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Przedstawiamy wymagania na poszczegolne oceny szkolne dla klasy 7, uwzgledniajgce zmiany wynikajgce z zawezenia podstawy programowej dla szkoty
podstawowej na podstawie rozporzadzenia MEN z 2024 roku: Rozporzgdzenie Ministra Edukacji zmieniajgce rozporzgdzenie w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztafcenia ogolnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniow
Z niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia ogélnego dla branzowej szkofty | stopnia, ksztatcenia ogdlnego dla
Sszkoty specjalnej przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia ogdlnego dla szkoty policealnej.
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1. Komputer i grafika komputerowa

Postugiwanie sie komputerem i jego oprogramowaniem

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

podaje kilka zastosowan
komputera;

wymienia czesci skladowe
zestawu komputerowego;

postuguje sie komputerem

i urzgdzeniami Tl

w podstawowym zakresie;
podaje kilka przyktadéw
urzadzen wspotpracujgcych

z komputerem;

wie, ze nadmierna ilos¢ czasu
spedzonego przy komputerze
zagraza zdrowiu
psychicznemu i fizycznemu;

zdaje sobie sprawe, ze
mozna uzalezni¢ sie od
komputera; zna i stosuje
sposoby zapobiegania
uzaleznieniu sie od
komputera

Zzha podstawowe zasady
pracy z programem
komputerowym
(uruchamianie, wybor opgciji
menu, konczenie pracy

Z programem)

wie, jaka jest rola systemu
operacyjnego

wskazuije kilka przyktadéw
zastosowania komputera, np.
w szkole, zakfadach pracy

i zyciu spotecznym;
definiuje komputer jako
zestaw urzadzen
elektronicznych i okresla ich
przeznaczenie;

Zna pojecia: program
komputerowy, pamiec,
system dwdojkowy;

zna jednostki pojemnosci
pamieci;

wymienia i omawia rézne typy
komputeréw

omawia przeznaczenie
poszczegolnych rodzajow
programow uzytkowych,
podajgc przyktady
konkretnych programow;
wie, na czym polega
uruchamianie i instalowanie
programoéw;

podaje przyktady nosnikéw
pamieci

zna podstawowe funkcje
systemu operacyjnego

wie, czym jest licencja na

omawia zastosowanie
komputera w réznych
dziedzinach zycia, nauki

i gospodarki;

zna pojecia: bit, bajt, RAM,;
omawia podstawowe ukfady
mieszczgce sie na ptlycie
gtébwnej;

Zna sposoby reprezentowania
danych (wartosci logicznych,
liczb, znakéw) w komputerze;
wymienia i omawia budowe

i dziatanie wybranych
urzgdzen peryferyjnych oraz
urzgdzen techniki uzytkowej,
np. drukarki, skanera;

omawia wybrane urzadzenia
mobilne

umieszcza skrét programu na
pulpicie;

wybidrczo korzysta z Pomocy
do programui;

wyjasnia role pamieci
operacyjnej w czasie
uruchamiania programu;

wie, jak odinstalowac¢ program
komputerowy

podaje przyktady systeméw

omawia schemat dziatania
komputera, m.in.
przeksztatcanie informacji

w dane, przetwarzanie
danych oraz wyjasnia funkcje
procesora odpowiedzialnego
za te procesy; wyjasnia,
czym jest BIOS;

oblicza wartos¢ dziesietng
liczby zapisanej w systemie
dwdjkowym;

wie, co to sg kody ASCII

i potrafi wstawic do
dokumentu tekstowego
wybrany znak, korzystajgc

z tego kodu;

podaje przyktady kart
rozszerzen, ktére mozna
zainstalowa¢ w komputerze;

omawia rézne typy
komputeréw oraz budowe

i dziatanie urzadzen
peryferyjnych oraz urzgdzenh
techniki uzytkowej, np.
tablicy interaktywnej, kamery
cyfrowej i internetowe;j

potrafi skorzysta¢ w razie
potrzeby z Pomocy do
programu;

potrafi okresli¢ podstawowe
parametry czesci skladowych
komputera i urzgdzen
peryferyjnych oraz urzgdzen
techniki uzytkowe;j;

opisuje wybrane zastosowania
informatyki, z uwzglednieniem
swoich zainteresowan, oraz ich
wplyw na osobisty rozwdj,
rynek pracy i rozwoj
ekonomiczny;

samodzielnie wyszukuje

w Internecie informacije

0 nowych urzgdzeniach
peryferyjnych oraz
urzadzeniach mobilnych;
korzysta z dokumentaciji
urzgdzen elektronicznych
okredla pojemnosé pamieci,
ilos¢ wolnego i zajetego
miejsca na dysku;

wyszukuje w Internecie lub
innych zrédtach informacje na
temat nowych programéw
uzytkowych i nosnikéw pamieci
poréwnuje wybrane systemy
operacyjne, podajgc réznice
korzystajac z Internetu lub
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wie, ze nalezy posiadaé
licencje na uzywany program
komputerowy;

wie, na czym polega piractwo
komputerowe i jakie groza
sankcje za nielegalne
uzyskanie programu
komputerowego w celu
osiggniecia korzysci
majatkowych

program, i wymienia jej
rodzaje;

wymienia przyktady
przestepczosci komputerowej

operacyjnych
Zna pojecie: prawo autorskie;

omawia przyktadowe rodzaje
darmowych licencji;

omawia przejawy

przestepczosci komputerowej

wyjasnia procesy
zachodzgce w czasie
uruchamiania i instalowania
programu;

potrafi zainstalowaé

i odinstalowa¢ prosty
program, np. edukacyjny,
gre; potrafi pobra¢ program,
np. darmowy, z Internetu

i zainstalowa¢ go

omawia cechy wybranych
systemow operacyjnych,
m.in.: Windows, Linux, Mac
OS, wybrane systemy dla
urzadzeh mobilnych
wyjasnia réznice miedzy
réznymi rodzajami licencji;
rozumie zasady licencji na
uzywany program

innych zrédet, odszukuje
wiecej informacji na temat
darmowych licencji
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Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie obrazéw w edytorze grafiki

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

przy uzyciu wybranego
edytora grafiki tworzy
rysunek, uzywajgc
podstawowych narzedzi
graficznych;

potrafi zapisa¢ dokument
komputerowy w pliku

w okreslonym miejscu (dysku,
folderze); otwiera rysunek
zapisany w pliku, wprowadza
Zmiany i zapisuje ponownie
plik

zna i omawia zasady
tworzenia dokumentu
komputerowego na
przyktadzie tworzenia rysunku
w programie graficznym,;
rozumie, dlaczego nalezy
zapisa¢ dokument na
wybranym nosniku pamieci
masowej;

przy uzyciu wybranego
edytora grafiki tworzy rysunki,
stosujgc operacje na obrazie
i jego fragmentach,
przeksztatca obrazy;
umieszcza napisy na obrazie;

tworzy proste modele 3D;

tworzy proste animacje
komputerowe

zna podstawowe formaty
plikow graficznych;

postuguje sie narzedziami
malarskimi wybranych
programow graficznych do
tworzenia kompozycji z figur

i ksztattéw 3D;

wykonuje operacje na obrazie
i modelu 3D i jego
fragmentach, m.in.: zaznacza,
kopiuje i wkleja fragmenty
rysunku i zdjecia, stosujgc
wybrane programy graficzne;
poddaje zdjecie obrobce:
zmienia jasnos¢ i kontrast,
stosuje filtry;

wie, czym sg warstwy obrazu;
tworzy obraz z
wykorzystaniem pracy

Z warstwami;

korzysta z r6znych narzedzi
selekciji;

tworzy animacje
komputerowe;

drukuje obrazy

przeksztatca formaty plikéw
graficznych;

umieszcza napisy na obrazie
(modelu 3D), poréwnujgc
mozliwosci dwoch
wybranych programéw
graficznych;

wykonuje fotomontaz,
korzystajgc z mozliwosci
pracy z warstwami obrazu;
opracowuje obrazy zgodnie
Z przeznaczeniem;

tworzy animacje, korzystajgc
z mozliwosci z warstwami

i z przeksztatcen fragmentow
obrazu;

drukuje obraz (model 3D),
ustalajgc samodzielnie
wybrane parametry wydruku;

tworzy animacje
komputerowe, stosujgc
wybrany program graficzny;
skanuje zdjecia, zapisuje w
pliku i poddaje je obrobce

samodzielnie wyszukuje
mozliwosci wybranego
programu graficznego;
samodzielnie tworzy ciekawe
kompozycje graficzne, w tym
projekty 3D;

samodzielnie przygotowuje
model 3D do druku i ustala
parametry wydruku;

uczestniczy w konkursach
graficznych;

przygotowuje animacje wedtug
wiasnego pomystu, korzystajgc
Z roznych mozliwosci
wybranego programu do
tworzenia animacji
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Postugiwanie sie komputerem — porzagdkowanie i ochrona dokumentéw

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

kopiuje, przenosi i usuwa pliki
wybrang przez siebie metoda;

rozumie, jakie szkody moze
wyrzadzi¢ wirus komputerowy

rozumie, dlaczego nalezy
wykonywac kopie
dokumentow;

potrafi kopiowagé, przenosi¢

i usuwac pliki i foldery metodg
przez Schowek oraz metodg
przeciagnij i upusg¢;

stosuje podstawowe zasady
ochrony przed wirusami
komputerowymi

pakuje i rozpakowuje pliki lub
foldery;

omawia ogolne zasady
dziatania wirusow
komputerowych;

zna zasady ochrony przed
ztosliwymi programami;
postuguje sie programem
antywirusowym w celu
wykrycia wiruséw

omawia inne rodzaje
zagrozen (konie trojanskie,
programy szpiegujgce);
wie, jak ochroni¢ sie przed
wilamaniem do komputera;
wyjasnia, czym jest firewall

utrzymuje na biezgco porzadek
w zasobach komputerowych;
pamieta o tworzeniu kopii
wazniejszych plikdw na innym
nosniku;

korzystajgc z dodatkowych
zrodet, wyszukuje informacje
na temat programow
szpiegujgcych okreslanych
jako adware i spyware
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2. Praca z dokumentem tekstowym

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — opracowywanie tekstu w edytorze tekstu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy prosty dokument
tekstowy;

stosuje wyréznienia w tekscie,
korzystajgc mozliwosci
zmiany parametrow czcionki;
wykonuje podstawowe
operacje na fragmentach
tekstu — kopiowanie,
wycinanie, wklejanie;
ozdabia tekst gotowymi
rysunkami, obiektami z galerii
obrazéw, stosujgc wybrang
przez siebie metode;

zapisuje dokument w pliku;

uczestniczy w projekcie
grupowym, wykonujgc proste
zadania

Zna i stosuje podstawowe
zasady formatowania
i redagowania tekstu;

formatuje tekst: ustala
atrybuty tekstu (pogrubienie,
podkreslenie, przekreslenie,
kursywe), sposéb
wyréwnywania tekstu miedzy
marginesami, parametry
czcionki;

formatuje rysunek (obiekt)
wstawiony do tekstu; zmienia
jego rozmiary, oblewa
tekstem lub stosuje inny uktad
rysunku wzgledem tekstu;

gromadzi materiaty do
wykonania zadania w ramach
projektu grupowego

i opracowuje zlecone zadania

zna ogodlne mozliwo$ci
edytorow tekstu i zasady
pracy z dokumentem
tekstowym;

zna i stosuje podstawowe
zasady redagowania tekstu;
dostosowuje formatowanie
tekstu do jego przeznaczenia;

stosuje tabulacje, wciecia,
interlinie;

wykorzystuje edytor réwnan
do pisania prostych wzoréw;
zna i stosuje rézne sposoby
wycinania fragmentu ekranu
(np. zdjecie ekranu,
Narzedzie Wycinanie)

i stosuje je, aby wycigé

i wklei¢ do dokumentu
tekstowego fragment ekranu;

przygotowuje dokumenty do
wykonania zadania w ramach
projektu grupowego

zna i stosuje metody
usprawniajgce prace nad
tekstem (m.in. stosowanie
gotowych szablonéw,
wbudowanych stownikéw);

stosuje rézne typy
tabulatoréw, potrafi zmieni¢
ich ustawienia w catym
tekscie;

wstawia dowolne wzory,
wykorzystujgc edytor rownan;
osadza obraz w dokumencie
tekstowym, wstawia obraz do
dokumentu tekstowego;

wykonuje trudniejsze zadania
szczego6towe podczas
realizacji projektu grupowego;
wykonuje kolaz ze zdjec

samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne do
rozwigzania dowolnego
problemu;

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

i formatowania tekstow;

petni funkcje koordynatora
podczas realizacji projektu
grupowego;

potrafi wykorzysta¢ chmure
do wymiany informac;ji

W pracy zespotowej
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3. Algorytmika i programowanie

Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemoéw algorytmicznych

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

przedstawia prosty algorytm
w jezyku naturalnym;
zapisuje prosty algorytm
liniowy w postaci listy krokéw;

wyjasnia pojecie algorytmu;
okredla dane do zadania oraz
wyniki i zapisuje prosty
algorytm liniowy w postaci listy
krokow;

okresla sytuacje warunkowe,
tj. takie, ktére wyprowadzajg
rézne wyniki — zaleznie od
spetnienia narzuconych
warunkow;

analizuje liste krokow
algorytmu z rozgatezieniami

omawia etapy rozwigzywania
problemu (zadania);

wie, ha czym polega iteracja;
analizuje algorytmy,

w ktorych wystepuja
powtdrzenia i okresla, od
czego zalezy liczba
powtdrzen;

pisze liste krokow algorytmu
Z warunkiem prostym

wyjasnia pojecie specyfikacja
problemu;

prezentuje algorytmy
iteracyjne za pomocg list
krokow

potrafi samodzielnie napisa¢
specyfikacje okreslonego
zadania;

pisze liste krokéw algorytmu,
w ktorym wystapig ztozone
sytuacje warunkowe;
okresla, kiedy moze nastgpi¢
zapetlenie w algorytmie
iteracyjnym i potrafi
rozwigzac ten problem;

pisze liste krokéw algorytmu
iteracyjnego
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Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera — tworzenie programéw komputerowych

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

tworzy proste programy

w wybranych jezyku
wizualnym, uzywajgc
(wskazanego przez
nauczyciela) dydaktycznego
srodowiska programowania
(np. Scratch, Baltie)

tworzy programy, uzywajgc
podstawowych polecen,
korzystajgc z wybranego
srodowiska programowania,
zapisuje powtarzajace sie
polecenia, stosujgc
odpowiednie instrukcje;

wykonuje proste zadania
szczegotowe w projekcie
grupowym

wyjasnia, na czym polega
prezentacja algorytmu

w postaci programu;

wyjasnia pojecia program
Zrédtowy i program wynikowy;
tworzy zmienne i wykonuje na
nich proste obliczenia;
realizuje prostg sytuacje
warunkowsg i iteracje,
korzystajac z wybranych
srodowisk programowania
(jednego lub kilku);

definiuje i stosuje procedury
bez parametrow

zna pojecia: translacja,
kompilacja, interpretacja;
wie, jak sg pamietane
wartosci zmiennych;
zapisuje algorytmy iteracyjne
(w tym petle w petli)

i z warunkami (w tym
ztozonymi), korzystajac

Z wybranych srodowisk
programowania (jednego lub
kilku);

definiuje i stosuje procedury
Z parametrami;

wykonuje trudniejsze zadania
szczego6towe w projekcie
grupowym i tgczy wykonane
zadania szczegétowe w jeden
program

wyjasnia zasady
programowania

i kompilowania;

odréznia kompilacje od
interpretaciji;

korzystajac z wybranego
srodowiska programowania,
pisze trudniejsze programy
Z zastosowaniem procedur
Z parametrami;

bierze udziat w konkursach
informatycznych
Z programowania;

petni-funkcje koordynatora
w projekcie grupowym
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4. Obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

10

Rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem aplikacji komputerowych — obliczenia w arkuszu kalkulacyjnym

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna zastosowania arkusza
kalkulacyjnego i omawia
budowe dokumentu arkusza;
pisze formute wykonujgca
jedno z czterech
podstawowych dziatan
arytmetycznych (dodawanie,
odejmowanie, mnozenie,
dzielenie);

potrafi zastosowaé
kopiowanie i wklejanie formut

zna i stosuje zasade
adresowania wzglednego;

potrafi tworzy¢ formuty
wykonujgce bardziej
Zaawansowane obliczenia;

stosuje funkcje arkusza
kalkulacyjnego, tj.: SUMA,
SREDNIA;

modyfikuje tabele w celu
usprawnienia obliczen, m.in.:
wstawia i usuwa wiersze
(kolumny); zmienia szerokos$¢
kolumn i wysoko$¢ wierszy
tabeli; wie, jak wprowadzi¢ do
komarek dtugie teksty i duze
liczby

potrafi prawidiowo
zaprojektowac tabele arkusza
kalkulacyjnego (m.in.:
wprowadza opisy do tabeli,
formatuje komorki arkusza;
ustala format danych,
dostosowujgc go do
wprowadzanych informacji);

rozroznia zasady
adresowania wzglednego

i bezwzglednego;

stosuje arkusz do kalkulacji
wydatkéw i innych obliczen;
dostosowuje odpowiednio
rodzaj adresowania

potrafi uktada¢ rozbudowane
formuty z zastosowaniem
funkcji JEZELI;

potrafi samodzielnie
zastosowac¢ adres
bezwzgledny, aby utatwié¢
obliczenia

zna dziatanie i zastosowanie
wielu funkcji dostepnych
w arkuszu kalkulacyjnym;

samodzielnie wyszukuje
opcje menu potrzebne do
rozwigzania okreslonego
problemu;

projektuje samodzielnie
tabele arkusza

Z zachowaniem poznanych
zasad wykonywania obliczen
w arkuszu kalkulacyjnym
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5. Internet

11

Postugiwanie si¢ komputerem i sieciami komputerowymi — wyszukiwanie informacji i komunikowania sie z wykorzystaniem Internetu

2

3

4

5

6

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia kilka zastosowan
Internetu;

otwiera strone o podanym
adresie;

wyszukuje w Internecie
informacje wedtug prostego
hasta;

porusza sie po stronie WWW
redaguje i wysyta list
elektroniczny, korzystajgc

z podstawowych zasad
netykiety;

potrafi skorzysta¢ z wybranych
form komunikaciji, np.

z komunikatora, stosujgc
zasady netykiety

zna zagrozenia i ostrzezenia
dotyczgce korzystania

z komunikacji za pomocg
Internetu; zdaje sobie sprawe
z anonimowosci kontaktow

w Sieci

zna podstawowe zasady pracy
w szkolnej (lokalnej) sieci
komputerowej;

zna pojecia: Internet, strona
internetowa, WWW;

omawia wybrane ustugi
internetowe;

potrafi wyszukiwa¢ informacje
w Internecie: korzysta
z wyszukiwarek

dotgcza zatgczniki do listu;
korzysta z ksigzki adresowej;
zna i stosuje zasady netykiety
pocztowej;

zna sposoby komunikowania
sie za pomocg Internetu,
m.in.: komunikatory i czaty, fora
dyskusyjne, portale
spotecznosciowe

stosuje przepisy prawa
zwigzane z pobieraniem
materiatéw z Internetu; zdaje
sobie sprawe z koniecznosci
racjonalnego gospodarowania
czasem spedzonym w Sieci

wymienia zalety fgczenia
komputerow w sieg;

Zna pojecia: witryna, strona
gféwna, serwer internetowy,
hipertgcze, hipertekst;

potrafi wyszukiwa¢ informacje
w Internecie: korzysta
z katalogéw stron WWW;

wyszukuje informacje
w internetowych zasobach
danych

dba o forme listu i jego
pojemnos¢; ozdabia listy,
zatgczajgc rysunek, dodaje tto;
stosuje podpis automatyczny;
zaktada ksigzke adresowg;
podaje i omawia przyktady
ustug internetowych oraz
réznych form komunikacji;
omawia m.in.: komunikatory

i czaty, fora dyskusyjne, portale
spotecznosciowe

zna podstawowe przepisy
dotyczace korzystania z e-
ustug

opisuje funkcjonowanie sieci
komputerowej oraz
podstawowe klasy sieci; potrafi
udostepniac zasoby,

np. foldery;

wie, jak uzyska¢ dostep do
Internetu;

potrafi zastosowac narzedzia
do wyszukiwania informacji;
porzadkuje najczesciej
odwiedzane strony
uczestniczy w dyskusji na
wybranym forum dyskusyjnym,
stosujgc zasady netykiety;

omawia wybrane ustugi
internetowe (m.in.: nauka

i praca w Internecie, ksigzki,
czasopisma, muzea, banki,
zakupy i aukcje, podréze,
rozrywka), uwzgledniajgc
zasady korzystania z tych ustug
na przyktadach uzasadnia
zalety i zagrozenia wynikajgce
Z pojawienia sie Internetu

potrafi formutowac wtasne
whnioski i spostrzezenia
dotyczace rozwoju Internetu,
jego znaczenia dla ré6znych
dziedzin gospodarki i dla
wiasnego rozwoju;

potrafi wiasciwie zawezi¢
obszar poszukiwan, aby
szybko odszukac¢ informacje

korzystajgc z Internetu i innych
zrodet, wyszukuje informacje
0 najnowszych osiggnieciach
w dziedzinie e-ustug i réznych
form komunikacji i wymiany
informacii

potrafi przedstawi¢ wtasne
wnioski z analizy zalet i wad
uzalezniania roznych dziedzin
zycia od Internetu

Grazyna Koba, Teraz bajty (3D). Informatyka dla szkoly podstawowej. Klasa 7
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