Informatyka klasa 7
Wymagania edukacyjne

1. KOMPUTER I SIECI KOMPUTEROWE

1.1 Komputer w zyciu cztowieka

2 — podaje >3 zastosowania TIK; wymienia 2 zasady higieny i bezpieczefstwa; nie udostgpnia
hasel; wie, gdzie zglosi¢ problem.

3 — wskazuje korzysci i ryzyka e-ustug; rozroznia aplikacje lokalne i chmurowe; wyjasnia pojecie
sladu cyfrowego.

4 — ocenia wiarygodno$¢ tresci (np. podejrzany post) i opisuje wtasciwa reakcje; planuje, jakie
dane ujawnia w profilu.

5 — analizuje krotki przypadek (fatszywa oferta/phishing) i proponuje kroki (weryfikacja,
zgloszenie, zmiana hasta); rozpoznaje podstawowe licencje (np. CC BY).

6 — tworzy 1-stronicowy kodeks klasy (netykieta, prawo aut., prywatno$¢) z uzasadnieniem;
moderuje krotka dyskusje o wptywie TIK.

1.2 Budowa i dziatanie sieci komputerowej

2 — wyjas$nia r6znic¢ mig¢dzy siecig a Internetem; wymienia co najmniej 2 ustugi (WWW, e-mail).
3 — rozr6znia LAN/WAN; nazywa router i przetacznik; opisuje rol¢ adresu IP.

4 — sprawdza w systemie stan polaczenia; wskazuje roznice tacza przewodowego i
bezprzewodowego.

5 — poréwnuje media transmisyjne (skretka/§wiattow6d/Wi-Fi) — zalety/wady; szkicuje schemat
pracowni.

6 — przygotowuje czytelny schemat sieci klasowej z legenda 1 krotkim uzasadnieniem topologii.

1.3 Sposoby wykorzystania Internetu

2 — otwiera strony, wyszukuje prostg informacje; rozréznia przegladarke 1 wyszukiwarke.

3 — wymienia >4 ustugi sieci (poczta, chmura, wideokonferencje, mapy); stosuje 2 stowa
kluczowe i cudzystow.

4 — udostepnia plik w chmurze (tylko do odczytu/komentarze); poprawnie cytuje zrodto
(autor/tytul/link/licencja).

5 — organizuje folder zespotu (standard nazw, uprawnienia); dobiera licencje¢ CC do publikacji.

6 — publikuje klasowg tres¢ z wtasciwg licencjg 1 opracowuje zwigzty regulamin publikowania.

2. STRONY WwWWw

2.1 Zasady tworzenia stron internetowych
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2 — wyjasnia, do czego stuzy strona WWW; rozpoznaje naglowek, tres¢, stopke; wskazuje jedng
zasade czytelnos$ci (kontrast, wielko$¢ czcionki).

3 — opisuje uzytecznos¢ (prosta nawigacja, spojny uklad); rozrdznia link wewnetrzny/zewngtrzny;
podaje przyktad licencji CC; wie, ze zrddla trzeba podpisywac.

4 — ocenia przyktadowa strone (czytelnos¢, kontrast, mobilno$¢); tworzy szkic siatki/uktadu
(papier lub narzedzie).

5 — przygotowuje makiete 3—4 ekranow (strona gt., podstrona, kontakt) z hierarchig nagtlowkow i
logiczng nawigacja; dobiera i podpisuje materiaty.

6 — opracowuje krotkie ,,guidelines” (siatka, typografia, kolory, dostgpnosc¢) i uzasadnia decyzje
projektowe.

2.2 Tworzenie wilasnej strony (publikacji) internetowe;j

2 — tworzy jednostronicowg publikacje (tytut, akapit, obraz, link) 1 zapisuje w chmurze.
3 — dodaje menu/nawigacj¢ 1 >2 linki; opisuje zrodta materiatow.

4 — utrzymuje spdjny szablon (siatka, typografia, kolory); stosuje opisy alternatywne do grafik;
publikuje wersje tylko do odczytu.

5 — przygotowuje miniserwis 2—3 podstrony/ekrany; testuje na innym urzadzeniu; poprawia btedy
uktadu/kontrastu.

6 — dokumentuje proces (dobor tresci, licencji, struktury) i stosuje krotka checkliste dostgpnosci
przy publikacji.

3. GRAFIKA KOMPUTEROWA

3.1 Warstwy 1 kompozycja (grafika rastrowa)

2 — tworzy prosty rysunek/baner; wiacza/wytacza warstwy; kadruje obraz.

3 — zmienia krycie 1 kolejno$¢ warstw; wykonuje podstawowy retusz (jasno$¢/kontrast).

4 — sktada czytelng kompozycje (tto/obiekt/napis) z zachowaniem proporcji 1 marginesow.

5 — porzadkuje plik (nazwy warstw, grupy); dba o hierarchi¢ wizualna; opisuje sposob eksportu.

6 — tworzy zestaw elementow (ikony/napisy) dla zespotu 1 uzasadnia wybory kompozycyjne.

3.2 Retusz i fotomontaz / animacja poklatkowa

2 — reguluje jasno$¢/kontrast zdjecia; skraca klip/animacjg.
3 — laczy klipy/warstwy, dodaje napisy i proste przejscia.

4 — utrzymuje spojnos¢ koloru i tempa; stosuje filtry z umiarem.



Informatyka klasa 7
Wymagania edukacyjne

5 — dobiera format/rozmiar eksportu do celu (ekran/udostgpnianie); testuje odtwarzanie na innym
urzadzeniu.

6 — przygotowuje mini-storyboard i realizuje klip zgodnie z planem.

3.3 Plakat — zadanie projektowe

2 — wykonuje wlasny modut (zdjgcie/napis) i oddaje w terminie.

3 — zbiera materiaty w chmurze; podpisuje zrodta i licencje.

4 — sktada czytelny plakat (siatka, typografia, kontrast); dopasowuje format do medium.
5 — przygotowuje dwa warianty (ekran/druk) i uzasadnia wybor.

6 — prowadzi zespot (role, terminy, publikacja) i sporzadza krotka retrospekcje (co dziatalo/co
poprawic).

4. PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM

4.1 Formatowanie i struktura dokumentu

2 — stosuje style (Nagtowek/Normalny); numeruje strony; zapisuje dokument w ustalonym
folderze.

3 — tworzy sekcje/kolumny; ustawia odstepy; utrzymuje jednolitg typografie.
4 — korzysta z tabulatorow/wyréwnan; kontroluje ,,Pokaz wszystko”; usuwa bledy sktadu.
5 — przygotowuje szablon (hierarchia nagtowkow, nagtowek/stopka, listy) 1 uzasadnia czytelnosc.

6 — tworzy krotka instrukcje korzystania ze szablonu 1 udostepnia klasie.

4.2 Obiekty w dokumencie (tabele/obrazy/pola)

2 — wstawia tabele 1 obraz; skaluje proporcjonalnie.

3 — ustawia zawijanie i pozycj¢ obrazu; dodaje podpis zrddta/licencii.

4 — buduje uktad z polami tekstowymi/SmartArt; zachowuje kontrast i marginesy.
5 — przygotowuje wersj¢ do druku/ekranu (format, marginesy, rozdzielczos¢).

6 — tworzy checkliste podpiséw (autor, tytult/link, licencja, data dostepu) i wdraza w grupie.

4.3 Dokument wielostronicowy (spisy/indeksy/przypisy)

2 — generuje spis tresci ze stylow 1 aktualizuje go po zmianach.
3 — dodaje spis rysunkdéw/tabel; wstawia przypisy.
4 — stosuje podziaty sekcji (rozne nagtowki/stopki).

5 — koryguje sktad (sieroty/wdowy); utrzymuje spdjnos¢ po aktualizacjach spisow.
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e 6 — tworzy instrukcje sktadu (kolejnos¢ prac, aktualizacja spisow, kontrola jakos$ci).
4.4 E-gazetka — projekt zespotowy
e 2 — oddaje wlasny artykut (tekst + 1 obraz) w terminie, we wtasciwym folderze.
e 3 — wspoldzieli plik (prawa: edycja/komentarz); stosuje style zespotu.
e 4 — scala wktady w spojny numer (oktadka, spisy, kolejnos¢); rozwigzuje konflikty wers;ji.
e 5 — prezentuje wydanie; wdraza feedback (komentarze — poprawki).

e 6 — koordynuje role 1 terminy; pilnuje nazw plikow, zgdd i publikacji ,,tylko do odczytu™.

5. PREZENTACJE MULTIMEDIALNE I FILMY
5.1 Projektowanie narracji i szablonu
o 2 —tworzy pokaz >5 slajdow (tytul/tres¢/podsumowanie) w jednym szablonie.
e 3 — stosuje hierarchi¢ (nagtowki/listy) i dba o czytelnos¢ (kontrast, wyrownania).
o 4 — dopasowuje tre$¢ do czasu wystapienia; ogranicza efekty na rzecz przejrzystosci.
e 5 — opracowuje notatki prelegenta; uktada logiczng narracje¢ (teza—argumenty—wniosek).
e 6 — przygotowuje karte narracji (cel, grupa odbiorcow, gtdéwne tezy) 1 uzasadnia dobor slajdow.
5.2 Multimedia w prezentacji (audio/wideo)
e 2 — wstawia audio/wideo i uruchamia pokaz bez btedow.
e 3 — ustawia autoodtwarzanie/po kliknieciu; podpisuje zrédto multimediow.
e 4 — przycina klip; wyrownuje elementy (siatka/linie pomocnicze).
e 5 — eksportuje wersj¢ do udostepnienia (PDF/wideo); testuje odtwarzanie na innym urzadzeniu.
e 6 — tworzy zwiastun (2-3 klipy + napisy) w wariancie krotkim i pelnym.
5.3 Wystgpienie + wersja do udostepnienia (+ opcjonalny montaz filmu)
o 2 — prezentuje slajdy w ustalonej kolejnosci.
o 3 — korzysta z hiperlaczy/przyciskow akcji do nawigacji.
e 4 — synchronizuje animacje z trescig; kontroluje tempo moéwienia.

e 5 — przygotowuje wariant do dystrybucji (PDF w chmurze) i udostepnia z wtasciwymi
uprawnieniami.

e 6 — zbiera feedback i tworzy wersje po poprawkach z notatkami prelegenta.



