Zalozenia: wymagania opisujg konkretne, obserwowalne dziatania ucznia. Nie odnosza sie do aktywnosci, systematycznosci, samodzielnosci jako cechy ani wykonywania ,dodatkowych trudniejszych zadan”.

Poziomy sg hierarchiczne i kumulatywne.

wersja dostosowana do rekomendacji Kuratorium O$wiaty

Wymagania edukacyjne z informatyki — klasa 7

1

Stopniowanie pozioméw: 2 — zapamigtywanie/odtwarzanie (wymienia, definiuje, rozpoznaje, wskazuje); 3 — rozumienie (wyjasnia, opisuje, poréwnuje); 4 — zastosowanie (stosuje, wykorzystuje, realizuje,
rozwigzuje); 5 — analiza (analizuje, uzasadnia, interpretuje); 6 — ocenianie i tworzenie (ocenia, tworzy, projektuje).

schemat blokowy; rozpoznaje
algorytm Euklidesa w wersji z
odejmowaniem; wskazuje formy
zapisu algorytmu

Euklidesa oraz opisuje réznice
miedzy zapisem stownym,
schematem blokowym i
pseudokodem

pseudokod lub Scratch do
realizacji algorytmu Euklidesa

uzasadnia poprawno$¢
kolejnych krokéw oraz wskazuje
ograniczenia wybranej wersji

Nr [ Temat lekcji [ 2 — dopuszczajaca [ 3 — dostateczna [ 4 —dobra [ 5 — bardzo dobra 6 — celujaca
1. Lekcje z komputerem i internetem
11 Pracownia i komputery wymienia zasady korzystania z wyjasnia role systemu wykorzystuje ustawienia analizuje i poréwnuje parametry ocenia przydatnos$¢ konfiguraciji
pracowni komputerowej; operacyjnego oraz opisuje systemu Windows do komputeréw oraz uzasadnia komputera do okreslonych
rozpoznaje podstawowe podstawowe podzespoty odczytywania parametrow znaczenie odpowiednich zadan; tworzy poréwnanie
elementy budowy komputera; komputera i ich funkcje komputera; stosuje podziat jednostek wybranych systemow
wskazuje system operacyjny, programow wedtug operacyjnych, np. Windows,
sprzet i oprogramowanie przeznaczenia macOS, Android, Linux
1.2 Czy masz 1101 lat definiuje pojecia bit i bajt; wyjasnia zasade zapisu wykorzystuje Kalkulator w analizuje sposoby reprezentacji projektuje przyktady kodowania
rozpoznaje zapis dwojkowy i pozycyjnego i opisuje sposoby widoku programisty do konwersji liczb i tekstu oraz uzasadnia danych w réznych systemach
szesnastkowy; wskazuje cyfry kodowania tekstu, w tym ASCII i liczb; stosuje zamiang miedzy dobor systemu zapisu do liczbowych; ocenia poprawnos¢
uzywane w tych systemach Unicode systemem dziesietnym i okreslonego zastosowania operacji na liczbach dwojkowych
dwoéjkowym i szesnastkowych
1.3 Jak dziata sie¢ definiuje pojecia adres IP, wyjasnia znaczenie adreséw IP wykorzystuje narzedzia analizuje droge przesytania projektuje prosty schemat
protokot i serwer; rozpoznaje oraz opisuje role serweréw, systemowe do sprawdzania danych i dziatanie ustug DNS, komunikacji w sieci i ocenia
podstawowe urzadzenia ruteréw, komputeréw klienckich i adresu IP, op6znienia transmisji HTTP/HTTPS, FTP oraz SMTP; wplyw op6znienia oraz predkosci
sieciowe i wskazuje rolg wybranych protokotow i predkosci tgcza; stosuje uzasadnia znaczenie tacza na dziatanie ustug
protokotu TCP/IP sieciowych poznane informacje do poszczegdinych ustug internetowych
diagnozowania prostych sytuacji
sieciowych
1.4 W chmurze definiuje pojecie chmury wyjasnia zasady pracy w wykorzystuje Dysk Google do analizuje korzysci i zagrozenia projektuje uporzadkowang
obliczeniowej; wymienia zalety i chmurze oraz opisuje sposoby przesytania, pobierania, pracy w chmurze oraz uzasadnia | strukture zasobéw w chmurze i
wady pracy w chmurze; przesytania, pobierania i porzadkowania i usuwania dobor sposobu przechowywania ocenia przydatnos$¢ réznych
rozpoznaje Dysk Google jako organizowania plikéw plikéw oraz folderow i udostepniania danych ustug dostgpnych w ramach
ustuge przechowywania danych konta Google na komputerze i
urzadzeniu mobilnym
1.5 Wspolne dokumenty wymienia zasady netykiety; wyjasnia znaczenie uprawnien wykorzystuje Dokumenty Google | analizuje przebieg wspdlnej projektuje i tworzy wspdlny
rozpoznaje rodzaje licencji na do dokumentu oraz opisuje i Dysk Google do pracy i uzasadnia dobor dokument z odpowiednig
oprogramowanie i zasoby; kompetencje informatyczne wspottworzenia dokumentu; uprawnien, sposobu strukturg uprawnien; ocenia
wskazuje podstawowe sposoby przydatne w réznych zawodach stosuje odpowiednie udostepniania oraz podziatu organizacje wspotpracy i
udostepniania dokumentéw uprawnienia i zasady netykiety zadan zgodnos$¢ dziatan z zasadami
netykiety i licencjonowania
1.6 Multimedialna prezentacja rozpoznaje elementy prezentacji opisuje zasady przygotowania wykorzystuje program do analizuje prezentacje pod katem projektuje i tworzy kompletng
typu Pecha Kucha; wskazuje prezentacji multimedialnej i prezentacji do przygotowania spéjnosci, czytelnosci i tempa prezentacje multimedialng oraz
tekst, obraz, dzwiek, wzorzec i wyjasnia wptyw ukfadu, czasu i pokazu zawierajgcego teksty, oraz uzasadnia proponowane ocenia jej skuteczno$¢ podczas
pokaz slajdéw jako sktadniki doboru mediéw na odbiér obrazy i dzwigki poprawki wystapienia
prezentacji
2. Lekcje z grami
21 Duszek w labiryncie rozpoznaje elementy projektu opisuje spos6b sterowania wykorzystuje instrukcje ruchu i analizuje dziatanie skryptu i projektuje i tworzy wtasny
Scratch: duszka, tto, polecenia duszkiem i wyjasnia role warunkowe do uzasadnia dobér polecen oraz wariant labiryntu oraz ocenia
ruchu i instrukcje warunkows; warunku wykrywajgcego kontakt zaprogramowania przejscia parametréw zapewniajgcych rézne sposoby realizacji
wskazuje cel gry z przeszkodg lub metg duszka przez labirynt poprawne dziatanie gry sterowania i wykrywania konca
ary
2.2 Dodatki do gry rozpoznaje duszki skarbow i opisuje zasady naliczania wykorzystuje zmienne, warunki i analizuje interakcje miedzy projektuje i tworzy kolejne
przeszkod, zmienng punktow punktéw i wyjasnia sposéb dodatkowe duszki do elementami gry i uzasadnia dodatki do gry oraz ocenia ich
oraz warunki poczgtkowe; interakcji duszka ze skarbami rozszerzenia gry o punkty, sposéb organizacji skryptow wplyw na dziatanie i poziom
wskazuje elementy oraz przeszkodg skarby i przeszkody oraz warunkéw poczatkowych trudnosci projektu
rozszerzajgce gre
23 Gra w papier, kamien, nozyce rozpoznaje zasady gry papier- opisuje sposéb przeniesienia wykorzystuje zmienne, analizuje logike rozstrzygania projektuje i tworzy wiasny
kamien-nozyce; wskazuje zasad gry na algorytm komunikaty, zdarzenia i wyniku i uzasadnia strukture wariant gry oraz ocenia
zmienne, komunikaty, zdarzenia komputerowy i wyjasnia role losowos¢ do realizacji gry w skryptéw odpowiadajacych za poprawnos¢ dziatania
i losowos¢ jako elementy losowania wyboru komputera Scratchu przebieg rozgrywki warunkéw, zdarzen i
projektu mechanizmu losowego
24 Dodatki do gry rozpoznaje plansze tytutowa, opisuje spos6b przygotowania wykorzystuje mechanizmy analizuje dziatanie rozszerzonej projektuje i tworzy dopracowang
pomoc tekstowa, licznik punktow pomocy i planszy tytutowej oraz Scratcha do zliczania punktéw, gry, testuje jej elementy i wersje gry, oceniajac jej
i funkcje zamiany tekstu na gtos; wyjasnia role informaciji dla tworzenia pomocy, planszy uzasadnia wprowadzane funkcjonalno$¢, czytelnosé i
wskazuje ich zastosowanie uzytkownika tytutowej i syntezy mowy poprawki poprawno$¢ dziatania
3. Lekcje z algorytmami
3.1 Euklides zakodowany definiuje pojecia algorytm i wyjasnia dziatanie algorytmu wykorzystuje plan dziatan, analizuje realizacjg algorytmu i projektuje i tworzy wiasng

reprezentacje algorytmu
Euklidesa oraz ocenia
efektywnos$¢ réznych sposobow
jego realizaciji




3.2

Liczby pierwsze, liczby parzyste,
liczby...

definiuje pojecia liczba parzysta i
liczba pierwsza; rozpoznaje
operacje modulo; wskazuje jej
zastosowanie

wyjasnia sposob sprawdzania
parzystosci i pierwszosci liczby
oraz opisuje role instrukcji
warunkowych i petli

wykorzystuje operacje modulo,
instrukcje warunkowe i petle do
wyszukiwania liczb
spetniajacych okreslone warunki

analizuje dziatanie skryptu
sprawdzajgcego pierwszos¢ i
uzasadnia dob6r zakresu oraz
warunkéw iteracji

projektuje i tworzy wtasny
program wyszukujgcy liczby o
okreslonych wiasnosciach oraz
ocenia poprawnos¢ i
efektywno$¢ rozwigzania

3.3 Przesiewanie liczb pierwszych rozpoznaje algorytm sita opisuje dziatanie sita wykorzystuje Scratch do analizuje dziatanie algorytmu i projektuje i tworzy wizualizacje
Eratostenesa; wskazuje kolejne Eratostenesa i wyjasnia pojecie realizacji algorytmu sita uzasadnia mozliwosci jego sita Eratostenesa oraz ocenia
kroki odsiewania liczb optymalizacji algorytmu Eratostenesa optymalizacji efektywnos¢ przyjetej wersiji

algorytmu

3.4 Zakret za zakretem definiuje pojgcie rekurenciji; wyjasnia sposob dziatania wykorzystuje rekurencje i analizuje budoweg i dziatanie projektuje i tworzy wtasne
rozpoznaje wywotanie prostego skryptu rekurencyjnego | warunek zatrzymania do skryptow rekurencyjnych oraz konstrukcje rekurencyjne oraz
rekurencyjne i warunek oraz opisuje wptyw parametrow tworzenia rysunkow wielokgtow uzasadnia doboér warunku ocenia wptyw parametréw na
zatrzymania wywotania lub gwiazd w Scratchu zatrzymania wynik dziatania programu

3.5 Wieze Hanoi rozpoznaje problem wiez Hanoi; opisuje rekurencyjne wykorzystuje gotowy lub analizuje strukture skryptu projektuje i tworzy rozwigzanie
wskazuje zasady przenoszenia rozwigzanie problemu i wyjasnia czesciowo przygotowany skrypt rekurencyjnego i uzasadnia problemu wiez Hanoi oraz
krazkéw i elementy rozwigzania zalezno$¢ migdzy liczbg do realizacji rozwigzania kolejnos¢ dziatan prowadzacych ocenia jego ztozono$¢
rekurencyjnego krazkéw a kolejnymi problemu w Scratchu do rozwigzania obliczeniowg w zaleznosci od

wywotaniami liczby krazkéw

3.6 Porzadkowanie przez zliczanie rozpoznaje algorytm sortowania opisuje na przyktadzie sposob wykorzystuje losowos$¢, analizuje budowe skryptu i projektuje i tworzy wiasny
przez zliczanie; wskazuje sortowania przez zliczanie i klonowanie i parametry duszkéw | uzasadnia zastosowanie wariant realizacji sortowania
klonowanie duszkéw i losowo$¢ wyjasénia role licznikéw oraz do realizacji algorytmu wiasnych blokéw oraz przez zliczanie oraz ocenia
jako elementy realizacji w klonow sortowania przez zliczanie parametréw klonow poprawnos¢ i czytelnos¢
Scratchu rozwigzania

3.7 Wybieranie, sortowanie rozpoznaje algorytm sortowania opisuje dziatanie algorytmu i wykorzystuje Scratch do analizuje przebieg algorytmu i ocenia rézne algorytmy
przez wybieranie; wskazuje jego poréwnuje rézne sposoby jego realizacji sortowania przez uzasadnia dob6r operaciji sortowania, poréwnujgc ich
podstawowe kroki zapisu wybieranie poréwnania i zamiany sposo6b dziatania; projektuje

elementéw wiasny przyktad ilustrujgcy
réznice

3.8 Euklides poprawiony rozpoznaje algorytm Euklidesa z opisuje dziatanie algorytmu z wykorzystuje Blockly do analizuje zapis algorytmu w projektuje i tworzy
resztg z dzielenia; wskazuje resztg oraz poréwnuje go z realizacji algorytmu Euklidesa z tekstowym jezyku implementacje algorytmu w
operacje modulo i podstawowe wersjg opartg na odejmowaniu resztg i stosuje wybrany sposéb programowania i uzasadnia tekstowym jezyku
elementy zapisu w Blockly zapisu algorytmu réznice miedzy jego programowania oraz ocenia

reprezentacjami efektywno$¢ obu wersji
algorytmu
4. Lekcje z edytorem tekstu

41 Pisz sprawnie i tadnie wymienia podstawowe zasady wyjasnia zasady poprawnego wykorzystuje edytor tekstu do analizuje poprawnos¢ i projektuje i tworzy poprawnie
edycji tekstu; rozpoznaje wpisywania i formatowania poprawiania bteddéw, czytelno$¢ formatowania oraz sformatowany dokument wedtug
sposoby formatowania, twardg tekstu oraz opisuje role narzedzi formatowania dokumentu i uzasadnia dob6r sposobow wiasnych zatozen oraz ocenia
spacje i narzedzie sprawdzania korekty przygotowania go do wydruku edyciji i korekty jego czytelno$é¢ i zgodnosé z
pisowni zasadami edycji

4.2 Jak to sie pisze rozpoznaje podstawowe wyjasnia znaczenie wybranych wykorzystuje zaawansowane analizuje poprawnos¢ uzytego projektuje i tworzy dokument
stownictwo informatyczne; terminéw informatycznych oraz funkcje tabel, wyszukiwania, stownictwa i dobér technik pracy wykorzystujgcy zaawansowane
wskazuje elementy tabeli i opisuje sposoby tworzenia, zamiany i formatowania do z tabelg oraz uzasadnia wybor techniki pracy z tabelami; ocenia
podstawowe operacje na dostosowywania i formatowania opracowania dokumentu zrédet informaciji rozwoj i poprawnos¢ uzywanego
tabelach tabel stownictwa informatycznego

4.3 Ksztatty poezji rozpoznaje tabulatory, kolumny, opisuje zasady rozplanowania wykorzystuje tabulatory, analizuje uktad dokumentu i ocenia jakos$¢ przygotowania
nagtoéwki, stopki, wyréwnania i tekstu na stronie i wyjasnia kolumny, wciecia, wymuszone uzasadnia dobor formatowania tekstu i projektuje wtasny uktad
wyrdznienia tekstu; wskazuje dobor czcionek, ilustracji, podziaty, nagtéwki, stopki i rézne | do charakteru oraz wygladu wielostronicowego dokumentu z
sposoby osadzania ilustracji nagtéwkow oraz stopek sposoby osadzania grafiki tekstu konsekwentnym formatowaniem

4.4 Plakat rozpoznaje grafike obiektowa, opisuje sposéb osadzania grafiki | wykorzystuje grafike obiektowsa, analizuje plakat pod katem projektuje i tworzy wiasny
WordArt, wypunktowanie i obiektowej i wyjasnia role tto, niestandardowe rozmiary czytelnosci i skutecznosci dopracowany plakat z
numerowanie; wskazuje cechy wyrdznien, tla oraz hierarchii czcionek, wypunktowanie i przekazu oraz uzasadnia dobor wykorzystaniem
czytelnego plakatu lub reklamy informaciji numerowanie do wykonania grafiki, tekstu i uktadu zaawansowanych technik

plakatu faczenia grafiki i tekstu oraz
ocenia jego oddziatywanie

45 Dialog z maszynag rozpoznaje podstawowe techniki opisuje zasady przygotowania wykorzystuje schowek, analizuje zgodnos$¢ ocenia rézne sposoby
formatowania wielostronicowego dokumentu do druku oraz przecigganie, Malarza formatow odtworzonego dokumentu z przygotowania dokumentu oraz
dokumentu; wskazuje narzedzie wyjasnia wybrane problemy i poznane techniki do wzorcem i uzasadnia przyczyny tworzy przyktady sytuaciji
Malarz formatéw i schowek komunikacji cztowieka z odtworzenia wygladu probleméw wystepujgcych w pokazujgcych ograniczenia

maszyng za pomocg jezyka wielostronicowego dokumentu komunikacji cztowiek-maszyna komunikacji z maszyng w jezyku
naturalnego naturalnym

4.6 Portfolio z tekstami rozpoznaje elementy portfolio: opisuje spos6b faczenia tekstow wykorzystuje schowek, zrzuty analizuje strukture, spojnosc i projektuje i tworzy autorskie
strone tytutowa, sekcje, style, i ilustracji oraz wyjasnia role ekranu, style, sekcje, strong formatowanie portfolio oraz portfolio wielostronicowe oraz
spis tresci, zrzuty ekranu i styléw, sekgcji i spisu tresci w tytutowg i spis tresci do uzasadnia dobor stylow i ocenia jego strukture, nawigacje
schowek; wskazuje ich dokumencie wielostronicowym opracowania portfolio wzorcow strony i czytelnos¢
zastosowanie

5. Lekcje z obrazami i filmem

5.1 Aparaty, zdjecia, filmy rozpoznaje podstawowe opisuje budowe aparatu i wykorzystuje aparat lub smartfon | analizuje zdjecia i poréwnuje projektuje wtasng galerig zdje¢
elementy i parametry aparatu wyjasnia wptyw wybranych do wykonywania réznych zdjec¢ i formaty zapisu; uzasadnia dobér lub materiat filmowy i ocenia
fotograficznego; wskazuje tryby ustawien na zdjecie lub film krotkich filméw, dobierajgc ustawien aparatu do rodzaju jakos$¢ techniczng oraz sposéb
panorama, zoom, makro i portret odpowiednie ustawienia ujecia prezentacji wykonanych ujeé

_ oraz podstawowe formaty zdje¢
5.2 Swiattem malowane rozpoznaje narzgdzia programu wyjasnia wptyw jasnosci, wykorzystuje narzgdzia GIMP do | analizuje parametry zdjecia i ocenia jako$¢ przygotowanego

GIMP stuzace do zmiany
jasnosci, kontrastu, nasycenia i
kadru; wskazuje pojecie
rozdzielczosci

kontrastu, nasycenia, cieni,
Swiatet i rozdzielczosci na jakos¢
obrazu

korekty parametréw, kadrowania
i zapisywania przetworzonego
obrazu

uzasadnia dobér korekt oraz
rozdzielczosci do sposobu
prezentacji

obrazu do ekranu lub wydruku i
tworzy wiasny wariant obrébki z
wykorzystaniem odpowiednio
dobranych narzedzi




53 Naprawa cyfrowych obrazéw rozpoznaje narzedzia opisuje sposob korygowania wykorzystuje narzedzia GIMP do | analizuje wady obrazu i ocenia efekty retuszu i tworzy
prostowania, korekcji krzywizn, perspektywy, ostrosci i prostowania, korekcji uzasadnia dob6r narzedzi poprawiong wersje obrazu,
perspektywy, wyostrzania, niepozgdanych elementéw perspektywy, wyostrzania, naprawczych oraz filtrow dobierajgc narzedzia w sposéb
klonowania i filtréw; wskazuje obrazu klonowania i stosowania filtrow celowy i przemyslany
typowe wady zdjecia

5.4 Ogtoszenie rozpoznaje warstwy, tekst i wyjasnia korzysci wynikajace ze wykorzystuje warstwy, tekst i analizuje strukturg warstw i projektuje i tworzy kompletne
parametry nowego obrazu; stosowania warstw oraz opisuje precyzyjne pozycjonowanie uzasadnia dob6r parametrow ogtoszenie wielowarstwowe oraz
wskazuje formaty JPG i XCF réznice miedzy formatami JPG i elementéw do wykonania obrazu, tekstu oraz ocenia dobér formatu zapisu do

ogtoszenia w GIMP rozmieszczenia elementéw dalszej edycji lub publikaciji

5.5 Nie taka martwa natura rozpoznaje podstawowe opisuje sposéb tworzenia filmu wykorzystuje PhotoFilmStrip do analizuje ptynno$¢ i spojnosc projektuje i tworzy wtasny film ze
elementy projektu na podstawie obrazu importowania obrazéw, ruchu kamery oraz uzasadnia zdjec¢ oraz ocenia jego rytm,
PhotoFilmStrip; wskazuje import statycznego i wyjasnia role animowania napisow i dobdr kolejnosci uje¢ i napisow czytelnos$¢ i spéjnos¢ wizualng
obrazéw, ruch kamery i napisy animacji napiséw oraz ruchu ustawiania ruchu kamery
jako sktadniki filmu ze zdje¢ kamery

5.6 Cyfrowy montaz filmu rozpoznaje elementy montazu opisuje etapy montazu filmu i wykorzystuje GIMP do analizuje strukture filmu i projektuje i tworzy kompletny

filmu: obrazy statyczne,
sekwencje wideo, plansze
tytutowe i przej$cia; wskazuje
programy GIMP i OpenShot
Video Editor

wyjasnia role plansz tytutowych,
przejs$¢ oraz kolejnosci
sekwencji

przygotowania plansz i
OpenShot Video Editor do
wprowadzania elementéw filmu
oraz stosowania przej$¢

uzasadnia dobor plansz, przejs¢,
kolejnosci uje¢ oraz efektow
graficznych

montaz filmu z obrazéw i
sekwencji wideo oraz ocenia
jego spojnose, tempo i
czytelnos¢

Podstawa opracowania: ,Informatyka | Klasa 7 | PSO” oraz rekomendacje Kuratorium O$wiaty dotyczace operacyjnego formutowania i hierarchicznego stopniowania wymagan edukacyjnych.




