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PLAN WYNIKOWY 
(WYMAGANIA EDUKACYJNE) 

INFORMATYKA, klasa VIII 
 

Zgodnie z aktualną podstawą programową kształcenie w dziedzinie informatyki znacznie wykracza poza nauczenie uczniów elementarnych pod-
staw posługiwania się komputerem. Niezbędne stało się kształcenie umiejętności rozwiązywania różnorodnych problemów z różnych dziedzin. 
Uczniowie powinni posługiwać się komputerem, rozwijając umiejętności wyrażania swoich myśli i ich prezentacji indywidualnie i zespołowo. W 
sieci powinni poszukiwać informacji przydatnych w rozwiązywaniu problemów i stawianych przed nimi zadań. Powinni także doceniać rolę współ-
pracy w rozwoju swojej wiedzy i umiejętności oraz postępować odpowiedzialnie i etycznie w środowisku komputerowo-sieciowym1. 

Podczas zajęć nauczyciel powinien brać pod uwagę nie tylko wiadomości i umiejętności ucznia, ale także jego wkład pracy, zaangażowanie, 
przestrzeganie podstawowych przepisów BHP, a także respektowanie prawa do prywatności danych i informacji oraz prawa do własności inte-
lektualnej2. Uczniowie powinni znać zasady oceniania i wymagania szczegółowe, które będą brane pod uwagę podczas wystawiania ocen. Powinni 
również wiedzieć, jaki rodzaj ich aktywności będzie oceniany. 
  Planując szczegółowe kryteria oceniania należy pamiętać, że ocena osiągnięć edukacyjnych powinna się opierać na wypracowanych  we-
wnątrzszkolnych zasadach oceniania. Uczniowie powinni wiedzieć, za jakie osiągnięcia otrzymają określoną ocenę i co należy umieć lub jakie 
umiejętności opanować, aby uzyskać daną ocenę. 
 
 Obowiązująca skala ocen:  

celujący – 6  
bardzo dobry – 5  
dobry – 4  
dostateczny – 3  
dopuszczający – 2  
niedostateczny –  1 
 
 
 
 

                                                           
1 Według nowej podstawy programowej. 
2 Tamże. 
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Szczegółowe kryteria oceniania dla poszczególnych działów programowych oraz jednostek lekcyjnych 
 

Tytuł  
w podręczniku 

Numer i te-
mat lekcji 

Wymagania na ocenę Ocena 
niedostateczna celującą bardzo dobrą dobrą dostateczną dopuszczającą  

Dział 1. Rozwiązywanie problemów i programowanie algorytmów 

                                                Uczeń na zajęciach osiągnął następujące umiejętności i wiadomości: 

1.1.  
Formułowanie, 
analizowanie  
i rozwiązywanie 
problemów. 
Funkcje arkusza 
kalkulacyjnego 

Temat 1. 
Formułowanie, 
analizowanie  
i rozwiązywanie 
problemów. 
Funkcje arkusza 
kalkulacyjnego. 
(2 godz.) 
  

 rozumie, wyjaśnia 
na konkretnych 
przykładach poję-
cia: problem, funk-
cja, 

 zna wybrane funk-
cje arkusza kalkula-
cyjnego, umie je 
stosować i wyja-
śnia, w jaki sposób 
ich używać, 

 potrafi stosować  
w nietypowych sy-
tuacjach poznane 
funkcje arkusza 
kalkulacyjnego  
i wyjaśnia te czyn-
ności innym, 

 wyjaśnia innym, do 
jakich kategorii na-
leżą poznane funk-
cje;   

 rozumie i wyjaśnia 
pojęcia: problem, 
funkcja, 

 zna wybrane funk-
cje arkusza kalkula-
cyjnego i umie je 
stosować, 

 potrafi stosować 
poznane funkcje 
arkusza kalkulacyj-
nego i wyjaśnia te 
czynności innym, 

 wie, do jakich kate-
gorii należą po-
znane funkcje;   

 rozumie pojęcia: 
problem, funk-
cja, 

 zna wybrane 
funkcje arkusza 
kalkulacyjnego, 

 potrafi stosować 
poznane funkcje 
arkusza kalkula-
cyjnego w prak-
tyce, 

 wie, do jakich ka-
tegorii należą 
trzy poznane 
funkcje;   

 zna pojęcia: pro-
blem, funkcja, 

 umie zastosować 
co najmniej trzy 
wybrane funkcje 
arkusza kalkula-
cyjnego, 

 wymienia kilka ka-
tegorii funkcji;   

 zna pojęcie: pro-
blem, 

 umie zastoso-
wać przynajm-
niej jedną funk-
cję arkusza kal-
kulacyjnego, 

 wie, że funkcje 
pogrupowane są 
w kategorie;   

 nie zna i nie rozu-
mie pojęć: pro-
blem, funkcja, 

 nie umie zasto-
sować żadnej 
funkcji arkusza 
kalkulacyjnego, 

 nie wie, że funk-
cje pogrupo-
wane są w kate-
gorie;   

1.2.  
Algorytmiczne 
rozwiązywanie 
problemów wa-
runkowych 

Temat 2. 
Algorytmiczne 
rozwiązywanie 
problemów wa-
runkowych.  
(2 godz.) 

 rozumie i wyjaśnia 
innym,  co to jest 
instrukcja zagnież-
dżona, 

 rozumie, jak stoso-
wać instrukcję za-
gnieżdżoną, 

 wyjaśnia, jak  łączy 
się kilka funkcji  
w jednej formule, 

 rozumie pojęcie 
instrukcja: za-
gnieżdżona, 

 wie, jak  łączy się 
kilka funkcji  

 zna pojęcie: in-
strukcja zagnież-
dżona, 

 z pomocą rozu-
mie, jak  łączy się 
kilka funkcji  

 po szczegóło-
wym wyjaśnie-
niu rozumie po-
jęcie: instrukcja 
zagnieżdżona, 

 nie zna i nie ro-
zumie pojęcia: 
instrukcja za-
gnieżdżona, 

 nie rozumie, jak  
łączy się kilka 
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  szczegółowo cha-
rakteryzuje, jak  łą-
czy się kilka funkcji 
w jednej formule, 

 wyjaśnia i pokazuje 
innym zastosowa-
nie instrukcji wa-
runkowych, 

 korzystając z wła-
snych twórczych 
rozwiązań, stosuje 
instrukcje zagnież-
dżone, 

 samodzielnie  
i twórczo doskonali 
umiejętność roz-
wiązywania proble-
mów złożonych;  

 wyjaśnia, na czym 
polega zastosowa-
nie instrukcji wa-
runkowych, 

 samodzielnie sto-
suje instrukcje za-
gnieżdżone, 

 samodzielnie do-
skonali umiejętność 
rozwiązywania pro-
blemów złożonych; 

w jednej for-
mule, 

 rozumie, na czym 
polega instrukcja 
zagnieżdżona,  

 stosuje instrukcje 
zagnieżdżone, 

 doskonali umiejęt-
ność rozwiązywa-
nia problemów 
złożonych; 

w jednej for-
mule, 

 wskazuje zasto-
sowaną instruk-
cję zagnieżdżoną,  

 współpracując  
z innymi, stosuje 
instrukcje za-
gnieżdżone, 

 doskonali umie-
jętność rozwiązy-
wania proble-
mów; 

 wie, że można 
łączyć kilka 
funkcji w jednej 
formule, 

 ma trudności ze 
stosowaniem 
instrukcji za-
gnieżdżonych, 

 doskonali umie-
jętność rozwiązy-
wania prostych 
problemów; 

funkcji w jednej 
formule, 

 nie wie, jak sto-
sować instrukcje 
zagnieżdżone,  

 nie wie na czym 
polega rozwiązy-
wanie proble-
mów; 

1.3.  
Algorytm Eukli-
desa 

Temat 3. 
Algorytm Eukli-
desa.  
(2 godz.) 
  

 zna, rozumie  
i wyjaśnia pojęcie: 
największy 
wspólny dzielnik, 

 samodzielnie wy-
jaśnia innym, na 
czym polega wy-
szukiwanie naj-
większego wspól-
nego dzielnika 
dwóch liczb natu-
ralnych, zwanego 
algorytmem Eukli-
desa, 

 samodzielnie wy-
jaśnia innym, na 
czym polega wy-
znaczanie NWD  
w wersji z odejmo-
waniem, 

 zna i rozumie poję-
cie: największy 
wspólny dzielnik, 

 wyjaśnia innym, 
na czym polega 
wyszukiwanie naj-
większego wspól-
nego dzielnika 
dwóch liczb natu-
ralnych, zwanego 
algorytmem Eukli-
desa, 

 wyjaśnia innym,  
na czym polega 
wyznaczanie NWD 
w wersji z odejmo-
waniem, 

 samodzielnie po-
trafi wyznaczać 
NWD w wersji  

 zna pojęcie: naj-
większy wspólny 
dzielnik, 

 rozumie, na czym 
polega wyszuki-
wanie najwięk-
szego wspólnego 
dzielnika dwóch 
liczb naturalnych, 
zwanego algoryt-
mem Euklidesa, 

 wie, na czym po-
lega wyznaczanie 
NWD w wersji  
z odejmowaniem, 

 potrafi wyznaczać 
NWD w wersji z 
resztą z dzielenia,  

 wie, co oznacza 
pojęcie: najwięk-
szy wspólny dziel-
nik, 

 wie, na czym po-
lega wyszukiwa-
nie największego 
wspólnego dziel-
nika dwóch liczb 
naturalnych, zwa-
nego algorytmem 
Euklidesa, 

 wie, że można 
wyznaczać NWD 
w wersji z odej-
mowaniem, 

 rozumie, że 
można wyznaczać 
NWD w wersji  

 ma trudności ze 
zrozumieniem 
pojęcia: naj-
większy wspólny 
dzielnik, 

 uczestniczy  
w wyszukiwaniu 
największego 
wspólnego 
dzielnika dwóch 
liczb natural-
nych, zwanego 
algorytmem Eu-
klidesa, 

 z pomocą przy-
gotowuje algo-
rytm Euklidesa  
z użyciem pro-
gramu Java-
Block, 

 nie zna i nie ro-
zumie pojęcia: 
największy 
wspólny dzielnik, 

 nie uczestniczy  
w wyszukiwaniu 
największego 
wspólnego dziel-
nika dwóch liczb 
naturalnych, 
zwanego algoryt-
mem Euklidesa, 

 nawet z pomocą 
nie przygotowuje 
algorytmu Eukli-
desa z użyciem 
programu Java-
Block, 

 nawet z pomocą 
nie przygotowuje 
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 samodzielnie po-
trafi wyznaczać 
NWD w wersji  
z resztą z dzielenia 
oraz wyjaśnia tę 
czynność innym,  

 samodzielnie  
i twórczo prezen-
tuje algorytm Eukli-
desa z użyciem pro-
gramu JavaBlock, 

 twórczo prezen-
tuje, analizuje i ob-
jaśnia algorytm Eu-
klidesa zaprogra-
mowany w środo-
wisku Scratch; 

z resztą z dziele-
nia,  

 samodzielnie pre-
zentuje algorytm 
Euklidesa  
z użyciem pro-
gramu JavaBlock, 

 prezentuje i anali-
zuje algorytm Eukli-
desa zaprogramo-
wany w środowisku 
Scratch; 

 umie przygoto-
wać i zaprezento-
wać algorytm Eu-
klidesa z użyciem 
programu Java-
Block, 

 prezentuje algo-
rytm Euklidesa 
zaprogramowany 
w środowisku 
Scratch; 

z resztą z dziele-
nia,  

 z pomocą przygo-
towuje i prezen-
tuje algorytm Eu-
klidesa z użyciem 
programu Java-
Block, 

 z pomocą przygo-
towuje i prezen-
tuje algorytm Eu-
klidesa zaprogra-
mowany  
w środowisku 
Scratch; 

 z pomocą przygo-
towuje algorytm 
Euklidesa zapro-
gramowany w 
środowisku Scra-
tch; 

 

 

 

 

 

algorytmu Eukli-
desa zaprogramo-
wanego w środo-
wisku Scratch; 

1.4.  
Stosowanie wizu-
alnego języka pro-
gramowania do 
rozwiązywania 
problemów 

Temat 4. 
Stosowanie wi-
zualnego języka 
programowania 
do rozwiązywa-
nia problemów.  
(2 godz.) 

 szczegółowo wy-
jaśnia znaczenie 
pojęć: dane, 
zmienne, lista (ta-
blica), ciąg licz-
bowy, 

 w twórczy sposób 
potrafi zgodnie  
z założeniami pra-
cować w środowi-
sku Scratch  
(w chmurze)  
i sprawdza działa-
nie programów, 

 szuka, zna i wyja-
śnia rozwiązania 
problemów pro-
gramistycznych, 

 samodzielnie  
i twórczo planuje 
swoje działanie 

 wyjaśnia znaczenie 
pojęć dane, 
zmienne, lista (ta-
blica), ciąg licz-
bowy, 

 potrafi zgodnie  
z założeniami pra-
cować w środowi-
sku Scratch  
(w chmurze)  
i sprawdza działa-
nie programów, 

 zna i wyjaśnia roz-
wiązania proble-
mów programi-
stycznych, 

 samodzielnie pla-
nuje swoje działa-
nie podczas budo-
wania algorytmów 
i programowania, 

 zna pojęcia: 
dane, zmienne, 
lista (tablica), 
ciąg liczbowy, 

 potrafi zgodnie  
z założeniami 
pracować w śro-
dowisku Scratch  
(w chmurze), 

 szuka rozwiązań 
problemów pro-
gramistycznych,  

 planuje swoje 
działanie pod-
czas budowania 
algorytmów  
i programowa-
nia, 

 umie zaprogra-
mować algo-

 zna pojęcia: 
dane, zmienne, 
ciąg liczbowy, 

 potrafi pracować 
w środowisku 
Scratch  
(w chmurze), 

 szuka rozwiązań 
prostych proble-
mów programi-
stycznych,  

 we współpracy  
z innymi planuje 
swoje działanie 
podczas budo-
wania algoryt-
mów i progra-
mowania, 

 umie zaprogra-
mować jeden  
z algorytmów: 

 zna pojęcia: 
dane, zmienne,  

 potrafi wyko-
nać prosty pro-
jekt w środowi-
sku Scratch  
(w chmurze), 

 wymaga po-
mocy podczas 
budowania al-
gorytmów  
i programowa-
nia, 

 umie zaprogra-
mować algo-
rytm wyszuka-
nia liczby naj-
mniejszej w 
zbiorze wyloso-
wanych liczb, 

 nie zna i nie ro-
zumie pojęć: 
dane, zmienne,  

 nie potrafi wy-
konać prostego 
projektu w śro-
dowisku Scratch 
(w chmurze), 

 nawet z pomocą 
nie stosuje wybra-
nych instrukcji  
w środowisku 
Scratch;    
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podczas budowa-
nia algorytmów  
i programowania, 

 szukając kreatyw-
nych rozwiązań, 
umie zaprogra-
mować algo-
rytmy: wyszuka-
nie największej 
liczby spośród 
dwunastu wylo-
sowanych liczb 
naturalnych i wy-
szukanie liczby 
najmniejszej  
w zbiorze wyloso-
wanych liczb, 

 samodzielnie  
i twórczo potrafi 
stosować odpo-
wiednie instruk-
cje, aby osiągnąć 
dany efekt koń-
cowy;    

 umie samodzielnie 
zaprogramować 
algorytmy: wyszu-
kanie największej 
liczby spośród 
dwunastu wyloso-
wanych liczb natu-
ralnych  
i wyszukanie liczby 
najmniejszej w 
zbiorze wylosowa-
nych liczb, 

 samodzielnie po-
trafi stosować od-
powiednie instruk-
cje, aby osiągnąć 
dany efekt koń-
cowy;    

rytmy: wyszuka-
nie największej 
spośród dwuna-
stu wylosowa-
nych liczb natu-
ralnych, wyszu-
kanie najmniej-
szej w zbiorze 
wylosowanych 
liczb, 

 potrafi stosować 
odpowiednie in-
strukcje, aby osią-
gnąć dany efekt 
końcowy;    

wyszukania naj-
większej spośród 
dwunastu wylo-
sowanych liczb 
naturalnych lub 
wyszukania naj-
mniejszej  
w zbiorze wylo-
sowanych liczb, 

 z pomocą stosuje 
odpowiednie in-
strukcje, aby osią-
gnąć dany efekt 
końcowy;    

 z pomocą stosuje 
wybrane instruk-
cje w środowisku 
Scratch;    

1.5. Wybrane 
sposoby wy-
szukiwania i 
sortowania 
elementów w 
zbiorze 

Temat 5. 
Wybrane spo-
soby wyszuki-
wania i sorto-
wania elemen-
tów w zbiorze.  
(2 godz.) 

 zna, rozumie  
i wyjaśnia pojęcia: 
przeszukiwanie li-
niowe, algorytm 
sortujący, algorytm 
iteracyjny, 

 szukając kreatyw-
nych rozwiązań, 
omawia różne spo-
soby wyszukiwania 
elementów w zbio-
rach, 

 zna i rozumie poję-
cia: przeszukiwanie 
liniowe, algorytm 
sortujący, algorytm 
iteracyjny, 

 omawia różne spo-
soby wyszukiwania 
elementów w zbio-
rach, 

 samodzielnie two-
rzy listę kroków wy-
szukiwania mini-
malnego elementu 
w zbiorze,  

 zna pojęcia: prze-
szukiwanie li-
niowe, algorytm 
sortujący, algo-
rytm iteracyjny, 

 dostrzega różne 
sposoby wyszuki-
wania elementów 
w zbiorach, 

 tworzy listę kro-
ków wyszukiwania 
minimalnego ele-
mentu w zbiorze,  

 zna pojęcia: algo-
rytm sortujący, al-
gorytm iteracyjny, 

 wie, że są różne 
sposoby wyszuki-
wania elementów 
w zbiorach, 

 wskazuje listę kro-
ków wyszukiwania 
minimalnego ele-
mentu  
w zbiorze,  

 zna jedną z metod 
porządkowania 

 zna pojęcie algo-
rytm sortujący, 

 wie, że można 
wyszukiwać ele-
menty w zbio-
rach, 

 z pomocą wska-
zuje listę kroków 
wyszukiwania mi-
nimalnego ele-
mentu w zbiorze,  

 z pomocą sortuje 
elementy przez 
wybieranie; 

 nie zna pojęć 
związanych z sor-
towaniem, 

 nie rozumie, że 
można wyszuki-
wać elementy  
w zbiorach, 

 nawet z pomocą 
nie wskazuje listy 
kroków wyszuki-
wania minimal-
nego elementu  
w zbiorze,  
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 samodzielnie  
i twórczo tworzy li-
stę kroków wyszuki-
wania minimalnego 
elementu  
w zbiorze,  

 szczegółowo wyja-
śnia innym metody 
porządkowania ele-
mentów zbioru: 
sortowanie przez 
wybieranie i sorto-
wanie przez zlicza-
nie, 

 samodzielnie  
i twórczo analizuje 
poznane metody 
sortowania; 

 wyjaśnia innym me-
tody porządkowa-
nia elementów 
zbioru: sortowanie 
przez wybieranie  
i sortowanie przez 
zliczanie, 

 samodzielnie anali-
zuje poznane me-
tody sortowania; 

 zna metody po-
rządkowania ele-
mentów zbioru: 
sortowanie przez 
wybieranie i sorto-
wanie przez zlicza-
nie, 

 analizuje poznane 
metody sortowa-
nia; 

elementów zbioru: 
sortowanie przez 
wybieranie lub 
sortowanie przez 
zliczanie, 

 we współpracy  
z innymi analizuje 
poznane metody 
sortowania; 

 nawet z pomocą 
nie potrafi sorto-
wać elementów 
przez wybieranie; 

1.6.  
Iteracje w środo-
wisku Scratch 
 

Temat 6. 
Iteracje w śro-
dowisku  
Scratch. 
(2 godz.) 
 

 wyjaśnia pojęcia: 
pętla iteracyjna, 
fraktal, pętla za-
gnieżdżona i podaje 
przykłady ich zasto-
sowań, 

 samodzielnie  
i twórczo stosuje 
instrukcje itera-
cyjne w środowi-
sku Scratch,  

 wyjaśnia innym, 
jak posortować 
wylosowane  
w Totto-lotku 
liczby w porządku 
malejącym, 

 szukając kreatyw-
nych rozwiązań, 
zmienia instrukcje 

 wyjaśnia pojęcia: 
pętla iteracyjna, 
fraktal, pętla za-
gnieżdżona, 

 samodzielnie sto-
suje instrukcje ite-
racyjne w środo-
wisku Scratch,  

 potrafi posorto-
wać wylosowane 
w Totto-lotku 
liczby w porządku 
malejącym, 

 samodzielnie 
zmienia instrukcje 
w środowisku 
Scratch, aby uzy-
skać określony 
efekt końcowy, 

 zna pojęcia: pętla 
iteracyjna, fraktal, 
pętla zagnież-
dżona, 

 stosuje instrukcje 
iteracyjne w Śro-
dowisku Scratch,  

 wie, jak posorto-
wać wylosowane 
w Totto-lotku 
liczby w porządku 
malejącym, 

 umie zmienić in-
strukcje w środo-
wisku Scratch, aby 
uzyskać określony 
efekt końcowy, 

 wie, w jakich dzie-
dzinach istnieją 

 zna pojęcia: pętla 
iteracyjna, pętla 
zagnieżdżona, 

 stosuje wybrane 
instrukcje itera-
cyjne w Środowi-
sku Scratch,  

 z pomocą innych 
wie, jak posorto-
wać wylosowane 
w Totto-lotku 
liczby w porządku 
malejącym, 

 podczas współ-
pracy z innymi 
zmienia instrukcje 
w środowisku 
Scratch, aby uzy-
skać określony 
efekt końcowy, 

 zna pojęcie pętla 
iteracyjna, 

 z pomocą sto-
suje wybrane in-
strukcje itera-
cyjne w Środowi-
sku Scratch,  

 podczas współ-
pracy z innymi 
zmienia wybrane 
instrukcje w śro-
dowisku Scratch,  

 wskazuje obiekty 
fraktalopo-
dobne,  

 ma trudności  
z prezentowa-
niem własnych 
projektów; 

 nie zna żadnego  
z pojęć: pętla ite-
racyjna, fraktal, 
pętla zagnież-
dżona, 

 nie stosuje nawet 
wybranych in-
strukcji iteracyj-
nych w środowi-
sku Scratch,  

 nie umie wskazać 
obiektów frakta-
lopodobnych,  

 nie podejmuje 
prób prezentowa-
nia własnych pro-
jektów; 
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w środowisku 
Scratch, aby uzy-
skać określony 
efekt końcowy, 

 wyjaśnia i podaje 
przykłady, w jakich 
dziedzinach ist-
nieją fraktale  
i obiekty fraktalo-
podobne,  

 w twórczy sposób 
prezentuje własne 
projekty; 

 podaje przykłady, 
w jakich dziedzi-
nach istnieją frak-
tale i obiekty frak-
talopodobne,  

 samodzielnie pre-
zentuje własne 
projekty; 

fraktale i obiekty 
fraktalopodobne,  

 umie prezentować 
własne projekty; 

 wie, że istnieją 
fraktale i obiekty 
fraktalopodobne,  

 z pomocą prezen-
tuje własne pro-
jekty; 

1.7.  
Pętle i podpro-
gramy w języku 
Python – progra-
mowanie i testo-
wanie algoryt-
mów 

Temat 7. 
Pętle i podpro-
gramy w języku 
Python – pro-
gramowanie  
i testowanie al-
gorytmów. 
(1 godz.) 
 

 zna, rozumie i wyja-
śnia innym znacze-
nie pojęć: pętla for 
in, pętla while, 

 samodzielnie  
i twórczo potrafi 
stosować pętle pro-
gramowe w języku 
Python, 

 szukając twórczych 
rozwiązań, samo-
dzielnie stosuje po-
znaną wiedzę i na-
byte umiejętności 
w rozwiązywaniu 
problemów, 

 potrafi twórczo 
pracować w ze-
spole, 

 kreatywnie prezen-
tuje utworzone 
projekty; 

 zna i rozumie zna-
czenie pojęć: pętla 
for in, pętla while, 

 samodzielnie po-
trafi stosować pę-
tle programowe  
w języku Python, 

 samodzielnie sto-
suje poznaną wie-
dzę i nabyte umie-
jętności w rozwią-
zywaniu proble-
mów, 

 odznacza się sa-
modzielnością 
podczas pracy  
w zespole, 

 samodzielnie pre-
zentuje utworzone 
projekty; 

 rozumie pojęcia: 
pętla for in, pętla 
while, 

 potrafi stosować 
pętle progra-
mowe w języku 
Python, 

 umie rozwiązy-
wać problemy  
z  wykorzysta-
niem Pythona,  

 potrafi pracować 
zespołowo, 

 wie, jak prezento-
wać utworzone 
projekty; 

 zna pojęcia: pę-
tla for in, pętla 
while, 

 z pomocą sto-
suje pętle pro-
gramowe w ję-
zyku Python, 

 umie rozwiązy-
wać proste pro-
blemy z  wyko-
rzystaniem Py-
thona,  

 z pomocą prezen-
tuje utworzone 
projekty; 

 zna pojęcie  
pętla, 

 nawet z po-
mocą ma kło-
poty ze stoso-
waniem pętli 
programowych  
w języku Py-
thon, 

 z pomocą  roz-
wiązuje proste 
problemy z  wy-
korzystaniem 
Pythona,  

 nawet z pomocą  
ma kłopoty  
z prezentowa-
niem  utworzo-
nych projektów; 

 nie zna pojęć: 
pętla for in, pę-
tla while, 

 nie wie, jak sto-
sować pętle pro-
gramowe  
w języku Py-
thon, 

 nie potrafi roz-
wiązywać pro-
stych proble-
mów z  wykorzy-
staniem Py-
thona,  

 nie umie prezen-
tować utworzo-
nych projektów; 
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1.8.  
Tablice i moduły 
w języku progra-
mowania Python 

Temat 8. 
Tablice i moduły 
w języku pro-
gramowania  
Python. 
(1 godz.) 
 

 zna, rozumie i wyja-
śnia pojęcia: tablica 
(lista), indeks ele-
mentu listy, 

 korzystając z wła-
snych kreatywnych 
rozwiązań, testuje 
działanie listy (ta-
blic) w trybie inte-
raktywnym  
Pythona, 

 wie, jak twórczo 
poszukiwać rozwią-
zań, 

 szukając twórczych 
rozwiązań, podej-
muje wysiłek inte-
lektualny podczas 
rozwiązywania pro-
blemów. 

 zna i rozumie poję-
cia: tablica (lista), 
indeks elementu li-
sty, 

 korzystając z wła-
snych rozwiązań, 
testuje działanie li-
sty (tablic) w trybie 
interaktywnym  
Pythona, 

 wie, jak samodziel-
nie poszukiwać roz-
wiązań, 

 samodzielnie po-
dejmuje wysiłek in-
telektualny podczas 
rozwiązywania pro-
blemów. 

 zna pojęcia: ta-
blica (lista), in-
deks elementu 
listy, 

 umie testować 
działanie listy 
(tablic) w trybie 
interaktywnym 
Pythona, 

 wie, jak poszu-
kiwać rozwią-
zań, 

 podejmuje wy-
siłek intelektu-
alny podczas 
rozwiązywania 
problemów. 

 zna pojęcie tablica 
(lista),  

 współpracując  
z innymi, testuje 
działanie listy (ta-
blic) w trybie inte-
raktywnym  
Pythona, 

 pracując w grupie, 
uczestniczy w po-
szukiwaniu roz-
wiązań, 

 podejmuje nie-
wielki wysiłek in-
telektualny pod-
czas rozwiązywa-
nia problemów. 

 odczuwatrud-
ność ze zrozu-
mieniem pojęcia 
tablica (lista),  

 z pomocą testuje 
działanie listy (ta-
blic) w trybie in-
teraktywnym  
Pythona,  

 z dużym wysił-
kiem uczestniczy 
w poszukiwaniu 
rozwiązań, 

 niechętnie podej-
muje minimalny 
wysiłek intelektu-
alny podczas roz-
wiązywania pro-
blemów. 

 nie rozumie i nie 
zna pojęcia  
tablica (lista),  

 nie testuje działa-
nia listy (tablic)  
w trybie interak-
tywnym Pythona,  

 nie uczestniczy  
w poszukiwaniu 
rozwiązań, 

 nie podejmuje wy-
siłku intelektual-
nego do rozwiązy-
wania problemów. 

Podsumowanie 
działu 1 

Temat 9. 
Ćwiczenia sprawdzające wiadomości i umiejętności z działu Rozwiązywanie problemów i programowanie algorytmów. (1 godz.) 

 
 

Tytuł  
w podręczniku 

Numer i temat 
lekcji 

Wymagania na ocenę Ocena  
niedosta-

teczna celującą bardzo dobrą dobrą dostateczną dopuszczającą  

Dział 2. Możliwości komputerów i sieci – zastosowanie techniki cyfrowej 

                                              Uczeń na zajęciach osiągnął następujące umiejętności i wiadomości: 

2.1.  
Sieci kompute-
rowe, czyli jak 

Temat 10. 
Sieci kompute-
rowe, czyli jak 
sprawdzać wie-

 zna, rozumie  
i szczegółowo 
charakteryzuje 
pojęcia: sieć kom-
puterowa, kanał 

 zna i rozumie poję-
cia: sieć kompute-
rowa, kanał 
transmisyjny , pro-

 rozumie pojęcia: 
sieć kompute-
rowa, kanał 
transmisyjny, pro-

 zna pojęcia: sieć 
komputerowa, ka-
nał transmisyjny, 
protokół komuni-

 zna pojęcia: sieć 
komputerowa, 
serwer, sieć 
klient-serwer,  

 nie zna żadnego  
z pojęć: sieć 
komputerowa, 
kanał transmi-
syjny, protokół 
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sprawdzać wie-
dzę z wykorzy-
staniem chmury 

dzę z wykorzy-
staniem 
chmury. 
(2 godz.) 
 

transmisyjny, pro-
tokół komunika-
cyjny, host, ser-
wer, sieć klient-
serwer, klient, 
sieć równorzędna  
Peer2Peer (P2P), 
czytnik immer-
syjny, 

 szczegółowo wy-
jaśnia innym, jak 
komunikują się 
komputery w celu 
wymiany danych,  

 charakteryzuje, ja-
kie są rodzaje 
sieci,  

 obszernie omawia 
sposoby fizycz-
nego łączenia 
komputerów  
w sieć,  

 korzystając  
z własnych twór-
czych rozwiązań, 
przygotowuje  
w aplikacji Forms 
pakietu Office 365 
test na temat sieci 
komputerowych,  

 posiada rozległą 
wiedzę na temat 
historii internetu, 
którą dzieli się  
z innymi; 

tokół komunika-
cyjny, host, serwer, 
sieć klient-serwer, 
klient, sieć równo-
rzędna Peer2Peer 
(P2P), czytnik im-
mersyjny,  

 wyjaśnia innym, jak 
komunikują się 
komputery w celu 
wymiany danych,  

 omawia, jakie są 
rodzaje sieci,  

 omawia sposoby fi-
zycznego łączenia 
komputerów  
w sieć,  

 korzystając z wła-
snych rozwiązań, 
przygotowuje w 
aplikacji Forms pa-
kietu Office 365 
test na temat sieci 
komputerowych,  

 posiada rozległą 
wiedzę na temat 
historii internetu; 

 
 
 
 
 

tokół komunika-
cyjny, host, ser-
wer, sieć klient-
serwer, klient, sieć 
równorzędna  
Peer2Peer (P2P), 
czytnik immer-
syjny, 

 rozumie, jak ko-
munikują się kom-
putery w celu wy-
miany danych,  

 wie, jakie są ro-
dzaje sieci,  

 zna sposoby fi-
zycznego łączenia 
komputerów  
w sieć, 

 umie przygotować 
w aplikacji Forms 
pakietu Office 365 
test na temat sieci 
komputerowych, 

 posiada wiedzę na 
temat historii in-
ternetu; 

kacyjny, host, ser-
wer, sieć klient-
serwer, klient, sieć 
równorzędna 
Peer2Peer (P2P), 
czytnik immer-
syjny, 

 wie, jak komuni-
kują się kompu-
tery w celu wy-
miany danych,  

 wie, że są różne 
rodzaje sieci,  

 wie, że istnieją 
sposoby fizycz-
nego łączenia 
komputerów  
w sieć, 

 umie z pomocą 
przygotować w 
aplikacji Forms pa-
kietu Office 365 
test na temat sieci 
komputerowych, 

 posiada podsta-
wową wiedzę na 
temat historii in-
ternetu; 

 wie, że kompu-
tery komunikują 
się w celu wy-
miany danych,  

 uczestnicząc  
w pracy grupo-
wej, przygoto-
wuje w aplikacji 
Forms pakietu Of-
fice 365 test na 
temat sieci kom-
puterowych, 

 zna kilka faktów  
z historii inter-
netu; 

komunikacyjny, 
host, serwer, 
sieć klient-ser-
wer, klient, sieć 
równorzędna 
Peer2Peer (P2P), 
czytnik immer-
syjny, 

 nie wie, jak ko-
munikują się 
komputery w 
celu wymiany 
danych,  

 nie wie, że są 
różne rodzaje 
sieci,  

 nie wie, że ist-
nieją sposoby fi-
zycznego łącze-
nia komputerów 
w sieć, 

 nie wie, jak przy-
gotować w apli-
kacji Forms pa-
kietu Office 365 
test na temat 
sieci komputero-
wych, 

 nie zna żadnych 
faktów z historii 
internetu; 
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2.2. Przygoto-
wujemy szkolną 
debatę – współ-
praca w chmu-
rze 

Temat 11. 
Przygotowujemy 
szkolną debatę – 
współpraca w 
chmurze. 
(2 godz.) 
 

 zna, rozumie  
i szczegółowo wy-
jaśnia pojęcia: cy-
frowa tożsamość, 
debata, dyskusja, 

 korzystając  
z własnych, twór-
czych pomysłów, 
potrafi przygoto-
wać się do wypo-
wiedzi na podany 
temat w edytorze 
tekstu Word pa-
kietu Office 365, 

 kreatywnie 
współpracuje  
w zespole nad 
utworzeniem 
wspólnego doku-
mentu, 

 szczegółowo cha-
rakteryzuje za-
sady prowadzenia 
debaty na zadany 
temat, 

 korzystając z wła-
snych, twórczych 
pomysłów, po-
trafi prowadzić 
rzeczową dysku-
sję w ramach kla-
sowej debaty; 

 zna i rozumie poję-
cia: cyfrowa tożsa-
mość, debata, dys-
kusja, 

 korzystając z wła-
snych pomysłów, 
potrafi przygoto-
wać się do wypo-
wiedzi na podany 
temat w edytorze 
tekstu Word pa-
kietu Office 365, 

 potrafi współpra-
cować w zespole 
nad utworzeniem 
wspólnego doku-
mentu, 

 omawia zasady 
prowadzenia de-
baty na zadany te-
mat, 

 korzystając z wła-
snych pomysłów, 
potrafi prowadzić 
rzeczową dyskusję 
w ramach klasowej 
debaty; 

 zna pojęcia: cy-
frowa tożsamość, 
debata, dyskusja, 

 umie przygotować 
się do wypowiedzi 
na podany temat 
w edytorze tekstu 
Word pakietu Of-
fice 365, 

 współpracuje  
w zespole nad 
utworzeniem 
wspólnego doku-
mentu, 

 zna zasady prowa-
dzenia debaty na 
zadany temat, 

 umie prowadzić 
rzeczową dyskusję 
w ramach klaso-
wej debaty; 

 zna pojęcia: de-
bata, dyskusja, 

 umie przygotować 
się do krótkiej wy-
powiedzi na po-
dany temat w edy-
torze tekstu Word 
pakietu Office 
365, 

 czasem włącza się 
we współpracę  
w zespole nad 
utworzeniem 
wspólnego doku-
mentu, 

 wie, że istnieją za-
sady prowadzenia 
debaty na zadany 
temat, 

 we współpracy  
z innymi prowadzi 
dyskusję w ra-
mach klasowej de-
baty; 

 zna pojęcie dys-
kusja, 

 umie przygoto-
wać się do frag-
mentarycznej wy-
powiedzi na po-
dany temat  
w edytorze tekstu 
Word pakietu Of-
fice 365, 

 ma trudność  
z włączeniem się 
we współpracę  
w zespole nad 
utworzeniem 
wspólnego doku-
mentu, 

 słucha dyskusji  
w ramach klaso-
wej debaty; 

 nie zna pojęć: 
debata,  
dyskusja, 

 nie umie przygo-
tować się nawet 
do fragmenta-
rycznej wypo-
wiedzi na po-
dany temat w 
edytorze tekstu 
Word pakietu 
Office 365, 

 nie włącza się 
we współpracę 
w zespole nad 
utworzeniem 
wspólnego do-
kumentu, 

 nie słucha dys-
kusji w ramach 
klasowej debaty; 

2.3. 
Wykorzystanie 
narzędzi edytora 
tekstu do pre-

Temat 12. 
Wykorzystanie 
narzędzi edy-
tora tekstu do 
prezentowania 

 zna, rozumie  
i szczegółowo wy-
jaśnia pojęcia: 
otwarty dostęp, 
otwarte zasoby 

 zna i rozumie poję-
cia: otwarty do-
stęp, otwarte za-
soby edukacyjne, 
etyka informacji, 

 zna pojęcia: 
otwarty dostęp, 
otwarte zasoby 
edukacyjne, etyka 
informacji, 

 zna pojęcia: 
otwarte zasoby 
edukacyjne,  etyka 
informacji, 

 zna pojęcie 
otwarte zasoby 
edukacyjne,  

 z pomocą korzy-
sta z wybranych 

 nie zna pojęć: 
otwarte zasoby 
edukacyjne, 
etyka informacji, 
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zentowania tre-
ści związanych  
z informatyką 

treści związa-
nych z informa-
tyką.  
(1 godz.) 
 

edukacyjne,  etyka 
informacji, 

 umie kreatywnie 
korzystać z otwar-
tych zasobów 
sieci, 

 potrafi obszernie 
wypowiadać się 
na temat licencji 
Creative Com-
mons, 

 szczegółowo cha-
rakteryzuje, na 
czym polega 
etyczne postępo-
wanie z informa-
cjami oraz odpo-
wiednie ich selek-
cjonowanie, 

 zna i szczegółowo 
wyjaśnia innym 
sposób przekształ-
cania treści utwo-
rzonych w edyto-
rze tekstu Word 
pakietu Office 365 
na stronę interne-
tową. 

 umie samodzielnie 
korzystać z otwar-
tych zasobów sieci, 

 potrafi wypowia-
dać się na temat li-
cencji Creative 
Commons, 

 omawia, na czym 
polega etyczne po-
stępowanie z infor-
macjami oraz od-
powiednie ich se-
lekcjonowanie, 

 zna i wyjaśnia in-
nym sposób prze-
kształcania treści 
utworzonych  
w edytorze tekstu 
Word pakietu Of-
fice 365 na stronę 
internetową. 

 

 umie korzystać  
z otwartych zaso-
bów sieci, 

 potrafi krótko wy-
powiedzieć się na 
temat licencji Cre-
ative Commons, 

 wie, na czym po-
lega etyczne po-
stępowanie z in-
formacjami oraz 
odpowiednie ich 
selekcjonowanie, 

 omawia sposób 
przekształcania 
treści utworzo-
nych w edytorze 
tekstu Word pa-
kietu Office 365 
na stronę interne-
tową. 

 

 z pomocą umie 
korzystać z otwar-
tych zasobów 
sieci, 

 z pomocą wypo-
wiada się na te-
mat licencji Cre-
ative Commons, 

 wie, na czym po-
lega etyczne po-
stępowanie z in-
formacjami, 

 zna sposób prze-
kształcania treści 
utworzonych w 
edytorze tekstu 
Word pakietu Of-
fice 365 na stronę 
internetową. 

 

otwartych zaso-
bów sieci, 

 wie, że możliwe 
jest przekształce-
nie treści utwo-
rzonych w edyto-
rze tekstu Word 
pakietu Office 
365 na stronę in-
ternetową. 

 

 nie korzysta  
z otwartych za-
sobów sieci, 

 nie wie, że moż-
liwe jest prze-
kształcenie tre-
ści utworzonych  
w edytorze tek-
stu Word pa-
kietu Office 365 
na stronę inter-
netową. 

 

Podsumowanie 
działu 2 

Temat 13. 
Ćwiczenia sprawdzające wiadomości i umiejętności z działu Możliwości komputerów i sieci – zastosowanie techniki cyfrowej.  
(1 godz.) 
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Tytuł  
w podręcz-

niku 

Numer i temat 
lekcji 

Wymagania na ocenę Ocena 
niedostateczna celującą bardzo dobrą dobrą dostateczną dopuszczającą  

Dział 3. Planujemy, tworzymy i prezentujemy – prace projektowe 

                                                     Uczeń na zajęciach osiągnął następujące umiejętności i wiadomości: 

3.1. 
Szkolne wspo-
mnienia – pro-
jekt animacji w 
GIMP 

Temat 14. 
Szkolne wspo-
mnienia – pro-
jekt animacji  
w GIMP.  
(2 godz.) 
 

 zna, rozumie  
i wyjaśnia innym 
pojęcia: ru-
chomy GIF, ani-
macja poklat-
kowa, 

 samodzielnie  
i twórczo umie 
wykonać anima-
cję w edytorze 
obrazów GIMP, 

 szczegółowo 
charakteryzuje 
sposób wykona-
nia animacji po-
klatkowej ob-
razu i napisu  
w programie 
GIMP, 

 korzystając  
z własnych, 
twórczych po-
mysłów, umie 
pracować na 
warstwach gra-
ficznych, 

 podczas pracy 
zawsze prze-
strzega zasad 

 zna i rozumie 
pojęcia: ru-
chomy GIF, ani-
macja poklat-
kowa, 

 samodzielnie 
umie wykonać 
animację w edy-
torze obrazów 
GIMP, 

 omawia sposób 
wykonania ani-
macji poklatko-
wej obrazu i na-
pisu w progra-
mie GIMP, 

 korzystając  
z własnych po-
mysłów, umie 
pracować na 
warstwach gra-
ficznych, 

 podczas pracy 
zawsze prze-
strzega zasad 
prawa autor-
skiego; 

 zna pojęcia: ru-
chomy GIF, ani-
macja poklat-
kowa, 

 umie wykonać 
animację w edy-
torze obrazów 
GIMP, 

 zna sposób wy-
konania anima-
cji poklatkowej 
obrazu i napisu 
w programie 
GIMP, 

 umie pracować 
na warstwach 
graficznych, 

 podczas pracy 
przestrzega za-
sad prawa au-
torskiego; 

 zna pojęcie ru-
chomy GIF,  

 z pomocą umie 
wykonać anima-
cję w edytorze 
obrazów GIMP, 

 z pomocą  wy-
konuje animację 
poklatkową ob-
razu i napisu  
w programie 
GIMP, 

 z pomocą pra-
cuje na war-
stwach graficz-
nych, 

 na ogół podczas 
pracy prze-
strzega zasad 
prawa autor-
skiego; 

 po objaśnieniu 
wie, co oznacza 
pojęcie ruchomy 
GIF,  

 we współpracy  
z innymi umie 
wykonać prostą 
animację w edy-
torze obrazów 
GIMP, 

 z pomocą  wyko-
nuje prostą ani-
mację poklat-
kową obrazu  
i napisu w pro-
gramie GIMP, 

 nie zawsze prze-
strzega zasad 
prawa autor-
skiego; 

 nie zna pojęć: 
ruchomy GIF, 
animacja po-
klatkowa, 

 nie umie wy-
konać anima-
cji w edytorze 
obrazów 
GIMP, 

 nie zna spo-
sobu wykona-
nia animacji 
poklatkowej 
obrazu i na-
pisu w progra-
mie GIMP, 

 nie umie pra-
cować na 
warstwach 
graficznych, 

 podczas pracy 
nie prze-
strzega zasad 
prawa autor-
skiego; 
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prawa autor-
skiego i szczegó-
łowo uzasadnia 
taką koniecz-
ność; 

3.2.  
Jak zaprezen-
tować zdjęcia  
i filmy z życia 
szkoły 

Temat 15. 
Jak zaprezento-
wać zdjęcia  
i filmy z życia 
szkoły.  
(1 godz.) 
 

 szczegółowo wy-
jaśnia, w jaki spo-
sób posługiwać 
się wybranymi 
narzędziami in-
formatycznymi 
do prezentowa-
nia zdjęć i fil-
mów, 

 korzystając  
z własnych, twór-
czych pomysłów, 
wykorzystuje go-
towe szablony 
prezentacji do-
stępne w inter-
netowych serwi-
sach, 

 samodzielnie  
i twórczo tworzy 
prezentację  
w serwisie Canva, 

 potrafi samo-
dzielnie pobrać 
utworzoną pre-
zentację i zapisać 
ją w określonym 
formacie oraz 
wyjaśnia innym 
wykonane czyn-
ności; 

 omawia, w jaki 
sposób posługi-
wać się wybra-
nymi narzędziami 
informatycznymi 
do prezentowa-
nia zdjęć i fil-
mów, 

 korzystając  
z własnych po-
mysłów, wyko-
rzystuje gotowe 
szablony prezen-
tacji dostępne  
w internetowych 
serwisach, 

 samodzielnie  
tworzy prezenta-
cję w serwisie 
Canva, 

 potrafi samo-
dzielnie pobrać 
utworzoną pre-
zentację i zapisać 
ją w określonym 
formacie; 

 

 umie posługiwać 
się wybranymi 
narzędziami in-
formatycznymi 
do prezentowa-
nia zdjęć i fil-
mów, 

 korzysta z goto-
wych szablonów 
prezentacji do-
stępnych w inter-
netowych serwi-
sach, 

 umie stworzyć 
prezentację w 
serwisie Canva, 

 potrafi pobrać 
utworzoną pre-
zentację i zapisać 
ją w określonym 
formacie; 

 umie posługiwać 
się kilkoma wy-
branymi narzę-
dziami informa-
tycznymi do pre-
zentowania zdjęć 
i filmów, 

 wie, jak korzy-
stać z gotowych 
szablonów pre-
zentacji dostęp-
nych w interne-
towych serwi-
sach, 

 umie stworzyć 
prostą prezenta-
cję w serwisie 
Canva, 

 potrafi pobrać 
utworzoną pre-
zentację; 

 z pomocą posłu-
guje się kilkoma 
wybranymi narzę-
dziami informa-
tycznymi do pre-
zentowania zdjęć 
i filmów, 

 współpracując  
z innymi, korzysta 
z gotowych sza-
blonów prezenta-
cji dostępnych  
w internetowych 
serwisach, 

 z pomocą tworzy 
prostą prezenta-
cję w serwisie 
Canva, 

 z pomocą potrafi 
pobrać utworzoną 
prezentację; 

 nie umie posłu-
giwać się żad-
nymi narzę-
dziami infor-
matycznymi do 
prezentowania 
zdjęć i filmów, 

 nie wie, jak ko-
rzystać z goto-
wych szablo-
nów prezenta-
cji dostępnych 
w interneto-
wych serwi-
sach, 

 nie umie utwo-
rzyć prostej 
prezentacji  
w serwisie 
Canva, 

 nie potrafi po-
brać utworzonej 
prezentacji; 
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3.3. 
Projekt plakatu 
na uroczystość 
szkolną 

Temat 16. 
Projekt plakatu 
na uroczystość 
szkolną. 
(2 godz.) 
 
 

 szczegółowo wy-
jaśnia, co ozna-
cza pojęcie  
plakat,  

 samodzielnie na-
był wiedzę na te-
mat historii pla-
katu i wykorzy-
stuje ją w twór-
czy sposób, 

 korzystając  
z własnych, twór-
czych pomysłów, 
umie utworzyć 
plakat z wykorzy-
staniem sza-
blonu, 

 samodzielnie po-
sługuje się wie-
loma narzędziami 
internetowymi  
w celu utworze-
nia plakatu on-
line, 

 zna, szczegółowo 
wyjaśnia innym  
i stosuje zasady 
pracy w serwisie 
internetowym 
Crello, 

 wie, jak drukować 
plakaty na dużym 
formacie i szczegó-
łowo omawia te 
czynności; 

 wyjaśnia, co 
oznacza pojęcie 
plakat,  

 samodzielnie na-
był wiedzę na te-
mat historii pla-
katu, 

 korzystając  
z własnych po-
mysłów, umie 
wykonać plakat  
z wykorzysta-
niem szablonu, 

 samodzielnie po-
sługuje się wy-
branymi narzę-
dziami interneto-
wymi w celu 
utworzenia pla-
katu on-line, 

 zna, wyjaśnia in-
nym i stosuje za-
sady pracy  
w serwisie inter-
netowym Crello, 

 wie, jak drukować 
plakaty na dużym 
formacie i omawia 
te czynności; 

 zna pojęcie pla-
kat, 

 nabył wiedzę na 
temat historii 
plakatu, 

 umie wykonać 
plakat z wykorzy-
staniem sza-
blonu, 

 posługuje się wy-
branymi narzę-
dziami interneto-
wymi w celu 
utworzenia pla-
katu on-line, 

 zna i stosuje za-
sady pracy  
w serwisie inter-
netowym Crello, 

 wie, jak drukować 
plakaty na dużym 
formacie; 

 wie, jak wygląda 
plakat, 

 nabył fragmenta-
ryczną wiedzę na 
temat historii 
plakatu, 

 umie utworzyć 
prosty plakat  
z wykorzysta-
niem szablonu, 

 posługuje się 
przynajmniej 
dwoma narzę-
dziami interneto-
wymi w celu 
utworzenia pla-
katu on-line, 

 zna zasady pracy 
w serwisie inter-
netowym Crello, 

 z pomocą drukuje 
plakaty na dużym 
formacie; 

 z pomocą wska-
zuje plakat, 

 z pomocą umie 
utworzyć prosty 
plakat z wykorzy-
staniem szablonu, 

 z pomocą posłu-
guje się przynajm-
niej dwoma na-
rzędziami interne-
towymi w celu 
utworzenia pla-
katu on-line, 

 z trudnością pra-
cuje w serwisie 
internetowym 
Crello, 

 nawet z pomocą ma 
trudność z wydru-
kowaniem plakatu 
na dużym formacie; 

 nie wie, co to 
jest plakat, 

 nie wie, jak 
utworzyć pro-
sty plakat z wy-
korzystaniem 
szablonu, 

 nie potrafi po-
sługiwać się 
narzędziami in-
ternetowymi  
w celu utwo-
rzenia plakatu 
on-line, 

 nie umie pra-
cować w serwi-
sie interneto-
wym Crello, 

 nie wie, jak 
drukować pla-
katy na dużym 
formacie; 
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3.4. 
Wycieczki 
szkolne – pro-
jekt strony in-
ternetowej  
w języku HTML 

Temat 17. 
Wycieczki 
szkolne – pro-
jekt strony  
internetowej  
w języku HTML. 
(3 godz.) 
 
 
 

 korzystając z wła-
snych, twórczych 
pomysłów, umie 
samodzielnie utwo-
rzyć i zmodyfiko-
wać stronę interne-
tową w języku 
HTML, 

 zna, szczegółowo 
wyjaśnia innym  
i poprawnie stosuje 
wiele znaczników 
HTML, 

 korzystając z wła-
snych, twórczych 
pomysłów popraw-
nie stosuje struk-
turę strony w ję-
zyku HTML, 

 samodzielnie  
i twórczo potrafi 
tworzyć strony in-
ternetowe. 

 korzystając z wła-
snych pomysłów, 
umie samodzielnie 
utworzyć i zmodyfi-
kować stronę inter-
netową w języku 
HTML, 

 zna, wyjaśnia in-
nym i poprawnie 
stosuje wiele 
znaczników HTML, 

 korzystając z wła-
snych pomysłów, 
poprawnie stosuje 
strukturę strony  
w języku HTML, 

 samodzielnie po-
trafi tworzyć strony 
internetowe. 

 

 umie utworzyć 
stronę internetową 
w języku HTML 
oraz dokonać wy-
branych poprawek, 

 wie, do czego służą  
i jak stosować 
znaczniki HTML, 

 wie, jak poprawnie 
stosować strukturę 
strony w języku 
HTML, 

 potrafi tworzyć 
strony interne-
towe. 

 

 umie utworzyć 
prostą stronę inter-
netową w języku 
HTML, 

 wie, do czego służą  
i jak stosować wy-
brane znaczniki 
HTML, 

 wie, jak poprawnie 
wygląda struktura 
strony w języku 
HTML, 

 potrafi tworzyć 
proste strony inter-
netowe. 

 

 z pomocą umie 
utworzyć prostą 
stronę internetową 
w języku HTML, 

 wie, do czego służą 
wybrane znaczniki 
HTML, 

 wie, jak wygląda 
struktura strony w 
języku HTML, 

 z pomocą potrafi 
tworzyć proste 
strony internetowe. 

 

 nie umie utwo-
rzyć prostej 
strony interneto-
wej w języku 
HTML, 

 nie wie, do czego 
służą i jak stoso-
wać znaczniki 
HTML, 

 nie wie, jak po-
prawnie wygląda 
struktura strony  
w języku HTML, 

 nie potrafi utwo-
rzyć prostej 
strony interneto-
wej. 

 

Podsumowanie 
działu 3 

Temat 18. Ćwiczenia sprawdzające wiadomości i umiejętności z działu Planujemy, tworzymy i prezentujemy – prace projektowe. 
(1 godz.) 

Łącznie 30 godz. + 2 godz. do dyspozycji nauczyciela 
 


