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Plan wynikowy 
 

Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostały dostosowane do poszczególnych jednostek lekcyjnych i maj  na cel   łatwienie 
planowania lekcji i oceniania  czniów     one p opozycj   któ   ka dy na czyciel powinien zmody kowa  stosownie do mo liwości swojego 
zespoł  klasowego  
 

Tytuł 
w podręczniku 

Numer i temat lekcji 
Wymagania konieczne 
(ocena dopuszczająca) 

Uczeń: 

Wymagania podstawowe 
(ocena dostateczna) 

Uczeń: 

Wymagania rozszerzające  
(ocena dobra) 

Uczeń: 

Wymagania dopełniające  
(ocena bardzo dobre) 

Uczeń: 

Wymagania wykraczające  
(ocena celująca) 

Uczeń: 

1. ALGORYTMIKA i PROGRAMOWANIE 

1.1 Zapisywanie 
algorytmów na 
liczbach 
naturalnych 
w języku Scratch 

1. Algorytmy 
sekwencyjne, 
warunkowe 
i iteracyjne w język  
Scratch 

 tworzy zmienne w język  
Scratch. 

 tworzy skrypty 
wykon j ce działania 
matematyczne na 
zmiennych. 

 wykorzystuje 
w budowanych skryptach 
sytuacje warunkowe 

 wyko zyst je powtó zenia 
(iteracje) w budowanych 
skryptach. 

 tworzy skrypty w język  
 c atch ł cz ce w sobie 
sytuacje warunkowe 
i instrukcje iteracyjne. 

 samodzielnie  ozwi z je 
p oblemy  wyko zyst j c 
zmienne, sytuacje 
warunkowe oraz 
instrukcje iteracyjne 
w język   c atch  

2. Realizacja algorytmu 
Euklidesa w wersji 
z odejmowaniem oraz 
algo ytmów 
wyko zyst j cych 
podzielnoś  liczb 

 wyjaśnia  czym jest 
największy wspólny 
dzielnik dwóch liczb  

 

 omawia algorytm 
E klidesa wyko zyst j cy 
odejmowanie liczb. 

 

 przedstawia algorytm 
Euklidesa 
z odejmowaniem 
w postaci skryptu 
w język   c atch  

 bada podzielnoś  liczb 
naturalnych w język  
Scratch 

 wyod ębnia cyf y danej 
liczby w język   c atch  

 

 tworzy w język   c atch 
sk ypty p zedstawiaj ce 
na  ó ne sposoby 
algorytm Euklidesa. 

 

1.2. Algorytmy 
wyszukiwania 
i porządkowania 

3. Wyszukiwanie 
największego 
elementu w zbiorze 
nie po z dkowanym 

 przedstawia w postaci 
listy k oków algo ytm 
wybo   większej z dwóch 
liczb. 

 

 przedstawia w postaci 
listy k oków algo ytm 
wybo   największej liczby 
ze zbioru. 

 

 wysz k je największ  
liczbę w podanym zbiorze 

 w język   c atch two zy 
sk ypt wskaz j cy 
większ  z dwóch 
podanych liczb. 

 

 w język   c atch two zy 
sk ypt wysz k j cy 
największ  liczbę 
w podanym zbiorze. 

 

 tworzy algorytm 
wysz k j cy najmniejsz  
liczbę w zbiorze 
i wykorzystuje go 
w p zykładach z  ycia 
codziennego (np. 
wskazanie najwy szego 
ucznia w klasie). 

4. Metody 
po z dkowania 
i wyszukiwania 
elementów zbio   

 przedstawia w postaci 
listy k oków algo ytm 
po z dkowania metod  
przez wybieranie. 

 

 po z dk je podane 
liczby w zbiorze 
nie po z dkowanym  
ko zystaj c z algorytmu 
po z dkowania metod  
przez wybieranie. 

 wyko zyst je metodę 
wyszukiwania przez 
połowienie  aby odnaleź  
ok eślony element 
w zbiorze 
 po z dkowanym 

 w język   c atch two zy 
p ost  g ę 
w odgadywanie liczby, 
wyko zyst j c do tego 
metodę wysz kiwania 
p zez połowienie  

 tworzy algorytm 
po z dk j cy liczby 
wedł g ok eślonych 
k yte iów  np  oddzielnie 
liczby parzyste 
i nieparzyste. 
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  po z dk je podane liczby 
w zbiorze 
nie po z dkowanym p zy 
zastosowaniu metody 
przez zliczanie. 

  

1.3. Wprowadzenie 
do programowania 
w języku C++ 

5. i 6   kładnia języka 
i stosowanie 
zmiennych 

 w język  C++ two zy 
prostu program 
wyświetlaj cy tekst na 
ekranie. 

 

 wskaz je  ó nice między 
kodem ź ódłowym 
a kodem wynikowym 

 omawia etapy tworzenia 
programu w język  C++  

 

 wprowadza zmienne do 
p og amów pisanych 
w język  C++ 

 wykonuje działania 
matematyczne na 
zmiennych w programach 
pisanych w język  C++  

 omawia podstawowe 
typy zmiennych w język  
C++ 

 wyjaśnia działanie 
ope ato ów 
arytmetycznych 
stosowanych w język  
C++. 

 tworzy programy 
komputerowe 
wspomagaj ce 
 ozwi zywanie zadań 
matematycznych, np. 
obliczaj ce pola fig    

 

7. i 8. Instrukcje 
warunkowe 
i iteracyjne w język  
C++ 

 pisze proste programy 
w język  C++  

 stosuje instrukcje 
warunkowe 
w programach pisanych 
w język  C++ 

 stos je powtó zenia 
(iteracje) w programach 
pisanych w język  C++. 

 wyjaśnia działanie 
ope ato ów logicznych 
i po ównania 
stosowanych w język  
C++. 

 

 wykorzystuje instrukcje 
iteracyjne w język  C++ 
do wyszukiwania 
największej liczby 
w zbiorze. 

 

 tworzy program 
komputerowy 
sp awdzaj cy podzielnoś  
jednej liczby przez dr g   

 

1.4. Stosowanie 
funkcji i tablic do 
zapisania 
algorytmów 
porządkowania 
i wyszukiwania 
w języku C++ 

9. Funkcje i tablice 
w język  C++ 

 tworzy procedury 

w język   c atch 

 wyjaśnia  czym jest 

podprogram (funkcja, 

procedura) w programie 

komputerowym. 

 stosuje funkcje w język  
C++  aby oddziela  od 
siebie logiczne bloki 
programu. 

 

 wyjaśnia  jak   olę 
odgrywa parametr funkcji  

 tworzy funkcje z wieloma 
parametrami. 

 

 tworzy proste programy 
z wykorzystaniem funkcji. 

 

 tworzy programy 
z zastosowaniem  ó nego 
typu funkcji. 

 

10.Tablice w język  
C++ 

 wskazuje element 

w tablicy o wybranym 

indeksie 

 wskazuje indeks tablicy 

wybranego elementu 

 deklaruje tablice w C++ 

 inicjuje tablice poprzez 

wypisanie jej elementów 

w nawiasach klamrowych 

 dekla  je stał  w język  
C++ 

 omawia zasady 
deklarowania tablic 
w język  C++ 

 wyjaśnia sposób 
indeksowania w tablicach. 

 definiuje tablice w język  
C++ i wprowadza do nich 
dane. 

 

 wykonuje operacje na 
elementach tablicy 
z wykorzystaniem funkcji 

 deklaruje zmienne 
tablicowe jako zmienne 
globalne. 

 

 two zy zło one p og amy 
z zastosowaniem tablic. 

 

11. Algorytmy 
po z dkowania 

 test je działanie 
p og am  so t j cego dla 

 zapisuje w język  C++ 
algorytm po z dkowania 

 stos je inst  kcję do… 
while… do implementacji 

 wykorzystuje tablice 
w język  C++ do  ealizacji 

 wykorzystuje funkcje 
w język  C++ do 
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i wyszukiwania 
w język  C++ 

 ó nych danych 

 test je działanie 
p og am  wysz k j cego 
p zez połowienie  

 

metodami przez 
wybieranie, zliczanie, 
połowienie  

 

pętli 

 wymienia funkcje 
zastosowane 
w implementacji 
algo ytm  po z dkowania 
przez wybieranie 
i w implementacji 
algo ytm  po z dkowania 
przez zliczanie 

 wymienia funkcje 
zastosowane w realizacji 
algorytmu wyszukiwania 
p zez połowienie  

algo ytmów 
wyszukiwania 
i po z dkowania  

 

two zenia p og amów 
wykon j cych kilka 
zadań  np  podstawowe 
działania a ytmetyczne na 
dwóch liczbach 
(dodawanie, 
odejmowanie  mno enie  
dzielenie). 

 

1.5. Wprowadzenie 
do programowania 
w języku Python 

5. i 6   kładnia języka 
i stosowanie 
zmiennych 

 stosuje odpowiednie 
polecenie języka Python  
aby wyświetli  tekst na 
ekranie. 

 wyjaśnia  ó nice 
pomiędzy inte aktywnym 
a skryptowym trybem 
pracy. 

 

 wykonuje obliczenia 
w język  Python 

 omawia działanie 
ope ato ów 
arytmetycznych w język  
Python. 

 pisze prosty program 
w trybie skryptowym 
języka Python 

 

 pisze program w język  
Python wyko zyst j cy 
zmienne i sł   cy do 
wykonywania 
podstawowych działań 
matematycznych. 

7. i 8. Instrukcje 
warunkowe 
i iteracyjne w język  
Python 

 pisze proste programy 
w trybie skryptowym 
języka Python  

 

 wykorzystuje zmienne 
w programach pisanych 
w język  Python  

 

 wykorzystuje instrukcje 
iteracyjne w programach 
pisanych w język  Python 

 wykorzystuje instrukcje 
warunkowe 
w programach pisanych 
w język  Python  

 w język  Python pisze 
p og am  ealiz j cy 
algorytm wyszukiwania 
największej liczby 
w zbiorze. 

 pisze programy w język  
Python wspomagaj ce 
 ozwi zywanie zadań 
matematycznych. 

 

1.6. Stosowanie 
funkcji i list do 
zapisywania 
algorytmów 
porządkowania 
i wyszukiwania 
w języku Python 

9. funkcje w język  
Python 

 wykorzystuje procedury 
w język   c atch do 
tworzenia prostych 
kompozycji 

 

 definiuje funkcje w język  
Python i wyjaśnia ich 
działanie  

 

 omawia  ó nice pomiędzy 
f nkcjami zw acaj cymi 
wa toś  a f nkcjami 
niezw acaj cymi wa tości  

 

 two zy f nkcję zw acaj c  
wa toś  największej liczby 
z podanego zbioru. 

  

 tworzy program 
składaj cy się z kilku 
f nkcji wywoływanych 
w p og amie głównym 
w zale ności od pot zeby  

10. Listy w język  
Python 

 tworzy listy w język  
Python i wprowadza do 
nich dane. 

 

 wyświetla zawa toś  listy 
na ekranie. 

 

 pisze f nkcję pozwalaj c  
na wprowadzanie danych 
do listy. 

 

 wykorzystuje listy 
w język  Python do 
 ealizacji algo ytmów 
wyszukiwania 
i po z dkowania  

 

 tworzy programy 
wspomagaj ce 
 ozwi zywanie zadań 
matematycznych 
i wyko zyst j ce f nkcje 
i listy w język  Python. 

11. Algorytmy 
po z dkowania 

 test je działanie 
p og am  so t j cego dla 

 zapisuje w język  Python 
algo ytm po z dkowania 

 stos je inst  kcję while 
do implementacji pętli  

 zagnie d a pętle for  
 wyjaśnia  ó nice między 

 samodzielnie modyfikuje 
p og amy so t j ce 
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i wyszukiwania 
w język  Python 

 ó nych danych 

 test je działanie 
p og am  wysz k j cego 
p zez połowienie  

 

metodami: przez 
wybieranie, przez 
zliczanie  połowienie 

 omawia ogóln  posta  
pętli ite acyjnej while. 

 

 wymienia funkcje 
zastosowane 
w implementacji 
algo ytmów: 
po z dkowania p zez 
wybieranie, 
po z dkowania p zez 
zliczanie 

 wymienia funkcje 
zastosowane w realizacji 
algorytmu wyszukiwania 
p zez połowienie  

inst  kcj  ite acyjn  while 
a pętl  for 

 omawia funkcje 
zastosowane 
w implementacji 
algo ytmów: 
po z dkowania p zez 
wybie anie  po z dkowania 
przez zliczanie 

 omawia funkcje 
zastosowane w realizacji 
algorytmu wyszukiwania 
p zez połowienie  

metod  p zez wybie anie  
metod  p zez zliczanie 

 samodzielnie modyfikuje 
p og am wysz k j cy 
metod  p zez połowienie. 

 

2. OBLICZENIA w ARKUSZU KALKULACYJNYM 

2.1. Komórka, 
adres, formuła 

12. Podstawy pracy 
w arkuszu 
kalkulacyjnym 

 wp owadza dane  ó nego 
 odzaj  do komó ek 
arkusza kalkulacyjnego 

 

 omawia zastosowania 
arkusza kalkulacyjnego 

 omawia b dowę a k sza 
kalkulacyjnego 

 

 wyjaśnia  do czego sł  y 
fo m ła obliczeniowa 

 two zy p oste fo m ły 
obliczeniowe 

 kopiuje utworzone 
fo m ły obliczeniowe 
pomiędzy komó kami 
tabeli  wyko zyst j c 
ad esowanie względne  

 samodzielnie tworzy 
skomplikowane fo m ły 
obliczeniowe i kopiuje je 
pomiędzy komó kami 
tabeli. 

2.2. Projektowanie 
tabeli i stosowanie 
funkcji arkusza 
kalkulacyjnego 

13. Zastosowanie 
podstawowych funkcji 
i formatowanie 
komó ek w arkuszu 
kalkulacyjnym 

 wp owadza  ó nego 
 odzaj  dane do komó ek 
arkusza kalkulacyjnego 

 fo mat je zawa toś  
komó ek (wy ównanie 
tekst  o az wygl d 
czcionki). 

 

 tł maczy zasady 
wprowadzania danych do 
komó ek a k sza 
kalkulacyjnego 

 dodaje i usuwa wiersze 
oraz kolumny tabeli 
arkusza kalkulacyjnego. 

 

 stos je fo m łę  UMA do 
dodawania do siebie 
wartości wpisanych do 
wiel  komó ek 

 stos je fo m łę ŚREDNIA  
aby obliczy  ś edni  
a ytmetyczn  z kilku liczb 

 ustawia format danych 
komó ki odpowiadaj cy 
jej zawa tości  

 korzysta z biblioteki 
f nkcji  aby wysz kiwa  
pot zebne fo m ły 

   ywa syt acji 
warunkowych w arkuszu 
kalkulacyjnym, 
ko zystaj c z funkcji 
JEŻELI  

 

 wykorzystuje arkusz 
kalkulacyjny 
w  ozwi zywani  
p oblemów  ycia 
codziennego (np. 
obliczania ś edniej swoich 
ocen i przedstawienia jej 
zmian na wykresie). 

 

2.3. Arkusz 
kalkulacyjny, czyli 
kalkulacje 

14. Adresowanie 
bezwzględne 
i formatowanie 
komó ek w arkuszu 
kalkulacyjnym 

 wprowadza dane do 
arkusza kalkulacyjnego. 

 

 stos je fo m łę  UMA do 
dodawania do siebie 
zawa tości komó ek  

 

 kopi je fo m łę pomiędzy 
komó kami  stos j c 
adresowanie 
bezwzględne 

 stos je opcję Zawijanie 
tekstu dla dł  szych 
tekstów wpisywanych do 
komó ek  

 wyjaśnia  w jaki sposób 
arkusz kalkulacyjny 
zaok  gla d  e liczby do 
ich postaci wykładniczej 
(naukowej). 

 

 wykorzystuje arkusz 
kalkulacyjny do 
prowadzenia osobistego 
b d ety l b planowania 
kosztów jakiegoś 
wydarzenia. 

2.4. Więcej o pracy 
w arkuszu 

15. Adresowanie 
mieszane, bramowanie 

 wprowadza dane do 
komó ek a k sza 

 stosuje obramowania dla 
komó ek a k sza 

 kopi je fo m ły pomiędzy 
komó kami 

 w zale ności od pot zeby 
stosuje adresowanie 

 stosuje zaawansowane 
funkcje arkusza 
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kalkulacyjnym i drukowanie tabeli kalkulacyjnego. 
 

kalkulacyjnego 
i formatuje je wedł g 
potrzeby 

 d  k je tabelę a k sza 
kalkulacyjnego. 

z wykorzystaniem 
adresowania mieszanego. 

 

względne  bezwzględne 
l b mieszane  two z c 
fo m ły obliczeniowe  

 

w tabelach tworzonych na 
własne pot zeby  

 

2.5. Przedstawianie 
danych w postaci 
wykresu 

16. Projektowanie 
i two zenie wyk esów 
w arkuszu 
kalkulacyjnym 

 wstawia wykres do 
arkusza kalkulacyjnego. 

 

 omawia poszczególne 
elementy wykresu. 

 

 dobiera odpowiedni 
wyk es do danych  któ e 
ma p zedstawia   

 

 two zy wyk es dla więcej 
ni  jednej se ii danych  

 

 modyfikuje w sposób 
estetyczny i kreatywny 
wygl d wyk es   
dobie aj c jego elementy 
składowe  kolo y 
i zastosowane czcionki. 

2.6. Wstawianie 
tabel i wykresów 
arkusza 
kalkulacyjnego do 
dokumentów 
tekstowych 

17. Wstawianie tabel 
i wyk esów do 
dokumentu 
tekstowego 

 kopi je tabelę l b wyk es 
arkusza kalkulacyjnego od 
schowka i wkleja j  
w dokumencie 
tekstowym. 

 

 od ó nia wstawianie 
tabeli lub wykresu 
arkusza kalkulacyjnego do 
dokumentu tekstowego 
jako obiektu osadzonego 
i jako obiektu 
poł czonego  

 wstawia tabelę l b 
wykres arkusza 
kalkulacyjnego do 
dokumentu tekstowego 
jako obiekt osadzony albo 
jako obiekt poł czony  
w zale ności od pot zeb  

 wykorzyst je opcję 
Obiekt do wstawiania 
tabeli arkusza 
kalkulacyjnego do 
dokumentu tekstowego. 

 

 przygotowuje dokumenty 
(sprawozdania, raporty, 
 efe aty)  wyko zyst j c 
wklejanie tabel 
i wyk esów a k sza 
kalkulacyjnego do 
dok mentów tekstowych  

2.7. Zastosowanie 
arkusza 
kalkulacyjnego 

18. Zastosowanie 
arkusza kalkulacyjnego 
– algorytmy  

 wp owadza dane  ó nego 
 odzaj  do komó ek 
arkusza kalkulacyjnego. 

 

 fo mat je tabelę a k sza 
kalkulacyjnego. 

 

 wyko zyst je f nkcję 
JEŻELI do two zenia 
algo ytmów z warunkami 
w arkuszu kalkulacyjnym. 

 kopi je fo m ły pomiędzy 
komó kami  aby 
zastosowa  algo ytm 
iteracji. 

 przedstawia dowolny 
algorytm z warunkami lub 
iteracyjny w postaci 
tabeli. 

19. Zastosowanie 
arkusza kalkulacyjnego 
– nauki przyrodnicze  

 wp owadza dane  ó nego 
rodzaj  do komó ek 
arkusza kalkulacyjnego. 

 

 fo mat je tabelę a k sza 
kalkulacyjnego. 

 

 two zy tabelę do 
wpisywania wyników 
pomia ów doświadczeń 

 two zy fo m ły 
obliczeniowe dla 
wprowadzonych danych, 
wyko zyst j c wzo y 
fizyczne. 

 przedstawia wyniki 
swoich obliczeń na 
wyk esach  ó nego typ   

 

 korzysta z arkusza 
kalkulacyjnego do 
analizowania 
doświadczeń z fizyki lub 
chemii. 

 

20. Zastosowanie 
arkusza kalkulacyjnego 
– symulacja modelu  

 wp owadza dane  ó nego 
 odzaj  do komó ek 
arkusza kalkulacyjnego. 

 

 formatuje tabelę a k sza 
kalkulacyjnego. 

 wykorzystuje funkcje 
los j c   aby sym lowa  
 z ty sześcienn  kostk  
do gry. 

 

 wyko zyst je fo m łę 
LICZBA CAŁK  aby 
zamienia   łamki 
dziesiętne na liczby 
całkowite 

   ywa f nkcji LICZ JEŻELI 
aby s mowa  liczbę 
powtó zeń  z tów kostk   

 przygotowuje w arkuszu 
kalkulacyjnym tabele do 
p owadzenia  ó nego 
rodzaju gier losowych. 
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21. Zastosowanie 
arkusza kalkulacyjnego 
– operacje 
bazodanowe  

 stosuje arkusz 
kalkulacyjny do 
po z dkowania danych  

 

 wykorzystuje arkusz 
kalkulacyjny do prostego 
filtrowania danych. 

 

 omawia zasady 
przygotowania tabeli do 
filtrowania danych. 

 

 p zedstawia działania 
potrzebne do 
po z dkowania  ó nych 
danych. 

 op acow je zbió  
k yte iów niezbędnych do 
wyświetlania danych  

 

2.8. Dokumentacja 
imprezy sportowej 
- projekt 

22. Dokumentacja 
imprezy sportowej – 
projekt 

 wp owadza dane  ó nego 
 odzaj  do komó ek 
arkusza kalkulacyjnego. 

 

 fo mat je tabelę a k sza 
kalkulacyjnego. 

 

 przygotowuje 
dok mentację imp ezy  
wyko zyst j c poznane 
fo m ły obliczeniowe  

 

 współp ac je w grupie 
podczas pracy nad 
projektem. 

 

 wykorzystuje arkusz 
kalkulacyjny 
w dziedzinach  ycia 
codziennego, 
wymagaj cych obliczeń  

3. INTERNET 

3.1. Tworzenie 
strony 
internetowej 
z wykorzystaniem 
języka HTML 

23. Wprowadzenie do 
znaczników języka 
HTML 

 tworzy prost  st onę 
w język  HTML  
wyko zyst j c edyto  
tekstu. 

 

 zapis je  two zon  
st onę inte netow  
w formacie HTML. 

 

 omawia zasady 
projektowania stron 
internetowych 

 wyjaśnia działanie 
hipe ł czy  

 modyfikuje kod 
utworzonej strony 
internetowej 

 wysz k je błędy 
w utworzonym kodzie. 

 two zy hipe ł cza 
w budowanej stronie 
internetowej 

 dodaje tło do two zonej 
strony internetowej. 

24  Two zenie własnej 
strony internetowej 
w język  HTML 

 two zy p ost  st onę 
inte netow   
wyko zyst j c znaczniki 
HTML 

 zapis je two zon  st onę 
w formacie HTML. 

 formatuje tekst na 
tworzonej stronie 
internetowej. 

 

 dodaje tabele do strony 
internetowej 

 dodaje obrazy do strony 
internetowej. 

 

 dodaje do swojej strony 
inte netowej hipe ł cza 
do innych stron 
internetowych. 

 

 two zy poł czenia 
pomiędzy dokumentami 
HTML  wyko zyst j c 
hipe ł cza 

 dodaje tło do two zonej 
strony internetowej. 

3.2. Systemy 
zarządzania treścią 

25. Systemy 
za z dzania t eści  

 tworzy bloga, 
wyko zyst j c system 
za z dzania t eści  

 dodaje kolejne wpisy do 
bloga. 

 zmienia wygl d bloga, 
wyko zyst j c motywy 

 dodaje do bloga obrazy 
oraz inne elementy 
multimedialne. 

 po z dk je posty na 
blog     ywaj c katego ii 
o az tagów  

 

 modyfik je wygl d men  
głównego swojego bloga 

 dodaje kolejne strony (np. 
o mnie) do swojego bloga 

 dodaje wid ety do bloga. 

 współp ac je z innymi 
podczas tworzenia bloga 

 samodzielnie rozwija 
i  ozb dow je swój blog  

 

3.3. Podróż 
dookoła świata 
z internetem – 
projekt  

26. Praca w chmurze  umieszcza pliki 
w chmurze. 

 

  dostępnia innym pliki 
umieszczone w chmurze 

 współp ac je z innymi 
podczas wykonywania 
wspólnego p ojekt  

 wyszukuje w internecie 
niezbędne info macje   

  ozdziela pomiędzy 
członków g  py zadania 
niezbędne do wykonania 
projektu. 

 

 k ytycznie ocenia wa toś  
informacji znalezionych 
w internecie – weryfikuje 
je w  ó nych ź ódłach  

 
 

 

 podczas pracy nad 
p ojektem wykaz je się 
wysokim poziomem 
estetyki i k eatywności  

 

27  Wspólny p ojekt 
internetowy 

 umieszcza pliki 
w chmurze. 

 

  dostępnia innym pliki 
umieszczone w chmurze 

 współp ac je z innymi 
podczas wykonywania 
wspólnego projektu 

  ozdziela pomiędzy 
członków g  py zadania 
niezbędne do wykonania 
projektu. 

 

 k ytycznie ocenia wa toś  
informacji znalezionych 
w internecie – weryfikuje 
je w  ó nych ź ódłach  

 

 podczas pracy nad 
p ojektem wykaz je się 
wysokim poziomem 
estetyki i k eatywności  
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 wyszukuje w internecie 
niezbędne info macje   

4. PROJEKTY MULTIMEDIALNE 

4.1. Prezentacje 
multimedialne 
i filmy 

28. Cechy dobrej 
prezentacji 
multimedialnej 

 dodaje nowe slajdy do 
prezentacji 
multimedialnej 

 dodaje teksty i obrazy do 
slajdów  

 

 zmienia wygl d 
p ezentacji   stalaj c jej 
podstawowe kolory. 

 

 dodaje do prezentacji 
animacje i p zejścia  

 

 umieszcza w prezentacji 
filmy i dźwięk  

 

 wyko zyst j c wiele 
 ozmaitych elementów 
multimedialnych, 
wykon je at akcyjn  o az 
pop awn  me yto ycznie 
p ezentację 
m ltimedialn    

29  Monta  filmów 
wideo 

 dodaje do prezentacji 
multimedialnej klip wideo 
dostępny na dysk  
komputera. 

 

 przycina fragmenty filmu 
wideo. 

 

 dodaje do filmu teksty 
i obrazy 

 dodaje do filmu 
efektowne p zejścia  

 

 umieszcza w prezentacji 
m ltimedialnej własne 
nagrania wideo 
i dźwiękowe  

 

 wyko zyst j c wiele 
 ozmaitych elementów 
multimedialnych, 
wykon je at akcyjn  o az 
pop awn  me yto ycznie 
p ezentację 
m ltimedialn    

4.2. Historia 
i rozwój 
informatyki – 
projekt  

30. Historia i rozwój 
informatyki 

 two zy p ezentację 
m ltimedialn   

 

 współp ac je z innymi 
podczas tworzenia 
prezentacji 
multimedialnej 

 wyszukuje w internecie 
mate iały do p ezentacji 

 wyko zyst je chm  ę do 
dzielenia się mate iałami  

  ozdziela pomiędzy 
członków g  py zadania 
niezbędne do wykonania 
projektu. 

 

 k ytycznie ocenia wa toś  
informacji znalezionych 
w internecie – weryfikuje 
je ko zystaj c z  ó nych 
ź ódeł  

 

 podczas pracy nad 
projektem wykazuje się 
wysokim poziomem 
estetyki i k eatywności  

 

 
 


