Informatyka | Klasa 6 Szkota Podstawowa

Wymagania edukacyjne z informatyki na poszczegdlne oceny w klasie VI

ﬁ Temat lekgji m Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z aplikacjami

1 Zaczynamy! Bezpieczenstwo i higiena pracy z 2 e wymienia i stosuje podstawowe zasady BHP obowigzujgce podczas pracy z komputerem i
komputerem, cyberprzemoc, uzaleznienie 3 e wyjasnia, czym jest Dzien Bezpiecznego Internetu (DBI) i jak sie go obchodzi w Europie i w
od komputera _

i internetu. 4 e wymienia zasady ustawiania bezpiecznego hasta.
5 e zna cele DB;

e organizuje prace, uwzgledniajac stopien waznosci zadan i pilno$¢ ich wykonania.

6 e wymienia osoby i instytucje moggce udzieli¢ pomocy w razie problemodw
powstatych w wyniku pracy z komputerem i korzystania zinternetu;
e czynnie uczestniczy w organizacji DBI na terenie szkoty.

2 | Porzadki Usuwanie zbednych plikéw, porzadkowanie| 2 * wymienia czynniki spowalniajace pracg komputera.
prac, tworzenie jednego dokumentu z

; 3 e zwalnia przestrzen dyskowa poprzez usuniecie niepotrzebnych plikow.
dostepem do wielu prac.
4 e tworzy w dokumencie tekstowym odnosniki do zasobdw zapisanych na dysku;
o eksportuje plik tekstowy do pliku PDF.
5 e wymienia podzespoty komputera wptywajace na jego sprawnos¢;
e usuwa z systemu pliki tymczasowe.
6 * przygotowuje prezentacje na temat podzespotéw wptywajgcych na sprawnos¢ komputera;
e prowadzi czes¢ lekcji dotyczaca podzespotéw komputera wptywajgcych na jego sprawnosé.
3 Logogryfy Modyfikacja tabeli, przygotowanie listy 2 * z pomocg hauczyciela korzysta z edytora tekstu;
i krzyzowki numerowanej — edytor tekstu Microsoft * wypetnia trescig tabele wstawiong przeznauczyciela.
Word. 3 e wstawia tabele w edytorze tekstu, wypetnia jg trescig i formatuje;
e tworzy liste numerowana.
4 e modyfikuje obramowanie i cieniowanie komérek tabeli;
e wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji.
5 ¢ dba o czytelnosc i estetyke dokumentu (m.in. formatuje wpisany tekst, z rozmystem rozmieszcza
6 ¢ wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
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Informatyka | Klasa 6 Szkota Podstawowa

M Temat lekcji m Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Obrazy z ekranu Wykonywanie zrzutow ekranowych, e z pomocg nauczyciela korzysta z edytoratekstu;
tworzenie instrukcji gry — narzedzie e tworzy dokument tekstowy.
Woycinanie, edytor tekstu Microsoft Word.

3 e w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z edytora tekstu;
e przygotowuje zrzut ekranu.

4 e zaznacza wybrane fragmenty zrzutu ekranu i wkleja je do edytora tekstu;
dba o czytelno$¢ dokumentu (m.in. formatuje wpisany tekst, z rozmystem rozmieszcza obiekty

5 o dba o estetyke dokumentu (m.in. dopracowuje wyglad elementéw graficznych).

()]
°

wykazuje sie kreatywnoscig w realizacjizadan.

5 Multimedial Opracowanie prezentacji ze zrzutami 2 e z pomoca hauczyciela tworzy prezentacje.
na ekranu
instrukcja i dswiekiem, zapisanie jej w formie filmu 3 e w podstawowym .zakres.|e s§mod2|eln|e korzysta z programu do tworzenia prezentacji;
— program do prezentacji Microsoft e tworzy prezentacje zawierajaca zrzuty ekranu.
PowerPoint. 4 e nagrywa narracje w edytorze dzwieku i dodaje jg do slajdéw.
5 e tworzy film z prezentac;ji;
e dba o estetyke prezentac;ji;
e prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcow.
6 e wykazuje sie kreatywnoscig w realizacjizadan.
6 Obrazki z figur Tworzenie rysunkow z figur 2 e z pomocg nauczyciela stosuje w edytorze grafiki wektorowej narzedzia ksztattéw i
geometrycznych — edytor grafiki tworzy proste figury geometryczne.

wektorowej Inkscape. ] . ; ] ]
3 e wykorzystuje w edytorze grafiki wektorowej narzedzia ksztattow;

tworzy w edytorze grafiki wektorowe;j figury geometryczne.

4 e przeksztatca w edytorze grafiki wektorowej figury geometryczne;
e tworzy w edytorze grafiki wektorowej prosty rysunek ztozony z figur geometrycznych.

5 e tworzy w edytorze grafiki wektorowej zaawansowany rysunek ztozony z figur geometrycznych.
6 e wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
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Informatyka | Klasa 6 Szkota Podstawowa

M Temat lekgji m Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Wektorowe Pisanie tekstow, zamiana fotografii na e z pomocg nauczyciela pisze tekst w edytorze grafiki wektorowej.
zaproszenie grafike wektorowg — edytor grafiki
wektorowej Inkscape.

3 e pisze tekst w edytorze grafiki wektorowe;.

4 e modyfikuje tekst w edytorze grafikiwektorowej;
e zamienia fotografie na grafike wektorowa.

5 o wykorzystuje grafike i narzedzie Tekst w edytorze grafiki wektorowej do tworzenia
6 e wykazuje sie kreatywnoscig w realizacjizadan.
8 Talerz zdrowia Tworzenie infografiki, graficzna prezentacja 2 e tworzy dokument tekstowy;
danych e przygotowuje prostagrafike.
— edytor tekstu Microsoft Word, arkusz ; . . L
3 e w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z narzedzi niezbednych do realizacji

kalkulacyjny Microsoft Excel, edytor grafiki ; - )
zadania, np. edytora tekstu, edytora grafiki, arkuszakalkulacyjnego;

Paint. . 3 )
e sprawnie wspotpracuje w grupie.
4 e aktywnie poszukuje informacji na wybrany temat, korzystajgc z réznych zrédet.
5 e tworzy infografiki na wybrany temat;
e prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcow.
6 e organizuje prace grupy;
e wykazuje sie kreatywnoscig w realizacjizadan.
2. Lekcje ze Scratchem
9 Ukryte liczby Analiza zadania, metoda znajdowania 2 e korzysta w Scratchu z aplikacji do znajdowania elementu najwiekszego.
elementu najwiekszego i najmniejszego w
danym zbiorze. 3 e omawia sposob ustawiania wedtugwzrostu.
4 e dokonuje analizy prostego zadania.
5 e dokonuje analizy bardziej skomplikowanych zadan;

e opisuje metode znajdowania minimum i maksimum w danym zbiorze.

6 e znajduje element najmniejszy i najwiekszy w danym zbiorze.
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Informatyka | Klasa 6 Szkota Podstawowa

M Temat lekcji m Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Poszukaj minimum| Zastosowanie listy do przechowywania e z pomocg hauczyciela tworzy w Scratchulliste.
danych, znajdowanie najmniejszej wartosci.

3 e tworzy w Scratchu liste;
¢ |osuje wartosci liczbowe.

4 ® na podstawie wskazowek w podreczniku tworzy w Scratchu projekt znajdowania minimum.
5 e projektuje w Scratchu program realizujgcy znajdowanie minimum lub maksimum.
6 e projektuje w Scratchu program realizujgcy znajdowanie minimum i maksimum jednoczesnie.
11 Znajdz szostke! Szukanie elementu w nieuporzadkowanym 2 e ukfada bloki w projekcie Scratcha wedtug instrukcji nauczyciela.
zbiorze.
3 e z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujgcy poszukiwanie
elementu w zbiorze nieuporzadkowanym.
4 ® na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujacy
poszukiwanie elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym.
5 e projektuje w Scratchu program realizujgcy poszukiwanie elementu w zbiorze
6 e rozbudowuje w Scratchu program realizujgcy poszukiwanie elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym;
e projektuje w Scratchu program realizujgcy zliczanie elementéw w zbiorze nieuporzagdkowanym;
12 Czy komputer Tworzenie nowego bloku z obliczeniami, 2 e opisuje sposéb mnozenia dwéch liczb.
umie mnozy¢? dziatania na liczbach i napisach, éwiczenie

3 e planuje sposéb mnozenia dwdch liczb;
e z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujgcy mnozenie.

umiejetnosci mnozenia.

4 * na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujgcy mnozenie.

5 e projektuje w Scratchu program realizujgcy mnozenie;
e wykorzystuje operatory matematyczne do wykonywania w projekcie obliczen;
e tworzy nowy blok z parametrami.

6 e wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystéw.
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Informatyka | Klasa 6 Szkota Podstawowa

M Temat lekcji m Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Pomnoz! Tworzenie testu sprawdzajgcego znajomosc e opisuje zasady testu sprawdzajgcego znajomos¢ tabliczki mnozenia.
tabliczki mnozenia.
3 e z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu test sprawdzajgcy znajomos¢ tabliczki mnozenia.
4 ® na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje w Scratchu test sprawdzajgcy znajomosc
tabliczki mnozenia;
5 e projektuje w Scratchu test sprawdzajgcy znajomos¢ tabliczki mnozenia;
e korzysta z komunikacji z uzytkownikiem.
6 e rozbudowuje projekt wedtug wtasnych pomystow.
14 Zgadnij liczbe! Wprowadzenie do wyszukiwania 2 e skutecznie wyszukuje liczbe w podanym zakresie kolejnych liczb catkowitych.
binarnego (czyli wyszukiwania przez
potowienie przedziatu), tworzenie skryptu 3 e planuje wyszukiwanie liczby w podanym zakresie kolejnych liczb catkowitych;
gry w zgadywanie liczb e 7z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy zaplanowany skrypt.
z podanego zakresu, stosowanie petli . , . . . L
P & . Pe 4 ® na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujacy
warunkowej. : L
5 e projektuje w Scratchu program realizujacy zaplanowany skrypt;
e korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych;
e definiuje wtasny blok z parametrem.
6 e wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystow.
15 Czy komputer Zastosowanie wyszukiwania binarnego, 2 e opisuje, na czym polega strategia wyszukiwania binarnego;
zgadnie projekt, e tworzy duszki przyciski.
liczbe? w ktorym komputer zgaduje liczbe
pomyélana przez uzytkownika, tworzenie 3 e 7z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujgcy wyszukiwanie liczby w danym
duszkow przyciskow. =
przy 4 * na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje program realizujgcy wyszukiwanie liczby w
5 e projektuje program realizujacy wyszukiwanie liczby w danym zbiorze.
6 e doskonali projekt wedtug wtasnych pomystow;
¢ analizuje zamiane blokdéw Scratcha na bloki Srodowiska Blockly.
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Informatyka | Klasa 6 Szkota Podstawowa

M Temat lekgji m Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

3. Lekcje z liczbami

16 Kodowanie Zamiana liczb i liter na uproszczony kod 2 e opisuje, na czym polega kod paskowy;

liczb i liter paskowy, kodowanie liter, kod ASCII, e opisuje zasady zamiany liczb na znaki zklawiatury.
obliczanie kodéw ASCIl za pomocg
arkusza kalkulacyjnego.

3 e zamienia kod paskowy na liczby;
e opisuje zasady zamiany znakow z klawiatury na liczby.

4 e zamienia liczby na kod paskowy;
e zamienia liczby na znaki z klawiatury i odwrotnie.

5 e zamienia kod paskowy na ciagg jedynek i zer;
e odczytuje wyrazy zapisane za pomocg uktadu kwadracikow.

6 e postuguje sie sprawnie liczbami zapisanymi w postaci ciggu jedynek i zer;
e tworzy wyrazy zapisane za pomocg uktadu kwadracikow.

17 Jak to dziata? Pisemne dziatania arytmetyczne, 2 e z pomocg nauczyciela opisuje sposob pisemnego dodawania dwdch liczb.
wykorzystanie funkcji logicznej JEZELI —
arkusz kalkulacyjny Microsoft Excel.

3 e przedstawia sposdb pisemnego dodawania dwdch liczb;
e przedstawia sposdb pisemnego odejmowania mniejszej liczby od wiekszej.

4 e realizuje w arkuszu kalkulacyjnym sposdb pisemnego dodawania.
5 e realizuje w arkuszu kalkulacyjnym sposéb pisemnego odejmowania mniejszej liczby od
6 ¢ modyfikuje sposoby pisemnych dziatan arytmetycznych (np. odejmowanie wiekszej liczby od

mniejszej, dodawanie trzech liczb).

18 Policz, czy warto Wprowadzanie tekstowych i 2 e korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do
obliczeniowych serii danych. arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
3 e wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych do arkusza;

® uzywa autosumowania.

4 e wprowadza proste tekstowe i obliczeniowe serie danych za pomocg mechanizméw arkusza i
5 e wprowadza serie obliczeniowe i wykonuje obliczenia na wynikowych danych.
6 ¢ potrafi samodzielnie zaplanowac obliczenia dotyczace ciggdw liczbowych i skomplikowanych
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Informatyka | Klasa 6 Szkota Podstawowa

M Temat lekcji m Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Kto, kiedy, gdzie? | Sortowanie, filtrowanie i analizowanie e korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do
danych, praca w Arkuszach Google. arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
3 e rozbudowuje istniejace tabele przez dodawanie kolumn lub wierszy w wyznaczonych
4 e sortuje dane, wtgcza mechanizm prostego filtrowania

5 e sortuje i filtruje dane, uzyskujac odpowiedzi na zadane pytania;
pracuje w grupie na Dysku Google.

6 e samodzielnie planuje i opracowuje zagadnienia wymagajace sortowania i filtrowania danych.
20 Tik-tak, tik-tak Formaty dat, wykonywanie obliczen na 2 e korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do
liczbach reprezentujgcych daty. arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
3 e wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych do arkusza.
4 . wplsu1e daty do arkusza, formatuje je, zaznacza i edytuje, konstruuje tabele z datami i
5 e wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem dat wprowadzonych do arkusza.
6 o formufu;e w’rasne propozyc;e wykorzystania zagadnien zwigzanych z datami i czasem w

N
°

21 Orzet czy reszka? | Wykorzystanie funkcji losujgcych, korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby do
symulacja prostego zdarzenia losowego, arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
prezentacja wynikdéw na wykresie.

3 e wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych do arkusza.

=Y
°

przeprowadza losowania w arkuszu, symulujgc rzut monetg, korzysta z funkcji matematycznej

LA AN

5 o korzysta z funkgji statystycznej LICZ.JEZELI;
kontroluje i sprawdza poprawnosc obliczen;
¢ wykonuje wykres na podstawie otrzymanych danych.

6 ¢ potrafi zaplanowaé samodzielnie doswiadczenie losowe i opracowac je obliczeniowo w
arkuszu oraz przedstawic¢ wyniki na wykresie i zinterpretowacje.

AUTORZY: W. Jochemczyk, W. Kranas, I. Krajewska-Kranas, A. Samulska, M.
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Klatka za klatka

Tworzenie animacji poklatkowej w
formacie MP4 — edytor online Wick.

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

4. Lekcje w sieci

opisuje podstawowe funkcje programu Wick Editor;

wigcza mozliwosc ttumaczenia strony na wybrany jezyk w przegladarce Edge lub Chrome.

tworzy animacje na podstawie prostego rysunku.

zmienia tempo kolejnych zmian obrazu, wykorzystujgc ustawienia edytora;
powiela klatki animacji;
wstawia tto animacji.

wykazuje sie pomystowoscig, tworzac bardziej ztozone animacje poklatkowe.

23

Wysytaé czy
udostepniac?

Wysytanie wiadomosci do wielu oséb
i z zatgcznikami, udostepnianie plikéw o
duzej objetosci —
ustuga Smash.

opisuje, kiedy warto korzystaé z mozliwosci wysytania wiadomosci z zatgcznikiem;
wysyta wiadomos¢ z zatgcznikiem do jednego odbiorcy.

program pocztowy Gmail,

wysyta wiadomos¢ do wielu odbiorcow.

wyjasnia znaczenie odbiorcow: odbiorca gtéwny, odbiorca DW, odbiorca UDW;
wysyta wiadomosc¢ do wielu odbiorcéw z uwzglednieniem opcji DW i UDW.

pakuje wybrane pliki do pliku skompresowanego zip;
rozpakowuje plik skompresowany zip.

sprawnie korzysta z serwerdw do przesytania duzych plikow.

24

Pomoc
z angielskiego

Wykorzystanie strony internetowej
freerice.com do nauki angielskiego,
automatyczne ttumaczenie
(translate.google.pl), sprawdzanie
angielskiej pisowni w edytorze tekstu.

korzysta z portalu do nauki jezyka angielskiego;
opisuje prospoteczne znaczenie korzystania z portalu Freerice.

korzysta z automatycznego ttumaczeniaonline.

korzysta z automatycznego sprawdzania pisowni w edytorze tekstu.

stosuje automatyczne sprawdzanie pisowni w edytorze.

samodzielnie wyszukuje strony pomocne w nauce jezyka obcego.

AUTORZY: W. Jochemczyk, W. Kranas, I. Krajewska-Kranas, A. Samulska, M.
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Informatyka | Klasa 6 Szkota Podstawowa

M Temat lekcji m Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Akademia Wykorzystanie Akademii Khana 2 e z pomocg hauczyciela korzysta z Akademii Khana.
matematyki do nauki, np. matematyki, ) i ] ] . ] -
testowanie  umiejetnoéci  w 3 ® na podstawie wskazoéwek w podreczniku wykonuje kolejne ¢wiczenia w Akademii Khana.
Akademii Khana. 4 o wyszukuje w Akademii Khana éwiczenia z matematyki i je wykonuje.
5 e wyszukuje w Akademii Khana interesujgce go tresci z innych przedmiotéw.
6 e systematycznie korzysta z Akademii Khana.
26 Komputery w Zawody, w ktérych niezbedne sg 2 e wymienia prace z wykorzystaniem komputera w swoim otoczeniu.
pracy kompetencje informatyczne. . ] .
3 e wymienia zawody, w ktérych potrzebne sg kompetencje informatyczne.
4 e omawia prace wykonywane z wykorzystaniem kompetencji informatycznych w réznych
5 e wymienia i krotko opisuje zawody okreslane jako informatyczne.
6 e opisuje nietypowe zastosowanie komputera w pracy.
27 Astronomia Korzystanie z komputerowych planetariéw, 2 e wymienia aplikacje pokazujgce wyglad nieba.
z komputerem postugiwanie sie programem Google Earth L ; ;
do wyszukiwanie informacji o ciatach 3 e korzysta z aplikacji pokazujgcych wyglad nieba.
niebieskich, wyszukiwanie zdje¢ obiektow 4 o korzysta z aplikacji pokazujacych wyglad nieba na komputerze (np. Google Earth) i telefonie.

astronomicznych.

(%]
°

samodzielnie postuguje sie aplikacjami pokazujgcymi wyglad nieba na komputerze i telefonie;
wyszukuje w internecie zdjecia ciat niebieskich.

wyszukuje w internecie strony o tematyce astronomicznej i korzysta z nich.

28 Liternet Literatura w internecie, formaty opisuje, czym jest liternet.

elektronicznych ksigzek.

krotko charakteryzuje formaty elektronicznych ksigzek.

H w N ()]
.

sprawnie wyszukuje informacje na zadany temat.

v
°

korzysta z darmowej literatury zamieszczonej w internecie.

=)]
.

wyszukuje w internecie strony z literaturg i korzysta z nich.

AUTORZY: W. Jochemczyk, W. Kranas, I. Krajewska-Kranas, A. Samulska, M.
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Temat lekgji Omawiane zagadnienia Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

29 Stownik terminéw | Wstawianie strony tytutowej do 2 o formatuje zawartos¢ tabeli w edytorze tekstu.
komputerowych wielostronicowego dokumentu, tworzenie
systemu odnosnikéw, numerowanie stron —
edytor tekstu Microsoft Word. 4 e ustawia zawartos¢ tabeli w porzadku alfabetycznym;
e opisuje funkcje znakdéw niedrukowalnych.

3 e wstawia strone tytutowg do istniejgcego dokumentu.

5 e stosuje znaki niedrukowalne podczas pracy z tekstem;
e wprowadza numeracje stron w dokumentach wielostronicowych;
e tworzy system odnosnikow wewngatrz dokumentu tekstowego.

6 e wykazuje sie kreatywnoscig w realizacjizadan.
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