TRESCI NAUCZANIA WSKAZANE W PODSTAWIE PROGRAMOWEJ DLA II ETAPU
EDUKACYJNEGO (KL. 4- 8)  ZAWARTE W PROGRAMIE NAUCZANIA INFORMATYKI
W SZKOLE PODSTAWOWEJ

»Lubie to!”
KLASA 6

Rozmowy w sieci. O wirtualnej komunikacji

ocena dopuszczajaca

ocena dostateczna

ocena dobra

ocena bardzo dobra

ocena celujaca

Uczen:

e wysyta wiadomos¢ za
posrednictwem poczty
elektroniczne;j,

o przesyla plik do ustugi
OneDrive 1 pobiera
zapisany  w niej plik na
swoj komputer,

e tworzy nowe pliki i foldery
w ustudze OneDrive,
wykorzystuje program MS
Teams do komunikacji ze
znajomymi.

e przestrzega netykiety w
komunikacji za pomoca
poczty elektroniczne;j,

¢ edytuje dokumenty
tekstowe zapisane w
ustudze OneDrive,
korzystajac z narzedzi
dostepnych w tej
ustudze,

e porzadkuje pliki
i foldery zapisane
w chmurze,

e omawia zasady
wspotpracy w sieci,

edytuje dokumenty

W tym samym czasie

z innymi cztonkami

zespotu.

e wysyta wiadomos$¢ do
wiecej niz jednego
odbiorcy,
wykorzystuje pola Do

wiadomosci oraz Ukryte
do wiadomosci podczas
wpisywania adresow
odbiorcow,

e udostepnia pliki zapisane
w ustudze OneDrive,

etworzy link do pliku w
ustudze OneDrive.

e zapisuje adresy e-mail
na swoim koncie
pocztowym,

e pracuje w tym samym
czasie z innymi
osobami z klasy nad
dokumentem w ustudze
OneDrive,

e opisuje wady i zalety
komunikacji
internetowej oraz
porownuje
komunikacje
internetowa z rozmow3a
na zywo.

e wysyta wiadomos$¢
e-mail z zalgcznikami,
e wykorzystuje
narzedzia dostgpne
w chmurze do
gromadzenia
materialow oraz
zespotowego
wykonywania zadan,
e wykorzystuje
komunikatory
internetowe podczas
pracy nad szkolnymi
projektami.

Tabele i wykresy w programie MS Excel
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Uczen:

e wprowadza dane do
komorek,

e zmienia szeroko$¢ kolumn,

e zmienia kroj, kolor 1
wielko$¢ czcionki uzytej w
komorkach,

e tworzy formuly do obliczen,

e prezentuje dane na
wykresie.

e formatuje komorki,

e wykorzystuje
automatyczne
wypeknianie, aby
wstawi¢ do tabeli
kolejne liczby,

e w formutach
wykorzystuje adresy
komorek,

e zmienia wyglad
wykresu.

e dodaje arkusze do
skoroszytu,

e kopiuje i wkleja dane do
r6znych arkuszy,

e porzadkuje dane w tabeli
wedtug okreslonych
wytycznych,

e wykonuje obliczenia,
korzystajac z funkcji
SUMA oraz SREDNIA,

e dodaje Iub usuwa
elementy wykresu.

e Zmienia nazwy
arkuszy,

¢ zmienia kolory kart
arkuszy,

¢ uzywa formatowania
warunkowego, aby
wyr6zni¢ okreslone
wartosci,

¢ porzadkuje dane w
tabeli wedtug wigcej niz
jednego kryterium,

e korzysta z arkusza
kalkulacyjnego
w codziennym Zyciu,
np. do tworzenia
wlasnego budzetu,

e dobiera typ wykresu do
rodzaju prezentowanych
danych.

e przygotowuje tabele
z danymi okre§lonymi
przez nauczyciela,
wykazujac si¢ estetyka
1 dbatoscig o szczegoty
oraz wykorzystujac
dodatkowe narzedzia,
np. Scal i wysrodkuj,

e wykorzystuje
formatowanie
warunkowe oraz
sortowanie danych do
czytelnego
przedstawienia
informacji,

e korzysta z opcji
Filtruj, aby pokazac
okreslone dane,

e wykorzystuje arkusz
kalkulacyjny w
sytuacjach
nietypowych, np. do
obliczania wskaznika
masy ciala (BMI),

e analizuje dane
przedstawione na
wykresie 1 je opisuje.

Rozwigzywanie problemow za pomoca programu Scratch

Uczen:

o wykorzystuje serwis ‘ e zaktada konto w

‘ e udostepnia wlasne

‘ e korzysta z projektéw ‘0 zaktada z kolezankami
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https://scratch.mit.edu do
budowania skryptow w
programie Scratch,

¢ buduje skrypty okreslajace
reakcje duszka na
kliknigcie.

serwisie skrypty w serwisie
https://scratch.mit.ed https://scratch.mit.edu,
u, ¢ buduje skrypt

e przygotowuje projekt
gry, opisuje jej zasady.

powodujacy nadanie
komunikatu,

e programuje skutek
odebrania komunikatu.

umieszczonych w
serwisie
https://scratch.mit.edu

i kolegami z klasy
studio na stronie
https://scratch.mit.edu

e modyfikujac je
wedtug wlasnych
pomystow,

tworzy prosta gre
ZI¢cznosciows.

1 wspolnie z nimi

tworzy projekty w

Scratchu,

e edytuje utworzong gre
dodajac wymyslone
przez siebie element.

Malowanie na warstwach. Poznajemy program GIMP

Uczen:

e tworzy proste rysunki,
wykorzystujac podstawowe
narzedzia z przybornika

programu,

e zmienia ustawienia
kontrastu 1 jasnos$ci
zdjed.

e pracuje na warstwach,

¢ kopiuje fragmenty
obrazu i wkleja je na
rozne warstwy.

e zmienia ustawienia
narzgdzi w programie
GIMP,

e rozmazuje fragmenty
obrazu za pomocg
narzedzia Rozmycie
Gaussa.

¢ modyfikuje stopien
krycia warstw, aby
uzyskac¢ okres§lony
efekt,

e wykorzystuje warstwy
do tworzenia
fotomontazy.

¢ podczas pracy
w programie GIMP
wykazuje si¢ wysokim
poziomem estetyki,

e Swiadomie
wykorzystuje warstwy
przy tworzeniu
obrazow,

e tworzy w programie
GIMP skomplikowane
fotomontaze, np.
wkleja wlasne zdjecia
do obrazéw pobranych
Z internetu.

W stosunku do uczniow posiadajacych opini¢ lub orzeczenie wydane przez Poradni¢ Psychologiczno-Pedagogiczng powyzsze wymagania
beda realizowane zgodnie z zaleceniami dotyczacymi dostosowania wymagan zawartymi w opiniach i orzeczeniach.
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