Wymagania z zaje¢ komputerowych dla klasy 6 SP

Numer i temat lekgji

komeeme. | postowowe | Wymagania | JVIREENS | Wymagania
(ocena (ocena rc::f:rirdzoadgfe (ocena bardzo ‘A(oncerrl‘g:ezlﬁ'j qc:)e
dopuszczajaca) dostateczna) dobra) la
Uczen:

Bezpieczna pracownia

(A) Wymienia zasady bezpieczeristwa obowigzujgce w pracowni komputerowe;j. (C) Stosuje
poznane zasady bezpieczeristwa w pracowni oraz podczas pracy na komputerze. (A) Okresla,
za co moze uzyska¢ dang ocene; wymienia mozliwosci poprawy oceny niedostatecznej oraz
zasady pracy na zajeciach komputerowych.

Patyczaki w ruchu.
Tworzenie prostych animacji

(A) Zna pojecie
,animacja
poklatkowa”. (B)
Potrafi
powiedzie¢, na
czym polega
tworzenie
animacji
poklatkowe;j.
(C) Zmienia
utozenie czesci
postaci i dodaje
klatki.

(C) Tworzy
prosta
animacje, w
ktérej ruchy
animowanej
postaci nie sg
ptynne.

(C) Ustawia
rozmiar klatki
animacji.

(C) Tworzy
animacje

z namalowanym
przez siebie ttem,
animacja
przedstawia idgcg
postaé, jednak jej
ruchy nie zawsze
sg odpowiednio
ptynne.

(C) Tworzy
animacje,

w ktérej ruchy
animowanej
postaci sg ptynne.

(D) Przygotowuje
animacje
przedstawiajaca
patyczaka
skaczgcego w dal,
tworzy figury
potrzebne do
animacji oraz tto.

Animacje od kuchni.
Tworzenie wtasnych postaci

(B)
Uruchamia
okno
tworzenia
nowej
postaci.
(C)z
pomocay
nauczyciela
buduje
nowa
figure i
dodaje ja
do animacji

(C) Samodzielnie
tworzy postac
kucharza oraz
rekwizyty, ktére
wykorzysta w
projekcie. (C)
Dodaje
utworzone figury
do projektu

i rozmieszcza je
na scenie.

()
Modyfikuje
wyglad
utworzonych
figur.

(C) Tworzy
animacje
przedstawiaj
3cg kucharza
przygotowujg
cego
wybrane
danie, mogg
wystepowacd
pewne
niedociggniec
ia.

(C) Animacja jest
przygotowana

W sposob
pomystowy i
tworczy,

z dbatoscig o
szczegoty.

(D) W zespole
przygotowuje
scenariusz
animacji, a
nastepnie
animacje na jego
podstawie.

Podréz z przeszkodami.
Praca nad projektem

(D) W zespole tworzy animacje przedstawiajgcg postac poruszajgcy sie po okreslonej trasie i
pokonujgca rézne przeszkody.

Pierwsze koty za pfoty.
Wprowadzenie do
programu Scratch

(A) Wie, ze z
programu
Scratch mozna
korzysta¢ przez
przegladarke
internetowg lub
po
zainstalowaniu
go na
komputerze.
(B) Rozréznia
elementy
interfejsu
programu
Scratch.

(BiC)
Odnajduje
wtasciwe bloki i
faczy je w
odpowiedniej
kolejnosci
(wzoruje sie na
tredciach

w podreczniku).

(C) Korzysta z
biblioteki
programu.

(A) Wie, co
oznacza
duplikowanie
duszka.

(B) Potrafi
utworzy¢ kopie
duszka.

(C) Programuje
ruch duszka z
uwzglednieniem
odbicia od
krawedzi sceny.

(BicC)
Modyfikuje
wyglad duszka
oraz tta.

(C) Tworzy
projekt,

w ktérym
okresla sposob
poruszania sie
dwoch duszkow,
programuje
skutek
zaistnienia
zdarzenia
(spotkania
duszkéw).

(C) Podczas
tworzenia
projektu
wykazuje sie
pomystowosci
g i wlasng
inwencjg
tworcza.

(D) Tworzy
projekt
programu, w
ktorym zostanie
przedstawiona
rozmowa dwach,
namalowanych
przez niego
duszkéw.




Matpie figle. Uczymy duszka |(C) Usuwa (B) Odczytuje (C) Programuje  [(C) Okresla (D) Tworzy
i ‘b duszka pozycje duszka na |efekt spotkania |czas, po gre, w ktorej
apac banany. z projektu, scenie. owocow uptywie steruje sie
wstawia do (C) Ustala nowa z matpka. ktérego obiektem i
projektu nowe pozycje duszka. (B) Wie, ze po owoce maja omija
duszki oraz tto.  [(C) Buduje skrypty [ukryciu owocéw |pojawié sie pojawiajace
(A) Wie, ze kazdy |okreslajace ruch konieczne jest ponownie na sie
punkt na scenie |banandéw okreslenie roslinach. przeszkody.
mozna opisa¢ za |z uwzglednieniem |w projekcie (B) Ttumaczy
pomoca dwéch  |losowego czasu ich |[momentu ich zastosowane
liczb. spadania. ponownego w skryptach
(B) pojawienia sie. rozwigzania.
Odwzorowuje (B)
z podrecznika Odwzorowuje
skrypty skrypt
umozliwiajace okreslajacy
sterowanie pojawianie sie
matpka oraz owocow i
ruch owocéw. rozumie jego
dziafanie.
W poszukiwaniu skarbu. Jak |(C) Wstawia (C) Tworzy tto (C) Tworzy drugie |(C) Programuje (D) Tworzy
., labirvnt? gotowe tto. przedstawiajgce tto z labiryntem i |zakonczenie gry — | projekt
przejsc przez labirynt? (C) labirynt i wstawia |buduje skrypty dla|pojawienie sie przedstawiajacy
Odwzorowuje je do projektu. (C) |drugiego poziomu [komunikatu z ruch storica po
skrypty Buduje skrypty gry. liczbg ruchow, niebie.
z podrecznika. okreslajgce ruch (B) Zna i wyjasnia |ktdére wykonat
duszka w pojecie zmiennej. |duszek, aby
korytarzach (C) Wstawia osiggnac cel.
labiryntu, zmienne do (B) Potrafi
programuje efekty |projektu, a wyjasnic
zderzenia ze nastepnie okresla |zastosowane
sciang labiryntui |[w skryptachich |w skryptach
dotarcia do poczatkowe rozwigzania.
wyjscia. wartosci oraz
zmiane tych
wartosci.
. . (A) Wie, w (C) Zmienia kolor |(B) Potrafi ustawic |(C) Tworzy skrypt |(D) Tworzy
Z pedzlem _' farbami. ) ktorej i grubosc¢ pisaka. [sposéb umozliwiajacy program
O rysowaniu w programie  |kategorii (C) Korzystajgc ze |wyswietlania narysowanie umozliwiajacy
Scratch znajdujg sie wzoru, oblicza kat, [zmiennej za wielobarwnej narysowanie
bloki o jaki ma sie pomocg suwaka. [rozety, w ktérej |[figury ztozonejz
umozliwiajgc obréci¢ duszek (C) Tworzy skrypty (liczba kilku rozet.
e rysowanie. podczas rysowania |umozliwiajgce wielokatow, z
(C) Wykonuje wielokata rysowanie ktérej sie sktada,
proste o wszystkich wielokatow liczba bokéw oraz
rysunki bokach rownej o wszystkich dtugos¢ boku
i potrafi dtugosci katach i bokach |wielokata sg
wyczyscic i wszystkich katach [réwnych, w okreslone za
scene. rownych. ktorych liczba i pomocg
(C) Buduje skrypt |dtugos¢ bokdw sg |zmiennych.
umozliwiajgcy okreslone za
narysowanie pomoca
wielokata zmiennych.
o konkretnej
liczbie bokéw o
okreslonej
dtugosci.
Do biegu, gotowi, start! (C) Tworzy proste |(B) Wie, do czego |(B) Potrafi (C) Dodaje do (C) Tworzy
Komunikaty w programie pIa'nsz'e c'io gryi [mozna , stosow'ac' prc,)jektu.duszka,' kilkuetapowg gre
zmienia ich wykorzystac komunikaty w ktory poinformuje |wtasnego
Scratch . . . . -
nazwy. komunikaty programie o zakonczeniu gry, | pomystu, w ktorej
(C) Dodaje duszki |w programie Scratch. tworzy dla niego [trudnos¢ wzrasta
(zotta kulke oraz |Scratch. (C) Dodaje kulki w [odpowiedni po przejsciu na
przycisk) do (C) Tworzy plansze |innych kolorachi |skrypt. kolejny poziom.
projektu. do gry z wieksza tworzy dla nich (Bi C) Wyjasnia
(C) Tworzy dbatoscig skrypty na sposob dziatania
zmienne, 0 szczegoty. podstawie tworzonych

WzOorujac sie na
podreczniku.
(C) Odwzorowuje

(B) Rozumie zasady
dziatania skryptéw
zbudowanych dla

skryptéw dla
206ttej kulki.
(C) Programuje

skryptow i potrafi
zmodyfikowac je,
aby dostosowac je




Kartka w kratke.
Wprowadzenie do programu
MS Excel

z podrecznika tta, zottej kulki oraz |moment do swoich

skrypty dla tta duszka przycisku. [zakoniczenia gry. |potrzeb.

oraz dodanych

duszkdw.

(A) Zna pojecia  |(C) Wypetnia (C) Zmienia nazwy |(D) Potrafi (D) Prowadzi w

,arkusz
kalkulacyjny”,
,komorka”,
,wiersz”,
,kolumna”.

(B) Podaje adres
wskazanej
komorki.

(C) Dodaje nowe

komorki danymi.
(C) Potrafi zmienic
szerokos$¢ kolumny.
(B) Porusza sie
miedzy arkuszami.

arkuszy i kolory
kart arkuszy.

(C) Formatuje
komorki.

(B) Potrafi
zaznaczaé
komorki, takze
kilka komorek,
ktére ze sobg nie

skopiowac dane z
jednego arkusza

i wklei¢ je do
innego arkusza.

programie Excel
dziennik zmian
pogodowych —
zapisuje w
oddzielnych
arkuszach wyniki
obserwacji pogody
w ciggu kolejnych
dni.

arkusze. sgsiaduja.

: . (A) Zna pojgcia  |(C) Zmienia (C) Sortuje C) Stosuje D) Stosuje opc;j
Porzadki w komorce. ,hagtéwek sposéb alfabetycznie 1(°o)rmatovjvanie fzil')cruj W éelup e
O formatowaniu kolumny”, ,seria |wyswietlania daty. |dane w K swietleni
i sortowanie danych danych”, (C) Tworzy serie | komorkach warunkowse wyswietienia

,sortowanie”.  |danych. | sortowanie danych
niestandardowe |spetniajgcych
okreslone
kryteria.

. . (A) Zna (C) Stosuje formuty |(C) Tworzy (C) Tworzy w (D) Tworzy
Buqzet K|eszonkowy. I?roste pojecia i funkcje do tabele arkuszu tabele formute
obliczenia w programie formuty i wykonywania z przychodami obliczajaca obliczajaca
MS Excel funkgji. prostych obliczert  |i wydatkami budzet wskaznik BMI i

(B) Z pomocg na wartosciach w poszczegoélnyc |kieszonkowy formatuje
nauczyciela wpisanych h miesigcach dla komorke z
wpisuje do w komorkach. roku. poszczegdlnych  [wynikiem w
arkusza miesiecy w zaleznosci od
podstawowe roku. otrzymanego w
formuty. (B) Zna funkcje niej wyniku.
inne niz Suma,
np. Srednia,
lloczyn.
(C) Z pomocy (@) (C) Dobiera (C) (D) Tworzy w
Demokrétyczne W\l/bory. 0 nauczyciela Format rodzaj Dodaje, grupie
tworzeniu wykresow tworzy wykres uje wykresu usuwa i formularz
kolumnowy. utworzo do typu zZmienia ankiety,
ny danych. elementy a nastepnie
wykres. wykresu. przeprowadza
ja w klasie.
Tworzy
w arkuszu
programu
Excel tabele
z wynikami
i sporzadza
wykres.
Analizuje
wyniki ankiety i
zapisuje
whnioski w
programie
Word.
Tort ma warstwy i cebula  |(B)Zpomocg  |(C) Tworzy (C) Rysuje na (D) Zmienia (D) Wykonuje
ma warstwy. O tworzeniu  |nauczyciela warstwy. réznych wartos$c krycia  |grafike
grafik z wykorzystaniem uruchamia (AiC)Znai warstwach i oraz tryb przedstawiajacy
warstw rézne oknaw  |potrafi stosowa¢ |zmieniaich natozenia model Uktadu
programie narzedzia, ktére |kolejnosc. warstw. Stonecznego.
GIMP. mozna (C) Korzysta z

(A) Wie, do

wykorzystac do

réznych narzedzi




czego stuza tworzenia i dostepnych dla
warstwy w prostych nich opcji.
programie rysunkéw. (B) Potrafi
GIMP. (B) Wie, ze prace |wybrac
wykonane w odpowiedni
programie GIMP |format zapisu
mozna zapisac utworzone;j
w réznych grafiki.
formatach.
Zdje¢ ciecie-giecie. (A) Zna pojecia [(C) Zmienia (C) Skaluje oraz |(D) Stosuje (D) W grupie
Elementy retuszu ~fotomontaz” i |jasno$cikontrast |przesuwa rézne efekty np. (wykonuje
i fotomontazu zdje¢ ~retusz”. obrazu. warstwy. Tworzy [filtry. fotomontaz z
(C) Otwiera (A) Zna rézne z nich rézne kilku ilustracji
zdjecie narzedzia kompozycje. przedstawiajgcy

w programie
GIMP.

zaznaczania.

(C) Zaznacza
fragment
ilustracji, a
nastepnie kopiuje
gonainng
warstwe.

scene z
wybranego
filmu lub ksigzki,
w ktérym
bohaterami sg
osoby z grupy.

Czar szkolnych lat. Praca
nad projektem

(D) W grupie tworzy obraz (pamigtke chwil spedzonych z klasg) bedacy fotomontazem kilku
ilustracji, stosujgc poznane techniki




