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Propozycja planu wynikowego dla klasy 7, uwzgledniajgca zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy programowej dla szkoty podstawowej na podstawie
Rozporzgdzenia Ministra Edukacji z dnia 28 czerwca 2024 r. zmieniajgcego rozporzgdzenie w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego
oraz podstawy programowej ksztatcenia ogolnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniow z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym
lub znacznym, ksztatcenia ogdlnego dla branzowej szkoty | stopnia, ksztafcenia ogolnego dla szkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztafcenia

ogdlnego dla szkoty policealnej.

Zaktadamy, ze w ciggu roku szkolnego mamy do dyspozycji 34 godziny dydaktyczne.



ROZDZIAL | KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 1./ Temat 1. Komputer i urzgdzenia cyfrowe

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
Uczen: Uczen: z podrecznika dodatkowe pomoce
zna i stosuje regulamin zna zasady organizagji temat 1. z podrecznika | krotkie przypomnienie | I. Rozumienie, analizowanie
pracowni komputerowej; komputerowego (str. 8-23); gtéwnych punktow i rozwigzywanie problemoéw.
zna zastosowania stanowiska pracy; éwiczenia 1., 3-5: regulaminu pracowni Uezen:
komputera; opisuje wybrane dania dodatk komputerowe;j; 3) przedstawia sposoby
zna sposoby zastosowania informatyki, | Zadania dodatkowe wspélne z uczniami reprezentowania w komputerze
reprezentowania danych | Z Uwzglednieniem swoich | pytania 1-18; ) warto$ci logicznych, liczb naturalnych
(wartosci logicznych zainteresowan, oraz ich éwiczenia 2. i 6.- uporzadkowanie (system binarny), znakéw (kody
’ i 5i P wiedzy wyniesionej i S
liczb, znakow) wptyw na osobisty rozwoj, _ _ ywyn ] ASCII) i tekstow;
w komputerze i oblicza rynek pracy i postep zadania 1-3; Z po.prlze.dn-lch klas lll. Postugiwanie sie komputerem,
wartosé dziesietng liczby | €konomiczny; zadania 4-6 i wyjasnienie nowych urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
zapisanej w systemie wyjasnia, czym sa kody | — jedno do wyboru; pojec; komputerowymi. Uczen:
1 _Komputer ) dwojkowym; ASClI I Jak mozna dla zainteresowanych praca z pOdreCZnikiem, 2) rozwija umiejetnosci korzystania
" | i urzadzenia wymienia i omawia typy | Wstawi¢ do dokumentu dania 7-10 éwiczenia; z réznych urzadzeri do tworzenia
cyfrowe komputeréw, budowe tekstowego wybrany zadania f- elektronicznych wersji: tekstow,

i dziatanie wybranych
urzagdzen
wspotpracujgcych

z komputerem;

omawia rodzaje pamieci
masowej;

zna i stosuje podstawowe
zasady zdrowej

i rozsadnej pracy przy
komputerze

znak, korzystajgc z tego
kodu;

wyszukuje w Internecie
informacje o nowych
urzgdzeniach
wspotpracujgcych

z komputerem;

potrafi podaé¢ inne od
opisanych w podreczniku
przyktady uzaleznienia od
komputera

— dwa do wyboru

dyskusja na temat
zastosowan komputera
w otoczeniu ucznia;

dodatkowe pomoce:
regulamin pracowni
komputerowej;

czasopisma
komputerowe,
wybrane strony
internetowe

obrazéw, dzwiekéw, filméw

i animacji;

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
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ROZDZIAL | KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 2. / Temat 2. Program komputerowy i przepisy prawa

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
omawia przeznaczenie poréwnuje wybrane temat 2. z podrecznika | uporzadkowanie lll. Postugiwanie sig¢ komputerem,
poszczegdlnych rodzajow | systemy operacyjne, (str. 24-37); i rozszerzenie wiedzy | urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
programow uzytkowych; podajac réznice; éwiczenia 1-4: wyniesionej komputerowymi. Uczen:
omawia cechy wybranych . : <4 z poprzednich klas: 3) poprawnie postuguje sie
okresla pojemnos¢ : pop ;
systemow operacyjnych, . .p. ) x zadania dodatkowe e terminologig zwigzang z informatykag
. I pamieci, ilo$¢ wolnego pytania 1-12; wyjasnienie nowych i technologia;
rozumie, na czym polega | j zgietego miejsca na ’ pojeé i metod; o ]
instalowanie dvsku oraz wielkosé zadania 1-3; . V. Przestrzeganie prawa i zasad
i uruchamianie |)i/kC')W' dla zainteresowanych praca z pOdrleczn'll('em bezpieczenstwa. Uczen:
programow; P ’ ) ) dania 4. i dyskusja, cwiczenia 1) opisuje kwestie etyczne zwigzane
potrafi zainstalowa¢ wys.zukUJe w ,Interne0|e zadania 4.1 5. z wykorzystaniem komputeréw i sieci
i odinstalowac prosty lub innych Zrédtach komputerowych, takie jak:
Emgra;“ program, np. edukacyjny, | informacje na temat bezpieczeristwo, cyfrowa tozsamosc,
2 i o::zui;arowy gre; nowych programow prywatnosé, wiasnosc¢ intelektualna,
pfawap y zna podstawowe zasady | uzytkowych i no$nikow réowny dostep do informacji i dzielenie

pracy z programem
komputerowym;

wie, ze nalezy posiadac
licencje na uzywany
program komputerowy,
wymienia i krotko omawia
rodzaje licencji na
programy komputerowe;
wymienia przyktady
przestepczosci
komputerowej

pamieci;

korzystajgc z Internetu
lub innych Zrédet,
odszukuje wiecej
informacji na temat
darmowych licencji

i przejawow
przestepczosci
komputerowej

sie informacjg;

2) postepuje etycznie w pracy

z informacjami;

3) rozroznia typy licencji na
oprogramowanie oraz na zasoby
w sieci

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
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ROZDZIAL | KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 3. / Temat 3. Dokument komputerowy w edytorze grafiki

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna zasady tworzenia charakteryzuje formaty | temat 3. z podrecznika | krétkie wprowadzenie; | /l. Programowanie i rozwigzywanie
dokumentu pikéw graficznych; (str. 38-49); uporzadkowanie problemow z wykorzystanierr:
komputerowego . - . . L . komputera i innych urzadzen
: wyjasnia réznice ¢wiczenia 1-6; wiedzy wyniesionej .
(nazywania, ) . . i cyfrowych. Uczen:
zapisywania); migdzy grafika zadanie 1.; Z poprzednich klas; 3) korzystajgc z aplikacji
rastrowg i wektorows; . raca z podrecznikiem .
zna podstawowe formaty zadania dodatkowe p poadre ' | komputerowych, przygotowuje
plikéw graficznych samodzielnie poznaje pytania 1-5: cwiczenia dokumenty i prezentacje, takze
i zapisuje plik w innym mozliwos$ci programu _ ’ w chmurze, na pozytek
formacie; GIMP; zadania 2.1 3.; rozwigzywanych probleméw
wykorzystuje narzedzia podczas skanowania zadania (Materiaty i wlasnych prac z réznych dziedzin
programu GIMP do obrazu dobiera dodatkowe/Grafika) (przedm/otow), dos,toson{vu‘/e fo,r mat
kreslenia prostokgtow, samodzielnie — dwa do wyboru; I wyglgd opracowar do /gh trgsc;
Dokument elips, linii, trojkgtow; : ) ) i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
3. | komputerowy |, i b Ustalaiac odpowiednie dla zainteresowanych tym umiejetno$ciami:
w edytorze ara n:] oty W ‘drukw 1 parametry skanowania; | zadanie 4. a) tworzenia i podstawowej
grafiki P YWy ’ stosuje wybrane efekty obrobki cyfrowej plikow

potrafi uzy¢ smartfona do
otrzymania cyfrowej
postaci dokumentu
papierowego lub zdjecia;
wie, do czego stuzy
skaner, potrafi
zeskanowac obraz

i zapisa¢ go w pliku;
poddaje zdjecie obrdbce:
zmienia jasnosé

i kontrast, stosuje filtry

i inne efekty

do poprawy jakosci
zdjecia;

korzystajgc z Pomocy,
wyszukuje opcje
programu GIMP
potrzebne do obrobki
zdjec

multimedialnych (zdjec, filmow),
Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi
i sieciami komputerowymi. Uczen:
2) rozwija umiejetnosci korzystania
z réznych urzgdzen do tworzenia
elektronicznych wersji tekstow,
obrazoéw, dzwiekow, filméw
i animacji;
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
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ROZDZIAL | KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 4. / Temat 4. Kompozycje graficzne w programie GIMP

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
rozumie dziatanie samodzielnie temat 4. z podrecznika | krotkie wprowadzenie; | /. Programowanie i rozwigzywanie
Schowka; zaznacza, zapoznaje sie z innymi | (str. 50-54); pokaz problemoéw z wykorzystaniem
;(opiuje (t|Ub wyiina) (nieoméwionymi ¢wiczenia 1-6; z wykorzystaniem lc(;;:'::vl}t/ir: IUHCT;: h urzadzen
ragment rysunku i ; . :
. il entry w podre.cznl.ku) ) zadania dodatkowe projektora, 2k iy ikaci
i wkleja w innym narzedziami selekgji _ uporzadkowanie ) korzystajgc z aplikacji .
miejscu tego samego i stosuje je: pytania 1-4; wiedzv wyniesionei komputerowych, przygotowuje
dokumentu lub innego; o zadania 1-3 ywy ) ] dokumenty i prezentacje, takze
. . samodzielnie z poprzednich klas; w chmurze, na pozytek
. wykonuje operacje na Kui sliwosci | — dwa do wyboruy; - . ' .
Kompozycje obrazie i jego WysSZukuje moziwoscCl ) praca z podrecznikiem, | rozwigzywanych probleméw
graficzne fragmentach: stosuje pracy z warstwami dla zainteresowanych | « i onig i wlasnych prac z réznych dziedzin
w programie wybrane nar’zedzia obrazu; zadania 8-10 {przedmiotéw), dosltosoyvuje fo,rn'vat
GIMP — selekcii przygotowuje — dwa do wyboru / wyglad opragowan do /ct'h trgsa
4. stosowanie I, K e skiadai i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
] przeksztatca obrazy, F)mpozyCJe S ’a ajacq tym umiejetnosciami:
nalr ZE dfl stosujac obroty, odbicia | °'¢ Z fragmentow a) tworzenia i podstawowej
selekcji . : 4 ;
) ] lustrzane, rozciaganie; | 0Prazow, korzystajac obrébki cyfrowej plikow
i praca z narzedzi selekgc;ji

z warstwami

wie, czym sg warstwy
obrazu i potrafi wykonac¢
proste ¢wiczenia

z wykorzystaniem
warstw;

korzystajgc

z wybranego edytora
grafiki, umieszcza
napisy na obrazie

i pracy z warstwami;

korzystajgc z Pomocy,
wyszukuje opcje
programu GIMP
dotyczace pracy

z warstwami

multimedialnych (zdje¢, filméw),

4) zapisuje efekty swojej pracy
w réznych formatach i przygotowuje
wydruki

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
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ROZDZIAL | KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 5. / Temat 4. Kompozycje graficzne w programie GIMP

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wie, jak zastosowac przygotowuje ztozony temat 4. z podrecznika | krotkie wprowadzenie; | /. Programowanie i rozwigzywanie
narzedzie Inteligentne | obraz (str. 54-59); pokaz probleméw z wykorzystaniem
nozyce do wycinania | z wykorzystaniem éwiczenia 7-10 z wykorzystaniem k°;"P“te': ! U’""yf"h urzadzen
< i . ’ : cyfrowych. Uczen:
fragmentow zdjecia; pracy z warstwami; zadania dodatkowe projektora; 3) korzystajac z aplikacji
wykonuje fotomontaze, | przygotowuje . d iKi ystajg piacy )
) ’ ) pytania 5-8; praca z podrecznikiem, | komputerowych, przygotowuje
korzys.tajac ) fotomontaz wedtug zadania 4-7 ¢wiczenia dokumenty i prezentacje, takze
z mozliwosci pracy wlasnego pomystu; w chmurze, na pozytek
Z warstwami . , , — dwa do wyboru; . ’ ,
' przygotowuje animacje ) ) rozwigzywanych probleméw
dodaje animacje do wedtug wtasnego zadania (Materialy i wlasnych prac z réznych dziedzin
Kompozycje obrazu (zdjecia); pomystu, korzystajac dodatkowe/Grafika) — (przedmiotéw), dostosowuje format
- ) ) ) ‘e o . . do wyboru; i wyglad opracowar do ich tresci
graficzne i przygotowuje animacje | # roznych mozliwosci y- i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
5. | w programie programu do tworzenia | dla zainteresowanych '

GIMP -
fotomontaze
i animacje

sktadajgce sie z kilku
klatek, stosujgc prace
z warstwami

animaciji;

uczestniczy

w konkursach z grafiki
komputerowej

zadanie 11. lub 12.

tym umiejetno$ciami:
a) tworzenia i podstawowej
obrébki cyfrowej plikow
multimedialnych (zdje¢, filméw),
4) zapisuje efekty swojej pracy
w réznych formatach i przygotowuje
wydruki;
lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologia

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
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ROZDZIAL | KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 6. / Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wie, czym jest samodzielnie analizuje | temat 5. z podrecznika | krétkie wprowadzenie, | /l. Programowanie i rozwigzywanie
projektowanie 3D; sytuacje problemowg (str. 60-67); pokaz problemow z wykorzystaniem
tworzy nowy projekt i szuka rozwigzania; &wiczenia 1-6: z wykorzystaniem komputera i innych urzadzen
R . L ’ iekt . . cyfrowych. Uczen:
w programie Tinkercad | potrafi samodzielnie zadanie 1.: projektora, cwiczenia, 3) korzvstai ikaci
— korzysta z gotowych | odszukiwaé potrzebne . praca z podrecznikiem | 3) korzystajac z aplikaci .

. ) zadania dodatkowe komputerowych, przygotowuje
ksztattow; °F’°Je programu pytania 1-3; dokumenty i prezentacje, takze
modyfikuje ksztatt, Tinkercad; ) ’ w chmurze, na pozytek
m.in. zmienia wymiary, | korzystajgc dla zainteresowanych rozwigzywanych probleméw

Projektowanie | dodaje napisy i inne z dodatkowych zadanie 8. i wlasnych prac z réznych dziedzin
i drukowanie | €lementy, przesuwa, mozliwosci programu (przedmiotéw), dostosowuje format
. . . i wyglad opracowar do ich tresci
deli 3D — wykonuje otwory; Tinkercad, tworzy, ) , o
6 modeli o dvfikuie i deKorui i przeznaczenia, wykazujac sie przy
- | tworzenie Zzmienia nazwe mOdyII L;’Jl:e)l ed+orUJe tym umiejetnosciami:
i modele 3D wedtu
modelu 3D projektu Wlasnedo pom S*S a) tworzenia i podstawowej
W programie go pomy obrébki cyfrowej plikéw
Tinkercad multimedialnych (zdje¢, filmow),

4) zapisuje efekty swojej pracy

w réznych formatach i przygotowuje
wydruki;

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologia

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
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ROZDZIAL | KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 7. /| Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D

Lp. Temat lekcji

Wiedza i umiejetnosci

podstawowe rozszerzajace

Uczen: Uczen:

Tresci, pytania,
¢éwiczenia i zadania
z podrecznika

Uwagi o realizacji,
formy pracy na lekcji,
dodatkowe pomoce

Podstawa programowa

Projektowanie
i drukowanie
7- | modeli 3D -
drukowanie
modelu 3D

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

potrafi zastosowaé
zaawansowane
parametry wydruku
oraz odpowiednio
zaplanowac uzycie
raftu

wie, do czego stuzy
program typu slicer

i potrafi przygotowac
go do wydruku,
stosujgc podstawowe
parametry druku 3D

temat 5. z podrecznika
(str. 68-72);

éwiczenia 7-9;
zadania 2-4;

zadania dodatkowe
pytania 4-7;

dla zainteresowanych
zadanie 9.

krotkie wprowadzenie,
pokaz

z wykorzystaniem
projektora, ¢wiczenia,
praca z podrecznikiem

Il. Programowanie i rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen
cyfrowych. Uczen:
3) korzystajac z aplikacji
komputerowych, przygotowuje
dokumenty i prezentacje, takze
w chmurze, na pozytek
rozwigzywanych problemoéw
i wlasnych prac z réznych dziedzin
(przedmiotéw), dostosowuje format
i wyglad opracowar do ich tresci
i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
tym umiejetno$ciami:
a) tworzenia i podstawowej
obrébki cyfrowej plikow
multimedialnych (zdje¢, filméw),
4) zapisuje efekty swojej pracy
w réznych formatach i przygotowuje
wydruki;
lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig
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ROZDZIAL | KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 8. / Temat 5. Projektowanie i drukowanie modeli 3D

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
tworzy projekty 3D (np. | tworzy trudniejsze temat 5. z podrecznika | praca z podrecznikiem; | Il. Programowanie i rozwigzywanie
jako pomoce do innych | projekty 3D, (str. 73-75); samodzielne problemow z wykorzystaniem
przedmiotow), korzystajgc zadania 5-7; wykonywanie zadan ko;nputer: iUinny F,h urzadzeri
korzystajac z poznanych narzedzi | .- zainteresowanych Cyirowyc : czen.. )
z poznanych narzedzi | i mozliwosci programu 3) korzystajac z aplikacji
i mozliwosci programu | Tinkercad; odnajduje | 2adania 10.i11. komputerowych, przygotowuje
Tinkercad réwniez nowe dokumenty i prezentacje, takze
e w chmurze, na pozytek
mozliwosci programu; rozwigzywanych problemoéw
przygotowuje do druku i wtasnych prac z réznych dziedzin
i drukuje modele 3D, (przedmiotéw), dostosowuje format
Projektowanie dobierajac i wyglad opracowan do ich tresci
8. | i drukowanie samodzielnie i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
modeli 3D — zaawansowane tym umiejetno$ciami:
zadania parametry druku 3D a) tworzenia i podstawowej

obrébki cyfrowej plikow
multimedialnych (zdje¢, filméw),
4) zapisuje efekty swojej pracy
w réznych formatach i przygotowuje
wydruki;
lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologia

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL | KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 9. / Temat 6. Porzgdkowanie i ochrona dokumentéw

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
kopiuje, przenosi utrzymuje na biezgco | temat 6. z podrecznika | praca w grupach; lll. Postugiwanie si¢ komputerem,
i usuwa pliki wybrang | porzgdek w zasobach | (str. 76-82); praca z podrecznikiem; urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
przez siebie metoda; | komputerowych; “wicoen : . komputerowymi. Uczen:
' ’ ¢wiczenia 1-3; dyskusja; ; o
kompresuje pamigta o tworzeniu zadania dodatkowe referaty (prezentacje) 3) poprawnie poshuguje sie
i dekompresuje pliki kopii wazniejszych o P terminologiq zwigzang z informatyka
i foldery; plikéw na innym éwiczenie 4.; i technologig;
rozumie, jakie szkody nosniku; pytania 1-11; V. Pr?estrz,eganle prawfa i zasad
. - . . bezpieczenstwa. Uczen:
moze wyrzadzi¢ wirus | korzystajgc dla zainteresowanych o ' .
komputerowy z dodatkowych zrédet tanie 12 1) opisuje kwestie etyczne zwigzane
Porzadkowanie | . Huquie s Kuie inf —v | pytanie 1z z wykorzystaniem komputeréw i sieci
9 1 ochrona | postiguje sig wyszukuje in orma’CJe komputerowych, takie jak:
dokumentow programem na temat programow bezpieczenistwo, cyfrowa tozsamos¢,

antywirusowym;
omawia inne rodzaje
zagrozen (konie
trojanskie, programy
szpiegujgce);

wie, jak ochronic¢ sie
przed wkamaniem do
komputera; wyjasnia,
czym jest firewall

szpiegujagcych
okreslanych jako
adware i spyware

prywatnos$c¢, wiasnos¢ intelektualna,
réowny dostep do informacji i dzielenie
sie informacjg;

2) postepuje etycznie w pracy

z informacjami;

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
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ROZDZIAL | KOMPUTER | GRAFIKA KOMPUTEROWA

Lekcja 10. / (Tematy 1-6)

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
tematy 1-6 sprawdziany
10. Sprawdzian _ _ z podrecznika (tradycyjne lub _

elektroniczne)

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL Il PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Lekcja 11. / Temat 7. Tworzenie dokumentu tekstowego

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna ogdlne mozliwosci zna ogolne mozliwosci | temat 7. z podrecznika | uporzadkowanie Il. Programowanie i rozwigzywanie
edytorow tekstu oraz edytorow tekstu; (str. 84-92); wiedzy wyniesionej probleméw z wykorzystaniem
zasacy prasy porownuje mozliwosci | cwiczenia 1-10; 2 popraednich Kias, | komputera {innych urzqdzeh
A5 A . usystematyzowanie ’ ’
tekstowym; [Zigt{fh edytoréw zadania dodatkowe pojec: 3) korzystajgc z aplikacji
wyjasnia na przykfadzie ’ pytania 1-8; komputerowych, przygotowuje
zasady tworzenia dobiera odpowiednio : pokaz dokumenty i prezentacje, takze
) ) zadania 1-8 K tani .
akapitu, faczy dwa format akapitu _ trzv do wyboru- Z wykorzystaniem w chmurze, na pozytek
akapity, usuwa akapity; i uzasadnia jego y _ y o projektora; rozwigzywanych probleméw
zapisuje dokument wybor; zadanlg 1.2.07. praca z podrecznikiem, | / wlasnych prac z réznych dziedzin
tekstowy w innym . (Materiaty éwiczenia (przedmiotéw), dostosowuje format
sprawnie ustala : . -
Tworzenie formacie; parametry dodatkowe/Edytor i wyglad opracowar do /gh tre.SCI
11. dokumentu zna podstawowe zasady | ¢ . q tekstu); Iprzezn'af:zen/:a, 'wyl'(azu1qc sie przy
. ormatowania prze . tym umiejetnosciami:
tekstowego formatowania tekstu: dla zainteresowanych

formatuje tekst: ustala
parametry czcionek,
ustawia wciecia, sposob
wyréwnywania tekstu
miedzy marginesami;
korzysta z mozliwosci
kopiowania formatu
(Malarza formatu,
Kopiowania formatu);

korzysta z Pomocy do
programu

napisaniem tekstu lub
po jego napisaniu;
stosuje, tam gdzie jest
to wskazane, reczny
podziat wiersza

zadania 9. i 10.

b) tworzenia réznych
dokumentow: formatuje teksty,
wstawia symbole, obrazy, tabele,
dfuzsze dokumenty dzieli na
strony,

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
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ROZDZIAL Il PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Lekcja 12. / Temat 8. Opracowywanie tekstu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna i stosuje podstawowe | prawidtowo dobiera kroj temat 8. z podrecznika | zwrécenie uwagi na Il. Programowanie i rozwigzywanie
zasady redagowania czcionki dla danego (str. 93-103); dbato$¢ o poprawnosé | probleméw z wykorzystaniem
tekstu, dostosowuje tekstu; uzasadnia wybér | , . 2 1-8: redakcyjng tekstu komputera i innych urzadzen
;gg@?;gi:;;eeﬁ:f do czcionki szeryfowej CWICZ?ma -8 komputerowego; cyfrowych. Uczen:
, ’ i bezszeryfowej; zadania dodatkowe praca z podrecznikiem, | 3) korzystajac z aplikacji
poprawia btedy . - :
w istniejgcym pliku potrafi samodzielnie pytania 1-9; cwiczenia komputerowych, przygotowuje
wedtug polecen odszuka¢ dodatkowe éwiczenia 9., 10.; dokumenty i prezentacje, takze
zawartych w ¢wiczeniu, mozliwosci formatowania i w chmurze, na pozytek
wtym stosuje obrazu wstawionego do zadania 1-5 rozwigzywanych probleméw
\(%brtli)dor\;vf?:zi stowniki tekstu; — trzy do wyboru; i wtasnych prac z réznych dziedzin
Synogiméw);y, zauwaza btedy w tekscie; | zadania (Materiaty {pr zedmiotow), dos,tosm'/vuje fo,r ”_75”
formatuje rysunek stosuje stowniki dodatkowel/ Edytor / wyglad opracowar do /gh trgsc;
12. | Opracowywa- | (obiekt) wstawiony do wbudowane do edytora tekstu) — jedno do i przeznaczenia, 'Wyl'('azwac sie przy
nie tekstu tekstu; zmienia jego tekstu; wyboru:; tym umiejetno$ciami:

rozmiary, oblewa tekstem
lub stosuje inny uktad
rysunku wzgledem
tekstu;

zna i stosuje sposoby
usprawniajgce prace nad
tekstem, m.in.: kopiuje,
wycina lub przenosi
fragmenty tekstu,
korzystajgc ze Schowka;

stosuje szablony w celu
przygotowania
wybranych dokumentéw,
np. kalendarza, dyplomu

potrafi skorzystaé

z mozliwosci kopiowania
fragmentow tekstu;
samodzielnie korzysta

z gotowych szablonow;

przygotowuje
profesjonalny tekst —
pismo, sprawozdanie,
z zachowaniem
poznanych zasad
redagowania

i formatowania tekstow

dla zainteresowanych

zadania 6-8
— jedno do wyboru

b) tworzenia réznych
dokumentow: formatuje teksty,
wstawia symbole, obrazy, tabele,
dfuzsze dokumenty dzieli na
strony,

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
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ROZDZIAL Il PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Lekcja 13. / Temat 9. Wiecej o wstawianiu obrazéw i innych obiektow do tekstu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
osadza obraz samodzielnie dobiera temat 9. z podrecznika | doktadne omdéwienie Il. Programowanie i rozwigzywanie
w dokumencie wybrang metode (str. 104-108); celu kazdego problemow z wykorzystaniem
tekstowym; wstawiania obrazu do | gwiczenia 1-6: ¢wiczenia ko;nputer: ! Jnnych urzadzen
’ . : cyfrowych. Uczen:
modyfikuje obraz tekstu zadania dodatkowe | podsumowanie 3yk g o ikaci
osadzony w tekscie; 2 1.5 wspolnie z uczniami k) orzystajgc ; aplikacyi
) . pytania 1-5; wykonania éwiczen; omputerOM{yc ,przyg(.)towu‘/.e
wstawia obraz jako zadania 1-8 o dokumenty i prezentacje, takze
L nowy obiekt do praca z podrecznikiem; | v chmurze, na pozytek
Wiecej — cztery do wyboru; A ia. dvskusi . ’ ;
tawianiu dokumentu i ¢wiczenia, dyskusja rozwiazywanych probleméw
o ws , tekstowego; dla zainteresowanych i wiasnych prac z roznych dziedzin
f)_brazow K tazP d zadanie 11. (przedmiotéw), dostosowuje format
iinnych orzysta z Fomocy do i wyglad opracowar do ich treci
13. | obiektéw do programu w celu i przeznaczenia, wykazujgc sie przy

tekstu —
wstawianie
obrazu do
dokumentu
tekstowego

znalezienia
potrzebnych opcji

tym umiejetno$ciami:
b) tworzenia réznych
dokumentow: formatuje teksty,
wstawia symbole, obrazy, tabele,
dfuzsze dokumenty dzieli na
strony,

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologia

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
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ROZDZIAL Il PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Lekcja 14. /| Temat 9. Wiecej o wstawianiu obrazéw i innych obiektow do tekstu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
stosuje edytor rownan | samodzielnie temat 9. z podrgcznika | krotki wyktad, pokaz II. Programowanie i rozwigzywanie
. . . i . . probleméw z wykorzystaniem
do th)rzenla prostych | odszukuje opcje o (str. 108-114); z w.ykorzystanlem komputera i innych urzadzers
wzorow potrzebne do zapisania | éwiczenia 7-9; projektora; cyfrowych. Uczen:
matematycznych wzoru zadanie projektowe praca z pOd recznikiem; 3) korzystaj{:)c z aplikacji k_omputerow_ych,
i chemicznych; 7z wvkorzystaniem L — L przygotowuje dokumenty i prezentacje,
y y y N — zapoznanie sie ¢éwiczenia; takze w chmurze, na pozytek
potrafi wykonaé edytora réwnan; z zadaniami praca w grupach — rozwigzywanych probleméw i wiasnych
,zdjecie” ekranu zapisuje ztozone wzory | szczegotowymi; przydziat zadan prac z roznych dziedzin
. . . i (przedmiotéw), dostosowuje format
I StOSOW?C inne _m_atematyczne zadania dodatkowe szczegotowych i wyglad opracowar do ich tresci
narzedzia do i fizyczne; pytania 6. 7.; i przeznaczenia, wykazujgc sig przy tym
Wiecej »wycinania” fragmentu | dobiera odpowiednio | yadania 9-10 - umiejetnosciami:
o wstawianiu obrazu na ekranie; sposob wyciecia ’ a) tworzenia i podstawowej obrobki
! , P ycle zadanie projektowe — cyfrowej plikow multimedialnych
14 f)_brazow omawia etapy fragm.entu obrazu na wykonanie zadan (zdjed, filméw);
* | iinnych przygotowania ekranie do szczegotowych; b) tworzenia roznych dokumentow:
obiektéw do projektu grupowego; rozwigzywanego ; ’ formatuje teksty, wstawia symbole,
. dla zainteresowanych obrazy, tabele, diuzsze dokumenty
tekstu — problemu (zadania);

edytor réownan

wspotpracuje w grupie,
wykonujgc polecenia
koordynatora grupy

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy

zadanie 11.112;
zadania (Materiaty
dodatkowel Edytor
tekstu) — dwa do
wyboru

dzieli na strony;

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sie terminologia
zwigzang z informatyka i technologig;
IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach
wspofpracy, jak: programowanie w parach
lub w zespole, realizacja projektéw,
uczestnictwo w zorganizowanej grupie
uczgcych sie, projektuje, tworzy

i prezentuje efekty wspdlnej pracy

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL Il PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

Lekcja 15. / (Tematy 7-9)

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
tematy 7-9 sprawdziany
15. Sprawdzian _ _ z podrecznika (tradycyjne lub _

elektroniczne)

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL Il ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 16. / Temat 10. Programowanie i techniki algorytmiczne

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- N z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna etapy potrafi samodzielnie temat 10. wyjasnienie I. Rozumienie, analizowanie
rozwigzywania napisaé¢ specyfikacje z podrecznika podstawowych poje¢; | i rozwigzywanie problemow.
problemu (zadania); | zadania i liste krokow | (str. 116-119); stosowanie Uezen:
zna pojecia algorytm, | Wybranego algorytmu | . . . . 4. w zadaniach prostych | 7 formutuje problem w postaci
s ecp f:lfac'a gory cwiczenia 1-3; rzvkiadow: P 4 specyfikacji (czyli opisuje dane
pecy; ) ,j zadania dodatkowe przy ’ i wyniki) oraz wyréznia kroki
zada’n/a, lista pytania 1-4: krotkie wprowadzenie, | w algorytmicznym rozwigzywaniu
krokow; _ ’ pokaz z uzyciem probleméw. Stosuje rézne sposoby
okresla dane do zadania 1-2; projektora; przedstawiania algorytméw, w tym
zadania oraz wyniki; dla praca z podrecznikiem w jezyku naturalnym, w postaci listy
. isuj zainteresowanych TS, " | krokow;
Przedstawianie zapisue F’_“?Sty y cwiczenia o
alaorvtmow a|gorytm ||n|owy zadania 1-2 (Materiaiy lll. Postugiwanie sie komputerem,
16. gory urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami

w postaci listy
krokow

w postaci listy
krokéw

dodatkowe/Algorytmika)

komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
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ROZDZIAL 1ll ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 17. / Temat 10. Programowanie i techniki algorytmiczne

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji, formy

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania pracy na lekgcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna pojecia: jezyk pisze listy krokéw temat 10. wyjasnienie I. Rozumienie, analizowanie
programowania, algorytmow, z podrecznika podstawowych poje¢, tj. | f rozwiazywanie probleméw.
program komputerowy; | w ktérym wystepujg (str. 119-130); Jezyk programowania, Uczen:
wyjasnia, na czym .s.ytuacj.e warunkowe | ¢wiczenia 4-6; prograrn. komput.erowy, 1) forn;:fuj? prol;llem'w po;taci
polega prezentacja i iteracja; pytania 5-13; translacja, kompilacja, Isfve;{k’l)aocrf; Z(C;yr’éo;:;“fk‘io ;”e
algorytmu w postaci podaje przyktad . interpretacja; v 2 WY . .
. ] i e zadanie 3.; L ) w algorytmicznym rozwigzywaniu
!lsty krokow zada'nla z fizyki, dla zwrocc.anu.a uwgg[ na probleméw. Stosuje rézne sposoby
i programu; w ktorego i h rozumienie pojec: przedstawiania algorytméw, w tym
okresla sytuacje rozwigzaniu zainteresowanyc iteracja, petla, krok w jezyku naturalnym, w postaci listy
warunkowe; wystepuje sytuacja zadanie 4.; iteracji, warunek krokow;
Programowanie przedstawia algorytmy warunkowa; zadania 3-5 (Materiaty | zakonczenia iteracji, Ill. Postugiwanie sie komputerem,
17. | i techniki w jezyku naturalnym: okre$la, kiedy moze | dodatkowe/ zapetlenie; urzgdzeniami cxfrowymii sieciami
algorytmiczne wie, na czym polega nastgpi¢ zapetlenie Algorytmika) stosowanie komputerowymi. Uczen:
it " lizuie listy | W algorytmie w zadaniach prostych | 3) poprawnie postuguje si
lteracja, analizuje isty iteracyjnym przykladéw; terminologig zwigzang z informatykag

krokdéw algorytmow,

w ktorych wystepuja
sytuacje warunkowe

i powtorzenia; okresla,
od czego zalezy liczba
powtdrzen

w algorytmie
iteracyjnym

praca z podrecznikiem,
éwiczenia

i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7

MiGra




19

ROZDZIAL 1ll ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 18. / Temat 11. Programowanie w srodowisku Baltie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce

Uczen: Uczen:
tworzy programy samodzielnie temat 11. wyjasnienie Il. Programowanie i rozwigzywanie
w srodowisku Baltie, | zapoznaje sie z podrecznika; podstawowych zasad problemow z wykorzystaniem
uzywajgc z dodatkowymi éwiczenia 1-7: programowania komputera i inny ?h urzadzen
podstawowych mozliwosciami sadania dodatkowe w srodowisku Baltie; cyfrowych. Uczen.
polecen; Srodowiska Baltie, o o8 krotkie wprowadzenie, 1) projektuje, tWOfZ)f i testu'je .

. tworzac trudniejsze cwiczenie o.; programy w procesie rozwigzywania
zna ;E)c.)le.C(.anla ro er . : pytania 1-3; pokaz . problemow. W programach stosuje:
umozliwiajgce programy; - z wykorzystaniem instrukcje wejscia / wyjscia,
powtarzanie polecen | potrafi wyjasni¢ roznice | zadania 1-7 projektora; wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
w srodowisku Baltie; pomigdzy instrukcje.}. — trzy do wybory; praca z podrecznikiem, | instrukcje warunkowe, instrukcje

.| tworzy programy warunkowg w wersi zadanie 6. (Materiaty ¢wiczenia iteracyjne, funkcje oraz zmienne
Prc’>gramo.wan|e w $rodowisku Baltie, | Petnejiuproszczonej dodatkowe/Algorytmika); i tablice. W szczegdinosci
w Sl'-OdOWISkU stosujac petle proste dla programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
18, Baltie — i zagniezdzone: zainteresowanych 2) steruje robotem lub innym

powtarzanie
polecen

i sytuacje
warunkowe

realizuje sytuacje
warunkowg
w Srodowisku Baltie;

tworzy programy,

w ktérych stosuje
instrukcje warunkowag
z warunkiem prostym
i ztozonym;

wie, jak
wygenerowac liczbe
losowg i stosuje
liczby losowe

w programach

zadanie 14.

obiektem na ekranie;

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL Il ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 19. / Temat 11. Programowanie w srodowisku Baltie

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢wiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna polecenia potrafi modyfikowaé temat 11. krétkie wprowadzenie: | Il. Programowanie i rozwigzywanie
umozliwiajgce uzycie | programy, z podrecznika wyjasnienie zasady probleméw z wykorzystaniem
zmiennych odpowiednio je (str. 133-138); korzystania ze komputera i innych urzadzen
w $rodowisku Baltie; | optymalizujac; ewiczenia 9-13: zmiennych cyfrowych. Uczen:
L. . . B & i i 1 jektuje, t j testuj
tworzy programy, wie, Ze przypisanie . w srodowisku Baltie ) projektuje worzy 1tesije .
i . . ) . zadania dodatkowe : programy w procesie rozwigzywania
w ktorych sg zmiennej o tej samej oraz stosowania f .
DT . pytanie 4.; rocedur na probleméw. W programach stosuje:
wykonywane nazwie innej wartosci N P . instrukcje wejscia / wyjscia,
obliczenia z uzyciem | zastepuje poprzednig | zadania 8-13 (pj)rzf.ylfiadzua. g wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
i &6 - : efiniowania procedur
zmiennych wartosc; dwa do wyboru; < rodowisk pB ttie: instrukcje warunkowe, instrukcje
Programowanie | rozumie, na czym isze trudniejsze zadanie 7. (Materiaty W srodowisku baltie, iteracyjne, funkcje oraz zmienne
, Yy p )
w srodowisku polega stosowanie programy wymagajace | dodatkowe/Algorytmik | Praca z podrecznikiem, | i tablice. W szczegéinosci
19. | Baltie — podprogramow; stosowania zmiennych | a); ¢wiczenia programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
stosowanie definiuje procedury oraz instrukgji dla 2) steruje robotem lub innym
zmiennych bez parametréw warunkowych zainteresowanych obiektem na ekranie;
i procedur i iteracyjnych, np. lll. Postugiwanie sie komputerem,

w Srodowisku Baltie;
wywotuje procedury
w programie
gtébwnym

programuje algorytm
obliczajacy sume n
liczb wprowadzanych
z klawiatury;

samodzielnie znajduje
sposOb rozwigzania
zadania, stosujgc

(w razie potrzeby)
procedury

zadania 15-18;

zadanie 8. (Materiaty
dodatkowelAlgorytmika)

urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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Lekcja 20. / Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
pisze programy samodzielnie temat 12. wyjasnienie zasad Il. Programowanie i rozwigzywanie
w jezyku Scratch, zapoznaje sie z podrecznika programowania (w tym | Pr oblemow z wykorzystaniem
uzywajac z dodatkowymi (str. 139-144); dziatania instrukcji komputera i innych urzadzen
podstawowych mozliwo$ciami Swiczenia 1-8 iteracyjnej) na cyfrowych. Uczen.
polecen; programu Scratch, przyktadzie jezyka 1) projektuje, tworzy i testuje .
zna polecenia tworzac trudniejsze (str. 140-144); Scratch: program)l/ w procesie rozwigzywania
A rogramy: zadania dodatkowe . problemoéw. W programach stosuje:
umozliwiajgce programy; ) wyjasnienie zasady instrukcje wejscia / wyjscia,
realizacje iteraciji rozumie, czym jest pytania 1-4; korzystania ze wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
w jezyku Scratch; zmienng w programie, | zadania 1-4 zm’iennyc.h instrukcje warunkowe, instrukcje
Programowanie stosuje w zadaniach m.in. wie, ze w Srodowisku Scratch; iteracyjne, funkcje oraz zmienne
w jezyku petle proste przypisanié zmiennej krotkie wprowadzenie, | f tablice. W szczegoinodci
Scratch — i zagniezdzone; o tej samej nazwie pokaz programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
20. | powtarzanie tworzy kompozycje innej wartosci . z wykorzystaniem 2) steruje robotem lub innym
polecen z figur zastepuje poprzednig projektora; obiektem na ekranie;
i stosowanie geometrycznych; wartosc praca z podrecznikiem, | M- Postugiwanie si¢ komputerem,
zmiennych éwiczenia urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami

zna polecenia
umozliwiajgce
deklarowanie uzycia
zmiennych;

pisze proste
programy w jezyku
Scratch, deklarujac
uzycie zmiennych

i wykonujgc na nich
obliczenia

komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL IlI

ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 21. / Temat 12

. Programowanie w jezyku Scratch

Temat lekcji

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna polecenia samodzielnie wykonuje | temat 12. wyjasnienie Il. Programowanie i rozwiazywanie
umozliwiajgce trudniejsze programy z podrecznika stosowania procedur problemow z wykorzystaniem
realizacje sytuadiji wymagajgce (str. 145-149); w jezyku Scratch; k°;"P“te': i J""Yf?'h urzadzen
warunkowych stosowania zmiennych | . . o 1. krotkie wprowadzenie, | oo Yen DeE
w jezyku Scratch i polecen . ’ pokaz 1) projektuje, tworzyltestu!e .
i stosuje instrukcje warunkowych; zadania dodatkowe 2 wykorzystaniem programy w procesie rozwigzywania
warunkowa; S pytania 5-8; : ) problempw. I{I{;)'rogramat?h stosuje:
samodzielnie projektora; instrukcje wejscia / wyjscia,
stosuje wyrazenia rozwigzuje zadania dla | zadania 5-9 praca z podrecznikiem, | wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
Programowanie | logiczne, okreslajac zainteresowanych — trzy do wyboru; ¢wiczenia instrukcje warunkowe, instrukcje
w jezyku warunki proste dotyczace zadanie 9. (Materiaty iteracyjne, funkcje oraz zmienne
Scratch — i ztozone; programowania dodatkowelAlgorytmika); i tablice. W szczegélnosci
21. sytuacje definiuje procedury w jezyku Scratch, m.in. dla programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
warunkowe w jezyku Scratch — stosuje procedury zainteresowanych 2) steruje robotem lub innym
i stosowanie z parametrami i bez zadania 13-15: obiektem n.a ekr‘anie.;
procedur parametréw; lll. Postugiwanie sie komputerem,

stosuje procedury
w zadaniach;
rozumie, na czym
polega wywotanie
procedury;

rozréznia parametry
formalne i aktualne

zadanie 10. (Materiaty
dodatkowe/Algorytmika)

urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL IlI

ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 22. /| Temat 12. Programowanie w jezyku Scratch

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wykonuje wybrane petni funkcje temat 12. projekt grupowy; praca | /ll. Programowanie i rozwigzywanie
zadanie koordynatora z podrecznika w grupach — przydziat | Probleméw z wykorzystaniem
szczegotowe w projekcie grupowym; zadan szczeg6towych komputera i innych urzadzen
: k? . proj grupowym; | (str. 150-155); 9 y cyfrowych. Uczen:
projextu (ary). m.in. rozwigzuje zadania zadanie projektowe — 1) projektuje, tworzy i testuje
okrkeslla Wa!'unkl !(onkurso.we wykonanie zadan programy w procesie rozwigzywania
-za on.c,:zlema ary . i uczestniczy szczegotowych; problempw. W program,ac':h stosuje:
i przejscia na kolejny | \w konkursach _ instrukcje wejscia / wyjscia,
poziom, korzystajac zadania 11-13 Yvyraz'eqia arytmetycznfe i Iogic.zne,
Z instrukgji (Materiaty instrukcje warunkowe, instrukcje
. dodatkowelAlgorytmika): iteracyjne, funkcje oraz zmienne
warunkowej; g g dg r:: ) i tablice. W szczegélnosci
zadania dodatkowe 7 7 :
Programowanie laczy wykonane programuje algorytmy z dziatu | pkt 2,
. zadania zadania 10-12; 2) steruje robotem lub innym
W jezyku : : ’ obiektem na ekranie;
22. Scratch — szczegotowe w jeden dla ’
. program zainteresowanvch lll. Postugiwanie sie komputerem,
projekt y urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
grupowy zadania 16-18 komputerowymi. Uczen:

— dwa do wyboru;

zadanie 14-15
(Materiaty
dodatkowelAlgorytmika)

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykg
i technologig;

IV. Rozwijanie kompetencji
spotecznych. Uczeri:

1) bierze udziat w réznych formach
wspotpracy, jak: programowanie

w parach lub w zespole, realizacja
projektow, uczestnictwo

w zorganizowanej grupie uczgcych
sie, projektuje, tworzy i prezentuje

efekty wspélnej pracy

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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Lekcja 23. / Temat 13. Programowanie kompozycji graficznych w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania, Uwagi o realizacji,
Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
pisze proste potrafi przeanalizowa¢ | temat 13. omowienie zasad Il. Programowanie i rozwigzywanie
programy w jezyku kod programu w jezyku | z podrecznika pisania programu problemow z wykorzystaniem
Python, uzywajac Python i samodzielnie | (str. 156-164); w jezyku Python; komputera i innych urzadzen
podstawowych napisac program Ewiczenia 1-4- przypomnienie, czym cyfrowych. Uczen.
funkcji modutu ’ jest interpretacja; 1) projektuje, tworzy i testuje
Turt le: zadania dodatkowe K ) programy w procesie rozwigzywania
’ tania 1-4- ws azt':ln'le o probleméw. W programach stosuje:
zna i stosuje Py ’ podobienstw i réznic instrukcje wejscia / wyjscia,
.| instrukcje zadanie 1. w realizacji iteracji wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
Programowanie e . . . ) . ) )
. umozliwiajgcg w srodowiskach Baltie, | instrukcje warunkowe, instrukcje
korrfl_pozyqtl] realizacje iteraciji Scratch i Python; iteracyjne, funkcje oraz zmienne
raficznyc . i ahli ST &ai
9 ; y w jezyku Python: krotkie wprowadzenie, i tablice. Wszczegolnosa .
23. | wjezyku . . programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
Pvthon — tworzy rysunki figur praca z podrecznikiem, ‘ ]
y cometrveznvch éwiczenia 2) steruje robotem lub innym
tworzenie 9 ryczny obiektem na ekranie;
progra-mu_ o lll. Postugiwanie sie komputerem,
w grafice zotwia urzadzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL 1ll ALGORYTMIKA | PROGRAMOWANIE

Lekcja 24. /| Temat 13. Programowanie kompozycji graficznych w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
definiuje funkcje wyjasnia znaczenie temat 13. wskazanie Il. Programowanie i rozwigzywanie
w jezyku Python — stosowania z podrecznika podobienstw i réznic problemow z wykorzystaniem
bez parametrow podprogramow (tu: (str. 164-171); w definiowaniu k°;"P“te': "J""Yf?'h urzadzen
i z jednym funkeji) w programach | . e o, procedur w cy rov‘vyc X czen: . .
parametrem; komputerowych; ’ $rodowiskach Baltie, 1) projektuje, tworzy i testuje
. . zadania dodatkowe Scratch i funkaii programy w procesie rozwigzywania
rozumie, na czym tworzy trudniejsze tania 5.7 _ ) . problemow. W programach stosuje:
polega wywotanie programy rysujace pytania o-7; w jezyku Python; instrukcje wejscia / wyjscia,
funkciji; ciekawe kompozycje zadania 2-4, krétkie wprowadzenie, | wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
Programowanie | stosuje funkcje graficzne dla praca z podrecznikiem, | instrukcje warunkowe, instrukcje
kompozycji w éwiczeniach i zainteresowanych ¢wiczenia {tffZﬁWnveunije C?Ifaz zmienne
- . . | taolice. Szczegoinosci
24, ‘?vr?;;c;,zknuych ii?napnclzszj’;worzac zadanie 8. programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
Python — graficzne 2) §teruje robotem '/ub innym
stosowanie obiektem na ekranie;
funkcji lll. Postugiwanie sie komputerem,

urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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Lekcja 25. /| Temat 13. Programowanie kompozycji graficznych w jezyku Python

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna wybrane tworzy programy temat 13. praca z podrecznikiem, | /l. Programowanie i rozwigzywanie
polecenia jezyka rysujgce ztozone z podrecznika samodzielne problemow z wykorzystaniem
Python kompozycje W jezyku | (str. 171-172); rozwigzywanie zadan | komputera i innych urzadzen
s . ) ’ cyfrowych. Uczen:
umozliwiajgce Python; sadania 5-7-
tworzenie rysunkow samodzielnie J 1) projektuje, tworzy i testuje
P L. uwaga: mozna na tej programy w procesie rozwigzywania
na ekranie; zapoznaje sie ; ;
o ] ] lekcji wykonaé inne probleméw. W programach stosuje:
.stosu1e. |ns.trukqe. z dod.atkc.)wyml niezrobione wczesniej instrukcje wejscia / wyjscia,
iteracyjng i funkcje w | funkcjami modutu éwiczenia i zadania: wyrazenia arytmetyczne i logiczne,
| programach turtle; ’ instrukcje warunkowe, instrukcje
ProgramoY\-lanle uczestniczy dla. iteracyjne, funkcje oraz zmienne
kompozycji w konkursach zainteresowanych i tablice. W szczegdlnosci
25. | graficznych oo zadania 9i 10 programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;
w iezvk i olimpiadach ; ] .
Jezyku 2) steruje robotem lub innym
Python — obiektem na ekranie;
zadania

lll. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

3) poprawnie postuguje sie
terminologig zwigzang z informatykag
i technologig

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026

ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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Lekcja 26. / (Tematy 10-13)

Wiedza i umiejetnosci . . . L
Tresci, pytania, Uwagi o realizacji,
Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
tematy 10-13 sprawdziany
26. Sprawdzian _ _ z podrecznika (tradycyjne lub _
elektroniczne)

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoty podstawowej. Klasa 7. Wydanie 2026
ZAWEZONA PODSTAWA PROGRAMOWA 2024. Plan wynikowy — klasa 7
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ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Lekcja 27. /| Temat 14. Komdrka, adres, formuta

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
zna zastosowania podaje przyktady temat 14. uporzgdkowanie ll. Programowanie i rozwigzywanie
arkusza kalkulacyjnego | zastosowan arkusza z podrecznika i usystematyzowanie problemow z wykorzystaniem
. . . .. . komputera i innych urzadzen
i budowe dokumentu kalkulacyjnego; (str. 174-180); wiedzy wyniesionej cyfrowych. Uczef:
arkusza; wyjasnia na réznych éwiczenia 1-4: z poprzednich klas; 3) korzystajgc z aplikacji
wprowadza do komorek | nrzyktadach zasade ] zwrécenie uwagi na komputerowych, przygotowuje
dane liczbowe i teksty . zadania dodatkowe . dokumenty i prezentacje, takze
P ' adresowania _ zrozumienie zasady w chmurze, na pozytek
poprawia i usuwa dane; wzglednego; pytania 1-5; adresowania rozwigzywanych problemow i wtasnych
tworzy proste formuty, tworzy formuty zadania 1-6; wzglednego; prac z réznych dziedzin (przedmiotéw),
w ktérych uzywa . . dostosowuje format i wyglad
adresow kombrek: wykonujgce trudniejsze | dla pokaz opracowar do ich tresci
’ obliczenia; zainteresowanych z wykorzystaniem i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
j niach . h o P
stosuje w zada |acl opracowuje i realizuje zadanie 7.: projektora, praca tym umiejetnosciami:
i zasade adresowania K . . z podrecznikiem ¢) rozwigzywania zadan
27. | Komoérka, wzglednego; warkuszu zadanie 1. (Materiaty ’ rachunkowych z programu

adres, formuta

zna podstawowg
wiasnos¢ arkusza
kalkulacyjnego;

zapisuje dokument
arkusza kalkulacyjnego
w pliku;

kopiuje formuty,
korzystajgc z
poznanych metod
kopiowania, np.
mechanizmu Schowka

kalkulacyjnym
przyktadowe obliczenia
z wykorzystaniem
adresowania
wzglednego, np.

z fizyki lub matematyki

dodatkowelArkusz
kalkulacyjny)

éwiczenia

nauczania z roznych przedmiotéw
w zakresie szkoty podstawowej,
Z codziennego zycia w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane
w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i mieszane,
przedstawia dane w postaci
réznego typu wykresow, porzgdkuje
i filtruje dane,
Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie terminologig
zwigzang z informatyka i technologig
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ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Lekcja 28. / Temat 15. Projektowanie tabeli i stosowanie funkcji arkusza kalkulacyjnego

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
U - 0 - z podrecznika dodatkowe pomoce
czen: czen:
prawidtowo zna dziatanie temat 15. zwrdcenie uwagi na ll. Programowanie i rozwigzywanie
projektuje tabele i zastosowanie innych | z podrecznika prawidtowe probleméw z wykorzystaniem
.. . . . komputera i innych urzadzen
arkusza od omowionych (str. 181-187); projektowanie tabeli cyfrowych. Uczen:
kalkulacyjnego. (m.in. | w podreczniku funkcji éwiczenia 1., 2. 5., 7. | °razna stosowanie 3) korzystajac z aplikacji
wprowadza opisy do | dostepnych w arkuszu i8- funkcji arkusza komputerowych, przygotowuje
tabeli); kalkulacyjnym v kalkulacyjnego; dokumenty i prezentacje, takze
. , zadania dodatkowe o . w chmurze, na pozytek
stosuje funkcje o ) o krotkie wprowadzenie, | rozwigzywanych probleméw i wiasnych
arkusza (SUMA, ¢wiczenia 3., 4.1 6.; pokaz prac z roznych dziedzin (przedmiotow),
Projektowanie | SREDNIA, JEZELI); pytania 1-3; z wykorzystaniem dostosowuje format i wyglad
. : opracowarn do ich tresci
tabeli korzystajac zadania 1-3; projektora; i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
i stosowanie 7 arkusza dla zainteresowanych praca z podrecznikiem, tym umiejetnosciami:
funkcji arkusza | | 5kulacvinego ) éwiczenia ¢) rozwigzywania zadan
28. yinego, zadanie 7.; rachunkowych z programu

kalkulacyjnego
— funkcje
SUMA,
SREDNIA,
JEZELI

rozwigzuje zadania
rachunkowe

z matematyki

i z zycia
codziennego

zadanie 2. (Materiaty
dodatkowe /Arkusz
kalkulacyjny)

nauczania z roznych przedmiotéw
w zakresie szkoty podstawowej,
Z codziennego zycia w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane
w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i mieszane,
przedstawia dane w postaci
réznego typu wykresow, porzgdkuje
i filtruje dane,
Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie terminologia
zwigzang z informatyka i technologig
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ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Lekcja 29. / Temat 15. Projektowanie tabeli i stosowanie funkcji arkusza kalkulacyjnego

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
modyfikuje tabele zna i stosuje rézne temat 15. zwrdcenie uwagi na ll. Programowanie i rozwigzywanie
w arkuszu typy danych: tekstowe, | z podrecznika prawidtowe probleméw z wykorzystaniem
. ; . , komputera i innych urzadzen
kaIkuIaC)./Jn)./m wcelu | liczbowe, walutowe, (str. 187-191); formgtowanle komorgk cyfrowych. Uczen:
usprawr,uem.a proceﬁtowe,rdaty; éwiczenia 9-13: .tabell ora.z wstawianie 3) korzystajac z aplikacji
obliczen, m.in.: potrafi podac ] i usuwanie kolumn komputerowych, przygotowuje
wstawia i usuwa przyktady ich zadania dodatkowe i wierszy arkusza dokumenty i prezentacje, takze
wiersze (kolumny) zastosowania; pytania 4.i5.; kalkulacyjnego; w chmurze, na pozytek
T Y,’ ’ Y yjnego, rozwigzywanych problemoéw i wtasnych
. . zmienia szerokos¢ stosuje zaawansowane | zadania 4-6; krétkie wprowadzenie, | prac z réznych dziedzin (przedmiotow),
Projektowanie kolumn i wvsokosé . dostosowuje format i wyglad
. Yy sposoby formatowania | dla zainteresowanych pokaz A o
tabeli wierszy tabeli; ) . opracowan do ich tresci
i stosowanie . ; - kom'orek, np.l zadanie 8.: z wykorzystanlem i przeznaczenia, wykazujac sie przy
. formatuje komorki wyréwnywanie . . projektora; tym umiejetnosciami:
funkcji arkusza } .- zadanie 3. (Materiaty ) ) .
kalkulacvinedo arkusza; ustala w pionie praca z podrecznikiem, ¢) rozwigzywania zadar
29. yjneg format danych, dodatkowe/Arkusz ewicronia rachunkowych z programu
- kalkulacyjny) nauczania z roznych przedmiotow

modyfikowanie
tabeli

i formatowanie
komorek

dostosowujgc go do
wprowadzanych
informacji

w zakresie szkoty podstawowej,
Z codziennego zycia w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane
w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i mieszane,
przedstawia dane w postaci
réznego typu wykresow, porzgdkuje
i filtruje dane,
Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie terminologia
zwigzang z informatyka i technologig
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ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Lekcja 30. / Temat 16. Arkusz kalkulacyjny, czyli kalkulacje

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wykonuje prostg potrafi samodzielnie temat 16. wskazanie na ll. Programowanie i rozwigzywanie
kalkulacje wydatkow, zastosowaé adres z podrecznika (str. konkretnym probleméw z wykorzystaniem
. . . . komputera i innych urzadzen
projektujac tabele bezwzgledny, gdy jest | 192-198); przyktadzie cyfrowych. Uczen:
i tworzgc formuty to konieczne w danej éwiczenia 1-8 koniecznosci uzycia 3) korzystajac z aplikacji
z wykorzystaniem formule; (str. 192-197); adresu komputerowych, przygotowuje
adresowania . . bezwzglednego; dokumenty i prezentacje, takze
b ledneqo: zha V\,/ykjfadr_“CZY zadania dodatkowe o giedneg ) w chmurze, na pozytek
ezwzglednego, spos6b zapisu liczb pytania 1-6: krotkie wprowadzenie, | rozwigzywanych probleméw i wiasnych

potrafi zmieni¢ i ich odwzorowania _ ’ pokaz prac z roznych dziedzin (przedmiotéw),
szeroko$¢ kolumn w arkuszu zadania 1.2, z wykorzystaniem dostosowuje format i wyglad
. e . . . ; opracowarn do ich tresci
i wysoko$¢ wierszy; kalkulacyjnym zadania 4-7 (Materiaty | projektora; i przeznaczenia, wykazujac sie przy

Arkusz rozumie zasade dodatkowg/Ar kusz praca z podrecznikiem, | fym umiejetnosciami:

kalkulacvin wprowadzania do kalkulacyjny) —dwa do | «yiczenia c) rozwiqzywania zadari

30. yiny, p . wvboru: rachunkowych z programu
: komérek diugiego yboru;
czyli K diugleg . nauczania z réznych przedmiotow
kalkulacje tekstu i duzych liczb; dla zainteresowanych w zakresie szkoty podstawowsj,

korzystajac z arkusza
kalkulacyjnego,
rozwigzuje zadania
rachunkowe z zycia
codziennego

zadanie 3. i 4.

Z codziennego zycia w arkuszu
kalkulacyjnym: umieszcza dane
w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
postuguje sie podstawowymi
funkcjami, stosuje adresowanie
wzgledne, bezwzgledne i mieszane,
przedstawia dane w postaci
réznego typu wykresow, porzgdkuje
i filtruje dane,
Ill. Postugiwanie sie komputerem,
urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:
3) poprawnie postuguje sie terminologia
zwigzang z informatyka i technologig
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ROZDZIAL IV OBLICZENIA W ARKUSZU KALKULACYJNYM

Lekcja 31. / (Tematy 14-16)

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
tematy 14-16 sprawdziany
31. Sprawdzian _ _ z podrecznika (tradycyjne lub _

elektroniczne)
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ROZDZIAL V INTERNET

Lekcja 32. / Temat 17. Internet jako zrodto informacji

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- N z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wie, czym jest sie¢ omawia rodzaje sieci temat 17. krétkie wprowadzenie, | lll. Posfugiwanie sie komputerem,
komputerowa!, wymienia komputerowych; z podrecznika uporzadkowanie :‘r)z’:dlz;g:‘ajzi ;};ffg;};?ii sieciami
Ealety faczenia - 5 zna ogdlne zasady (str. 200-207); wiedzy wyniesionej P ymi. dezen-
o.mpluter-ovy w siec, organizacji pracy éwiczenia 1-7; z poprzednich klas, )p rzedstaw:z.alfu.nkc.:jonowan/e siect
opisuje sieci lokalne . . . komputeroweyj i sieci Internet;
i globalne oraz w sieci komputerowej, | zadania dodatkowe usystematyzowanie 3 ) Coue si
.. | wtym udostepnianie . ) podstawowych pojeé; ) poprawnie poshiguje si¢
podstawowe klasy sieci; .. pytania 1-12; T terminologig zwigzang z informatyka
zasobow; . praca z podrecznikiem, | ; technologi
zna podstawowe zasady . . zadania 1-10 e T i technologig
pracy w szkolnej p?;;a:e forrr:(;iok\_/vac _ pieé do wyboru: éwiczenia;
N aiani w whnioski .

(lokalnej) SIeC.I . ' soostrzesenia dla zainteresowanych praca w grupach,
komputerowej, potrafi p . ) prezentacje

Internet jako udostepniaé zasoby, dotyczace rozwoju zadania 30-33 uczniowskie, dyskusja

3 zrédto np. foldery; Internetu, jego — dwa do wyboru
| informacji — podaje przyktadowe zngczc—‘fma dla roznyph
sieci mozliwosci Internetu: dziedzin gospodarki
komputerowe i dla wtasnego rozwoju

wie, czym sg adres
internetowy i strona
WWW oraz jak

wyszukuje sie informacije,

gdy jest znany (bgdz nie
jest znany) adres
internetowy;

wyszukuje strony
internetowe, w ktorych
wystepuje okreslone
hasto; korzysta

z wyszukiwarek
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ROZDZIAL V

INTERNET

Lekcja 33. / Temat 17. Internet jako zrodto informacji

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
- - z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
wyszukuje informacje potrafi wtasciwie temat 17. krotki wyktad, praca Il. Programowanie i rozwiazywanie
W internetowych zawezi¢ obszar z podrecznika z podrecznikiem, probleméw z wykorzystaniem
zasobach danych; | poszukiwan, aby (str. 207-214); éwiczenia, referaty lub | komputera i innych urzadzen
korzysta z encyklopedii | ¢,y odszukad éwiczenia 8-13: prezentacje uczniow, | €Yfrowych. Uczen.
internetowej; : - ’ i 5) wyszukuje w sieci informacje
: ) informacje . dyskusija;
wyszukuje grafike w Internecie: zadania dodatkowe L o potrzebne do realizacji
i potgczenia o pytania 13-18; Zwrocenie uwagi nie wykonywanego zadania.
komunikacyjne; wyjasnia funkcje tylko na ogromne Lo
zadania 11-27 L, L Ill. Postugiwanie sie komputerem,
korzysta z map Internetu . korzysci, ktére niesie urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
Internet jako | Satelitarnych; w kategoriach: — pigc do wyboru; Internet, ale réwniez komputerowymi. Uczer:
23 mform:_cu = | odwiedzanych stron: Z\?v?;l;f;; r?iveva:;eu,ka zadania 28. i 29. krétki wykfad, praca terminologig zwigzang z informatyka
* | wyszukiwanie . . ) ) iki j ig.
. y . omawia wybrane ustugi | ka: Z p.odre(?znlklem, Ftechnologia
!nform?cu internetowe, zna 0Zrywka; cwiczenia, referaty lub | V. Rozwijanie kompetencji
i ustugi ograniczenia konstruuje ztozone prezentacje uczniow, spofecznych. Uczen:
internetowe i ostrzezenia dotyczgce | hasto do wyszukania; dyskusja

korzystania z e-ustug
i stosuje odpowiednie
przepisy

na przyktadach
uzasadnia zalety
i zagrozenia
wynikajgce
funkcjonowania
Internetu

2) ocenia krytycznie informacje i ich
Zrodta, w szczegdlnosci w sieci, pod
wzgledem rzetelno$ci i wiarygodnosci
w odniesieniu do rzeczywistych
sytuacji, docenia znaczenie
otwartych zasobow w sieci i korzysta
Z nich
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ROZDZIAL V INTERNET

Lekcja 34. / Temat 18. Sposoby komunikowania sie i wymiany informacji za pomocg Internetu

Wiedza i umiejetnosci

Tresci, pytania,

Uwagi o realizacji,

Lp. Temat lekcji podstawowe rozszerzajace ¢éwiczenia i zadania formy pracy na lekcji, Podstawa programowa
z podrecznika dodatkowe pomoce
Uczen: Uczen:
poprawnie redaguje list | sprawnie korzysta temat 18. zwrocenie szczegolnej | ll. Programowanie i rozwigzywanie
elektroniczny, zna z ksigzki adresowej z podrecznika uwagi na zagrozenia | Probleméw z wykorzystaniem
thtzi:gfyzf;i‘r’zyy i potrafi wysta¢ kopie | (str. 215-228); wynikajace ’;;;;'f;v’;ir; ' jnnych urzadzen
ksiazke a;dresowq; listu do kilku osdb, éwiczenia 1-8: z komunikowania sie 3 : o
i w tym Kkopie ukryta; . Z nieznajomymi ) korzystajac z aplikacji .
umieszcza , y pie UKTyta; zadania dodatkowe jomy komputerowych, przygotowuje
automatyczny podpis | omawia rézne sposoby tania 1-12 - osobami przez dokumenty i prezentacje, takze w
pod listem; komunikowania sie pytania 112 Internet; chmurze, na pozytek
ck>mawigksp_c_>soby z wykorzystaniem zadania 1-6 krétki wyktad, praca /_’osziqzyvl:anych prf)blen;.’éév .
omunikacji za . — . o i wiasnych prac z réznych dziedzin
pomocg Internetu Internetu; trzy.do wyboru; Z p.odre(.:znlklem, . (przedr}r/ﬁotgw), dostosgwuje format
i wykorzystuje wybrane | potrafi samodzielnie dla zainteresowanych ¢wiczenia, dyskusja i wyglad opracowar do ich tresci
Z nich, np. fora, korzysta¢ z chmury, zadania 7. i 8. i przeznaczenia, wykazujgc sie przy
Sposoby kon:unikat9ry, Sserwisy | pracujac nad tym umiejetnosciami:
34. | sig i wymiany w serwisach potrafi przedstawi¢ :PO ecz'n};;c t- czer: f -
informacji za internetowych; wiasne wnioski ) ocenia krytycznie informacje i ic.

pomoca Internetu

omawia przepisy,
ostrzezenia

i ograniczenia
dotyczgce pobierania
plikdw i innych
utworéw z Internetu;
zna mozliwosci

i korzysta z chmury
internetowe;j;

zna zagrozenia
zwigzane

z korzystaniem

z komunikacji za
pomocg Internetu

z analizy zalet i wad
uzalezniania réznych
dziedzin zycia od
Internetu

Zrodta, w szczegdlnosci w sieci, pod
wzgledem rzetelno$ci i wiarygodnosci
w odniesieniu do rzeczywistych
sytuacji, docenia znaczenie
otwartych zasobow w sieci i korzysta
Z nich;

V. Przestrzeganie prawa i zasad
bezpieczenstwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane
Z wykorzystaniem komputerow i sieci
komputerowych, takie jak:
bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamosg,
prywatno$c¢, wiasno$c¢ intelektualna,
réwny dostep do informacji i dzielenie
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