Wymagania edukacyjne z informatyki dla klasy 7 oparte na Programie nauczania informatyki w szkole podstawowej — Lubie To! autorstwa Michata Keski

Uwaga prawna dotyczgca roku szkolnego 2026/2027: Reforma programowa , Kompas Jutra” jest wdrazana od 1 wrzesnia 2026 r. stopniowo, poczgwszy od klas | i IV szkoty podstawowej, a nastepnie w kolejnych
rocznikach. Oznacza to, ze w roku szkolnym 2026/2027 klasy V-VIII nie s3 jeszcze objete nowg podstawg programowa w sensie formalnym. Niniejsze wymagania edukacyjne opracowano zatem na podstawie
dotychczas obowigzujacej podstawy programowej, jednoczesnie uwzgledniajgc wybrane kierunki zmian wynikajace z zatozen reformy, w szczegélnosci rozwijanie kompetencji cyfrowych, krytycznej analizy
informacji, oceny wiarygodnosci zrodet, rozwigzywania problemodw, myslenia algorytmicznego, argumentowania, wnioskowania oraz Swiadomego i odpowiedzialnego korzystania z technologii informacyjno-
komunikacyjnych, w tym narzedzi wykorzystujacych sztuczng inteligencje.

Tytut w podreczniku

Numer i temat lekgji

Ocena dopuszczajaca
Uczen:

Ocena dostateczna
Uczen:

Ocena dobra
Uczen:

Ocena bardzo dobra
Uczen:

Ocena celujaca
Uczen:

1. KOMPUTER I SIECI KOMPUTEROWE 5 h

1.1. Komputer w zyciu
cztowieka

1. i 2. Komputer w zyciu
cztowieka

e przestrzega zasad
bezpiecznej i higienicznej
pracy przy komputerze

e wymienia sposoby
reprezentowania danych
w komputerze

e kompresuje
i dekompresuje pliki i
foldery

e wstawia do dokumentu
znaki, korzystajgc
z kodéw ASCII

e zabezpiecza komputer
przed dziataniem
ztosliwego
oprogramowania

e wymienia i opisuje
rodzaje licencji na
oprogramowanie

e wyjasnia, czym jest
system binarny
(dwojkowy) i dlaczego
jest uzywany do
zapisywania danych
w komputerze

e wykonuje kopie
bezpieczenstwa swoich
plikow

e zamienia liczby z systemu
dziesietnego na
dwéjkowy

1.2. Sieci komputerowe

3. Sieci komputerowe

e wyjasnia, czym jest sie¢
komputerowa

® wymienia podstawowe
klasy sieci
komputerowych

® wyjasnia, czym jest
internet

e omawia podziat sieci ze
wzgledu na wielkosé

e sprawdza parametry sieci
komputerowej
w systemie Windows

® zmienia ustawienia sieci
komputerowej
w systemie Windows

1.3. Sposoby
wykorzystania internetu

4.i5. Sposoby
wykorzystania internetu

e wymienia dwie ustugi
dostepne w internecie
e otwiera strony
internetowe
w przegladarce

e wymienia cztery ustugi
dostepne w internecie

® wyjasnia, czym jest
chmura obliczeniowa

e wyszukuje informacje
w internecie

e szanuje prawa autorskie,
wykorzystujac materiaty
pobrane z internetu

e wymienia szes$¢ ustug
dostepnych w internecie

e umieszcza pliki
w chmurze obliczeniowej

e opisuje proces tworzenia
cyfrowej tozsamosci

e dba o swoje
bezpieczenstwo podczas
korzystania z internetu

e przestrzega zasad
netykiety, komunikujac
sie przez internet

o wskazuje przyktady
narzedzi
wykorzystujgcych
sztuczng inteligencje

e wymienia osiem ustug
dostepnych w internecie

e wspotpracuje nad
dokumentami,
wykorzystujgc chmure
obliczeniowa

e opisuje licencje na
zasoby w internecie

e ocenia wiarygodnos¢
informac;ji uzyskanych
przy uzyciu narzedzi Al

o publikuje wtasne tresci w
internecie, przydzielajgc
im licencje typu Creative
Commons

® poréwnuje wyniki
uzyskane z réznych
narzedzi Al i wskazuje ich
ograniczenia

2. STRONY WWW 3 h




2.1. Zasady tworzenia
stron internetowych

6. Zasady tworzenia stron
internetowych

® wyjasnia, czym jest
strona internetowa

e opisuje budowe witryny
internetowe;j

e omawia budowe
znacznika HTML

e wymienia podstawowe
znaczniki HTML

e tworzy prostg strone
internetowg w jezyku
HTML i zapisuje ja
w pliku

o wykorzystuje znaczniki
formatowania do zmiany
wygladu tworzonej
strony internetowej

e korzysta z mozliwosci
kolorowania sktadni kodu
HTML w edytorze
obstugujgcym te funkcje

e wyswietla i analizuje kod
strony HTML, korzystajgc
z narzedzi przegladarki
internetowe;j

e otwiera dokument HTML
do edycji w dowolnym
edytorze tekstu

e do formatowania
wygladu strony
wykorzystuje znaczniki
nieomawiane na lekcji

2.2. Tworzenie wiasnej
strony internetowej

7.1 8. Tworzenie wiasnej
strony internetowej

e tworzy strone
internetowa w jezyku
HTML

e planuje kolejne etapy
wykonywania strony
internetowe;j

® umieszcza na stronie listy
punktowane oraz
numerowane

® umieszcza na stronie
obrazy i tabele

e uzasadnia wybor
okreslonych rozwigzan
zastosowanych na
stronie internetowe;j

e tworzac strone
internetoway,
wykorzystuje dodatkowe
technologie, np. CSS lub
JavaScript

. GRAFIKA KOMPUTEROWA 10 h

3.1. Tworzenie
i modyfikowanie
obrazéw

9.1 10. Tworzenie
i modyfikowanie obrazow

e wymienia podstawowe
formaty plikow
graficznych

e sprawdza rozmiar plikdw

e tworzy rysunek za
pomocy podstawowych
narzedzi programu GIMP
i zapisuje go w pliku

e omawia znaczenie
warstw obrazu
w programie GIMP

e tworzy i usuwa warstwy
w programie GIMP

® umieszcza napisy na
obrazie w programie
GIMP

e zapisuje rysunki
w réznych formatach
graficznych

e uzywa narzedzi
zaznaczania dostepnych
w programie GIMP

e zmienia kolejnos¢
warstw obrazu
w programie GIMP

® opisuje podstawowe
formaty graficzne

o wykorzystuje warstwy,
tworzac rysunki
w programie GIMP

e rysuje figury
geometryczne,
wykorzystujac narzedzia
zaznaczania w programie
GIMP

o tgczy warstwy
w obrazach tworzonych
w programie GIMP

o wykorzystuje filtry
programu GIMP do
poprawiania jakosci zdje¢

e tworzac rysunki
w programie GIMP,
wykorzystuje narzedzia
nieomdwione na lekcji

3.2. Animacje
w programie GIMP

11.i12. Animacje w
programie GIMP

e wyjasnia, czym jest
animacja

¢ dodaje gotowe animacje
do obrazdéw,
wykorzystujac filtry
programu GIMP

e dodaje gotowe animacje
dla kilku fragmentéw
obrazu: odtwarzane
jednoczesnie oraz
odtwarzane po kolei

e tworzy animacje
poklatkowsg,
wykorzystujac warstwy
w programie GIMP

e argumentuje wybdr
uzytych elementéw

® przedstawia proste
historie poprzez
animacje utworzone
w programie GIMP

graficznych.
3.3. Modele 3D - 13.-15. Modele 3D - e tworzy prosty model z ® modyfikuje model, ® grupuje i wyréwnuje e dodaje napisy do e projektuje i drukuje
projektowanie i projektowanie i gotowych bryt w wykorzystujgc narzedzia elementy projektu w projektow 3D rozbudowany model 3D

drukowanie

drukowanie

programie Tinkercad

programu Tinkercad

programie Tinkercad

® zapisuje projekt w
formacie dostepnym dla
drukarek 3D




® przygotowuje model do
wydruku, korzystajgc z
programu typu slicer

e uzasadnia wybor
konstrukcji modelu 3D
pod wzgledem
funkcjonalnosci i estetyki.

3.4. Tworzenie plakatu —
zadanie projektowe

16.-18. Tworzenie plakatu
— zadanie projektowe

e wspotpracuje w grupie,
przygotowujac plakat

e planuje prace w grupie
poprzez przydzielanie
zadan poszczegdlnym jej
cztonkom

e wyszukuje, zbiera
i samodzielnie tworzy
materiaty niezbedne do
wykonania plakatu

® przestrzega praw
autorskich podczas
zbierania materiatéow do
projektu

e wykorzystuje chmure
obliczeniowa do
zbierania materiatéw
niezbednych do
wykonania plakatu

e planuje prace w grupie
i wspotpracuje z jej
cztonkami,
przygotowujgc dowolny
projekt

4. PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM 9 h

4.1. Opracowywanie
tekstu

19.i 20. Opracowywanie
tekstu

e tworzy rozne dokumenty
tekstowe i zapisuje je w
plikach

e otwiera i edytuje
zapisane dokumenty
tekstowe

e redaguje przygotowane
dokumenty tekstowe,
przestrzegajac
odpowiednich zasad

e dostosowuje forme
tekstu do jego
przeznaczenia

e ustawia wciecia
w dokumencie
tekstowym,
wykorzystujgc suwaki na
linijce

o wykorzystuje kapitaliki
i wersaliki do
przedstawienia réznych
elementéw dokumentu
tekstowego

e sprawdza liczbe
wyrazdéw, znakow,
wierszy i akapitéw w
dokumencie tekstowym
za pomocg Statystyki
wyrazow

¢ kopiuje formatowanie
pomiedzy fragmentami
tekstu, korzystajac z
Malarza formatow

e sprawdza poprawnos¢
ortograficzna tekstu za
pomoca stfownika
ortograficznego

o wyszukuje wyrazy
bliskoznaczne,
korzystajac ze stownika
synonimow

® zamienia okreslone
wyrazy w catym
dokumencie tekstowym,
korzystajac z opcji Znajdz
i zamien

® przygotowuje estetyczne
projekty dokumentéw
tekstowych do
wykorzystania w zyciu
codziennym, takie jak:
zaproszenia na
uroczystosci, ogtoszenia,
podania, listy

4.2. Wstawianie obrazéw
i innych obiektéw do
dokumentu tekstowego

21.i 22. Wstawianie
obrazéw i innych obiektow
do dokumentu tekstowego

e wstawia obrazy do
dokumentu tekstowego

e wstawia tabele do
dokumentu tekstowego

e zmienia potozenie obrazu
wzgledem tekstu

o formatuje tabele
w dokumencie
tekstowym

e wstawia symbole do
dokumentu tekstowego

e zmienia kolejnos¢
elementéw graficznych
w dokumencie
tekstowym

o wstawia grafiki SmartArt
oraz zrzuty ekranu do
dokumentu tekstowego

e umieszcza w dokumencie
tekstowym pola
tekstowe i zmienia ich
formatowanie

e wstawia rownania i
wzory do dokumentu
tekstowego

e tworzy rozbudowany
dokument zawierajacy
obrazy, tabele, zrzuty
ekranu, symbole, pola
tekstowe i réwnania

e estetycznie i spdjnie
formatuje wszystkie
elementy dokumentu




4.3. Dokument
wielostronicowy

23. i 24. Dokument
wielostronicowy

o wykorzystuje style do
formatowania réznych
fragmentdéw tekstu

e wpisuje informacje do
nagtowka i stopki
dokumentu

e tworzy spis tresci
z wykorzystaniem stylow
nagtéwkowych

e dzieli dokument na
sekcje

o dzieli tekst na kolumny

e tworzy przypisy dolne i
korcowe

e przygotowuje
rozbudowane
dokumenty tekstowe,
takie jak referaty
i wypracowania

4.4, Przygotowanie e-
gazetki — zadanie
projektowe

25.-27. Przygotowanie
e-gazetki — zadanie
projektowe

e wspotpracuje w grupie,
przygotowujac
e-gazetke

e planuje prace w grupie
poprzez przydzielanie
zadan poszczegdlnym jej
cztonkom

e wyszukuje, zbiera
i samodzielnie tworzy
materiaty niezbedne do
wykonania
e-gazetki

e przestrzega praw
autorskich podczas
zbierania materiatéow do

e wykorzystuje chmure
obliczeniowa do
zbierania materiatéw
niezbednych do
wykonania
e-gazetki

e planuje prace w grupie
i wspotpracuje z jej
cztonkami,
przygotowujgc dowolny
projekt

prezentacja
multimedialna

prezentacja multimedialng

prezentacje
multimedialna i zapisuje
ja w pliku

e zapisuje prezentacje jako
pokaz slajdow

prezentacjg oraz jej uktad
e umieszcza w prezentacji
slajd ze spisem tresci
e uruchamia pokaz slajdéw

slajdéw zgodnie z ogdlnie
przyjetymi zasadami
dobrych prezentacji
e dodaje do slajdéw
obrazy, grafiki SmartArt
e dodaje do elementéw na
slajdach animacje
i zmienia ich parametry
e przygotowuje
niestandardowy pokaz
slajdéw
® nagrywa zawartos¢
ekranu i umieszcza
nagranie w prezentacji

slajdzie w pionie i w
poziomie oraz wzgledem
innych elementéw

e dodaje do slajdéw
dzwieki i filmy

e dodaje do slajdéw efekty
przejscia

e dodaje do slajdéw
hipertacza i przyciski akcji

projektu
5. PREZENTACJE MULTIMEDIALNE I FILMY 4 h
5.1. Praca nad 28.i29. Praca nad e przygotowuje e planuje prace nad e projektuje wyglad e wyréwnuje elementy na ® przygotowuje

prezentacje
multimedialne,
wykorzystujgc narzedzia
nieomowione na lekgcji

5.2. Podstawy montazu
filmu

30. i 31. Podstawy montazu
filmu

e tworzy projekt filmu w
programie Shotcut

e dodaje nowe klipy do
projektu filmu

e wymienia rodzaje
formatéw plikow
filmowych

e dodaje przejscia miedzy
klipami w projekcie filmu

e usuwa fragmenty filmu

e zapisuje film w réznych
formatach wideo

e dodaje napisy do filmu

o dodaje filtry do scen w
filmie

e dodaje Sciezke
dzwiekowa do filmu

e przygotowuje projekt
filmowy o przemyslanej
i zaplanowanej fabule,
z wykorzystaniem
réznych mozliwosci
programu Shotcut

Ocena niedostateczna

Otrzymuje uczen, ktéry nie opanowat wiadomosci i umiejetnosci okreslonych na ocene dopuszczajgca, a braki uniemozliwiaja dalsze zdobywanie wiedzy i wykonywanie prostych zadan informatycznych




