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KLASA VI — 32 godziny lekcyjne

W tabeli wskazano tresci, ktore mozna poming¢ zgodnie z nowq podstawq programowq z 2024 .

Temat lekcji Zans " N
Num_e_r / z podstawy programowej Llczpa Osiagniecia uczniéw
lekcji n T / godzin agnie
Realizowane zagadnienia informatyczne i
Uzywane programy komputerowe
[Rozdzial 1.
IBezpieczna praca z komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi
1. Bezpieczna praca z komputerem 11.3b, V.1, 3 1 Uczen potrafi:
/ / 0 wymieni¢ najwazniejsze zasady bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem,
Przypomnienie zasad bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem.|Przegladarka internetowa, edytor tekstu o wyjasni¢, jak unikna¢ zagrozen zwiazanych z przechowywaniem danych na komputerze,
Projekt Instrukcja obstugi.... tablecie lub smartfonie,
Praca w chmurze, korzystanie z wirtualnego dysku OneDrive. *  tworzyC i czytaé instrukcje obstugi sprzgtu,
g wyjasni¢ na czym polega praca w chmurze,
g pracowa¢ w chmurze,
g wyjasni¢ czym jest piractwo komputerowe,
g wymieni¢ objawy uzaleznienia od komputera,
o wymieni¢ objawy spowodowane dtugotrwata pracg przy komputerze i wie, jak im zaradzi¢;
g korzysta¢ z komputera w sposob bezpieczny,
g korzysta¢ z edytora tekstu z zastosowaniem nagtowka, listy numerowanej,
o dostosowac format i wyglad opracowanego dokument do jego tresci i przeznaczenia,
J wstawia¢ do dokumentu rysunki z objasnieniami,
o zapisywac efekty swojej pracy.
2. Urzadzenia techniki cyfrowej 1.3, 11.33, 3b, 3d, 4, 1ll.1a, 1b, 2, V.1, 1 Uczen potrafi:
/ 3 g wymieni¢ urzadzenia techniki cyfrowej ze swojego otoczenia,
Omowienie wspotczesnych urzadzen techniki cyfrowej oraz zasad / g wyjasni¢, do czego komputer jest wykorzystywany w tych miejscach,
bezpiecznej pracy z nimi. Przegladarka internetowa, edytor o poda¢ kiu(a zastosowan komputerow i urzadzen opartych na technologii komputerowej w:
\Wyszukiwanie i selekcjonowanie informacji w internecie. tekstu, cyfrowy aparat fotograficzny, medycynie, przemysle, nauce, rozrywee, o )
Praca w edytorze tekstu Word Online. smartfon, tablet g wymieni¢ kilka urzadzen lub miejsc, w ktorych mamy do czynienia ze sterowaniem
Praca nad projektem komputerowym, .
proj ' g opisa¢ jedno z nich, wykorzystujac edytor tekstu w chmurze,
g odszuka¢ w internecie informacje na podany temat i utworzy¢ na ich podstawie dokument
tekstowy,
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o odszuka¢ w dostgpnych zrodlach informacje na temat recyklingu sprzgtu komputerowego w
swojej miejscowosci oraz sporzadzi¢ w edytorze tekstu notatke na ten temat,
o rozumie¢, rozwiazywac i analizowaé problem, a rozwigzujac problem pracowaé etapami,
g dostosowac¢ format i wyglad opracowanego dokument do jego tresci i przeznaczenia,
o gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowaé efekty swojej pracy.
3. Bezpieczny internet 11.3a, 3b, 3d, 4, lll.1a, 1b, 2, V.1, 3 1 Uczen potrafi:
/ / g wyjasni¢ czym jest internet, co to jest Wi-Fi,
Zagrozenia zwigzane z powszechnym dostgpem do technologii oraz [Przegladarka internetowa, edytor ®  wymieni¢ zagrozenia zwigzane z powszechnym dostgpem do technologii oraz informacji,
informacji. tekstu dokonac¢ ich podziatu oraz opisa¢ metody wystrzegania sig ich,
Opis metody wystrzegania sie ich. g wyjasni¢, o czym nalezy pamigta¢ korzystajac z internetu,
\Wyszukiwanie i selekcjonowanie informacji w internecie. ° Wym_‘ed“‘_c f‘?wazmqsie ,Zagrozf_‘;'a internetowe,
. .. - - d
Przygotowanie ulotki informacyjnej w edytorze tekstu z powiedziec do czego sluzg emotikony,
R ., . o tworzy¢ dokument w chmurze,
zastosowaniem napisow WordArt, obramowania strony, znaku i L
d li . g tworzy¢ dokument tekstowy na podany temat z zastosowaniem: napisow WordArt,
0dnego, listy numerowanej. obramowania strony, listy numerowanej oraz znaku wodnego.
o dopasowa¢ uktad strony do tworzonego dokumentu,
o dostosowac format i wyglad opracowanego dokument do jego tresci i przeznaczenia.
4. Zastosowanie komputerow i urzadzen techniki cyfrowej 1.3, 11.33, 3d, 4, 1ll.1a, 1b, 2a, 2c, 2d, 1 Uczen potrafi:
/ 1V, V.2 g prezentowa¢ przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach,
Praca w chmurze. Kopiowanie dokumentu do OneDrive, udostgpnianie. / o opisa¢ zastosowania komputeréw w swoim otoczeniu,
Przygotowanie wspdlnego dokumentu zgodnie z opisanymi etapami pracy. Program antywirusowy, przegladarka g wymieni¢ zawody wymagajace umiejgtnosci informatycznych,
Poczatki informatyki. internetowa, program do tworzenia g wyjasni¢ pojecie profilaktyka antywirusowa i wymieni¢ kilka jej zasad, unikna¢ zarazenia
IWyszukiwanie i selekcjonowanie potrzebnych informacji w internecie. rezentacii Ved tor grafiki komputerow wirusem,
Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem internetu. p i, edytorg e wyjasni¢ czym jest chmura, jak tworzy¢ i umieszczaé w niej dokumenty,
Tresci, ktére mozna pomingc zgodnie z nowg podstawa programowa z 2024: . PR o . . . . . s
. g powiedzie¢ jakie moga by¢ skutki awarii na przyktad w wyniku dziatania hakera lub wirusa
(Cwicz. 1.15. str. 29. komputerowego w banku lub innej duzej firmie,
Pytania: Zad. 5. Str. 29. sy . .
| adanio: zad. 3. str. 29, g sprawdzi¢ programem antywirusowym (przeskanowac) wlasny lub wskazany przez
nauczyciela no$nik wymienny,
g tworzy¢ dokumenty tekstowe oraz grafiki na podany temat,
o dostosowac format i wyglad opracowanego dokument do jego tresci i przeznaczenia.
IRozdzial 2.
Realizacja projektéw z wykorzystaniem komputera, aplikacji i urzadzen cyfrowych
5. Projekt grupowy Mdj region, wydarzenia i postacie z jego dziejow, | 1.3, 11.3a, 3b, 3d, 4, I11.1a, 1b, 2, IV.1 1 Uczen potrafi:
czes¢ 1 -3,V.1,2 o wymieni¢ i stosowaé w praktyce zasady pracy nad projektem grupowym,
/ / 0 wyjasni¢ czym jest przegladarka, a czym wyszukiwarka internetowa,
Projekt Moj region, wydarzenia i postacie z jego dziejow. Przegladarka internetowa, edytor *  korzystat ze skrétow klawiaturowych w pracy z przegladarky internetows, '
Internet zrodtem informacji. Wysylanie i odbieranie wiadomos$ci tekstu, edytor grafiki, program do *  przygotowaé dokumenty oparte na informacjach znalezionych w internecie, podajac zrddia,
za pomoca poczty elektronicznej, praca w chmurze; przygotowanie  [tworzenia prezentacii, cyfrowy aparat *  oceniat krytycznie informacje i ich Zrodta, A A , o
wspolnego fotograficzny, smartfon g wymieni¢ zasady korzystania z tekstow i zdjg¢ zamieszczonych w internecie, zna pojgcie
P g0. . ' ' prawo autorskie,
Projekt zespotowy — przygotowanie. tablet. . ,
ki i i Dobi e zdict 7 dzi o pracowa¢ w chmurze tworzac wspolny dokument,
Wyszul Kiwanie i pobieranie zdjec¢ z internetu w zgodzie z prawem o pracowaé zespolowo nad projektem,
autorsl_«m: i i g wymieni¢ kolejne etapy pracy nad projektem,
Szybkie pisanie na klawiaturze dokumentu komputera. o sprawnie pisaé na klawiaturze komputerowej,
g wysylac¢ i odbiera¢ wiadomosci za pomocg poczty elektroniczne;j,
g dostosowac¢ format i wyglad opracowanego dokument do jego tresci i przeznaczenia,
o gromadzi¢, porzadkowa¢ i selekcjonowaé efekty swojej pracy.

Plan wynikowy z wymaganiami edukacyjnymi z przedmiotu informatyka dla klasy 6.

Danuta Kiatka © Wyd. HELION 2024

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Strona | 2



Danuta Kiatka, Katarzyna Kiatka, Informatyka Europejczyka. Podrecznik do informatyki dla szkoly podstawowej. Klasa 6.

HELION 2019
Numer TEmEE ) z podstawi?rlsgramowej Liczba L ..
lekcji . /_ o / godzin Osiagniecia uczniow
Realizowane zagadnienia informatyczne e :
Uzywane programy komputerowe
6. Projekt grupowy Mdj region, wydarzenia i postacie z jego dziejow, | 1.3, 11.3a, 3b, 3d, 4, 11l.1a, 1b, 2, IV.1 1 |Uczen potrafi:
czes¢ I -3,V.1,2 o wyszukiwaé¢ w internecie zdjgcia, na ktorych wykorzystanie autor wyrazit zgode,
/ / o poprawiac jasnos¢, kontrast oraz intensywnos¢ barw zdjgcia,
Praca nad projektem Mdj region, wydarzenia i postacie z jego Przegladarka internetowa, edytor e korzysta¢ z programu do obrébki zdje¢,
dziejéw. tekstu, edytor grafiki, cyfrowy aparat o wyja_s'nic’ na przryk%adzie: na czym polyega kad{owgnie zdjegé, jak wyrownac lini¢ horyzontu
Poprawa podstawowych parametrow zdjeé (jasnos¢, kontrast, fotograficzny, smartfon, tablet. oraz jak usuwac niepotrzebne szezegbly ze zdjgcia, .
kolorystyka) z uzyciem wybranego programu. Program do obrobki zdjeé, np. * WYJASIIC na przy Kladzie, jak poprawic podstawowe parametry 2djecia,
Korzystanie z programu do obrobki zdjec. PhotoScape, IrfanView, PhotoFiltre * pracujac w chmurze korzystaé wirtualnego dysku OneDrive,
R . . . g mowic etapy pracy nad projektem,
Pra(_:a w chmurze — korzystame_z wirtualnego dysku OneDrive. lub inny R wymienié zrédla wykorzystywanych w pracy nad projektem informaci,
Projekt zespotowy — realizacja i pokaz. Q dostosowac¢ format i wyglad opracowanego dokument do jego tresci i przeznaczenia,
o gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowaé efekty swojej pracy.
7. Scratch — projektujemy gre I.1a, 3, Il.1a, 2, 3a, 4, 11l.1b, 2d, V.2 1 |Uczen potrafi:
/ o prawidtowo rozpoczaé i zakonczy¢ prace z programem Scratch,
Planowanie gry Gdzie jest moj dom? w $rodowisku Scratch. Przegladarka internetowa, program o zaplanowaé gre w §rodowisku Scratch,
Rysowanie w roznych programach graficznych. Scratch w wersji online lub offline, o rysowaé w réznych programach graficznych,
Poznanie wektorowego i bitmapowego trybu pracy w edytorze edytor grafiki, np. Paint *  odrozni¢ tryby pracy w edytorze grafiki programu Scratch,
grafiki programu Scratch. Edytor w Scratchu i opisa¢, w jaki sposéb mozna wydawa¢ polecenia postaciom,
Trening pracy etapami. g twqrzyé skrypty dla du§zkéw, ‘ '
Tworzenie nowego tla. g zmienic¢ tlo w programie Scratch, i zastosowa¢ wlasne tlo w programie Scratch,
Tworzenie skryptow dla duszkow. o stosowac instrukcje warunkowa w programie Scratch,
g wys$wietli¢ napisy na ekranie,
g zmieni¢ szybko$¢ ruchow duszka i jego rozmiar,
g zaprojektowa¢ whasne grafiki do gry,
o wymieni¢, a nastgpnie omowic etapy pracy nad projektem gry,
o gromadzi¢, porzadkowa¢ i selekcjonowaé efekty swojej pracy.
8. Scratch — tworzymy nowe tlo i duszki do gry, wprowadzamy I.1a, 3, Il.1a, 2, 3a, 4, 111.1b, 2d, V.2 1 Uczen potrafi:
dzwiek / g odszukac i korzysta¢ z pomocy w programie Scratch,
/ Przegladarka internetowa, program o tworzy¢ nowe kostiumy duszkéw wykorzystujac grafiki dostgpne w programie Scratch,
Tworzenie rysunkow na podany temat z wykorzystaniem narzgdzi i opcji Scratch w wersji online lub offline J nagrywac i zapisywac dzwigk,
edytora grafiki. J uzupetni¢ swoj projekt o ciekawe dzwigki lub muzyke,
Praca w grupach — opracowanie scenariusza filmu (lub ilustrowanej o konstruowa¢ proste skrypty z wykorzystaniem komunikatow i dzwiekow,
opowiesci) dla dzieci wraz z jego oprawa graficzng. o tworzy¢ nowe kostiumy duszkow,
Kopiowanie dokumentu do OneDrive, udostgpnianie. g tworzy¢ multimedialne opowiadanie w jezyku Scratch,
Algorytmiczne rozwigzywanie problemu. o gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowaé efekty swojej pracy.
1 Uczen potrafi:

9. I/Animacje niestandardowe w prezentacji, czes$¢ 1
/

Poznanie zasad przygotowania dobrej prezentacji multimedialne;j.
Kilka stow o doborze czcionki.

Przygotowanie prezentacji Zjawiska i procesy zachodzqce w
przyrodzie.

Animacja zjawisk i proceséw zachodzacych w przyrodzie (np.
erupcja wulkanu).

Korzystanie z szablonow, wybor motywu slajdow.
Przygotowanie rysunkéw do animacji w edytorze grafiki.

11.3a,3d,4,111.1,2,IV.1-3,V.1-3
/

Program do tworzenia prezentacji,
przegladarka internetowa, edytor
grafiki, edytor dzwieku, np. Audacity

tworzy¢ animacj¢ niestandardowa w prezentacji multimedialnej,
wymieni¢ zasady przygotowania dobrej prezentacji multimedialne;j,
omowi¢ zasady doboru czcionki do prezentacji,

przygotowac prezentacje zawierajaca animacje zjawisk i procesow zachodzacych w
przyrodzie,

pracowac¢ etapami nad prezentacja,

korzysta¢ z szablondéw i dokonywaé¢ wyboru motywu slajdow,
wprowadzac¢ i formatowac tekst do slajdu,

dodawac i usuwac slajdy,

wybiera¢ odpowiedni uktad slajdu,

przygotowywac rysunki do animacji w edytorze grafiki,

pracowac etapami,

gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowaé efekty swojej pracy.
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10. IAnimacje niestandardowe w prezentacji, czes¢ 11 11.3a,3d,4,111.1,2,1IV.1-3,V.1-3 1 |Uczei potrafi:
/ / o tworzy¢ animacj¢ niestandardowa w prezentacji multimedialne;j,
Przygotowanie animacji obiektow na slajdzie, uzycie animacji Program do tworzenia prezentacji, *  przygotowac animacj¢ obiektow na slajdzie z uzyciem animacji niestandardowej — animacja
niestandardowej — animacja Sciezki ruchu. przegladarka internetowa, edytor f’c"eﬂ.“ r ’{Ch”v ) o ) ) )
Ustawienie przej$¢ miedzy slajdami. grafiki, edytor dzwieku, np. Audacity ° wymienie zgsady tworzenia prezentacji i sPOSOby dofiawama efektow specjalnych,
Edytor dzwieku. o ustawi¢ w ciekawy sposob przejscia migdzy slajdami,
e oy . - -~ g korzysta¢ z edytor dzwigku i wstawia¢ dzwigk do prezentacji,
'Wstawianie dzwigkéw do prezentacji, ustawienie pokazu slajdow, e 1 S S
, .. . o nagrywac i zapisywa¢ dzwigk, wymieni¢ formaty plikow dzwigkowych,
zakonczenie i prezentacja. e )
.. X . . . o ustawi¢ pokaz slajdow,
Wysylanie i odbieranie poczty _EIEKtr_Onlcznej' i g prawidtowo zakonczy¢ i zaprezentowa¢ opracowang prezentacje,
Praca w ghmurzg — korzystanie z wirtualnego dysku OneDrive, o wyjasni¢, do czego shuzy Rejestrator glosu,
udostepnianie plikow. g wysyla¢ i odbiera¢ poczte elektroniczna,
g pracowa¢ w chmurze — Korzysta¢ z wirtualnego dysku OneDrive, udostepniac pliki,
o gromadzi¢, porzadkowa¢ i selekcjonowac efekty swojej pracy.
11. Tabele i grafiki w dokumencie tekstowym 11.3a, 3b, 4, 111.1b, 2, IV.3, V.1, 2 1 |Uczen potrafi:
/ / o wstawia¢ i formatowac tabele w dokumencie tekstowym,
\Wstawianie i formatowanie tabeli. Edytor tekstu, edytor grafiki, *  wstawiac grafiki do tabeli,
'Wstawianie rysunkow do tabeli. przegladarka internetowa *  pracowa¢ w chmurze,
Praca w chmurze. *  opracowal projekt,
Projekt Symbole narodowe w paristwach Unii Europejskiej. g gromadzic, porzqdlfowaé i selekcjopowaé efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w chmurze,
g dostosowac¢ format i wyglad opracowanego dokument do jego tresci i przeznaczenia,
o gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowaé efekty swojej pracy.
12. Projektujemy gazetke szkolna 11.3a, 3b, 4, lll.1a, 1b, 2, IV.3, V.1, 2 1 o omoéwié zasady tworzenia dokumentu wielostronicowego,
/ / o stosuje nagltowek i stopke oraz numeracje stron W tworzonym dokumencie,
Edytor tekstu — poznanie ciekawych efektow. Edytor tekstu, edytor grafiki, cyfrowy o pracowa¢ w edytorze tekstu Word Online,
Tworzymy dokument wielostronicowy. aparat fotograficzny, tablet, smartfon g zna sztuczki przydatne w tworzeniu dokumentow tekstowych:
Dokumenty wielostronicowe — projekt Gazetka szkolna. o skréty klawiaturowe,
. . L. o inicjal w tekscie,
Numerc_)_wame stron, kolumny w uktadzie strony, wstawianie ° smian wielkosci lite .
ilustracji. o  dodatkowe efekty formatowania,
Nagk’)wek i stopka w dokumencie tekstowym. I} automatyczne sprawdzanie pisowni;
Sztuczki przydatne przy tworzeniu dokumentéw tekstowych. o wymieni¢ najwazniejsze czynniki, ktore decydujg o tym, ze dokument jest prawidtowo
Praca w chmurze, wysylanie i odbieranie wiadomosci za pomoca przygotowany do druku,
poczty elektronicznej. 0 przy tworzeniu dokumentoéw tekstowych: dobiera¢ czcionke, formatowac akapit, wstawia¢ do
tekstu ilustracje, napisy i ksztalty, tworzy¢ listy numerowane i punktowane,
g dostosowac¢ format i wyglad opracowanego dokument do jego tresci i przeznaczenia,
o gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowaé efekty swojej pracy.
13. Tworzymy krotki film do projektu To si¢ wydarzylo w... 11.4, 111.1a, 111.1b 1 g omoéwié, co jest potrzebne do stworzenia filmu,
/ / o importowa¢ zdjecia do komputera, i wie jak i skad,
Projekt To si¢ wydarzyto w.... Program do tworzenia o powiedzie¢ na czym polega importowanie i organizowanie obrazow,
Tworzenie filmu z uzyciem urzadzen mobilnych i komputera. multimedialnych filmow ze zdjg¢, np. g tworzy¢ krotkie filmy ze zdje¢ z uzyciem urzadzen mobilnych i kompl_nera,_ )
g pracowa¢ w chmurze — umie$ci¢ stworzony film i udostepni¢ nauczycielowi oraz kolegom i

Importowanie zdjgé.
Praca w chmurze.

Photo Story

kolezankom z klasy,

opisa¢ etapy tworzenia filmu w poznanym programie,

gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowac efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w chmurze.
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IRozdzial 3.
Programowanie i rozwiazywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych
14. Serwisy internetowe pomagaja w nauce 1.4, 1., 1IV.1-3,V.1,2 1 Uczen potrafi:
/ / o wymieni¢ bezptatne portale internetowe do nauki,
Bezptatne portale internetowe do nauki. Program do tworzenia prezentacji g pracujac w grupach opracowa¢ dokument w programie PowerPoint lub PowerPoint Online na
Nauka jezykow obcych, matematyki i informatyki na komputerze  [multimedialnych PowerPoint lub temat poznanych portali intemetowych pomagajacych w nauce,
i urzadzeniach mobilnych. PowerPoint Online, przegladarka * korzystac z Thumacza Google, . . .
Korzystanie z Thimacza Google — edytor tekstu internetowa g rozwigzywac problemy z matematyki i informatyki na portalu Akademia Khana,
Rozwiazywanie probleméw z matematyki i informatyki na portalu  [Portale edukacyjne: . E::cyg;;i ﬁigﬁ;ﬂi‘;’;ﬁxﬁxsem Blockly oraz grajac w grg Code Combat.
ﬁkaﬁem'a Khana. . . Blockl Ettpssxp:.ﬁﬁolmgodcom/ / g tworzy¢ dokumenty w chmurze OneDrive,
auka programowania z serwisem Blockly. ttps: pl.khanacademy.org e organizowad prace indywidualng i zespolowa,
Uczymy S1¢ programowac, grajac w gre Code Comb.at. https://codecombat.com/ o rozwija¢ znajomos$é algorytmoéw i wykonywaé eksperymenty z algorytmami, korzystajac
Opracowanie projektu Serwisy internetowe pomagajq w nauce. https://zpe.gov.pl/ dostepnego oprogramowania do demonstracji dzialania algorytméw,
https://matmag.pl/ o poprawnie postugiwac si¢ terminologia zwigzang z informatyka.
https://dyktanda.pl/
https://blockly-games.appspot.com/
15. Nagrywanie i modyfikowanie dzwiekéw 11.1a, I11.1b, 2a, 2d 1 |Uczen potrafi:
/ / Q poszukaé w internecie oraz wystucha¢ audycji radiowej dla dzieci,
Wyszukiwanie w internecie i stuchanie audycji radiowej dla dzieci. [Edytor dzwieku, np. program *  przygotowal wiasng audycje na wybrany temat,
Opracowanie audycji na wybrany temat. Audacity *  pracowa¢ etapami nad projektem,
Praca etapami. g nagrywac i modyfikowa¢ dzwigki z uzyciem edytora dzwigku,
Nagrywanie i modyfikowanie dzwickoéw z uzyciem edytora dzwigku. *  nagrywaciodtwarzaé odglosy przyrody i wiasng mowe,
Rozpoznawanie i synteza mowy w systemach Windows i Android. *  oméwit rézme sposoby nagrywania audycji,
g zapisywac¢ efekty swojej pracy w roznych formatach,
0 postepowac etycznie w pracy z informacjami,
o gromadzi¢, porzadkowa¢ i selekcjonowac efekty swojej pracy.
16.,17.  |Animacja poklatkowa, cze$¢ 1, czesé 11 I, 11.1a, 4, 111, V.1, 2 2 |Uczen potrafi:
/ / o powiedzie¢, do czego stuzy program Pivot Animator,
Poznanie tradycyjnych metod animacji oraz animacji komputerowej. [Program Privot Animator e opisaé i pordwna¢ tradycyjne metody animacji oraz animaciji komputerowej,
Poznanie programu do tworzenia animacji poklatkowe;j. https://pivotanimator.net/ 0 zaprezentowa¢ program do tworzenia animacji poklatkowej,
Projektowanie, tworzenie i zapisywanie animacji. *  zaprojektowa, tworzy¢ i zapisywa¢ animacie,
Trening pracy etapami. J pracowac¢ etapami nad projektem,
Tworzenie wtasnych postaci. * wyjasnié, czym jest animacja poklatkowa, .
Modyfikacja wstawionej postaci lub przedmiotu. Tworzenie prostych > Wyjasnié co oznacza i do czego stuzy format plikéw GIF, -
. ie Privot Animator na zadan g tworzy¢ wiasne postacie do animacji, tto oraz uzyska¢ efekt ptynnego ruchu w animacji,
[Programow w programie y g modyfikowaé wstawione postacie lub przedmioty,
temat. . g tworzy¢ i modyfikowac proste programy w programie Baltie na zadany temat,
Modyfikowanie programu. o zapisywac¢ efekty swojej pracy w roznych formatach,
o gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowaé efekty swojej pracy.
18.,19. [Roboty, czgé¢ I — wprowadzenie 2 |Uczen potrafi:

Roboty, cze¢$é Il — taniec robotow

Programowanie robota tak, aby wykonywat zaplanowane ruchy, np.
tanczyt.

Przypomnienie etapow rozwigzywania problemow.

/Analiza gotowych projektow i opracowanie projektow wiasnego

1.2b,3,11.1,2,4,111.2d, IV.1-3,V
/

IAplikacja http://ozoblockly.pl/
https://code.org/.

[pomystu.

podac¢ przyktady zaprogramowanych urzadzen codziennego uzytku oraz robotow
(prawdziwych i fikcyjnych np. z filméw) oraz opisa¢ ich zastosowanie,

zna i opisuje roznice migdzy maszyna a robotem, podaje przyktady,

zna i wymienia cyberzabawki,

przestawi¢ kilka narzedzi do nauki programowania,

zna roboty edukacyjne,

zna i obstuguje aplikacje do programowanie ozobota,
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Numer flematieso) z podstawi?a’?'losgramowej Liczba et o
o / f Osiagniecia uczniéw
lekei Realizowane zagadnienia informatyczne . ; gocz
Uzywane programy komputerowe
o analizowa¢ i modyfikowa¢ gotowe projekty w aplikacji Ozoblockly,
g zaprezentowac poznane roboty oraz sterowa¢ nimi,
o programowac proste roboty zgodnie z opisem lub z pomoca nauczyciela,
o opracowywac proste projekty wiasnego pomystu,
g projektowac, tworzy¢ i testowac¢ oprogramowanie sterujace robotem,
o pracowa¢ etapami nad rozwigzaniem problemu,
g wie jakie problemy mozna rozwigzywa¢ w programie OzoBlockly,
g testowaé na komputerze swoje programy pod wzglgdem zgodno$ci z przyjetymi zatoZeniami i
ewentualnie poprawiac je,
o objasni¢ przebieg dziatania programu.
20.,21.  |Roboty, czes¢ Il — wycieczka robotéw 1.2b, 3, 11.1, 2, 4, 111.2d, IV.1 -3, 2 o zna i obstuguje aplikacje do programowanie ozobota,
Roboty, cze$¢ IV — projektujemy miasto marzen V.1, 2 g analizowa¢ i modyfikowa¢ gotowe projekty w aplikacji Ozoblockly,
/ g zaprezentowa¢ poznane roboty oraz sterowaé nimi,
Poznanie robotow, nauka sterowania nimi. |Aplikacja http://ozoblockly.pl/ g programowac proste rob&_)ty zgodnie z opisem lub z pomocg nauczyciela,
Poznanie przyktadowych zaprogramowanych urzadzen codziennego |ytips://code.org/. *  opracowywac proste projekty wlasnego pomystu, _
uzytku oraz robotéw (prawdziwych i fikcyjnych (np. z filmow)). g pI‘O_]ektO\fvaé, tworzyc’ i testqwaé oprogramowanie sterujace robotem,
Poréwnanie znaczenia pojeé: maszyna i robot. *  pracowa¢ etapami nad rozwigzaniem prf’blemu’ )
Poznanie kilku narzedzi do nauki programowania i sterowania ° WleJakl?‘ problemy mozna TOZWIAZyWac w programie OZOBIOCk}y? . ) L
robotami, o testowa¢ na kompute_:rz;_ swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i
ewentualnie poprawiac je,
o objasni¢ przebieg dziatania programu.
22. Scratch — wyszukiwanie najmniejszej (najwiekszej) wartosci 1.2b, 3, I1.13, 2, 4, I11.1b, 2d, IV.1 - 3, 1 Uczen potrafi:
V.12 o pracowac¢ etapami nad rozwigzaniem problemu,
Analiza zadania, projektowanie rozwiazania — algorytm / *  dokonac analizy zadania, ) o ] o
znajdowania najmniejszej i najwiekszej wartosci. Przegladarka internetowa, program g zaprojektowac rozwigzanie — algorytm znajdowania najmniejszej i najwigkszej warto$ci w
(Calg lekcje mozna poming¢, poniewaz w nowej podstawie programowej Scratch w wersji online lub offline. zbiorze liczb: L o . . .
usunieto odnajdywanie elementu najmniejszego i najwiekszego. IScratch — www.scratch.mit.edu. © potrafi uzy¢ zmiennej 1ista na karm_e Dane_ abY wybra¢ ciag losowych liczb
Uwaga. Przy pominigciu lekcji 22., proponuje zrealizowac lekcje 23. 1 24. w naturalny‘:h.z Zakres‘} od 1 do 100 do '_Ch zgplsanla, -
pierwszej kolejnosci, trzecia lekcj¢ poswieci¢ na Pytania i zadania utrwalajgce o wykorzystuje tez zmienng 1os do zapisania wylosowanej liczby,
prace z programem Scratch. — str. 121., 123. o umie wskaza¢ najmniejsza i najwigksza liczbg sposrod wygenerowanych liczb,
O sposobie realizacji tej lekcji decyduje nauczyciel. o powiedzie¢ jakie problemy mozna rozwiagzywa¢ w programie Scratch.
23.,24. [Scratch — programujemy gre Kosmiczna przygoda | 1.1, 2b, 3, 11.1a, 2, 4, 111.1b, 2c, 2d, 2 |Uczen potrafi:
Scratch — programujemy gre Kosmiczna przygoda I IV.1-3, V. *  opracowac projekt prostej gry zrgcznoSciowej w Scratchu,
/ / g omowic kolejne etapy tworzenia gry dla jednego, nastgpnie dla dwoch graczy,
Projekt Kosmiczna przygoda. Przegladarka internetowa, program o stosowac’r poznane wczes’nieJ: polepenia i konstrukcje jezyka Scratch,
Tworzenie nowych kostiuméw, programowanie ruchu, reakcji Scratch w wersji online lub offline *  pracowat etapami nad rozwigzaniem problemu,
i efektow dzwigkowych duszkow. * mOdyﬁk,owac opracowang Wezesrie] ere, - . . L
Tworzenie gry dla jednego gracza, nastepnie dla dwoch graczy. o teev\s/;?]\:ﬁ;; rr]liz:e l;c(v)l;lrl;l\xl\t;is;zjz swoje programy pod wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i
Modyfikacja gry, dodawanie kolejnych poziomow. o objasni¢ przebieg dziatania programu,
g wyjasni¢ na przyktadach zasady pracy z programem Scratch,
o gromadzi¢, porzadkowa¢ i selekcjonowaé efekty swojej pracy.
[Rozdzial 4.
Poznajemy rozne narzedzia informatyczne i ich zastosowanie do analizy i rozwiazywania probleméw
1 Uczen potrafi:

25. Korekcja zdje¢ w komputerze, tworzymy album fotograficzny
/

Przygotowanie w programie PowerPoint albumu fotograficznego.

114, 111.1a, 1b, 2.d, IV.1-3, V.1, 2
/

omowic¢ zasady tworzenia prezentacji i sposoby dodawania efektow specjalnych,
wie jak przygotowac¢ dobra prezentacje,
przygotowaé w programie PowerPoint album fotograficzny,
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Temat lekcji
/
Realizowane zagadnienia informatyczne

Numer
lekcji

Zapis
z podstawy programowej
/

Uzywane programy komputerowe

Liczba
godzin

Osiagnigcia uczniow

'Wstawianie zdj¢é, podpisywanie, formatowanie.
Kadrowanie i korygowanie zdjg¢, usuwanie efektu czerwonych oczu.
\Wstawianie do albumu komentarzy.

Program do obrobki zdje¢ np. PhotoScape,
program do tworzenia prezentacji
multimedialnej PowerPoint.

Zdjecia z ostatniej wycieczki klasowej lub
inne, decyduje nauczyciel.

wstawia¢ do albumu zdjecia, podpisywac i formatowac,

zna i stosuje efekty formatowania fotografii dostgpne w programie PowrPoint,
kadrowac i korygowac¢ zdjecia,

wie na czym polega resetowanie obrazu w programie PowerPoint i stosuje go,
usuwac niepozadany efekt czerwonych oczu sfotografowanego obiektu,

wstawia¢ do albumu komentarze,

wyjasni¢ w jakim celu oraz w jaki sposob dodajemy do slajdow animacje,

wie jak ustala si¢ efekt przej$cia slajdow i stosuje,

wie w jakim celu zapisujemy prezentacje¢ jako Pokaz programu PowerPoint i robi to.

26. Tworzymy filmy ze zdjeé, dodajemy podklad muzyczny
/

Tworzenie filmow ze zdje¢ w edytorze filmow.

'Wstawianie filmow do prezentacji.

Dodawanie muzyki do prezentacji. Zapis prezentacji jako filmu
ideo.

Prezentacja opracowanego dokumentu.

1.4, 111.1a, 1b, 2.d, IV.1-3,V.1,2
/

Program do edycji filmow, program
do tworzenia prezentacji
multimedialnej.

Uczen potrafi:

wie jak przygotowac dobra prezentacjg, przestrzega przypomnianych zasad jej tworzenia,
pokaza¢ na przykladzie jak tworzy¢ film ze zdjg¢ w edytorze filmow,
wstawia¢ film do prezentacji,
dodawa¢ muzyke do prezentacji,
wyjasni¢ na czym polega réznica miedzy dzwigkami powigzanymi a dzwigkami osadzonymi,
zapisywac prezentacj¢ jako plik wideo,
zaprezentowa¢ opracowany dokument,
postgpowac etycznie w pracy z informacjami,
wie, ze nagrywac wolno tylko te osoby, ktore wyrazity na to zgodg,
wyjasni¢ na czym polega i jak przebiega:
o animacja obiektow na slajdzie,
ustawianie przej$¢ miedzy slajdami,
wstawianie filmow,
wstawianie dzwigkow,
ustawianie pokazu slajdow,
o zakonczenie i prezentacja.

[¢]
(o}
[e]
(o}

27. Budujemy krzyzéwki w edytorze tekstu
/

Szukanie informacji w internecie.
Tworzenie tabel w edytorze tekstu, budowanie krzyzowek — projekt
7 cudow Swiata natury.

11.3.d, 4, 111.1b, 23, 2c, 2d, IV.1 -3,
V.1,2

/
Przegladarka internetowa, edytor
tekstu, program do wirtualnego
zwiedzania $wiata Google Earth

Uczen potrafi:

wyszukiwa¢ informacji w internecie na podany temat,

wie z czego zbudowana jest tabela,

wstawia¢ dowolng tabele do dokumentu tekstowego,

zmienia¢ wyglad tabeli w dokumencie tekstowym,

dodawac i usuwac wiersze i kolumny w tabeli,

zmienia¢ wyglad tabeli w dokumencie tekstowym,

zacieniowac¢ akapit w tabeli,

wyjasni¢ na czym polega udostgpnianie plikow w wirtualnej przestrzeni,

opisa¢ na przektadzie na czym polega udostgpnianie plikow w wirtualnej przestrzeni,
budowac krzyzowki z tabeli w edytorze tekstu,

pracowaé¢ w grupie nad realizacjg projektu,

wie co to jest Google Earth i do czego shuzy,

poda¢ przyktady zastosowania Google Earth,

wykorzysta¢ aplikacj¢ Google Earth w planowaniu wycieczki klasowej,

wymieni¢ etapy pracy nad projektem,

dostosowac¢ format i wyglad opracowanego dokument do jego tresci i przeznaczenia,
gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowac efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze lub w innych urzadzeniach, a takze w chmurze.

28. Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego do analizy danych
demograficznych

/
Rozwiazywanie problemow w arkuszu kalkulacyjnym.

1.2a, 3, 11.3c, 4, 111.1b, 2¢, 2d, IV.1 —
3,V.1,2

/
Arkusz kalkulacyjny

Uczen potrafi:

omowi¢ podstawowe pojgcia zwigzane z obstuga arkusza kalkulacyjnego,
rozwigzywac problemy w arkuszu kalkulacyjnym,

wyjasni¢ w jaki sposob mozna zmieni¢ wyglad tabeli w arkuszu,
wprowadzaé, sortowaé i analizowa¢ dane,
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Numer TEmEE ) z podstawi?aprlsgramowej Liczba ey oz
lekcji ) /_ o / godzin Osiagniecia uczniow
Realizowane zagadnienia informatyczne .
Uzywane programy komputerowe
\Wprowadzanie, sortowanie i analiza danych. o korzystaé¢ z automatycznego tworzenia listy danych,
Serie danych. o wyszukiwa¢ informacji w internecie na podany temat, zbiera¢ i sortowac dane,
Tworzenie prostego wykresu i jego analiza. o wprowadza¢ proste serie danych za pomoca mechanizmow arkusza i formut,
Podglad wydruku. o tworzy¢ prosty wykres 1 go analizowaé .
Ustawienie wydruku, drukowanie gotowych prac. o sprawdza¢ na podgladzie wydruku dokument przed wydrukowaniem,
o drukowa¢ dokumenty przygotowane do druku.
29. Planujemy koszty wycieczki klasowej w arkuszu kalkulacyjnym |I.2a, 3, 11.3c, 4, 111.1b, 2c, 2d, IV.1 — 1 |Uczen potrafi:
/ 3, V.1,2 o pracowa¢ w chmurze w programie Excel Online (dysk wirtualny OneDrive) i udostgpnia¢
Praca w chmurze w programie Excel Online (dysk wirtualny / dokumenty w chmurze,
OneDrive). IArkusz kalkulacyjny o wyjasni¢, czym rozni si¢ praca w arkuszu kalkulacyjnym Excel od pracy w Excel Online,
o wyjasnic co to jest adres komorki oraz wykres w arkuszu kalkulacyjnym
o omowic rézne sposoby tworzenia wykresu,
g wyjasni¢ jak w gotowym wykresie wprowadzi¢ zmiany, oraz zmieni¢ zakres danych,
g wymieni¢ na przyktadach poznane typy wykresow,
g wyjasni¢ jaki wykres stuzy do poréwnania réznych danych,
o pracowa¢ w grupie nad projektem,
g pracowac etapami w cel rozwigzania problemu,
g wymieni¢ przyktadowe formuty i funkcje w arkuszu kalkulacyjnym,
g wymieni¢ zastosowania arkusza kalkulacyjnego,
o gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowa¢ efekty swojej pracy.
30. Prezentujemy dane w postaci wykresu w arkuszu kalkulacyjnym |I.2a, 3, 11.3c, 4, 111.1b, 2c, 2d, IV.1 — 1 |Uczen potrafi:
/ 3,V.1,2 g wyjasni¢, czym rozni si¢ praca w arkuszu kalkulacyjnym Excel od pracy w Excel Online,
\Wprowadzanie, sortowanie i analiza danych. / g wyjasni¢ co to jest adres komorki oraz wykres w arkuszu kalkulacyjnym
Okreslenie algorytmu postepowania w celu rozwigzania problemu w [Arkusz kalkulacyjny o wprowadza¢, sortowac i analizowa¢ dane w arkuszu kalkulacyjnym,
arkuszu kalkulacyjnym. g okresli¢ algorytm postepowania w celu rozyviqzania problemu w arkuszu kalkulacyjnym,
Tworzenie prostego wykresu i jego analiza. > tworzyl prosty wykres i dokonaé jego analizy,
g gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowac efekty swojej pracy,
o pracowaé¢ w chmurze, udostepnia¢ dokumenty.
31, 32. To juz umiem 2 |Godziny do dyspozycji nauczyciela

Podsumowanie i ocenianie

Plan wynikowy z wymaganiami edukacyjnymi z przedmiotu informatyka dla klasy 6.

Danuta Kiatka © Wyd. HELION 2024

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024

Strona | 8



