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I Półrocze
DZIAŁ 1. Klawiatura zamiast pióra. Piszemy w edytorze tekstu

Temat Stopień
dopuszczający

Uczeń

Stopień dostateczny Uczeń Stopień dobry Uczeń Stopień bardzo
dobry Uczeń

Stopień
celujący Uczeń

Podstawa
programowa

Pisanie i
formatowanie w
edytorze tekstu

• Zmienia krój i
wielkość czcionki
• Tworzy listy
jednopoziomowe
(Numerowanie)
• Rozpoznaje
elementy tabeli i
wstawia prostą
tabelę
• Zmienia tło
strony
• Wstawia obraz i
kształty do
dokumentu

• Stosuje
pogrubienie/pochylenie/podkreślenie
• Zmienia kolor tekstu i wyrównanie
akapitu
• Wstawia i formatuje WordArt
• Tworzy listy wielopoziomowe
• Dodaje/usuwa kolumny i wiersze w
tabeli
• Stosuje style tabeli; obramowanie
strony
• Zmienia rozmiar i położenie
obiektów graficznych

• Używa skrótów klawiszowych
• Stosuje twardą spację i miękki
enter
• Sprawdza poprawność
(ort./gram.) narzędziami edytora
• Definiuje listy wielopoziomowe
• Formatuje komórki tabeli
(cieniowanie/obramowanie/tekst)
• Modyfikuje
wypełnienie/obramowanie
kształtu i WordArt

• Formatuje
dokument wg
wytycznych
• Używa „Pokaż
wszystko” do
kontroli
formatowania
• Tworzy wcięcia
akapitowe;
dobiera typ listy
do treści
• Korzysta z
„Rysuj tabelę” do
modyfikacji linii
• Wykonuje
podstawową
obróbkę
wstawionych
obrazów (karta
Formatowanie)

• Projekt:
kompletny
dokument (temat
szkolny),
zawierający
– spójne style
akapitowe i
nagłówki,
– tabelę z
opisem/
podpisem,
– wstawione
obrazy z
podpisami i
prawidłową
atrybucją źródeł,
– automatyczny
spis treści
• Kryteria oceny:
samodzielność,
terminowość,
poprawność
źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu

PP: Redagowanie
i formatowanie
tekstu;
organizacja
dokumentu;
poszanowanie
praw autorskich



DZIAŁ 2. Prawie jak w kinie. Ruch i muzyka w programie do tworzenia prezentacji
Temat Stopień

dopuszczający
Uczeń

Stopień dostateczny
Uczeń

Stopień dobry
Uczeń

Stopień bardzo
dobry Uczeń

Stopień celujący
Uczeń

Podstawa
programowa

Ruch i muzyka w
prezentacjach
(PowerPoint lub
równoważny)

• Dodaje slajdy i
wpisuje tytuł
• Wstawia Album
fotograficzny i zdjęcia
• Tworzy prostą
prezentację (kilka
slajdów ze zdjęciami)
• Dodaje muzykę/film
z pliku
• Korzysta z obrazów
pobranych z internetu

• Wybiera motyw i
wersję kolorystyczną
• Dodaje podpisy pod
zdjęciami, WordArt
• Dodaje przejścia i
animacje elementów
• Ustawia muzykę na
wielu slajdach i w pętli
• Ustawia
odtwarzanie filmu
(Automatycznie/Po
kliknięciu)
• Dodaje kształty i
pola tekstowe

• Dostosowuje wygląd
i położenie obrazów
(karta Formatowanie)
• Stosuje zasady
eleganckiej prezentacji
• Określa czas trwania
przejść i animacji
• Zapisuje prezentację
jako wideo
• Modyfikuje
dodatkowe elementy

• Dobiera kolorystykę i
układ slajdów pod
czytelność
• Dodaje dźwięki do
przejść/animacji
• Korzysta z
dodatkowych
ustawień dźwięku i
wideo
• Ustala kolejność i
czas animacji pod
narrację

• Projekt: prezentacja
tematyczna z
multimediami (wideo,
audio),
hiperłączami (np.
nawigacja
wewnętrzna),
spójną estetyką i
krótką bibliografią
(atrybucje źródeł)
• Kryteria oceny:
samodzielność,
terminowość,
poprawność źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu

PP: Tworzenie i
prezentowanie treści
multimedialnych;
ergonomia i estetyka;
prawa autorskie

II Półrocze
DZIAŁ 3. Kocie sztuczki. Więcej funkcji programu Scratch

Temat Stopień
dopuszczający

Uczeń

Stopień dostateczny
Uczeń

Stopień dobry
Uczeń

Stopień bardzo
dobry Uczeń

Stopień celujący
Uczeń

Podstawa
programowa

Kocie sztuczki – więcej
funkcji programu
Scratch

• Wczytuje tło z pliku i
dodaje postać
(duszek)
• Buduje skrypty
przesuwające duszka
• Korzysta z bloków
Pióro do rysowania
podczas ruchu

• Samodzielnie rysuje
tło
• Ustala pozycje
obiektów (układ
współrzędnych)
• Zmienia
grubość/kolor/odcień
pisaka

• Steruje ruchem
duszka klawiaturą
• Tworzy skrypt
rysujący kwadrat
• Analizuje problem i
wybiera sposób
rozwiązania

• Buduje skrypt liczący
długość trasy
• Dodaje drugi poziom
do gry
• Używa zmiennych i
rysuje figury foremne

• Projekt: gra
zręcznościowa z
poziomami,
punktacją i
dźwiękiem,
z opisem zasad
(ekran startowy) i
poprawną publikacją
w społeczności

PP: Programowanie
wizualne; algorytmy,
zmienne, sterowanie;
kultura pracy w
społeczności online



Scratch
• Kryteria oceny:
samodzielność,
terminowość,
poprawność źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu

DZIAŁ 4. Bieganie po ekranie. Poznajemy program Pivot Animator
Temat Stopień

dopuszczający
Uczeń

Stopień dostateczny
Uczeń

Stopień dobry
Uczeń

Stopień bardzo
dobry Uczeń

Stopień celujący
Uczeń

Podstawa
programowa

Bieganie po ekranie –
animacje w Pivot
Animator

• Omawia budowę
okna programu
• Tworzy prostą
animację z kilku klatek
• Uruchamia edytor
postaci

• Dodaje tło do
animacji
• Tworzy nowe postaci
w edytorze i dodaje je
do animacji

• Tworzy animację z
większej liczby klatek
przedstawiającą
czynność
• Modyfikuje postać i
wykonuje rekwizyty

• Tworzy płynne
animacje przez
dodawanie wielu
zbliżonych klatek
• Wykorzystuje
samodzielnie
stworzoną postać

• Projekt: animacja
poklatkowa z kilkoma
scenami,
efektami (np.
rozmycia/światła),
podpisami i
eksportem do pliku
wideo (gif/mp4)
• Kryteria oceny:
samodzielność,
terminowość,
poprawność źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu

PP: Tworzenie
animacji
poklatkowych;
projektowanie scen i
postaci;
prezentowanie
efektów pracy
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