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Wymagania programowe z matematyki dla klasy 7 szkoły podstawowej  
opracowane na podstawie programu „Lubię to!” - zmodyfikowany 

dla II etapu kształcenia szkoły podstawowej 
 
 

Tytuł 
w podręczniku 

 

Numer i temat 
lekcji 

 

Wymagania konieczne (ocena dopuszczająca). 
Uczeń: 

Wymagania wykraczające (ocena celująca). 
Uczeń: 

1. KOMPUTER I SIECI KOMPUTEROWE 5 h 
1.1. Komputer w 
życiu człowieka 

1. i 2. Komputer w 
życiu człowieka 

 przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy 
komputerze 

 

 zamienia liczby z systemu dziesiętnego na 
dwójkowy 

1.2. Budowa 
i działanie sieci 
komputerowej 

3. Budowa 
i działanie sieci 
komputerowej 

 wyjaśnia, czym jest sieć komputerowa  zmienia ustawienia sieci komputerowej 
w systemie Windows 

1.3. Sposoby 
wykorzystania 
internetu 

4. i 5. Sposoby 
wykorzystania 
internetu 

 wymienia dwie usługi dostępne w internecie 
 otwiera strony internetowe w przeglądarce 

 publikuje własne treści w internecie, przydzielając 
im licencje typu Creative Commons 

2. STRONY WWW 3 h 
2.1. Zasady 
tworzenia stron 
internetowych 

6. Zasady 
tworzenia stron 
internetowych 

 wyjaśnia, czym jest strona internetowa 
 opisuje budowę witryny internetowej 

 do formatowania wyglądu strony wykorzystuje 
znaczniki nieomawiane na lekcji 

2.2. Tworzymy 
własną stronę 
WWW 

7. i 8. Tworzymy 
własną stronę 
WWW 

 tworzy stronę internetową w języku HTML  tworząc stronę internetową, wykorzystuje 
dodatkowe technologie, np. CSS lub JavaScript 

3. GRAFIKA KOMPUTEROWA 7 h 
3.1. Tworzenie 
i modyfikowanie 
obrazów 

9. i 10. Tworzenie 
i modyfikowanie 
obrazów 

 tworzy rysunek za pomocą podstawowych narzędzi 
programu GIMP i zapisuje go w pliku 

 zaznacza fragmenty obrazu 
 wykorzystuje schowek do kopiowania i wklejania 
fragmentów obrazu 

 tworząc rysunki w programie GIMP, 
wykorzystuje narzędzia nieomówione na lekcji 

3.2. Animacje 
w programie 
GIMP 

11. i 12. Animacje 
w programie 
GIMP  

 wyjaśnia, czym jest animacja  przedstawia proste historie poprzez animacje 
utworzone w programie GIMP 
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3.3. Tworzenie 
plakatu – zadanie 
projektowe 

13.–15. Tworzenie 
plakatu – zadanie 
projektowe 

 współpracuje w grupie, przygotowując plakat  planuje pracę w grupie i współpracuje z jej 
członkami, przygotowując dowolny projekt 

4. PRACA Z DOKUMENTEM TEKSTOWYM 9 h 
4.1. 
Opracowywanie 
tekstu 

16. i 17. 
Opracowywanie 
tekstu 

 tworzy różne dokumenty tekstowe i zapisuje je w 
plikach 

 otwiera i edytuje zapisane dokumenty tekstowe 

 przygotowuje estetyczne projekty dokumentów 
tekstowych do wykorzystania w życiu 
codziennym, takie jak: zaproszenia na 
uroczystości, ogłoszenia, podania, listy 

4.2. Wstawianie 
obrazów i innych 
obiektów do 
dokumentu 

18. i 19. 
Wstawianie 
obrazów i innych 
obiektów do 
dokumentu 

 wstawia obrazy do dokumentu tekstowego 
 wstawia tabele do dokumentu tekstowego 

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

4.3. Praca nad 
dokumentem 
wielostronicowym 

20. i 21. Praca nad 
dokumentem 
wielostronicowym 

 wykorzystuje style do formatowania różnych 
fragmentów tekstu 

 przygotowuje rozbudowane dokumenty tekstowe, 
takie jak referaty i wypracowania 

4.4. Przygotowanie 
e-gazetki – zadanie 
projektowe 

22–24. 
Przygotowanie  
e-gazetki – zadanie 
projektowe 

 współpracuje w grupie, przygotowując  
e-gazetkę 

 planuje pracę w grupie i współpracuje z jej 
członkami, przygotowując dowolny projekt 

5. PREZENTACJE MULTIMEDIALNE I FILMY 4 h 
5.1. Praca nad 
prezentacją 
multimedialną 

25. i 26. Praca nad 
prezentacją 
multimedialną 

 przygotowuje prezentację multimedialną i zapisuje ją 
w pliku 

 zapisuje prezentację jako pokaz slajdów 

 przygotowuje prezentacje multimedialne, 
wykorzystując narzędzia nieomówione na lekcji 

5.2. Tworzenie 
i obróbka filmów 

27. i 28. Tworzenie 
i obróbka filmów 

 tworzy projekt filmu w programie Shotcut  przygotowuje projekt filmowy o przemyślanej 
i zaplanowanej fabule, z wykorzystaniem różnych 
możliwości programu Shotcut 

 


