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Kompresja danych

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

rozumie, na czym polega
kompresja danych i w jakim
celu sie jg stosuje;

zna wzor na obliczenie
wspotczynnika kompresiji

wymienia i omawia rodzaje
kompresji — bezstratng

i stratng;

potrafi obliczy¢ wspotczynnik
kompresji;

zna pojecie przeptywnosci

omawia algorytmy kompresji
stratnej;

omawia algorytmy kompresji
bezstratnej (statyczne,
stownikowe)

dokonuje kompresiji
informacji, m.in. stosuje

w przyktadowych
¢éwiczeniach algorytmy
kompresji bezstratnej;
objasnia réznice miedzy
kompresjg stratng

i bezstratng tekstow,
obrazéw, dzwiekow i filmoéw

wykonuje samodzielnie
zadania dla zainteresowanych
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Sztuczna inteligencja

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie czym jest sztuczna
inteligencja;

potrafi wymieni¢ obszary
zastosowania sztucznej
inteligencji (SI);

umie przeanalizowac prosty
system Sl w arkuszu
kalkulacyjnym;

potrafi wyttumaczy¢ schemat
sieci neuronowej;

konstruuje zapytania
w systemie ChatGPT (lub
podobnym);

tworzy proste grafiki
w systemie tworzenia obrazu

konstruuje rozwiniete
zapytania w systemie
ChatGPT (lub podobnym);

samodzielnie korzysta
Z systemow tworzenia
obrazéw

wskazuje zalety i wady
Z korzystania z systemow
wykorzystujgcych Sl;

korzysta z ré6znych systemow
tworzenia obrazéw

wyszukuje w Internecie inne
systemy wykorzystujace
sztuczng inteligencje oraz
ocenia ich przydatnos¢

w réznych dziedzinach;

prowadzi dyskusje

0 zastosowaniu Sl i potrafi
prawidtowo uargumentowaé
swoje zdanie
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Tworzenie i edytowanie obrazéw rastrowych

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

zna podstawowe mozliwosci
programu do edycji obrazu
rastrowego (programu GIMP);

potrafi utworzy¢ prosty
rysunek, stosujgc rézne
narzedzia malarskie

i korekcyjne oraz wybraé
odpowiedni tryb ich pracy

wykonuje operacje na
obszarach selekcji, m.in.:
wycinanie, kopiowanie,
kadrowanie, obrysowywanie;

stosuje poznane mozliwosci
programu GIMP do edycji
zdjeé

Znha przeznaczenie

i odpowiednio stosuje
wybrane klawisze
modyfikujgce (i kombinacje
klawiszy);

potrafi wykonaé proste
modyfikacje barw: zmiane
jasnosci, odwracanie koloréw,
zmiane nasycenia, odcieni
kolorow

zna pojecia: histogram,
krzywa barw;

tworzy wiasny pedzel;
wykorzystuje tryb Kolor;
operuje na kanatach barw;

uzywa krzywej jasnosci
i funkcji histogramu;
korzysta z narzedzia
klonowania;

w razie koniecznosci
wyszukuje informacje
w Pomocy

samodzielnie zapoznaje sie

z dodatkowymi mozliwosciami
programu GIMP, w tym
opcjami tworzenia pedzli;

rozwigzuje trudniejsze
zadanie, korzystajgc

z narzedzia klonowania
i innych;

wyszukuje w Internecie
informacje na temat tworzenia
zdje¢ panoramicznych;

uczestniczy w konkursach
dotyczacych grafiki
komputerowe;j
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Praca z warstwami obrazu i animacje

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

poprawia jakosc¢ zdjecia,
stosujgc wybrane filtry;

wie, na czym polega praca
Z warstwami

wykonuje przeksztatcenia
obrazu (obroty, odbicia),
tworzac obrazy w grafice
rastrowej;

stosuije filtry, m.in. poprawia
ostros¢ obrazu,

wykonuje proste fotomontaze,
korzystajgc z warstw

stosuje filtry, m.in. wykonuje
efekt zamglenia, usuwa
szumy;

wykonuije fotomontaze,
korzystajac z kilku warstw;

wie, czym jest oderwane
zaznaczenie i jak zakotwiczy¢
warstwe;

przygotowuje animacje
sktadajgce sie z kilkunastu
klatek, stosujgc prace na
warstwach;

zapisuje animacje w formacie
GIF

samodzielnie tworzy rysunki,
powiela warstwy i stosuje
mozliwosci przeksztatcen,
aby utworzy¢ kolejng klatke
animacij;

wykorzystujac dodatkowe
mozliwosci programu GIMP,
rozwigzuje rézne zadania,
edytujgc obrazy, tworzac
fotomontaze

korzystajgc z poznanych
mozliwosci programu GIMP,
projektuje dwuwymiarowg
wizualizacje lub animacje

wyszukuje w Internecie
dodatkowe informacje na
temat korzystania z filtrow
w programie GIMP;

wymysla temat fotomontazu
i przygotowuje animacije
wedtug wlasnych pomystow,
korzystajgc z roznych
mozliwosci programu do
tworzenia animaciji;

projektuje dwuwymiarowg
wizualizacje lub animacje,
wykorzystujgc dodatkowe
mozliwosci programu GIMP
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Prezentacja algorytmu liniowego w wybranej notacji

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna sposoby prezentacji
algorytmow;

testuje dziatanie algorytmu
liniowego zapisanego
w postaci listy krokow;

zapisuje prosty algorytm
liniowy w wybranym jezyku
programowania

zna pojecie specyfikacji
zadania i potrafi zapisa¢
specyfikacje zadania;

Zna i stosuje zasady
tworzenia listy krokéw;

pisze programy komputerowe
realizujgce dane algorytmy na
podstawie ich list krokéw

przedstawia doktadng
specyfikacje dowolnego
zadania;

objasnia dobrany algorytm,
uzasadnia poprawnos¢
rozwigzania na wybranych
przyktadach danych;

realizuje przyktadowy
algorytm liniowy w wybranym
jezyku programowania na
podstawie ich list krokow;

testuje program dla r6znych
danych

potrafi przeprowadzi¢
szczego6towg analize
poprawnosci listy krokéw;

analizuje dziatanie algorytmu
dla przyktadowych danych;
potrafi wskazac¢ i poprawi¢
btedy w liscie krokow;

samodzielnie pisze program
realizujgcy algorytm liniowy

zapisuje specyfikacje zadania
i przedstawia w postaci listy
krokéw rozwigzanie
trudniejszego zadania;

w wybranym jezyku
programowania (C++ lub
Python) pisze trudniejsze
programy realizujgce
algorytmy przedstawione
w postaci list krokow;

uczestniczy
w konkursach/olimpiadach
informatycznych
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Prezentacja algorytmu z warunkami w wybranej notacji

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

okresla sytuacje warunkowe;

podaje przyktady zadan,
w ktérych wystepuja sytuacje
warunkowe;

potrafi zapisa¢ w liscie krokow
nietrudny algorytm
Z warunkiem prostym

analizuje dziatanie algorytmu
z warunkami;

Zna i stosuje zasady
tworzenia listy krokéw
algorytmu z warunkami;

pisze program w wybranym
jezyku programowania
realizujgcy algorytm

Z warunkami prostymi;

zna i stosuje instrukcje
warunkowg

przedstawia algorytm
Zz warunkami w postaci listy
krokow;

analizuje liste krokéw

i schemat blokowy algorytmu
z warunkami, testujgc go dla
wybranych danych;

potrafi zapisa¢ warunek
ztozony;

korzystajac z przyktadu,
zapisuje w postaci programu
algorytm z warunkami
ztozonymi;

zna i omawia warunek
istnienia tréjkata

zapisuje algorytmy z petlg
zagniezdzonag;

testuje dziatanie algorytmu
Z warunkami
zagniezdzonymi zapisanego
w postaci listy krokéw na
wybranych przyktadach
danych;

zapisuje w postaci programu
algorytm z warunkami
zagniezdzonymi

wymysla samodzielnie problem
z warunkami zagniezdzonymi,
zapisuje jego specyfikacje,
liste krokéw i program

w wybranym jezyku
programowania;

korzystajgc z dodatkowych
zrédet, znajduje inny, niz
podany w podreczniku, sposob
sprawdzenia, czy z danych
trzech odcinkbw mozna
zbudowac trojkat i zapisuje ten
algorytm w postaci programu
komputerowego;

w wybranym jezyku
programowania pisze
trudniejsze programy
realizujgce algorytmy

Zz warunkami (w tym
zagniezdzonymi)
przedstawione w postaci list
krokow
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Prezentacja algorytmu iteracyjnego w wybranej notacji

3

4

5

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje liste krokow
algorytmu iteracyjnego,
testujgc go dla wybranych
danych

zna pojecie iteracji i rozumie
pojecie algorytmu
iteracyjnego;

podaje przyktady algorytméw
iteracyjnych;

tworzy algorytm z warunkiem
prostym i petlg;

testuje rozwigzanie dla
wybranych danych;

zna i stosuje instrukcje
iteracyjna for w wybranym
jezyku programowania;

zapisuje prosty algorytm
iteracyjny w postaci programu
w wybranym jezyku
programowania

analizuje algorytmy, w ktérych
wystepujg powtdrzenia
(iteracje);

ocenia zgodnosc¢ algorytmu
ze specyfikacja;

analizuje liste krokéw
algorytmu z petla
zagniezdzong, testujac go dla
wybranych danych;

zapisuje algorytm iteracyjny
W postaci programu

w wybranym jezyku
programowania

zapisuje w postaci listy
krokéw algorytmow
z warunkami i iteracyjne;

pisze liste krokéw algorytmu
z petlg zagniezdzong;

ocenia zgodnosc¢ algorytmu
ze specyfikacjg problemu;

wie, kiedy nalezy
zastosowac petle
zagniezdzong;

zapisuje w postaci programu
wybrany algorytm z petlg
zagniezdzonag;

testuje program dla
wybranych danych

przestrzega zasad zapisu
algorytmow w zadanej postaci
(notaciji);

stosuje listy krokéw w opisie
zadan (problemow) z innych
przedmiotéw szkolnych oraz
réznych dziedzin zycia;

wskazuje podobienstwa

i roznice dotyczgce dziatania
instrukcji warunkowych

i iteracyjnej for w réznych
jezykach programowania;

zapisuje trudniejsze algorytmy
iteracyjne w wybranym jezyku
programowania;

zapisuje programy w czytelnej
postaci — stosuje wciecia,
komentarze;

uczestniczy
w konkursach/olimpiadach
informatycznych
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10

Funkcje w wybranym jezyku programowania

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wie, czym sg podprogramy;

w wybranym jezyku
programowania definiuje
prostg funkcje niezwracajgca
wartosci bez parametrow.

wie, jak wywotac funkcje
niezwracajgcg wartosci bez
parametréw w programie;

wywotuje taka funkcje
w programie

wie, na czym polega
programowanie strukturalne;

pisze programy, stosujgc
funkcje;

definiuje funkcje
niezwracajgce wartosci bez
parametréw i z parametrami;

stosuje te funkcje

w programach;

wyjasnia pojecia zmienna
lokalna i zmienna globalna

wymienia modele
programowania;

rozumie i stosuje zasady
programowania
strukturalnego;

wyjasnia, czym sg parametry
funkcii;

wyjasnia, czym jest funkcja
zwracajgca wartosc,
poréwnuje do funkgc;ji
niezwracajgcej wartosci

i wskazuje roznice;

wie, na czym polega
wywotanie funkciji

z parametrami i wywotuje takg
funkcje w programach;

definiuje funkcje zwracajgce
wartosci bez parametréw

i z parametrami oraz stosuje
je w programach;

wie, co to jest zasieg
zmiennej i jakie ma
znaczenie;

deklaruje odpowiednio

zmienne lokalne i globalne
w programach

omawia modele
programowania;

rozumie zasady
postepowania przy
rozwigzywaniu problemu
metodg zstepujaca;
wyjasnia, czym rozni sie
programowanie zstepujgce
od wstepujgcego;

definiuje funkcje
niezwracajgce wartosci

i zwracajgce wartos¢ bez
parametrow i z parametrami
oraz stosuje je

w programach;

wyjasnia, na czym polega
przestanianie zmiennych
globalnych;

wyjasnia, na czym polega
przestanianie parametréw
funkciji;

modyfikuje programy, stosuje
zmienne globalne i lokalne,
objasnia otrzymane wyniki

poréwnuje modele
programowania, wskazujac
réznice;

sprawnie definiuje i stosuje
funkcje niezwracajgce wartosci
i zwracajgce wartos¢ bez
parametréw i z parametrami

w programach;

rozwigzuje przyktadowe
zadania z matury i olimpiady
informatycznej;

potrafi, na przyktadzie
programu utworzonego wedtug
wiasnego pomystu, wyjasnié¢
réznice w stosowaniu
zmiennych lokalnych

i globalnych, omowi¢ zasieg
zmiennych i przestanianie
zmiennych;

potrafi, na przyktadzie
programu utworzonego wedtug
wiasnego pomystu, wyjasnié
przestanianie parametrow
funkgciji
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Tablice w wybranym jezyku programowania

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje i omawia gotowe
przykfady programéw,

w ktorych sg uzyte tablice lub
listy;

potrafi wyjasni¢, dlaczego do
rozwigzania niektorych zadan
nalezy uzyc tablic (list)

Zna pojecia: tablica, lista,
zmienna indeksowana,;

na bazie przyktadow,
deklaruje tablice i/lub liste,
wczytuje i wyprowadza
elementy tablicy i/lub listy,
definiujgc odpowiednie
funkcje w wybranym jezyku
programowania

rozrdznia struktury danych
proste i zZtozone oraz podaje
ich przykfady;

wczytuje i wyprowadza
elementy tablicy i/lub listy;
definiuje odpowiednie funkcje;

wie, jak odwotac sie do
elementu tablicy i/lub listy;

potrafi zastosowac¢ tablice
(liste) w zadaniach oraz
modyfikowac¢ program,
znalez¢ btedy i je poprawi¢

rozumie, na czym polega
dobdr struktur danych do
algorytmu i tworzy programy,
dobierajgc odpowiednie
struktury danych do
programu;

deklaruje tablice
dwuwymiarowg w jezyku
C++;

definiuje odpowiednie
funkcje;

definiuje rézne listy (w tym
dwuwymiarowe) w jezyku
Python;

tworzy programy, dobierajgc

odpowiednie struktury
danych do programu

omawia podobienstwa

i réznice w definiowaniu tablic
w jezyku C++ i list w jezyku
Python;

stosuje w programach listy
jednowymiarowe

i dwuwymiarowe, odpowiednio
dobierajgc okreslong strukture
danych (tu: rodzaj listy) do
algorytmu;

rozwigzuje przyktadowe
zadania z konkursow

i olimpiady informatycznej,

w ktorych nalezy zastosowaé
tablice i/lub listy i funkcje;

dobiera najlepszy algorytm

i odpowiednie struktury danych
do rozwigzania postawionego
problemu
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Stosowanie instrukcji iteracyjnych

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

analizuje i omawia dziatanie
gotowych programoéw
zapisanych w wybranym
jezyku programowania,
zawierajgcych instrukcje petli
for;

analizuje i omawia dziatanie
gotowych programéw
zapisanych w wybranym
jezyku programowania,
zawierajgcych instrukcje petli
while

Zna pojecie iteracji i rozumie
pojecie algorytmu
iteracyjnego, podaje ich
przykfady;

zna postac i dziatanie
instrukcji iteracyjnej while
w jezykach C++ i/lub Python
i stosuje jg w tworzonych
programach komputerowych

zna sposoby zakonczenia
iteracji, okresla kroki iteraciji;

stosuje instrukcje while
w programach
komputerowych;

w jezyku C++ stosuje
instrukcje do..while
w programach
komputerowych;

Zna rozne sposoby okreslania
liczby iteracji w jezyku
Python, np. poprzez
powtarzanie polecenh
zawartych wewnatrz petli dla
konkretnych wartosci lub
poprzez podanie liczby
powtodrzen z zastosowaniem
funkcji range ()

rozumie réznice pomiedzy
instrukcjg for a instrukcjg
while w wybranym jezyku
programowania;

modyfikuje programy,
zamieniajgc petle for na
while i odwrotnie;

ocenia program po zmianie
(styl, czytelnosc¢);

pisze programy, stosujgc
poznane instrukcje
iteracyjne;

dobiera odpowiednig
technike algorytmiczng

i odpowiednie struktury
danych do rozwigzywanego
problemu

potrafi samodzielnie
zastosowac¢ odpowiedni rodzaj
instrukcji petli w tworzonym
programie;

potrafi samodzielnie dobraé
odpowiednig instrukcje while
lub do..while;

omawia podobienstwa

i réznice w dziataniu
wszystkich oméwionych
instrukcji petli w jezyku C++;

sprawnie pisze trudniejsze
programy, stosujac poznane
instrukcje iteracyjne;

wymysla samodzielnie problem
iteracyjny, formutuje zadanie,
pisze jego specyfikacje i liste
krokéw oraz zapisuje

w wybranym jezyku
programowania
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Iteracyjna realizacja wybranych algorytmoéw, w tym algorytméw wyszukiwania

2 3 4 5 6
Uczen: Uczen: Uczen: Uczen: Uczen:
potrafi odrézni¢ algorytm zna przyktadowe algorytmy na | potrafi oméwi¢ algorytm naiwny | okresla liczbe poréwnan podaje przyktady problemow,
liniowy od algorytmu liczbach naturalnych; i optymalny jednoczesnego w algorytmie naiwnym w ktérych mozna zastosowaé
iteracyjnego; wie, na czym polega metoda .znaj.dov.vgma najwiekszego i optymalnym .znaj.dOV\./a'nla Wyszu.km./ame liniowe lub przez
. . . . R . i najmniejszego elementu najwiekszego i najmniejszego | potowienie;
omawia algorytm znajdowania | wyszukiwania liniowego i przez . .
w zbiorze; elementu w zbiorze,

elementu najmniejszego oraz potowienie;
analizuje liste krokéw;

pisze trudniejsze programy
zna iteracyjng postac algorytmu komputerowe, w ktérych
Euklidesa z resztg z dzielenia, | pisze liste krokow algorytmu wykorzystuje poznane
pisze liste krokéw tego jednoczesnego znajdowania algorytmy;

algorytmu; minimum i maksimum

z wykorzystaniem metody
dziel i zwyciezaj, zapisuje ten
algorytm w postaci programu
w jezyku C++ i/lub Python;

poréwnuje otrzymane wyniki;
zapisuje algorytm znajdowania
analizuje i omawia gotowa liste | najmniejszego (najwiekszego)
krokow algorytmu Euklidesa elementu w postaci programu;
w jednej z wersiji, testuje

algorytm na podstawie listy

korzystajgc z dodatkowych
zrodet, wyszukuje informacje

0 zastosowaniu metody ,dziel

i zwyciezaj” oraz pisze program

zna iteracyjng postac algorytmu
Euklidesa w wersiji
z odejmowaniem;

zapisuje algorytm Euklidesa
W wersji z resztg z dzielenia
w postaci programu

potrafi napisac¢ listy krokow w wybranym jezyku wedtug wtasnego pomystu
algorytmu Euklidesa w wers;ji programowania; omawia zastosowanie pokazujgcy zastosowanie tej
z odejmowaniem; schematu Hornera do metody;

wyjasnia na przykfadzie roznice
zna metode ,dziel i zwyciezaj”; | miedzy wersjg algorytmu
Euklidesa z odejmowaniem

a wersjg z resztg z dzielenia

obliczania wartosci
wielomianu, pisze liste krokéw
tego algorytmu i pisze
program realizujgcy algorytm

samodzielnie zapoznaje sie ze
schematem Hornera i zapisuje
go w postaci programu,

dobierajac poprawne struktury

zapisuje algorytm Euklidesa
w wersji z odejmowaniem

w postaci programu obliczania wartosci wielomianu i
; danych;
w wybranym jezyku wedtug schematu Hornera;
programowania korzystajgc z dodatkowych

programujgc w/w algorytmy,
definiuje odpowiednie funkcje,
dobiera struktury danych, dba
0 stosowanie podstawowych
zasad programowania

zrodet, omawia przyktady
zastosowan algorytmu Euklidesa
i poznaje trudniejsze algorytmy,
np. trwatego matzenstwa,
problem o$miu hetmanow,
algorytm znajdowania liczb
blizniaczych, potrafi zapisa¢ je

w jezyku programowania
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Elementy analizy algorytméw

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

wymienia wtasnosci
algorytmow;

potrafi przeanalizowac¢
przebieg prostego algorytmu
zapisanego w postaci listy
krokow dla przyktadowych
danych i oceni¢ w ten sposéb
jego poprawnos¢

Zna i omawia wiasnosci
algorytmow;

wie, kiedy algorytm jest
poprawny;

potrafi przeanalizowaé
przebieg algorytmu (np.
obliczania silni) zapisanego
w postaci listy krokéw dla
przyktadowych danych

i oceni¢ w ten sposdb jego
poprawnosc;

analizuje program wybranego
algorytmu (np. obliczania
silni) i ocenia jego
poprawnosc¢

wie, jak sprawdzi¢, czy
algorytm jest skonczony;

potrafi oceni¢ poprawnos¢
dziatania algorytmu i jego
zgodnosé ze specyfikacja;

okresla liczbe prostych
dziatan zawartych
w algorytmie;

okresla liczbe prostych
dziatah zawartych
w algorytmie;

potrafi poprawi¢ program,
ktéry jest niepoprawny

wie, kiedy algorytm jest
skonczony;

potrafi przeanalizowac¢
przebieg algorytmu
zapisanego w postaci listy
krokéw dla przyktadowych
danych i oceni¢ w ten
sposob jego skonczonosg;

analizuje program realizujgcy
wybrany algorytm i ocenia
jego skonczonos¢;

modyfikuje program, aby
dziatat poprawnie;

sprawdza poznane wlasnosci
algorytmow, rozwigzujgc
zadania, m.in. uzasadnia
skonczonos¢ algorytmu
znajdowania najwiekszego
wspoélnego dzielnika (NWD)
dwdch liczb naturalnych;

oblicza liczbe operacji
poréwnania w algorytmie
wyboru minimum z tablicy
zawierajgcej n losowo
uporzgdkowanych liczb

potrafi samodzielnie ocenié¢
poprawnosc i skonczonos¢
wybranych algorytmow;

potrafi samodzielnie wymysle¢
zadanie (problem), napisaé
specyfikacje zadania, liste
krokow i program realizujgcy to
zadanie;

korzysta samodzielnie
z dodatkowej literatury
fachowej;

poznane dodatkowe
mozliwosci wybranego jezyka
programowania (np.
standardowe funkcje) i stosuje
w programach;

rozwigzuje przyktadowe
zadania z olimpiady
informatycznej
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Modul D. Wokoét Internetu i projektow
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Praca w chmurze i zadania projektowe

4

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Uczen:

Zna etapy pracy nad
projektem i bierze udziat
w pracy grupowej jako
czionek zespotu;

uczestniczy czynnie

w projekcie grupowym,
wykonujac proste zadania,
np. wprowadza dane do bazy
i je aktualizuje

planuje temat projektu;

bierze aktywny udziat w pracy
grupowej jako czionek
zespotu, gromadzac

i selekcjonujgc materiaty do
projektu;

bierze udziat w testowaniu
projektu;

uczestniczy w przygotowaniu
dokumentaciji projektu,
korzystajgc z edytora tekstu,
ewentualnie z wybranego
szablonu

korzystajac z chmury, potrafi
udostepnic pliki, linki do
folderu, umozliwié¢
wspotdzielenie danego
folderu;

realizuje projekt na zadany
(lub samodzielnie wybrany)
temat zgodnie z etapami
projektowania, przygotowuje
dokumentacje projektu;

wspotpracuje w grupie,
wykonujgc projekt na temat
projektowania zakupu
nowego zestawu
komputerowego oraz
oprogramowania dla ucznia
szkoty ponadpodstawowej
oraz wptywu trendow

w historycznym rozwoju pojeé
i metod informatyki oraz
technologii na mozliwosci
rozwoju grafiki komputerowe;j

korzysta z oprogramowania
dostepnego w chmurze,
m.in. tworzy dokumenty

w edytorze tekstu

i umieszcza w chmurze,
wspotdzieli je z innymi
wspotuzytkownikami;

przygotowuje wybrane
zadanie szczegoétowe
zgodnie z etapami
przygotowania projektu;

gromadzi materiaty i inne
pomoce, opracowuje
dokumentacje projektu,
wykorzystujgc m.in.
mozliwosci pracy w chmurze;

udostepnia pliki, linki do
folderu;

wyszukuje informacje na e-
platformach do e-nauczania;

prezentuje wykonane
zadanie projektowe i inicjuje
dyskusje

sprawnie postuguije sie
srodowiskiem przeznaczonym
do wspoétpracy i realizacji
projektow zespotowych, w tym
Srodowiskiem w chmurze;

potrafi petni¢ funkcje
koordynatora grupy;

koordynuje wykonywanie
zadan szczegotowych na
poszczegolnych etapach;

zarzgdza folderami
(wspotdzieleniem) i pracg nad
dokumentami, w tym
dokumentacjg projektu;

ustala sposéb prezentacii
projektu i wyznacza osobe
(osoby) do prezentacji;

w miare mozliwosci
wspottworzy zasoby
udostepniane na platformach
do e-nauczania;

przygotowuje projekt na
wybrany przez siebie temat
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