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I Półrocze

DZIAŁ 1. Nie daj się złapać. Jak bezpiecznie korzystać z internetu?
Temat Stopień

dopuszczający
Uczeń

Stopień dostateczny
Uczeń

Stopień dobry
Uczeń

Stopień bardzo
dobry Uczeń

Stopień celujący
Uczeń

Podstawa
programowa

Bezpieczna
komunikacja i ochrona
kont

• Podaje przykłady
form komunikacji w
sieci
• Zna zasady
tworzenia silnych
haseł
• Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcją
• Rozumie
podstawowe pojęcia
tematu

• Wymienia zalety i
ograniczenia
komunikacji w sieci
• Rozpoznaje cechy
wiadomości
phishingowej
• Wykonuje ćwiczenia
z niewielką pomocą
• Potrafi zastosować
poznane narzędzia w
prostych sytuacjach

• Rozpoznaje formy
niewłaściwej
komunikacji
• Wyjaśnia, czym są
dane osobowe
• Wykonuje zadania
samodzielnie
• Stosuje różne
funkcje programu
zgodnie z celem

• Proponuje działania
zwiększające
bezpieczeństwo
• Wyszukuje grafiki CC
i podaje źródła
• Wykonuje zadania
bezbłędnie
• Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiające estetykę
i funkcjonalność

• Tworzy kampanię
edukacyjną o
bezpieczeństwie
online
(ulotka/infografika)
• Kryteria:
samodzielność,
terminowość,
poprawność źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu

PP: Bezpieczne
korzystanie z
internetu; ochrona
danych; netykieta

Wyszukiwanie
informacji i prawo
autorskie

• Wyszukuje proste
informacje słowami
kluczowymi
• Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcją
• Rozumie
podstawowe pojęcia
tematu

• Stosuje cudzysłów w
zapytaniach; wskazuje
wiarygodne źródła
• Wykonuje ćwiczenia
z niewielką pomocą
• Potrafi zastosować
poznane narzędzia w
prostych sytuacjach

• Ocenia
wiarygodność treści;
porównuje źródła
• Wykonuje zadania
samodzielnie
• Stosuje różne
funkcje programu
zgodnie z celem

• Wyszukuje grafiki
CC; podaje źródła
• Wykonuje zadania
bezbłędnie
• Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiające estetykę
i funkcjonalność

• Przygotowuje
prezentację z
poprawnym
cytowaniem i
bibliografią
• Kryteria:
samodzielność,
terminowość,
poprawność źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu

PP: Wyszukiwanie,
selekcja informacji;
prawa autorskie



AI – wprowadzenie i
odpowiedzialne użycie

• Wyjaśnia, czym jest
AI
• Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcją
• Rozumie
podstawowe pojęcia
tematu

• Podaje przykłady
zastosowania AI
• Wykonuje ćwiczenia
z niewielką pomocą
• Potrafi zastosować
poznane narzędzia w
prostych sytuacjach

• Wymienia szanse i
zagrożenia AI
• Wykonuje zadania
samodzielnie
• Stosuje różne
funkcje programu
zgodnie z celem

• Tworzy prompty dla
uzyskania wyników
• Wykonuje zadania
bezbłędnie
• Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiające estetykę
i funkcjonalność

• Projektuje zadanie z
AI (np. streszczenie),
ocenia rezultat i
ograniczenia
• Kryteria:
samodzielność,
terminowość,
poprawność źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu

PP: Znajomość pojęcia
AI; odpowiedzialne
korzystanie z narzędzi
AI

DZIAŁ 2. Nie tylko kalkulator. Tabele i wykresy w arkuszu kalkulacyjnym
Temat Stopień

dopuszczający
Uczeń

Stopień dostateczny
Uczeń

Stopień dobry
Uczeń

Stopień bardzo
dobry Uczeń

Stopień celujący
Uczeń

Podstawa
programowa

Wprowadzanie danych
i formatowanie
arkusza

• Wprowadza dane
różnego typu
• Zmienia szerokość
kolumn
• Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcją
• Rozumie
podstawowe pojęcia
tematu

• Zmienia kolory
komórek
• Automatycznie
wypełnia serie danych
• Wykonuje ćwiczenia
z niewielką pomocą
• Potrafi zastosować
poznane narzędzia w
prostych sytuacjach

• Dodaje arkusze
• Sortuje dane; używa
SUMA i ŚREDNIA
• Wykonuje zadania
samodzielnie
• Stosuje różne
funkcje programu
zgodnie z celem

• Zmienia nazwy
arkuszy
• Stosuje
formatowanie
warunkowe
• Wykonuje zadania
bezbłędnie
• Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiające estetykę
i funkcjonalność

• Tworzy „budżet
domowy” z formułami
i opisem wniosków
• Kryteria:
samodzielność,
terminowość,
poprawność źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu

PP: Organizacja
danych; stosowanie
formuł i funkcji w
arkuszu

Wykresy i prezentacja
danych

• Wstawia wykres do
arkusza
• Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcją
• Rozumie
podstawowe pojęcia
tematu

• Formatuje wykres
(etykiety, legenda)
• Wykonuje ćwiczenia
z niewielką pomocą
• Potrafi zastosować
poznane narzędzia w
prostych sytuacjach

• Dodaje/usuwa
elementy wykresu
• Wykonuje zadania
samodzielnie
• Stosuje różne
funkcje programu
zgodnie z celem

• Dobiera typ wykresu
do danych
• Wykonuje zadania
bezbłędnie
• Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiające estetykę
i funkcjonalność

• Tworzy dashboard z
kilkoma wykresami i
opisem obserwacji
• Kryteria:
samodzielność,
terminowość,
poprawność źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu

PP: Wizualizacja
danych; interpretacja
wykresów



II Półrocze

DZIAŁ 3. Po nitce do kłębka. Tworzenie gier w programie Scratch
Temat Stopień

dopuszczający
Uczeń

Stopień dostateczny
Uczeń

Stopień dobry
Uczeń

Stopień bardzo
dobry Uczeń

Stopień celujący
Uczeń

Podstawa
programowa

Zmienne, wyrażenia i
komunikaty (Scratch)

• Tworzy zmienne i
nadaje nazwy
• Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcją
• Rozumie
podstawowe pojęcia
tematu

• Buduje skrypty
przypisujące wartości
zmiennym
• Wykonuje ćwiczenia
z niewielką pomocą
• Potrafi zastosować
poznane narzędzia w
prostych sytuacjach

• Używa bloków
Wyrażenia i warunków
• Wykonuje zadania
samodzielnie
• Stosuje różne
funkcje programu
zgodnie z celem

• Tworzy prostą grę z
komunikatami i
pętlami
• Wykonuje zadania
bezbłędnie
• Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiające estetykę
i funkcjonalność

• Publikuje grę z
punktacją i opisem
zasad w studiu
klasowym
• Kryteria:
samodzielność,
terminowość,
poprawność źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu

PP: Programowanie
wizualne; zmienne,
warunki, pętle

Współpraca i
udostępnianie

• —
• Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcją
• Rozumie
podstawowe pojęcia
tematu

• Współpracuje nad
dokumentem online
• Wykonuje ćwiczenia
z niewielką pomocą
• Potrafi zastosować
poznane narzędzia w
prostych sytuacjach

• Udostępnia skrypty
w Scratch
• Wykonuje zadania
samodzielnie
• Stosuje różne
funkcje programu
zgodnie z celem

• Modyfikuje cudze
projekty zgodnie z
licencją
• Wykonuje zadania
bezbłędnie
• Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiające estetykę
i funkcjonalność

• Tworzy własne
studio tematyczne i
zaprasza innych
• Kryteria:
samodzielność,
terminowość,
poprawność źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu

PP: Współpraca
online; kultura pracy
zespołowej

DZIAŁ 4. Wyjątkowe projekty. Korzystamy z programów graficznych
Temat Stopień

dopuszczający
Uczeń

Stopień dostateczny
Uczeń

Stopień dobry
Uczeń

Stopień bardzo
dobry Uczeń

Stopień celujący
Uczeń

Podstawa
programowa

Warstwy i zaznaczenia
(GIMP)

• Tworzy proste
obrazy w GIMP
• Zmienia kontrast i
jasność

• Wykorzystuje
warstwy
• Dobiera narzędzie
zaznaczenia

• Kopiuje i wkleja
fragmenty do różnych
warstw
• Wykonuje zadania

• Tworzy fotomontaże
z warstwami
• Wykonuje zadania
bezbłędnie

• Stosuje maski
warstw i tryby
mieszania,
dokumentuje proces

PP: Edycja grafiki
rastrowej; warstwy i
zaznaczenia



• Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcją
• Rozumie
podstawowe pojęcia
tematu

• Wykonuje ćwiczenia
z niewielką pomocą
• Potrafi zastosować
poznane narzędzia w
prostych sytuacjach

samodzielnie
• Stosuje różne
funkcje programu
zgodnie z celem

• Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiające estetykę
i funkcjonalność

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

Publikacje graficzne
(Canva)

• Tworzy projekt i
wybiera układ
elementów
• Wykonuje zadania
zgodnie z instrukcją
• Rozumie
podstawowe pojęcia
tematu

• Dodaje elementy
(tło, tekst)
• Wykonuje ćwiczenia
z niewielką pomocą
• Potrafi zastosować
poznane narzędzia w
prostych sytuacjach

• Wstawia zdjęcia i
grafikę
• Wykonuje zadania
samodzielnie
• Stosuje różne
funkcje programu
zgodnie z celem

• Tworzy
wielostronicowy
dokument z linkami
• Wykonuje zadania
bezbłędnie
• Wprowadza
dodatkowe elementy
poprawiające estetykę
i funkcjonalność

• Projektuje spójny
materiał
(ulotka/prezentacja) z
zasadami typografii
• Kryteria:
samodzielność,
terminowość,
poprawność źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu

PP: Projektowanie
publikacji; zasady
kompozycji i typografii
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