
Dzia∏ – O atrakcyjnym przedstawianiu i prezentowaniu informacji (program Po-
werPoint oraz j´zyk HTML – tworzenie stron WWW)

Rozk∏ad materia∏u
i plan wynikowy

Temat lekcji Zakres materia∏u
(treÊci)

Osiàgni´cia uczniów Wykorzystywane
programy i pomo-

ce dydaktyczne
Godz.

podstawowe ponadpodstawowe

Co ka˝dy wie-
dzieç powinien,
zanim zacznie
tworzyç prezen-
tacje

Definicja poj´cia
prezentacji. 
Sposoby prezento-
wania informacji.
Podstawowe poj´-
cia dotyczàce pre-
zentacji.
Zalety przedstawia-
nia informacji
za pomocà prezen-
tacji.
Zasady tworzenia
prezentacji. 
Wybór obrazu pre-
zentacji.

OkreÊla poj´cia do-
tyczàce prezentacji.
Zna zasady tworze-
nia prezentacji i po-
trafi je zastosowaç.
Potrafi dokonaç
wyboru obrazu pre-
zentacji.
Umie zapisaç swojà
prac´ jako plik typu
Prezentacja oraz
Pokaz programu.

Projektuje i wykonuje
prezentacj´ multime-
dialnà na zadany te-
mat.
Potrafi przedstawiç
prezentacj´ na forum
publicznym.

Program Power-
Point.
Przyk∏ady prezenta-
cji przedstawiajà-
cych ciekawe roz-
wiàzania z zastoso-
waniem odpowied-
nio dobranych
efektów animacji. 
Przyk∏ady prezenta-
cji, które mo˝na
zastosowaç i wyko-
rzystaç na lekcjach
z innych przedmio-
tów.

1

Tworzenie pre-
zentacji. 
Cz´Êç 1

Wstawianie do pre-
zentacji tekstu
i obrazu oraz zmia-
na t∏a slajdu.
Formatowanie tek-
stu i obrazu.

Umie wstawiç
do obrazu prezen-
tacji tekst i obraz
oraz zmieniç t∏o
slajdu.
Potrafi formatowaç
wstawiony do obra-
zu prezentacji tekst
i obraz.

1

Tworzenie pre-
zentacji.
Cz´Êç 2

Zastosowania ani-
macji do elemen-
tów obrazu prezen-
tacji. Wprowadza-
nie wykresu i jego
formatowanie.

Potrafi zanimowaç
poszczególne ele-
menty slajdu.
Wie, jak wprowa-
dziç wykres do ob-
razu prezentacji
i jak go formato-
waç.

1

Tworzenie pre-
zentacji.
Cz´Êç 3

Dodawanie, usuwa-
nie i zmiana miej-
sca slajdu w pre-
zentacji.
Automatyczne
przejÊcia slajdów
w prezentacji.
Programowanie
pokazu w odpo-
wiednim odst´pie
czasowym.

Potrafi dodaç, usu-
nàç lub zmieniç
slajd.
Umie zastosowaç
automatyczne
przejÊcia slajdów
w prezentacji.
Potrafi zaprogra-
mowaç pokaz
w odpowiednim
odst´pie czaso-
wym.

1



Rozk∏ad materia∏u i plan wynikowy

Temat lekcji Zakres materia∏u
(treÊci)

Osiàgni´cia uczniów Wykorzystywane
programy i pomo-

ce dydaktyczne
Godz.

podstawowe ponadpodstawowe

Tworzenie pre-
zentacji.
Cz´Êç 4

Prezentacja z za-
stosowaniem hi-
per∏àcza.

Potrafi wykonaç
prezentacj´ z wyko-
rzystaniem hiper∏à-
cza mi´dzy po-
szczególnymi jej
obrazami.

1

Co ka˝dy wie-
dzieç powinien,
zanim zacznie
tworzyç w∏asnà
stron´ WWW

KorzyÊci z przedsta-
wiania informacji
na stronach WWW.
Podstawowe poj´-
cia zwiàzane ze
strukturà tworzo-
nego dokumentu.
Konstrukcja na-
g∏ówka dokumen-
tu, g∏ównej jego
cz´Êci.

J´zyk HTML – two-
rzenie stron WWW.
OkreÊla korzyÊci
z przedstawiania in-
formacji za pomocà
stron WWW.
OkreÊla poj´cia
zwiàzane ze struk-
turà tworzonego
dokumentu (ele-
menty, tagi i znacz-
niki).
Potrafi konstruowaç
nag∏ówek doku-
mentu (sekcja; He-
ad, Title oraz Meta).
OkreÊla zasady two-
rzenia g∏ównej cz´-
Êci dokumentu
(sekcja Body).

Potrafi wstawiç
na stron´ plik dêwi´-
kowy (bgsound src...).
Potrafi wstawiç
na stron´ plik wideo
(bgsound src...).
Projektuje stron´
WWW na wskazany
temat. 

Program Notatnik.
Program Internet
Explorer.
Przyk∏ady cieka-
wych rozwiàzaƒ
dotyczàcych w∏a-
Êciwej budowy
i konstrukcji stron
WWW (w∏asne pro-
pozycje oraz adresy
internetowe).

1

Komendy j´zyka
HTML.
Cz´Êç 1

Komendy zmieniajà-
ce t∏o dokumentu.
Komendy formatu-
jàce wstawiony
tekst. 
Komendy zmieniajà-
ce marginesy. 
Komendy zmieniajà-
ce po∏o˝enie obiek-
tu na stronie.
Komendy budujàce
odsy∏acze.
Komendy zmieniajà-
ce kolor odsy∏aczy.

Potrafi zmieniç t∏o
dokumentu (bgco-
lor, background).
Potrafi wstawiç
i formatowaç tekst
(font size, color, fa-
ce, b, i, u...).
Potrafi zmieniç
marginesy strony
(left–right–top–bot-
tommargin).
Potrafi zmieniç po-
∏o˝enie obiektu
na stronie (p
align–center–left–ri-
ght).
Potrafi zbudowaç
odsy∏acze (a href...).
Umie zmieniç kolor
odsy∏aczy (a link, v
link).

1

Komendy j´zyka
HTML.
Cz´Êç 2

Komendy animujà-
ce obiekty.
Komendy wstawia-
jàce linie.
Komendy tworzàce
listy numerowane.
Komendy tworzàce
listy wypunktowa-
ne. 
Wprowadzanie pli-
ku dêwi´kowego.
Wprowadzanie pli-
ku wideo.

Umie animowaç
obiekty (marqu-
ee...).
Potrafi wstawiç
i formatowaç linie
(hr size–color...).
Potrafi wstawiç
i formatowaç listy
numerowane (ol,
li). 
Potrafi wstawiç
i formatowaç listy
wypunktowane (ul,
li).

1



INFORMATYKA • CZ¢Âå 2 • PRZEWODNIK DLA NAUCZYCIELA GIMNAZJUM

Dzia∏ – O tworzeniu i obróbce obrazu za pomocà edytora grafiki

Temat lekcji Zakres materia∏u
(treÊci)

Osiàgni´cia uczniów Wykorzystywane
programy i pomo-

ce dydaktyczne
Godz.

podstawowe ponadpodstawowe

Komendy j´zyka
HTML.
Cz´Êç 3

Komendy wstawia-
jàce obraz.
Komendy wstawia-
jàce tabele.

Potrafi wstawiç i for-
matowaç obraz (img
src).
Potrafi wstawiç i for-
matowaç tabele (ta-
ble, tr, td...).

1

Komendy j´zyka
HTML.
Cz´Êç 4

Zasady i konstru-
owanie dokumen-
tów z∏o˝onych.

Umie zastosowaç hi-
per∏àcza bez budowy
stron w tzw. uk∏adzie
ramki.

Wie, jak konstru-
owaç dokumenty
z∏o˝one – ramki
(frameset, frame
src...).

1

Komendy j´zyka
HTML.
Cz´Êç 5

Komendy tworzàce
p∏ywajàce ramki.
Komendy tworzàce
formularze.

Potrafi wstawiç
do strony WWW pod-
stawowe elementy
wchodzàce w sk∏ad
formularza.

Wie, jak stworzyç
p∏ywajàce ramki
(i frame...).
Wie, jak budowaç
formularze (form,
input, select na-
me...).

1

Sprawdzenie poziomu opanowania przez uczniów wiadomoÊci i umiej´tnoÊci. 1

Temat lekcji Zakres materia∏u
(treÊci)

Osiàgni´cia uczniów Wykorzystywane
programy i pomo-

ce dydaktyczne
Godz.

podstawowe ponadpodstawowe

Malowanie i ry-
sowanie za po-
mocà kompute-
ra

Ró˝nice pomi´dzy
malowaniem i ryso-
waniem przy u˝yciu
komputera.
Definiowanie ró˝nic
mi´dzy grafikà ra-
strowà a wektoro-
wà.

Zna i rozumie ró˝nice
mi´dzy malowaniem
i rysowaniem
przy u˝yciu kompu-
tera.
OkreÊla znaczenie
poj´ç: grafika rastro-
wa, grafika wektoro-
wa.

1

Program Corel-
Draw – narz´-
dzie do rysowa-
nia i nie tylko

Interfejs programu. 
Wykorzystywanie
podstawowych
mo˝liwoÊci progra-
mu.

ObjaÊnia interfejs
uruchomionego pro-
gramu graficznego. 
Omawia podstawowe
mo˝liwoÊci progra-
mu.

Program graficzny
CorelDraw.
Ulotki, reklamy,
czasopisma jako
„podpowiedzi”
i przyk∏ady zastoso-
waƒ programu.
Projekty w∏asne
materia∏ów infor-
macyjno-reklamo-
wych wykonanych
na rzecz szko∏y
i Êrodowiska.

1



Rozk∏ad materia∏u i plan wynikowy

Temat lekcji Zakres materia∏u
(treÊci)

Osiàgni´cia uczniów Wykorzystywane
programy i pomo-

ce dydaktyczne
Godz.

podstawowe ponadpodstawowe

Co mo˝na stwo-
rzyç za pomocà
narz´dzi progra-
mu i jak prze-
kszta∏caç obiek-
ty

Dzia∏anie podsta-
wowych narz´dzi
oferowanych
w przyborniku.
Podstawowe prze-
kszta∏cenia obiek-
tów.

Umie wykorzystaç
narz´dzia programu
do osiàgni´cia za-
planowanego efek-
tu (zaznacza, prze-
suwa, wyd∏u˝a,
sp∏aszcza, obraca,
pochyla obiekt,
zmienia kolejnoÊç
warstw, wykorzy-
stuje narz´dzia
kszta∏tu).
Potrafi wymazywaç
i wycinaç fragmen-
ty obrazu.
Potrafi rysowaç linie
proste, krzywe i ∏a-
mane.
Dobiera kolor i gru-
boÊç linii i wykonuje
odpowiednie korek-
ty.
Wykorzystuje do-
st´pne narz´dzia
do rysowania figur
p∏askich.
Potrafi wybraç i za-
stosowaç odpo-
wiednie narz´dzie
do wype∏nienia ko-
lorem obiektów za-
mkni´tych.

Przekszta∏ca obiekty
nadajàc im wra˝enie
przestrzennoÊci i trój-
wymiarowoÊci.

1

Wprowadzanie
i przekszta∏canie
tekstu

Mo˝liwoÊci prze-
twarzania i obróbki
tekstu.

Potrafi zastosowaç
wewn´trzny edytor
tekstu do wstawia-
nia napisów.
Zna ró˝nice pomi´-
dzy tekstem akapi-
towym a graficz-
nym.
Umie przekszta∏caç
i modyfikowaç
tekst graficzny.

Umie planowaç prac´.
Wykonuje prace we-
d∏ug zadanego wzo-
ru.
Projektuje i realizuje
w∏asne rozwiàzania.
Potrafi dowieÊç zna-
czenia i celowoÊci
stosowania progra-
mów graficznych.
Potrafi wydrukowaç
gotowy projekt. 
Przekszta∏ca obiekty,
nadajàc im wra˝enie
przestrzennoÊci i trój-
wymiarowoÊci.

1

Efekty specjalne Mo˝liwoÊci zastoso-
wania efektów spe-
cjalnych obróbki
obrazu.

Potrafi wybraç i za-
stosowaç narz´dzia
do efektów spe-
cjalnych (soczew-
k´, perspektyw´).

1

Jak zmieniç ry-
sunek w malu-
nek i kolejne
czynnoÊci

Sposoby przetwa-
rzania grafiki wek-
torowej na bitma-
powà.

Potrafi wybraç i za-
stosowaç efekty
specjalne do map
bitowych (trójwy-
miarowoÊci, roz-
mywanie, pocià-
gni´cia ozdobne).

1



INFORMATYKA • CZ¢Âå 2 • PRZEWODNIK DLA NAUCZYCIELA GIMNAZJUM

Temat lekcji Zakres materia∏u
(treÊci)

Osiàgni´cia uczniów Wykorzystywane
programy i pomo-

ce dydaktyczne
Godz.

podstawowe ponadpodstawowe

Eksportowanie
i importowanie
plików

Sposoby importo-
wania i eksporto-
wania obrazów
tworzonych w pro-
gramie.

Potrafi importowaç
obrazy do wybra-
nego edytora gra-
fiki.
Umie modyfikowaç
i przetwarzaç zaim-
portowane obrazy.
Potrafi wyekspor-
towaç obraz z edy-
tora grafiki i zapi-
saç go w pliku
o wybranym roz-
szerzeniu.

1

Program GIMP
– narz´dzie
do rysowania
i nie tylko

Interfejs programu. 
Podstawowe mo˝li-
woÊci programu.

ObjaÊnia interfejs
uruchomionego
programu graficz-
nego. 
Omawia podsta-
wowe mo˝liwoÊci
programu.

Umie planowaç prac´.
Wykonuje prace we-
d∏ug zadanego wzoru.
Projektuje i realizuje
w∏asne rozwiàzania.
Potrafi dowieÊç zna-
czenia i celowoÊci sto-
sowania programów
graficznych.
Potrafi zapisaç obraz
z edytora grafiki
do pliku o wybranym
rozszerzeniu.
Potrafi wydrukowaç
gotowy projekt.

Program graficzny
GIMP.
Ulotki, reklamy,
czasopisma jako
„podpowiedzi”
i przyk∏ady zastoso-
waƒ programu.
Projektuje w∏asne
materia∏y informa-
cyjno-reklamowe
na rzecz szko∏y
i Êrodowiska.

1

Narz´dzia przy-
bornika.
Skalowanie ry-
sunków

Dzia∏anie podsta-
wowych narz´dzi
oferowanych
w przyborniku.
Sposoby skalowania
rysunków.

Umie wykorzystaç
narz´dzia progra-
mu w celu osià-
gni´cia zaplano-
wanego efektu.
Wie, jak skalowaç
obraz. 

1

Kadrowanie oraz
zmiana rozmiaru
obrazów.
Obrazy czarno-
-bia∏e i jedno-
barwne

Kadrowanie i zmie-
nianie wymiarów
obrazu.
Zamiana obrazów
czarno-bia∏ych
na jednobarwne.

Wie, jak kadrowaç
obraz i zmieniaç
jego wymiary.
Potrafi przekszta∏-
caç obraz czarno-
-bia∏y w jedno-
barwny.

1

Efekt cienia i in-
ne efekty spe-
cjalne

Wprowadzanie
efektu cienia.
Stosowanie filtrów
i skryptów.

Umie wprowadziç
do obrazu efekt
cienia.
Potrafi wykorzy-
staç funkcj´
skryptów i filtrów
do przetwarzania
obrazu.

1

Efektowne napi-
sy

Mo˝liwoÊci prze-
twarzania i obróbki
tekstu.
Mo˝liwoÊci zastoso-
wania efektów spe-
cjalnych obróbki
obrazu.

Wie, w jaki sposób
przetwarzaç i ob-
rabiaç tekst.
Potrafi zastosowaç
dla danego obrazu
modyfikacje
za pomocà efek-
tów specjalnych.

1

Wykorzystujemy
tylko to, co po-
trzebne

Wycinanie obiek-
tów z obrazu.

Umie wycinaç po-
trzebne fragmen-
ty z obrazu.

1

Sprawdzenie poziomu opanowania przez uczniów wiadomoÊci i umiej´tnoÊci. 1



Rozk∏ad materia∏u i plan wynikowy

Dzia∏ – O mo˝liwoÊciach globalnej Sieci, poznawaniu nowych programów,
ochronie praw autorskich oraz korzyÊciach i zagro˝eniach wynikajàcych
z korzystania z Internetu

Temat lekcji Zakres materia∏u
(treÊci)

Osiàgni´cia uczniów Wykorzystywane
programy i pomo-

ce dydaktyczne
Godz.

podstawowe ponadpodstawo-
we

W internetowej
sieci

Znaczenie nieogra-
niczonego dost´pu
do informacji.
Elementy adresu
internetowego.
Zasady i sposoby
wyszukiwania infor-
macji na. stronach
WWW.

Zna warunki umo˝li-
wiajàce pod∏àczenie
si´ do internetowej
sieci. 
Rozumie znaczenie
globalnego dost´pu
do informacji.
Wyszczególnia ele-
menty adresu inter-
netowego.
Wie, co to jest inter-
netowa wyszukiwar-
ka.
Potrafi wykorzystaç
wyszukiwark´ do od-
nalezienia informacji.

Potrafi z wyszuka-
nych informacji wy-
bieraç te najwarto-
Êciowsze. 

Przeglàdarka inter-
netowa, program
pocztowy.
Przepisy i ustawy
dotyczàce ochrony
praw autorskich.
Artyku∏y prasowe
dotyczàce zagro-
˝eƒ jakie niesie
za sobà korzystanie
z sieci interneto-
wej.

1

Elektroniczna
poczta.
Cz´Êç 1

Zasady funkcjono-
wania poczty elek-
tronicznej.
Elementy adresu
poczty e-mail.
Zasady i formy kon-
struowania wiado-
moÊci pocztowych. 

Potrafi wys∏aç odpo-
wiednio sformu∏owa-
nà wiadomoÊç pocz-
towà.

1

Elektroniczna
poczta.
Cz´Êç 2

Wys∏anie wraz
z wiadomoÊcià do-
datkowych doku-
mentów.
Cel tworzenia ksià˝-
ki adresowej.

Umie do przesy∏anej
wiadomoÊci do∏àczyç
za∏àcznik.
Potrafi wykorzystaç
ksià˝k´ adresowà
w celu usprawnienia
przesy∏ania pocztu
skierowanej do wielu
adresatów.

1

Kontakty w sieci Zasady udzia∏u
w grupie dyskusyj-
nej.
Zasady u˝ywania
programów do tzw.
kontaktów na ˝y-
wo.

Potrafi nawiàzaç kon-
takt i uczestniczyç
w grupie dyskusyjnej.
Potrafi korzystaç z in-
ternetowych poga-
danek (IRC, Czat).

1

Co jest dozwo-
lone – ochrona
praw autorskich,
piractwo kom-
puterowe

Warunki korzystania
z dost´pnego
w Sieci oprogramo-
wania. Zasady sto-
sowania i funkcjo-
nowania praw au-
torskich.
Poj´cie licencji.
Produkty i us∏ugi
dost´pne w Inter-
necie, które sà
chronione prawem
autorskim.
Zasady etyki pracy
w Sieci.

Rozró˝nia poj´cia
zwiàzane z dost´pny-
mi w sieci programa-
mi.
Wie, co to sà prawa
autorskie.
Zna poj´cie licencji.
Wie, jakie produkty
i us∏ugi dost´pne
w Sieci obj´te sà
ochronà prawa au-
torskiego.
Zna i stosuje zasady
etykiety obowiàzujà-
ce w Internecie. 

1
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Dzia∏ – O podstawowych poj´ciach stosowanych w informatyce, algorytmach
oraz technologii informatycznej i przysz∏oÊci

Temat lekcji Zakres materia∏u
(treÊci)

Osiàgni´cia uczniów Wykorzystywane
programy i pomo-

ce dydaktyczne
Godz.

podstawowe ponadpodstawowe

Zagro˝enia i ko-
rzyÊci wynikajà-
ce z dost´pno-
Êci do informa-
cji

KorzyÊci wynikajàce
z u˝ywania kompu-
tera i dost´pnoÊci
do informacji.
Zagro˝enia wynika-
jàce z u˝ywania
komputera i korzy-
stania z wolnego
dost´pu do infor-
macji (uzale˝nienie,
zagro˝enia fizycz-
ne, moralne, psy-
chiczne, spo∏ecz-
ne).

Potrafi wskazaç ko-
rzyÊci wynikajàce
z u˝ywania kompute-
ra i dost´pnoÊci
do informacji.
Rozumie i wyszcze-
gólnia zagro˝enia ja-
kie niesie za sobà
u˝ywanie komputera
i korzystanie z wolne-
go dost´pu do infor-
macji (uzale˝nienie,
zagro˝enia fizyczne,
moralne, psychiczne,
spo∏eczne). 

1

Podstawowe za-
sady obowiàzu-
jàce w Sieci

Kodeks internauty. Wyszczególnia i zna
zasady jakie obowià-
zujà ka˝dego u˝yt-
kownika Sieci.

1

Sprawdzenie poziomu opanowania przez uczniów wiadomoÊci i umiej´tnoÊci. 1

Temat lekcji Zakres materia∏u
(treÊci)

Osiàgni´cia uczniów Wykorzystywane
programy i pomo-

ce dydaktyczne
Godz.

podstawowe ponadpodstawowe

Technologia in-
formacyjna a in-
formatyka

Ró˝nice pomi´dzy
informatykà
a technologià in-
formacyjnà.
Poj´cia informa-
tyczne (system
dwójkowy, bit, bajt,
program).

Potrafi zdefiniowaç
poj´cie informatyki.
Umie okreÊliç zna-
czenie poj´cia tech-
nologii informacyj-
nej.
Zna podstawowe
poj´cia informatycz-
ne (system dwójko-
wy, bit, bajt, pro-
gram).

1

Algorytmy.
Cz´Êç 1

Poj´cie algorytmu.

Przyk∏ady prostych
algorytmów.

Zna poj´cie algoryt-
mu.
Potrafi podaç przy-
k∏ady algorytmów
z ˝ycia codziennego.

Potrafi rozwiàzywaç
problemy za pomo-
cà algorytmu itera-
cyjnego.
Potrafi przedstawiç
algorytm w wybra-
nym j´zyku progra-
mowania.
Potrafi wykorzystaç
algorytmy w rozwià-
zywaniu zadaƒ z ma-
tematyki. 

Plansze dotyczàce
graficznego przed-
stawienia algoryt-
mów.

1



Rozk∏ad materia∏u i plan wynikowy

Temat lekcji Zakres materia∏u
(treÊci)

Osiàgni´cia uczniów Wykorzystywane
programy i pomo-

ce dydaktyczne
Godz.

podstawowe ponadpodstawowe

Algorytmy.
Cz´Êç 2

Sposoby przedsta-
wiania algorytmów
(opis s∏owny, lista
kroków, schemat
blokowy).

Umie przedstawiç
przyk∏ad prostego al-
gorytmu w postaci
opisu s∏ownego.
Umie przedstawiç
przyk∏ad prostego al-
gorytmu w postaci li-
sty kroków.
Umie przedstawiç
przyk∏ad prostego al-
gorytmu w postaci
schematu blokowe-
go.

1

Algorytmy.
Cz´Êç 3

Poj´cie algorytmu
rekurencyjnego.

Umie skorzystaç z al-
gorytmu rekurencyj-
nego w rozwiàzywa-
niu problemu.

1

DziÊ i jutro
technologii in-
formacyjnej

Wizja rozwoju, za-
stosowaƒ i mo˝li-
woÊci technologii
informacyjnej.
Rola i miejsce tech-
nologii informacyj-
nej w edukacji.
Szko∏a przysz∏oÊci
(wp∏yw rozwoju na-
uki i techniki).

Przedstawia swoje wi-
zje rozwoju technolo-
gii informacyjnej
w przysz∏oÊci.
Potrafi wskazaç pod-
stawowe zastosowa-
nia komputera
w szkole.
Dostrzega korzyÊci
wynikajàce z zastoso-
wania techniki kom-
puterowej w ˝yciu
codziennym.
Rozumie wp∏yw roz-
woju technologii in-
formacyjnej na prac´
i codzienne ˝ycie
cz∏owieka.

Projekcja filmowa
ukazujàca przysz∏e
zastosowania tech-
nologii informacyj-
nej. 

1

Sprawdzenie poziomu opanowania przez uczniów wiadomoÊci i umiej´tnoÊci. 1


