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Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 7 szkoly podstawowej

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:

e wymienia dziedziny, w ktorych wykorzystuje si¢ komputery,

e Opisuje sposoby reprezentowania danych w komputerze,

W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i

innych urzadzen cyfrowych uczen:

e wymienia formaty plikow graficznych,

tworzy kompozycje graficzne w edytorze grafiki,

wykonuje zdjecia i poddaje je obrobce oraz nagrywa filmy,

tworzy dokumenty komputerowe réznego typu i zapisuje je w plikach w ré6znych

formatach,

sprawdza rozmiar pliku lub folderu,

wykorzystuje chmurg obliczeniowa podczas pracy,

wyszukuje w sieci informacje 1 inne materiaty niezbedne do wykonania zadania,

opisuje budowe znacznikow jezyka HTML,

omawia strukturg pliku HTML,

tworzy prosta strong¢ internetowa w jezyku HTML 1 zapisuje ja do pliku,

formatuje tekst na stronie internetowej utworzonej w jezyku HTML,

dodaje obrazy, hiperlagcza, wypunktowania oraz tabele do strony internetowe;j

utworzonej w jezyku HTML,

tworzy podstrony dla utworzonej przez siebie strony internetoweyj,

pisze i formatuje tekst w dokumencie tekstowym,

umieszcza w dokumencie tekstowym obrazy oraz symbole i formatuje je,

faczy ze sobg teksty w edytorze tekstu,

dzieli tekst na kolumny,

wstawia do tekstu tabele,

wykorzystuje stowniki dostepne w edytorze tekstu,

dodaje spis tresci do dokumentu tekstowego,

wykorzystuje szablony do tworzenia dokumentéw tekstowych,

drukuje przygotowane dokumenty oraz skanuje papierowe wersje dokumentow,

wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania,

opisuje cechy dobrej prezentacji multimedialnej,

przedstawia okre§lone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialne;j,

dodaje do prezentacji multimedialnej przej$cia oraz animacje,

wykorzystuje mozliwos¢ nagrywania zawartosci ekranu do przygotowania np.

samouczka,

e montuje filmy w podstawowym zakresie: przycinanie, zmiana kolejnosci scen,
dodawanie tekstow i $ciezki dzwigkowej, zapisywanie w okreslonym formacie.

W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami

komputerowymi uczen:



e korzysta z r6znych urzadzen peryferyjnych,
e wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa 1 jakie peini funkcje,
e omawia budowe szkolnej sieci komputerowej,
e wyszukuje w internecie informacje 1 dane roznego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke,

filmy),
e sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka,

aparat fotograficzny, kamera,
e prawidlowo nazywa programy, narzedzia i funkcje, z ktorych korzysta,
e wyjasnia dziatanie narzg¢dzi, z ktorych korzysta.

4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e wspolpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,

e okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,
e komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac
komunikatory,
e wysyla i odbiera poczte elektroniczna,
e selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie.
5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,
przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie i materialy pobrane z internetu,
przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i internetu,

dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,
przestrzega przepisow prawa podczas korzystania z internetu,

wie, czym jest netykieta, i przestrzega jej zasad, korzystajac z internetu.

Wymagania konieczne
(ocena dopuszczajaca).
Uczen:
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Wymagania
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Wymagania
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1. KOMPUTER I SIECI KOMPUTEROWE

eWymienia dwie
dziedziny, w ktorych
wykorzystuje si¢
komputer

ewymienia dwa zawody
i zwigzane z nimi
kompetencje
informatyczne

eWymienia cztery
dziedziny, w ktorych
wykorzystuje si¢
komputery

eWymienia cztery
zawody 1 zwigzane z
nimi kompetencje
informatyczne

e przestrzega zasad
bezpiecznej
i higienicznej pracy
przy komputerze

e kompresuje
i dekompresuje pliki i
foldery

ewymienia szes§¢
dziedzin, w ktorych
wykorzystuje si¢
komputery

e wymienia sze§¢
zawodow 1 zwigzane z
nimi kompetencje
informatyczne

eO0mawia podstawowe
jednostki pamigci
masowej

ewstawia do dokumentu
znaki, korzystajac
z kodéw ASCII

e zabezpiecza komputer
przed dziataniem
ztosliwego
oprogramowania

eWymienia i opisuje
rodzaje licencji na
oprogramowanie

eWymienia osiem
dziedzin, w ktorych
wykorzystuje si¢
komputery

e Wymienia osiem
zawodow i zwigzane z
nimi kompetencje
informatyczne

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

ewykonuje kopie
bezpieczenstwa swoich
plikow

e zamienia liczby
Z systemu dziesi¢tnego
na dwojkowy

e wyjasnia, czym jest sie¢

e Wymienia podstawowe

eomawia podzial sieci ze

e sprawdza parametry

ezmienia ustawienia




komputerowa

klasy sieci
komputerowych

ewyjasnia, czym jest
internet

wzgledu na wielkos¢
eopisuje dzialanie

i budowe domowej

sieci komputerowej
eopisuje dzialanie

i budowe szkolnej sieci

sieci komputerowej
w systemie Windows

sieci komputerowej
w systemie Windows

komputerowej

e wymienia dwie ustugi ewymienia cztery uslugi | e wymienia sze$¢ ustug e wymienia osiem ustug e publikuje whasne tresci
dostepne w internecie dostepne w internecie dostepnych w dostepnych w w internecie,

e otwiera strony e wyjaénia, czym jest internecie internecie przydzielajac im
internetowe chmura obliczeniowa eumieszcza pliki e wspOtpracuje nad licencje typu Creative
W przegladarce ewyszukuje informacje w chmurze dokumentami, Commons

w internecie, obliczeniowej wykorzystujac chmurg

korzystajgc ewyszukuje informacje obliczeniowa

z wyszukiwania w internecie, eopisuje licencje na

prostego korzystajac zasoby w internecie
eszanuje prawa z wyszukiwania

autorskie, zaawansowanego

wykorzystujac e Opisuje proces

materiaty pobrane z
internetu

tworzenia cyfrowej
tozsamosci

edba 0 swoje
bezpieczenstwo
podczas korzystania
z internetu

e przestrzega zasad
netykiety, komunikujac
si¢ przez internet

2. STRONY WWW

ewyjasnia, czym jest
strona internetowa

e opisuje budowe witryny
internetowej

e omawia budowe
znacznika HTML
eWymienia podstawowe
znaczniki HTML
etworzy prosta strong
internetowa w jezyku
HTML i zapisuje ja
w pliku

e wykorzystuje znaczniki
formatowania do
zmiany wygladu
tworzonej strony
internetowej

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

ewyswietla i analizuje
kod strony HTML,
korzystajac z narzedzi
przegladarki
internetowej

e otwiera dokument
HTML do edycji
w dowolnym edytorze
tekstu

e do formatowania
wygladu strony
wykorzystuje znaczniki
nieomawiane na lekcji

e tworzy stron¢
internetowa w jezyku
HTML

eplanuje kolejne etapy
wykonywania strony
internetowej

eumieszcza na stronie
obrazy, tabele i listy
punktowane oraz
numerowane

e umieszcza na tworzonej
stronie hiperlacza do
zewngtrznych stron
internetowych

etworzy kolejne
podstrony i taczy je za
pomocy hiperlaczy

e tworzgc stron¢
internetowsa,
wykorzystuje
dodatkowe technologie,
np. CSS lub JavaScript

3. GRAFIKA KOMPUTEROWA

etworzy rysunek za
pomoca podstawowych
narzedzi programu
GIMP i zapisuje go w
pliku

e zaznacza fragmenty
obrazu

ewykorzystuje schowek
do kopiowania
i wklejania fragmentow
obrazu

eOMawia znaczenie
warstw obrazu
w programie GIMP

etworzy i usuwa
warstwy w programie
GIMP

eUmieszcza napisy na
obrazie w programie
GIMP

e zapisuje rysunki
w réznych formatach
graficznych

euzywa narzedzi
zaznaczania dostgpnych
w programie GIMP

e zmienia kolejnos¢
warstw obrazu
w programie GIMP

e Opisuje podstawowe
formaty graficzne

ewykorzystuje warstwy,
tworzac rysunki
w programie GIMP

erysuje figury

elaczy warstwy
w obrazach tworzonych
w programie GIMP

swykorzystuje filtry
programu GIMP do
poprawiania jakos$ci
zdjec

etworzy fotomontaze
i kolaze w programie
GIMP

etworzac rysunki
w programie GIMP,
wykorzystuje narzedzia
nieomoéwione na lekcji




geometryczne,
wykorzystujac
narzedzia zaznaczania
w programie GIMP

ewyjasnia, czym jest
animacja

edodaje gotowe
animacje do obrazéw
wykorzystujac filtry
programu GIMP

edodaje gotowe
animacje dla kilku
fragmentow obrazu:
odtwarzane
jednoczesnie oraz
odtwarzane po Kolei

etworzy animacje
poklatkowa,
wykorzystujac warstwy
w programie GIMP

e przedstawia proste
historie poprzez
animacje utworzone
w programie GIMP

e wspoélpracuje w grupie,
przygotowujac plakat

eplanuje pracg w grupie
poprzez przydzielanie
zadan poszczegdlnym
jej cztonkom

ewyszukuje, zbiera
i samodzielnie tworzy
materiaty niezb¢dne do
wykonania plakatu

e przestrzega praw
autorskich podczas
zbierania materiatow do
projektu

e wykorzystuje chmure
obliczeniowa do
zbierania materialow
niezbednych do
wykonania plakatu

eplanuje pracg w grupie
i wspotpracuje z jej
cztonkami,
przygotowujac dowolny
projekt

4. PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

etworzy rozne
dokumenty tekstowe i
zapisuje je w plikach

eotwiera i edytuje
zapisane dokumenty
tekstowe

e tworzy dokumenty
tekstowe,
wykorzystujac szablony
dokumentow

eredaguje przygotowane
dokumenty tekstowe,
przestrzegajac
odpowiednich zasad

e dostosowuje forme
tekstu do jego
przeznaczenia

e korzysta z tabulatora do
ustawiania tekstu w
kolumnach

eustawia wcigcia
w dokumencie
tekstowym,
wykorzystujac suwaki
na linijce

e wykorzystuje kapitaliki
i wersaliki do
przedstawienia r6znych
elementow dokumentu
tekstowego

e ustawia rozne rodzaje
tabulatorow,
wykorzystujac selektor
tabulatorow

esprawdza liczbg
wyrazow, znakow,
wierszy i akapitow w
dokumencie tekstowym
za pomoca Statystyki
wyrazow

e kopiuje formatowanie
pomigdzy fragmentami
tekstu, korzystajac z
Malarza formatéw

e sprawdza poprawno$é
ortograficzng tekstu za
pomocg stownika
ortograficznego

e wyszukuje wyrazy
bliskoznaczne,
korzystajac ze stownika
synonimow

e zamienia okres§lone
wyrazy w catym
dokumencie
tekstowym, korzystajac
z opcji Znajdz i
zamien

e przygotowuje
estetyczne projekty
dokumentow
tekstowych do
wykorzystania w zyciu
codziennym, takie jak:
zaproszenia na
uroczystosci,
ogloszenia, podania,
listy

eWstawia obrazy do
dokumentu tekstowego

e wstawia tabele do
dokumentu tekstowego

ezmienia potozenie
obrazu wzgledem
tekstu

o formatuje tabele
w dokumencie
tekstowym

ewstawia symbole do
dokumentu tekstowego

e zmienia kolejnosé
elementow graficznych
w dokumencie
tekstowym

e wstawia grafiki
SmartArt do
dokumentu tekstowego

eumieszcza
w dokumencie
tekstowym pola
tekstowe i zmienia ich
formatowanie

e0sadza obraz
w dokumencie
tekstowym

ewstawia zrzut ekranu
do dokumentu
tekstowego

erozdziela tekst
pomiedzy kilka pol
tekstowych, tworzac
lacza migdzy nimi

e wstawia rownania do
dokumentu tekstowego

ewstawia do dokumentu
tekstowego inne, poza
obrazami, obiekty
osadzone, np. arkusz
kalkulacyjny

ewykorzystuje style do
formatowania r6znych
fragmentow tekstu

ewpisuje informacje do
nagtéwka i stopki
dokumentu

e tworzy spis tresci
z wykorzystaniem
stylow nagldéwkowych
edzieli dokument na
logiczne czgs$ci

elaczy ze sobg
dokumenty tekstowe

stworzy przypisy dolne i
koncowe

e przygotowuje
rozbudowane
dokumenty tekstowe,
takie jak referaty
i wypracowania

e wspOlpracuje w grupie,
przygotowujac
e-gazetke

eplanuje pracg w grupie
poprzez przydzielanie
zadan poszczegdlnym
jej cztonkom

ewyszukuje, zbiera
i samodzielnie tworzy
materiaty niezb¢dne do
wykonania
e-gazetki

e wykorzystuje chmure
obliczeniowa do
zbierania materiatow
niezbednych do
wykonania

eplanuje pracg w grupie
i wspolpracuje z jej
cztonkami,
przygotowujac dowolny
projekt




e przestrzega praw
autorskich podczas
zbierania materiatow do
projektu

e-gazetki

5. PREZENTACJE MULTIMEDIALNE | FILMY

e przygotowuje
prezentacje
multimedialng
i zapisuje ja w pliku

e zapisuje prezentacje
jako pokaz slajdow

eplanuje prace nad
prezentacja oraz jej
uktad

eumieszcza
w prezentacji slajd ze
spisem tresci

euruchamia pokaz
slajdow

e projektuje wyglad
slajdow zgodnie
Z ogolnie przyjetymi
zasadami dobrych
prezentacji

edodaje do slajdow
obrazy, grafiki
SmartArt

edodaje do elementow
na slajdach animacje
i zmienia ich parametry

e przygotowuje
niestandardowy pokaz
slajdow

enagrywa zawartosc¢
ekranu i umieszcza
nagranie w prezentacji

ewyrownuje elementy na
slajdzie w pionie i w
poziomie oraz
wzgledem innych
elementow

edodaje do slajdow
dzwieki i filmy

edodaje do slajdow
efekty przejscia

edodaje do slajdow
hipertacza i przyciski
akcji

e przygotowuje
prezentacje
multimedialne,
wykorzystujac
narzedzia nieomowione
na lekcji

enagrywa film kamera
cyfrowa lub z
wykorzystaniem
smartfona

etworzy projekt filmu w
programie Shotcut

e przestrzega zasad
poprawnego
nagrywania filmow
wideo

edodaje nowe Klipy do
projektu filmu

eWymienia rodzaje
formatéw plikow
filmowych

edodaje przejscia miedzy
klipami w projekcie
filmu

eusuwa fragmenty filmu

e zapisuje film w réznych
formatach wideo

edodaje napisy do filmu

edodaje filtry do scen w
filmie

edodaje sciezke
dzwickowa do filmu

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




