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Wymagania edukacyjne z informatyki dla klas IV-VIII 
 

zgodne 
 

z podstawą programową nauczania informatyki w klasach IV-VIII, 
Statutem Szkoły Podstawowej im. K. Makuszyńskiego w Halinowie, 

oraz Wewnątrzszkolnymi Zasadami Oceniania 
 

obowiązujące w roku szkolnym 2023/2024 
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Wymagania kl. 4  
Podręcznik „Teraz Bajty (3D)” 
 
W pierwszym półroczu zostaną zrealizowane tematy od 1 do 17. 
W drugim półroczu od 18 do 32.  
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Dział Numer i temat lekcji 
Wymagania na  ocenę 

dopuszczającą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę 
dostateczną 

Uczeń 

Wymagania na  ocenę dobrą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę bardzo 
dobrą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę 
celującą 

Uczeń 

 
1. 
Zapoznanie z regulaminem 
pracowni komputerowej, 
zasadami BHP oraz zasadami 
oceniania na lekcjach 
informatyki 

• wymienia 
przynajmniej trzy 
podstawowe zasady 
zachowania w 
pracowni 
komputerowej i 
przestrzega ich, 
m.in.: dba o 
porządek na 
stanowisku 
komputerowym 

• wymienia 
przynajmniej dwie 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze 
i przestrzega ich, 
m.in.: planuje 
przerwy w pracy 
i ogranicza czas 
spędzany przy 
komputerze 

• wymienia 
przynajmniej pięć 
podstawowych 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia 
przynajmniej trzy 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze 
i stosuje je w 
praktyce 
 

• wymienia 
przynajmniej sześć 
podstawowych 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia 
przynajmniej cztery 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze 
i stosuje je w 
praktyce 
 

• wymienia 
przynajmniej osiem 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia 
omówione podczas 
lekcji podstawowe 
zasady zdrowej 
pracy przy 
komputerze 
i stosuje je w 
praktyce 

• bezwzględnie 
stosuje się do 
regulaminu 
pracowni 
komputerowej oraz 
zasad zdrowej pracy 
przy komputerze 
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Dział 1. 
Komputer i 
programy 
komputerowe  

 

2. 
Praca z programem 
komputerowym – 
uruchamiamy programy 
3. 
Praca z programem 
komputerowym – korzystamy 
z edytora grafiki 

• posługuje się myszą 
i klawiaturą; 

• uruchamia 
programy 
korzystając z ikon na 
pulpicie 

• potrafi poprawnie 
zakończyć pracę 
programu; 

• rozróżnia elementy 
okna programu; 

• pod kierunkiem 
nauczyciela 
wykonuje operacje 
w oknie programu 

• uruchamia 
programy z wykazu 
programów w menu 
Start; 

• nazywa elementy 
okna programu; 

• wykonuje niektóre 
operacje na oknie 
programu; 

• według wskazówek 
nauczyciela 
wykonuje operacje 
w oknie programu; 

• wyjaśnia, co kryje 
się pod ikonami 
umieszczonymi na 
pulpicie 

• omawia 
przeznaczenie 
elementów okna 
programu 
komputerowego; 

• wykonuje operacje 
na oknie programu; 

• omawia sposoby 
korzystania z menu 
programu 
komputerowego; 

• pod kierunkiem 
nauczyciela pracuje 
z dwoma 
jednocześnie 
uruchomionymi 
oknami programów; 
samodzielnie 
wykonuje operacje 
w oknie programu; 

• zna wybrane skróty 
klawiaturowe 

• wie, czym jest 
system operacyjny; 

• samodzielnie 
pracuje z dwoma 
jednocześnie 
uruchomionymi 
oknami programów; 

• wyjaśnia różnice 
w korzystaniu z 
różnych menu 
programów 
komputerowych; 

• korzysta z menu 
kontekstowego;  

• zna i stosuje 
podstawowe skróty 
klawiaturowe 

• omawia 
przeznaczenie 
elementów zestawu 
komputerowego; 

• potrafi samodzielnie 
odszukać i 
uruchomić wybrany 
program 
komputerowy; 

• potrafi wskazać 
podobieństwa i 
różnice w budowie 
różnych okien 
programów 

Dział 1. 
Komputer i 
programy 
komputerowe  

 

4. 
Korzystamy z edytora tekstu – 
zasady pisania tekstu 
5. 
Korzystamy z edytora tekstu – 
wykonujemy operacje na 
oknie programu 

• tworzy prosty 
dokument 
komputerowy – 
rysunek, tekst; 

• pod kierunkiem 
nauczyciela zapisuje 
dokument w pliku, 
w folderze 
domyślnym 

• tworzy dokument 
komputerowy – 
rysunek, tekst; 

• pod kierunkiem 
nauczyciela zapisuje 
dokument w pliku 
we wskazanej 
lokalizacji 

• otwiera istniejący 
dokument z pliku 
zapisanego 
w określonym 
folderze; 

• modyfikuje 
dokument 
i samodzielnie 
zapisuje w pliku w 
wybranej lokalizacji 

• samodzielnie 
otwiera istniejący 
dokument z pliku 
zapisanego w 
określonym 
folderze; 

• przegląda 
dokument, zmienia 
i ponowne zapisuje 
pod tą samą lub 
inną nazwą 
w wybranej 
lokalizacji 

• podaje cechy 
charakterystyczne 
dokumentów 
komputerowych 
tworzonych w 
różnych programach 
komputerowych 
(np. Paint, Word) 

Dział. 2. 
Tworzenie 
rysunków 

6.  
Tworzymy rysunek, 
zmieniamy go i zapisujemy 
zmiany - korzystamy z 
narzędzi do malowania. 
7. 
Tworzymy rysunek, 
zmieniamy go i zapisujemy 
zmiany –uzupełniamy grafikę 
tekstem. 

• omawia zalety 
i wady rysowania 
odręcznego i za 
pomocą programu 
komputerowego; 

• pod kierunkiem 
nauczyciela tworzy 
rysunek w prostym 
edytorze grafiki, 

• wyjaśnia, do czego 
służy edytor grafiki; 

• tworzy rysunek w 
prostym edytorze 
grafiki, stosując 
podstawowe 
narzędzia malarskie: 
Ołówek, Pędzel, 

• tworzy rysunki 
składające się z figur 
geometrycznych 
(prostokątów, elips, 
okręgów); 

• wspólnie z 
nauczycielem 
analizuje problem i 

• samodzielnie 
wykonuje operacje 
na fragmencie 
rysunku: zaznacza, 
wycina, kopiuje 
i wkleja go do 
innego rysunku; 

• samodzielnie 
odszukuje opcje 
menu programu w 
celu wykonania 
konkretnej 
czynności;  

• potrafi samodzielnie 
sformułować 



 

Strona 
| 5 

 
8. 
Tworzymy rysunek, 
zmieniamy go i zapisujemy 
zmiany –zadania. 
9. 
Metody stosowane w 
komputerowym rysowaniu – 
wykonujemy operacje na 
fragmencie rysunku. 
10. 
Metody stosowane 
w komputerowym rysowaniu 
– stosujemy narzędzie Linia 
i Ołówek oraz więcej kolorów 
11. 
Metody stosowane 
w komputerowym 
rysowaniu – sztuczki 
ułatwiające komputerowe 
rysowanie 

stosując 
podstawowe 
narzędzia malarskie: 
Ołówek, Pędzel, 
Aerograf (Airbrush), 
Linia, Gumka 

 

Aerograf (Airbrush), 
Linia, Gumka);  

• tworzy rysunki 
składające się z figur 
geometrycznych 
(prostokątów, elips, 
okręgów); 

• pod kierunkiem 
nauczyciela 
wprowadza napisy 
w obszarze rysunku;  

• pod kierunkiem 
nauczyciela 
wykonuje operacje 
na fragmencie 
rysunku: zaznacza, 
wycina, kopiuje 
i wkleja go w inne 
miejsce na tym 
samym rysunku 

przykład jego 
rozwiązania;  

• rozwiązuje problem, 
korzystając z 
przykładowego 
rozwiązania; 

• wypełnia kolorem 
obszary zamknięte; 
stosuje kolory 
niestandardowe; 

• wprowadza napisy 
w obszarze rysunku;  

• ustala parametry 
czcionki takie, jak: 
krój, rozmiar, kolor, 
pochylenie, 
pogrubienie, 
podkreślenie; 

• wykonuje operacje 
na fragmencie 
rysunku: zaznacza, 
wycina, kopiuje 
i wkleja go w inne 
miejsce na tym 
samym rysunku 

• analizuje problem i 
przykład jego 
rozwiązania; 

• samodzielnie szuka 
sposobu rozwiązania 
wybranego 
problemu; 

• stosuje poznane 
metody 
komputerowego 
rysowania do 
tworzenia i 
modyfikowania 
rysunków 

problem i go 
rozwiązać; 

• przygotowuje 
rysunki na konkursy 
informatyczne 

Dział. 2. 
Tworzenie 
rysunków 

12. 
Rysujemy w programie Paint 
3D – tworzymy 
trójwymiarowy projekt 
13. 
Rysujemy w programie Paint 
#D – inne możliwości 
programu 
14. Rysujemy w Programie 
Paint 3D- zadania 

• wie, czym jest 

grafika 

trójwymiarowa; 

• zapisuje projekt jako 
projekt aplikacji 
Paint 3D 

• tworzy nowy projekt 

w programie Paint 

3D; przygotowuje 

kanwę projektu, 

korzystając 

z narzędzi z grupy 

Pędzel; 

• dodaje do projektu 

kształty 3D, 

przesuwa je, kopiuje 

i wkleja z użyciem 

Schowka; 

 

• podczas 

wykonywania 

operacji (np. 

kopiowania 

i wklejania) potrafi 

zastępować opcje 

programu 

odpowiednimi 

skrótami 

klawiaturowymi 

• samodzielnie 

analizuje sytuację 

problemową i szuka 

rozwiązania; 

 

• potrafi samodzielnie 

odszukiwać 

potrzebne opcje 

programu Paint 3D; 

 

Dział. 3.  
Programowani
e 

15. 
Poznajemy środowisko 
programowanie Baltie – 
budujemy i czarujemy z 
Baltiem 

• pod kierunkiem 
nauczyciela  

• korzysta z programu 
edukacyjnego 
przeznaczonego do 

• podaje przykłady 
problemów, które 
można rozwiązać za 
pomocą komputera; 

• tworzy proste 
programy, stosując 
podstawowe zasady 
tworzenia 

• pisze programy, 
korzystając 
z edukacyjnego 
języka 
programowania;  

• potrafi samodzielnie 
znaleźć sposób 
rozwiązania 
podanego 
problemu; 
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16. 
Poznajemy środowisko 
programowania Baltie – 
programujemy z Baltiem i 
zastępujemy przedmioty 
17. 
Poznajemy środowisko 
programowania Baltie – 
zadania 
18. 
Programujemy historyjki w 
środowisku Baltie – 
poznajemy właściwiści 
Baltiego i powtarzamy 
polecenia 
19. 
Programujemy historyjki w 
środowisku Baltie – 
wczytujemy scenę do 
programu 
20. 
Programujemy historyjki w 
środowisku Baltie – sztuczki w 
programie Baltie 

tworzenia 
programów 
komputerowych;  

• tworzy prosty 
program składający 
się z kilku poleceń; 

• steruje obiektem na 
ekranie (w przód, w 
prawo, w lewo) 

• korzysta z programu 
edukacyjnego 
przeznaczonego do 
tworzenia 
programów 
komputerowych; 

• tworzy program 
sterujący obiektem 
na ekranie (w przód, 
w prawo, w lewo); 

• zapisuje program w 
pliku 

programów 
komputerowych; 

• korzystając 
z oprogramowania 
edukacyjnego, pisze 
polecenia sterujące 
obiektem na ekranie 
w przód, w lewo, 
w prawo i zmienia 
położenie obiektu o 
dowolny kąt; 

• stosuje 
odpowiednie 
polecenie do 
powtarzania 
wybranych 
czynności; 

• zapisuje 
w wizualnym języku 
programowania 
pomysły historyjek; 

• modyfikuje 
programy; objaśnia 
przebieg działania 
programów 

• stosuje podstawowe 
polecenia danego 
języka;  

• stosuje powtarzanie 
tych samych 
czynności; 

• potrafi dobrać 
odpowiednie 
polecenia do 
rozwiązania danego 
zadania; 

• zapoznaje się 
z przykładowym 
problemem 
i analizuje sposób 
jego rozwiązania, 
korzystając 
z podręcznika;  

• zapisuje 
w wizualnym języku 
programowania 
sytuacje warunkowe 
i zdarzenia; 

• testuje na 
komputerze 
programy pod 
względem zgodności 
z przyjętymi 
założeniami; 

• projektuje historyjki 

• samodzielnie tworzy 
trudniejsze 
programy;  

• samodzielnie szuka 
sposobu rozwiązania 
postawionego 
problemu (zadania); 

• projektuje historyjki 
według własnych 
pomysłów i zapisuje 
je, korzystając 
z wybranego 
środowiska 
programowania; 

• bierze udział w 
konkursach 
informatycznych 

Dział. 3.  
Programowani
e 

21. 
Programujemy historyjki w 
języku Scratch – tworzymy 
program i powtarzamy 
polecenia 
22. 
Programujemy historyjki w 
języku Scratch – zmieniamy 
tło sceny i dodajemy więcej 
duszków 
23. 
Programujemt historyjki w 
języku Scratch – sztuczki w 
programie Scratch 
24. 

• z pomocą 

nauczyciela tworzy 

programy w języku 

Scratch 

z wykorzystaniem 

poleceń 

sekwencyjnych, 

m.in. przesuwając 

obiekt (duszka) na 

ekranie i obracając 

o określony kąt; 

• wspólnie 

z nauczycielem 

• samodzielnie tworzy 

programy w języku 

Scratch 

z wykorzystaniem 

poleceń 

sekwencyjnych, 

m.in. przesuwając 

obiekt (duszka) na 

ekranie i obracając 

o określony kąt; 

• korzystając ze 

wskazówek 

nauczyciela 

• stosuje powtarzanie 

poleceń; 

• zapisuje program 
w pliku w folderze 
podanym przez 
nauczyciela 

• analizuje problem 
i samodzielnie szuka 
rozwiązania; 

• wie, kiedy 
zastosować 
powtarzanie 
poleceń,  

 

• wyjaśnia, na czym 

polega tworzenie 

programu 

w środowisku 

Scratch; 

• potrafi dobrać 

odpowiednie 

polecenia do 

rozwiązania danego 

zadania; 

• otwiera program 

zapisany w pliku, 

modyfikuje go 

• korzystając z 

podręcznika, określa 

problem i cel do 

osiągnięcia, 

analizuje sytuacje 

problemową 

i samodzielnie szuka 

rozwiązania; 

• samodzielnie 
odszukuje polecenia 
potrzebne do 
wykonania ćwiczeń 
i zadań 
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Sterujemy duszkiem na 
ekranie – rysujemy figury 
25. 
Sterujemy duszkiem na 
ekranie – rysujemy robota i 
tworzymy grę 
26. 
Sterujemy duszkiem na 
ekranie – zadania 

analizuje problem, 

szuka rozwiązania 

i zapisuje 

rozwiązanie 

w postaci programu; 

• zmienia tło sceny; 

dodaje nowe duszki, 

wyświetla napisy na 

scenie; 

• z pomocą 

nauczyciela otwiera 

program zapisany 

w pliku, modyfikuje 

go i zapisuje pod tą 

samą nazwą, w tym 

samym folderze; 

• zapoznaje się 

z przykładowym 

problemem 

i sposobem jego 

rozwiązania, 

korzystając 

z podręcznika;  

• programuje proste 

historyjki stosując 

polecenia 

sekwencyjne,  

• rysuje własną postać 

i własne tło; 

wczytuje je do 

programu;  

analizuje problem, 

szuka rozwiązania 

i zapisuje 

rozwiązanie 

w postaci programu; 

• otwiera program 

zapisany w pliku, 

testuje program pod 

względem zgodności 

z przyjętymi 

założeniami, 

sprawdza program 

dla przykładowych 

danych, modyfikuje 

go i zapisuje pod tą 

samą nazwą, w tym 

samym folderze; 

• stosuje powtarzanie 

poleceń 

zgodnie z treścią 

zadania; 

• programuje proste 

historyjki i gry 

 

• testuje na 
komputerze swój 
program pod 
względem zgodności 
z przyjętymi 
założeniami 
i ewentualnie go 
poprawia 

• samodzielnie 
poszukuje 
dodatkowych 
poleceń programu 
Scratch, aby 
zmodyfikować 
program 

• samodzielnie 
przygotowuje 
potrzebne elementy 
gry duszki, 
kostiumy, tła; 

• potrafi samodzielnie 
modyfikować 
program, tak aby był 
optymalny; 

• rozwiązuje zadania 
konkursowe 

Dział. 4. 
Tworzenie 
dokumentów 
tekstowych 

27. 
Tworzymy tekst komputerowy 
– tworzymy akapity i je 
wyrównujemy 
28. 
Tworzymy tekst komputerowy 
– zmieniamy parametry 
czcionki 
29. 

• pisze krótki tekst, 
zawierający wielkie 
i małe litery oraz 
polskie znaki 
diakrytyczne;  

• porusza się po 
tekście za pomocą 
kursora myszy 
i klawiszy 

• wyjaśnia, do czego 
służy edytor tekstu; 

• porusza się po 
tekście za pomocą 
kursora myszy; 

• wyjaśnia pojęcia: 
wiersz tekstu, kursor 
tekstowy; 

• wyjaśnia pojęcia: 
akapit, wcięcie w 
tekście, parametry 
czcionki; 

• wspólnie z 
nauczycielem 
analizuje problem i 
przykład jego 
rozwiązania;  

• wie, jak ustawić 
odstęp po akapicie i 
interlinię; 

• analizuje problem i 
przykład jego 
rozwiązania; 

• samodzielnie szuka 
sposobu rozwiązania 

• samodzielnie 
wykonuje operacje 
na fragmencie 
tekstu: zaznaczanie, 
wycinanie, 
kopiowanie 
i wklejanie go do 
innego dokumentu; 
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Metody stosowane w 
komputerowym pisaniu – 
operacje na fragmencie tekstu 
30. 
Metody stosowane w 
komputerowym pisaniu – 
zasady poprawnego pisania, 
listy wypunktowane i 
numerowane 
31. 
Metody stosowane w 
komputerowym pisaniu – 
sztuczki ułatwiające 
komputerowe pisanie 

sterujących 
kursorem; 

• zaznacza fragment 
tekstu; 

• zmienia krój, 
rozmiar i kolor 
czcionki; 

• usuwa znaki za 
pomocą klawisza 
Backspace 

• wie, jak się tworzy 
akapity w edytorze 
tekstu; 

• usuwa znaki za 
pomocą klawisza 
Backspace i Delete;  

• wyrównuje akapity 
do lewej, do prawej, 
do środka; 

• zmienia krój, 
rozmiar i kolor 
czcionki 

• rozwiązuje problem, 
korzystając z 
przykładowego 
rozwiązania; 

• prawidłowo stosuje 
spacje przy znakach 
interpunkcyjnych; 

• wyjaśnia pojęcia: 
strona dokumentu 
tekstowego, 
margines, 
justowanie; 

• justuje akapity; 

• wykonuje operacje 
na fragmencie 
tekstu: zaznaczanie, 
wycinanie, 
kopiowanie 
i wklejanie go 
w inne miejsce w 
tym samym 
dokumencie; 

• stosuje listy 
wypunktowane 
i numerowane 

wybranego 
problemu; 

• samodzielnie 
wykonuje operacje 
na fragmencie 
tekstu: zaznaczanie, 
wycinanie, 
kopiowanie 
i wklejanie go w 
inne miejsce w tym 
samym dokumencie; 

• zna i stosuje podane 
w podręczniku 
zasady poprawnego 
redagowania tekstu; 

• stosuje kopiowanie 
formatu, 
wykorzystując 
odpowiednią opcję 
menu 

• potrafi samodzielnie 
sformułować 
problem i go 
rozwiązać; 

• pisze tekst, stosując 
poprawnie poznane 
zasady redagowania 
tekstu; 

• korzystając z 
Internetu i innych 
źródeł, wyszukuje 
informacje na temat 
e-booków 

Dział. 5. 
Wyszukiwanie 
informacji w 
Internecie 

32. 
Wyszukujemy informacje w 
Internecie 

• wymienia przykłady 
różnych źródeł 
informacji; 

• podaje przykłady 
niektórych usług 
internetowych; 

• potrafi uruchomić 
przeglądarkę 
internetową; 
wymienia niektóre 
zagrożenia ze strony 
Internetu 

• wyjaśnia, czym jest 
Internet i strona 
internetowa; 

• podaje i omawia 
przykłady usług 
internetowych;  

• otwiera i przegląda 
wskazane strony 
internetowe 
w przeglądarce; 

• pod kierunkiem 
nauczyciela korzysta 
z wyszukiwarki 
internetowej 

• wyjaśnia, czym jest 
adres internetowy; 

• wymienia 
przeznaczenie 
poszczególnych 
elementów okna 
przeglądarki 
internetowej; 

• wymienia 
zagrożenia ze strony 
Internetu (m.in. 
strony obrażające 
godność osobistą, 
propagujące treści 
niezgodne z 
zasadami 
właściwego 
zachowania, 
zawierające 
obraźliwe i wulgarne 

• wyjaśnia, czym jest 
hiperłącze; 

• omawia 
przeznaczenie 
poszczególnych 
elementów okna 
przeglądarki 
internetowej; 

• samodzielnie 
korzysta 
z wyszukiwarki 
internetowej; 
wyszukuje hasła 
w encyklopediach 
multimedialnych 
i słownikach 

• stosuje 
zaawansowane 
opcje korzystania z 
różnych 
wyszukiwarek 
internetowych; 

• korzysta z portali 
internetowych 
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teksty, propagujące 
przemoc, 
pomagające 
nawiązywać 
niewłaściwe 
kontakty) 
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Wymagania kl. 5 
Podręcznik „Lubię to!” 
 
W pierwszym półroczu zostaną zrealizowane tematy od 1 do 17. 
W drugim półroczu od 18 do 32.  
 
 

Dział Numer i temat lekcji 
Wymagania na  ocenę 

dopuszczającą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę 
dostateczną 

Uczeń 

Wymagania na  ocenę dobrą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę bardzo 
dobrą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę 
celującą 

Uczeń 

 1. 
Przypomnienie regulaminu 
pracowni komputerowej, 
zasad BHP oraz zasad 
oceniania na lekcjach 
informatyki 

• wymienia 
przynajmniej trzy 
podstawowe zasady 
zachowania w 
pracowni 
komputerowej i 
przestrzega ich, 
m.in.: dba o 
porządek na 
stanowisku 
komputerowym 

• wymienia 
przynajmniej dwie 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze 
i przestrzega ich, 
m.in.: planuje 
przerwy w pracy 
i ogranicza czas 
spędzany przy 
komputerze 

• wymienia 
przynajmniej pięć 
podstawowych 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia 
przynajmniej trzy 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze 
i stosuje je w 
praktyce 

 

• wymienia 
przynajmniej sześć 
podstawowych 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia 
przynajmniej cztery 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze 
i stosuje je w 
praktyce 

 

• wymienia 
przynajmniej osiem 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia 
omówione podczas 
lekcji podstawowe 
zasady zdrowej 
pracy przy 
komputerze 
i stosuje je w 
praktyce 

• bezwzględnie stosuje się do 
regulaminu pracowni 
komputerowej oraz zasad 
zdrowej pracy przy 
komputerze 

Dział 1. 
Klawiatura 
zamiast pióra. 
Piszemy 
w programie 
MS Word 

2.  
Dokumenty bez tajemnic. 
Powtórzenie wybranych 
wiadomości o programie MS 
Word 

• zmienia krój czcionki 

• zmienia wielkość 
czcionki 

• ustawia 
pogrubienie, 
pochylenie 
(kursywę) 
i podkreślenie 
tekstu 

• zmienia kolor tekstu 

• wykorzystuje skróty 
klawiszowe podczas 
pracy w edytorze 
tekstu 

• podczas edycji 
tekstu wykorzystuje 

• formatuje 
dokument tekstowy 
według podanych 
wytycznych 

• używa opcji Pokaż 
wszystko do 
sprawdzenia 

• samodzielnie 
dopasowuje 
formatowanie 
dokumentu do jego 
treści, wykazując się 
wysokim poziomem 
estetyki 
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• wyrównuje akapit 
na różne sposoby 

• umieszcza 
w dokumencie 
obiekt WordArt 
i formatuje go 

tzw. twardą spację 
oraz miękki enter 

• sprawdza 
poprawność 
ortograficzną 
i gramatyczną 
tekstu, 
wykorzystując 
odpowiednie 
narzędzia 

formatowania 
tekstu 

• dodaje wcięcia na 
początku akapitów 

• przygotowuje 
w grupie plakat 
informujący 
o określonym 
wydarzeniu 

 

Dział 1. 
Klawiatura 
zamiast pióra. 
Piszemy 
w programie 
MS Word 

2. i 3.  
Komórki, do szeregu! Świat 
tabel 

• wymienia elementy, 
z których składa się 
tabela 

• wstawia do 
dokumentu tabelę 
o określonej liczbie 
kolumn i wierszy 

• dodaje do tabeli 
kolumny i wiersze  

• usuwa z tabeli 
kolumny i wiersze 

• wybiera i ustawia 
styl tabeli 
z dostępnych 
w edytorze tekstu 

• zmienia kolor 
wypełnienia 
komórek oraz ich 
obramowania 

• formatuje tekst 
w komórkach 

 

• korzysta z narzędzia 
Rysuj tabelę do 
dodawania, 
usuwania oraz 
zmiany wyglądu linii 
tabeli 

 

• używa tabeli do 
porządkowania 
różnych danych 
wykorzystywanych 
w życiu codziennym 

• używa tabeli do 
przygotowania 
krzyżówki 

Dział 1. 
Klawiatura 
zamiast pióra. 
Piszemy 
w programie 
MS Word 

4. i 5.  
Nie tylko tekst. o wstawianiu 
ilustracji 

• zmienia tło strony 
dokumentu 

• dodaje do tekstu 
obraz z pliku 

• wstawia do 
dokumentu kształty 

• dodaje 
obramowanie 
strony 

• wyróżnia tytuł 
dokumentu za 
pomocą opcji 
WordArt 

• zmienia rozmiar i 
położenie 
wstawionych 
elementów 
graficznych 

• zmienia 
obramowanie 
i wypełnienie 
kształtu 

• formatuje obiekt 
WordArt 

• używa narzędzi 
z karty 
Formatowanie do 
podstawowej 
obróbki graficznej 
obrazów 

• przygotowuje 
w grupie komiks 
przestawiający 
krótką, samodzielnie 
wymyśloną historię 

Dział 1. 
Klawiatura 
zamiast pióra. 
Piszemy 
w programie 
MS Word 

6. i 7.  
Przyrodnicze wędrówki. Tworzenie atlasu – zadanie projektowe 

• współpracuje w grupie podczas tworzenia projektu 

• wykorzystuje poznane narzędzia do formatowania tekstu 

• wstawia do dokumentu obrazy, kształty, obiekty WordArt oraz zmienia ich wygląd 

• zmienia tło strony oraz dodaje obramowanie 

Dział 2. Prawie 
jak w kinie. 
Ruch i muzyka 
w programie 
MS PowerPoint 

8. i 9.  
Tekst i obraz. Jak stworzyć 
najprostszą prezentację? 

• dodaje slajdy do 
prezentacji 

• wpisuje tytuł 
prezentacji na 
pierwszym slajdzie 

• wybiera motyw dla 
tworzonej 
prezentacji 

• zmienia wariant 
motywu 

• dodaje obrazy, 
dopasowuje ich 
wygląd i położenie 

• stosuje zasady 
tworzenia 
prezentacji 

• przygotowuje 
czytelne slajdy 

• zbiera materiały, 
planuje i tworzy 
prezentację na 
określony temat 
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Dział 2. Prawie 
jak w kinie. 
Ruch i muzyka 
w programie 
MS PowerPoint 

10. 
Wspomnienia z… Tworzymy 
album fotograficzny 

• korzysta z opcji 
Album fotograficzny 
i dodaje do niego 
zdjęcia z dysku 

• dodaje podpisy pod 
zdjęciami 

• zmienia układ 
obrazów w albumie 

• formatuje 
wstawione zdjęcia, 
korzystając 
z narzędzi 
w zakładce 
Formatowanie 

• wstawia do albumu 
pola tekstowe 
i kształty 

• usuwa tło ze zdjęcia 

• samodzielnie 
przygotowuje 
prezentację 
przedstawiającą 
określoną historię, 
uzupełnioną 
o ciekawe opisy 

• wstawia do 
prezentacji obiekt i 
formatuje go 

Dział 2. Prawie 
jak w kinie. 
Ruch i muzyka 
w programie 
MS PowerPoint 

11. i 12.  
Wprawić świat w ruch. 
Przejścia i animacje 
w prezentacji 

• tworzy prezentację 
ze zdjęciami 

• wstawia do 
prezentacji obiekt 
WordArt 

• dodaje przejścia 
między slajdami 

• dodaje animacje do 
elementów 
prezentacji 

• określa czas trwania 
przejścia między 
slajdami 

• określa czas trwania 
animacji 

• dodaje dźwięki do 
przejść i animacji 

 

• ustawia przejścia 
między slajdami 
i animacje, 
dostosowując czas 
ich trwania do 
zawartości 
prezentacji 

• wstawia do 
prezentacji obrazy 
wykonane 
w programie Paint 
i dodaje do nich 
Ścieżki ruchu 

Dział 2. Prawie 
jak w kinie. 
Ruch i muzyka 
w programie 
MS PowerPoint 

13.  
Nie tylko ilustracje. Dźwięk 
i wideo w prezentacji 

• dodaje do 
prezentacji muzykę 
z pliku 

• dodaje do 
prezentacji film 
z pliku 

 

• ustawia odtwarzanie 
wstawionej muzyki 
na wielu slajdach 

• ustawia odtwarzanie 
dźwięku w pętli 

• zmienia moment 
odtworzenia 
dźwięku lub filmu na 
Automatycznie lub 
Po kliknięciu 

• zapisuje prezentację 
jako plik wideo 

• korzysta 

z dodatkowych 

ustawień dźwięku: 

stopniowej zmiany 

głośności oraz 

przycinania 

• korzysta 

z dodatkowych 

ustawień wideo: 

stopniowe 

rozjaśnianie 

i ściemnianie oraz 

przycinanie  

• wykorzystuje w prezentacji 
samodzielnie nagrane 
dźwięki i filmy 

Dział 2. Prawie 
jak w kinie. 
Ruch i muzyka 
w programie 
MS 
PowerPoint. 

14. i 15.  
Krótka historia. Sterowanie 
animacją. 

• tworzy prostą 
prezentację 
z obrazami 
pobranymi 
z Internetu 

• dodaje do 
prezentacji 
dodatkowe 
elementy: kształty 
i pola tekstowe 

 

• formatuje 
dodatkowe 
elementy 
wstawione do 
prezentacji 

 

• zmienia kolejność 
i czas trwania 
animacji, 
dopasowując je do 
historii 
przedstawionej 
w prezentacji 

• przedstawia 
w prezentacji 
dłuższą historię, 
wykorzystując 
przejścia, animacje 
i korzysta 
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 z zaawansowanych 
ustawień 

Dział 3. Kocie 
sztuczki. 
Więcej funkcji 
programu 
Scratch 

16. i 17.  
Plan to podstawa. 
o rozwiązywaniu problemów 

• ustala cel 
wyznaczonego 
zadania 

• zbiera dane 
potrzebne do 
zaplanowania trasy 

• osiąga wyznaczony 
cel bez 
wcześniejszej analizy 
problemu 

• analizuje trasę 
i przestawia różne 
sposoby jej 
wyznaczenia 

• wybiera najlepszą 
trasę 

• buduje w programie 
Scratch skrypt 
liczący długość trasy 

 

• formułuje zadanie 
dla kolegów 
i koleżanek z klasy 

 

Dział 3. Kocie 
sztuczki. 
Więcej funkcji 
programu 
Scratch 

18. i 19. W poszukiwaniu 
skarbu. Jak przejść przez 
labirynt? 

• wczytuje do gry 
gotowe tło z pulpitu 

• dodaje do projektu 
postać z biblioteki 

• rysuje tło gry np. 
w programie Paint 

• ustala miejsce 
obiektu na scenie 
przez podanie jego 
współrzędnych 

 

• buduje skrypty do 
przesuwania duszka 
za pomocą klawiszy 

• dodaje drugi poziom 
gry 

• używa zmiennych 
 

• dodaje do gry 
dodatkowe postaci 
poruszające się 
samodzielnie 
i utrudniające 
graczowi osiągnięcie 
celu 

• przygotowuje 
projekt, który 
przedstawia ruch 
słońca na niebie 

Dział 3. Kocie 
sztuczki. 
Więcej funkcji 
programu 
Scratch 

20. i 21. 
Scena niczym kartka. 
O rysowaniu w programie 
Scratch 

• buduje skrypty do 
przesuwania duszka 
po scenie 

• korzysta z bloków 
z kategorii Pióro do 
rysowania linii na 
scenie podczas 
ruchu duszka 

• zmienia grubość, 
kolor i odcień pisaka 

 

• buduje skrypt do 
rysowania 
kwadratów 

 

• buduje skrypty do 
rysowania 
dowolnych figur 
foremnych 

 

• tworzy skrypt, dzięki 
któremu duszek 
napisze określone 
słowo na scenie 

Dział 3. Kocie 
sztuczki. 
Więcej funkcji 
programu 
Scratch 

22. i 23.  
Od wielokąta do rozety. 
Tworzenie bardziej 
skomplikowanych rysunków 

• buduje skrypty do 
rysowania figur 
foremnych  

 

• wykorzystuje 
skrypty do 
rysowania figur 
foremnych przy 
budowaniu 
skryptów do 
rysowania rozet 

• korzysta z opcji Tryb 
Turbo 

• korzysta ze 
zmiennych 
określających liczbę 
boków i ich długość 

 

• wykorzystuje bloki 
z kategorii 
Wyrażenia do 
obliczenia kątów 
obrotu duszka przy 
rysowaniu rozety 

• buduje skrypt 
wykorzystujący 
rysunek składający 
się z trzech rozet 

 

Dział 4. 
Bieganie po 
ekranie. 
Poznajemy 
program Pivot 
Animator 

24. i 25.  
Patyczaki w ruchu. Tworzenie 
prostych animacji 

• omawia budowę 
okna programu 
Pivot Animator 

• tworzy prostą 
animację składającą 
się z kilku klatek 

• dodaje tło do 
animacji 

 

• tworzy animację 
składającą się 
z większej liczby 
klatek, 
przedstawiającą 
radosną postać 

 

• tworzy płynne 
animacje 

 

• tworzy animacje 
przedstawiające 
krótkie historie 

• przygotowuje 
animację 
przedstawiającą 
idącą postać 
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Dział 4. 
Bieganie po 
ekranie. 
Poznajemy 
program Pivot 
Animator 

26. i 27.  
Animacje od kuchni. 
Tworzenie własnych postaci 

• uruchamia okno 
tworzenia postaci 

 

• tworzy postać 
kucharza w edytorze 
postaci i dodaje ją 
do projektu 

 

• edytuje dodaną 
postać 

• tworzy rekwizyty dla 
postaci 

 

• tworzy animację 
z wykorzystaniem 
stworzonej przez 
siebie postaci 

 

• przygotowuje 
w grupie zabawną, 
kilkuminutową 
animację 

• wykorzystuje własne 
postaci w animacji 
przestawiającej 
krótką historię 

Dział 4. 
Bieganie po 
ekranie. 
Poznajemy 
program Pivot 
Animator 

28. i 29.  
Podróż z przeszkodami. Przygotowanie filmu przygodowego – zadanie projektowe 

• współpracuje w grupie podczas tworzenia projektu 

• przygotowuje i zmienia tło animacji 

• samodzielnie tworzy nową postać 

• przygotowuje animację postaci pokonującej przeszkody 

• zapisuje plik w formacie umożliwiającym odtworzenie animacji na każdym 
komputerze 
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Klasa 6 
Podręcznik „Lubię to!”  
 
W pierwszym półroczu zostaną zrealizowane tematy od 1 do 17. 
W drugim półroczu od 18 do 32. 
 
 

Dział Numer i temat lekcji 
Wymagania na  ocenę 

dopuszczającą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę 
dostateczną 

Uczeń 

Wymagania na  ocenę dobrą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę bardzo 
dobrą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę 
celującą 

Uczeń 

 1. 
Przypomnienie regulaminu 
pracowni komputerowej, 
zasad BHP oraz zasad 
oceniania na lekcjach 
informatyki 

• wymienia 
przynajmniej trzy 
podstawowe zasady 
zachowania w 
pracowni 
komputerowej i 
przestrzega ich, 
m.in.: dba o 
porządek na 
stanowisku 
komputerowym 

• wymienia 
przynajmniej dwie 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze 
i przestrzega ich, 
m.in.: planuje 
przerwy w pracy 
i ogranicza czas 
spędzany przy 
komputerze 

• wymienia 
przynajmniej pięć 
podstawowych 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia 
przynajmniej trzy 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze i stosuje 
je w praktyce 

 

• wymienia 
przynajmniej sześć 
podstawowych 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia 
przynajmniej cztery 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze i stosuje 
je w praktyce 

 

• wymienia 
przynajmniej osiem 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia 
omówione podczas 
lekcji podstawowe 
zasady zdrowej 
pracy przy 
komputerze 
i stosuje je w 
praktyce 

• bezwzględnie 
stosuje się do 
regulaminu 
pracowni 
komputerowej oraz 
zasad zdrowej pracy 
przy komputerze 

Dział 1. 
Rozmowy w 
sieci. O 
wirtualnej 
komunikacji 

2 i 3. 
 Bez koperty i znaczka. Poczta 
elektroniczna i zasady 
właściwego 
zachowania w sieci 

• wysyła wiadomość 
za pośrednictwem 
poczty 
elektronicznej 

• przestrzega 
netykiety 
w komunikacji za 
pomocą poczty 
elektronicznej 

• wysyła wiadomość 
do więcej niż 
jednego odbiorcy 

• wykorzystuje pola 
Do wiadomości oraz 
Ukryte do 
wiadomości podczas 

• zapisuje adresy e-
mail na swoim 
koncie pocztowym 

• wysyła wiadomość 
e-mail z 
załącznikami 
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wpisywania adresów 
odbiorców 

Dział 1. 
Rozmowy w 
sieci. O 
wirtualnej 
komunikacji 

4 i 5.  
Chmura w Internecie. 
O usłudze OneDrive 
i współtworzeniu 
dokumentów 

• przesyła plik do 
usługi OneDrive i 
pobiera zapisany w 
niej plik na swój 
komputer 

• tworzy nowe pliki 
i foldery w usłudze 
OneDrive 

• edytuje dokumenty 
tekstowe zapisane 
w usłudze OneDrive, 
korzystając z 
narzędzi dostępnych 
w tej usłudze 

• porządkuje pliki i 
foldery zapisane w 
chmurze 

• udostępnia pliki 
zapisane w usłudze 
OneDrive 

• tworzy link do pliku 
w usłudze OneDrive 

• pracuje w tym 
samym czasie z 
innymi osobami 
z klasy nad 
dokumentem 
w usłudze OneDrive 

• wykorzystuje 
narzędzia dostępne 
w chmurze do 
gromadzenia 
materiałów oraz 
zespołowego 
wykonywania zadań  

Dział 1. 
Rozmowy w 
sieci. O 
wirtualnej 
komunikacji 

6 i 7.  
Praca grupowa. Jak 
efektywnie współpracować 
w sieci? 

• wykorzystuje 
program MS Teams 
do komunikacji ze 
znajomymi 

• omawia zasady 
współpracy w sieci 

• edytuje dokumenty 
w tym samym czasie 
z innymi członkami 
zespołu 

• wykorzystuje 
narzędzia programu 
MS Teams (Notes 
zajęć, Zadania, 
Kalendarz) do 
efektywnej pracy na 
lekcjach 

• opisuje wady i zalety 
komunikacji 
internetowej oraz 
porównuje 
komunikację 
internetową z 
rozmową na żywo 

• wykorzystuje 
komunikatory 
internetowe 
podczas pracy nad 
szkolnymi 
projektami 

Dział 2. Nie 
tylko 
kalkulator. 
Tabele i 
wykresy w 
programie MS 
Excel 

8.  
Kartka w kratkę. 
Wprowadzenie do programu 
MS Excel 

• wprowadza dane do 
komórek 

• zmienia szerokość 
kolumn 

• formatuje komórki • dodaje arkusze do 
skoroszytu 

• kopiuje i wkleja 
dane do różnych 
arkuszy 

• zmienia nazwy 
arkuszy 

• zmienia kolory kart 
arkuszy 

• przygotowuje tabelę 
z danymi 
określonymi przez 
nauczyciela, 
wykazując się 
estetyką i dbałością 
o szczegóły oraz 
wykorzystując 
dodatkowe 
narzędzia, np. Scal 
i wyśrodkuj 

Dział 2. Nie 
tylko 
kalkulator. 
Tabele i 
wykresy w 
programie MS 
Excel 

9.  
Porządki w komórce.  
O formatowaniu i sortowaniu 
danych 

• zmienia krój, kolor 
i wielkość czcionki 
użytej w komórkach 

• wykorzystuje 
automatyczne 
wypełnianie, aby 
wstawić do tabeli 
kolejne liczby 

• porządkuje dane 
w tabeli według 
określonych 
wytycznych 

• używa 
formatowania 
warunkowego, aby 
wyróżnić określone 
wartości 

• porządkuje dane w 
tabeli według więcej 
niż jednego 
kryterium 

• wykorzystuje 
formatowanie 
warunkowe oraz 
sortowanie danych 
do czytelnego 
przedstawienia 
informacji 

• korzysta z opcji 
Filtruj, aby pokazać 
określone dane 

Dział 2. Nie 
tylko 
kalkulator. 
Tabele i 
wykresy w 

10 i 11.  
Budżet kieszonkowy. 
Proste obliczenia w programie 
MS Excel 

• tworzy formuły do 
obliczeń 

• w formułach 
wykorzystuje adresy 
komórek 

• wykonuje obliczenia, 
korzystając z funkcji 
SUMA oraz ŚREDNIA 

• korzysta z arkusza 
kalkulacyjnego 
w codziennym życiu, 
np. do tworzenia 
własnego budżetu 

• wykorzystuje arkusz 
kalkulacyjny w 
sytuacjach 
nietypowych, np. do 
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programie MS 
Excel 

obliczania wskaźnika 
masy ciała (BMI) 

Dział 2. Nie 
tylko 
kalkulator. 
Tabele i 
wykresy w 
programie MS 
Excel 

12 i 13. 
Demokratyczne wybory. O 
tworzeniu wykresów 

• prezentuje dane na 
wykresie 

• zmienia wygląd 
wykresu 

• dodaje lub usuwa 
elementy wykresu 

• dobiera typ wykresu 
do rodzaju 
prezentowanych 
danych 

• analizuje dane 
przedstawione na 
wykresie i je opisuje 

Dział 2. Nie 
tylko 
kalkulator. 
Tabele i 
wykresy w 
programie MS 
Excel 

14 i 15. 
Razem w chmurach. Zebranie i 
opracowanie danych – 
zadanie projektowe 

• zapisuje dane w arkuszu kalkulacyjnym 

• tworzy formuły 

• wykorzystuje funkcje arkusza kalkulacyjnego 

• prezentuje dane na wykresie 

• tworzy dokumenty w chmurze 

• udostępnia innym dokumenty utworzone w chmurze 

• współpracuje z innymi nad dokumentem zapisanym w chmurze 

• gromadzi w chmurze materiały do projektu zespołowego  
 

Dział 3. Po 
nitce do 
kłębka. 
Rozwiązywani
e problemów 
za pomocą 
programu 
Scratch 

16 i 17.  
Razem możemy więcej. 
O społeczności użytkowników 
Scratcha 

• wykorzystuje serwis 
https://scratch.mit.e
du do budowania 
skryptów w 
programie Scratch 

• zakłada konto w 
serwisie 
https://scratch.mit.e
du 

• udostępnia własne 
skrypty w serwisie 
https://scratch.mit.e
du 

• korzysta z projektów 
umieszczonych w 
serwisie 
https://scratch.mit.e
du, modyfikując je 
według własnych 
pomysłów 

• zakłada z 
koleżankami 
i kolegami z klasy 
studio na stronie 
https://scratch.mit.e
du i wspólnie z nimi 
tworzy projekty w 
Scratchu 

Dział 3. Po 
nitce do 
kłębka. 
Rozwiązywani
e problemów 
za pomocą 
programu 
Scratch 

18 i 19.  
Do biegu, gotowi, start! 
Komunikaty w programie 
Scratch 

• buduje skrypty 
określające reakcję 
duszka na kliknięcie 

• przygotowuje 
projekt gry, opisuje 
jej zasady  

• buduje skrypt 
powodujący nadanie 
komunikatu 

• programuje skutek 
odebrania 
komunikatu  

• tworzy prostą grę 
zręcznościową 

• edytuje utworzoną 
grę, dodając 
wymyślone przez 
siebie elementy 

Dział 3. Po 
nitce do 
kłębka. 
Rozwiązywani
e problemów 
za pomocą 
programu 
Scratch 

20 i 21.  
Co jest naj… O wyszukiwaniu 
najmniejszej i największej 
liczby 

• tworzy zmienne 
i wykorzystuje je 
w budowanych 
skryptach 

• buduje skrypty 
nadające zmiennym 
różne wartości 

• wykorzystuje 
w budowanych 
skryptach bloki 
z napisem 
„powtórz” oraz 
z napisem „jeżeli” 

• buduje skrypty 
wyszukujące 
największą oraz 
najmniejszą liczbę 
w podanym zbiorze 

• buduje skrypt 
obliczający średnią 
ocen z dowolnego 
przedmiotu 
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Dział 3. Po 
nitce do 
kłębka. 
Rozwiązywani
e problemów 
za pomocą 
programu 
Scratch 

22 i 23.  
Trafiony, zatopiony. Jak 
wyszukać podany element w 
zbiorze? 

• wykorzystuje blok 
z napisem „zapytaj” 
w budowanych 
skryptach i zapisuje 
odpowiedzi 
użytkownika jako 
wartość zmiennej 

• sprawdza spełnienie 
określonych 
warunków, 
wykorzystując bloki 
z kategorii 
Wyrażenia 

• buduje skrypty 
sprawdzające więcej 
niż jeden warunek 

• buduje skrypt 
wyszukujący w 
zbiorze konkretną 
liczbę  

• tworzy w Scratchu 
grę logiczną 
wykorzystującą 
losowanie liczb 

Dział 4. 
Malowanie na 
warstwach. 
Poznajemy 
program GIMP 

24 i 25.  
Tort ma warstwy i cebula ma 
warstwy. O tworzeniu grafik 
z wykorzystaniem warstw 

• tworzy proste 
rysunki, 
wykorzystując 
podstawowe 
narzędzia 
z przybornika 
programu 

• pracuje na 
warstwach 

• zmienia ustawienia 
narzędzi w 
programie GIMP 

• modyfikuje stopień 
krycia warstw, aby 
uzyskać określony 
efekt 

• podczas pracy w 
programie GIMP 
wykazuje się 
wysokim poziomem 
estetyki 

• świadomie 
wykorzystuje 
warstwy przy 
tworzeniu obrazów 

Dział 4. 
Malowanie na 
warstwach. 
Poznajemy 
program GIMP 

26, 27 i 28.  
Zdjęć cięcie-gięcie. Elementy 
retuszu i fotomontażu zdjęć 

• zmienia ustawienia 
kontrastu i jasności 
zdjęć 

• kopiuje fragmenty 
obrazu i wkleja je na 
różne warstwy 

• rozmazuje 
fragmenty obrazu za 
pomocą narzędzia 
Rozmycie Gaussa 

• wykorzystuje 
warstwy do 
tworzenia 
fotomontaży 

• tworzy w programie 
GIMP 
skomplikowane 
fotomontaże, np. 
wkleja własne 
zdjęcia do obrazów 
pobranych z 
Internetu 

Dział 4. 
Malowanie na 
warstwach. 
Poznajemy 
program GIMP 

29 i 30.  
Czar szkolnych lat. 
Przygotowanie pamiątkowego 
obrazu – zadanie projektowe 

• tworzy obrazy w programie GIMP 

• wykorzystuje warstwy podczas pracy w programie GIMP 

• wykorzystuje chmurę i pocztę elektroniczną do pracy nad projektem 
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Klasa 7 
Podręcznik „Teraz bajty (3D)”  
 
W pierwszym półroczu zostaną zrealizowane tematy od 1 do 17. 
W drugim półroczu od 18 do 32. 
 
 
 

Dział Numer i temat lekcji 
Wymagania na  ocenę 

dopuszczającą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę 
dostateczną 

Uczeń 

Wymagania na  ocenę dobrą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę bardzo 
dobrą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę 
celującą 

Uczeń 

 1. 
Przypomnienie regulaminu 
pracowni komputerowej, 
zasad BHP oraz zasad 
oceniania na lekcjach 
informatyki 

• wymienia 
przynajmniej trzy 
podstawowe zasady 
zachowania w 
pracowni 
komputerowej i 
przestrzega ich, 
m.in.: dba o 
porządek na 
stanowisku 
komputerowym 

• wymienia 
przynajmniej dwie 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze 
i przestrzega ich, 
m.in.: planuje 
przerwy w pracy 
i ogranicza czas 
spędzany przy 
komputerze 

• wymienia 
przynajmniej pięć 
podstawowych 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia 
przynajmniej trzy 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze i stosuje 
je w praktyce 

 

• wymienia 
przynajmniej sześć 
podstawowych 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia 
przynajmniej cztery 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze i stosuje 
je w praktyce 

 

• wymienia 
przynajmniej osiem 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia omówione 
podczas lekcji 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze i stosuje 
je w praktyce 

• bezwzględnie 
stosuje się do 
regulaminu 
pracowni 
komputerowej oraz 
zasad zdrowej pracy 
przy komputerze 
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Dział 1. 
Komputer i 
grafika 
komputerowa 

 1. 
Komputer i urządzenia 
cyfrowe 
2. 
Program komputerowy i 
przepisy prawa 

• podaje kilka 
zastosowań 
komputera; 

• wymienia części 
składowe zestawu 
komputerowego; 

• posługuje się 
komputerem 
i urządzeniami TI 
w podstawowym 
zakresie; 

• podaje kilka 
przykładów 
urządzeń 
współpracujących 
z komputerem; 

• wie, że nadmierna 
ilość czasu 
spędzonego przy 
komputerze zagraża 
zdrowiu 
psychicznemu 
i fizycznemu; 

• zdaje sobie sprawę, 
że można uzależnić 
się od komputera; 
zna i stosuje sposoby 
zapobiegania 
uzależnieniu się od 
komputera 

• zna podstawowe 
zasady pracy 
z programem 
komputerowym 
(uruchamianie, 
wybór opcji menu, 
kończenie pracy 
z programem) 

• wie, jaka jest rola 
systemu 
operacyjnego 

• wie, że należy 
posiadać licencję na 
używany program 
komputerowy; 

• wskazuje kilka 
przykładów 
zastosowania 
komputera, np. 
w szkole, zakładach 
pracy i życiu 
społecznym; 

• definiuje komputer 
jako zestaw 
urządzeń 
elektronicznych 
i określa ich 
przeznaczenie; 

• zna pojęcia: program 
komputerowy, 
pamięć, system 
dwójkowy; 

• zna jednostki 
pojemności pamięci; 

• wymienia i omawia 
różne typy 
komputerów 

• omawia 
przeznaczenie 
poszczególnych 
rodzajów 
programów 
użytkowych, podając 
przykłady 
konkretnych 
programów; 

• wie, na czym polega 
uruchamianie i 
instalowanie 
programów; 

• podaje przykłady 
nośników pamięci 

• zna podstawowe 
funkcje systemu 
operacyjnego 

• wie, czym jest 
licencja na program, 
i wymienia jej 
rodzaje; 

• omawia 
zastosowanie 
komputera w 
różnych dziedzinach 
życia, nauki 
i gospodarki; 

• zna pojęcia: bit, bajt, 
RAM; 

• omawia 
podstawowe układy 
mieszczące się na 
płycie głównej; 

• zna sposoby 
reprezentowania 
danych (wartości 
logicznych, liczb, 
znaków) w 
komputerze; 

• wymienia i omawia 
budowę i działanie 
wybranych urządzeń 
peryferyjnych oraz 
urządzeń techniki 
użytkowej, np. 
drukarki, skanera; 

• omawia wybrane 
urządzenia mobilne 

• umieszcza skrót 
programu na 
pulpicie; 

• wybiórczo korzysta z 
Pomocy do 
programu; 

• wyjaśnia rolę 
pamięci operacyjnej 
w czasie 
uruchamiania 
programu; 

• wie, jak 
odinstalować 
program 
komputerowy 

• podaje przykłady 
systemów 
operacyjnych 

• omawia schemat 
działania komputera, 
m.in. przekształcanie 
informacji w dane, 
przetwarzanie 
danych oraz 
wyjaśnia funkcje 
procesora 
odpowiedzialnego za 
te procesy; wyjaśnia, 
czym jest BIOS; 

• oblicza wartość 
dziesiętną liczby 
zapisanej w systemie 
dwójkowym; 

• wie, co to są kody 
ASCII i potrafi 
wstawić do 
dokumentu 
tekstowego wybrany 
znak, korzystając z 
tego kodu; 

• podaje przykłady 
kart rozszerzeń, 
które można 
zainstalować w 
komputerze; 

• omawia różne typy 
komputerów oraz 
budowę i działanie 
urządzeń 
peryferyjnych oraz 
urządzeń techniki 
użytkowej, np. 
tablicy 
interaktywnej, 
kamery cyfrowej i 
internetowej 

• potrafi skorzystać w 
razie potrzeby z 
Pomocy do 
programu; 

• wyjaśnia procesy 
zachodzące w czasie 
uruchamiania 

• potrafi określić 
podstawowe 
parametry części 
składowych 
komputera i 
urządzeń 
peryferyjnych oraz 
urządzeń techniki 
użytkowej; 

• opisuje wybrane 
zastosowania 
informatyki, z 
uwzględnieniem 
swoich 
zainteresowań, oraz 
ich wpływ na 
osobisty rozwój, 
rynek pracy i rozwój 
ekonomiczny; 

• samodzielnie 
wyszukuje 
w Internecie 
informacje o nowych 
urządzeniach 
peryferyjnych oraz 
urządzeniach 
mobilnych; 

• korzysta z 
dokumentacji 
urządzeń 
elektronicznych 

• określa pojemność 
pamięci, ilość 
wolnego i zajętego 
miejsca na dysku; 

• wyszukuje w 
Internecie lub innych 
źródłach informacje 
na temat nowych 
programów 
użytkowych 
i nośników pamięci 

• porównuje wybrane 
systemy operacyjne, 
podając różnice 
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• wie, na czym polega 
piractwo 
komputerowe i jakie 
grożą sankcje za 
nielegalne uzyskanie 
programu 
komputerowego w 
celu osiągnięcia 
korzyści 
majątkowych 

• wymienia przykłady 
przestępczości 
komputerowej 

• zna pojęcie: prawo 
autorskie;  

• omawia 
przykładowe rodzaje 
darmowych licencji; 

• omawia przejawy 
przestępczości 
komputerowej 

i instalowania 
programu;  

• potrafi zainstalować 
i odinstalować 
prosty program, np. 
edukacyjny, grę; 
potrafi pobrać 
program, np. 
darmowy, 
z Internetu i 
zainstalować go 

• omawia cechy 
wybranych 
systemów 
operacyjnych, m.in.: 
Windows, Linux, 
Mac OS, wybrane 
systemy dla 
urządzeń mobilnych 

• wyjaśnia różnice 
między różnymi 
rodzajami licencji; 

• rozumie zasady 
licencji na używany 
program 

• korzystając z 
Internetu lub innych 
źródeł, odszukuje 
więcej informacji na 
temat darmowych 
licencji 

 4. 
Dokument komputerowy w  
edytorze grafiki – tworzenie i 
zapisywanie  
5. 
Dokument komputerowy w 
edytorze grafiki – obróbka 
zdjęć w programie GIMP 
6. 
Kompozycje graficzne w 
programie GIMP – stosowanie 
narzędzi selekcji i praca z 
warstwami 
7. 
Kompozycje graficzne w 
programie GIMP – 
fotomontaże i animacje 
 

• przy użyciu 
wybranego edytora 
grafiki tworzy 
rysunek, używając 
podstawowych 
narzędzi graficznych; 

• potrafi zapisać 
dokument 
komputerowy w 
pliku w określonym 
miejscu (dysku, 
folderze); otwiera 
rysunek zapisany w 
pliku, wprowadza 
zmiany i zapisuje 
ponownie plik 

• zna i omawia zasady 
tworzenia 
dokumentu 
komputerowego na 
przykładzie 
tworzenia rysunku 
w programie 
graficznym;  

• rozumie, dlaczego 
należy zapisać 
dokument na 
wybranym nośniku 
pamięci masowej; 

• przy użyciu 
wybranego edytora 
grafiki tworzy 
rysunki, stosując 
operacje na obrazie i 
jego fragmentach, 
przekształca obrazy; 

• zna podstawowe 
formaty plików 
graficznych;  

• posługuje się 
narzędziami 
malarskimi trzech 
wybranych 
programów 
graficznych do 
tworzenia 
kompozycji z figur;  

• wykonuje operacje 
na obrazie i jego 
fragmentach, 
m.in.: zaznacza, 
kopiuje i wkleja 
fragmenty rysunku i 
zdjęcia, stosując 
wybrane programy 
graficzne; 

• przekształca formaty 
plików graficznych;  

• umieszcza napisy na 
obrazie, porównując 
możliwości dwóch 
wybranych 
programów 
graficznych; 

• wykonuje 
fotomontaż, 
korzystając z 
możliwości pracy 
z warstwami obrazu;  

• opracowuje obrazy 
zgodnie 
z przeznaczeniem; 

• tworzy animacje, 
korzystając 
z możliwości z 
warstwami 

• samodzielnie 
wyszukuje 
możliwości 
wybranego 
programu 
graficznego; 

• samodzielnie tworzy 
ciekawe kompozycje 
graficzne, np. 
fotomontaże; 

• uczestniczy w 
konkursach 
graficznych; 

• przygotowuje 
animacje według 
własnego pomysłu, 
korzystając z różnych 
możliwości 
wybranego 
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umieszcza napisy 
na obrazie;  

• tworzy proste 
animacje 
komputerowe 

• poddaje zdjęcie 
obróbce: zmienia 
jasność i kontrast, 
stosuje filtry; 

• wie, czym są 
warstwy obrazu; 
tworzy obraz z 
wykorzystaniem 
pracy z warstwami; 

• korzysta z różnych 
narzędzi selekcji; 

• tworzy animacje 
komputerowe; 

• drukuje rysunek 

i z przekształceń 
fragmentów obrazu; 

• drukuje obraz, 
ustalając 
samodzielnie 
wybrane parametry 
wydruku; 

• tworzy animacje 
komputerowe, 
stosując wybrany 
program graficzny; 

• skanuje zdjęcia, 
zapisuje w pliku i 
poddaje je obróbce 

programu do 
tworzenia animacji 

 8. 
Projektowanie i drukowanie 
modeli 3D – tworzenie modelu 
3D w programie Tinkercad 
9. 
Projektowanie i drukowanie 
modeli 3D  - drukowanie 
modelu 3D 

• wie, czym jest projektowanie 3D; 

• tworzy nowy projekt w programie Tinkercad – korzysta z gotowych kształtów; 

• modyfikuje kształt, m.in. zmienia wymiary, dodaje napisy i inne elementy, przesuwa, wykonuje otwory; 

• zmienia nazwę projektu 

• wie, czym jest druk 3D i co jest potrzebne, aby wydrukować model; 

• wie, do czego służy program typu slicer i potrafi przygotować go do wydruku, stosując podstawowe parametry druku 3D 

 10. 
Porządkowanie i ochrona 
dokumentów 

• kopiuje, przenosi i 
usuwa pliki wybraną 
przez siebie metodą; 

• rozumie, jakie 
szkody może 
wyrządzić wirus 
komputerowy 

• rozumie, dlaczego 
należy wykonywać 
kopie dokumentów;  

• potrafi kopiować, 
przenosić i usuwać 
pliki i foldery 
metodą przez 
Schowek oraz 
metodą przeciągnij i 
upuść; 

• stosuje podstawowe 
zasady ochrony 
przed wirusami 
komputerowymi 

• pakuje i 
rozpakowuje pliki 
lub foldery; 

• omawia ogólne 
zasady działania 
wirusów 
komputerowych; 

• zna zasady ochrony 
przed złośliwymi 
programami; 

• posługuje się 
programem 
antywirusowym w 
celu wykrycia 
wirusów 

• omawia inne rodzaje 
zagrożeń (konie 
trojańskie, programy 
szpiegujące); 

• wie, jak ochronić się 
przed włamaniem do 
komputera; 
wyjaśnia, czym jest 
firewall 

• utrzymuje na 
bieżąco porządek 
w zasobach 
komputerowych; 
pamięta o tworzeniu 
kopii ważniejszych 
plików na innym 
nośniku; 

• korzystając z 
dodatkowych źródeł, 
wyszukuje 
informacje na temat 
programów 
szpiegujących 
określanych jako 
adware i spyware 

Dział 2. Praca z 
dokumentem 
tekstowym 

11. 
Tworzenie dokumentu 
tekstowego 
12. 
Opracowywanie tekstu 
13. 

• tworzy prosty 
dokument tekstowy;  

• stosuje wyróżnienia 
w tekście, 
korzystając 
możliwości zmiany 

• zna i stosuje 
podstawowe zasady 
formatowania 
i redagowania 
tekstu; 

• zna ogólne 
możliwości 
edytorów tekstu i 
zasady pracy 
z dokumentem 
tekstowym; 

• zna i stosuje metody 
usprawniające pracę 
nad tekstem (m.in. 
stosowanie 
gotowych 
szablonów, 

• samodzielnie 
wyszukuje opcje 
menu potrzebne do 
rozwiązania 
dowolnego 
problemu; 
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Więcej o wstawianiu obrazów 
i innych obiektów do tekstu – 
wstawianie obrazu do 
dokumentu tekstowego 
14. 
Więcej o wstawianiu obrazów 
i innych obiektów do tekstu – 
edytor równań 

parametrów 
czcionki; 

• wykonuje 
podstawowe 
operacje na 
fragmentach tekstu 
– kopiowanie, 
wycinanie, 
wklejanie; 

• ozdabia tekst 
gotowymi 
rysunkami, 
obiektami z galerii 
obrazów, stosując 
wybraną przez siebie 
metodę; 

• zapisuje dokument 
w pliku; 

• uczestniczy w 
projekcie grupowym, 
wykonując proste 
zadania 

• formatuje tekst: 
ustala atrybuty 
tekstu (pogrubienie, 
podkreślenie, 
przekreślenie, 
kursywę), sposób 
wyrównywania 
tekstu między 
marginesami, 
parametry czcionki;  

• formatuje rysunek 
(obiekt) wstawiony 
do tekstu; zmienia 
jego rozmiary, 
oblewa tekstem lub 
stosuje inny układ 
rysunku względem 
tekstu; 

• gromadzi materiały 
do wykonania 
zadania w ramach 
projektu grupowego 
i opracowuje zlecone 
zadania 

• zna i stosuje 
podstawowe zasady 
redagowania tekstu; 
dostosowuje 
formatowanie tekstu 
do jego 
przeznaczenia; 

• stosuje tabulacje, 
wcięcia, interlinie; 

• wykorzystuje edytor 
równań do pisania 
prostych wzorów; 

• zna i stosuje różne 
sposoby wycinania 
fragmentu ekranu 
(np. zdjęcie ekranu, 
Narzędzie 
Wycinanie) i stosuje 
je, aby wyciąć i 
wkleić do 
dokumentu 
tekstowego 
fragment ekranu; 

• przygotowuje 
dokumenty do 
wykonania zadania 
w ramach projektu 
grupowego 

wbudowanych 
słowników); 

• stosuje różne typy 
tabulatorów, potrafi 
zmienić ich 
ustawienia w całym 
tekście;  

• wstawia dowolne 
wzory, 
wykorzystując 
edytor równań; 

• osadza obraz w 
dokumencie 
tekstowym, wstawia 
obraz do dokumentu 
tekstowego; 

• wykonuje 
trudniejsze zadania 
szczegółowe 
podczas realizacji 
projektu grupowego; 
wykonuje kolaż ze 
zdjęć 

• przygotowuje 
profesjonalny tekst – 
pismo, 
sprawozdanie, 
z zachowaniem 
poznanych zasad 
redagowania 
i formatowania 
tekstów; 

• pełni funkcje 
koordynatora 
podczas realizacji 
projektu grupowego; 

• potrafi wykorzystać 
chmurę do wymiany 
informacji w pracy 
zespołowej 

3. Algorytmika i 
programowanie 

15. 
Sposoby przedstawiania 
algorytmów 
16. 
Programowanie i techniki 
algorytmiczne 

• zapisuje prosty 
algorytm liniowy w 
postaci listy kroków; 

• zna podstawowe 
zasady prezentacji 
algorytmów 
w postaci 
schematów 
blokowych (zna 
podstawowe bloki 
potrzebne do 
budowania 
schematu 
blokowego); 

• analizuje gotowy 
schemat blokowy 
prostego algorytmu 

• wyjaśnia pojęcie 
algorytmu; 

• określa dane do 
zadania oraz wyniki i 
zapisuje prosty 
algorytm liniowy w 
postaci listy kroków; 

• określa sytuacje 
warunkowe, tj. takie, 
które wyprowadzają 
różne wyniki – 
zależnie od 
spełnienia 
narzuconych 
warunków; 

• buduje schemat 
blokowy prostego 

• omawia etapy 
rozwiązywania 
problemu (zadania); 

• wie, na czym polega 
iteracja; 

• analizuje algorytmy, 
w których występują 
powtórzenia i 
określa, od czego 
zależy liczba 
powtórzeń; 

• buduje schemat 
blokowy algorytmu z 
warunkiem prostym 

• wyjaśnia pojęcie 
specyfikacja 
problemu; 

• prezentuje 
algorytmy iteracyjne 
za pomocą listy 
kroków i schematu 
blokowego 

• potrafi samodzielnie 
napisać specyfikację 
określonego 
zadania; 

• buduje schemat 
blokowy algorytmu, 
w którym wystąpią 
złożone sytuacje 
warunkowe;  

• określa, kiedy może 
nastąpić zapętlenie 
w algorytmie 
iteracyjnym i potrafi 
rozwiązać ten 
problem; 

• buduje schemat 
blokowy 
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algorytmu 
liniowego; 

• analizuje schemat 
blokowy algorytmu 
z rozgałęzieniami 

określonego 
algorytmu 
iteracyjnego 

 17. 
Programowanie w środowisku 
Baltie – powtarzanie poleceń i 
sytuacje warunkowe 
 
18. 
Programowanie w środowisku 
Baltie – stosowanie zmiennych 
i procedur 
19. 
Programowanie w języku 
Scratch – powtarzanie poleceń 
i stosowanie zmiennych 
20.  
Programowanie w języku 
Scratch – sytuacje warunkowe 
i stosowanie procedur 
21. 
Programowanie w języku 
Scratch – projekt grupowy 
22.  
Programowanie kompozycji 
graficznych w języku Python – 
tworzenie programu w grafice 
żółwia 
23. 
Programowanie kompozycji 
graficznych w języku Python – 
stosowanie funkcji 
24.  
Programowanie kompozycji 
graficznych w języku Python - 
zadania 
 

• tworzy proste 
programy 
w wybranych języku 
wizualnym, używając 
(wskazanego przez 
nauczyciela) 
dydaktycznego 
środowiska 
programowania (np. 
Logomocja, Scratch, 
Baltie) 

• tworzy programy, 
używając 
podstawowych 
poleceń, korzystając 
z wybranego 
środowiska 
programowania,  

• zapisuje 
powtarzające się 
polecenia, stosując 
odpowiednie 
instrukcje; 

• wykonuje proste 
zadania szczegółowe 
w projekcie 
grupowym 

• wyjaśnia, na czym 
polega prezentacja 
algorytmu w postaci 
programu; 

• wyjaśnia pojęcia 
program źródłowy i 
program wynikowy; 

• tworzy zmienne i 
wykonuje na nich 
proste obliczenia; 

• realizuje prostą 
sytuację warunkową 
i iterację, korzystając 
z wybranych 
środowisk 
programowania 
(jednego lub kilku); 

• definiuje i stosuje 
procedury bez 
parametrów 

• zna pojęcia: 
translacja, 
kompilacja, 
interpretacja;  

• wie, jak są 
pamiętane wartości 
zmiennych; 

• zapisuje algorytmy 
iteracyjne (w tym 
pętlę w pętli) 
i z warunkami (w 
tym złożonymi), 
korzystając 
z wybranych 
środowisk 
programowania 
(jednego lub kilku); 

• definiuje i stosuje 
procedury 
z parametrami; 

• wykonuje 
trudniejsze zadania 
szczegółowe w 
projekcie grupowym 
i łączy wykonane 
zadania szczegółowe 
w jeden program 

• wyjaśnia zasady 
programowania 
i kompilowania;  

• odróżnia kompilację 
od interpretacji; 

• korzystając z 
wybranego 
środowiska 
programowania, 
pisze trudniejsze 
programy 
z zastosowaniem 
procedur 
z parametrami; 

• bierze udział w 
konkursach 
informatycznych 
z programowania; 

• pełni funkcję 
koordynatora 
w projekcie 
grupowym 

Dział 4. 
Obliczenia w 
arkuszu 
kalkulacyjnym 

25. 
Komórka, adres, formuła 
26. 
Projektowanie tabeli i 
stosowanie funkcji arkusza 

• zna zastosowania 
arkusza 
kalkulacyjnego i 
omawia budowę 
dokumentu arkusza; 

• zna i stosuje zasadę 
adresowania 
względnego; 

• potrafi tworzyć 
formuły wykonujące 
bardziej 

• potrafi prawidłowo 
zaprojektować 
tabelę arkusza 
kalkulacyjnego 
(m.in.: wprowadza 
opisy do tabeli, 

• potrafi układać 
rozbudowane 
formuły z 
zastosowaniem 
funkcji JEŻELI;  

• zna działanie i 
zastosowanie wielu 
funkcji dostępnych 
w arkuszu 
kalkulacyjnym; 
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kalkulacyjnego – funkcje 
SUMA, ŚREDNIA, JEŻELI 
27. 
Projektowanie tabeli i 
stosowanie funkcji arkusza 
kalkulacyjnego – 
modyfikowanie tabeli i 
formatowanie komórek 
28. 
Arkusz kalkulacyjny, czyli 
kalkulacje 

• pisze formułę 
wykonującą jedno 
z czterech 
podstawowych 
działań 
arytmetycznych 
(dodawanie, 
odejmowanie, 
mnożenie, 
dzielenie); 

• potrafi zastosować 
kopiowanie 
i wklejanie formuł 

zaawansowane 
obliczenia; 

• stosuje funkcje 
arkusza 
kalkulacyjnego, tj.: 
SUMA, ŚREDNIA;  

• modyfikuje tabele w 
celu usprawnienia 
obliczeń, m.in.: 
wstawia i usuwa 
wiersze (kolumny); 
zmienia szerokość 
kolumn i wysokość 
wierszy tabeli; wie, 
jak wprowadzić do 
komórek długie 
teksty i duże liczby 

formatuje komórki 
arkusza; ustala 
format danych, 
dostosowując go do 
wprowadzanych 
informacji); 

• rozróżnia zasady 
adresowania 
względnego i 
bezwzględnego; 

• stosuje arkusz do 
kalkulacji wydatków 
i innych obliczeń; 
dostosowuje 
odpowiednio rodzaj 
adresowania 

• potrafi samodzielnie 
zastosować adres 
bezwzględny, aby 
ułatwić obliczenia 

• samodzielnie 
wyszukuje opcje 
menu potrzebne do 
rozwiązania 
określonego 
problemu; 

• projektuje 
samodzielnie tabelę 
arkusza 
z zachowaniem 
poznanych zasad 
wykonywania 
obliczeń w arkuszu 
kalkulacyjnym 

Dział 5. 
Internet 

29. 
Internet jako źródło informacji 
– sieci komputerowe 
30. 
Internet jako źródło informacji 
– wyszukiwanie informacji i 
usługi internetowe 
31. 
Sposoby komunikowania się i 
wymiany informacji za 
pomocą Internetu 

• wymienia kilka 
zastosowań 
Internetu; 

• otwiera stronę 
o podanym adresie; 

• wyszukuje 
w Internecie 
informacje według 
prostego hasła; 

• porusza się po 
stronie WWW 

• redaguje i wysyła list 
elektroniczny, 
korzystając 
z podstawowych 
zasad netykiety; 

• potrafi skorzystać 
z wybranych form 
komunikacji, np. 
z komunikatora, 
stosując zasady 
netykiety 

• zna zagrożenia i 
ostrzeżenia 
dotyczące 
korzystania 
z komunikacji za 
pomocą Internetu; 

• zna podstawowe 
zasady pracy 
w szkolnej (lokalnej) 
sieci komputerowej 

• zna pojęcia: Internet, 
strona internetowa, 
WWW; 

• omawia wybrane 
usługi internetowe; 

• potrafi wyszukiwać 
informacje 
w Internecie: 
korzysta 
z wyszukiwarek 

• dołącza załączniki do 
listu; korzysta z 
książki adresowej; 
zna i stosuje zasady 
netykiety pocztowej; 

• zna sposoby 
komunikowania się 
za pomocą 
Internetu, 
m.in.: komunikatory 
i czaty, fora 
dyskusyjne, portale 
społecznościowe 

• wymienia zalety 
łączenia 
komputerów w sieć; 

• zna pojęcia: witryna, 
strona główna, 
serwer internetowy, 
hiperłącze, 
hipertekst; 

• potrafi wyszukiwać 
informacje 
w Internecie: 
korzysta z katalogów 
stron WWW;  

• wyszukuje 
informacje 
w internetowych 
zasobach danych 

• dba o formę listu i 
jego pojemność; 
ozdabia listy, 
załączając rysunek, 
dodaje tło; stosuje 
podpis 
automatyczny; 
zakłada książkę 
adresową; 

• podaje i omawia 
przykłady usług 

• opisuje sieci lokalne 
i globalne oraz 
podstawowe klasy 
sieci; potrafi 
udostępniać zasoby, 
np. foldery; 

• potrafi omówić 
schemat sieci 
szkolnej i domowej; 

• wie, jak uzyskać 
dostęp do Internetu; 

• potrafi zastosować 
różne narzędzia do 
wyszukiwania 
informacji; stosuje 
złożony sposób 
wyszukiwania; 

• porządkuje 
najczęściej 
odwiedzane strony 

• omawia wybrane 
usługi internetowe 
(m.in.: nauka i praca 
w Internecie, książki, 
czasopisma, muzea, 
banki, zakupy i 
aukcje, podróże, 

• potrafi formułować 
własne wnioski i 
spostrzeżenia 
dotyczące rozwoju 
Internetu, jego 
znaczenia dla 
różnych dziedzin 
gospodarki i dla 
własnego rozwoju; 

• potrafi właściwie 
zawęzić obszar 
poszukiwań, aby 
szybko odszukać 
informacje 

• korzystając z 
Internetu i innych 
źródeł, wyszukuje 
informacje 
o najnowszych 
osiągnięciach 
w dziedzinie e-usług 
i różnych form 
komunikacji i 
wymiany informacji 

• potrafi przedstawić 
własne wnioski z 
analizy zalet i wad 
uzależniania różnych 
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zdaje sobie sprawę 
z anonimowości 
kontaktów w Sieci 

• stosuje przepisy 
prawa związane z 
pobieraniem 
materiałów 
z Internetu; zdaje 
sobie sprawę 
z konieczności 
racjonalnego 
gospodarowania 
czasem spędzonym 
w Sieci 

internetowych oraz 
różnych form 
komunikacji; 
omawia m.in.: 
komunikatory i 
czaty, fora 
dyskusyjne, portale 
społecznościowe 

• zna podstawowe 
przepisy dotyczące 
korzystania z e-usług 

rozrywka) i zasady 
korzystania z nich 

• uzasadnia zalety i 
zagrożenia 
wynikające 
z pojawienia się 
Internetu (przykłady) 

dziedzin życia od 
Internetu 
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Klasa 8 
Podręcznik „Lubię to!”  
 
 
W pierwszym półroczu zostaną zrealizowane tematy od 1 do 17. 
W drugim półroczu od 18 do 32. 
 

Dział Numer i temat lekcji 
Wymagania na  ocenę 

dopuszczającą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę 
dostateczną 

Uczeń 

Wymagania na  ocenę dobrą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę bardzo 
dobrą 
Uczeń 

Wymagania na  ocenę 
celującą 

Uczeń 

 
1. 
Przypomnienie regulaminu 
pracowni komputerowej, 
zasad BHP oraz zasad 
oceniania na lekcjach 
informatyki 

• wymienia 
przynajmniej trzy 
podstawowe zasady 
zachowania w 
pracowni 
komputerowej i 
przestrzega ich, 
m.in.: dba o 
porządek na 
stanowisku 
komputerowym 

• wymienia 
przynajmniej dwie 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze 
i przestrzega ich, 
m.in.: planuje 
przerwy w pracy 
i ogranicza czas 
spędzany przy 
komputerze 

• wymienia 
przynajmniej pięć 
podstawowych 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia 
przynajmniej trzy 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze 
i stosuje je w 
praktyce 
 

• wymienia 
przynajmniej sześć 
podstawowych 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia 
przynajmniej cztery 
podstawowe zasady 
zdrowej pracy przy 
komputerze 
i stosuje je w 
praktyce 
 

• wymienia 
przynajmniej osiem 
zasad zachowania 
w pracowni 
komputerowej 
i przestrzega ich 

• wymienia 
omówione podczas 
lekcji podstawowe 
zasady zdrowej 
pracy przy 
komputerze 
i stosuje je w 
praktyce 

• bezwzględnie 
stosuje się do 
regulaminu 
pracowni 
komputerowej oraz 
zasad zdrowej pracy 
przy komputerze 

DZIAŁ 2. 
Programowanie 
w języku C++ 

2, 3 i 4. Wprowadzenie do 
programowania w języku C++ 

• definiuje pojęcia: 
algorytm, program, 
programowanie 

• wymienia różne 
sposoby 
przedstawienia 
algorytmu: opis 

• wymienia 
przykładowe 
środowiska 
programistyczne 

• pisze proste 
programy w trybie 
skryptowym języka 
C++ 

• zapisuje algorytmy 
różnymi sposobami 
oraz pisze programy 
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• podaje kilka 
sposobów 
przedstawienia 
algorytmu 

słowny, schemat 
blokowy, lista 
kroków 

• poprawnie 
formułuje problem 
do rozwiązania 

• wyjaśnia różnice 
między 
interaktywnym 
a skryptowym 
trybem pracy 

• stosuje odpowiednie 
polecenie języka 
C++, aby wyświetlić 
tekst na ekranie 

• omawia różnice 
pomiędzy kodem 
źródłowym a kodem 
wynikowym 

• tłumaczy, czym jest 
środowisko 
programistyczne 

• wyjaśnia, czym jest 
specyfikacja 
problemu 

• opisuje etapy 
rozwiązywania 
problemów 

• opisuje etapy 
powstawania 
programu 
komputerowego 

• zapisuje proste 
polecenia języka C++ 

 

o większym stopniu 
trudności 

DZIAŁ 2. 
Programowanie 
w języku C++ 

5, 6 i 7.  
Piszemy programy w języku 
C++ 

• tłumaczy, do czego 
używa się 
zmiennych 
w programach  

• pisze proste 
programy w trybie 
skryptowym języka 
C++ 
z wykorzystaniem 
zmiennych 

 

• wykonuje obliczenia 
w języku C++ 

• omawia działanie 
operatorów 
arytmetycznych  

• stosuje tablice w 
języku C++ oraz 
operatory logiczne  

• wykorzystuje 
instrukcję 
warunkową if oraz if 
else w programach  

• wykorzystuje 
iterację 
w konstruowanych 
algorytmach  

• wykorzystuje w 
programach 
instrukcję iteracyjną 
for 

• definiuje funkcje 
w języku C++ 
i omawia różnice 
między funkcjami 
zwracającymi 
wartość a funkcjami 
niezwracającymi 
wartości 

• buduje złożone 
schematy blokowe 
służące do 
przedstawiania 
skomplikowanych 
algorytmów 

• konstruuje złożone 
sytuacje warunkowe 
(wiele warunków) w 
algorytmach 

• pisze programy 
zawierające 
instrukcje 
warunkowe, pętle 
oraz funkcje 

• wyjaśnia, jakie błędy 
zwraca interpreter 

• czyta kod źródłowy i 
opisuje jego 
działanie 

• pisze programy w 
języku C++ do 
rozwiązywanie 
zadań 
matematycznych 

• tworzy program 
składający się z kilku 
funkcji 
wywoływanych w 
programie głównym  
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DZIAŁ 2. 
Programowanie 
w języku C++ 

8, 9, 10.  
Algorytmy na liczbach 
naturalnych 

• wyjaśnia działanie 
operatora modulo 

• wyjaśnia algorytm 
badania 
podzielności liczb 

• zapisuje w postaci 
listy kroków 
algorytm badania 
podzielności liczb 
naturalnych 

• wykorzystuje 
w programach 
instrukcję iteracyjną 
while  

• omawia algorytm 
Euklidesa w wersji 
z odejmowaniem 
i z dzieleniem – 
zapisuje go w 
wybranej postaci 

• wyjaśnia algorytm 
wyodrębniania cyfr 
danej liczby i 
zapisuje go w 
wybranej postaci 

• wyjaśnia różnice 
między instrukcją 
iteracyjną while a 
pętlą for 

• pisze programy 
obliczające NWD, 
stosując algorytm 
Euklidesa, oraz 
wypisujące cyfry 
danej liczby 

• wyjaśnia różnice 
między algorytmem 
Euklidesa 
w wersjach 
z odejmowaniem 
i z dzieleniem 

• pisze programy 
wykorzystujące 
algorytmy Euklidesa 
(np. obliczający 
NWW) oraz 
wyodrębniania cyfr 
danej liczby 

DZIAŁ 2. 
Programowanie 
w języku C++ 

11 i 12.  
Algorytmy wyszukiwania 

• wyjaśnia potrzebę 
wyszukiwania 
informacji w zbiorze 

• określa różnice 
między 
wyszukiwaniem 
w zbiorach 
uporządkowanym 
i nieuporządkowany
m 

• sprawdza działanie 
programów 
wyszukujących 
element w zbiorze 

• zapisuje algorytm 
wyszukiwania 
elementu w zbiorze 
nieuporządkowany
m, w tym elementu 
największego 
i najmniejszego 

• zapisuje algorytm 
wyszukiwania 
elementu w zbiorze 
uporządkowanym 
metodą połowienia 

• implementuje grę 
w zgadywanie liczby 

• implementuje 
algorytm 
wyszukiwania 
elementu w zbiorze 
nieuporządkowany
m 

• omawia funkcje 
zastosowane 
w realizacji 
algorytmu 
wyszukiwania 
metodą połowienia 

• implementuje 
algorytm 
wyszukiwania 
największej wartości 
w zbiorze 

• samodzielnie 
zapisuje w wybranej 
postaci algorytm 
wyszukiwania 
elementu w zbiorze 
metodą połowienia, 
w tym elementu 
największego 
i najmniejszego 

• implementuje 
algorytm 
wyszukiwania 
elementu w zbiorze 
metodą połowienia 

• samodzielnie 
modyfikuje 
i optymalizuje 
algorytmy 
wyszukiwania 

DZIAŁ 2. 
Programowanie 
w języku C++ 

13 i 14.  
Algorytmy porządkowania 

• wyjaśnia potrzebę 
porządkowania 
danych 

• sprawdza działanie 
programu 
sortującego dla 
różnych danych  

• zapisuje w wybranej 
formie algorytm 
porządkowania 
metodami przez 
wybieranie oraz 
przez zliczanie 

• omawia 
implementację 
algorytmu 
sortowania przez 
wybieranie  

• omawia 
implementację 
algorytmu 
sortowania przez 
zliczanie 

• omawia funkcje 
zastosowane w 
kodzie źródłowym 
algorytmów 
sortowania przez 
wybieranie oraz 
przez zliczanie 

• implementuje 
algorytmy 
porządkowania 
metodami przez 
wybieranie oraz 
przez zliczanie 

• wprowadza 
modyfikacje w 
implementacji 
algorytmów 
porządkowania 

• samodzielnie 
modyfikuje 
i optymalizuje 
programy sortujące 
metodą przez 
wybieranie, metodą 
przez zliczanie 
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• stosuje pętle 
zagnieżdżone i 
wyjaśnia, jak działają 

przez wybieranie 
oraz przez zliczanie  

DZIAŁ 3. Projekty 15 i 16.  
Dokumentacja szkolnej 
imprezy sportowej 

• bierze udział 
w przygotowaniu 
dokumentacji 
szkolnej imprezy 
sportowej, 
wykonując 
powierzone mu 
zadania 
o niewielkim stopniu 
trudności 

• bierze udział 
w przygotowaniu 
dokumentacji 
szkolnej imprezy 
sportowej 

• wprowadza dane do 
zaprojektowanych 
tabel 

• przygotowuje 
dokumentację 
imprezy, wykonuje 
obliczenia, 
projektuje tabele 
oraz wykresy 

• współpracuje w 
grupie podczas 
pracy nad projektem 

• bierze udział 
w przygotowaniu 
dokumentacji 
szkolnej imprezy 
sportowej, 
przygotowuje 
zestawienia, drukuje 
wyniki 

• współpracuje w 
grupie podczas 
pracy nad projektem 

• bierze udział 
w przygotowaniu 
dokumentacji 
szkolnej imprezy 
sportowej, tworzy 
zestawienia 
zawierające 
zaawansowane 
formuły, wykresy 
oraz elementy 
graficzne 

• współpracuje w 
grupie podczas 
pracy nad 
projektem, 
przyjmuje funkcję 
lidera 

DZIAŁ 3. Projekty 17, 18 i 19. Sterowanie 
obiektem na ekranie 

• aktywnie 
uczestniczy 
w pracach zespołu, 
realizuje powierzone 
zadania o 
niewielkim stopniu 
trudności 

• testuje grę na 
różnych etapach 

• współpracuje w 
grupie podczas 
pracy nad projektem 

• bierze udział w 
pracach nad 
wypracowaniem 
koncepcji gry 

• współpracuje w 
grupie podczas 
pracy nad projektem 

• programuje 
wybrane funkcje i 
elementy gry 

• opracowuje opis gry 
 

• implementuje 
i optymalizuje kod 
źródłowy gry, 
korzystając 
z wypracowanych 
założeń 

• rozbudowuje grę o 
nowe elementy 

• współpracuje w 
grupie podczas 
pracy nad 
projektem, 
przyjmuje funkcję 
lidera 

DZIAŁ 1. Arkusz 
kalkulacyjny 

20 i 21.  
Formuły i adresowanie 
względne w arkuszu 
kalkulacyjnym 

• omawia 
zastosowanie oraz 
budowę arkusza 
kalkulacyjnego 

• określa adres 
komórki 

• wprowadza dane 
różnego rodzaju do 
komórek arkusza 
kalkulacyjnego 

• formatuje zawartość 
komórek 

• określa zasady 
wprowadzania 
danych do komórek 
arkusza 
kalkulacyjnego 

• dodaje i usuwa 
wiersze oraz 
kolumny w tabeli  

• tworzy proste 
formuły 
obliczeniowe 

• wyjaśnia, czym jest 
adres względny 

• kopiuje utworzone 
formuły 
obliczeniowe, 
wykorzystując 
adresowanie 
względne 

• samodzielnie tworzy 
i kopiuje 
skomplikowane 
formuły 
obliczeniowe  
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(wyrównanie tekstu 
oraz wygląd 
czcionki) 

DZIAŁ 1. Arkusz 
kalkulacyjny 

22 i 23.  
Funkcje oraz adresowanie 
bezwzględne i mieszane w 
arkuszu kalkulacyjnym 

• rozumie różnice 
między 
adresowaniem 
względnym, 
bezwzględnym i 
mieszanym 

• stosuje w arkuszu 
podstawowe 
funkcje: (SUMA, 
ŚREDNIA), wpisuje je 
ręcznie oraz 
korzysta z kreatora 

 

• wykorzystuje 
funkcję JEŻELI do 
tworzenia 
algorytmów 
z warunkami w 
arkuszu 
kalkulacyjnym 

• ustawia format 
danych komórki 
odpowiadający jej 
zawartości 

• w formułach stosuje 
adresowanie 
względne, 
bezwzględne i 
mieszane 

• korzysta z biblioteki 
funkcji, aby 
wyszukiwać 
potrzebne funkcje 

• stosuje adresowanie 
względne, 
bezwzględne lub 
mieszane w 
zaawansowanych 
formułach 
obliczeniowych  

• stosuje 
zaawansowane 
funkcje arkusza w 
tabelach 
tworzonych na 
własne potrzeby 

DZIAŁ 1. Arkusz 
kalkulacyjny 

24 i 25. Przedstawianie 
danych na wykresie 

• wstawia wykres do 
arkusza 
kalkulacyjnego 

• omawia i 
modyfikuje 
poszczególne 
elementy wykresu 

• dobiera odpowiedni 
wykres do rodzaju 
danych 

• tworzy wykres dla 
więcej niż jednej 
serii danych 

• tworzy 
rozbudowane 
wykresy dla wielu 
serii danych 

DZIAŁ 1. Arkusz 
kalkulacyjny 

26 i 27.  
Zastosowania arkusza 
kalkulacyjnego 

• korzysta z arkusza 
kalkulacyjnego w 
celu stworzenia 
kalkulacji wydatków 

• zapisuje w tabeli 
arkusza 
kalkulacyjnego dane 
otrzymane z 
prostych 
doświadczeń 
i przedstawia je na 
wykresie 

• sortuje oraz filtruje 
dane w arkuszu 
kalkulacyjnym 

• tworzy prosty model 
(na przykładzie rzutu 
sześcienną kostką 
do gry) w arkuszu 
kalkulacyjnym 

• stosuje filtry 
niestandardowe 

• przygotowuje 
rozbudowane 
arkusze kalkulacyjne 
korzysta z arkusza 
kalkulacyjnego do 
analizowania 
doświadczeń 
z innych 
przedmiotów 

DZIAŁ 3. Projekty 28, 29 i 30.  
Historia i rozwój informatyki 

• aktywnie 
uczestniczy 
w pracach zespołu, 
realizuje powierzone 
zadania o 
niewielkim stopniu 
trudności – 
znalezienie 
informacji 
w Internecie, 
umieszczenie ich 
w chmurze 

• współpracuje z 
innymi podczas 
pracy nad projektem 

• analizuje zebrane 
dane 

• tworzy projekt 
prezentacji 
multimedialnej 

• aktywnie 
uczestniczy 
w pracach zespołu, 
realizuje powierzone 
zadania  

• tworzy prezentację 
wg projektu 
zaakceptowanego 
przez zespół  

• aktywnie 
uczestniczy 
w pracach zespołu 

• analizuje i 
weryfikuje pod 
względem 
merytorycznym 
i technicznym 
przygotowaną 
prezentację 

• współpracuje w 
grupie podczas 
pracy nad 
projektem, 
przyjmuje funkcję 
lidera 

• wzbogaca 
prezentację o 
elementy 
podnoszące jej 
walory estetyczne 
i merytoryczne 
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DZIAŁ 3. Projekty 31. Informatyka w moim 
przyszłym życiu 

• aktywnie 
uczestniczy 
w pracach zespołu, 
realizuje powierzone 
zadania o 
niewielkim stopniu 
trudności 

• bierze aktywny 
udział w dyskusji 
nad wyborem 
atrakcyjnego 
zawodu 
wymagającego 
kompetencji 
informatycznych 

• gromadzi informacje 
dotyczące 
wybranych 
zawodów, 
umieszcza je w 
zaprojektowanych 
tabelach i 
dokumentach 
tekstowych 

• aktywnie 
uczestniczy w 
pracach zespołu 

• projektuje tabele do 
zapisywania 
informacji o 
zawodach 

• weryfikuje i 
formatuje 
przygotowane 
dokumenty 
tekstowe 

• aktywnie 
uczestniczy 
w pracach zespołu, 
weryfikuje 
opracowane treści i 
łączy wszystkie 
dokumenty w całość 

• aktywnie 
uczestniczy 
w pracach zespołu, 
przyjmuje rolę lidera 

• podczas dyskusji 
przyjmuje funkcję 
moderatora 

 


