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MIGRA 2019

W rozporzgdzeniu Ministra Edukacji Narodowej z dnia 28 marca 2017 r. w sprawie ramowych planéw nauczania dla publicznych szkét dokonano przydziatu

godzin na poszczegolne zajecia edukacyjne. Na drugim etapie edukacyjnym informatyke nalezy realizowa¢ w wymiarze jednej godziny tygodniowo w klasach
od IV do VIII.

Przedstawiam propozycje rozktadu materiatu dla klasy VI, przy zatozeniu, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.

Uwaga: W kazdym srodowisku programowania (Baltie, Scratch, Logomocja) realizowane sg podobne tresci z podstawy programowej. Mozemy zrealizowac¢
wszystkie tematy z programowania (tak jak zaproponowano w rozkfadzie), ale mozna tez wybraé dwa lub jedno Srodowisko programowania (zalecam
przynajmniej dwa srodowiska). Niezaleznie od wybranego wariantu, tresci z podstawy programowej dotyczgce tworzenia programéw komputerowych zostang

zrealizowane. Godziny, ktére ewentualnie pozostang, nalezy przydzieli¢ odpowiednio do tematéw dotyczacych programowania (ewentualnie réwniez do
innych tematéw).



KLASA VI [34 tematy lekciji]

Temat 1. Wykonujemy obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

Wiedza i umiejetnosci

Lp. Temat lekgiji podstawowe rozszerzajace
Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
wykonuje obliczenia na kalkulatorze sprawnie korzysta z programu
komputerowym; Kalkulator; . . . )

) ) o Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow
zna budowe arkusza kalkulacyjnego i | samodzielnie tworzy formuty z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
okresla pojecia: arkusz kalkulacyjny, |oparte na adresach komorek; cyfrowych. Uczen:
komor kaz adres komorki, zakres korzysta z Pomocy do programu L . . .
komoérek: 3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania

. . probleméw, postugujgc sie podstawowymi
Budowa wprowadza do komérek dane liczbowe aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz

kalkulacyjnego
arkusza i formuty

i teksty;

tworzy proste formuty, w ktérych uzywa
adresow komorek;

stosuje funkcje SUMA

kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji

multimedialnej) na swoim komputerze lub w

chmurze, wykazujgc sie przy tym

umiejetno$ciami:

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie
rozwigzywania zadan zwigzanych z prostymi
obliczeniami: wprowadza dane do arkusza,
formatuje komorki, definiuje proste formuty i
dobiera wykresy do danych i celéw obliczen,
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tworzy formuty, w ktérych uzywa
adresow komorek i stosuje funkcje
SUMA,;

kopiuje formuty, korzystajac z
poznanych metod kopiowania, np.
przez Schowek

wyjasnia, jaki jest efekt zmiany
wartosci liczbowych w komérkach
arkusza kalkulacyjnego;
wyjasnia, w jakim celu stosuje sie
kopiowanie formut;

wyjasnia, jak zmienia sie formuta
po skopiowaniu;

korzysta z Pomocy do programu

kalkulacyjnym

miesiecy czy formuty (wykorzystujac

metode przeciagnij
i upusé);
korzysta z Pomocy do programu

Stosowanie
2. kopiowania
formut
projektuje tabele w arkuszu samodzielnie tworzy formuty
kalkulacyjnym, umieszczajgc dane oparte na adresach komorek;
w komérkach; stosuje funkcje dostepne pod
potrafi utworzy¢ formute potrzebng do | przyciskiem Autosumowanie;
rozwigzania prostego zadania; samodzielnie wprowadza rézne
wie, jak automatycznie umiesci¢ w rodzaje obramowan komaérek tabeli
kolumnie tabeli kolejne liczby i formatuje ich zawartosé
Sztuczki naturalne, dni tygodnia, nazwy
3. w arkuszu

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem, przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy;
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Temat 2. Prezentujemy dane na wykresie w arkuszu kalkulacyjnym

Wiedza i umiejetnosci

kalkulacyjnego

do rodzaju danych;
korzysta z Pomocy do programu

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace
Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
tworzy prosty wykres dla jednej serii formatuje elementy wykresu;
dar?ych; _ korzystajac z Pomocy, odszukuje | i programowanie i rozwigzywanie problemow
Tworzymy wykres | Umieszcza na wykresie tytut, legende, | potrzebne opcje z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
kolumnowy opis osi OX i inne elementy; programu; cyfrowych. Uczen:
4. i kotowy omawia przeznaczenie wykresu potrafi odpowiednio dostosowaé 3) przygotowuje i prezentuje rozwiazania
w arkuszu kolumnowego i kolowego; typ wykresu do danych, jakie ma probleméw, postugujgc sie podstawowymi
kalkulacyjnym tworzy wykres dla jednej i dwdch serii | przedstawiag; aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
danych; samodzielnie modyfikuje kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji
korzysta z Pomocy do programu poszczegodlne elementy wykresu multimedialnej) na swoim komputerze lub w
modyfikuje tabele i wykresy arkusza samodzielnie projektuje dane do Z’,;]Te%ztﬁog:{la{%uj qc sig przy tym
kalkulacyjnego, umieszczajgc dane tworzenia wykresu i tworzy wykres, ¢) korzystania z.arkusza kalkulacyjnego w trakcie
w komoérkach tapeli, dodaje opisy odpowiednio dobierajgc typ rozwiazywania zadan zwigzanych z prostymi
danych, formatuje tabele; wykresu do danych obliczeniami: wprowadza dane do arkusza,
Modyfikujemy tworzy formuty o_parte na adresach i formatuje komorki, definiuje proste formuty i
tabele i wykres korzysta z funkcji SUMA; dobiera wykresy do danych i celéw obliczen,
5 |arkusza tworzy wykres, dostosowujac jego typ V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa.

Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem, przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy;
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Temat 3. Tworzymy prezentacje multimedialng

Wiedza i umiejetnosci

Lp. Temat lekgiji podstawowe rozszerzajace
Podstawa programowa

Uczen: Uczen:
wymienia i omawia sposoby omawia budowe okna programu do
prezentowania informacji i podaje przygotowywania prezentac;ji
przyktady urzgdzen umozliwiajgcych multimedialnych;
przedstawianie prezentacii; potrafi samodzielnie zaprojektowaé
wymienia etapy i zasady i przygotowac prezentacje
przygotowywania prezentaciji multimedialng na wybrany temat,
multimedialnej; cechujgca sie ciekawym ujeciem
wykonuje i zapisuje slajd tytutowy zagadnienia

Dodajemy slajd
tytutowy i kolejne
slajdy prezentacji
multimedialnej

prezentaciji;

zmienia tto slajdu;

planuje prezentacje;

dodaje kolejne slajdy prezentacji
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dba o zachowanie wtasciwego doboru
koloréw tta i tekstu na slajdzie;

dobiera wtasciwy kréj i rozmiar
czcionki;

prawidtowo rozmieszcza elementy na
slajdzie;

rozrdznia sposoby zapisywania
prezentacji i rozpoznaje pliki
prezentacji po rozszerzeniach;
odpowiednio dobiera ukfad
slajdow;

potrafi zmieni¢ kolejnos¢ slajdow;

i przejscia slajdéw

dodaje wybrane animacje do

obrazy, animacje;

Modyfikujemy ) . L
7. prezentacje potrafi uz'yslfac efekt przezroczystosci | korzysta z Pomocy do programu
multimedialna tta na slajdzie;
uruchamia pokaz slajdéw
wykonuje prezentacje skfadajgca sie z | projektuje i przygotowuje
kilku slajdow zawierajgcych tekst multimedialng prezentacje na
] i grafike; wybrany temat, cechujgcg sie
POPlI'a(\;Vlsalgjlééw potrafi uzyskaé efekt przezroczystosci | ciekawym ujeciem zagadnienia
8. wygia ) tta na slajdzie;
prezentacji : o
multimedialnej uruchamia pokaz slajdow
Temat 4. Ulepszamy prezentacje multimedialng
Wiedza i umiejetnosci
Lp. Temat lekgiji podstawowe rozszerzajgce
Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
Dodajemy do wyjasnia, czym jest animacja samodzielnie planuje i tworzy
9. slajdéw animacje |komputerowa; prezentacje, dodajgc teksty,

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw
Z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
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elementow slajdéw;

prawidtowo rozmieszcza elementy na
slajdzie; korzysta z opcji Odtwérz, w
celu sprawdzenia efektu animacii;
potrafi ustali¢ sposob rozpoczecia
animaciji, szybkos¢ przebiegu animaciji,
kierunek pojawiania sie elementu

i zmieni¢ kolejnos¢ animaciji na
slajdzie;

zmienia wstawiong wczesniej animacje
na inng;

modyfikuje animacje;

usuwa wstawione animacje;

dodaje przejscia slajdow

prawidtowo dobiera i rozmieszcza
elementy na slajdzie;

rozréznia rodzaje efektéw animac;ji
i potrafi odpowiednio dobrac je do
elementéw umieszczonych na
slajdach;

korzysta z Pomocy do programui;

samodzielnie dobiera parametry
animacji, w celu uatrakcyjnienia
prezentacii;

cyfrowych. Uczen:

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow,
postugujgc sie podstawowymi aplikacjami (edytor
tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do
tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim
komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie przy tym
umiejetnoSciami:

d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych
faczgcych tekst z grafikg, korzysta przy tym
z gotowych szablonéw lub projektuje wedtug
wtasnych pomystow;
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10.

Ulepszamy
prezentacje
multimedialng —
sztuczki

zapisuje prezentacje jako Pokaz
programu PowerPoint;

zna kilka sztuczek utatwiajgcych
tworzenie prezentacji komputerowych,
m.in. wie, jak dodawa¢ podobne slajdy
(duplikowac slajdy), zmieniaé
kolejnos¢ wyswietlania slajdéw,
umieszczac hipertgcza;

tworzy prezentacje multimedialng na
podany temat;

korzysta z Pomocy do programu;

wyszukuje informacje potrzebne do
wykonania prezentacji w roznych
zrodtach

przygotowuje i uruchamia pokaz
slajdow;

potrafi zastosowa¢ poznane
sztuczki w réznych zadaniach;

samodzielnie wyszukuje
dodatkowe mozliwo$ci programu
w celu zmodyfikowania

i ulepszenia prezentacj;

tworzy prezentacje multimedialne
o réznorodnej tematyce, stosujgc
poznane metody; samodzielnie
wyszukuje i gromadzi materiaty
niezbedne do ich utworzenia,
korzystajgc z réznych zasobow

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

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeristwa.
Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi
zasadami i prawem; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy;
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Temat 5. Praca w chmurze i zadania projektowe — prezentacje multimedialne

Wiedza i umiejetnosci

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace
Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
umieszcza pliki i foldery w chmurze; potrafi petni¢ funkcje koordynatora
udostepnia pliki innej osobie; _grctljpyi faczac kilka dokumentow w | |, Programowanie i rozwigzywanie probleméw z
wspotpracuje w grupie, wykonujgc 1e e’n,. ] ] . wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
samodzielnie zadania szczegotowe; | Wiasciwie planuje prace w grupie, | cyfrowych. Uczen:
. . przydzielajgc zadania o ) . .
przygotowuje prezentacje szczegdtowe uczestnikom 3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania probleméw,
Proiekty — multimedialng, stosujgc poznane | et postugujac sie podstawowymi aplikacjami (edytor
JeKTY — zasady i metody tworzenia prezentacji; : tacii dzwiek i tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do
11 prezentacja umieszcza w prezentacji dodatkowe umieszcza w prezentacy dzwiek | tworzenia prezentacji multimedialnej) na swoim
" | wybranego narracje, samodzielnie

wiersza i basni

elementy, np. hipertgcza i przyciski
akcji;

gromadzi materiaty (rysunki, teksty)
potrzebne do przygotowania
prezentaciji

przygotowujgc te elementy;

potrafi przenies¢ zdjecie z aparatu
cyfrowego do pamieci komputera;

potrafi postuzy¢ sie skanerem w
celu uzyskania wersiji
elektronicznej dokumentu
papierowego

komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie przy tym
umiejetnosSciami:
d) tworzenia krotkich prezentacji multimedialnych
fgczgcych tekst z grafikg, korzysta przy tym
z gotowych szablondw lub projektuje wedtug
wtasnych pomystow;
4) gromadzi, porzadkuje i selekcjonuje efekty swojej
pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub
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Projekty —
12. | prezentacja na
wybrany temat

omawia etapy przygotowania projektu;

gromadzi materiaty (rysunki, teksty)
potrzebne do przygotowania
prezentaciji;

wspoétpracuje w grupie, wykonujgc
samodzielnie zadania szczegétowe

samodzielnie przygotowuje szkice
rysunkoéw potrzebne do
przygotowania prezentacj;

wykonuje zdjecia potrzebne do
przygotowania prezentacji;

wykazuje sie inwencjg twoérczg
podczas tworzenia prezentacii;

peti funkcje koordynatora grupy,
taczac kilka dokumentéw w jeden

w innych urzgdzeniach, a takze w $rodowiskach
wirtualnych (w chmurze).

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespofowym rozwigzaniu problemu
postugujgc sie technologig takg jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne $rodowisko
ksztatfcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze
wspofpracy nad wspolnym rozwigzywaniem
problemoéw;

3) respektuje zasade réwnosci w dostepie do
technologii i do informacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spoteczno$ci szkolnej;

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 wifasnosci intelektualnej;
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Temat 6. Stosujemy multimedia w srodowisku programowania Baltie

Wiedza i umiejetnosci

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace
Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
tworzy obraz do umieszczenia samodzielnie umieszcza
w programie Baltie, ustala rozmiary utworzony obraz w programie; . , ) .
obszaru do rysowania, zapisuje HwOrZv Droaram w $rodowisku I Programowan/_e/ rozwigzywanie problemow ]
Tworzymy odpowiednio rysunek: Zy progra ) ; Z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
multimedialng A Baltie, zmienia posta¢ Baltiego, cyfrowych. Uczer:
,Bajke o rybaku Z pomocg nauczyciela umieszcza stosuje animacje, ustala ] _ ) o _ _
13. 13 rybce” obraz w programie; wspdirzedne pola do 1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
g i ; i wyznaczenia poczatku i konca programowania. _ ] )
\évasl,:ic;domsku g\gl)trig :t?:&}/epggmg ;N ws;gSaor\x/IcSIr: ! animaciji a) pomysty historyjek i rozwigzania proplemow, w
przedmiotow tym prostg algorytmy z wykorzys_tan/em polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,
X X : — b) prosty program sterujgcy robotem lub innym
Z pomocg nauczyciela nagrywa i nagrywa i zapisuje plik obiektem na ekranie komputera;
zapisuje plik dzwiekowy w srodowisku | dzwiekowy w Srodowisku Baltie; 2) testuje na komputerze swoje programy pod
Baltie; umieszcza nagrania w programie; wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami
Dodajemy dzwigk |Z pomocg nauczyciela umieszcza programuje scene z bajki wedtug i ewentualnie je pqprawia, objasnia przebieg
14, do programu nagrania w programie; okreslonych polecen dziatania programow;

i drugg scene
z bajki

Z pomocg hauczyciela programuje
scene z bajki wedtug okreslonych
polecen
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Umieszczamy
losowo przedmioty

zna i stosuje podstawowe polecenia w

Srodowisku Baltie;

umieszcza przedmiot
w wylosowanym miejscu sceny,

samodzielnie tworzy programy
z zastosowaniem losowego

umieszczania przedmiotéw na
scenie i losowej liczby krokéw

15. | na scenie generuje liczby losowe; Baltiego
w srodowisku )
Baltie w razie potrzeby korzysta z Pomocy
programu
tworzy program sterujgcy stosuje polecenia warunkowe i
czarodziejem na scenie za pomocag polecenia warunkowe w wersiji
polecenia warunkowego; uproszczonej;
Stosujemy dodaje napisy we wskazanym samodzielnie programuje
instrukcje miejscu sceny, zmienia parametry animowane hlstory_Jkl, sterujgc
16. |warunkowa czcionki: obiektem na ekranie
w $rodowisku ’
Baltie tworzy historyjki, wczytujgc scene,

dodajgc losowe umieszczanie
przedmiotéw, umieszczajgc napisy na
scenie

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa VI
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Temat 7. Programujemy gry multimedialne w srodowisku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Lp. Temat lekgiji podstawowe rozszerzajace
Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
zna polecenie warunkowe w wersji eqrafi s?mod_zielnie ollzreélic':,
uproszczonej | rozumie Jego tore po ecenia sg wykonywane, |, Programowanie i rozwigzywanie probleméw
dziatanie: gdy warunek jest spetniony, a . . .
) B o o Z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
Stosujemy tosui lecenie warunkowe d kiore gdy nie jest spetniony; cyfrowych. Uczen:
powtarzanie slosuje polecenie warunkowe do samodzielnie modyfikuje
polecen sterowania postacia (duszkiem) na | 00 “aby byt zgodny 1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
17| W érodowisku ekranie, .zaleznle od nacisnietego z poleceniami éwiczenia programowania. ) ,
Scratch — klawisza; a) pomysly historyjek i rozwigzania problemo’vuf, w tym
rysujemy piramide | tworzy prostg gre dla jednego gracza, proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
stosujac polecenie warunkowe do sekwen,cyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
sterowania duszkiem w czterech zdarzen, _ _
kierunkach b) prosty program sterujgcy robotem lub innym
obiektem na ekranie komputera;
tworzy zmienna, nadajac jej nazwe; samodzielnie tworzy 2) testuje na komputerze swoje programy pod
_ _ ' . _ ’, rozbudowang gre, stosujgc wzgledem zgodno$ci z przyjetymi zatozeniami
stosuje zmienne do zliczania punktdw | instrukcje warunkowa, zmienne, i ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg
w grze; losowe przemieszczanie duszka |  dziafania programow;
potrafi wyzerowaé wartosé zmiennej; | PO Scenie, wyswietlanie
o _ o komunikatow;
Stosujemy Zm'rfn,"",‘ (zwigksza, zkmnil(ejs:[za) liczb okresla odpowiednio warunki
instrukcje warto$¢ zmllennej o konkretng liczbe, | .\ 0acoenia gry:
18. |warunkowa np. o jeden; )
. . w razie potrzeby korzysta
w srodowisku : i - i
Scratch okre$la warunki zakohczenia gry, z Pomocy programu

stosujgc instrukcje warunkowa;

stosuje wyrazenia logiczne w zapisie
warunku (czesciowo z pomocg
nauczyciela)
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Tworzymy
dwupoziomowg
gre dla dwéch

tworzy gre dla dwdch graczy, w
ktorych kazdy uzywa innych klawiszy
z klawiatury do sterowania postacig
(swoim duszkiem) na ekranie;

dla kazdego duszka pisze oddzielny
skrypt, zlicza punkty i okresla warunki

tworzy gry, dodajac kolejne
poziomy;

okres$la samodzielnie warunki
przejscia na kolejny poziom gry;

modyfikuje gry, zmieniajgc

19. |graczy - zakonczenia gry — stosuje zmienne, warunki przejscia na kolejny
umieszczamy polecenie warunkowe i inne poznane | PoZ°M; NP- Zwigkszajac
duszki na scenie i | polecenia predkos¢ poruszania sig
zliczamy punkty duszkéw

tworzy programy, w tym gry w jezyku | tworzy gry, dodajgc kolejne
Scratch; poziomy i okreslajgc
- . samodzielnie warunki przejscia
prprJe_two_rzyc programy optymalne na kolejny poziom:
(niezawierajgce niepotrzebnych
elementéw) i w razie potrzeby tworzy gry wedtug wtasnego
modyfikuje je; pomystu;
Tworzyrpy stosuje poznane zasady potrafi samodzielnie
dwupozmmowa programowania i polecenia jezyka modyfikowac program, tak aby
20. |9'¢ dla dwoch Scratch; byt optymalny;

graczy — dodajemy
drugi poziom gry
i dzwieki

wykonuje zadania zgodnie z trescig

stosuje dodatkowe polecenia
jezyka Scratch, ktérych opis
znajduje w Pomocy;

rozwigzuje zadania konkursowe
i uczestniczy w konkursach
Z programowania
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Temat 8. Zabawy z algorytmami

Wiedza i umiejetnosci

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace
Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
21. okres$la problem i cel do osiggniecia, |samodzielnie okre$la problem,
analizuje sytuacje problemowsa; analizuje go i szuka Lo . o . ) .
; . I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw.
zapisuje w postaci algorytmow rozwigzania, Uczen:
polecenia sktadajgce sie na potrafi samodzielnie zapisaé
rozwigzanie probleméw z zycia polecenia sktadajgce sie na 1) tworzy i porzgdkuje w postaci sekwencji (liniowo) Iub
Przyktady codziennego i z réznych przedmiotow, | osiagniecie postawionego celu |  drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:
algorytmoéw np. liczenie sredniej, pisemne a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,
matematycznych wykonywanie dziatan arytmetycznych, b) obiekty z uwzglednieniem ich cech
takich jak dodawanie i odejmowanie charakterystycznych;
2) formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia
sktadajgce sie na:
a) rozwigzanie problemdéw z zycia codziennego
i z réznych przedmiotéw, np. liczenie Sredniej,
pisemne wykonanie dziatan arytmetycznych, takich
22. stosuje algorytm wyszukiwania wie, czym jest porzadek

Szukamy elementu
najmniejszego

i porzadkujemy
elementy

elementu najwiekszego lub
najmniejszego w zbiorze;

porzadkuje przygotowane przez
nauczyciela obiekty, np. od
najdiuzszego do najkrétszego;
porzgdkuje obiekty ze wzgledu na ich
wybrane cechy, np. od najmniejszego;
wyjasnia na przyktadzie, czym rdzni
sie porzgdek rosngcy od malejgcego

sekwencyjny (liniowy)

i porzagdek w postaci drzewa
(nieliniowy);

stosujgc porzadek nieliniowy
i liniowy, porzgdkuje obrazki
i teksty ilustrujgce wybrane
sytuacje, np. codzienne
czynnosci;

samodzielnie zapisuje
polecenia sktadajgce sie na
osiggniecie postawionego
celu, w tym znalezienie
elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym lub

Jak dodawanie i odejmowanie,

b) osiggniecie postawionego celu, w tym znalezienie
elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym 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
osiggniecia, analiza sytuacji problemowej, opracowanie
rozwigzania, sprawdzenie rozwigzania problemu dla
przyktadowych danych, zapisanie rozwigzania
w postaci schematu lub programu.

Grazyna Koba, Poradnik metodyczny. Teraz bajty. Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa VI

Plan wynikowy — klasa VI




16

uporzgdkowanym, znalezienie
elementu najmniejszego

i najwiekszego; podaje
przyktady zastosowania tych
algorytmow;

bierze udziat w konkursach
informatycznych

Temat 9. Animacje w programie Logomocja

Wiedza i umiejetnosci

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace
Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
tworzy rysunki w Edytorze postaci, potrafi samodzielnie odszukac
korzystajac z umiejetnosci rysowania | potrzebne narzedzia Edytora o . , .
; iy Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméow
zdobytych podczas pracy w programie | postaci; ) S .
Paint- ) o . z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
aint, potrafi samodzielnie wskaza¢ cyfrowych. Uczer:
Tworzvm tworzy prostg animacje i jg odtwarza; | podobiefstwa i réznice miedzy ] ) ] o ) ]
anima)c,:' y stosuje metode kopiowania przez programami Paint i Edytor 1) projektuje, twqr.zy/ zapisuje w wizualnym jezyku
23. |. . J.Q . ; postaci programowania.
Schowek do tworzenia klatek : o . ; )
i zapisujemy ja . .. a) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw, w tym
liku animacji . ,
wp 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
24, stosuje przeksztatcenia obrazu (m.in. | samodzielnie korzysta zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je
) obroty, zmiane rozmiaru, odbicia) do |z programu edukacyjnego poprawia, objasnia przebieg dziatania programow;
Sztuczki tworzenia kolejnych klatek animagciji; | przeznaczonego do tworzenia
w programie stosuje metode kopiowania przez animaciji, tworzac animacje
Logomocja Schowek do tworzenia klatek wedtug wiasnego pomystu;

animaciji;

potrafi wykazac sie
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wyjasnia pojecia: animacja, obraz
animowany;

zna kilka sztuczek utatwiajgcych
tworzenie animaciji, m.in. korzysta

z opcji Podglad klatek, Rysowanie
tekstem

pomystowoscig i inwencjg
tworcza;

potrafi zastosowa¢ poznane
sztuczki do wykonania roznych
zadan;

potrafi samodzielnie wyszukac¢
potrzebng informacje w
Pomocy do programu

samodzielnie tworzy animacje na
zadany temat;

korzysta z Pomocy do programu;
projektuje i tworzy animacje, w tym
animacje ztozone;

samodzielnie zapisuje i odtwarza

potrafi samodzielnie odszukac¢
opcje menu programu,
potrzebne do rozwigzania
zadania;

tworzy ztozone projekty,
zawierajgce elementy

. . S : animowane;
animacje; modyfikuje i ponownie ) )
uruchamia bierze udziat w konkursach
informatycznych
Animacje
o5 | W programie
" | Logomocja —
zadania
Temat 10. Programujemy w Logomocji
Lp. Temat lekcji Wiedza i umiejetnosci
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podstawowe

rozszerzajace

Uczen:

Uczen:

Podstawa programowa

26.

Piszemy polecenia
i stosujemy
powtarzanie
polecen

W programie
Logomocja

pisze proste programy w Logo,
uzywajac podstawowych polecen,
m.in. przesuwanie z6twia do przodu,
w prawo, w lewo, rysowanie okregu,
ustalanie koloru i grubosci pisaka;

korzysta z opisu polecen
zamieszczonego w podreczniku;

zna i stosuje podstawowe polecenia
jezyka Logo;

w razie potrzeby korzysta z Pomocy;
potrafi zastosowaé polecenie powtérz
do rysowania figury, w ktorej
powtarzajg sie pewne elementy, np.
do rysowania kwadratu

na przyktadzie pisania
programu w jezyku
edukacyjnym Logo wyjasnia,
na czym polega tworzenie
programu;

korzysta z Pomocy programu
Logo;

stosuje powtarzanie tych
samych czynnosci do
tworzenia programéw wedtug
wlasnego pomystu

Il. Programowanie i rozwigzywanie problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzen
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, 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;
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Definiujemy
procedury
W programie
Logomocja

27.

zna i stosuje podstawowe polecenia
jezyka Logo, w tym polecenie
powtorz;

w razie potrzeby korzysta z Pomocy
programu;

tworzy proste procedury (bez
parametrow) w jezyku Logo,
korzystajgc z opisu w podreczniku lub
Z pomocy nauczyciela;

stosuje utworzong procedure do
rozwigzania innego zadania;

w razie potrzeby korzysta z Pomocy
programu

potrafi samodzielnie tworzy¢
procedury i stosowac je do
rozwigzywania zadan;

tworzy procedury, za pomoca
ktérych rysuje samodzielnie
wymyslone kompozycije;
korzysta z Pomocy programu
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Projekt w pieciu
krokach

potrafi, z pomocg nauczyciela lub
korzystajac z podrecznika, zamieni¢
posta¢ zétwia na inng;

analizuje gotowy plik, w ktérym
zastosowano fazy dla rysunku;

z pomocg hauczyciela tworzy dwie
fazy dla wybranego rysunku;
umieszcza wiecej niz jednego zo6twia
na ekranie i pisze dla kazdego inne
polecenie;

tworzy projekt w Logomocji, w ktdrym
umieszcza na ekranie tto, wstawia
dodatkowe z6twie i kazdego zamienia
na inng animowang postac;

zamienia z6lwia na
narysowang przez siebie
postag;

rozumie, do czego stuzg fazy i
potrafi je zastosowac,
przygotowujgc wtasny rysunek
(réwniez animowany);

pisze inne polecenia dla
kazdego zétwia
umieszczonego na ekranie;
potrafi zastosowaé poznane
sztuczki do tworzenia projektu
w Logomocji, m.in. wstawia
przycisk na ekran graficzny i

28. i wydaje takie samo polecenie potrafi dodac do niego
W programie ydaje axie samo p odpowiednig funkcje
Logomocja wszystkim zétwiom
zna i stosuje podstawowe polecenia | zna kilka sztuczek
jezyka Logo, w tym tworzenie utatwiajgcych tworzenie
Programujemy procedur; projektu, m.in. wie, jak
29. |w Logomocji - w razie potrzeby korzysta z Pomocy | Umiesci¢ przycisk na ekranie;
zadania programu; potrafi samodzielnie tworzy¢

tworzy projekty w Logomocji, w

procedury i stosowac¢ je do
rozwigzywania zadan;
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ktérych umieszcza na ekranie tto;
wstawia dodatkowe zo6twie i kazdego
zamienia na inng animowang postac;

wydaje takie samo polecenie
wszystkim zétwiom lub kazdemu
z6twiowi inne

tworzy projekty wedtug
wiasnego pomystu, tworzac
samodzielnie animowane
rysunki i zamieniajgc na nie
z6twie;

korzysta z Pomocy programu;
bierze udziat w konkursach

Z programowania w Logo
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Temat 11. Zastosowania komputerow

Wiedza i umiejetnosci

Lp. Temat lekgiji podstawowe rozszerzajace
Podstawa programowa
Uczen: Uczen:
omawia przynajmniej cztery potrafi krotko wyjasnic, dlaczego
Egzr%/kﬁi?;\,’e zastosowania Eg,:: VF\)/liJetEg spetniajg istotng rolg w zyciu Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
. P ’ ) o o ) cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczen:
wie, ze do wykonywania wymienia nieomoéwione w podreczniku o ] ]
okreslonych czynnoséci na zastosowania komputera, np. wyszukuje | 7) opisuje funkcje podstawowych elementow
komputerze niezbedne sg informacje na temat robotéw komputera i urzgdzen zewnetrznych oraz:
programy komputerowe; a) korzysta z urzgdzen do nagrywania
wskazuje uzytecznos¢ komputera w Zf;aficz)zi %%%OZ‘Z' filmow, w tym
usprawnieniu uczenia sig; korzysta 4 ; yen, . ,
. . b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie
z programow edukacyjnych ; !
. cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania
30. Zastosowania i selekcjonowania wtasnych zasobéw;

komputeréw

2) wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolna,
siec internet):

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

b) jako medium komunikacyjne,

¢) do pracy w wirtualnym $rodowisku (na
platformie, w chmurze), stosujgc sie do
Sposobow i zasad pracy w takim
Srodowisku,

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