Wymagania edukacyjne: Innowacje w IT

Temat

Ocena dopuszczajaca

Ocena dostateczna

Ocena dobra

Ocena bardzo dobra

Ocena celujaca

I. Innowacja i Design
Thinking

e Definiuje pojecie
innowacji i Design
Thinking. ¢ Uzywa
cyfrowej tablicy (np.
Miro) do
generowania
pomystéw.

e Bierze aktywny
udziat w
moderowanej sesji
burzy moézgow.

e Grupujei
priorytetyzuje
pomysty na wirtualnej
tablicy.

e Moderuje krotka
sesje burzy moézgow w
matej grupie.

e Samodzielnie prowadzi
caty proces ideacji (od
burzy mézgoéw po
priorytetyzacje) dla
zadanego problemu.

Il. Wprowadzenie do
Al

e Wyttumaczy
podstawowe pojecia
zwigzane z Al'i
uczeniem
maszynowym. e
Podaje przyktady
zastosowania Al w
codziennym zyciu.

e Trenuje prosty
model Al do
rozpoznawania
obrazéw lub tekstu
przy uzyciu gotowych
narzedzi (np.
Teachable Machine).

e Wyjasnia, na czym
polega proces
trenowania modelu
Al.

e Analizuje i
interpretuje wyniki
dziatania prostego
modelu Al, wskazujgc
na jego trafnosc i
potencjalne btedy.

* Proponuje wtasny, prosty
pomyst na zastosowanie Al
do rozwigzania
konkretnego problemu
szkolnego lub codziennego.

Ill. Projektowanie
Ul/UX

e Definiuje pojecia Ul
(Interfejs
Uzytkownika) i UX
(Doswiadczenie
Uzytkownika). e
Tworzy prosty
prototyp ekranu
aplikacji w Figmie z
gotowych
elementéw.

¢ Dobiera
podstawowe kolory i
ksztatty, kierujac sie
zasadami czytelnosci.

¢ Uzasadnia
rozmieszczenie
kluczowych
elementéw w
projektowanym
interfejsie.

e Projektuje prosty,
wieloekranowy
prototyp aplikacji,
dbajac o spdjnosc
nawigacji.

* Przeprowadza
uproszczone testy
uzytecznosci swojego
prototypu na innej osobie i
wprowadza poprawki na
podstawie feedbacku.
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IV. Wizualizacja

e Wyjasnia cel
wizualizacji danych. e
Tworzy prosty,
interaktywny wykres

e Wybiera
odpowiedni typ
wykresu (np.
stupkowy, liniowy,

e Opowiada prosta
historie (wnioski) na

e taczy kilka
wizualizacji w jeden
interaktywny
dashboard w celu

e Krytycznie ocenia
wizualizacje danych
znalezione w mediach,

Danych . kotowy) do podstawie stworzone;j . L .
na podstawie danych . . N zaprezentowania wskazujgc ich mocne i
. zaprezentowania wizualizacji. .
w narzedziu (np. i bardziej ztozonych stabe strony.
. okreslonego zestawu . -
Flourish). informacji.
danych.
e Wymienia ] .
¢ Konfiguruje . "
podstawowe e Petni role "ambasadora
- I s . . podstawowe ; . "
zagrozenia w sieci e Wyijasnia, czym jest e Stosuje dobre . - cyberbezpieczenstwa",
. e . . ustawienia prywatnosci .
V. (np. phishing). e phishing i jakie praktyki tworzenia ttumaczac innym (np.

Cyberbezpieczenstwo

Potrafi odréznic
prawdziwg strone od
fatszywej na prostych
przyktadach.

techniki stosujg
oszusci.

silnych haset i
zarzadzania nimi.

i bezpieczenstwa na
swoich kontach w
mediach
spotecznosciowych.

rodzinie) jak unika¢
podstawowych zagrozen w
sieci.

VI. Strony WWW

e Tworzy i publikuje
prostg strone
internetowag w
kreatorze (np. Carrd).

e Modyfikuje szablon
strony, zmieniajac
teksty i obrazy.

¢ Publikuje strone
pod unikalnym,
wtasnym adresem.

¢ Osadza na stronie
proste elementy
interaktywne, takie jak
formularz kontaktowy
lub mapa.

® Projektuje strukture
prostej strony-wizytowki
od zera, Swiadomie
dobierajac sekcje i tresci.

VII. Kreatywna Al

e Rozumie, jak dziata
generatywna Al.
Generuje obraz na
podstawie opisu
(promptu) w
narzedziu (np.
Microsoft Image
Creator).

e Eksperymentuje z
modyfikowaniem
promptéw w celu
uzyskania lepszych
wynikow.

e Omawia potencjalny
wptyw Al na zawody
kreatywne.

e Tworzy serie spojnych
wizualnie grafik na
zadany temat,
iteracyjnie poprawiajac
prompty.

» Swiadomie wykorzystuje
generatywna Al do
tworzenia materiatéw
graficznych na potrzeby
wtasnego projektu (np.
logo, baner).




Temat Ocena dopuszczajaca Ocena dostateczna Ocena dobra Ocena bardzo dobra Ocena celujgca
Z'na'pods'tawowe Przygotowuje model « Projektuje prosty, S
pojecia zwigzane z . do druku, . . e Optymalizuje istniejgcy
. e Modyfikuje proste .. funkcjonalny obiekt ..
drukiem 3D. e uwzgledniajac model 3D w celu skrdécenia
. . bryty w celu (np. brelok, podstawka L
VIII. Druk 3D Projektuje prosty . - podstawowe ) czasu druku i zuzycia
. stworzenia bardziej na telefon), ktéry . .
obiekt 3D w . parametry (np. o materiatu przy zachowaniu
. ztozonego ksztattu. L rozwigzuje konkretny . ) -
narzedziu (np. wypetnienie, jego funkcjonalnosci.
. problem.
Tinkercad). podpory).
o ¢ Wyjasnia, jak dziata . . . . .
e Wyjasnia * Przeprowadza fahc\l/JJch blc;liéw na e Omawia potencjalne e Krytycznie ocenia zalety i
- podstawowe pojecia: symulacje transakgji . zastosowania wady technologii
IX. Blockchain i Web3 . . podstawie . . . e
blockchain, w demonstracyjnym . technologii blockchain blockchain w kontekscie jej
o przeprowadzonej . .
kryptowaluta, NFT. blockchainie. .. poza kryptowalutami. realnych zastosowan.
symulacji.
¢ Podaje przyktady e Wyjasnia rdznice . . .
[ ] L]
Jastosowan AR. e miedzy AR « Publikuje Projektuje prosty Tworzy prosty scenariusz

X. Rzeczywistos¢
Rozszerzona (AR)

Modyfikuje prosty,
gotowy filtr AR w
narzedziu (np.
Viamons Studio).

(Rzeczywistoscig
Rozszerzong) a VR
(Rzeczywistoscig
Wirtualng).

zmodyfikowany filtr
AR i udostepnia go
innym.

efekt AR od podstaw,
umieszczajac wirtualny
obiekt w realnym
Swiecie.

uzycia AR do rozwigzania
konkretnego problemu
(np. w edukacji,
marketingu).

Xl. Zarzadzanie
Projektem

e Rozumie, czym jest
Agile i Kanban. e
Tworzy prostg tablice
Kanban w narzedziu
(np. Trello) i zarzadza
zadaniami.

e Dzieli wiekszy
projekt na mniejsze
zadania.

e Sledzi postep prac
na tablicy,
przesuwajac zadania
miedzy kolumnami
(Do zrobienia, W
trakcie, Zrobione).

e Organizuje prace
matego zespotu (2-3
osoby) przy uzyciu
tablicy Kanban.

e Stosuje tablice Kanban
do planowania i realizacji
wiasnego,
kilkutygodniowego
projektu, regularnie
aktualizujac postepy.

Xll. Automatyzacja

¢ Wyjasnia idee
automatyzacji. ¢
Tworzy prosta regute
automatyzacji faczaca

¢ Podaje przyktady
powtarzalnych zadan,
ktére mozna
zautomatyzowac w

¢ Projektuje
automatyzacje, ktora
wykonuje konkretne,
uzyteczne zadanie

e t3czy wiecej niz dwie
aplikacje w jeden
ztozony proces
automatyzacji.

¢ Analizuje wtasne cyfrowe
nawyki i projektuje zestaw
automatyzacji, ktory
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dwie aplikacje (np. za
pomoca IFTTT).

zyciu codziennym lub
w szkole.

(np. zapisywanie
zatgcznikéw z maila
na dysku
chmurowym).

realnie oszczedza czas i
wysitek.

XIll. Etyka Technologii

e Definiuje pojecie
"banki
informacyjnej". o
Sprawdza
podstawowe
ustawienia
prywatnosci na
swoim koncie

e Wyjasnia, jak
algorytmy wptywaja
na tresci, ktore

widzimy w internecie.

« Swiadomie zarzadza
dostepem aplikacji do
swoich danych.

¢ Oblicza i interpretuje
swoj "cyfrowy slad" za
pomocg dostepnych
narzedzi.

* Prowadzi merytoryczna
dyskusje na temat
etycznych wyzwan
zwigzanych z nowymi
technologiami.

XIV. Tworzenie Tresci
(Audio/Wideo)

Google.

e Wymienia

ﬁZ?zStj\zAi/:\gs e Przygotowuje i * Tworzy kompletny, krétki
& . ¢ Dodaje podktad ve . J,. materiat audio (np.

tworzenia prezentuje swéj pomyst

podcastéw. e
Nagrywa i wycina
fragment materiatu
audio w programie
(np. Audacity).

muzyczny i proste
efekty dzwiekowe do
nagrania.

* Wyjasnia koncepcje
"Elevator Pitch".

W sposob zwiezty i
przekonujacy (60-
sekundowy pitch).

minutowy podcast, jingiel)
o wysokiej jakosci
technicznej i
merytorycznej.

XV. Finat

e Przygotowuje
jednominutowa
prezentacje swojego
pomystu w narzedziu
(np. Canva).

¢ Bierze udziat w
mini-konkursie na
najlepszy pomyst.

e Wykorzystuje
nabyte umiejetnosci
(np. z kreatywnej Al,
projektowania Ul) do
stworzenia
atrakcyjnej wizualnie
prezentacji.

* Prezentuje swaj
pomyst w sposéb
klarowny i
przekonujacy,
odpowiadajac na
pytania publicznosci.

e Zdobywa wyrdznienie w
konkursie dzieki
innowacyjnosci pomystu i
wysokiej jakosci jego
prezentacji.







