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Temat lekcji 
i omawiane 
zagadnienia 

Ocena 
dopuszczająca 

Ocena 
dostateczna 

Ocena dobra Ocena bardzo dobra Ocena celująca 

Rozdział I. 
Sposób na pracę 
z komputerem 

 
1. Komputer 

w szkole 
i w domu  

• wymienia 
zasady 

bezpiecznej pracy 
z komputerem. 

• wymienia 
konsekwencje 
niestosowania 

programów 
antywirusowych. 

• wymienia 
podstawowe 

rodzaje złośliwego 
oprogramowania. 

• opisuje sposoby 
ochrony danych 

i komputera przed 
złośliwym 

oprogramowaniem. 

• wymienia 
przykłady wirusów 
komputerowych 
i omawia sposób 

ich działania. 

2. W szkolnej 
sieci 

komputerowej 

• z pomocą 
nauczyciela 

loguje się do sieci 
szkolnej. 

• w 
podstawowym 

zakresie korzysta 
z zasobów 

sieciowych. 

• sprawnie porusza 
się w sieci lokalnej 

i korzysta 
z udostępnionych 

zasobów. 

• dba 
o bezpieczeństwo 
własnego konta 
i danych w sieci 

szkolnej. 

• pomaga innym 
uczniom 

w rozwiązywaniu 
problemów 

z logowaniem 
i dostępem do sieci. 

3. Zasoby 
w moim 

komputerze 

• wskazuje 
podstawowe 

elementy okna 
systemu 

operacyjnego. 

• otwiera 
wyznaczone 
foldery i pliki 

na dysku 
komputera. 

• samodzielnie 
tworzy foldery 

i organizuje pliki 
w wybranym 

miejscu. 

• sprawnie zarządza 
strukturą plików 

i kopiami zapasowymi 
danych. 

• projektuje 
logiczny system 

archiwizacji danych 
dla całej klasy. 



Temat lekcji 
i omawiane 
zagadnienia 

Ocena 
dopuszczająca 

Ocena 
dostateczna 

Ocena dobra Ocena bardzo dobra Ocena celująca 

Rozdział II. 
Sposób na pracę 

w sieci 
 

1. Internet 
i bezpieczeństwo 

• wie, że 
w Internecie 

należy zachować 
ostrożność. 

• wymienia 
podstawowe 
zagrożenia 

czyhające w sieci. 

• stosuje zasady 
netykiety 

i bezpiecznego 
poruszania się 

w sieci. 

• krytycznie ocenia 
wybrane treści 

napotkane 
w Internecie. 

• tworzy materiały 
edukacyjne 

ostrzegające przed 
zagrożeniami 

w sieci. 

2. Moje pierwsze 
kroki 

w Internecie 

• uruchamia 
przeglądarkę 
internetową 

z pomocą 
nauczyciela. 

• wpisuje 
wskazany adres 

strony 
internetowej 
i przechodzi 

do niej. 

• samodzielnie 
nawiguje po 

stronach 
internetowych 

za pomocą 
odnośników. 

• sprawnie korzysta 
z kart i historii 
przeglądarki 

internetowej. 

• wyszukuje 
zaawansowane 

treści edukacyjne 
i zapisuje wybrane 

materiały. 

3. Wyszukuję 
informacje 

• wpisuje proste 
hasło 

w wyszukiwarkę 
internetową. 

• odnajduje 
proste informacje 

na wskazanej 
stronie. 

• korzysta 
z wyszukiwarki, 

stosując 
podstawowe słowa 

kluczowe. 

• selekcjonuje 
i porównuje 

informacje pozyskane 
z różnych źródeł 

online. 

• tworzy rzetelne 
podsumowanie 

informacji 
zebranych z kilku 

stron 
internetowych. 

4. Wysyłam 
i odbieram 

wiadomości 

• wie, do czego 
służy poczta 

elektroniczna. 

• ogląda 
otrzymaną 

wiadomość e-mail 

• samodzielnie 
tworzy i wysyła 

prostą wiadomość 
e-mail. 

• wysyła wiadomości 
wraz z załącznikami, 
zachowując zasady 

kultury. 

• zarządza skrzynką 
pocztową, filtruje 
wiadomości i dba 



Temat lekcji 
i omawiane 
zagadnienia 

Ocena 
dopuszczająca 

Ocena 
dostateczna 

Ocena dobra Ocena bardzo dobra Ocena celująca 

z pomocą 
nauczyciela. 

o porządek 
w korespondencji. 

5. Współpracuję 
online 

• uczestniczy 
w prostej formie 
pracy w grupie 

online. 

• wymienia się 
plikami lub 
uwagami 

z wybraną osobą. 

• aktywnie 
współtworzy 

prosty dokument 
lub planszę 
w grupie. 

• sprawnie 
komunikuje się 

i koordynuje działania 
z rówieśnikami online. 

• organizuje 
i zarządza pracą 
zespołu podczas 

wspólnego projektu 
internetowego. 

Rozdział III. 
Sposób na 

programowanie 
 

1. Animuję duszki 

• uruchamia 
środowisko 

programowania 
blokowego 
z pomocą 

nauczyciela. 

• układa prosty 
skrypt 

powodujący ruch 
duszka. 

• modyfikuje 
gotowe skrypty 

i rozumie działanie 
prostych poleceń. 

• samodzielnie 
projektuje animację 

z udziałem kilku 
duszków. 

• tworzy 
rozbudowane 

animacje 
z wykorzystaniem 
pętli i warunków. 

2. Tworzę prostą 
grę 

• otwiera gotowy 
projekt gry 

w środowisku 
blokowym. 

• steruje 
obiektem 

w przygotowanej 
wcześniej grze. 

• samodzielnie 
układa skrypty 

odpowiedzialne 
za zdobywanie 

punktów lub ruch. 

• projektuje i wdraża 
proste zasady oraz 

warunki 
wygranej/przegranej 

w grze. 

• tworzy autorską, 
rozbudowaną grę 

z poziomami 
trudności 

i zmiennymi. 



Temat lekcji 
i omawiane 
zagadnienia 

Ocena 
dopuszczająca 

Ocena 
dostateczna 

Ocena dobra Ocena bardzo dobra Ocena celująca 

3. Rysuję 
z duszkiem 

• obserwuje 
rysowanie linii 
przez duszka 
w programie. 

• uruchamia 
skrypt rysujący 
proste kształty 
geometryczne. 

• samodzielnie 
tworzy skrypty 

rysujące 
powtarzalne wzory 

i figury. 

• projektuje skrypty 
tworzące złożone 

kompozycje graficzne 
za pomocą duszka. 

• wykazuje się dużą 
twórczością 

w algorytmicznym 
generowaniu 

skomplikowanych 
rysunków. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 


