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Numer i temat lekcji

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczająca)
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(ocena celująca)

Uczeń:

1. KOMPUTER

1. i 2. Komputer i urządzenia
cyfrowe

• wymienia dwie dziedziny, 
w których wykorzystuje się 
komputer
• identyfikuje elementy pod-
stawowego zestawu kompute-
rowego

• wymienia cztery dziedziny, 
w których wykorzystuje się 
komputery
• opisuje cztery najpopular-
niejsze rodzaje komputerów: 
komputer stacjonarny, laptop, 
tablet, smartfon
• nazywa i omawia przezna-
czenie popularnych urządzeń 
peryferyjnych
• przestrzega zasad bezpiecz-
nej i higienicznej pracy przy 
komputerze.

• wymienia sześć dziedzin, 
w których wykorzystuje się 
komputery
• opisuje rodzaje pamięci ma-
sowej
• omawia jednostki pamięci 
masowej
• wstawia do dokumentu zna-
ki, korzystając z kodów 
ASCII

• wymienia osiem dziedzin, 
w których wykorzystuje się 
komputery
• wyjaśnia, czym jest system 
binarny (dwójkowy) i dlacze-
go jest używany do zapisywa-
nia danych w komputerze

• zamienia liczby z systemu 
dziesiętnego na dwójkowy i 
odwrotnie

3. Program komputerowy i 
przepisy prawa

• wyjaśnia, czym jest pro-
gram komputerowy
• wyjaśnia, czym jest system 
operacyjny
• uruchamia programy kom-
puterowe

• wymienia rodzaje progra-
mów komputerowych
• wymienia trzy popularne 
systemy operacyjne dla kom-
puterów.

• przyporządkowuje program 
komputerowy do odpowied-
niej kategorii
• wymienia trzy popularne 
systemy operacyjne dla urzą-
dzeń mobilnych
• przestrzega zasad etycznych
podczas pracy z komputerem.

• samodzielnie instaluje pro-
gramy komputerowe
• wymienia i opisuje rodzaje 
licencji na oprogramowanie

• wymienia i opisuje mniej 
popularne systemy operacyjne

4. Porządkowanie i ochrona 
dokumentów

• kopiuje, przenosi oraz usu-
wa pliki i foldery, wykorzy-
stując schowek
• wyjaśnia, czym jest złośli-
we oprogramowanie

• kopiuje, przenosi oraz usu-
wa pliki i foldery, wykorzy-
stując metodę „przeciągnij i 
upuść”
• wyjaśnia, dlaczego należy 
robić kopie bezpieczeństwa 
danych
• wymienia rodzaje złośliwe-
go oprogramowania

• kompresuje i dekompresuje 
pliki i foldery, wykorzystując 
popularne programy do archi-
wizacji (np. winrar, winzip) 
oraz funkcje systemu opera-
cyjnego
• sprawdza, ile miejsca na 
dysku zajmują pliki i foldery
• zabezpiecza komputer przed
wirusami, instalując program 
antywirusowy

• stosuje skróty klawiszowe 
do kopiowania, przenoszenia 
oraz usuwania plików i folde-
rów 
• zabezpiecza komputer za-
grożeniami innymi niż wirusy
komputerowe

• ustawia automatyczne two-
rzenie kopii bezpieczeństwa 
danych według harmonogra-
mu.
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2. GRAFIKA KOMPUTEROWA

5. Podstawy grafiki kompu-
terowej

• otwiera dokument ze wska-
zanego miejsca
• zapisuje dokument we 
wskazanym miejscu
• tworzy nowy dokument w 
programie GIMP.

• wymienia rodzaje grafiki 
komputerowej
• opisuje zasady tworzenia 
dokumentu komputerowego
• zmienia ustawienia narzędzi
programu GIMP.

• wymienia trzy formaty pli-
ków graficznych
• tworzy w programie GIMP 
kompozycje z figur geome-
trycznych
• sprawdza rozmiar pliku.

• charakteryzuje rodzaje gra-
fiki komputerowej
• zapisuje obrazy w różnych 
formatach
• wyjaśnia, czym jest plik
• wyjaśnia, czym jest ścieżka 
dostępu do pliku.

• samodzielnie wyszukuje na-
rzędzia programu graficznego
i odpowiednio ich używa
• charakteryzuje formaty gra-
ficzne i omawia różnice po-
między nimi.

6. Obróbka zdjęć, skanowa-
nie i drukowanie grafik

• wymienia trzy sposoby po-
zyskiwania obrazów cyfro-
wych
• otwiera obraz ze wskazane-
go pliku
• zapisuje zmiany wprowa-
dzone w obrazie
• stosuje filtry w programie 
GIMP.

• wymienia etapy skanowania
i drukowania obrazu
• wymienia operacje dotyczą-
ce koloru możliwe do wyko-
nania w programie GIMP
• zapisuje obraz w wybranym
formacie
• drukuje obraz z pliku.

• ustawia parametry skano-
wania i drukowania obrazu
• wykonuje w programie 
GIMP operacje dotyczące ko-
loru
• korzysta z podglądu wydru-
ku dokumentu.

• wyjaśnia, czym jest roz-
dzielczość obrazu
• charakteryzuje parametry 
skanowania i drukowania ob-
razu
• poprawia jakość zdjęcia.

• samodzielnie wyszukuje 
różne narzędzia i poznaje 
możliwości programu graficz-
nego.

7. Przekształcanie obrazów i 
praca na warstwach

• tworzy rysunek za pomocą 
podstawowych narzędzi pro-
gramy GIMP i zapisuje ten 
rysunek w pliku
• zaznacza fragmenty obrazu
• wykorzystuje schowek do 
kopiowania i wklejania frag-
mentów obrazu.

• wyjaśnia różnice między 
kopiowaniem a wycinaniem 
fragmentu obrazu
• omawia znaczenie warstw 
obrazu w programie GIMP
• tworzy i usuwa warstwy w 
programie GIMP
• umieszcza napisy na obrazie
w programie GIMP.

• wyjaśnia, czym jest i do 
czego służy schowek
• używa skrótów klawiszo-
wych do wycinania, kopiowa-
nia i wklejania fragmentów 
obrazu
• używa narzędzi selekcji do-
stępnych w programie GIMP
• zmienia kolejność warstw 
obrazu w programie GIMP.

• wyjaśnia różnice pomiędzy 
ukrywaniem a usuwaniem 
warstwy
• łączy warstwy w obrazach 
tworzonych w programie 
GIMP
• wskazuje różnice między 
warstwą tło a innymi war-
stwami obrazów w programie 
GIMP. 

• samodzielnie wykorzystuje 
możliwości warstw podczas 
tworzenia rysunków.

8. Narzędzia selekcji i ani-
macja w programie GIMP

• zaznacza, kopiuje i wkleja 
fragmenty obrazu
• tworzy animacje z zastoso-
waniem filtra w programie 
GIMP.

• stosuje podstawowe narzę-
dzia selekcji
• tworzy proste animacje 
w programie GIMP
• używa narzędzia inteligent-
ne nożyce programu GIMP 
podczas tworzenia fotomonta-
ży.

• wyjaśnia, czym jest selekcja
w edytorze graficznym
• charakteryzuje narzędzia se-
lekcji dostępne w programie 
GIMP
• używa narzędzi selekcji 
podczas tworzenia fotomonta-
ży w programie GIMP.

• pracuje na warstwach pod-
czas tworzenia animacji 
w programie GIMP
• korzysta z przekształceń ob-
razu w programie GIMP.

• tworzy animacje i fotomon-
taże według własnego pomy-
słu
• korzysta z możliwości do-
dawania i usuwania obszarów 
do zaznaczenia.
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3. INTERNET

9. i 10. Internet jako źródło 
informacji

• wyjaśnia, czym są sieć 
komputerowa i internet
• przestrzega przepisów pra-
wa, korzystając z internetu.

• sprawnie posługuje się prze-
glądarką internetową
• wymienia rodzaje sieci 
komputerowych
• omawia budowę prostej sie-
ci komputerowej
• wyszukuje informacje w in-
ternecie
• przestrzega zasad bezpie-
czeństwa podczas korzystania
z sieci i internetu.

• kopiuje teksty znalezione w 
internecie i wkleja do innych 
programów komputerowych
• zapamiętuje znalezione 
strony internetowe w pamięci 
przeglądarki (w Ulubionych 
lub w Zakładkach).

• wyjaśnia różnice pomiędzy 
klasami sieci komputerowych
• dopasowuje przeglądarkę 
internetową do swoich po-
trzeb.

• wykorzystuje podczas pracy
zaawansowane możliwości 
przeglądarek internetowych 
(tłumacz, kalkulator, przelicz-
nik miar i walut).

11. Sposoby komunikowania 
się i wymiany informacji za 
pomocą internetu 

• przestrzega netykiety w 
trakcie komunikacji przez sieć
i internet
• odbiera i wysyła pocztę 
elektroniczną.

• pobiera pliki różnego rodza-
ju z internetu
• dodaje załączniki do wiado-
mości elektronicznych
• przestrzega postanowień li-
cencji, którymi objęte są ma-
teriały pobrane z internetu
• unika zagrożeń związanych 
z komunikacją internetową.

• korzysta z komunikatorów 
internetowych do porozumie-
wania się ze znajomymi
• wkleja pobrane z internetu 
obrazy do edytora tekstu. 

• korzysta z chmury oblicze-
niowej podczas tworzenia 
projektów grupowych.

• samodzielnie konfiguruje 
program do obsługi poczty 
elektronicznej.

4. ALGORYTMIKA I PROGRAMOWANIE

12. Sposoby przedstawiania 
algorytmów

• wyjaśnia, czym jest algo-
rytm.

• wymienia etapy rozwiązy-
wania problemów
• opisuje algorytm w postaci 
listy kroków.

• opisuje algorytm w postaci 
schematu blokowego.

• samodzielnie buduje złożo-
ne schematy blokowe do 
przedstawiania różnych algo-
rytmów.

• wymienia i opisuje inne 
sposoby reprezentowania al-
gorytmów (np. drzewo algo-
rytmiczne).

13. i 14. Programowanie i 
techniki algorytmiczne

• wyjaśnia, czym jest progra-
mowanie
• wyjaśnia, czym jest pro-
gram komputerowy.

• omawia różnice pomiędzy 
kodem źródłowym a kodem 
wynikowym
• tłumaczy, czym jest środo-
wisko programistyczne
• tłumaczy, do czego używa 
się zmiennych w programach
• przedstawia algorytm w po-
staci schematu blokowego.

• wymienia przykładowe śro-
dowiska programistyczne
• stosuje podprogramy w bu-
dowanych algorytmach
• wykorzystuje sytuacje wa-
runkowe w budowanych algo-
rytmach.

• buduje złożone schematy 
blokowego służące do przed-
stawiania skomplikowanych 
algorytmów
• konstruuje złożone sytuacje 
warunkowe (wiele warunków)
w algorytmach.

• zamienia algorytm na kod 
źródłowy w dowolnym języku
programowania.
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15–18. Programowanie w ję-
zyku Scratch

• buduje proste skrypty w ję-
zyku Scratch.

• omawia budowę okna pro-
gramu Scratch
• wyjaśnia, czym jest skrypt 
w języku Scratch
• stosuje powtarzanie poleceń
(iterację) w budowanych 
skryptach.

• używa zmiennych w skryp-
tach budowanych w języku 
Scratch
• wykorzystuje sytuacje wa-
runkowe w skryptach w języ-
ku Scratch
• konstruuje procedury bez 
parametrów w języku Scratch.

• konstruuje procedury z pa-
rametrami w języku Scratch.

• tworzy skomplikowane 
skrypty do rozwiązywania 
określonych problemów.

19. Tworzenie gry  projekt • buduje proste skrypty w ję-
zyku Scratch.

• dodaje nowe duszki w pro-
gramie Scratch
• dodaje nowe tła w progra-
mie Scratch.

• używa sytuacji warunko-
wych w skryptach budowa-
nych w języku Scratch
• korzysta ze zmiennych 
w skryptach budowanych 
w języku Scratch
• wykonuje pętle Powtórze-
niowe (iteracyjne) w skryp-
tach budowanych w języku 
Scratch

• dodaje do gry tworzonej w 
języku Scratch nowe (trud-
niejsze) poziomy.

• buduje w języku Scratch grę
według samodzielnie wymy-
ślonego scenariusza i ustalo-
nych przez siebie zasad.

20-22. Programowanie w ję-
zyku Logo

• używa podstawowych pole-
ceń języka Logo do tworzenia
prostych rysunków.

• omawia budowę okna pro-
gramu Logomocja
• tworzy pętlę w języku 
Logo, używając polecenia Po-
wtórz.

• wykorzystuje sytuacje wa-
runkowe w języku Logo
• używa zmiennych w języku 
Logo.

• tworzy procedury z parame-
trami i bez parametrów w ję-
zyku Logo
• zmienia domyślną postać w 
programie Logomocja.

• steruje więcej niż jedną po-
stacią w programie Logomo-
cja.

5. PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

23. Tworzenie dokumentu 
tekstowego

• wyjaśnia, czym jest doku-
ment tekstowy
• pisze tekst w edytorze tek-
stu.

• wyjaśnia pojęcia: akapit, 
wcięcie, margines
• tworzy nowe akapity w do-
kumencie tekstowym
• stosuje podstawowe opcje 
formatowania tekstu.

• otwiera dokument utworzo-
ny w innym edytorze tekstu
• zapisuje dokument tekstowy
w dowolnym formacie
• kopiuje parametry formato-
wania tekstu.

• ustala interlinię pomiędzy 
wierszami tekstu oraz odle-
głości pomiędzy akapitami.

• formatuje tekst w sposób 
estetyczny według własnego 
pomysłu.
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24. Słowniki i zasady redago-
wania dokumentów teksto-
wych

• włącza podgląd znaków nie-
drukowanych w edytorze tek-
stu
• wymienia dwie zasady reda-
gowania dokumentu teksto-
wego
• wymienia dwie zasady do-
boru parametrów formatowa-
nia tekstu
• zna rodzaje słowników w 
edytorze tekstu.

• korzysta ze słownika orto-
graficznego w edytorze tekstu
• korzysta ze słownika syoni-
mów w edytorze tekstów
• wymienia trzy zasady reda-
gowania dokumentu teksto-
wego
• wymienia trzy zasady dobo-
ru parametrów formatowania 
tekstu.

• wymienia kroje pisma
• wymienia cztery zasady re-
dagowania dokumentu teksto-
wego
• wymienia cztery zasady do-
boru formatowania tekstu
• stosuje zasady redagowania 
tekstu.

• wymienia i stosuje wszyst-
kie omówione zasady redago-
wania dokumentu tekstowego
• wymienia i stosuje wszyst-
kie omówione zasady doboru 
parametrów formatowania 
tekstu
• rozumie różne zastosowania
krojów pisma.

• przy rozwiązywaniu zadań 
samodzielnie wyszukuje do-
datkowe opcje narzędzi edy-
tora tekstu
• dokładnie redaguje i forma-
tuje tekst według przyjętych 
zasad.

25. Formatowanie obrazów i 
stosowanie szablonów

• wstawia obraz do dokumen-
tu tekstowego
• wykonuje operacje na frag-
mentach tekstu.

• stosuje różne sposoby ota-
czania obrazów tekstem
• korzysta z gotowych szablo-
nów podczas tworzenia doku-
mentu tekstowego
• przemieszcza obiekty w do-
kumencie tekstowym.

• przycina obraz wstawiony 
do dokumentu tekstowego 
• formatuje obraz z wykorzy-
staniem narzędzi z grupy Do-
pasowanie
• zna co najmniej trzy układy 
obrazu względem tekstu.

• zna i charakteryzuje wszyst-
kie układy obrazu względem 
tekstu
• grupuje obiekty w edytorze 
tekstu.

• przy rozwiązywaniu zadań 
samodzielnie wyszukuje do-
datkowe opcje narzędzi edy-
tora tekstu.

26. Osadzanie i wstawianie 
obrazów

• wstawia w dowolny sposób 
obraz do dokumentu teksto-
wego.

• osadza obraz w dokumencie
tekstowym
• modyfikuje obraz osadzony 
w dokumencie tekstowym
• wstawia i modyfikuje obraz 
jako nowy obiekt w dokumen-
cie tekstowym.

• wyjaśnia zasadę działania 
mechanizmu OLE
• wymienia dwa rodzaje 
obiektów, które można osa-
dzić w dokumencie teksto-
wym.

• wymienia wady i zalety róż-
nych technik umieszczania 
obrazu w dokumencie teksto-
wym i stosuje te techniki
• wymienia trzy rodzaje 
obiektów, które można osa-
dzić w dokumencie teksto-
wym, oraz ich aplikacje źró-
dłowe.

• samodzielnie wstawia różne
obiekty do dokumentu teksto-
wego i je modyfikuje, 
uwzględniając przeznaczenie 
dokumentu.

27. Edytor równań i zrzuty 
ekranu (tzw. printscreeny)

• wstawia proste równania do
dokumentu tekstowego
• wykonuje zrzut ekranu i 
wstawia go do dokumentu 
tekstowego.

• wstawia indeksy dolny i 
górny w dokumencie teksto-
wym
• wstawia do dokumentu tek-
stowego równania o średnim 
stopniu trudności

• wykonuje zrzut aktywnego 
okna i wstawia go do doku-
mentu tekstowego

• formatuje zrzut ekranu 
wstawiony do dokumentu tek-
stowego
• wstawia równania o wyż-
szym stopniu trudności do do-
kumentu tekstowego

• samodzielnie zapisuje do-
wolnie skomplikowane rów-
nania z wykorzystaniem edy-
tora równań.
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28. Tabulatory i spacje nie-
rozdzielające

• korzysta z domyślnego ta-
bulatora w edytorze tekstu.

• wymienia zastosowania ta-
bulatorów
• stosuje spację nierozdziela-
jącą.

• zna rodzaje tabulatorów 
specjalnych
• wymienia zalety stosowania
tabulatorów.

• zna zasady stosowania spa-
cji nierozdzielających w tek-
ście
• stosuje tabulatory specjalne.

• samodzielnie modyfikuje 
ustawienia tabulatorów spe-
cjalnych.

29. Listy oraz tabele w doku-
mencie tekstowym

• drukuje dokument tekstowy
• wstawia do dokumentu tek-
stowego prostą tabelę
• wstawia do dokumentu tek-
stowego listę numerowaną lub
wypunktowaną.

• stosuje style tabeli
• stosuje różne formaty nu-
meracji i wypunktowania we 
wstawianych listach.

• formatuje komórki tabeli
• zmienia szerokość kolumn i
wierszy.

• tworzy listy wielopoziomo-
we
• stosuje ręczny podział wier-
sza w listach.

• samodzielnie modyfikuje 
parametry list według wytycz-
nych o dowolnym stopniu 
trudności
• samodzielnie definiuje 
nowe formaty numeracji w li-
stach.

30. Wstawianie stopki i na-
główka, wyszukiwanie słów i 
znaków w dokumencie

• wstawia nagłówek do doku-
mentu tekstowego
• wstawia stopkę do doku-
mentu tekstowego
• wyszukuje słowa w doku-
mencie tekstowym.

• wstawia numer strony w 
stopce dokumentu tekstowego
• zmienia wyszukane słowa 
za pomocą opcji zamień.

• modyfikuje nagłówek doku-
mentu tekstowego
• modyfikuje stopkę doku-
mentu tekstowego.

• wyszukuje i zamienia znaki 
w dokumencie tekstowym
• różnicuje treść nagłówka i 
stopki dla stron parzystych i 
nieparzystych dokumentu tek-
stowego.

• samodzielnie wstawia do-
datkowe obiekty w nagłówku 
i stopce dokumentu tekstowe-
go.

31. Tworzenie przypisów, 
podział na kolumny i staty-
styka dokumentu

• wstawia przypisy dolne w 
dokumencie tekstowym
• dzieli cały tekst na kolumny
• odczytuje statystyki z dol-
nego paska okna dokumenu

• dzieli fragmenty tekstu na 
kolumny.

• modyfikuje parametry po-
działu tekstu na kolumny.

• wyjaśnia, na czym polega 
podział dokumentu na sekcje.

• samodzielnie stosuje znaki 
podziału w celu porządkowa-
nia tekstu w dokumencie.

32. Projekty grupowe • pisze tekst w edytorze tek-
stu.

• przygotowuje harmonogram
w edytorze tekstu
• przygotowuje kosztorys w 
edytorze tekstu.

• opracowuje projekt graficz-
ny e-gazetki
• łączy ze sobą kilka doku-
mentów
• współpracuje z innymi pod-
czas tworzenia projektu gru-
powego.

• zapisuje dokument tekstowy
w formacie pdf.

• samodzielnie przygotowuje 
zaawansowane projekty 
w edytorze tekstowym. 
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