowy. (B) Zna typ jako ,,Waluta”.
obliczenia obliczenia Z pomocg niepelny arkusz do funkcje inne niz Suma, np.
nauczyciela obliczenia budzetu. Srednia, Tloczyn.
wprowadza
podstawowg
formute dodawania.
8.4. 64. (C) Z pomoca (C) Uczen wybiera (C) Uczen formatuje (C) Uczen formatuje tto (D) Uczen tworzy
Demokratyczne | Demokratyczne nauczyciela uczen odpowiedni wykres dla wstawiony wykres. i inne elementy wykresu. w grupie ankiete
wybory wybory wstawia wykres do | roznych typow danych. o spedzaniu wolnego
—czyli tworzenie | — czyli tworzenie | arkusza. czasu. Przeprowadza
wykresow wykresow ankiet¢. Na podstawie
przeprowadzonej
ankiety sporzadza
procentowy wykres
prezentujacy jej wyniki.
I Ty mozesz zosta¢ programistg
Uktadanie - wie, czym jest jezyk |- uktada wstgpny projekt - uktada szczegotowy projekt |- przewiduje wszystkie - sporzadza doktadny
programow programowania programu komputerowego, |programu komputerowego, mozliwe sytuacje, ktore moga |projekt gry z kilkoma
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Numer i temat

lekcji Wymagania . . . . -
Tytul . Wymagania podstawowe Wymagania rozszerzajace Wymagania dopelniajace Wymaganiawykraczajace
w podreczniku (ng mZkladfl konieczne (?cena (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) (ocena celiaca)
materialu ,,Lubie dopuszczajaca)
to!”)
komputerowych — - wie, jak powstaja  |np. gry zr¢cznosciowej np. gry zrgcznosciowej zaj$¢ w czasie gry stopniami trudnosci lub
przygotowania programy - ustala kolizje pomigdzy wigksza liczba plansz
komputerowe obiektami i okresla sposob ich
- wie, jakie reakcji
oprogramowanie jest
potrzebne do
stworzenia wlasnych
programow
komputerowych
Podstawowe - instaluje 1 - Zna przeznaczenie i - sprawnie uktada i - przeglada i planuje - podejmuje proby
polecenia jezyka uruchamia funkcje poszczegolnych pol |prawidlowo taczy rozkazy w  |wykorzystanie sprite’ ow uruchamiania prostych
programu Scratch srodowisko srodowiska Scratch polu edycji zgromadzonych w kolekcji programow
programistyczne - okresla ogolne - skaluje poszczegoblne pola
Scratch przeznaczenie rozkazow z

poszczegodlnych grup

Pierwszy program

- wie, w jaki sposob
mozna zaimportowac
do gry tto i inne

- importuje na plansze gry
wszystkie potrzebne
elementy graficzne —

- zmienia parametry sprite’ow,
np. ich wielko$¢
- tworzy wiasne sprite’y

- importuje elementy
graficzne, np. tta, spoza
folderow $rodowiska Scratch

- samodzielnie tworzy
komplet sprite’6w i tta do
planszy gry

elementy graficzne  |sprite’y potrzebne w grze za pomoca

- opisuje wlasciwosci edytora srodowiska Scratch

sprite’ 6w
Uktadamy program - rozumie pojecie - uktada prosty program - uktada programy ustawiajace |- samodzielnie uktada - uzupehia program o
gry komputerowej wspolrzednych poruszajacy pitka — obiekty w odpowiednim program odbijajacy pitk¢ pod |dodatkowy ruch sprite’a,

- wie, ze program

odbijajacy ja od krawedzi

miejscu

réznymi katami

np. obrot w czasie

sktadac si¢ bedzie z |planszy przesuwania
podprograméw — - uktada program poruszania

obiektow utozonych |bohaterem gry za pomoca

dla poszczegbélnych |myszy lub klawiszy

sprite’ Ow i

elementdw gry

- wymienia - uktada programy - umie wykorzysta¢ w - wprowadza do programu - wprowadza

oczekiwane reakcje
sprite’ 6w na kolizj¢ z
innymi obiektami gry

komputerowe z
wykorzystaniem petli i
instrukcji warunkowych,
wykorzystujac edytor
programu Scratch

programie réozne sposoby
reagowania na zetknigcie si¢
sprite’6w na ekranie

- uktada programy dla
poszczegodlnych sprite’ ow
reagujace na kolizj¢ z innymi
elementami gry

licznik punktoéw i czasu

- uktada program obstugi
licznika i czasomierza
uwzgledniajacy kolizje, np.
pitki z bramka

udoskonalenia programu,
dodajac dodatkowe
utrudnienia, np.
zwigkszenie predkosci
obiektu, lub dodaje
dodatkowe poziomy
trudnosci
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Numer i temat

lekcji Wymagania . . . . -
Tytul . Wymagania podstawowe Wymagania rozszerzajace Wymagania dopelniajace Wymaganiawykraczajace
w podreczniku (ng mZkladfl konieczne (?cena (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) (ocena celiaca)
materialu ,,Lubie dopuszczajaca)

to!”)
- uzupetnia programy
poruszajace sprite’ami o
wykrywanie kolizji i
odpowiednia reakcje na nie

Testy i poprawki - testuje utozony - zauwaza btedy w dzialaniu |- poprawia biednie dziatajace |- projektuje kolejne wersje - stosuje komentarze do

program

programu

- lokalizuje fragmenty
programu odpowiadajace za
btedne dziatanie

programy

- zmienia niektore parametry,
np. szybkos$¢ obiektow w celu
zwigkszenia atrakcyjnos$ci gry

programu

poszczego6lnych
programow-obiektow

10. Z mikrofonem i ze stuchawkami
— czyli zabawy z dzwigkiem i mate studio radiowe w programie Audacity 3

(zagadnienie dodatkowe)

10.1. Wyglad 78. Wyglad (C) Uczen (B) Uczen zna podstawowe | (C) Uczen rozpoznaje cisze (D) Uczen wycina (D) Uczen montuje plik
dzwieku dzwigku uruchamia program | narzedzia Audacity (Pasek | i dzwigk na wykresie, niepotrzebne fragmenty dzwigkowy z materiatow
—czyli —czyli Audacity. pilota). (A) Zna réznice zaznacza fragmenty nagrania. | nagrania. (D) Eksportuje dostepnych w Cyfrotece.
przygotowanie przygotowanie (C) Z pomoca miedzy projektem zmontowany materiat.
montazu montazu nauczyciela a wyeksportowanym

importuje materiat plikiem.

dzwickowy,

(C) potrafi

odtworzy¢ dzwick.
10.2. Kilka stow | 79. Kilka stéw do | (A) Uczen wie, do (C) Uczen nagrywa glos, (C) Uczen montuje materialy | (D) Uczen taczy zmontowane | (C) Uczen przygotowuje

do mikrofonu
—czyli
nagrywanie

i montaz dzwicku

mikrofonu
—czyli
nagrywanie

i montaz dzwicku

ktérego gniazda

podtaczy¢ mikrofon.

(C) Z pomoca
nauczyciela
nagrywa swoj glos.

odshuchuje go i usuwa
niepotrzebne elementy.

na dwoch $ciezkach.
(C) Dzieli material na czesci.

materialy. (D) Eksportuje
gotowy montaz.

prezentacj¢ o pierwszym
urzadzeniu zdolnym do
zapisania glosu
(fonografie Edisona).

10.3. Raz ciszej, 80. Raz ciszej, raz | (C) Z pomocg (C) Uczen nagrywa swoj (C) Uczen korzysta (D) Uczen taczy nagranie (D) Uczen przygotowuje
raz glo$niej glo$niej nauczyciela uczen glos.(C) Importuje podktad | z narzedzia Obwiedni lektora z plikiem muzycznym | w grupie stuchowisko.
—czyli —czyli importuje nagranie dzwiekowy. dzwieku. i stosuje efekty specjalne.

modyfikacja modyfikacja lektora. (C) Eksperymentuje

dzwigku dzwigku z efektami specjalnymi.

10.4. Uczniowski | 81-84. (D) Uczen wspoéttworzy Uczniowski Magazyn Radiowy. Nagrywa materialy, montuje, podktada muzyke.

Magazyn Uczniowski

Radiowy Magazyn

— czyli tworzenie

Radiowy — czyli
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Tytul
w podreczniku

Numer i temat
lekcji
(wg rozkladu
materiatu ,,Lubi¢
to!”)

Wymagania
konieczne (ocena
dopuszczajgca)

Wymagania podstawowe
(ocena dostateczna)

Wymagania rozszerzajace
(ocena dobra)

Wymagania dopelniajace
(ocena bardzo dobra)

Wymagania wykraczajace

(ocena celujaca)

audycji radiowej

tworzenie audycji
radiowej
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