TIK - Wymagania programowe na poszczegolne oceny

Przyjmuje sie, ze uczen spetnia wymagania edukacyjne na poszczegolne oceny, jezeli spetnia takze wymagania na oceny nizsze.

Umiejetnosci podstawowe

Ocena

dopuszczajgca

Ocena dostateczna
PIERWSZY

Umiejetnosci ponadpodstawowe

Ocena dobra
ROK NAUKI

Ocena bardzo dobra

Ocena celujagca

Omdwienie zasad pracy
i oceniania na zajeciach
TIK.

Uczen:

e znai przestrzega
podstawowych
zasad BHP
obowigzujace
podczas pracy
z komputerem
i urzgdzeniami

Uczen:

e rozumie potrzebe
przestrzegania
zasad BHP
obowigzujacych
podczas pracy
z komputerem
i urzgdzeniami

multimedialnych.

mobilnymi. mobilnymi.
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e potrafi e potrafi wymieni¢ e rozumie potrzebe e potrafi wymieni¢ e proponuje
. L rozstrzygnac, czy podstawowe stosowania szanse i zagrozenia dziatania
Szanse i zagrozenia . L . e
wynikajace z dane zachowanie zagrozenia oprogramowania wynikajace profilaktyczne
Korzvstania zwigzane zwigzane antywirusowego; z korzystania zapobiegajace
y . i z korzystaniem z korzystaniem e potrafi wymieni¢ z komputera niewtasciwemu
z komputera i urzadzen . . L . . L
. . z urzgdzen z urzgdzen zagrozenia i z urzgdzen zachowaniu sie
mobilnych (Krasnoludki . . . . S . .
2.0) multimedialnych multimedialnych wynikajgce multimedialnych. podczas
e jest wtasciwe. (w tym Internetu). z korzystania korzystania z
z urzgdzen urzadzen TIK.

Czy jestes Asem
Internetu?

Uczen:

e potrafi uruchomic¢
przegladarke
internetowg

oraz wskazanej
przez nauczyciela
stronie.

Uczen:

e uruchamia
wskazane przez
nauczyciela gry
edukacyjne,

o stosuje sie do zasad
wskazanej przez
nauczyciela gry .

Uczen:

e analizuje rézne
sytuacje zwigzane
z korzystaniem
Internetu, wskazuje
wiasciwe
zachowania.

Uczen:

e potrafi wymieni¢
szanse i zagrozenia
wynikajgce
z korzystania
z komputera
i z urzagdzen
multimedialnych.
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Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

e dostrzega e oglada filmy e potrafi e potrafi opowiedzie¢ | e oglada filmy
pozytywne aspekty edukacyjne opowiedzie¢ tres¢ tres¢ filmu edukacyjne
wynikajace adresowane do filmu edukacyjnego; dotyczace
z ogladania filméw swojej grupy edukacyjnego e wykorzystuje interesujgcych go

Wykorzystanie filmu edukacyjnych. wiekowej, rozumie w oparciu o zdobytg wiedze tematow;
w edukacji — praca z ich tresc. pytania innej (wynikajaca e prezentuje na
filmem. osoby. z ogladania filmow forum grupy
edukacyjnych) rowiesniczej
w zyciu zdobyta wiedze
codziennym. wynikajaca
z ogladania filméw
edukacyjnych.

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

e zna budowe e potrafi przygotowaC | e zna podstawowe e potrafi sprawdzi¢ e zna dodatkowe
zewnetrzna urzgdzenie funkcje urzadzenia aktualnosc¢ funkcje urzadzenia
urzadzenia multimedialne multimedialnego; zainstalowanych mobilnego (np.
mobilnego; do pracy; o dostosowuje aplikaciji, w razie potrafi sprawdzi¢

e potrafi uruchomi¢ | e potrafi uruchomic urzadzenie potrzeby aktualizuje wersje systemu
urzgdzenie wybrane aplikacje; mobilne do je; operacyjnego,

. multimedialne e rozpoznaje ikony wiasnych potrzebi | ¢ potrafi wykonac w razie potrzeby
Podstawy obsiugi (tablet); poznanych aplikacji; preferencji (np. zdjecie lub film za aktualizuje je);

urzgdzen mobilnych.

respektuje zasady
wynikajgce ze
wspotuzytkowania
urzadzen
mobilnych.

wskazuje
podstawowe
zastosowanie
poznanych aplikacji.

Zmienia tapete,
usuwa
niepotrzebne
zdjecia i pliki itd.);
potrafi pobrac
aplikacje
korzystajac z
AppStore.

pomocg urzgdzenia
mobilnego,
dostosowuje aparat
do wiasnych
potrzeb.




Stwdrz mape swoich

Uczen:

e rozpoznaje mapy
mysli;

e odnajduje na
ekranie ikone

Uczen:

e zna podstawowe
funkcjonalnosci
aplikaciji
SimpleMind,

Uczen:

o tworzy mapy mysli
na zadany temat;

e potrafi
wspotpracowac

Uczen:

e prezentuje wyniki
swojej pracy w
grupie i klasie.

Uczen:

o weryfikuje
poprawnosc¢
merytoryczng

stworzonej przez

mysli! — praca z aplikacji wykorzystuje je w z innymi podczas siebie mapy mysli
aplikacjg SimpleMind+. SimpleMind+ i pracy z aplikacja; zadan grupowych. przy pomocy
uruchamia e zapisuje wyniki dostepnych zrodet.
aplikacje. swojej pracy;
e konczy prace
z aplikacja.
Uczen: Uczen: Uczen:
e odnajduje na e rozwigzuje testy e dostrzega zalety
ekranie ikony i quizy za pomocg i wady
Sprawdzian na apllkaCjI. . urzqs:lzen . roz.w'|qzywan|a
ckranie? — do rozwigzywania mobilnych; quizéw
. . . quizow i testow, e Kkohczy prace za posrednictwem
rozwigzywanie testow . Lo .
Lo uruchamia z aplikacja. urzadzen
i quizdw za pomocg o ) .
. . aplikacje; mobilnych;
urzadzen mobilnych. ) . ;
e potrafi zalogowac e odczytuje
sie przy pomocy osiagniete przez
podanych loginéw, siebie wyniki.
koddw i haset.
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e potrafi wymieni¢ e potrafi e  potrafi e W sposob bieglty

Multimedialne
kolorowanki

przyktady aplikaciji
multimedialnych,
programow
komputerowych

i stron www
stuzgcych do
rozwijania
umiejetnosci
plastycznych.

we wskazanym
programie lub
aplikacji stosowac
narzedzia do
wypetnienia
wskazanego
obszaru kolorem
(np. kubek z farbg).

modyfikowac obraz
wedtug wiasnego
pomystu za
pomocg
poznanych
narzedzi.

obstuguje poznane
aplikacje i
programy.




Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e potrafi uruchomi¢ | e potrafi rysowaé e zZmienia e potrafi stosowac e wykonuje
wskazang przez w anglojezycznej podstawowe niestandardowe Zaawansowane
Weavesilk.com — nauczyciela strone aplikacji Weavesilk; parametry kolory; projekty graficzne.
nietypowe rysowanie internetowa. e potrafi uruchomicé rysowanego e potrafi zapisa¢ swoj
na typowym nowy projekt. obrazu (zmiana projekt na dysku
komputerze koloréw, odbicie komputera.
lustrzane, ilos¢
punktéw rysowania
itp.)
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e odnajduje na e potrafi zapisa¢ e potrafi dodac¢ e dodaje do notatki e potrafi pracowac
Sztuka robienia notatek ekranie ikone wyniki swojej pracy; do notatki tabele; elementy graficzne nad wspolng
— prezentacja funkgciji aplikacji Notatki, o wykorzystuje w e dodaje listy i zdjecia; notatka z innymi
i mozliwosci tworzenia uruchamia notatce narzedzia wypunktowane e dodaje lub usuwa osobami.
notatek w aplikacji aplikacje; graficzne, tworzy i numerowane; kolumny i wiersze
Notatki. e tworzy prostg szkice. o formatuje; tabeli, formatuje
notatke tekstowa. wstawiany przez tabele.
siebie tekst.
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e potrafi wykona¢ e wykorzystujac e potrafi zmieni¢ e udostepnia e tworzy notatke
screen ekranu zainstalowane na rozmiar zapisany przez wykorzystujac
. . komputera urzadzeniu wykonanego przez siebie obraz; wykonane przez
Zachowac to, co widze lub tabletu oprogramowanie siebie obrazu; o bi liki siebie screen
— zapis i edycja u ’ prog ’ ) u . pobiera plii Y
zaznacza na e potrafi zachowac udostepnione przez
aktualnego obrazu . . .
zapisanym obrazie fragment innych

wyswietlanego

na ekranie urzadzenia

mobilnego lub
komputera.

wilasne formy
graficzne.

wykonanego przez
siebie obrazu;
wskazuje sytuacje
wymagajgce
zastosowania
wykonania zrzutow
ekranu.

uzytkownikow.




Uczen:
e odnajduje na
ekranie ikone

Uczen:
e wykorzystuje
w tworzonym przez

Uczen:
e nagrywa filmy;
e dodaje nagrane

Uczen:
e zmienia elementy
sktadowe szablonu,

Uczen:
e tworzy filmy na
zadany temat;

Swiatta, kamera, akcja! aplikacji iMovie, siebie projekcie filmy do dostosowuije je do e prezentuje wyniki
— tworzymy film uruchamia szablon zwiastuna wybranego swoich potrzeb. Swojej pracy.
zachecajgcy do nauki aplikacje; filmowego; szablonu.
tabliczki mnozenia e potrafi utworzy¢ e wspoipracuje
(aplikacja iMovie). nowy projekt. Z innymi,
wspottworzy projekt
filmu.
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e rozpoznaje kody e uzywa dostepnych e wymienia funkcje o tworzy wiasne kody
QR; aplikacji do kodéw QR i ich QR - zapisuje tresé

Praca z kodami QR.

e dostrzega kody QR odczytania kodow zastosowanie. i linki.
w codziennym QR.
Zyciu.
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e uruchamia e dostrzega réznice e potrafi witgczy¢ / e dodaje do projektu e wykonuje
Mikotaj w 3D — program Paint 3D. miedzy grafika 2D a wytgczy¢ kanwe; elementy grafiki 2D; skomplikowane
tworzymy projekt w grafikg 3D. e wstawia obiekt 3D | e stosuje pedzle; projekty graficzne.

Paint 3D.

e uruchamia nowy
projekt w programie
Paint 3D.

do projektu;
e stosuje nalepki.

e faczy elementy 3D.

Notatka w formie
plakatu? — tworzenie
plakatu w aplikacji
Pages.

Uczen:

e rozpoznaje ikone
aplikacji Pages,
uruchamia
aplikacje;

e tworzy nowy
dokument tekstowy
W oparciu o
wybrany szablon.

Uczen:

e zapisuje wyniki
swojej pracy;

e edytuje dostepne
szablony — zmienia
tekst i grafike.

Uczen:

e uZywa narzedzie
do formatowania
w celu edycji
elementow plakatu;

e manipuluje
elementami
szablonu -
dostosowuije je do
wtasnych potrzeb.

Uczen:

o formatuje tekst;

e dodaje nowe
elementy
do dokumentu (np.
tabele, zdjecia, listy
wypunktowane,
ksztatty itd.)

Uczen:

e manipuluje
ksztattami poprzez
rozdzielanie
i scalanie;

e realizuje wspodlne
projekty podczas
pracy nad
dokumentem.

Gry tez ucza! -
zastosowanie aplikacji
i gier edukacyjnych
do rozwijania wtasnej
wiedzy i umiejetnosci.

Uczen:

e wymienia kilka gier
edukacyjnych
popularyzujacych

wiedze z roznych
dziedzin.

Uczen:

e Kkorzysta z gier
i aplikacji
edukacyjnych.

Uczen:

e wymienia zalety
korzystania z
aplikaciji i gier
edukacyjnych.

Uczen:

e wymienia obszary
wiedzy ptynace
z korzystania
z konkretnych gier.




w aplikacji Go).

mobilnym ikony

pomoca poznanych

ustawienia robota

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

Zakodowane obrazki — e wyjasniaczym jest |e odkodowuje proste | e odkodowuje e koduje wiasne
. kodowanie. obrazki odczytujac bardziej obrazki.
wstep do kodowania. . ; ;
wspotrzedne pol. skomplikowane
rysunki.

Pierwsza przygoda z Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
robotami Dash e wskazuje na e potrafi potagczyC sie | e zmienia e nagrywa dzwieki za
(podstawy obstugi urzgdzeniu z robotem za podstawowe pomocsa tabletu,

odtwarza je za

czarodzieja Baltie.

Baltie — korzystamy z
mozliwosci powtarzania
polecen.

Omowienie zasad pracy
i oceniania na zajeciach
TIK.

tryb Czarowanie.

Uczen:

e znai przestrzega
podstawowych
zasad BHP
obowigzujace

podczas pracy
Zz komputerem
i urzgdzeniami
mobilnymi.

lub polecen
nauczyciela.

DRUGI | KOLEJ

Uczen:

e rozumie potrzebe
przestrzegania
zasad BHP
obowigzujgcych
podczas pracy
Zz komputerem
i urzgdzeniami
mobilnymi.

wtasnego pomystu;
e realizuje proste

algorytmy liniowe.
e uruchamia tryb

Programowanie.

Wyscigi robotéw. aplikacji do obstugi aplikacji na w aplikacji Go pomoca robota.
robotéw Dash and urzgdzeniu (kolory, dzwieki
Dot; mobilnym; itp.)
e potrafi wtgczy¢ e steruje ruchem
Mecz robotéw. robota; robota za pomoca
o respektuje zasady aplikacji Go;
BHP podczas
pracy z robotem.
Korzystamy z programu | Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Baltie — budujemy i e uruchamia e umieszcza e wyczarowuje e tworzy proste e tworzy ztozone
wyczarowujemy sceny. program Baltie; przedmioty na sceny wedtug programy programy
Przygotowujemy e potrafi wybra¢ tryb scenie wedtug polecen w srodowisku w srodowisku
polecenia dla Budowanie oraz wiasnego pomystu nauczyciela lub Baltie. Baltie.

E LATA NAUKI'

1 W kazdym roku nauczania, nauczyciel wybiera do realizacji dwa moduty uwzgledniajgc umiejetnosci, zdolnosci poznawcze i zainteresowania uczniéw.
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Podstawy obstugi

Uczen:

e zna potozenie
i funkcje
przyciskow
na iPadzie;

e potrafi uruchomic¢
urzadzenie
mobilne;

Uczen:

e odnajduje
na urzgdzeniu
mobilnym
uruchomione
aplikacje;

e konczac prace z
urzgdzeniem

Uczen:

e potrafi wigczy¢
i wylgczy¢ na
urzadzeniu
mobilnym dostep
do sieci Bluetouch;

e potrafi udostepni¢
pliki nad ktérymi

Uczen:

sprawdza
aktualnosc¢ systemu
operacyjnego
zainstalowanego na
urzadzeniu, w razie
potrzeby aktualizuje

g0;

; . e sprawdza poziom wytgcza wszystkie pracowat za e sprawdza
urzadzen mobilnych — . . . iy o
. . natadowania baterii uruchomione pomoca réznych dostepnosé
powtorzenie . L ) .
. . urzadzenia aplikacje; kanatow (np. aktualizaciji
wiadomosci. ) L . . .
mobilnego; e potrafi zmieni¢ AirDrop); zainstalowanego

e respektuje przyjete tapete na e rozpoznaje ikony i oprogramowania;
standardy urzadzeniu zna funkcje e udostepnia widok
dotyczgce obstugi mobilnym. aplikaciji ekranu urzadzenia
urzadzen i systemowych: za pomoca Apple
pobierania aplikacji. Ustawienia, TV.

AppStore, Galeria i
inne.

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

e dostrzega e oglada filmy e potrafi e potrafi opowiedzie¢ | e oglada filmy
pozytywne aspekty edukacyjne opowiedzie¢ tresc tresc filmu edukacyjne
wynikajace adresowane do filmu edukacyjnego; dotyczace
z ogladania filmow swojej grupy edukacyjnego e wykorzystuje interesujacych go

Wykorzystanie filmu edukacyjnych. wiekowej, rozumie W oparciu o zdobytg wiedze tematow;
w edukacji — praca ich tresé. pytania innej (wynikajaca e prezentuje na
z filmem. osoby. z oglagdania filmow forum grupy

edukacyjnych)
W ZycCiu
codziennym.

rowiesniczej
zdobytg wiedze
wynikajaca

z ogladania filmow
edukacyjnych.




Bezpieczenstwo w sieci

Uczen:

e potrafi wymieni¢
podstawowe
zagrozenia
zwigzane
Z korzystaniem
z urzadzen
multimedialnych
(w tym Internetu).

Uczen:
e rozumie potrzebe
stosowania

oprogramowania
antywirusowego;
e potrafi wymieni¢
podstawowe
zagrozenia
wynikajgce

Uczen:

e rozumie zagrozenia
wynikajgce z
korzystania z sieci:
hejt, phishing,
stalking, seksting;

e przestrzega zasad
netykiety podczas
korzystania z

Uczen:
e proponuje
dziatania

profilaktyczne
zapobiegajace
niewtasciwemu
zachowaniu sie
podczas
korzystania z

Uczen:

e aktywnie wigcza
sie
w propagowanie
pozytywnych

zachowan podczas
korzystania z sieci i
uczula na
zagrozenia z tym

z korzystania z Internetu; urzgdzen TIK. zwigzane wsrod
Internetu i metody spofecznosci
im szkolne;.
przeciwdziatania.
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e rozpoznaje ikone e zapisuje wyniki e dodaje nowe e tworzy prezentacje e respektuje prawa
aplikacji Keynote, swojej pracy; elementy do multimedialne na autorskie podczas

uruchamia e uzupetnia prezentacji (np. zadany temat; tworzenia
aplikacje; prezentacje zdjecia, tabele itp.); | ¢ dba o poprawnosé prezentacii;
e tworzy nowg multimedialng e zmienia potozenie merytoryczng i e wykorzystuje rézne
. . prezentacje w tekstem; i styl techniczng zrodta informacji w
Tworzenie prezentaciji . ) _— : : .
multimedialnej oparciu o wybrany |e dodaje nowe slajdy; zastosowanych tworzonej wilasnej pracy;
. motyw. e dba o réznorodnosé elementow (np. prezentaciji; e wykorzystuje
w aplikacji Keynote. . N . . . .
slajdow. zmienia domys$iny | ¢  prezentuje swojg prezentacje do
kolor czcionki, prace na forum wnikliwego
rozmiar obrazu klasy. omowienia
itp.); zadanego
e zna zasady zagadnienia.
tworzenia
prezentaciji.
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
e wymienia aplikacje |e wykorzystuje e rozwigzuje proste e rozwigzuje zadania e wykorzystuje
. . . i strony poznane aplikacje i zadania matematyczne z Zaawansowane
Rozwigzywanie zadan . . . :
matematycznych z internetowe strony internetowe matematyczne z wykorzystaniem funkcje arkusza
: pomocne w hauce do rozwigzywania wykorzystaniem arkusza kalkulacyjnego do
wykorzystaniem TIK. . . . . . .
matematyki. zadan arkusza kalkulacyjnego lub rozwigzania zadan
matematycznych. kalkulacyjnego. innych poznanych matematycznych.
aplikaciji.
MODUL 1: ROZWIJAM WIEDZE O SWIECIE
Poznajemy aplikacje Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

do nauki matematyki.




Poznajemy aplikacje

rozpoznaje ikony

potrafi korzystac¢ z

opisuje poznane

wymienia korzysci

podaje przyktady

do nauki geografii. poznanych poznanych aplikacji. mozliwosci ptynace z innych niz poznane
Poznajemy aplikacje aplikacii, aplikaciji i korzystania z na lekcji aplikacji i
do nauki historii. uruchamia je; serwisow, w aplikaciji serwisow
Poznajemy aplikacje e wymienia nazwy ktérych pracowat; edukacyjnych; internetowych
do nauki biologii. poznanych e dzielisiewiedzao |e w sposob pomocnych
serwisow poznanych Swiadomy, podczas nauki
internetowych. aplikacjach z samodzielnie matematyki,
innymi. korzysta z geografii, historii,
poznanych biologii i jezyka
aplikacji, poznaje polskiego.
Poznajemy aplikacje do ich dodatkowe
nauki ortografii i funkcje i
gramatyki. mozliwosci;
e rozwijainne
zagadnienia (niz
omawiane) za
pomocg poznanych
aplikacji
MODUL 2: PROJEKT - WOKOL. DANYCH
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Do czego stuzg e potrafi uruchomi¢ |e dodaje wykres do e wyjasnia potrzebe |e edytuje utworzone e dba o spgjnosc
wykresy? — praca w aplikacje Numbers, arkusza stosowania wykresy (w tym pytan w
aplikacji Numbers. otwiera nowy kalkulacyjnego w wykresow; potrafi zmieni¢ typ tworzonym
arkusz; oparciu o o dobiera typ wykresu); formularzu,
e wprowadza dane wprowadzone dane; wykresu do e ukfada formularz dostrzega
Przygotowanie ankiety do arkusza e rozumie potrzebe prezentowanych ankietowy na p(_)trz_ebe ich
w Google Forms. kalkulacyjnego, w przeprowadzania danych; zadany temat z uzycia;
razie potrzeby danych e potrafi stworzy¢ wykorzystaniem e dokonuje
edytuje je; ankietowych; formularz réznych typéw prezentacji swojej
Wspdlna praca nad e potrafi utworzy¢ e potrafi stworzy¢ zawierajgcy rézne pytan; pracy z
przygotowaniem konto Google, prosty formularz; typy pytan e dokonuje zastosowaniem
wykresow i prezentacii loguje sig zajego | e dzieli sie (otwarte, z prezentacji wiasnej zasad wystagpien
multimedialnych. obowigzkami z jednokrotnym pracy. publicznych.




posrednictwem do
ustug Google;

o respektuje zasady
wspaolnej pracy nad

innymi cztonkami
grupy zadaniowej z
uwzglednieniem ich
mozliwosci i

wyborem

odpowiedzi itd.);
o wykorzystuje

poznane aplikacje

e wskazuje mocne i
stabe aspekty
pracy wtasnej i
innych cztonkéw

Prezentacja i ocena zadaniem umiejetnosci. do rozwigzywania grupy.
projektu. projektowym. zadania
projektowego.
MODUL 3: ROBOTYKA
Uczerni: Uczern: Uczen: Uczen: Uczen:
Podstawy obstugi e wskazuje na e potrafi potaczyC sie | e tworzy proste e tworzy programy o tworzy
robotéw Dash and Dot. urzgdzeniu z robotem za programy sterujgce robotem zaawansowane
mobilnym ikony pomocg poznanych sterujace robotem z uwzglednieniem programy

Wyscigi robotow.

Proste programy
sterujgce robotem Dash
and Dot (aplikacja
Blockly).

aplikacji do obstugi
robotéw Dash and
Dot;

e potrafi wigczyé
robota;

aplikacji na
urzadzeniu
mobilnym;

e steruje ruchem
robota za pomocg

w aplikacji Blockly;
e nagrywa dzwieki za
pomocg tabletu,
odtwarza je za
pomocg robota.

warunkow i funkci;
tworzy sekwencje
ruchéw robota
dopasowany do
wybranego utworu

sterujace robotem
(np. do przejscia
toru przeszkod).

- , e respektuje zasady aplikacji Go; muzycznego.

Warunki i funkge w BHP podczas e zmienia

programowaniu. pracy z robotem. podstawowe
ustawienia robota w

Inne funkcje robota. aplikaciji Go (kolory,
dzwieki itp.)

MODUL 4: PROJEKT — POZNAJE ZAWODY

Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:

Blog internetowy jako
narzedzie do
prezentacji pracy
grupowe;j.

Internet jako zrédto
wiedzy przydatne

do planowania wtasnej
$ciezki edukacyjnej.

e zna podstawowe
zasady dotyczgce
publikowania
W sieci;

e potrafi utworzyé
konto Google,
loguje sie za jego

¢ dopasowuje nazwe
bloga i jego adres
URL do tematyki,
ktérej dotyczy;

e ustawia wybrany
motyw bloga;

e wyszukuje w
Internecie grafiki o

e tworzy artykuty na
blogu, publikuje je;

e potrafi edytowac
utworzone
artykuty;

e dodaje grafiki i
hipertgcza na
blogu;

edytuje elementy
domysine na blogu;
tworzy autorskie
tresci, publikuje je
na blogu;

tworzy infografiki w
poznanych

e respektuje prawa
autorskie innych
0s6b podczas
publikowania w
sieci;

e tworzy
Zaawansowane
graficzne




Tworzenie i praca z

infografikami.

Wspdlna praca nad

przygotowaniem bloga

internetowego.

posrednictwem do
ustug Google;
wyszukuje
potrzebne mu
informacje za
posrednictwem
Internetu;
respektuje zasady
wspaolnej pracy nad
zadaniem

zadanych
parametrach (w tym
na licencji Creative
Commons);

¢ wymienia zalety

przedstawiania
danych w formie
Infografiki;

e dzieli sie

obowigzkami z

weryfikuje
wyszukiwane
informacje;
tworzy proste
infografiki w
poznanych
aplikacjach;
odczytuje i
interpretuje dane
przedstawione na

programach i
aplikacjach;
dokonuje
prezentacji wtasnej
pracy.

infografiki w
poznanych
aplikacjach;
dokonuje
prezentacji swojej
pracy z
zastosowaniem
zasad wystgpien
publicznych.
wskazuje mocne i

projektowym. innymi cztonkami infografikach. stabe aspekty
Prezentacja i ocena grupy zadaniowej z pracy wiasnej i
projektu. uwzglednieniem ich innych cztonkéw
mozliwosci i grupy.
umiejetnosci.
MODUL 5: PROGRAMOWANIE STRUKTURALNE?
Cotojest Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
programowanie e wie, czym jest e zna algorytm o tworzy o stosuje w jezyku tworzy
strukturalne? Podstawy programowanie Euklidesa; programistyczne Python instrukcje Zzaawansowane
programowania w strukturalne; e zna algorytm realizacje warunkowe, petle projekty
jezyku Python. e uruchamia rozwigzania poznanych iteracyjne i programistyczne.
Problem wiezy Hanoi i program IDLE; problemu wiezy algorytmow z rekurencyjne.
jego rozwigzanie w e  potrafi Hanoi; instrukcjami
Pythonie. skompilowaé e pisze proste warunkowymi.
Algorytm Euklidesa i napisany program; programy w
jego realizacja w jezyku jezyku Python
Python. realizujgce
Tworzymy proste algorytmy liniowe.
programy.
Prosty projekt
programistyczny
(sprawdzian
umiejetnosci)
MODUL 6: PUBLIKUJEMY W SIECI
Cotojest HTML? Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
Zasady edycji tekstu i e wie, czym jest e stosuje znaczniki e stosuje znaczniki stosuje znaczniki tworzy
grafiki w HTML. jezyk HTML; i atrybuty jezyka i atrybuty jezyka i atrybuty jezyka Zaawansowane

2 Zaleca sie wybdr tego modutu dla uczniéw klas VIl = VIII.




Czy strona moze e zapisuje pliki z HTML w celu HTML w celu HTML w celu graficznie strony
wygladac lepiej? — rozszerzeniem zmiany tta strony, dodania listy dodania tabeli; WWW.
dalsza praca w jezyku HTML,; edycji grafiki i numerowane;j e dodaje
HTML. e wyjasnia réznice tekstu; i wypunktowanej interaktywny
Czym jest CMS? — miedzy tworzeniem e wybiera wzor oraz stosowania formularz na
tworzymy prostg strony w HTML a strony w wybrane;j nagtowkow; strone
witryne w weebly.com CMS; witrynie CMS. e tworzy prosta internetows;
. e zna budowe strony strone w witrynie e publikuje
Formularz na stronie . CMS stworzona stron
internetowe;. W jezyku HTML. ) a ¢
w Internecie.
MODUL 7: PRZEGLAD PROGRAMOW GRAFICZNYCH
Retusz zdje¢ w Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
programie PhotoScape. | ¢ wymienia przyktady | e opisuje funkcje e tworzy kolarze ze e uczen tworzy Tworzy zaawansowane
Tworzymy kartke programow poznanych zdje¢; fotomontaze; projekty graficzne.
okolicznosciowg w graficznych oraz programow e tworzy e uczen tworzy
programie Canva. réznice miedzy graficznych; Zaawansowane Zaawansowane
Tworzymy projekt nimi; e dokonuje projekty 3D; projekty graficzne
tréjwymiarowy w Paint e wymienia réznice prostego retuszu o stosuje warstwy dokonujgc syntezy
3D. miedzy grafikg zdjecia; podczas pracy w gotowych
Tworzymy kolaz ze rastrowg e zaznacza programie Gimp; elementow.
zdjec. i wektorowa; elementy za e tworzy proste

Tworzymy fotomontaz

e uruchamia
poznane programy

pomoca narzedzia
lasso w programie

. i aplikacje Gimp;
w programie GIMP. graficzne. e tworzy proste
projekty 3D.

projekty graficzne;

Opracowali: Krystian Matecki, Matgorzata Pytka




