Wymagania edukacyjne z informatyki klasy 5 szkoly podstawowej zgodne z podrecznikiem ,,Lubie to!”

Il sSrodrocze

Dziat 3. Kocie sztuczki. Wiecej funkcji programu Scratch

Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania Wymagania
. . .. konieczne odstawowe rozszerzajace dopetniajace wykraczajace
Tytut w podreczniku | Numer i temat lekcji . P 13 P 13 v l.a
(ocena dopuszczajaca) | (ocena dostateczna) (ocena dobra) (ocena bardzo dobra) (ocena celujaca)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
3.1. Plan to podstawa. [16.i17.Planto e ustala cel e zbiera dane potrzebne |e analizuje trase e buduje w programie o formutuje zadanie dla
0 rozwigzywaniu podstawa. wyznaczonego zadania | do zaplanowania trasy i przestawia rézne Scratch skrypt liczacy kolegdw i kolezanek z klasy
problemow 0 rozwigzywaniu e 0sigga wyznaczony cel sposoby jej dtugoécé trasy
probleméw bez wczeéniejszej wyznaczenia

analizy problemu .

wybiera najlepszg trase

3.2. W poszukiwaniu
skarbu. Jak przejs¢ przez
labirynt?

18.i19. W poszukiwaniu
skarbu. Jak przejs¢ przez
labirynt?

wczytuje do gry .
gotowe tto z pulpitu
dodaje do projektu .
postaé z biblioteki

rysuje tto gry np. .
w programie Paint
ustala miejsce obiektu
na scenie przez podanie
jego wspétrzednych

buduje skrypty do
przesuwania duszka za
pomocy klawiszy

dodaje drugi poziom gry |e

uzywa zmiennych

dodaje do gry dodatkowe
postaci poruszajace sie
samodzielnie

i utrudniajagce graczowi
osiggniecie celu
przygotowuje projekt,
ktéry przedstawia ruch
storica na niebie

3.3. Scena niczym
kartka. O rysowaniu
w programie Scratch

20.i21. Scena niczym
kartka. O rysowaniu
w programie Scratch

buduje skrypty do .
przesuwania duszka po
scenie

korzysta z blokéw

z kategorii Piéro do
rysowania linii na
scenie podczas ruchu
duszka

zmienia grubosé, kolor |e
i odcien pisaka

buduje skrypt do
rysowania kwadratéw

buduje skrypty do .

rysowania dowolnych
figur foremnych

tworzy skrypt, dzieki
ktéremu duszek napisze
okreslone stowo na scenie

3.4. Od wielokata do
rozety. Tworzenie
bardziej
skomplikowanych

22.i23. 0d wielokata do
rozety. Tworzenie
bardziej
skomplikowanych

buduje skrypty do .
rysowania figur
foremnych

wykorzystuje skrypty do |e
rysowania figur
foremnych przy
budowaniu skryptéow do

korzysta ze zmiennych
okreslajacych liczbe
bokéw i ich dtugos¢

wykorzystuje bloki .

z kategorii Wyrazenia do
obliczenia katéw obrotu
duszka przy rysowaniu

buduje skrypt
wykorzystujacy rysunek
sktadajacy sie z trzech
rozet
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rysunkow

rysunkow

rysowania rozet
e korzysta z opcji Tryb
Turbo

rozety

Dziat 4. Bieganie po ekranie. Poznajemy prog

ram Pivot Animator

4.1. Patyczaki w ruchu.
Tworzenie prostych
animacji

24.i 25. Patyczaki
w ruchu. Tworzenie
prostych animacji

e omawia budowe okna
programu Pivot
Animator

e tworzy prostg animacje
sktadajaca sie z kilku
klatek

e dodaje tto do animacji

tworzy animacje
sktadajaca sie

z wiekszej liczby klatek,
przedstawiajgcg
radosng postac

e tworzy ptynne animacje

tworzy animacje
przedstawiajace krotkie
historie

przygotowuje animacje
przedstawiajacg idgca
postaé

4.2. Animacje od kuchni.
Tworzenie wtasnych
postaci

26. i 27. Animacje od
kuchni. Tworzenie
wtasnych postaci

e uruchamia okno
tworzenia postaci

e tworzy postac kucharza
w edytorze postaci
i dodaje jg do projektu

edytuje dodang postaé
tworzy rekwizyty dla
postaci

e tworzy animacje
z wykorzystaniem
stworzonej przez siebie
postaci

przygotowuje w grupie
zabawng, kilkuminutowa
animacje

wykorzystuje wtasne
postaci w animacji
przestawiajgcej krotka
historie

4.3. Podréz

z przeszkodami.
Przygotowanie filmu
przygodowego — zadanie
projektowe

28.i29. Podroz

z przeszkodami.
Przygotowanie filmu
przygodowego — zadanie
projektowe

e wspotpracuje w grupie podczas tworzenia projektu
e przygotowuje i zmienia tto animacji

e samodzielnie tworzy nowg postac

e przygotowuje animacje postaci pokonujacej przeszkody
e zapisuje plik w formacie umozliwiajagcym odtworzenie animacji na kazdym komputerze
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