Danuta Kiatka, Katarzyna Kialtka Informatyka Europejczyka. Podrecznik do informatyki dla szkoty podstawowej. Klasa 6., Wydanie 11
HELION 2025

Plan wynikowy z przedmiotu informatyka

opracowany na podstawie podrecznika
Danuta Kiatka, Katarzyna Kiatka, Informatyka Europejczyka. Podrecznik do informatyki dla szkoty podstawowej. Klasa 6., Wydanie Il

Wydawnictwo HELION, 2025
KLASA VI — 32 godziny lekcyjne

. Zapis
Numer Temat lekeji z podstawy programowej Liczba I . r
lekeji . /‘ o ‘ godzin Osiagniecia uczniow
Realizowane zagadnienia informatyczne s
Uzywane programy komputerowe
Rozdzial 1.
Bezpieczna praca z komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi (4 godziny)
1. Bezpieczna praca z komputerem — ochrona zdrowia, praca w 1.3b, V.1, V.3 1 Uczen potrafi:
chmurze / . wymieni¢ najwazniejsze zasady bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem,
/ Przegladarka internetowa, edytor tekstu . wyjasni¢, jak unikna¢ zagrozen zwigzanych z przechowywaniem danych na komputerze,
Przypomnienie zasad bezpiecznej i higienicznej pracy z tablecie lub smartfonie,
komputerem. . tworzy¢ i czyta¢ instrukcje obstugi sprzgtu,
Projekt Instrukcja obstugi.... . wyjasni¢, na czym polega praca w chmurze i korzystac z niej,
Praca w chmurze, korzystanie z wirtualnego dysku OneDrive. *  wyjasni¢ czym jest piractwo komputerowe,
. wymieni¢ objawy uzaleznienia od komputera i skutki dlugotrwatej pracy przy komputerze
oraz sposoby zaradzenia im,
. korzysta¢ z komputera w sposob bezpieczny,
. korzysta¢ z edytora tekstu z zastosowaniem nagtowka i listy numerowanej,
. dostosowac format i wyglad opracowanego dokumentu do jego tresci i przeznaczenia,
. wstawia¢ do dokumentu rysunki z objasnieniami,
. zapisywac efekty swojej pracy.
2. Poznajemy urzadzenia techniki cyfrowej 1.3, IL.3a, 3b, 3d, 4, I1l.1a, 1b, 2, 1 Uczen potrafi:
/ V.1,3 . wymieni¢ urzadzenia techniki cyfrowej ze swojego otoczenia,
Omowienie wspotczesnych urzadzen techniki cyfrowej oraz zasad / . wyjasni¢, do czego komputer jest wykorzystywany w tych miejscach,
bezpiecznej pracy z nimi. Przegladarka internetowa, edytor . podac kilka Zastosowaﬁ komputerow i urzadzen opartych na technologii komputerowej w:
Wyszukiwanie i selekcjonowanie informacji w internecie. tekstu, cyfrowy aparat med}fcy?fe’ .przemyﬂe’ nauce, rozrywee, o )
Praca w edytorze tekstu Word Online. fotograficzny, smartfon, tablet . wymieni¢ kilka urzadzen lub miejsc, w ktorych mamy do czynienia ze sterowaniem
. komputerowym,
Praca nad projektem. NP . .
. opisa¢ jedno z nich, wykorzystujac edytor tekstu w chmurze,
. odszuka¢ w internecie informacje na podany temat i utworzy¢ na ich podstawie dokument
tekstowy,
. odszuka¢ informacje na temat recyklingu sprzg¢tu komputerowego w swojej miejscowosci
oraz sporzadzi¢ notatke w edytorze tekstu,
. wyrozni¢ podstawowe kroki w podejsciu algorytmicznym do rozwigzywania problemow,
. dostosowac format i wyglad opracowanego dokumentu do jego tresci i przeznaczenia,
. gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowaé efekty swojej pracy.
Pakict Informatyka Europejzyka zawiera tresci przewidziane do realizacji w podstawie programowej Rozporzadzenia Ministra Edukacji 7 dnia 28 czerwca 2024 r. zmieniajacego rozporzadzenic w sprawie podstawy j wychowania przedszkolnego oraz podstawy pro j ia ogolnego dla szkoly podstawowej, w tym dla uczniow

7 niepetnosprawnoseig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogélnego dla branzowej szkoly I stopnia, ol

dla szkoly specjalnej pr i do pracy oraz ksztalcenia ogdlnego dla szkoly policealnej (Dz. U. poz. 996)
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3. Poznajemy zagrozenia zwigzane z Korzystaniem z internetu 11.3a, 11.3b, 11.3d, 1.4, 11l 1a, 1 Uczen potrafi:
oraz sposoby wystrzegania si¢ ich ML1b, 1.2, V.1, V.3 *  wyjasni¢ czym jest internet i co to jest Wi-Fi,
/ / . wymieni¢ zagrozenia zwigzane z powszechnym dostgpem do technologii i informacji,
Zagrozenia zwigzane z powszechnym dostgpem do technologii i Przegladarka internetowa, edytor dolfonaé ich podziatu oraz op{saé metody wystrzegania sig ich,
informacji. tekstu . wyjasni¢, o czym nalezy pamigta¢ korzystajac z internetu,
Metody wystrzegania sie zagrozen. . wyn?lenlé najwazniejsze zagroZeI?la internetowe,
W ki ic i selekci ic infi S w it . . powiedzie¢, do czego stuza emotikony,
yszukiwanie 1 selekcjonowanie informacji w internecie. . wyjadnié:
PrZngtowajnle ulOtklllnfonnaCyjnej w edytorze. tekstu z o jakie informacje nie powinny by¢ udostgpniane w internecie,
zastosowaniem napisow WordArt, obramowania strony, znaku o dlaczego warto regularnie zmienia¢ hasta i nie uzywac jednego do wszystkich
wodnego oraz listy numerowane;j. kont,
o dlaczego wazne jest, aby uwazac na pobieranie plikow z nieznanych Zrodet,
o co nalezy zrobi¢, jesli kto$ obcy probuje skontaktowac si¢ z nim/nig przez
internet,
o co to jest cyberprzemoc i jak sobie z nig radzic,
o dlaczego nalezy unika¢ klikania podejrzanych linkow w e-mailach,
o jakie moga by¢ skutki instalowania nielegalnego oprogramowania,
. tworzy¢ dokument w chmurze,
. tworzy¢ dokument tekstowy na podany temat z zastosowaniem: napisow WordArt,
obramowania strony, listy numerowanej oraz znaku wodnego,
. dopasowac¢ uktad strony do tworzonego dokumentu,
. dostosowa¢ format i wyglad opracowanego dokumentu do jego tresci i przeznaczenia.
4. Poznajemy zastosowanie komputeréw i urzadzen techniki 1.3, I1.3a, I1.3d, 11.4, I1I.1a, III.1b, 1 Uczen potrafi:
cyfrowej II1.2a, I11.2¢, I11.2d, IV, V.2 . prezentowac przyktady zastosowan informatyki w innych dziedzinach,
/ / . opisac zastosowania komputeréw w swoim otoczeniu,
Praca w chmurze — kopiowanie dokumentu do OneDrive i udostgpnianie. Przegladarka internetowa, program ] wymieni¢ przyktady zawodéw wymagajacych umieje¢tnosci informatycznych,
Przygotowanie wspolnego dokumentu zgodnie z opisanymi etapami pracy. do tworzenia prezentacji, edytor . wyjasni¢ czym jest chmura i jak tworzy¢ oraz umieszcza¢ w niej dokumenty,

Poczatki informatyki.

Wyszukiwanie i selekcjonowanie potrzebnych informacji w internecie.
Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem internetu
Podsumowanie rozdziahu 1.

Uczen potrafi:

. by¢ kreatywny,

. pracowac¢ w grupie,

tekstu i edytor grafiki

. szyfrowac i odszyfrowywac krotki, prosty tekst stosujac Szyfi AtBash — prosty szyfr podstawieniowy.

Rozdzial 2.

Realizacja projektéw z wykorzystaniem komputera, aplikacji i urzadzen cyfrowych (9 godzin)

5. Rozwigzujemy problemy z wykorzystaniem internetu —
realizujemy projekt Mdj region, wydarzenia i postacie 7 jego
dziejow

/
Projekt Moj region, wydarzenia i postacie z jego dziejow.
Internet jako Zrodto informacji.
Wysylanie i odbieranie wiadomosci za pomocg poczty
elektroniczne;j.
Praca w chmurze — przygotowanie wspolnego dokumentu.

Pakict Informatyka Europejczyka zawiera tresci przewidziane do realizacji w podstawie programowej Rozporzadzenia Ministra Edukacji 7 dnia 28 czerwca 2024 r. zmieniajacego rozporzadzenic w sprawie podstawy

7 niepetnosprawnoseig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogélnego dla branzowej szkoly I stopnia,
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1.3, I1.3a, I1.3b, 11.3d, 1.4, I11.1a, 1

1L1b, 1112, IV.1-3, V.12
/

Przegladarka internetowa, edytor
tekstu, edytor grafiki, program do
tworzenia prezentacji, cyfrowy
aparat fotograficzny, smartfon,
tablet.

dla szkoty specjalnej pr

tworzy¢ dokumenty tekstowe oraz grafiki na podany temat,
. dostosowa¢ format i wyglad opracowanego dokumentu do jego tresci i przeznaczenia.

Uczen potrafi:

. wymieni¢ i stosowaé w praktyce zasady pracy obowiazujace w trakcie realizacji projektu,

. wyjasni¢ czym jest przegladarka, a czym wyszukiwarka internetowa,

. korzysta¢ ze skrotow klawiaturowych w pracy z przegladarka internetowa,

. przygotowa¢ dokumenty oparte na informacjach znalezionych w internecie, podajac
zrodia,

. ocenia¢ krytycznie informacje i ich zrodta,

. wymieni¢ zasady korzystania z tekstow i zdjgé zamieszczonych w internecie, zna pojecie
prawa autorskiego,

. wyjasni¢ co to jest chmura i pracowa¢ w chmurze tworzac wspdlny dokument,

. pracowac zespotowo nad projektem,

 wychowania pr oraz podstawy pro; i ia ogol

posabiajacej do pracy oraz ksztalcenia ogélnego dla szkoly policealnej (Dz. U. poz. 996)

dla szkoly podstawowej, w tym dla uczniow
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Wyszukiwanie i pobieranie zdj¢é z internetu zgodnie z prawem . wymieni¢ kolejne etapy pracy nad projektem,
autorskim. . sprawnie pisa¢ na klawiaturze komputerowej,
Szybkie pisanie na klawiaturze. . wysyta¢ i odbiera¢ wiadomosci za pomocg poczty elektronicznej,
. dostosowac format i wyglad opracowanego dokumentu do jego tresci i przeznaczenia,
. gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowac efekty swojej pracy.
6. Poznajemy sposoby modyfikowania zdje¢ w programie 1.3, I1.3a, I1.3b, 11.3d, 1.4, I11.1a, 1 Uczen potrafi:
PhotoFiltre — ciag dalszy realizacji projektu Mdj region, I1.1b, 111.2, IV.1-3, V.1-2 *  wyszukiwaé w internecie zdjecia, na ktérych wykorzystanie autor wyrazit zgode,
wydarzenia i postacie z jego dziejow / . korzysta¢ z programu do obrobki zdjec,
/ Przegladarka internetowa, edytor . poprawiac jasnos¢, kontrast oraz intensywnos¢ barw zdjecia,
Praca nad projektem Mdj region, wydarzenia i postacie z jego tekstu, edytor grafiki, cyfrowy ° wyjasni¢ na Prz}’k_ladme: na czym polega kadrowanie zdjg¢, jak wyréwnac linig horyzontu
dziejow. aparat fotograficzny, smartfon, oraz J'alfrusuwac nlepo?rze_bne szczeg_o'ly ze zdjgcia, o
P dst h parametrow zdjeé (jasnosé, kontrast tablet. . Wwyjasni¢ na przykladzie, jak poprawic podstawowe parame_try zdjecia,
oprawa podstawowych parametrow zdje , , ,
Lo T . pracujac w chmurze, korzysta¢ z wirtualnego dysku OneDrive,
kolorystyka) z uzyciem wybranego programu. Program do obrobki zdjeé, np. . omavwiaé etapy pracy nad projektem
Korzystanie z programu do obr_(')bkl ;d]f;c’. ) PhotoWorks, PhotoFiltre lub inny . wymienié zrodla wykorzystywanyc}; w pracy nad projektem informacii,
Pra(}a w chmurze — korZ}fstan‘le.Z ertualnefgo dysku OneDrive. . dostosowac format i wyglad opracowanego dokumentu do jego tresci i przeznaczenia,
Projekt zespolowy — realizacja i prezentacja efektow. . gromadzié, porzadkowa¢ i selekcjonowa¢ efekty swojej pracy.
7. Programujemy gre w programie Scratch z uzyciem petli I.1a, 1.3, II.1a, 11.2, I1.3a, 114, 1 Uczen potrafi:
powtarzaj az i zmiennych X, y I11.1b, 111.2d, V.2 . prawidtowo rozpoczaé i zakonczyé pracg z programem Scratch,
/ . zaplanowac¢ gr¢ w Srodowisku Scratch,
Planowanie gry Gdzie jest mdj dom? w $rodowisku Scratch. Przegladarka internetowa, program *  rysowac w roznych programach graficznych,
Rysowanie w roznych programach graficznych. Scratch w wersji online lub offline, e odrznié tryby pracy w edytorze grafiki programu Scratch (wektorowy i bitmapowy),
Poznanie wektorowego i bitmapowego trybu pracy w edytorze edytor grafiki, np. Paint *  opisaé, w jaki sposéb mozna wydawac polecenia postaciom,
grafiki programu Scratch. Edytor w Scratchu +  tworzy¢ skrypty dla duszkéw, )
Tworzenie nowego tla. https://scratch.mit.edu ° Zmieme ﬂ.o W programie Seratch i zastosowac whasne tlo,
. P . . stosowac instrukcje warunkowa w programie Scratch,
Tworzenie skryptow dla duszkow. . wydwictlad nani .
. . y$wietla¢ napisy na ekranie,
Trening pracy etapami. . zmienia¢ szybko$¢ ruchow duszka i jego rozmiar,
. zaprojektowa¢ wiasne grafiki do gry, korzystajac z wybranego edytora grafiki,
. wymieni¢ i omowi¢ etapy pracy nad projektem gry,
. gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowac efekty swojej pracy.
8. Tworzymy nowe tlo i duszki do gry w programie Scratch, I.1a, 1.3, II.1a, 1.2, 11.3a, I11.4, 1 Uczen potrafi:
wprowadzamy dzwiek IIL.1b, 111.2d, V.2 . tworzy¢ nowe kostiumy duszkéw wykorzystujac grafiki dostgpne w programie Scratch,
/ / . nagrywac i zapisywac¢ dzwigk,
Tworzenie rysunkow na podany temat z wykorzystaniem narzedzi i opcji Przegladarka internetowa, program . uzupetni¢ swoj projekt o ciekawe dzwigki lub muzyke,
edytora grafiki. Scratch w wersji online lub offline . konstruowac proste skrypty z wykorzystaniem komunikatow i dzwigkow,
Praca w grupach — opracowanie scenariusza filmu (lub ilustrowane;j https://scratch.mit.edu . tworzy¢ multimedialne opowiadanie w jezyku Scratch,
opowiesci) dla dzieci wraz z jego oprawa graficzng. . gromadzié, porzadkowac i selekcjonowaé efekty swojej pracy,
Kopiowanie dokumentu do OneDrive, udostgpnianie. . wyjasnié:
Algorytmiczne rozwigzywanie problemu. o od czego nalezy rozpoczaé programowanie gry,
o jakie sa etapy tworzenia gry,
o jak zastosowa¢ wiasne tlo w programie,
o jak stworzy¢ nowego duszka,
o jak utworzy¢ nowy kostium duszka,
o ktore instrukcje z zaktadki Skrypty stuza do zmiany kostiumu duszka,
o na czym polega rozgrupowanie grafiki,
o co to jest Plecak Scratcha,
o jak odgrywac pojedyncze nuty w Scratchu,
o jak uktada¢ w skrypcie melodie z nut,
o) jak wybra¢ instrument muzyczny i tempo odtwarzania melodii.
Pakict Informatyka Europejczyka zawiera treéci przewidziane do realizacji w podstawie programowej Rozporzadzenia Ministra Edukacji z dnia 28 czerwca 2024 r. zmieniajacego rozporzadzenic w sprawie podstawy j wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztalcenia ogdlnego dla szkoly podstawowej, w tym dla uczniéw

7 niepetnosprawnoseig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogélnego dla branzowej szkoly I stopnia, ol

dla szkoly specjalnej pr i do pracy oraz ksztalcenia ogdlnego dla szkoly policealnej (Dz. U. poz. 996)
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9. Projektujemy prezentacje multimedialng Zjawiska i procesy 11.3a, I1.3d, IL.4, I1L.1, TIL.2, IV.1-3, 1 Uczen potrafi:
zachodzgce w przyrodzie z zastosowaniem animacji V.1-3 e wymieni¢ zasady przygotowania dobrej prezentacji multimedialnej,
niestandardowej / . tworzy¢ animacj¢ niestandardowa w prezentacji multimedialne;j,
’ / Program do tworzenia prezentacji, . omowi¢ zasady doboruAczciorllki qo prezgntagji, o
Poznanie zasad przygotowania dobrej prezentacji multimedialnej. | przegladarka internetowa, edytor * przygotowac prezentacjg zawierajacg animacje zjawisk i procesow Z?ChOdZQCYCh w
Zasady doboru czcionki grafiki przyrodzie z zastosowaniem animacji niestandardowej — animacja sciezki ruchu,
Tworzenie prezentacji z animacjami (np. erupcja wulkanu). ° pracowac etapami n,ad prezentacja, .
Korzystanic z szablonéw 1 wybér motywu slajdéw . korzysta¢ z szablonow i dokonywaé¢ wyboru motywu slajdow,
P Y . nkéd dWy . . g Y ) fiki . wprowadza¢ i formatowac tekst do slajdu,
rzygotowanie rysunkow do animacji w edytorze grafiki. . dodawaé i usuwaé slajdy,
. wybiera¢ odpowiedni uktad slajdu,
. przygotowywac rysunki do animacji w edytorze grafiki,
. gromadzié¢, porzadkowac i selekcjonowac efekty swojej pracy.
10. Ustawiamy animacje elementéw i przej$cia miedzy slajdami, 1.2a,1.2¢, 1.3, 11.3a, I1.3d, I1.4, 1 Uczen potrafi:
wstawiamy dzwiek — ciag dalszy realizacji projektu .1, .2, IV.1-3, V.1-2 *  tworzy¢ animacjg niestandardowa w prezentacji multimedialnej,
Zjawiska i procesy zachodzgce w przyrodzie / . przygotowac animacj¢ obiektow na slajdzie z uzyciem animacji niestandardowej —
/ Program do tworzenia prezentacji, animacja sciezki ruchu, o
Przygotowanie animacji obiektow na slajdzie, uzycie animacji przegladarka internetowa, edytor »  dodawaé efekty specjalne do slajdéw, o
niestandardowej — animacja Sciezki ruchu. grafiki, edytor dzwicku, *  ustawié wciekawy spos6b przejscia migdzy slajdami, .
Ustawienie przej$¢ miedzy slajdami np. Audacity . korzysta¢ z edytora dzwigku, ustawiaé przebieg czasowy dzwigku i wstawia¢ go do
L . : prezentacji,
Edytor ‘dzwlqkru.. , . Lo L, . nagrywac i zapisywac dzwigk, wymieni¢ formaty plikow dzwigkowych,
Wsta,w1an1_e QZW@kow c_lo prezentacji, ustawienie pokazu slajdow, . ustawié i uruchomié pokaz slajdéw,
zakonczenie i prezentacja projektu. . prawidtowo zakonczy¢ i zaprezentowaé opracowana prezentacjg,
. odrozni¢ dzwigki powiazane od osadzonych,
. gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowac efekty swojej pracy,
. wyjasnic:
o jak zapisa¢ dzwigk w formacie MP3 w programie Audacity,
o jak, zgodnie z prawem autorskim, mozna korzysta¢ z utworéw i zdjec¢
dostgpnych w internecie,
o jak na komputerze mozna stucha¢ audycji radiowych,
o co jest potrzebne, by nagra¢ dzwigk na komputerze.
11. Tworzymy dokumenty tekstowe na zadany temat, 11.3a, I1.3b, 11.4, 111.1b, I11.2, V.3, 1 Uczen potrafi:
uzupelniamy dokument o tabele i grafiki V.1,V.2 e wyjasni¢, z czego zbudowana jest tabela,
/ / . opracowac¢ projekt na podany temat z wykorzystaniem tabel i grafik,
Wstawianie i formatowanie tabeli. Edytor tekstu, edytor grafiki, e wstawiad, formatowaé i modyfikowac tabele w dokumencie tekstowym,
Wstawianie rysunkow do tabeli w edytorze grafiki. przegladarka internetowa o wyjasmic: - o . . .
Motzliwa praca w chmurze o jak ustawi¢ liczbg wierszy i kolumn w tabeli,
. ' , .. . o jak rozwing¢ okno wyboru stylu graficznego tabeli,
Projekt Symbole narodowe w panstwach Unii Europejskiej. o jak korzysta¢ z okna Akapit,
. wstawia¢ do tabeli grafiki opracowane w edytorze grafiki,
. gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowac efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze, innych urzadzeniach i w chmurze,
. * dostosowa¢ format i wyglad opracowanego dokumentu do jego tresci i przeznaczenia.
12. Przygotowujemy dokument wielostronicowy w edytorze 11.3a, I1.3b, 11.4, I1I.1a, IIL.1b, 111.2, 1 Uczen potrafi:

tekstu — projektujac gazetke szkolna, poznajemy ciekawe
efekty dostepne w programie

/
Edytor tekstu — poznanie ciekawych efektow.

IV.3,V.l,V.2
/

Edytor tekstu, edytor grafiki,
cyfrowy aparat fotograficzny,
tablet, smartfon

omowi¢ zasady tworzenia dokumentu wielostronicowego,

stosowac naglowek i stopke oraz numeracje stron w tworzonym dokumencie i dostosowac
ich wyglad,

pracowaé¢ w edytorze tekstu Word i Word Online,

stosowac ,,sztuczki” przydatne w tworzeniu dokumentow:

Pakict Informatyka Europejczyka zawiera tresci przewidziane do realizacji w podstawie programowej Rozporzadzenia Ministra Edukacji 7 dnia 28 czerwca 2024 r. zmieniajacego rozporzadzenic w sprawie podstawy  wychowania pr oraz podstawy programowej ksztalcenia ogélnego dla szkoly podstawowej, w tym dla uczniow
7 niepetnosprawnoseig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogélnego dla branzowej szkoly I stopnia, ia ogélnego dla szkoly specjalnej pr iajacej do pracy oraz Ksztalcenia ogolnego dla szkoly policealnej (Dz. U. poz. 996)
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Coii Zapis
Numer Temat lekeji z podstawy programowej Liczba L .
. / . Osiagnigcia uczniow
lekeji . ) Lo godzin
Realizowane zagadnienia informatyczne s
Uzywane programy komputerowe
Tworzenie dokumentu wielostronicowego — projekt Gazetka o skroty klawiaturowe,
szkolna. o inicjal w tekscie,
Numerowanie stron, kolumny w ukladzie strony, wstawianie o zmiang wielkosci liter, )
; 8 o dodatkowe efekty formatowania,
ilustracji. S .
Naotéwek i X dok e tek o automatyczne sprawdzanie pisowni,
ag OW? 1stopka w do umenm.e te stowym.r . wymieni¢ najwazniejsze czynniki, ktore decyduja o tym, ze dokument jest prawidtowo
Sztuczki przydatne przy tworzeniu dokgmer}tow teks?owych. przygotowany do druku,
Praca w chmurze, wysylanie i odbieranie wiadomosci za pomoca . przy tworzeniu dokumentéw dobiera¢ czcionke, formatowa¢ akapit, wstawiac ilustracje,
poczty elektroniczne;j. napisy i ksztalty, tworzy¢ listy numerowane i punktowane,
. dostosowa¢ format i wyglad opracowanego dokumentu do jego tresci i przeznaczenia,
. gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowac efekty swojej pracy,
. wyjasnic:
o do czego uzywamy klawisza Enter podczas pisania tekstu,
o ile spacji wstawiamy miedzy wyrazami,
o co oznacza sformutowanie ,,poprawnie uzywa¢ znakow interpunkcyjnych”,
o o czym nalezy pamigta¢ przy nadawaniu nazw plikom,
. korzystajac z réznych zrédet, wyszuka¢ informacje na wskazany temat,
. wymieni¢ najwazniejsze czynniki, ktore decydujg o tym, ze dokument jest prawidlowo
opracowany i przygotowany do druku.
13. Tworzymy krétki film ze zdje¢ do projektu To si¢ wydarzylo Lla, 1.3, 1.3, 114, IIL.1, I11.2¢, 1 Uczen potrafi:
W... 1L.2d,IV.1-3, V.1, V.2 . wyjasnié, co jest potrzebne do stworzenia filmu,
przy uzyciu programu Microsoft Clipchamp / imponqwac’ zdjgcia do kon_lputera i Ws_ka_zaé 2ré_d’ra, z k_t()rych mozna je pobrac,
/ Microsoft Clipchamp wyjasni¢, na czym polega importowanie i organizowanie obrazow,

Projekt To sig¢ wydarzyto w....

Tworzenie filmu z uzyciem urzadzen mobilnych i komputera.
Importowanie zdjgc.

Praca w chmurze.

Podsumowanie rozdzialu 2.
Uczen potrafi:
. by¢ kreatywny,

. pracowac¢ w grupie,
. szyfrowac i odszyfrowywa¢ krotki, prosty tekst stosujac szyfi Cezara.
Rozdzial 3.

Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych (11 godzin)

tworzy¢ krotkie filmy ze zdjg¢ z uzyciem urzadzen mobilnych i komputera,
pracowa¢ w chmurze — umiesci¢ stworzony film i udostgpni¢ go nauczycielowi oraz
kolegom i kolezankom,

opisac etapy tworzenia filmu w programie Microsoft Clipchamp,

tworzy¢ i modyfikowaé projekt filmowy,

gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowac efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w
komputerze, na urzadzeniach mobilnych i w chmurze,

pracowaé w grupie,

wyszuka¢ i uruchomi¢ program Clipchamp na komputerze,

wymieni¢ opcje dostgpne dla uzytkownika po uruchomieniu programu Microsoft
Clipchamp,

wyjasni¢ kolejne etapy tworzenia filmu w poznanym programie.

14. Poznajemy serwisy internetowe, ktére pomagaja w nauce, 11.3d, 11.4, I11.2¢, 111.2d, IV.1-3, 1 Uczen potrafi:
tworzymy prezentacje multimedialng w chmurze OneDrive V.1,V.2 . wyszuka¢, uruchomi¢ i wykorzysta¢ bezptatne portale internetowe do nauki,
/ / . wymieni¢ trzy popularne serwisy edukacyjne i wyjasni¢, do czego mozna je wykorzystac,
Poznanie bezptatnych edukacyjnych portali internetowych. PowerPoint *  stosowa¢ rozne sposoby wyszukiwania informacji w internecie,
Opracowanie wspolnego projektu Serwisy internetowe pomagajq lub . w edytorze tekstu Word/Word Online opracowac¢ list¢ numerowana najciekawszych stron

w nauce.

PowerPoint Online,

edukacyjnych,
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Numer Temat lekeji z podstawf;:)l:fgram(mej Liczba L L
lekeji Realizowane zagad /' ia informatyc godzin Osiagnieta ucznion
gadnienia informatyczne .
Uzywane programy komputerowe
Praca etapami, wykorzystanie programéw PowerPoint i Proponowane portale edukacyjne: . pracowaé¢ w grupach nad wspélnym projektem klasowym w PowerPoint/PowerPoint
PowerPoint Online. https://pl.duolingo.com/ Online,
https://pl khanacademy.org/ . pracowa(f; etaPami nad realizacja projektu, )
https://codecombat.com/ . tworzy¢ i zapisywa¢ dokumenty w chmurze OneDrive,
https://zpe.gov.pl/ . omowic korzyscei korzystania z chmury OneDrive w pordwnaniu do zapisywania plikow
https://matmag.pl/ na kom.p uterze,
ps. &P . wyjasni¢:
o jak w OneDrive udostepni¢ dokument lub prezentacj¢ innym osobom,
o jakie elementy wizualne mozna doda¢ do prezentacji multimedialnej, aby
byta atrakcyjna,
o dlaczego praca zespotowa w chmurze jest wygodna i jakie narzgdzia
umozliwiajg wspotpracg nad jednym dokumentem,
. stosowac¢ zasady netykiety,
. organizowa¢ pracg indywidualng i zespotowa,
. poprawnie postugiwac si¢ terminologia zwigzang z informatyka,
. rozwija¢ znajomos¢ algorytmoéw i wykonywac eksperymenty z algorytmami, korzystajac z
dostepnego oprogramowania do ich demonstracji.
15. Przygotowujemy audycje radiowa, nagrywamy i 1.3, 114, Il 1a, 2a, ¢, 2d, IV.1-3, 1 Uczen potrafi:
modyfikujemy dzwieki V.1-2 . wyszuka¢ i wystucha¢ audycje radiowg dla dzieci w internecie,
/ / . pracowa¢ w grupie nad projektem,
Wyszukiwanie w internecie i stuchanie audycji radiowej dla Programy do wykorzystania: e wyjasni¢: ]
dzieci. program Audacity o ktobyl wynalazcg radia, . ) o )
Opracowanie audycji na wybrany temat z uzyciem wskazanego lub Rejestrator glosu w systemie o jak .Ila?ywal,m pierwszy polski powojenny lampowy odbiomnik radiowy,
L . gdzie i w ktorym roku zostat opracowany,
programu. . L. o, ale rowniez telefon z funkcja o gdzie i w ktorym roku wymyslono mikrofon,
Praca etapami. Nagrywanie i modyfikowanie dzwigkow w dyktafonu lub dyktafon o przygotowaé wlasna audycje radiows na wybrany temat,
edytorze dzwigku. . pracowa¢ etapami nad realizacja projektu,
. nagrywa¢ i modyfikowa¢ dzwigki w edytorze dzwigku,
. nagrywac i odtwarza¢ odglosy przyrody i mowe,
. wymienia¢ formaty plikow dzwigkowych i zapisywa¢ nagrania w réznych formatach,
. gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowac efekty swojej pracy w komputerze i chmurze.
16.,17 Poznajemy program Pivot Animator do tworzenia animacji I, I.1a, IL4, III.1, V.12 2 Uczen potrafi:
poklatkowej / . opisac i pordwna¢ tradycyjne metody animacji oraz animacji komputerowej,
Tworzymy animacj¢ poklatkowa w programie Pivot Program Privot Animator . wngs’r}{é, czym jest ?nimacja komPuteroxya i amr‘n'acja Poklatlfowa,
Animator, dodajemy tlo i postacie wlasnego pomystu https://pivotanimator.net/ . omowi¢ zastosqwama programu PlVF)[ At}lmator i jego interfejs,
/ . zaprojektowac i etapami tworzy¢ animacje,
Poznanie tradycyjnych metod animacji oraz animacji komputerowe;j. ° dodawac, edytowac i usuwa¢ figury oraz tlo,
Poznanie programu do tworzenia animacji poklatkowej. . tworzy¢ nowe klatki animacji, zmienia¢ pozycje figur i ustawia¢ predkosc,
Projektowanie, tworzenie i zapisywanie animacji. . uzyskac¢ efekt ptynnego ruchu w animacji oraz poprawia¢ btedy (np. naktadanie postaci),
Trening pracy etapami. . zapisywac animacj¢ w réznych formatach, w tym GIF,
Tworzenie wlasnych postaci. . tworzy¢ wiasne postacie, przedmioty i ta,
Modyfikacja wstawionej postaci lub przedmiotu. Tworzenie prostych . gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowaé efekty swojej pracy.
programoéw w programie Privot Animator na zadany
temat.
Modyfikowanie programu.
18. Poznajemy sztuczng inteligencje. Czym jest Al i jak dziala 1.2a, I1.2, 1IL.1b, 2a, 2¢, IV.1-3 1 Uczen potrafi:

Pakict Informatyka Europejczyka zawiera tresci przewidziane do realizacji w podstawie programowej Rozporzadzenia Ministra Edukacji 7 dnia 28 czerwca 2024 r. zmieniajacego rozporzadzenic w sprawie podstawy
7 niepetnosprawnoseig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogélnego dla branzowej szkoly I stopnia, i i

ChatGPT?

/
Wprowadzenie w pojgcie sztucznej inteligencji (Al) i jej zastosowan w
codziennym zyciu.
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/
Al ChatGPT
https://copilot.microsoft.com

dla szkoty specjalnej pr

wyjasnié, co to jest sztuczna inteligencja (Al), czy Al moze si¢ uczy¢ i w jaki sposob oraz
czego sztuczna inteligencja, w tym ChatGPT, nie jest w stanie zrobic,

wymieni¢ przyktady zadan, ktore Al potrafi wykonywa¢ lepiej niz ludzie,

wskaza¢ zagrozenia wigzace si¢ z korzystaniem ze sztucznej inteligencji, w tym ChatGPT,

3] ia pr oraz podstawy programowej ksztalcenia ogolnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniow

i do pracy oraz ksztalcenia ogdlnego dla szkoly policealnej (Dz. U. poz. 996)
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Numer Temat lekeji z podstawf;:)l:fgram(mej Liczba L .
lekeji . v /. . godzin Osiagnigcia uczniow
Realizowane zagadnienia informatyczne e )
Uzywane programy komputerowe
Omoéwienie sposobu dziatania systemoéw Al w tym ChatGPT. i inne — decyduje nauczyciel . opisaé, do czego shuzy ChatGPT i skad ,,wie”, jak odpowiadaé¢ na pytania,
Przyktady zadan, ktore Al wykonuje lepiej lub szybciej niz cztowiek. . opisa¢, jak Al pomaga ludziom w pracy lub szkole,
Analiza ograniczen Al i sytuacji, w ktorych nie zastapi czlowieka. . zareagowac¢ prawidlowo, jesli odpowiedz ChatGPT jest bledna,
Rozpoznawanie zagrozen i wyzwan zwigzanych z korzystaniem z AL . wyjasni¢, jak Al moze pomdc w nauce oraz jak mozna korzysta¢ z AI w sposob
Eksperymentowanie z prostymi poleceniami w ChatGPT w celu obserwacji odpowiedzialny,
dziatania systemu. Lo X R . za pomoca Al poda¢ proste przyktady przeksztalcenia tekstu w obraz,
Podstawowe zasady odpowiedzialnego i etycznego korzystania z AL o omawia¢ wady i zalety korzystania z ChatGPT lub innego asystenta Al,
. wspolpracowa¢ z innymi uczniami przy omawianiu przyktadow uzycia Al i dzieli¢ sig
wnioskami,
. oceni¢ krytycznie wlasne doswiadczenia z Al i wskaza¢ ich mocne strony i ograniczenia.
19. Projektujemy obiekty 3D w programie Tinkercad — tworzymy wlasny 1. 3, I1.3a, 4, II1. 1b, 2,IV.1 -3,V 1 Uczen potrafi:
projekt / . zaplanowac i zrealizowa¢ wlasny projekt 3D w srodowisku Tinkercad,
/ Tinkercad . postugiwac si¢ podstawowymi narz¢dziami programu (tworzenie, przesuwanie,
Planowanie projektu 3D i rozwigzywanie problemow przestrzennych w https://www.tinkercad.com skalowanie, obracanie obiektow),
srodowisku komputerowym. . taczy¢ i modyfikowac bryly proste w celu uzyskania ztozonego ksztattu,
Tworzenie, przesuwanie, skalowanie i obracanie podstawowych bryt w . korzysta¢ z narzedzi informatycznych do przedstawiania wlasnych pomystow,
Tinkercad. . wspolpracowaé w grupie przy projektowaniu i omawianiu pomystow,
Laczenie i modyfikacja bryt w celu uzyskania ztozonych ksztattow. . oceni¢ swoja pracg i prace kolegow/kolezanek, wskazujac mocne strony i elementy do
Wykorzystanie narzgdzi informatycznych do wizualizacji wlasnych poprawy,
pomystow. . i . L . . przestrzega¢ zasad bezpiecznego i odpowiedzialnego korzystania z oprogramowania oraz
Wspotpraca w grupie przy projektowaniu oraz analiza i ocena projektow. s
Zasady bezpiecznego i odpowiedzialnego korzystania z oprogramowania
3D i sieci.
20. Projektujemy obiekty 3D w programie Tinkercad — L. 3,11.3a,4,1L.1b, 2,IV.1 -3,V 1 Uczen potrafi:
dodajemy rézne elementy i napisy oraz drukujemy modele e  zaplanowac i zrealizowaé whasny projekt 3D, korzystajac z réznych bryt i
/ / napisow,
Rozszerzanie projektu 3D o dodatkowe elementy i napisy. Tinkercad e stosowac narzg¢dzia programu Tinkercad do modyfikacji, faczenia i
Uzycie narzgdzi Tinkercada do edytowania bryt i tekstow w modelu. https://www.tinkercad.com dopasowywania obiektow,
Przygotowanie projektu do drukp 3D, w tym eksport do formatu STL. . rekt do zapisu i wydruku 3D w odpowiednim formacie
Zrozumienie procesu drukowania 3D i ograniczen technologicznych. * przngtO,Wac prpj ¢ .. P Wy ., . P § -
Wisplpraca przy modyfikacji projektow i wzajemna ocena wykonanych e  korzysta¢ z aplikacji komputerowych i srodowiska chmurowego do tworzenia i
modeli. przechowywania projektow,
Przestrzeganie zasad odpowiedzialnego korzystania z narzedzi cyfrowych i e  korzysta¢ z sieci do zapisu, udostgpniania i pobierania projektow 3D,
drukarki 3D. e wspblpracowaé w grupie przy projektowaniu modeli oraz omawiaé pomysty i
efekty pracy,
e oceni¢ whasny projekt i projekty innych uczniow, wskazujac mocne strony i
mozliwo$ci udoskonalenia,
e przestrzegaé zasad bezpiecznego i odpowiedzialnego korzystania z
oprogramowania i sprzgtu, w tym drukarki 3D.
21. Poznajemy program Canva, tworzymy plakat na Dzien Ziemi | 1.1, 1L3, 4, IIl.2a, 2¢, 2d, IV. 1-3. 1 Uczen potrafi:

Poznanie interfejsu i narzgdzi programu Canva.

Tworzenie projektu graficznego z uzyciem szablonow, tekstow, zdjec i
ikon.

Formatowanie elementow wizualnych: zmiana kolorow, rozmiardéw,
czcionek i ukfadu.

Eksperymentowanie z ré6znymi motywami i efektami graficznymi.
Praca zespolowa w chmurze — wspotdzielenie i edycja projektu online.

Pakict Informatyka Europejczyka zawiera tresci przewidziane do realizacji w podstawie programowej Rozporzadzenia Ministra Edukacji 7 dnia 28 czerwca 2024 r. zmieniajacego rozporzadzenic w sprawie podstawy
boci o ne

7 niepetnosprawnoseig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztalcenia ogélnego dla branzowej szkoly I stopnia,
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Canva

https:/www.canva.com

/

korzysta¢ z programu Canva do tworzenia prostych projektéw graficznych,

dodac i edytowa¢ elementy plakatu, takie jak tekst, obrazy i ksztalty,

zapisa¢ i udostgpni¢ swoj projekt w formie cyfrowej lub do wydruku,

wyszukiwac i wykorzystywa¢ darmowe zasoby graficzne zgodnie z przeznaczeniem,
stosowac¢ zasady estetyki i przejrzystosci w tworzeniu materialow graficznych,
korzysta¢ z narzg¢dzi w chmurze do pracy nad projektem i jego przechowywania,
wspotpracowac z innymi uczniami przy opracowywaniu projektu,

omawia¢ pomysly i proponowa¢ usprawnienia w projektach kolegow i kolezanek,

dla szkoty

i oraz podstawy pro; i dla szkoly podstawowej, w tym dla uczniow

i do pracy oraz ksztalcenia ogdlnego dla szkoly policealnej (Dz. U. poz. 996)
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Numer Temat lekeji z podstawf;:)l:—ljgram(mej Liczba L L
lekeji Realizowane zagad /' ia informatyc godzin Osiagniecta nezmion
gadnienia informatyczne .
Uzywane programy komputerowe
Praktyczne zastosowanie narzedzi informatycznych do wizualnej . oceni¢ wlasny projekt oraz wskaza¢ jego mocne i stabsze strony.
komunikacji informacji.
Zasady bezpiecznego korzystania z materiatéw dostepnych w internecie i
netykiety.
22. Rozwigzujemy problemy z uzyciem programu Scratch 1.2a,3,11.1,2,4,1I1.2¢, IV.1 - 3, 1 Uczen potrafi:
V.1-3 . pracowa¢ etapami nad rozwigzaniem problemu,
Powtdrzenie i utrwalenie zagadnien dotyczacych programowania / . dokona¢ analizy zadania,
(sterowanie, animacje, warunki i pgtle). Przegladarka internetowa, program . wyjasni¢ na przyktadach dziatanie instrukcji warunkowej oraz wskazac, jaka instrukcje
Scratch w wersji online lub offline. stosujemy w przypadku wielokrotnie powtarzajacych si¢ polecen,
Scratch — https://scratch.mit.edu . tworzy¢ proste programy z zastosowaniem poznanych funkcji oraz zmiennych,
. powiedzieé, jakie problemy mozna rozwigzywac w programie Scratch,
. wspotpracowac w grupie przy rozwigzywaniu problemow i dzieli¢ si¢ zadaniami,
. oceni¢ poprawnos¢ i efektywnos¢ wlasnego programu oraz programow
kolegow/kolezanek,
. przestrzega¢ zasad odpowiedzialnego i bezpiecznego korzystania z komputera oraz
zasobow cyfrowych podczas programowania.
23.,24. | Programujemy gre w programie Scratch dla jednego gracza 1.1, 2b, 3, 1l.1a, 2, 4, TI1.1b, 2¢, 2d, 2 Uczen potrafi:
—Kosmiczna priygoda | IV.1-3,V.13 . opracowac projekt prostej gry zrgcznosciowej w Scratchu,
Programujemy gre w programie Scratch dla dwéch graczy — / . omowic }(olejne etapy tvyo'rzlenia ary ldlz} jednego, gngst@pnie dla dwoch graczy,
Kosmiczna przygoda I Przegladarka internetowa, program . stosowac, poznane wezesniej pol;cema i konstrukcje jezyka Scratch,
/ Scratch w wersji online lub offline . pracowac eta})aml nad Tozwigzaniem problemu_, _ _ _ _
Projektowanie gry zrgcznosciowej w Scratchu. Tworzenie https://scratch.mit.edu ° mdyﬁk,owac opracowang wezesniej g1, dodajac kolejne p oziomy 1 ulep szenia,
.o . L. , . testowac na komputerze swoje programy pod wzglgdem zgodnosci z przyjetymi
n(?wych kostiumow, programowanie ruchu, realfcy i efektpw zalozeniami i poprawiaé blgdy,
dzwigkowych dyszkow. Najpierw przygotowanie gry dla jednego . objaéni¢ przebieg dziatania programu,
gracza, nastgpnie dla dwoch graczy. Modyfikacja gry wedlug . wyjasni¢ na przyktadach zasady pracy z programem Scratch,
pomystu uczniow. . gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowa¢ efekty swojej pracy (np. projekty, kostiumy,
dzwigki),
. wspotpracowaé w grupie przy omawianiu i testowaniu gier,
. oceni¢ wlasny projekt oraz projekty kolegéw/kolezanek, wskazujac mocne strony i
obszary do poprawy.
Podsumowanie rozdziahu 3.
Uczen potrafi:
. by¢ kreatywny,
. pracowa¢ w grupie,
. szyfrowac i odszyfrowywac krotki, prosty tekst stosujac szyfi- Ottendorfa (szyfi- ksigzkowy).
Rozdzial 4.

Poznajemy rézne narzedzia informatyczne i ich zastosowanie do analizy i rozwiazywania probleméw (6 godzin)

25.
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Poznajemy sposoby korekty zdje¢ w komputerze, tworzymy
album fotograficzny w programie PowerPoint
/

Przygotowanie w programie PowerPoint albumu fotograficznego:
wstawianie zdje¢, podpisywanie i formatowanie, kadrowanie i
korygowanie fotografii, usuwanie efektu czerwonych oczu,
dodawanie komentarzy oraz stosowanie animacji i efektow
przejscia.
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11.4, 1IL.1a, 1b, 2.d, IV.1 -3, V.1, 2 1
/

Program do obrobki zdje¢ np.
PhotoScape, program do tworzenia
prezentacji multimedialnej PowerPoint.
Zdjgcia z ostatniej wycieczki klasowej
lub inne, decyduje nauczyciel.

dla szkoty specjalnej pr

Uczen potrafi:

omowic¢ zasady tworzenia prezentacji i sposoby dodawania efektow specjalnych,
wyjasni¢, jak przygotowac dobra prezentacje,

przygotowa¢ w programie PowerPoint album fotograficzny,

wstawia¢ do albumu zdjgcia, podpisywac je i formatowac,

stosowac dostepne w programie PowerPoint efekty formatowania fotografii,

kadrowac i korygowa¢ zdjgcia,

wyjasni¢, na czym polega resetowanie obrazu w programie PowerPoint, i zastosowac t¢
funkcje,

usuwac niepozadany efekt czerwonych oczu,

 wychowania pr oraz podstawy pro; i

i do pracy oraz ksztalcenia ogdlnego dla szkoly policealnej (Dz. U. poz. 996)

dla szkoly podstawowej, w tym dla uczniow


https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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Numer Temat lekeji z podstawf;:)l:fgram(mej Liczba L .
lekeji . v /. . godzin Osiagnigcia uczniow
Realizowane zagadnienia informatyczne e )
Uzywane programy komputerowe
. wstawia¢ do albumu komentarze,
. wyjasni¢, w jakim celu oraz w jaki sposob dodajemy do slajdow animacje,
. ustalac i stosowac¢ efekty przejscia slajdow,
. zapisa¢ prezentacj¢ jako Pokaz programu PowerPoint i wyjasni¢, w jakim celu to robimy.
26. Tworzymy prezentacje zdjeé jako film, dodajemy podkiad 114, III.1a, IIL.1b, 111.2d, TV.1-3, 1 Uczen potrafi:
muzyczny w programie PowerPoint V.12 . wyjasni¢, jak przygotowa¢ dobra prezentacje i przestrzega¢ zasad jej tworzenia,
/ / . pokaza¢ na przyktadzie, jak tworzy¢ film ze zdje¢ w edytorze filmow,
Tworzenie filméw ze zdje¢ w edytorze filméw, wstawianie Program do edycji filmow, ¢ wstawial film do prezentacji,
filmow i dzwigkow do prezentacji, dodawanie podktadu program do tworzenia prezentacji * doqa""’?‘:’ muzy ke df’ prezel?tagl, ) ) ) )
muzycznego, zapis prezentacji jako pliku wideo oraz prezentacja multimedialne;. *  wyjasni¢ réznice miedzy dzwickami powiazanymi a osadzonymi,
opracowanego dokumentu. . zapisywac prezentacjg jako plik wideo,
. zaprezentowa¢ opracowany dokument,
. postgpowac etycznie w pracy z informacjami; wie, ze nagrywac¢ wolno tylko osoby, ktore
wyrazily na to zgodg,
. wyjasni¢, na czym polega i jak przebiega:
o animacja obiektow na slajdzie,
o ustawianie przej$¢ migdzy slajdami,
o wstawianie filmow,
o wstawianie dzwigkow,
o ustawianie pokazu slajdow,
o zakonfczenie i prezentacja.
27. Budujemy krzyzowki w edytorze tekstu do projektu 7 cudow 11.3d, 1.4, TI1.1b, 111.24, III.2c, 1 Uczen potrafi:
swiata natury 11.2d, IV.1-3, V.12 . wyszukiwa¢ informacje w internecie na podany temat,
/ / . wyjasni¢, z czego zbudowana jest tabela i wstawi¢ ja do dokumentu tekstowego,
Szukanie informacji w internecie, tworzenie tabel w edytorze Przegladarka internetowa, edytor *  zmienial wyglad tabeli w dokumencie tekstowym (czcionka, obramowania, cieniowanie),
tekstu i wykorzystanie ich do budowy krzyzowek. Praca tekstu, program do wirtualnego *  dodawal i usuwaé wiersze oraz kolumny w tabeli,
projektowa zwigzana z tematem 7 cudéw Swiata natury. zwiedzania §wiata Google Earth *  budowat krzyzéwki z tabel w edytorze tekstu, ) B )
. dostosowac format i wyglad opracowanego dokumentu do jego tresci i przeznaczenia,
. wyjasni¢, na czym polega i poda¢ przyktad udostgpniania plikow w przestrzeni wirtualnej,
. gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowac efekty pracy oraz zasoby w komputerze i
chmurze,
. pracowa¢ w grupie nad realizacja projektu,
. wymieni¢ etapy pracy nad projektem,
. opisa¢, do czego stuzy Google Earth i poda¢ przyktady jego zastosowania, np. w
planowaniu wycieczki klasowe;.
28. Poznajemy zastosowania arkusza kalkulacyjnego do analizy 1.2a, 1.3, I1.3c, I1.4, I11.1b, 1II.2c, 1 Uczen potrafi:
danych 11.2d, IV.1-3, V.12 . omowic podstawowe pojgcia zwigzane z obstuga arkusza kalkulacyjnego,
/ / . rozwigzywac problemy z uzyciem arkusza kalkulacyjnego,
Rozwigzywanie probleméw w arkuszu kalkulacyjnym. Arkusz kalkulacyjny e wyjasni¢, w jaki spos6b mozna zmieni¢ wyglad tabeli w arkuszu,
Wprowadzanie, sortowanie i analiza danych. Tworzenie serii ° WProwad,Z"ié’ sortowac i analizowa¢ {1311?,
danych. Przygotowanie wykresu i jego analiza. Podglad i * korzysta¢ z automatycznego tworzenia listy danych, . )
ustawienie wydruku, drukowanie gotowych prac. . wyszuklwac' mformaq(? w internecie, a nastgpnie zbl'erac, i sortowac 'dane w arkuszu,
. wprowadzac proste serie danych za pomoca mechanizméw arkusza i formut,
. tworzy¢ prosty wykres i analizowa¢ go,
. sprawdza¢ wyglad dokumentu w podgladzie wydruku przed drukowaniem,
. drukowa¢ dokumenty przygotowane do druku, zgodnie z zasadami estetyki i poprawnosci,
. pracowac¢ w grupie i omawiac rozwigzania probleméw w arkuszu.
29. Planujemy koszty wycieczki klasowej w arkuszu 1.2a, 1.3, 11.3¢, 11.4, IIL.1b, I1I.2¢, 1 Uczen potrafi:
kalkulacyjnym . pracowa¢ w chmurze w programie Excel Online (dysk wirtualny OneDrive) i udostepniac
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IL.2d, IV.1-3, V.1-2
/

dokumenty w chmurze,

dla szkoty specjalnej pr

3] ia pr oraz podstawy programowej ksztalcenia ogolnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniow

i do pracy oraz ksztalcenia ogdlnego dla szkoly policealnej (Dz. U. poz. 996)



Danuta Kiatka, Katarzyna Kialtka Informatyka Europejczyka. Podrecznik do informatyki dla szkoty podstawowej. Klasa 6., Wydanie 11

HELION 2025
Numer Temat lekeji z podstawfa:)l:'l(fgramowej Liczba L .
lekeji . /. o godzin Osiagnigcia uczniow
Realizowane zagadnienia informatyczne e )
Uzywane programy komputerowe
online na dysku wirtualnym OneDrive Arkusz kalkulacyjny . wyjasnié, czym rozni si¢ praca w arkuszu kalkulacyjnym Excel od pracy w Excel Online,
/ . wyjasni¢, co to jest adres komorki oraz wykres w arkuszu kalkulacyjnym,
Praca w chmurze w programie Excel Online (dysk wirtualny . omoéwié rozne sposoby tworzenia wykresu,
OneDrive). Tworzenie i udostgpnianie dokumentow. . wyjasni¢, jak w gotowym wykresie wprowadzi¢ zmiany oraz zmieni¢ zakres danych,
Zastosowanie arkusza kalkulacyjnego do planowania wydatkow. *  wymieni¢ na przykladach poznane typy wykresow,
. wyjasnié, jaki wykres stuzy do poréwnania r6znych danych,
. wymieni¢ przyktadowe formuty i funkcje w arkuszu kalkulacyjnym,
. wymieni¢ zastosowania arkusza kalkulacyjnego,
. pracowac¢ etapami w celu rozwiazania problemu,
. pracowaé w grupie nad projektem, omawia¢ i poréwnywaé wyniki,
. gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowa¢ efekty swojej pracy w komputerze i w chmurze.
30. Prezentujemy dane w postaci wykresu w arkuszu 1.2a, 1.3, 11.3¢, I1.4, IIL.1b, III.2¢, 1 Uczen potrafi:
kalkulacyjnym 11.2d, IV.1-3, V.12 . wyjasni¢, czym rozni si¢ praca w arkuszu kalkulacyjnym Excel od pracy w Excel Online,
/ / . wyjasni¢, co to jest adres komorki oraz wykres w arkuszu kalkulacyjnym,
Wprowadzanie, sortowanie i analiza danych. Okreslenie Arkusz kalkulacyjny 3 wprowadzag, sortowa¢ i analizowa¢ dane w arkuszu kalkulacyjnym,
algorytmu postepowania w celu rozwigzania problemu w arkuszu . okres'lic: algorytm poste;powania w celu rozyviqzania problemu w arkuszu kalkulacyjnym,
kalkulacyjnym. Tworzenie prostego wykresu i jego analiza. *  tworzy¢ prosty wykres i dokonac jego analizy, o
. gromadzi¢, porzadkowac i selekcjonowac efekty swojej pracy,
. pracowa¢ w chmurze i udostgpnia¢ dokumenty.
Podsumowanie rozdziatu 4.
Uczen potrafi:
. by¢ kreatywny,
. pracowaé w grupie,
. szyfrowa¢ i odszyfrowywa¢ krotki, prosty tekst stosujac szyfir utamkowy.
Godziny do dyspozycji nauczyciela 2

31.
32.

To juz umiem
Moje prace z informatyki

Podsumowanie i ocenianie
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i ja pr oraz podstawy p S ia ogélnego dla szkoly p 4, wtym dla uczn
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