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Dział 1. Rozwiązywanie problemów. W świecie programowania

                                                Uczeń na zajęciach osiągnął następujące umiejętności i wiadomości:

1.1.
Sterowanie 
obiektem 
w środowisku 
Scratch

Temat 1.
Sterowanie 
obiektem 
w środowisku 
Scratch. 
(1 godz.)
 

 szczegółowo wyjaśnia in-
nym, jakie są zasady pracy w
środowisku Scratch,

 charakteryzuje i tłumaczy in-
nym, na czym polega pro-
gramowanie wizualne, 

 korzystając z własnych, 
twórczych pomysłów, potra-
fi zaprojektować zdarzenia 
i przewidywać ich skutki,

 wie, jak twórczo korzystać z 
różnych kategorii bloczków 
w środowisku Scratch 
i wykorzystuje je do realiza-
cji własnych programów,

 stosując innowacyjne pomy-
sły, umie rozbudować utwo-
rzony program,

 rozumie, uzasadnia 
i prezentuje innym, jakie 
możliwości daje programo-
wanie.

 zna zasady pracy 
w środowisku Scratch,

 rozumie, na czym polega 
programowanie wizualne,

 potrafi zaprojektować 
zdarzenia i przewidywać 
ich skutki,

 wie, jak korzystać 
z różnych kategorii blocz-
ków w środowisku 
Scratch,

 umie rozbudować różne 
programy,

 rozumie, jakie możliwości 
daje programowanie.

 zna wybrane zasady pracy
w środowisku Scratch,

 wie, co to jest programo-
wanie wizualne, 

 potrafi zaprojektować wy-
brane zdarzenia i przewi-
dywać ich skutki,

 wie, jak korzystać 
z kilku kategorii bloczków 
w środowisku Scratch,

 umie rozbudować prosty 
program.

 z pomocą nauczyciela wy-
mienia wybrane zasady 
pracy w środowisku 
Scratch,

 pracując z innymi, rozpo-
znaje, czym jest progra-
mowanie wizualne, 

 z pomocą nauczyciela po-
trafi zaprojektować wy-
brane zdarzenia i przewi-
dywać ich skutki,

 wie, jak korzystać 
z wybranych bloczków w 
środowisku Scratch,

 umie zbudować prosty 
program w Scratch.

 nawet z pomocą nauczy-
ciela ma trudności z poda-
niem wybranych zasad 
pracy w środowisku 
Scratch,

 nawet z pomocą nauczy-
ciela ma trudności ze zro-
zumieniem, na czym pole-
ga na programowaniu wi-
zualnym, 

 dopiero po wysłuchaniu 
wyjaśnienia innych potra-
fi zaprojektować wybrane
zdarzenia,

 po wyjaśnieniu wie, jak 
korzystać 
z wybranych bloczków w 
środowisku Scratch,

 mimo pomocy nauczycie-
la ma trudności ze zbudo-
waniem prostego progra-
mu w Scratch.

 nawet z pomocą nauczy-
ciela nie potrafi podać 
wybranych zasad pracy 
w środowisku 
Scratch,

 nie rozumie, co to jest 
programowanie wizual-
ne,

 nie podejmuje żadnych 
działań związanych z pro-
jektowaniem wybranych 
zdarzeń,

 nawet z pomocą nauczy-
ciela nie wie, jak korzy-
stać 
z wybranych bloczków w 
środowisku Scratch,

 nie podejmuje działań 
związanych ze zbudowa-
niem prostego programu
w Scratch.



1.2.
Tworzenie gry 
w środowisku 
Scratch

Temat 2.
Tworzenie gry 
w środowisku 
Scratch.
(2 godz.)

 charakteryzuje założenia 
związane z realizowanym 
projektem,

 szuka twórczych rozwiązań 
problemów programistycz-
nych,

 umie zaprogramować złożo-
ną grę ze zmienną punkty 
oraz wyjaśnia jej założenia 
innym,

 potrafi zaprogramować róż-
ne przyciski rozpoczynające 
lub kończące dany etap lub 
grę,

 korzystając z własnych 
twórczych pomysłów, wie, 
jak zmienić kostium duszka 
w edytorze grafiki Scratch.

potrafi pracować 
w środowisku 
Scratch zgodnie 
z założeniami,

szuka rozwiązań proble-
mów programistycznych,

umie zaprogramować grę 
ze zmienną punkty,

potrafi zaprogramować 
przycisk rozpoczynający 
grę i komunikat końcowy,

wie, jak zmienić samodziel-
nie kostium duszka w 
edytorze grafiki Scratch.

 wymienia założenia zwią-
zane z realizowanym pro-
jektem,

 podejmuje próby szuka-
nia rozwiązań problemów
programistycznych,

 umie zaprogramować 
prostą grę 
ze zmienną punkty,

 potrafi zaprogramować 
przycisk rozpoczynający 
grę,

 podejmuje próby samo-
dzielnej zmiany kostiumu 
duszka 
w edytorze grafiki 
Scratch.

 z pomocą nauczyciela po-
trafi wymienić założenia 
związane z realizowanym 
projektem, 

we współpracy z innymi po-
dejmuje próby szukania 
rozwiązań problemów 
programistycznych,

po wyjaśnieniu umie zapro-
gramować prostą grę ze 
zmienną punkty,

z pomocą nauczyciela pro-
gramuje przycisk  rozpo-
czynający grę,

 we współpracy 
z innymi podejmuje próby 
samodzielnej zmiany ko-
stiumu duszka w edytorze 
grafiki Scratch.

 nawet z pomocą nauczy-
ciela ma trudności, aby 
wymienić założenia zwią-
zane z realizowanym pro-
jektem, 

z dużym wysiłkiem podej-
muje próby szukania roz-
wiązań prostych proble-
mów programistycznych,

z pomocą nauczyciela pro-
gramuje prostą grę ze 
zmienną punkty,

ma trudności, aby nawet z 
pomocą nauczyciela za-
programować przycisk 
rozpoczynający grę,

ma trudności 
z samodzielną zmianą ko-
stiumu duszka w edytorze
grafiki Scratch.

 nie wie i nie rozumie, jak 
wymienić założenia zwią-
zane z realizowanym pro-
jektem, 

 nie rozumie, jak szukać 
rozwiązań problemów 
programistycznych,

nie umie zaprogramować 
prostej gry ze zmienną 
punkty,

 nie podejmuje działań 
związanych z zaprogra-
mowa-niem przycisku 
rozpoczynającego grę,

 nie podejmuje działań w 
środowisku Scratch.

1.3.
Nauka i zabawa 
z kodowaniem

Temat 3.
Nauka i zabawa 
z kodowaniem. 
(1 godz.)

 rozumie i wyjaśnia innym, 
co to jest kodowanie,

 prezentuje i wyjaśnia zasa-
dy pracy na platformie in-
ternetowej code.org Kodo-
wanie z Minecraftem,

 korzystając z twórczych po-
mysłów, stosuje kodowa-
nie, aby osiągnąć cel,

 korzysta z samouczków i 
uzasadnia celowość tej 
czynności,

 z powodzeniem stosuje pę-
tlę Powtórz … razy w celu 
zastąpienia powtarzające-
go się polecenia, 

 w razie popełnienia błędu 
korzysta z przycisku Zrese-
tuj i objaśnia, jak tego do-
konać,

 rozumie i wyjaśnia, co to 
znaczy, że kod został utwo-
rzony w języku programo-
wania JavaScript,

 skorzysta z internetowej apli-
kacji Tłumacz Google, aby 
przetłumaczyć zapisany kod 
oraz prezentuje tę czynność 
innym,

 zna i przedstawia informacje
na temat platformy interne-
towej code. org oraz Godzi-
ny Kodowania,

 wie na czym polega i po-
dejmuje kodowanie,

 zna zasady pracy 
na platformie interneto-
wej code.org Kodowanie 
z Minecraftem,

 stosuje kodowanie, aby 
osiągnąć cel główny,

 korzysta z samouczków,
 stosuje pętlę Powtórz … 

razy w celu zastąpienia 
powtarzającego się pole-
cenia, 

 w razie popełnienia błę-
du korzysta z przycisku 
Zresetuj,

 rozumie, że kod został 
utworzony w języku pro-
gramowania JavaScript,

 korzysta z internetowej 
aplikacji Tłumacz Google,
aby przetłumaczyć zapi-
sany kod,

 zna informacje na temat 
platformy internetowej 
code. org oraz Godziny 
Kodowania,

 rozumie, że oznacza TM 

przy nazwie Godziny Ko-
dowania oznacza znak to-
warowy.

 rozumie, co to jest kodo-
wanie,

 zna wybrane zasady pra-
cy na platformie interne-
towej code.org Kodowa-
nie z Minecraftem,

 stosuje kodowanie, nie 
zawsze osiągając cel 
główny,

 czasem korzysta 
z samouczków,

 wie, że pętlę Powtórz … 
razy stosuje się w celu 
zastąpienia powtarzają-
cego się polecenia,

 wie, do czego służy przy-
cisk Zresetuj i czasem z 
niego korzysta,

 rozumie, co to jest Java-
Script,

 wie, do czego służy apli-
kacja Tłumacz Google,

 wie, co zawiera platforma 
internetowa code. org, a 
także co to jest Godzina 
Kodowania,

 wie, co oznacza TM przy na-
zwie Godziny Kodowania.

 po wyjaśnieniu rozumie, 
co to jest kodowanie,

 z pomocą nauczyciela 
wyjaśnia wybrane zasady 
pracy na platformie inter-
netowej code.org Kodo-
wanie z Minecraftem,

 z pomocą nauczyciela 
stosuje kodowanie, nie 
zawsze osiągając cel 
główny,

 we współpracy 
z innymi korzysta 
z samouczków,

 z pomocą nauczyciela 
stosuje pętlę Powtórz … 
razy w celu zastąpienia 
powtarzającego się pole-
cenia,

 wie, do czego służy przy-
cisk Zresetuj,

 wie, co to jest JavaScript,
 po wyjaśnieniu wie, do 

czego służy aplikacja Tłu-
macz Google,

 wie, czym są platforma in-
ternetowa code.org oraz 
Godzina Kodowania,

 rozpoznaje znak towarowy
przy nazwie Godziny Kodo-
wania.

 ma trudności ze zrozu-
mieniem, co to jest kodo-
wanie,

 z pomocą nauczyciela wy-
jaśnia, co to jest platfor-
ma internetowa code.org
Kodowanie z Minecra-
ftem,

 ma trudności z kodowa-
niem, 

 nawet we współpracy z 
innymi ma trudności z ko-
rzystaniem z samoucz-
ków,

 ma duże trudności 
z zastosowaniem stosuje 
pętli Powtórz … razy w 
celu zastąpienia powta-
rzającego się polecenia,

 po wyjaśnieniu wie, do 
czego służy przycisk Zre-
setuj,

 po wyjaśnieniu wie, co to
jest JavaScript,

 ma trudności ze zrozu-
mieniem, do czego służy 
aplikacja Tłumacz Google,

 po wyjaśnieniu wie, czym 
są platforma internetowa 
code.org oraz Godzina Ko-
dowania,

 po wyjaśnieniu wie, co 
oznacza TM przy nazwie 

nie rozumie, co to jest ko-
dowanie,

nie wie, na czym polega 
kodowanie, 

nie umie korzystać 
z samouczków,

nie umie zastosować pętli 
Powtórz … razy w celu 
zastąpienia powtarzają-
cego się polecenia, 

nie wie, do czego służy 
przycisk Zresetuj,

nie wie, co to jest Java-
Script,

nie zrozumie, do czego 
służy aplikacja Tłumacz 
Google,

nie wie, czym są platforma 
internetowa code. org 
oraz Godzina Kodowania,

nie wie, co oznacza TM przy 
nazwie Godziny Kodowa-
nia.

http://www.code.org/
http://www.code.org/
http://www.code.org/
http://www.code.org/
http://www.code.org/


 rozumie, co oznacza TM przy 
nazwie Godziny Kodowania,

 wie, co oznacza znak towa-
rowy.

Godziny Kodowania. 

1.4.
Od planowania do 
realizacji. 
Kodowanie 
w chmurze

Temat 4.
Od planowania do 
realizacji. 
Kodowanie 
w chmurze. 
(2 godz.)

 doskonale zna i stosuje 
etapy rozwiązywania pro-
blemów oraz potrafi anali-
zować sytuację problemo-
wą,

 rozumie i wyjaśnia innym, 
na czym polega kodowanie 
w chmurze,

 potrafi dokończyć rozpoczę-
ty kod, aby uzyskać określo-
ny efekt końcowy oraz wyja-
śnia celowość podjętych 
działań,

 umie przeanalizować 
i wyjaśnić kod zapisany w ję-
zyku JavaScript,

 wie, jak stosować instrukcję 
Powtórz … razy do rysowa-
nia kwadratu, trójkąta 
i okręgu oraz wyjaśnia te 
czynności innym.

 zna i stosuje etapy roz-
wiązywania problemów i 
potrafi analizować sytu-
ację problemową,

 wie, na czym polega ko-
dowanie w chmurze,

 potrafi dokończyć rozpo-
częty kod, aby uzyskać 
określony efekt końcowy,

 umie przeanalizować kod 
zapisany 
w języku JavaScript,

 wie, jak stosować instruk-
cję Powtórz … razy do ry-
sowania kwadratu, trójką-
ta i okręgu.

 rozpoznaje etapy rozwią-
zywania problemów i wie,
czym jest analiza sytuacji 
problemowej,

 wie, co to jest kodowanie 
w chmurze,

 potrafi dokończyć rozpo-
częty kod, 

 umie wskazać kod zapisa-
ny w języku JavaScript,

 wie, kiedy należy stoso-
wać instrukcję Powtórz… 
razy do rysowania kwa-
dratu, trójkąta i okręgu.

 wymienia kilka etapów 
rozwiązywania proble-
mów i wie, że punktem 
wyjścia jest analiza sytu-
acji problemowej,

 wie, że można kodować w 
chmurze,

 z pomocą nauczyciela po-
trafi dokończyć rozpoczęty
kod, 

 po wstępnych objaśnie-
niach umie wskazać kod 
zapisany w języku 
JavaScript,

 we współpracy 
z innymi wie, kiedy należy 
stosować instrukcję Po-
wtórz … razy do rysowania
kwadratu, trójkąta 
i okręgu.

 z pomocą nauczyciela wy-
mienia kilka etapów roz-
wiązywania problemów,

 ma trudności ze zrozu-
mieniem, że można kodo-
wać  w chmurze,

 nawet z pomocą nauczy-
ciela ma trudności z do-
kończeniem rozpoczętego
kodu, 

 nawet po wstępnych ob-
jaśnieniach ma trudności 
ze wskazaniem kodu zapi-
sanego w języku 
JavaScript,

 we współpracy 
z innymi wie, kiedy należy 
stosować instrukcję Po-
wtórz … razy do rysowa-
nia kwadratu.

 nie zna etapów rozwią-
zywania problemów,

 nie rozumie, czym jest 
sytuacja problemowa,

 nie rozumie, że można 
kodować w chmurze,

 nie potrafi dokończyć 
rozpoczętego kodu, 

 nawet po wstępnych ob-
jaśnieniach nie rozpozna-
je kodu zapisanego w ję-
zyku JavaScript,

  nie wie, kiedy należy sto-
sować instrukcję Powtórz
… razy do rysowania kwa-
dratu.

1.5.
Jak sterować 
robotem z użyciem
tabletu lub smart-
fona

Temat 5.
Robotyka w szkole, 
czyli jak sterować 
robotem z użyciem 
tabletu lub 
smartfona. 
(1 godz.)

 wie, na czym polega 
i wyjaśnia, jak sterować 
robotem Dash,

 umie samodzielnie korzystać
z aplikacji Blockly i tworzy 
rozbudowane programy 
z użyciem tej aplikacji,

 wie, na czym polega łącze-
nie robota z urządzeniem 
mobilnym, np. tabletem 
(Bluetooth) i wykonuje to 
objaśniając kolejne kroki,

 tworzy i zapisuje rozbudo-
wane programy dla robota, 
korzystając z własnych, 
twórczych pomysłów oraz 
uruchamia już istniejące. 

 wie, jak sterować robo-
tem Dash,

 umie korzystać 
z aplikacji Blockly 
i tworzyć programy,

 wie, na czym to polega 
i samodzielnie łączy robo-
ta z urządzeniem mobil-
nym, np. tabletem (Blue-
tooth),

 tworzy i zapisuje utwo-
rzone programy dla robo-
ta oraz uruchamia już ist-
niejące.

 wie, na czym polega ste-
rowanie robotem Dash,

 umie korzystać 
z aplikacji Blockly 
i tworzyć programy,

 wie, na czym polega łą-
czenie robota 
z urządzeniem mobilnym, 
np. tabletem (Bluetooth),

 tworzy i zapisuje utworzo-
ne programy dla robota 
oraz uruchamia już istnie-
jące.

 wie, że można sterować 
robotem Dash,

 umie korzystać 
z aplikacji Blockly 
i z pomocą nauczyciela 
tworzyć programy,

 z pomocą nauczyciela łą-
czy robota z urządzeniem 
mobilnym, np. tabletem 
(Bluetooth),

 tworzy programy dla robo-
ta oraz uruchamia już ist-
niejące.

 po wyjaśnieniach wie, że 
można sterować robotem 
Dash,

 z pomocą nauczyciela 
umie korzystać z aplikacji 
Blockly i we współpracy 
z innymi tworzyć progra-
my,

 ma trudności z połącze-
niem robota 
z urządzeniem mobilnym, 
np. tabletem (Bluetooth),

 uruchamia już istniejące 
programy dla robota.

 nie rozumie, że można 
sterować robotem Dash,

 nie umie korzystać 
z aplikacji Blockly,

 nie potrafi połączyć ro-
bota z urządzeniem mo-
bilnym, np. tabletem 
(Bluetooth),

 nie potrafi uruchomić już 
istniejących programów 
dla robota.

1.6.
Jak osiągnąć 
postawiony cel? 
Znajdowanie 
elementu 
w zbiorze

Temat 6.
Jak osiągnąć 
postawiony cel? 
Znajdowanie 
elementu w zbiorze.
(1 godz.)

 samodzielnie interpretuje 
grafikę dotyczącą etapów 
rozwiązywania problemów 
oraz wyjaśnia znaczenie ko-
lejnych etapów,

 obszernie wyjaśnia, 
co to jest sortowanie 
i filtrowanie,

 podaje wiele przykładów 
sortowania i filtrowania,

 korzystając z własnych, 

 samodzielnie interpretuje
grafikę dotyczącą etapów 
rozwiązywania proble-
mów,

 wie, co to jest sortowanie
i filtrowanie,

 podaje przykłady sorto-
wania i filtrowania,

 rozwiązuje problemy 
związane z sortowaniem i 
filtrowaniem danych,

 interpretuje grafikę doty-
czącą etapów rozwiązy-
wania problemów,

 wie, że dane można sorto-
wać i filtrować,

 podaje przynajmniej po 
jednym przykładzie sorto-
wania i filtrowania,

 rozwiązuje konkretny pro-
blem związany z sortowa-
niem i filtrowaniem da-

 we współpracy 
z innymi interpretuje grafi-
kę dotyczącą etapów roz-
wiązywania problemów,

 po objaśnieniach rozumie,
że dane można sortować 
i filtrować,

 podaje przynajmniej jeden
przykład sortowania,

 współpracując 
z innymi, rozwiązuje kon-

 z trudnością interpretuje 
grafikę dotyczącą etapów 
rozwiązywania proble-
mów,

 mimo objaśnień nauczy-
ciela ma trudności ze zro-
zumieniem, że dane moż-
na sortować i filtrować,

 z pomocą nauczyciela po-
daje przynajmniej jeden 
przykład sortowania,

 nie potrafi zinterpreto-
wać grafiki dotyczącej 
etapów rozwiązywania 
problemów,

 nie wie, że dane można 
sortować i filtrować,

 nie potrafi podać nawet 
jednego przykładu sorto-
wania,

 nie wie, jak rozwiązać 
konkretny problem zwią-



twórczych pomysłów, roz-
wiązuje różne problemy 
związane z sortowaniem 
i filtrowaniem danych,

 wyznacza minimum, maksi-
mum i średnią oraz wyjaśnia
innym, w jaki sposób wyko-
nać te czynności,

 wyszukuje dane spełniające 
określone kryteria oraz wy-
jaśnia innym, w jaki sposób 
wykonać te czynności.

 wyznacza minimum, mak-
simum i średnią,

 wyszukuje dane spełniają-
ce określone kryteria.

nych,
 wyznacza minimum, mak-

simum i średnią,
 wyszukuje dane spełniają-

ce jedno kryterium.

kretny problem związany z
sortowaniem i filtrowa-
niem danych,

 z pomocą nauczyciela wy-
znacza minimum, maksi-
mum i średnią,

 współpracując z innymi, 
wyszukuje dane spełnia-
jące jedno kryterium.

 współpracując z innymi, 
nie zawsze wie, jak roz-
wiązać konkretny pro-
blem związany z sortowa-
niem i filtrowaniem da-
nych,

 ma trudności z wyznacza-
niem minimum, maksi-
mum i średniej,

 współpracując 
z innymi nie zawsze wie, 
jak wyszukać dane speł-
niające jedno kryterium.

zany z sortowaniem i fil-
trowaniem danych,

 nie umie wyznaczyć mi-
nimum, maksimum i 
średniej,

 nie wie, jak wyszukać 
dane spełniające jedno 
kryterium.

1.7.
Stosowanie 
arkusza 
kalkulacyjnego 
w rozwiązywaniu 
problemów

Temat 7.
Stosowanie arkusza 
kalkulacyjnego 
w rozwiązywaniu 
problemów. 
(1 godz.)
 

 rozumie i wyjaśnia innym, 
co to jest automatyzacja 
pracy oraz podaje przykłady,

 szukając twórczych rozwią-
zań, umie rozwiązać w arku-
szu kalkulacyjnym problem 
polegający na obliczeniu, ile 
każde dziecko ma dopłacić, 
aby pokryć koszt wycieczki, 
a następnie objaśnia te 
czynności innym,

 umie samodzielnie obliczyć 
koszt towarów po obniżce 
oraz wyjaśnia innym, jak 
krok po kroku wykonać obli-
czenia,

 stosuje podczas obliczeń w 
arkuszu kalkulacyjnym auto-
matyzację pracy oraz wyja-
śnia innym podejmowane 
czynności.

 rozumie i wyjaśnia innym,
co to jest automatyzacja 
pracy,

 rozwiązuje w arkuszu kal-
kulacyjnym problem pole-
gający na obliczeniu, ile 
każde dziecko ma dopła-
cić, aby pokryć koszt wy-
cieczki, 
a następnie objaśnia te 
czynności innym,

 umie samodzielnie obli-
czyć koszt towarów po 
obniżce,

 stosuje podczas obliczeń 
w arkuszu kalkulacyjnym 
automatyzację pracy.

 rozumie, co to jest auto-
matyzacja pracy,

 rozwiązuje w arkuszu kal-
kulacyjnym problem pole-
gający na obliczeniu, ile 
każde dziecko ma dopła-
cić, aby pokryć koszt wy-
cieczki, 

 umie obliczyć koszt towa-
rów po obniżce,

 na ogół stosuje podczas 
obliczeń w arkuszu kalku-
lacyjnym automatyzację 
pracy.

 wie, że możliwa jest auto-
matyzacja pracy,

 wie, że można rozwiązać 
w arkuszu kalkulacyjnym 
problem polegający na ob-
liczeniu, ile każde dziecko 
ma dopłacić, aby pokryć 
koszt wycieczki,

 współpracując 
z innymi, umie obliczyć 
koszt towarów po obniżce,

 wie, że można stosować 
podczas obliczeń w arku-
szu kalkulacyjnym auto-
matyzację pracy.

 po objaśnieniach nauczy-
cielach wie, że możliwa 
jest automatyzacja pracy,

 po objaśnieniach wie, że 
można rozwiązać w arku-
szu kalkulacyjnym pro-
blem polegający na obli-
czeniu, ile każde dziecko 
ma dopłacić, aby pokryć 
koszt wycieczki,

 z pomocą nauczyciela 
umie obliczyć koszt towa-
rów po obniżce,

 z trudnością rozumie, że 
można stosować podczas 
obliczeń w arkuszu kalku-
lacyjnym automatyzację 
pracy.

 nie wie, że możliwa jest 
automatyzacja pracy,

 nie rozumie, że można 
rozwiązać w arkuszu kal-
kulacyjnym problem po-
legający na obliczeniu, ile
każde dziecko ma dopła-
cić, aby pokryć koszt wy-
cieczki,

 nie umie obliczyć kosztu 
towarów po obniżce,

 nie wie, że można stoso-
wać podczas obliczeń w 
arkuszu kalkulacyjnym 
automatyzację pracy.

1.8.
Analizowanie 
danych 
na wykresach

Temat 8.
Analizowanie 
danych 
na wykresach.
(1 godz.)

 rozumie i wyjaśnia, dlaczego
dzięki wykresom łatwiejsza 
jest analiza i wyciąganie 
wniosków oraz podaje kon-
kretne przykłady uzasadnia-
jące,

 wie, jak wykonać porówna-
nie wyników na wykresie 
kołowym oraz wyjaśnia in-
nym kolejne czynności (ro-
zumie, na czym ono polega),

 umie przedstawić procento-
wo wyniki na wykresie, od-
powiednio opisać wykres 
oraz wyjaśnia innym kolejne
czynności,

 wie, jak zaprezentować na 
wykresie wybrane dane i 
odpowiednio opisać wykres 

 rozumie i wyjaśnia, dla-
czego dzięki wykresom ła-
twiejsza jest analiza i wy-
ciąganie wniosków,

 wie, jak wykonać porów-
nanie wyników na wykre-
sie kołowym (rozumie, na
czym ono polega),

 umie przedstawić procen-
towo wyniki na wykresie, 
odpowiednio opisać wy-
kres,

 wie, jak zaprezentować 
na wykresie wybrane 
dane i odpowiednio opi-
sać wykres.

 rozumie, dlaczego dzięki 
wykresom łatwiejsza jest 
analiza 
i wyciąganie wniosków,

 wie, jak wykonać porów-
nanie wyników na wykre-
sie kołowym,

 umie przedstawić procen-
towo wyniki na wykresie,

 wie, jak zaprezentować na
wykresie wybrane dane.

 rozumie, że wykres pre-
zentuje dane wielkości,

 we współpracy 
z innymi wie, jak wykonać 
porównanie wyników na 
wykresie kołowym,

 we współpracy z innymi 
umie przedstawić procen-
towo wyniki na wykresie,

 współpracując 
z innymi, wie, jak zapre-
zentować na wykresie wy-
brane dane.

 po wyjaśnieniu nauczycie-
la rozumie, że wykres pre-
zentuje dane wielkości,

 z pomocą nauczyciela wie,
jak wykonać porównanie 
wyników na wykresie ko-
łowym,

 z pomocą nauczyciela 
przedstawia procentowo 
wyniki na wykresie,

 z pomocą nauczyciela pre-
zentuje na wykresie wy-
brane dane.

 nie rozumie, że wykres 
prezentuje dane wielko-
ści,

 nie wie, jak wykonać po-
równanie wyników na 
wykresie kołowym,

 nie potrafi przedstawić 
procentowo wyników na 
wykresie,

 nie wie, jak zaprezento-
wać na wykresie wybra-
ne dane.



oraz wyjaśnia innym kolejne
czynności.

Podsumowanie 
działu 1

Temat 9.  Ćwiczenia sprawdzające wiadomości i umiejętności z działu Rozwiązywanie problemów. W świecie programowania. 

Tytuł 
w podręczniku

Numer i temat 
lekcji

Wymagania na ocenę Ocena 
niedostatecznacelującą bardzo dobrą dobrą dostateczną dopuszczającą 

Dział 2. Możliwości komputerów i sieci – zastosowanie techniki cyfrowej

                                              Uczeń na zajęciach osiągnął następujące umiejętności i wiadomości:

2.1. 
Z netykietą za pan 
brat. Drzewo 
dobrych zachowań

Temat 10.
Z netykietą za pan 
brat. Drzewo 
dobrych zachowań. 
(1 godz.)

 zna i szczegółowo charak-
teryzuje pojęcia: netykie-
ta, adres IP komputera,

 wymienia, omawia 
i podaje przykłady, zasad 
netykiety obowiązujących 
w internecie w odniesieniu
do różnych usług,

 potrafi dodać do zakładek
wartościowe i ciekawe 
strony internetowe, z któ-
rych zamierza często ko-
rzystać, nadaje im okre-
śloną nazwę i szczegóło-
wo omawia te czynności.

 wyjaśnia pojęcia: nety-
kieta, adres IP kompute-
ra,

 wymienia i omawia za-
sady netykiety obowią-
zujące w internecie,

 potrafi dodać do zakładek
wartościowe i ciekawe 
strony internetowe, z któ-
rych zamierza często ko-
rzystać oraz nadaje im 
określoną nazwę.

 zna pojęcia: netykieta, 
adres IP komputera,

 wie, jakie zasady nety-
kiety obowiązują w in-
ternecie,

 potrafi dodać do zakładek
wartościowe i ciekawe 
strony internetowych, 
z których zamierza często 
korzystać.

 zna pojęcie netykieta,
 zna kilka zasad netykiety

obowiązujących w inter-
necie,

 we współpracy 
z innymi potrafi dodać do 
zakładek wartościowe i 
ciekawe strony interneto-
we, z których zamierza 
często korzystać.

 po objaśnieniu wie, co 
to jest netykieta,

 zna jedną lub dwie zasa-
dy netykiety obowiązu-
jące w internecie.

 nie wie, co to jest 
netykieta,

 nie rozumie i nie wy-
mienia zasad netykiety 
obowiązujących w in-
ternecie.

2.2. 
Współtworzenie 
zasobów sieci

Temat 11.
Współtworzenie 
zasobów sieci. 
(2 godz.)

 wymienia i charakteryzu-
je korzyści wynikające z 
korzystania z platformy 
edukacyjnej Learnin-
gApps oraz podaje przy-
kłady,

 rozumie i wyjaśnia poję-
cie Web 2.0,

 umie korzystać 
z gotowych aplikacji na 
platformie oraz objaśnia 
te czynności innym,

 wie, jak założyć konto na 
LearningApps oraz obja-
śnia innym krok po kroku,
jak wykonać te czynności,

 korzystając z własnych in-
nowacyjnych pomysłów, 
tworzy własne zasoby, 
np. test jednokrotnego 
wyboru.

 wymienia i charakteryzu-
je korzyści wynikające z 
korzystania z platformy 
edukacyjnej Learnin-
gApps,

 rozumie pojęcie Web 2.0,
 umie korzystać z goto-

wych aplikacji na platfor-
mie,

 wie, jak założyć konto na 
Lear-ningApps i jak z nie-
go korzystać,

 tworzy własne zasoby, 
np. test jednokrotnego 
wyboru.

 zna i wymienia korzyści 
wynikające z korzystania 
z platformy edukacyjnej 
LearningApps,

 zna pojęcie Web 2.0,
 umie korzystać z wybra-

nych aplikacji na platfor-
mie,

 wie, jak założyć konto na 
Lear-ningApps,

 wraz z innymi tworzy 
własne zasoby, np. test 
jednokrotnego wyboru.

 zna korzyści wynikające z 
korzystania z platformy 
edukacyjnej Learnin-
gApps,

 po wyjaśnieniu rozumie, 
co oznacza pojęcie Web 
2.0,

 umie korzystać z jednej 
lub dwóch aplikacji na 
platformie,

 z pomocą nauczyciela 
umie założyć konto na 
LearningApps,

 z pomocą nauczyciela 
tworzy własne zasoby, 
np. test jednokrotnego 
wyboru.

 dostrzega kilka korzyści 
wynikających z korzysta-
nia z platformy edukacyj-
nej LearningApps,

 ma trudności w zrozu-
mieniu, co oznacza poję-
cie Web 2.0,

 z pomocą nauczyciela ko-
rzysta z jednej lub dwóch 
aplikacji na platformie,

 ma trudności z założe-
niem konta na Learnin-
gApps,

 nawet z pomocą nauczy-
ciela ma trudności  z two-
rzeniem własnych zaso-
bów, np. testu jednokrot-
nego wyboru.

 nie dostrzega korzyści 
wynikających z korzy-
stania z platformy edu-
kacyjnej Lear-ningApps,

 nie rozumie, co oznacza 
pojęcie Web 2.0,

 nie umie korzystać 
z aplikacji na platformie,

 nie potrafi założyć konta
na LearningApps,

 nawet z pomocą na-
uczyciela nie tworzy 
własnych zasobów, np. 
testu jednokrotnego 
wyboru.



2.3.
Podróże 
z internetową 
mapą 3D

Temat 12.
Podróże 
z internetową 
mapą 3D. 
(2 godz.)

 wyjaśnia, co to jest inter-
netowa mapa Google 
Earth, zna jej adres inter-
netowy oraz wie, do cze-
go służy,

 rozumie pojęcie 3D w od-
niesieniu do trójwymiaro-
wego modelu kuli ziem-
skiej i wyjaśnia to pojęcie
na przykładzie interneto-
wej mapy Google Earth,

 stosuje różne narzędzia 
Google Earth i wyjaśnia 
innym wykonywane czyn-
ności,

 wyszukuje określone lo-
kalizacje i wyjaśnia innym
te czynności, 

 odczytuje opisy miejsc, 
ogląda zbliżenia danych 
miejsc i wyjaśnia innym 
podejmowane czynności, 

 umie sprawdzić odległości
pomiędzy wyznaczonymi 
punktami na mapie oraz 
potrafi objaśnić krok po 
kroku wykonywane czyn-
ności.

 wyjaśnia, co to jest inter-
netowa mapa Google 
Earth i zna jej adres inter-
netowy,

 rozumie pojęcie 3D w od-
niesieniu do trójwymiaro-
wego modelu kuli ziem-
skiej,

 stosuje wiele narzędzi 
Google Earth,

 wyszukuje określone lo-
kalizacje, 

 odczytuje opisy miejsc i 
ogląda zbliżenia danych 
miejsc, 

 umie sprawdzić odległości
pomiędzy wyznaczonymi 
punktami na mapie.

 wyjaśnia, co to jest inter-
netowa mapa Google 
Earth,

 rozumie i wyjaśnia poję-
cie 3D,

 stosuje różne narzędzia 
Google Earth,

 umie wyszukać dwie lub 
trzy lokalizacje, 

 odczytuje opisy miejsc,
 umie wyznaczyć punkty 

na mapie.

 wie, co to jest interneto-
wa mapa Google Earth,

 rozumie pojęcie 3D,
 stosuje kilka narzędzi 

mapy Google Earth,
 umie wyszukać przynaj-

mniej jedną lokalizację, 
 we współpracy 

z innymi odczytuje opisy 
miejsc,

 z pomocą nauczyciela 
umie wyznaczyć punkty 
na mapie.

 po objaśnieniu wie, co to 
jest internetowa mapa 
Google Earth,

 zna pojęcie 3D,
 stosuje przynajmniej jed-

no narzędzie mapy Go-
ogle Earth,

 z pomocą nauczyciela 
umie wyszukać przynaj-
mniej jedną lokalizację, 

 nawet we współpracy z 
innymi ma trudności z 
odczytaniem opisów 
miejsc,

 nawet z pomocą nauczy-
ciela ma trudności z wy-
znaczeniem punktów na 
mapie.

 nie wie, co to jest inter-
netowa mapa Google 
Earth,

 nie zna pojęcia 3D,
 nie stosuje narzędzi 

mapy Google Earth,
 nie umie wyszukać na-

wet jednej lokalizacji, 
 nie odczytuje opisów 

miejsc na mapie,
 nawet z pomocą na-

uczyciela nie umie wy-
znaczyć punktów na 
mapie.

2.4. 
Korzystanie 
z możliwości 
chmury 
internetowej.
Praca z Office 365

Temat 13.
Korzystanie 
z możliwości 
chmury 
internetowej.  
Praca z Office 365. 
(2 godz.)

 rozumie, co to jest chmu-
ra internetowa,

 wyjaśnia, na czym polega 
praca w wirtualnej prze-
strzeni,

 potrafi logować się do 
usługi Office 365, korzystać
z dostępnych aplikacji, 
współpracować nad przy-
gotowaniem 
i udostępnieniem doku-
mentu oraz wyjaśnia krok 
po kroku te czynności in-
nym,

 umie rozpocząć i prowa-
dzić rozmowę na czacie, a 
także wie, czym jest nick,

 dostrzega wszystkie ko-
rzyści i wady pracy w 
chmurze.

 rozumie, co to jest chmu-
ra internetowa i na czym 
polega praca w wirtual-
nej przestrzeni,

 potrafi logować się do 
usługi Office 365, korzy-
stać z dostępnych aplika-
cji oraz współpracować 
nad przygotowaniem 
i udostępnieniem doku-
mentu,

 umie prowadzić rozmowę
na czacie 
i wie, co to jest nick,

 dostrzega wiele korzyści 
i wad pracy w chmurze.

 wie, co to jest chmura in-
ternetowa i na czym po-
lega praca w wirtualnej 
przestrzeni,

 potrafi logować się do 
usługi Office 365, korzy-
stać z dostępnych aplika-
cji oraz współpracować 
nad przygotowaniem do-
kumentu,

 wie, na czym polega roz-
mowa na czacie,

 dostrzega kilka korzyści 
i wad pracy w chmurze.

 wie, co to jest chmura in-
ternetowa,

 potrafi logować się do 
usługi Office 365 i korzy-
stać z aplikacji,

 wie, co to jest czat,
 dostrzega dwie lub trzy 

korzyści i wady pracy w 
chmurze.

 po wyjaśnieniu wie, co to
jest chmura internetowa,

 z pomocą nauczyciela po-
trafi logować się do usłu-
gi Office 365, korzystać z 
dostępnych aplikacji,

 ma trudności z wyjaśnie-
niem, co to jest czat,

 dostrzega przynajmniej 
jedną korzyść i jedną 
wadę pracy w chmurze.

 nie wie, co to jest chmu-
ra internetowa,

 nie potrafi logować się 
do usługi Office 365 
oraz korzystać 
z dostępnych aplikacji,

 nie wie, co to jest czat,
 nie dostrzega żadnych 

korzyści i wad pracy 
w chmurze.

Podsumowanie 
działu 2

Temat 14.  Ćwiczenia sprawdzające wiadomości i umiejętności z działu Możliwości komputerów i sieci – zastosowanie techniki cyfrowej. 



Tytuł 
w podręczniku

Numer i temat
lekcji

Wymagania na ocenę Ocena
niedostatecznacelującą bardzo dobrą dobrą dostateczną dopuszczającą 

Dział 3. Maluję, piszę, prezentuję – prace projektowe

                                                     Uczeń na zajęciach osiągnął następujące umiejętności i wiadomości:

3.1.
Projektujemy 
prezentację Tu jest
nasz dom

Temat 15.
Projektujemy 
prezentację Tu jest 
nasz dom.
(2 godz.)

 rozumie, cel stosowania 
szablonu prezentacji mul-
timedialnej oraz jak go za-
stosować,

 umie zamieszczać w pre-
zentacji materiały pobrane
z internetu i przygotowa-
ne w edytorach tekstu  
oraz grafiki, zadbać o este-
tykę pracy oraz korzystać z
zaawansowanych narzędzi
różnych aplikacji,

 potrafi zastosować różne 
sposoby zapisu prezentacji
(Prezentacja PowerPoint, 
Pokaz prezentacji Power-
Point, Szablon programu 
PowerPoint, Plik PDF) oraz
wyjaśnić celowość każde-
go zapisu,

 wie i wyjaśnia, co to jest 
rozszerzenie pliku,

 rozumie, na czym polega 
stosowanie licencji Public 
domain i Creative Com-
mons.

 wie, jak zastosować sza-
blon prezentacji,

 umie samodzielnie za-
mieszczać w prezentacji 
materiały pobrane z inter-
netu i przygotowane 
w edytorach tekstu 
oraz grafiki,

 potrafi zastosować różne 
sposoby zapisu prezentacji
(Prezentacja PowerPoint, 
Pokaz prezentacji Power-
Point, Szablon programu 
PowerPoint, Plik PDF),

 wie, co to jest rozszerze-
nie pliku,

 rozumie, na czym polega 
stosowanie licencji Public 
do-main i Creative Com-
mons.

 wie, że można zastosować
szablon prezentacji,

 umie zamieszczać 
w prezentacji materiały 
pobrane z internetu i przy-
gotowane w edytorach 
tekstu oraz grafiki,

 potrafi zastosować kilka 
sposobów zapisu prezen-
tacji (Prezentacja Power-
Point, Pokaz prezentacji 
PowerPoint),

 wie, na czym polega sto-
sowanie licencji Public do-
main i Creative Commons.

 wie, co to jest szablon pre-
zentacji,

 umie zamieszczać 
w prezentacji materiały 
przygotowane w edyto-
rach tekstu i grafiki,

 potrafi zastosować kilka 
sposobów zapisu prezen-
tacji (Prezentacja Power-
Point, Pokaz prezentacji 
PowerPoint),

 wie, na czym polega sto-
sowanie licencji Public do-
main.

 po wyjaśnieniu wie, co to 
jest szablon prezentacji,

 z pomocą nauczyciela 
umie zamieszczać w pre-
zentacji materiały przygo-
towane w edytorach tek-
stu oraz grafiki,

 współpracując 
z innymi, potrafi zastoso-
wać kilka sposobów zapisu
prezentacji (Prezentacja 
PowerPoint, Pokaz pre-
zentacji PowerPoint),

 po wyjaśnieniu wie, na 
czym polega stosowanie li-
cencji Public domain.

 nie wie, co to jest szablon 
prezentacji,

 nie umie zamieszczać w 
prezentacji materiałów 
przygotowanych w edyto-
rach tekstu oraz grafiki,

 nie potrafi zastosować 
żadnego sposobu zapisu 
prezentacji,

 nie wie, na czym polega 
stosowanie licencji Public 
do-main.

3.2. 
Obraz, dźwięk 
i wideo, czyli jak 
przygotować 
materiały 
do prezentacji

Temat 16.
Obraz, dźwięk 
i wideo, czyli jak 
przygotować 
materiały 
do prezentacji. 
(2 godz.)

 umie korzystać z narzędzi 
programu IrfanView i wy-
jaśnia te czynności innym,

 korzystając z kreatywnych 
pomysłów, zmienia roz-
miar zdjęć, dodaje ramkę 
do obrazu, stosuje efekty,

 nagrywa wypowiedzi zwią-
zane z tematem z użyciem
Rejestratora dźwięku, 

 kopiuje pliki z karty pamię-
ci aparatu cyfrowego lub 
kamery cyfrowej na kom-
puter za pomocą karty pa-
mięci typu flesh oraz z 
użyciem kabla,

  wstawia i przycina wideo 

 umie korzystać z zaawan-
sowanych narzędzi pro-
gramu IrfanView,

 zmienia rozmiar zdjęć, do-
daje ramkę do obrazu, 
stosuje efekty,

 nagrywa wypowiedzi z 
użyciem Rejestratora 
dźwięku, 

 kopiuje pliki z karty pa-
mięci aparatu cyfrowego 
lub kamery cyfrowej na 
komputer za pomocą kar-
ty pamięci typu flesh,

 wstawia wideo do prezen-
tacji, ustawia wybrane 
opcje odtwarzania wideo.

 umie posługiwać się pro-
gramem IrfanView,

 zmienia rozmiar zdjęć i do-
daje ramkę do obrazu,

 nagrywa krótkie wypowie-
dzi z użyciem Rejestratora 
dźwięku, 

 kopiuje pliki z karty pa-
mięci aparatu cyfrowego 
na komputer za pomocą 
karty pamięci typu flesh,

 wstawia wideo do prezen-
tacji, ustawia jedną lub 
dwie opcje odtwarzania 
wideo.

 współpracując 
z innymi, posługuje się 
programem IrfanView,

 zmienia rozmiar zdjęcia,
 współpracując z innymi, 

nagrywa wypowiedzi z 
użyciem Rejestratora 
dźwięku, 

 współpracując z innymi, 
kopiuje pliki z karty pa-
mięci aparatu cyfrowego 
na komputer za pomocą 
karty pamięci typu flesh,

 wstawia wideo do prezen-
tacji.

 z pomocą nauczyciela po-
sługuje się programem Ir-
fanView,

 z pomocą nauczyciela 
zmienia rozmiar zdjęcia,

 z pomocą nauczyciela na-
grywa krótkie wypowiedzi 
z użyciem Rejestratora 
dźwięku,

 z pomocą nauczyciela ko-
piuje pliki z karty pamięci 
aparatu cyfrowego na 
komputer za pomocą kar-
ty pamięci typu flesh,

 z pomocą nauczyciela 
wstawia wideo do prezen-
tacji.

 nie umie posługiwać się
programem IrfanView,

 nie potrafi zmieniać roz-
miaru zdjęć,

 nie potraf używać Reje-
stratora dźwięku, 

 nie wie, jak kopiować pliki 
z karty pamięci aparatu 
cyfrowego na komputer,

 nie umie wstawić wideo 
do prezentacji.



do prezentacji, ustawia 
opcje odtwarzania wideo, 
ustawia głośność.

3.3.
Projektujemy kartę
z kalendarza

Temat 17.
Projektujemy kartę
z kalendarza. 
(1 godz.)

 zna pojęcie zrzut ekrano-
wy,

 wyjaśnia innym, jak wyko-
nać zrzut ekranowy,

 korzystając z własnych, 
twórczych pomysłów two-
rzy i formatuje kartę 
z kalendarza,

 korzysta z zaawansowa-
nych narzędzi arkusza kal-
kulacyjnego i edytora tek-
stu.

 wyjaśnia pojęcie zrzut 
ekranowy,

 tworzy i formatuje kartę z 
kalendarza,

 korzysta z wielu narzędzi 
arkusza kalkulacyjnego i 
edytora tekstu. 

 zna pojęcie zrzut ekrano-
wy,

 tworzy kartę z kalendarza,
 korzysta z wybranych na-

rzędzi arkusza kalkulacyj-
nego i edytora tekstu.

 po wyjaśnieniu, wie, co to 
jest zrzut ekranowy,

 współpracując z innymi, 
tworzy kartę z kalendarza 
na dany miesiąc,

 korzysta z kilku prostych 
narzędzi arkusza kalkula-
cyjnego i edytora tekstu.

 ma trudności ze zrozumie-
niem, co to jest zrzut ekra-
nowy,

 z pomocą nauczyciela 
tworzy kartę z kalendarza 
na dany miesiąc,

 z pomocą nauczyciela ko-
rzysta z kilku prostych na-
rzędzi arkusza kalkulacyj-
nego i edytora tekstu.

 nie wie, co to jest zrzut 
ekranowy,

 nie umie wykonać zrzutu 
ekranowego,

 nie potrafi utworzyć karty 
z kalendarza,

 nie wie, jak korzystać z na-
rzędzi arkusza kalkulacyj-
nego i edytora tekstu.

3.4.
Obraz do 
kalendarza. 
Przekształcenia 
i filtry w programie
GIMP 

Temat 18.
Obraz do 
kalendarza. 
Przekształcenia 
i filtry w programie
GIMP. 
(2 godz.)

 rozumie i wyjaśnia innym, 
do jakich zastosowań służy
program GIMP,

 wie, z jaką licencją rozpo-
wszechniany jest GIMP 
oraz charakteryzuje ten 
rodzaj licencji,

 rozumie i wyjaśnia poję-
cia: filtry, retusz,

 używa zaawansowanych 
narzędzi programu GIMP 
do wykonania własnych 
twórczych pomysłów,

 potrafi wyciąć 
w programie GIMP frag-
ment zdjęcia, wygładzić 
jego krawędzie, zastoso-
wać narzędzia przekształ-
cania i filtry, wkleić do 
edytora tekstu, aby po-
wstał oryginalny projekt,

 korzystając z pobranych 
obrazów, pamięta o prze-
strzeganiu prawa autor-
skiego oraz wyjaśnia in-
nym celowość takiego po-
stępowania,

 dba o oryginalny 
i estetyczny wygląd wyko-
nywanej pracy 
i wykorzystuje własne in-
nowacyjne pomysły.

 rozumie, do jakich zasto-
sowań służy program 
GIMP,

 wie, z jaką licencją rozpo-
wszechniany jest GIMP,

 rozumie pojęcia: filtry, re-
tusz,

 używa wielu narzędzi pro-
gramu GIMP do wykona-
nia ćwiczenia,

 potrafi wyciąć 
w programie GIMP frag-
ment zdjęcia, wygładzić 
jego krawędzie, zastoso-
wać narzędzia przekształ-
cania i filtry, wkleić do 
edytora tekstu,

 korzystając z pobranych 
obrazów, pamięta o prze-
strzeganiu prawa autor-
skiego,

 dba o estetyczny wygląd 
wykonywanej pracy.

 wie, do czego służy pro-
gram GIMP,

 wie, że GIMP jest progra-
mem bezpłatnym,

 zna pojęcia: filtry, retusz,
 używa kilku narzędzi pro-

gramu GIMP do wykona-
nia ćwiczenia,

 potrafi wyciąć 
w programie GIMP frag-
ment zdjęcia, zastosować 
narzędzia przekształcania 
i filtry, wkleić do edytora 
tekstu,

 korzystając z pobranych 
obrazów, na ogół pamięta 
o przestrzeganiu prawa 
autorskiego,

 często dba o estetyczny 
wygląd wykonywanej pra-
cy.

 po przypomnieniu wie, do 
czego służy program 
GIMP,

 po wyjaśnieniu wie, że 
GIMP jest darmowy,

 zna pojęcie filtry, 
 używa jednego lub dwóch 

narzędzi programu GIMP 
do wykonania ćwiczenia,

 potrafi wyciąć w progra-
mie GIMP fragment zdję-
cia 
i wkleić do edytora tekstu,

 korzystając z pobranych 
obrazów, po przypomnie-
niu pamięta o przestrzega-
niu prawa autorskiego,

 na ogół dba o estetyczny 
wygląd wykonywanej pra-
cy.

 z trudnością rozumie, do 
czego służy program 
GIMP,

 nie zawsze pamięta, że 
GIMP jest darmowy,

 po przypomnieniu wie, 
czym są filtry, 

 z pomocą nauczyciela uży-
wa jednego lub dwóch na-
rzędzi programu GIMP do 
wykonania ćwiczenia,

 z pomocą nauczyciela po-
trafi wyciąć 
w programie GIMP frag-
ment zdjęcia 
i wkleić do edytora tekstu,

 nie zawsze pamięta o 
przestrzeganiu prawa au-
torskiego,

 po przypomnieniu dba o 
estetyczny wygląd wyko-
nywanej pracy.

 nie wie, do czego służy 
program GIMP,

 nie wie, że GIMP jest dar-
mowy,

 nie wie, co to są filtry, 
 nie wie, jakich narzędzi 

programu GIMP użyć do 
wykonania ćwiczenia,

 nie potrafi wyciąć 
w programie GIMP frag-
mentu zdjęcia 
i wkleić do edytora tekstu,

 nie pamięta 
o przestrzeganiu prawa 
autorskiego,

 nie dba o estetyczny wy-
gląd wykonywanej pracy.

3.5.
Redagowanie 
i formatowanie 
zaproszenia

Temat 19.
Redagowanie 
i formatowanie 
zaproszenia. 
(1 godz.)

 wypowiada się i uzasadnia, 
jakie elementy powinno za-
wierać zaproszenie,

 wie, w jakim programie 
wykonać zaproszenie oraz 
obszernie wyjaśnia, jak go 

 potrafi określić elementy, 
które powinno zawierać 
zaproszenie,

 wyjaśnia innym, 
w jakim programie wyko-
nać zaproszenie,

 wie, jak powinno wyglą-
dać zaproszenie,

 wie, w jakim programie 
wykonać zaproszenie,

 potrafi stosować kilka 
skrótów klawiaturowych,

 odróżnia zaproszenie od 
innych dokumentów,

 współpracując z innymi, 
wie, w jakim programie 
wykonać zaproszenie,

 potrafi stosować jeden lub

 z pomocą nauczyciela od-
różnia zaproszenie od in-
nych dokumentów,

 nawet współpracując z in-
nymi, nie zawsze wie, w 
jakim programie wykonać 

 nie wie, jak wygląda za-
proszenie,

 nie wie, w jakim progra-
mie wykonać zaproszenie,

 nie potrafi stosować skró-
tów klawiaturowych,



wykonać,
 potrafi stosować wiele 

skrótów klawiaturowych,
 potrafi określić układ stro-

ny i marginesy oraz roz-
mieścić dwa zaproszenia 
na stronie formatu A4 i 
wyjaśnić krok po kroku 
wykonane czynności, 

 wie, jak redagować 
i formatować treść zapro-
szenia, aby zyskało orygi-
nalny wygląd,

 umie stosować ozdobne 
napisy WordArt i nadawać
im ciekawy wygląd, oraz 
wyjaśnia innym, jak wyko-
nać te czynności.

 potrafi stosować skróty 
klawiaturowe,

 potrafi określić układ stro-
ny i marginesy oraz roz-
mieścić dwa zaproszenia 
na stronie formatu A4, 

 wie, jak redagować 
i formatować treść zapro-
szenia, 

 umie stosować ozdobne 
napisy WordArt i nadawać
im ciekawy wygląd.

 potrafi określić układ stro-
ny oraz rozmieścić dwa za-
proszenia na stronie for-
matu A4, 

 wie, jak redagować treść 
zaproszenia,

 umie stosować ozdobne 
napisy WordArt.

dwa skróty klawiaturowe,
 potrafi określić układ stro-

ny, 
 współpracując z innymi, 

redaguje treść zaprosze-
nia,

 współpracując z innymi, 
stosuje ozdobne napisy 
WordArt.

zaproszenie,
 potrafi stosować przynaj-

mniej jeden skrót klawia-
turowy,

 z pomocą nauczyciela po-
trafi określić układ strony, 

 z pomocą nauczyciela re-
daguje treść zaproszenia,

 z pomocą nauczyciela 
stosuje ozdobne napisy 
WordArt.

 nie umie określić układu 
strony, 

 nie umie z redagować tre-
ści zaproszenia,

 nie wie, jak stosować 
ozdobne napisy Wor-
dArt.

3.6.
Projekt grafiki do 
zaproszenia. 
Warstwy 
w programie GIMP

Temat 20.
Projekt grafiki do 
zaproszenia. 
Warstwy 
w programie GIMP.
(1 godz.)
 

 rozumie i wyjaśnia na kon-
kretnym przykładzie, na 
czym polega praca na war-
stwach,

 potrafi otwierać obrazy na
odrębnych warstwach 
oraz wyjaśnia w programie
te czynności innym, 

 pokazuje na konkretnym 
przykładzie i objaśnia krok 
po roku, jak ustawić prze-
zroczystość warstwy, 

 umie korzystać z narzędzi 
do skalowania obrazów i 
scalania warstw oraz wyja-
śnia te czynności innym,

 umie zapisać obraz 
w standardowym formacie
programu GIMP oraz wy-
eksportować plik do for-
matu JPEG i pokazuje krok 
po kroku czynności wyko-
nane w programie.

 rozumie i wyjaśnia, na 
czym polega praca na war-
stwach,

 potrafi otwierać obrazy na
odrębnych warstwach, 

 pokazuje na konkretnym 
przykładzie, jak ustawić 
przezroczystość warstwy, 

 umie korzystać 
z narzędzi do skalowania 
obrazów, 

 umie zapisać obraz 
w standardowym forma-
cie programu GIMP oraz 
wyeksportować plik do 
formatu JPEG.

 rozumie, na czym polega 
praca na warstwach,

 wie, jak otwierać obrazy 
na odrębnych warstwach, 

 wie, jak ustawić przezro-
czystość warstwy, 

 wie, co to jest skalowanie 
obrazów,

 umie zapisać obraz 
w standardowym forma-
cie programu GIMP.

 wie, że można pracować 
na warstwach,

 wie, że można otwierać 
obrazy na odrębnych war-
stwach, 

 wie, że można ustawić 
przezroczystość warstwy, 

 wie, że obrazy mogą być 
skalowane,

 współpracując 
z innymi, zapisuje obraz w 
standardowym formacie 
programu GIMP.

 po wyjaśnieniu wie, że 
można pracować na war-
stwach,

 wie, że obraz może się 
składać z kilku warstw, 

 po wyjaśnieniu wie, że 
można ustawić przezro-
czystość warstwy, 

 po wyjaśnieniu wie, że ob-
razy mogą być skalowane,

 z pomocą nauczyciela za-
pisuje obraz 
w standardowym forma-
cie programu GIMP.

 nie wie, że można praco-
wać na warstwach,

 nie wie, że obraz może się 
składać z kilku warstw, 

 nie rozumie, że można 
ustawić przezroczystość 
warstwy, 

 nie wie, że obrazy mogą 
być skalowane,

 nie zapisuje obrazów w 
standardowym formacie 
programu GIMP.

3.7.
Przygotowanie 
papieru firmowego
szkoły

Temat 21.
Przygotowanie 
papieru firmowego 
szkoły. 
(1 godz.)
 

 obszernie wypowiada się 
na temat potrzeby stoso-
wania papieru firmowego,

 potrafi wyjaśnić, jakie ele-
menty powinien zawierać,

 wyjaśnia, w jakim progra-
mie wykonać tego typu 
dokument,

 potrafi wykorzystać sza-
blony dostępne 
w edytorze tekstu oraz 
wyjaśnić niezbędne opera-

 potrafi wyjaśnić, jakie ele-
menty, powinien zawierać
papier firmowy,

 wyjaśnia, w jakim progra-
mie wykonać tego typu 
dokument,

 potrafi wykorzystać sza-
blony dostępne w edyto-
rze tekstu,

 wie, jak odpowiednio roz-
mieścić elementy w przy-
gotowanym dokumencie,

 wymienia kilka elemen-
tów, które powinien za-
wierać papier firmowy,

 wie, w jakim programie 
wykonać tego typu doku-
ment,

 potrafi skorzystać przynaj-
mniej z jednego szablonu 
dostępnego w edytorze 
tekstu,

 wie, że należy odpowied-
nio rozmieścić elementy 

 współpracując 
z innymi, wymienia kilka 
elementów, które powi-
nien zawierać papier fir-
mowy,

 współpracując z innymi, 
wie, w jakim programie 
wykonać tego typu doku-
ment,

 podczas pracy 
w grupie potrafi skorzy-
stać przynajmniej z jedne-

 z pomocą nauczyciela wy-
mienia kilka elementów, 
które powinien zawierać 
papier firmowy,

 z pomocą nauczyciela wy-
powiada się na temat 
tego, w jakim programie 
należy wykonać tego typu 
dokument,

 z pomocą nauczyciela po-
trafi skorzystać przynaj-
mniej z jednego szablonu 

 nie umie wymienić ele-
mentów, które powinien 
zawierać papier firmowy,

 nie wie, w jakim progra-
mie wykonać tego typu 
dokument,

 nie potrafi skorzystać z 
żadnego szablonu dostęp-
nego w edytorze tekstu,

 nie wie, jak odpowiednio 
rozmieścić elementy w 
przygotowywanym doku-



cje,
 wie, jak odpowiednio roz-

mieścić elementy w przy-
gotowywanym dokumen-
cie oraz wyjaśnia zasad-
ność innym,

 korzystając z własnych, 
kreatywnych pomysłów, 
potrafi dokonać korekty 
zdjęć i obrazów,

 potrafi umieszczać elemen-
ty graficzne w wybranym 
miejscu na stronie i wyja-
śnia te czynności innym,

 wyjaśnia innym, na czym 
polega tworzenie wizerun-
ku szkoły czy firmy, i poda-
je przykłady.

 potrafi dokonać korekty 
zdjęć i obrazów,

 potrafi umieszczać ele-
menty graficzne w wybra-
nym miejscu na stronie,

 wie, na czym polega two-
rzenie wizerunku szkoły 
czy firmy.

w przygotowywanym do-
kumencie,

 wie, na czym polega ko-
rekta zdjęć i obrazów,

 wie, że można umieszczać 
elementy graficzne w wy-
branym miejscu na stro-
nie,

 wie, że należy dbać 
o wizerunek szkoły czy fir-
my.

go szablonu dostępnego w
edytorze tekstu,

 współpracując z innymi, 
odpowiednio rozmieszcza 
elementy w przygotowy-
wanym dokumencie,

 wie, co to jest korekta 
zdjęć i obrazów,

 współpracując z innymi, 
wie, że można umieszczać 
elementy graficzne w wy-
branym miejscu na stro-
nie,

 wie, co oznacza wizerunek
szkoły lub firmy.

dostępnego w edytorze 
tekstu,

 z pomocą nauczyciela od-
powiednio rozmieszcza 
elementy w przygotowy-
wanym dokumencie,

 ma trudności ze zrozumie-
niem, co to jest korekta 
zdjęć i obrazów,

 z pomocą nauczyciela 
umieszcza elementy gra-
ficzne w wybranym miej-
scu na stronie,

 ma trudności ze zrozumie-
niem, co oznacza wizeru-
nek szkoły czy firmy.

mencie,
 nie wie, co to jest korekta 

zdjęć i obrazów,
 nie umie umieszczać ele-

mentów graficznych w wy-
branym miejscu na stro-
nie,

 nie wie, co to jest wizeru-
nek szkoły czy firmy.

Podsumowanie 
rozdziału 3

Temat 22.  Ćwiczenia sprawdzające wiadomości i umiejętności z działu Maluję, piszę, prezentuję – prace projektowe.                                                 
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