| Klasa 6 Szkota podstawowa

Wymagania edukacyjne na poszczegdlne oceny z informatyki w klasie 6

Podstawa programowa okresla cele ksztatcenia, a takze obowigzkowy zakres tresci programowych i oczekiwanych umiejetnosci, ktére uczen o przecietnych uzdolnieniach powinien
przyswoi¢ na danym etapie ksztatcenia. Opisane w niej wymagania szczegétowe mozna przypisa¢ do pieciu kategorii.

1. Analizowanie i rozwigzywanie probleméw — problemy powinny by¢ raczej proste i dotyczy¢ zagadnien, z ktérymi uczniowie spotykaja sie w szkole (np. na matematyce) lub
na co dzien; rozwigzania mogg przyjmowac postac planu dziatania, algorytmu lub programu (nie nalezy wymaga¢ od uczniéw biegtosci w programowaniu w jakimkolwiek
jezyku).

2. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi — uczniowie powinni w trakcie lekcji bez wiekszych problemoéw wykonywac konkretne
zadania za pomoca dostepnego oprogramowania, w tym sprawnie korzysta¢ z menu, paskdéw narzedzi i pomocy programow uzytkowych i narzedziowych, oraz tworzy¢
dokumenty i przedstawiaé efekty swojej pracy np. w postaci dokumentu tekstowego lub graficznego, arkusza, prezentacji, programu czy wydruku.

3. Zarzadzanie informacjami oraz dokumentami — uczniowie powinni umie¢ wyszukiwac informacje, porzadkowac je, analizowa¢, przedstawiaé w syntetycznej formie
i udostepniac, a takze gromadzic i organizowac pliki w sieci lokalnej lub w chmurze.

4. Przestrzeganie zasad bezpiecznej pracy z komputerem — uczniowie powinni przestrzegac regulaminu pracowni komputerowej oraz zasad korzystania z sieci lokalnej i rozlegtej,
a takze rozumiec zagrozenia zwigzane z szybkim rozwojem technologii informacyjne;j.

5. Przestrzeganie prawa i zasad wspétzycia — uczniowie powinni przestrzegac praw autorskich dotyczacych korzystania z oprogramowania i innych utwordéw, a podczas
korzystania z sieci i pracy w chmurze stosowac sie do zasad netykiety.

Ocenianie uczniéw na lekcjach informatyki powinno by¢ zgodne z zatozeniami szkolnego systemu oceniania. Uczniom i rodzicom powinny by¢ znane wymagania stawiane przez
nauczycieli i sposoby oceniania. Niniejszy dokument zawiera najwazniejsze informacje, ktére mozna zaprezentowac na poczatku roku szkolnego. Wazne jest, aby standardowej ocenie
towarzyszyt opis osiggniec ucznia — szczegdtowe uwagi dotyczace sposobu rozumowania, podejscia do zagadnienia. Trzeba pamietaé, ze tresci programowe sg réznorodne. Obejmuja
zarowno operowanie elementami algorytmiki, jak i postugiwanie sie narzedziami informatycznymi, czyli technologia informacyjng. Umiejetnosci te nalezy oceniac
w sposob rownorzedny, poniewaz zdarza sie, ze uczniowie, ktorzy swietnie radza sobie z programami uzytkowymi, majg duze trudnosci z rozwigzywaniem problemoéw w postaci
algorytmicznej, i odwrotnie — uczniowie rozwigzujgcy trudne problemy algorytmiczne i potrafigcy sprawnie programowac stabo postugujg sie programami uzytkowymi. Nalezy
uswiadamiac¢ uczniom ich braki, ale wystawiajgc ocene, przyktadac¢ wiekszg wage do mocnych stron.
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Sprawdzajac wiadomosci i umiejetnosci ucznidw, nalezy braé pod uwage osiem form aktywnosci.

Szkota podstawowa

zadania i éwiczenia wykonywane
podczas lekc;ji

na kazdej lekcji

oceniac nalezy przede wszystkim zgodnosc¢ efektu pracy ucznia nad zadaniami
i cwiczeniami z postawionym problemem (np. czy funkcja utworzona przez
ucznia daje wtasciwy wynik), mniejsze znaczenie ma sposdb rozwigzania

praca na lekcji

na kazdej lekcji

oceniac nalezy sposob pracy, aktywnos¢, przestrzeganie regulaminu pracowni

odpowiedzi ustne, udziat w dyskusjach

czasami

sprawdziany

po kazdym dziale

moga miec forme testu

prace domowe czasami jesli praca domowa wymaga uzycia komputera, nalezy przypomniec uczniom,
ze w razie potrzeby mogg skorzysta¢ z komputera np. w bibliotece lub
w pracowni komputerowej — w trakcie zaje¢ dodatkowych

referaty, opracowania, projekty czasami

przygotowanie do lekcji

w razie potrzeby

oceniac nalezy pomysty i materiaty przygotowane do pracy na lekc;ji

udziat w konkursach

nieobowigzkowa forma aktywnosci; przejscie do kolejnych etapédw powinno
odpowiednio podwyzszy¢ ocene koricowg

Opis wymagan ogolnych, ktore uczen musi spetnié, aby uzyska¢ dang ocene

Ocena celujaca (6) — uczenn wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji oraz dostarczone przez nauczyciela trudniejsze zadania dodatkowe; jest aktywny i pracuje
systematycznie; posiada wiadomosci i umiejetnosci wykraczajace poza te, ktére s3 wymienione w planie wynikowym; w konkursach informatycznych przechodzi poza etap szkolny;
w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (np. przygotowuje potrzebne na lekcje materiaty pomocnicze, pomaga kolegom w pracy); pomaga nauczycielom innych przedmiotéw

w wykorzystaniu komputera na ich lekcjach.

Ocena bardzo dobra (5) — uczen wykonuje samodzielnie i bezbtednie wszystkie zadania z lekcji; jest aktywny i pracuje systematycznie; posiada wiadomosci i umiejetnosci wymienione

w planie wynikowym; w razie potrzeby pomaga nauczycielowi (pomaga kolegom w pracy).

Ocena dobra (4) — uczen wykonuje samodzielnie i niemal bezbtednie tatwiejsze oraz niektére trudniejsze zadania z lekcji; pracuje systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wiadomosci i umiejetnosci wymienione w planie wynikowym.
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Ocena dostateczna (3) — uczen wykonuje fatwe zadania z lekcji, czasem z niewielkg pomoca, przewaznie je koriczy; stara sie pracowac systematycznie i wykazuje postepy; posiada
wiekszg czes¢ wiadomosci i umiejetnosci wymienionych w planie wynikowym.

Ocena dopuszczajaca (2) — uczen czasami wykonuje tatwe zadania z lekcji, niektérych zadan nie konczy; posiada tylko czes¢ wiadomosci i umiejetnosci wymienionych w planie

wynikowym, jednak brak systematycznosci nie przekresla mozliwosci uzyskania przez niego podstawowej wiedzy informatycznej oraz odpowiednich umiejetnosci w toku dalszej
nauki.

Uwagi dodatkowe

o Jesli przyjete w szkole zasady na to pozwalaja, nie trzeba wymagac¢ od uczniéw prowadzenia zeszytu (nalezy wéwczas poprosi¢ o gromadzenie wydrukdw oraz notatek
wykonywanych podczas lekcji w teczce lub segregatorze). Konieczne jest natomiast systematyczne zapisywanie wykonanych w pracowni ¢wiczen w okreslonym miejscu
w sieci lokalnej lub w chmurze. Mozna tez poprosi¢ uczniéw o przynoszenie na lekcje pamieci USB — w celu prowadzenia wtasnego archiwum plikow.

e Warto zachecac¢ uczniéw do samodzielnego oceniania swojej pracy — powinni umiec stwierdzi¢, czy ich rozwigzanie jest poprawne. W miare mozliwosci nalezy uzasadnia¢ oceny
i dyskutowac je z uczniami.

e Aby poprawic ocene, uczen powinien wykona¢ powtdrnie najgorzej ocenione zadania (lub zadania podobnego typu) w trakcie prowadzonych w pracowni zaje¢ dodatkowych
albo w domu, jesli jest taka mozliwos$¢ i mozna wierzy¢, ze dziecko bedzie pracowac samodzielnie.

e Uczen powinien mie¢ mozliwosc¢ zgtoszenia nieprzygotowania dwa razy w semestrze. Nieprzygotowanie powinno zostac zgtoszone przed rozpoczeciem lekcji (np. podczas
sprawdzania obecnosci). Nie zwalnia ono ucznia z udziatu w lekcji — jesli to konieczne, uczniowi powinni podczas zaje¢ pomagac¢ nauczyciel i koledzy.

e Uczen, ktdry byt dtuzej nieobecny, powinien w miare mozliwosci nadrobic istotne éwiczenia i zadania wykonane na opuszczonych lekcjach. Mozna okresli¢, ze jesli np. liczba
niewykonanych ¢wiczen przekroczy 20% wszystkich prac z danego dziatu, uczen powinien to nadrobic.

Wymagania edukacyjne na poszczegdlne oceny szkolne

Omawiane
zagadnienia

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

1. Lekcje z obrazkami
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Bezpiecznie
z komputerem

Bezpieczenistwo i higiena pracy
z komputerem, uzaleznienie

od komputera i internetu, Dzien
Bezpiecznego Internetu.

Szkota podstawowa

wymienia i stosuje podstawowe zasady BHP obowigzujgce podczas pracy z komputerem
i internetem.

wyjasnia, czym jest Dzien Bezpiecznego Internetu (DBI) i jak sie go obchodzi
w Europie i w Polsce.

wymienia zasady ustawiania bezpiecznego hasta.

zna cele DBI,
organizuje prace, uwzgledniajgc stopien waznosci zadan i pilnos¢ ich wykonania.

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

Logogryfy
i krzyzowki

Modyfikacja tabeli, przygotowanie
listy numerowanej — edytor tekstu,
np. Microsoft Word

z pomocg nauczyciela korzysta z edytora tekstu;
wypetnia trescig wstawiong przez nauczyciela tabele.

wstawia tabele w edytorze tekstu, wypetnia jg trescig i formatuje;
tworzy liste numerowana.

modyfikuje obramowanie i cieniowanie komarek tabeli;
wpisuje tekst zgodnie z podstawowymi zasadami edycji.

dba o czytelnosé i estetyke dokumentu (m.in. formatuje wpisany tekst, z rozmystem
rozmieszcza obiekty na stronie).

wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
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Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Szkota podstawowa

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

Obrazy z ekranu

Wykonywanie zrzutow ekranowych,
tworzenie instrukcji gry

z pomocg nauczyciela korzysta z edytora tekstu;
tworzy dokument tekstowy.

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

zaznacza wybrane fragmenty zrzutu ekranu i wkleja je do edytora tekstu;
dba o czytelnos¢ dokumentu (m.in. formatuje wpisany tekst, z rozmystem rozmieszcza
obiekty na stronie).

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

wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

Piramida zdrowia

Tworzenie infografiki, graficzna
prezentacja danych — edytor tekstu,

np. Microsoft Word, arkusz kalkulacyjny,
np. Microsoft Excel, edytor grafiki,

np. Paint

tworzy dokument tekstowy;
przygotowuje prosta grafike.

w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z narzedzi niezbednych do realizacji
zadania, np. edytora tekstu, edytora grafiki, arkusza kalkulacyjnego;
sprawnie wspodtpracuje w grupie.

aktywnie poszukuje informacji na wybrany temat, korzystajac z réznych zrédet.

tworzy infografiki na wybrany temat;
prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcéw.

organizuje prace grupy;
wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.

Multimedialna
instrukcja

Opracowanie prezentacji ze zrzutami
ekranu i dZzwiekiem, zapisanie jej

w formie filmu — program do prezentacji,
np. Microsoft PowerPoint

Z pomocg nauczyciela tworzy prezentacje.

w podstawowym zakresie samodzielnie korzysta z programu do prezentacji;
tworzy prezentacje zawierajgcq zrzuty ekranu.

nagrywa narracje w edytorze dzwieku i dodaje jg do slajdow.

tworzy film z prezentacji;
dba o estetyke prezentacji;
prezentuje efekty swojej pracy szerokiemu gronu odbiorcow.

wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
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Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Szkota podstawowa

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

6 Porzadki Usuwanie zbednych plikow, 2 wymienia czynniki spowalniajgce prace komputera.
porzgdkowanie prac, tworzen.ieJ.edneg0 3 zwalnia przestrzen dyskowa poprzez usuniecie niepotrzebnych plikéw.
dokumentu z dostgpem do wielu prac 4 tworzy w dokumencie tekstowym odnosniki do zasobdw zapisanych na dysku;
eksportuje plik tekstowy do pliku PDF.
5 wymienia podzespoty komputera wptywajgce na jego sprawnosé;
usuwa z systemu pliki tymczasowe.
6 przygotowuje prezentacje na temat podzespotow wptywajgcych na sprawnosc
komputera;
prowadzi czes¢ lekcji dotyczacy podzespotéw komputera wptywajgcych
na jego sprawnosc.
7 Obrazki z figur Tworzenie rysunkow z figur 2 z pomoca nauczyciela stosuje w edytorze grafiki wektorowej narzedzia ksztattéw
geometrycznych — edytor grafiki i tworzy proste figury geometryczne.
wektorowej, np. Inkscape 3 wykorzystuje w edytorze grafiki wektorowej narzedzia ksztattow;
tworzy w edytorze grafiki wektorowej proste figury geometryczne.
4 przeksztatca w edytorze grafiki wektorowej figury geometryczne;
tworzy w edytorze grafiki wektorowej prosty rysunek ztozony z figur.
5 tworzy w edytorze grafiki wektorowej zaawansowany rysunek ztozony z figur.
6 wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
8 Wektorowe Pisanie tekstow, zamiana fotografii 2 z pomoca nauczyciela pisze tekst w edytorze grafiki wektorowe;j.
zaproszenie na grafike wektorowa — edytor grafiki 3 pisze tekst w edytorze grafiki wektorowe;j.
wektorowej, np. Inkscape 4 modyfikuje tekst w edytorze grafiki wektorowe;j;
zamienia fotografie na grafike wektorowa.
5 wykorzystuje narzedzie Tekst w edytorze grafiki wektorowe;j i grafike do tworzenia
dokumentoéw.
6 wykazuje sie kreatywnoscig w realizacji zadan.
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Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Szkota podstawowa

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

2. Lekcje z algorytmami

9 Ukryte liczby Analiza zadania, algorytm znajdowania 2 * korzysta w Scratchu z aplikacji do znajdowania elementu najwiekszego.
elementu najwigkszego i najmniejszego 3 + omawia algorytm ustawiania wedtug wzrostu.
w danym zbiorze 4 * wyjasnia, czym jest algorytm;
* dokonuje analizy prostego zadania.
5 * dokonuje analizy bardziej skomplikowanych zadan;
* opisuje algorytm znajdowania minimum i maksimum w danym zbiorze.
6 * stosuje algorytm znajdowania elementu najmniejszego i najwiekszego.
10 Poszukaj minimum | Stosowanie typu danych w postaci listy, 2 * z pomocg nauczyciela tworzy w Scratchu liste.
algorytm znajdowania najmniejszej 3 * tworzy w Scratchu liste;
4 * na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujacy
algorytm znajdowania minimum.
5 * projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm znajdowania minimum;
* projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm znajdowania maksimum.
6 * projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm znajdowania minimum i maksimum

jednoczesnie.
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Omawiane
zagadnienia

Szkota podstawowa

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

11 Znajdz sz6stke! Algorytm poszukiwania elementu uktada bloki w projekcie Scratcha wedtug instrukcji nauczyciela.
w nieuporzagdkowanym zbiorze — Z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm poszukiwania
srodowisko Scratch elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym.
na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujacy
algorytm poszukiwania elementu w zbiorze nieuporzgdkowanym.
projektuje w Scratchu program realizujacy algorytm poszukiwania elementu w zbiorze
nieuporzagdkowanym.
rozbudowuje w Scratchu program realizujgcy algorytm poszukiwania elementu w zbiorze
nieuporzadkowanym;
projektuje w Scratchu program realizujgcy algorytm zliczania elementéw w zbiorze
nieuporzagdkowanym;
analizuje liczbe poréwnan algorytmu.
12 Zgadnij liczbe! Strategia zgadywania liczby z podanego opisuje, na czym polega najlepsza strategia wyszukiwania liczby w podanym zakresie

zakresu kolejnych liczb, rozbudowana
petla warunkowa — srodowisko Scratch

kolejnych liczb catkowitych.

planuje algorytm wyszukiwania liczby w podanym zakresie kolejnych liczb catkowitych;
z pomoca nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany algorytm.

na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujacy
zaplanowany algorytm.

projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany algorytm;
korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych;
definiuje wtasny blok z parametrem.

wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wiasnych pomystéw.
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Szkota podstawowa

Temat Omawiane : S : ;
N o Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
lekcji zagadnienia
13 Czy komputer Algorytm mnozenia dwach liczb, opisuje algorytm mnozenia dwadch liczb.
zna tabliczke tworzenie nowego bloku z obliczeniami planuje algorytm mnozenia dwéch liczb;
mnozenia? — srodowisko Scratch z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu program realizujacy zaplanowany algorytm.
na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje w Scratchu program realizujacy
zaplanowany algorytm.
projektuje w Scratchu program realizujgcy zaplanowany algorytm;
wykorzystuje operatory matematyczne do wykonywania w projekcie obliczen;
tworzy nowy blok z parametrami.
wprowadza do projektu modyfikacje wedtug wtasnych pomystéw.
14 Czy znasz tabliczke | Tworzenie testu sprawdzajacego opisuje zasady testu sprawdzajgcego znajomosc¢ tabliczki mnozenia.
mnozenia? znajomos¢ tabliczki mnozenia — z pomocg nauczyciela projektuje w Scratchu test sprawdzajacy znajomosé tabliczki
$rodowisko Scratch mnozenia.
na podstawie wskazéwek w podreczniku projektuje w Scratchu test sprawdzajacy
znajomos¢ tabliczki mnozenia;
korzysta z rozbudowanych blokéw warunkowych.
projektuje w Scratchu test sprawdzajgcy znajomosc tabliczki mnozenia;
korzysta z komunikacji z uzytkownikiem.
rozbudowuje projekt wedtug wtasnych pomystow.
15 Czy komputer Przygotowanie gry polegajacej znajduje sSrodowisko Blockly;

zgadnie liczbe?

na zgadywaniu przez komputer liczby
z podanego zakresu kolejnych liczb
catkowitych

sprawdza dziatanie niektérych blokéw.

z pomocg nauczyciela projektuje w Blockly program realizujgcy algorytm wyszukiwania
liczby w danym zbiorze.

na podstawie wskazowek w podreczniku projektuje program realizujgcy algorytm
wyszukiwania liczby w danym zbiorze.

projektuje program realizujacy algorytm wyszukiwania liczby w danym zbiorze.

doskonali projekt wedtug wtasnych pomystéw;
analizuje zamiane blokéw na kod programu w jezykach Python lub JavaScript.
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Szkota podstawowa

Temat Omawiane : S : ;
- S Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
lekcji zagadnienia
16 Jak to dziata? Algorytm pisemnych dziatan 2 * z pomocg nauczyciela opisuje algorytm pisemnego dodawania dwadch liczb.
ary_tmetyczr'lych, wykorzystanie fU!"kCJ'i 3 * przedstawia algorytm pisemnego dodawania dwéch liczb;
logicznej JEZELI — arkusz kalkulacyjny, * przedstawia algorytm pisemnego odejmowania mniejszej liczby od wiekszej.
np. Microsoft Excel — - - -
4 * realizuje w arkuszu kalkulacyjnym algorytm pisemnego dodawania.
5 * realizuje w arkuszu kalkulacyjnym algorytm pisemnego odejmowania mniejszej liczby
od wieksze;j.
6 * modyfikuje zrealizowane algorytmy pisemnych dziatan arytmetycznych
(np. odejmowanie wiekszej liczby od mniejszej, dodawanie trzech liczby).
3. Lekcje z liczbami
17 Policz, czy warto | Wprowadzanie serii danych — arkusz 2 * korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
kalkulacyjny, np. Microsoft Excel do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
3 * wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych
do arkusza;
* uzywa autosumowania.
4 * wprowadza proste serie danych za pomocg mechanizméw arkusza i formut.
5 * wprowadza serie i wykonuje obliczenia na danych.
6 * potrafi samodzielnie zaplanowac obliczenia dotyczace ciggdw liczbowych

i skomplikowanych serii danych.

10
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Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Szkota podstawowa

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

18 Kto, kiedy, gdzie? | Sortowanie, filtrowanie i analizowanie 2 korzysta w podstawowym zakresie arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
danych —arkusz kalkulacyjny, do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
np. Arkusze Google, Microsoft Excel 3 rozbudowuje istniejgce tabele przez dodawanie kolumn lub wierszy w wyznaczonych
miejscach.
4 wtgcza mechanizm prostego filtrowania, filtruje dane.
5 sortuje i filtruje dane uzyskujac odpowiedzi na zadane pytania;
pracuje w grupie na Dysku Google.
6 samodzielnie planuje i opracowuje zagadnienia wymagajgce sortowania i filtrowania
danych.
19 Tik-tak, tik-tak Formaty dat, wykonywanie obliczen 2 korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
na liczbach reprezentujgcych daty do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
Earklusz kalkulacyjny, np. Microsoft 3 wprowadza proste serie daty i czasu za pomocg mechanizmow arkusza i formut.
xce
4 wpisuje daty do arkusza, formatuje je, zaznacza i edytuje, konstruuje tabele z datami
i obliczaniem czasu.
5 wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem dat wprowadzonych do arkusza.
formutuje wiasne propozycje wykorzystania zagadnien zwigzanych z datami i czasem
w rozwigzywaniu problemow.
20 Orzet czy reszka Wykorzystanie funkcji losujacych, 2 korzysta w podstawowym zakresie z arkusza kalkulacyjnego: wpisuje tekst i liczby
prezentacja wynikéw na wykresie do arkusza, formatuje dane, zaznacza je, edytuje, konstruuje tabele z danymi.
—arkusz kalkulacyjny, np. Microsoft 3 wpisuje proste formuty obliczeniowe z wykorzystaniem danych wprowadzonych
Excel do arkusza.
przeprowadza losowania w arkuszu, symulujgc rzut moneta.
5 korzysta z funkcji matematycznej LOS.ZAKR oraz funkcji statystycznej LICZ.JEZELL;
kontroluje i sprawdza poprawnos¢ obliczen;
wykonuje wykres na podstawie otrzymanych danych.
6 potrafi zaplanowac samodzielnie doswiadczenie losowe i opracowac je w arkuszu.
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21

Temat
lekcji

Liczby z kresek,
kreski z liczb

Omawiane
zagadnienia

Zamiana kodu paskowego na liczby
i liczb na kod paskowy

Szkota podstawowa

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

opisuje, na czym polega kod paskowy.

zamienia kod na liczby.

zamienia liczby na kod.

zamienia kod na cigg jedynek i zer.

postuguje sie sprawnie liczbami zapisanymi w postaci ciggu jedynek i zer.

22

23

Kodowanie liter

Wysytaé czy
udostepniaé

Zamiana liczb na odpowiadajgce im
znaki z klawiatury, odczytywanie
kodéw QR

Wysytanie wiadomosci do wielu oséb
i z zatgcznikami, udostepnianie plikow
o duzej objetosci

opisuje zasady zamiany liczb na znaki z klawiatury.

opisuje zasady zamiany znakdw z klawiatury na liczby.

zamienia liczby na znaki z klawiatury i odwrotnie.

unihlwWNOGOIUBR WIN

odczytuje wyrazy zapisane za pomocg uktadu kwadracikéw;
korzysta z kodow QR.

6

tworzy witasne kody QR.

4. Lekcje w sieci

2

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

wysyta wiadomos¢ do wielu odbiorcow;

wyjasnia znaczenie odbioréw: odbiorca gtéwny, odbiorca DW, odbiorca UDW;
wysyta wiadomos¢ 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.
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Temat
lekcji

Omawiane
zagadnienia

Szkota podstawowa

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:

24

Pomoc
z angielskiego

Korzystanie z automatycznego
ttumaczenia online, sprawdzanie
pisowni w edytorze tekstu

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

korzysta z automatycznego ttumaczenia online.

korzysta z automatycznego sprawdzania pisowni w edytorze tekstu.

stosuje automatyczne sprawdzanie pisowni w edytorze.

samodzielnie wyszukuje strony pomocne w nauce jezyka obcego.

25

Akademia
matematyki

Cwiczenia z matematyki w Akademii
Khana

z pomocg nauczyciela korzysta z Akademii Khana.

na podstawie wskazowek w podreczniku wykonuje kolejne éwiczenia z matematyki.

wyszukuje i wykonuje ¢wiczenia z matematyki.

wyszukuje interesujace go tresci z innych przedmiotéw.

systematycznie korzysta z Akademii Khana.

26

Dziel sie wiedzg

Siostrzane projekty Wikipedii

wyjasnia, czym jest Wikipedia.

korzysta w podstawowym zakresie z artykutéw umieszczonych w Wikipedii.

AlWINOIOWA_AWNOOIUOSL_W

wymienia i opisuje siostrzane projekty Wikipedii;
sprawnie wyszukuje informacje w Wikipedii i jej siostrzanych projektach.

korzysta z zawartosci siostrzanych projektéw Wikipedii.

redaguje artykuty w wybranych projektach Wikimediéw.

27

Komputery
W pracy

Zawody, w ktérych niezbedne s3
kompetencje informatyczne

Omawiane
zagadnienia

wymienia prace z wykorzystaniem komputera w jego otoczeniu.

wymienia zawody, w ktérych potrzebne sg kompetencje informatyczne.

HAIWIN OOV

omawia prace wykonywane z wykorzystaniem kompetencji informatycznych w réznych
zawodach.

(5}

wymienia i krétko opisuje zawody okreslane jako informatyczne.

opisuje nietypowe zastosowanie komputera w pracy.

Zgodnie z wymaganiami programowymi uczen:
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| Klasa 6 Szkota podstawowa
28 Astronomia Korzystanie z komputerowych 2 wymienia aplikacje pokazujgce wyglad nieba.
z komputerem planetaridéw Stellarium i Google Earth 3 korzysta z aplikacji pokazujgcej wyglad nieba.
4 korzysta z aplikacji pokazujgcych wyglad nieba na komputerze (Google Earth) i telefonie.
5 samodzielnie postuguje sie aplikacjami pokazujgcymi wyglad nieba na komputerze
i telefonie,
wyszukuje w internecie zdjecia ciat niebieskich.
6 wyszukuje w internecie strony o tematyce astronomiczne;j i korzysta z nich.
29 Liternet Literatura w internecie, formaty 2 opisuje, czym jest liternet;
elektronicznych ksigzek 3 krétko charakteryzuje formaty elektronicznych ksigzek;
4 sprawnie wyszukuje informacje na zadany temat.
5 korzysta z darmowej literatury zamieszczonej w internecie.
6 wyszukuje w internecie strony z literaturg i korzysta z nich.
30 Stownik terminéw | Wstawianie strony tytutowe;j 2 formatuje zawartos¢ tabeli w edytorze tekstu.
komputerowych | do wielostronicowego dokumentu, 3 wstawia strone tytutowa do istniejgcego dokumentu.
tworzenie sy.stemu odnosnikéw, 4 ustawia zawartosc tabeli w porzgdku alfabetycznym;
numerowame stron — edytor tekstuy, opisuje funkcje znakéw niedrukowalnych.
np. Microsoft Word
5 stosuje znaki niedrukowalne podczas pracy z tekstem;
wprowadza numeracje stron w dokumentach wielostronicowych;
tworzy system odnosnikéw wewnatrz dokumentu tekstowego.
6 dba o estetyke wykonanej pracy.

Opracowata: Hanna Szczygiet
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