Przedmiotowy System Oceniania z Informatyki
Szkola Podstawowa nr 20 w Bialymstoku (klasy 1V-VIII SP)

Ocenianie ma na celu:
1. Tworzenie warunkéw do wiasciwego przebiegu informacji uczniom i1 rodzicom (prawnym
opiekunom) o:
e poziomie osiggni¢¢ edukacyjnych ucznia i postgpach w tym zakresie
e postepach, trudnosciach 1 specjalnych uzdolnieniach ucznia.
2. Pomoc uczniowi w samodzielnym planowaniu swojego rozwoju
e propozycje zadan do samodzielnej realizacji
e zacheta do udzialu w konkursach przedmiotowych
e pozytywna motywacja
e konsultacje
Motywacja ucznia do dalszej pracy
Stworzenie uczniowi mozliwo$ci samooceny

5. Umozliwienie modyfikacji organizacji i metod pracy dydaktyczno — wychowawczej

Ocenianie przedmiotowe z informatyki obejmuje:
1. Formulowanie przez nauczyciela wymagan edukacyjnych dla poszczegdlnych prac oraz
informowanie o nich uczniéw i rodzicow (prawnych opiekunow).
Biezace ocenianie, srodroczne 1 roczne klasyfikowanie wedtug skali 1 form przyjetych w WSO.
Przeprowadzenie egzamindéw klasyfikacyjnych i poprawkowych.
Ustalenie ocen klasyfikacyjnych §rédrocznych oraz warunkéw ich poprawiania.
Ocenianie uwzglednia wszystkie formy aktywnos$ci ucznia.
Ocenianie dokonuje si¢ systematycznie, stosujac rozne tego formy.
Oceny klasyfikacyjne z zaje¢ komputerowych ustala nauczyciel prowadzacy zajecia edukacyjne.

Oceny sg jawne dla ucznia i jego rodzicoOw (prawnych opiekunow).
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Uczen ma prawo poprawi¢ w terminie 2 tygodni kazda oceng prac zaliczeniowych.
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. Nauczyciel na podstawie opinii PP-P lub innej poradni publicznej specjalistycznej jest

zobowigzany dostosowa¢ wymagania edukacyjne do indywidualnych potrzeb ucznia.
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. Uczen nie moze by¢ klasyfikowany z informatyki, jesli jest brak podstaw do ustalenia oceny
klasyfikacyjnej (nieobecnos$¢ usprawiedliwiona ponad 50% zaje¢ w semestrze). Uczen moze
zdawa¢ egzamin klasyfikacyjny.

12. Uczen, ktory w wyniku klasyfikacji koncowej uzyskal ocen¢ niedostateczng moze ubiegac si¢ o

egzamin poprawkowy.

13. Uczen moze uzyska¢ pomoc w zakresie korygowania niepowodzen z informatyki poprzez

pomoc indywidualng nauczyciela, pomoc kolezenska.



Cele priorytetowe:

1.
2.

Przygotowanie do postugiwania si¢ komputerem i technologig informacyjna.

Celowe korzystanie z roznych zrodet informacji oraz srodkow jej prezentacji

I przekazu.

Korzystanie z komputeréw i technologii informacyjnej w uczeniu si¢ oraz w zbieraniu i
analizowaniu r6znych informacji, w tym danych z eksperymentow.

Poznanie wpltywu technologii informacyjnej na zycie jednostki, najblizszego otoczenia i
spoteczenstwa.

Wprowadzenie do pracy nad projektem zespolowym.

Co, kiedy i jak oceniamy?

1.
2.
3.

Poziom wiedzy i umiej¢tnosci.
Przyrost wiedzy i umiej¢tnosci.

Stopien osiggnigcia umiejetnosci.

Ocenianie przebiega:

1.
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Na biezaco.

Okresowo — po zakonczeniu dziatu materiatu.
Semestralnie.

Zgodnie z wewnatrzszkolnym systemem oceniania.
Obiektywnie.

Sprawiedliwie.

Jawnie.

Z informacja o osiggnieciach.

W oparciu o przygotowane wlasne testy, sprawdziany.

10. Oceniamy kazda wykonang prace, uwzgledniajac przedstawione wcze$niej kryteria.

Przy ocenianiu bierze si¢ pod uwage:

1.

6.

Pracowito$¢ i systematycznos¢.

Przygotowanie.

. Umiejetnos$¢ wspotpracy w grupie.

2
3
4.
5

Zaangazowanie 1 wytrwato$¢.

. Oryginalno$¢ 1 estetyke pracy.

Wiedzg.

Sposoby sprawdzania umiejetnosci i wiedzy.

1.

Wykonywanie ¢wiczen podczas zajec.

2. Aktywno$¢ na lekcji.
3.
4

Umiejetnos¢ pracy w grupie.

Prace dodatkowe.



5. Prace pisemne

oceny czastkowe z prac pisemnych wystawia si¢ w nastepujacy sposob:

100% - 97%  celujacy (6)

96% -90%  bardzo dobry (5)
89% -75%  dobry (4)

74% -50%  dostateczny (3)
49% -30%  dopuszczajacy (2)
29% - 0% niedostateczny (1)

Sposoby informowania ucznia, rodzicéow (prawnych opiekundéw):
1. Informacja ustna.

2. Karta z ocenami.

3. Poprzez dziennik internetowy.

Oceny semestralne i roczne nie sa Srednia arytmetyczna ocen czastkowych.

OCENA CELUJACA

Uczen:

aktywnie i systematycznie uczestniczy w zajgciach;

spelnia wymagania na oceng¢ bardzo dobra;

rozumie, zna oraz $wiadomie i systematycznie stosuje poznane wiadomosci na innych
przedmiotach;

posiada wyrozniajace si¢ zdolnosci informatyczne;

systematycznie i celowo rozwija swoje zdolnosci;

uczestniczy w konkursach;

samodzielnie uzupetnia wiedze, korzystajac z réznych zrodet.

OCENA BARDZO DOBRA

Uczen:

aktywnie i systematycznie uczestniczy w zajeciach;

catkowicie opanowat materiat programowy;

zadania 1 ¢wiczenia wykonuje pewnie, doktadnie 1 wtasciwg technika;

wykazuje si¢ duzg samodzielno$cig podczas zajec;

bierze aktywny udzial w zajeciach;

posiada pelny zakres wiadomosci i umiej¢tnie je wykorzystuje w praktycznym dziataniu;

rozwija swoje zdolnosci.

OCENA DOBRA

Uczen:

opanowat materiat programowy;

popehnia niewielkie btedy w wykonywanych zadaniach i ¢wiczeniach;



posiada wiadomosci, ktore przy ukierunkowaniu nauczyciela potrafi wykorzysta¢ w
praktyce;

najczesciej systematycznie uczestniczy w zajeciach;

najczesciej wykazuje samodzielno$¢ podczas zajec;

czasem potrzebuje dodatkowego ukierunkowania ze strony nauczyciela.

OCENA DOSTATECZNA

Uczen:

przynosi potrzebne na zajeciach przybory i materialy;

zadania 1 ¢wiczenia wykonuje niepewnie 1 z btgdami,

posiada maty zakres wiedzy, ktorej najczgsciej nie potrafi samodzielnie wykorzysta¢ w
praktyce;

potrzebuje czgstego dodatkowego ukierunkowywania przez nauczyciela;

nie zawsze systematycznie uczestniczy w zajeciach;

wykazuje matg samodzielno$¢ na zajeciach.

OCENA DOPUSZCZAJACA

Uczen:

niesystematycznie uczestniczy w zajeciach i czesto jest do nich nieprzygotowany;
sporadycznie przynosi na zaj¢cia potrzebne przybory i materiaty;

wykonuje jedynie najprostsze ¢wiczenia i1 zadania, ale niechetnie 1 z czgstymi btedami;
potrzebuje cigglego i wielokrotnego dodatkowego ukierunkowywania przez nauczyciela;
wykazuje sporadyczng samodzielno$¢ na zajeciach;

w niewielkim stopniu opanowal materiat programowy.

OCENA NIEDOSTATECZNA

Uczen:

nie opanowal materiatu programowego;

w zajeciach uczestniczy niesystematycznie i jest do nich nieprzygotowany;

nie posiada potrzebnych na zaj¢ciach materiatéw i1 przyborow;

nie wykonuje ¢wiczen, zadan i1 testOw mimo wystarczajgcego rozwoju psychofizycznego
I motywacji nauczyciela;

nie wykazuje motywacji i checi do nauki.



Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 4 szkoly podstawowej

1. W zakresie rozumienia, analizowania 1 rozwigzywania problemow uczen:
e analizuje problem opisany w zadaniu, okresla cel do osiagnigcia i opracowuje
rozwigzanie zadania,
e wyrdznia kroki prowadzace do rozwigzania zadania,
e formutuje algorytmy okreslajgce sterowanie obiektem na ekranie.
2. W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera 1 innych
urzadzen cyfrowych uczen:
e tworzy ilustracje w edytorze grafiki — uzywa r6znych narzedzi, stosuje przeksztatcenia
obrazu, uzupeia grafike tekstem,
e wybiera odpowiednie narzedzia edytora grafki potrzebne do wykonania rysunku,
e pracuje w kilku oknach edytora grafiki,
e dopasowuje rozmiary obrazu do danego zadania,
e tworzy animacje i gry w wizualnym jezyku programowania,
e buduje skrypty okreslajace sposob sterowania postacig na ekranie,
e wykorzystuje polecenia sekwencyjne, warunkowe i iteracyjne,
e programuje konsekwencje zaj$cia zdarzen,
e sprawdza, czy z budowane skrypty dziataja zgodnie z oczekiwaniami, poprawia
ewentualne btedy,
e objasnia zasade dzialania zbudowanych skryptow,
e tworzy dokumenty tekstowe,
e wymienia zasady formatowania tekstu i1 stosuje je podczas sporzadzania dokumentow,
e wymienia i stosuje skroty klawiszowe utatwiajace prace na komputerze,
e wkleja do dokumentu obrazy skopiowane z internetu,
e wstawia do dokumentu tekstowego obiekty WordArt,
e tworzy w dokumentach listy numerowane i punktowane,
e tworzy w dokumentach listy wielopoziomowe,
e zapisuje efekty w pracy w wyznaczonym miejscu,
e porzadkuje zasoby w komputerze lub innych urzadzeniach.
3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi
uczen:
e wlasciwie interpretuje komunikaty komputera 1 prawidtowo na nie reaguje,
e wykorzystuje pomoc dost¢png w programach,
e wlasciwie zapisuje i przechowuje swoje prace wykonane na komputerze,
e tworzy strukturg folderow, w ktorych bedzie przechowywac swoje pliki,
e porzadkuje pliki i foldery,
e rozpoznaje najpopularniejsze formaty zapisu plikow,
e Omawia przeznaczenie elementow, z ktorych zbudowany jest komputer,
e wymienia i klasy kuje przeznaczenie urzadzen wejscia i wyjscia,
e postuguje si¢ roznymi no$nikami danych,
e wyszukuje informacje w internecie, korzystajac z roznych stron internetowych,
e selekcjonuje materiaty znalezione w sieci.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
* uczestniczy w pracy grupowej, wykonujac zadania i realizujgc projekty,
e dba o wlasciwy podziat obowigzkoéw podczas pracy w grupie,
e przestrzega zasad obowigzujacych podczas wspotpracy z innymi,
e wymienia zawody oraz sytuacje z zycia codziennego, w ktorych sg wykorzystywane
umiejetnosci informatyczne.
5. W zakresie przestrzegania praw i1 zasad bezpieczenstwa uczen:
e wymienia zagrozenia wynikajace z niewtasciwego korzystania z komputera,
e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
e stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,



e wymienia osoby i instytucje, do ktorych moze zwroci¢ si¢ o pomoc w przypadku
poczucia zagrozenia,
e przestrzega praw autorskich, wykorzystujac materiaty pobrane z internetu.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 5 szkoly podstawowej
1. W zakresie opracowywania tekstow w programie Word uczen:
e opracowuje i redaguje teksty, wykorzystujac liczne funkcje edytora tekstu,
e wyjasnia i stosuje zasady poprawnego formatowania tekstow,

¢ wykorzystuje w dokumentach listy numerowane i wielopoziomowe,

dodaje do tekstu grafiki i formatuje je,

zapisuje informacje tekstowe w tabelach i je formatuje,

zna i stosuje skroty klawiszowe utatwiajace prace w edytorze tekstu,

zapisuje prace wykonane w edytorze tekstu.

2. W zakresie opracowywania prezentacji multimedialnych w programie PowerPoint uczen:
e wyjasnia i stosuje zasady tworzenia przejrzystych prezentacji multimedialnych,

e opracowuje prezentacje multimedialne,

tworzy album fotograficzny,

e stosuje w prezentacji animacje obiektow, dodaje do nich dzwigk i pliki wideo,

formatuje obrazy oraz pliki dzwigkowe i wideo stawione do prezentacji,

zapisuje stworzone prezentacje i odtwarza je.

3. W zakresie opracowywania programow w programie Logomocja i Scratch uczen:

e objasnia interfejs programu,

wymienia i stosuje komendy programu,
e rysuje figury geometryczne z zastosowaniem polecen pierwotnych oraz procedur,
e stosuje roznorodne kolory do rysowania i wypetniania kolorem tworzonych obrazéw,

e zapisuje procedury ze zmienna.



¢ Wymagania edukacyjne z informatyki w Kklasie 6 szkoly podstawowej

1. W zakresie przygotowywania animacji uczen:
e wyjasnia pojecie animacja poklatkowa,
e tworzy prostg animacj¢ metoda poklatkowa,
e tworzy i wstawia tto do animacji,
e tworzy animacj¢ krokéw ludzika,
e potrafi wyedytowac figur¢ w programie,

2. W zakresie programowania w programie Scratch uczen:
e zna interfejs programu Scratch,
e korzysta z galerii duszkow i tel,
e zapisuje program online i na komputerze,
e programuje ruch duszka,
e programuje sterowanie duszkiem za pomocg klawiszy strzalek,
e potrafi zaprogramowac ruch duszka sterowanego klawiszami strzatek przez labirynt,
¢ 7zna pojecie zmiennej, stosuje ja w programie,
e stosuje wspotrzedne potozenia duszka,
¢ programuje rysowanie figur przez duszka z wykorzystaniem petli ,,powtorz”,
e programuje narysowanie rozety z wykorzystaniem zmiennych i petli,
e programuje gre polegajaca na klikaniu w wys$wietlajace si¢ w losowych miejscach kulki,
e stosuje zmienne do liczenia punktow,
e tworzy kolejne etapy gry i programuje zmiang etapu.

3. W zakresie opracowywania arkuszy kalkulacyjnego uczen:
e wyjasnia pojecia: arkusz kalkulacyjny, komorka, arkusz,
e potrafi wskaza¢ komorke w skoroszycie wedlug jej adresu,
formatuje komorki w arkuszu kalkulacyjnym,
sortuje dane w tabeli,
odrdznia funkcje od formuty,
wpisuje 1 prawidtowo uzywa funkcji SUMA,
tworzy arkusz, w ktorym mozna obliczy¢ przyktadowy budzet ucznia,
e przedstawia dane liczbowe za pomocg dobranego wykresu,
o formatuje wykres.

4. W zakresie opracowywania rysunkOw za pomocg komputera uczen:
¢ zna podstawowe narzedzia programu,
¢ wyjasnia poj¢cie warstwy w programie graficznym,
e korzystajac z kilku warstw, rysuje proste rysunki,
¢ zmienia kolejno$¢ warstw,
e korzysta z warstwy tekstowej i zmienia ja na warstwe graficznag,
e korzysta z r6znych opcji zaznaczania obiektow,
e skaluje zaimportowane obrazy,
e reguluje jasnos¢ 1 kontrast zaimportowanego zdje¢cia,
¢ dokonuje fotomontazu,
e wspottworzy obraz, korzystajac ze wszystkich poznanych technik.



Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 7 szkoly podstawowej

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw uczen:

wymienia dziedziny, w ktoérych wykorzystuje si¢ komputery,

opisuje sposoby reprezentowania danych w komputerze,

wymienia etapy rozwigzywania problemow,

wyjasnia, czym jest algorytm,

¢ buduje algorytmy do rozwigzywania problemow,

e przedstawia algorytm w postaci listy krokow,

e przedstawia algorytm w postaci schematu blokowego.

W zakresie programowania i rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem komputera i innych
urzadzen cyfrowych uczen: ¢ opisuje rodzaje gra ki komputerowe;j,

» wymienia formaty plikow graficznych,

* tworzy kompozycje graficzne w edytorze grafiki,

e wykonuje zdjecia i poddaje je obrobce oraz nagrywa filmy,

e tworzy dokumenty komputerowe réznego typu i zapisuje je w plikach w réznych formatach,
wykonuje podstawowe operacje na plikach i folderach (kopiowanie, przenoszenie, usuwanie,
zZmiana nazwy),

porzadkuje pliki w folderach,

sprawdza rozmiar pliku lub folderu,

wykorzystuje chmure obliczeniowg podczas pracy,

wyszukuje w sieci informacje i inne materialy niezb¢dne do wykonania zadania,

wyjasnia, co to znaczy programowac,

buduje skrypty w jezyku Scratch, wykorzystujac gotowe bloki,

stosuje petle powtorzeniowa w tworzonych programach,

stosuje sytuacje warunkowg w tworzonych programach,

wykorzystuje zmienne podczas programowania,

tworzy procedury z parametrami 1 bez parametrow,

steruje zO6lwiem na ekranie, wykorzystujac polecenia jezyka Logo,

pisze i formatuje tekst w dokumencie tekstowym,

umieszcza w dokumencie tekstowym obrazy oraz symbole i formatuje je,

faczy ze sobg teksty w edytorze tekstu,

wykorzystuje szablony do tworzenia dokumentow tekstowych,

drukuje przygotowane dokumenty oraz skanuje papierowe wersje dokumentow.

W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi
uczen:

e korzysta z r6znych urzadzen peryferyjnych,

wyjasnia, czym jest sie¢ komputerowa i jakie petni funkcje,

omawia budowe szkolnej sieci komputerowe;,

wyszukuje w internecie informacje i dane r6znego rodzaju (tekst, obrazy, muzyke, filmy),
sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat
fotograficzny, kamera,

e prawidlowo nazywa programy, narzg¢dzia i funkcje, z ktorych korzysta,

e wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktérych korzysta.

W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:

e wspolpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,

e komunikuje si¢ z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac komunikatory,
e wysyla i odbiera poczte elektroniczng,

e selekcjonuje i ocenia krytycznie informacje znalezione w internecie.

W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen:

e przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,

e wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,



przestrzega postanowien licencji na oprogramowanie i materiaty pobrane z internetu,
przestrzega zasad etycznych, korzystajac z komputera i internetu,

dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,

przestrzega przepisow prawa podczas Korzystania z internetu,

wie, czym jest netykieta, 1 przestrzega jej zasad, korzystajac z internetu.

Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoly podstawowej

Wymagania na ocene dopuszczajaca:

buduje proste skrypty w programie Scratch, wykorzystuje zmienne w skryptach budowanych w
programie Scratch,

opisuje algorytm Euklidesa, wyszukuje najwigkszg liczb¢ w zbiorze nieuporzadkowanym,
tworzy nowe bloki (procedury) w skryptach budowanych w programie Scratch,

definiuje i stosuje funkcje w programach pisanych w jezyku Scratch,

tworzy procedury z parametrami w jezyku Scratch,

wprowadza dane r6znego rodzaju do komorek arkusza kalkulacyjnego,

wskazuje adres komorki w arkuszu kalkulacyjnym,

prezentuje na wykresie dane zawarte w arkuszu kalkulacyjnym,

realizuje algorytm liniowy w arkuszu kalkulacyjnym,

tworzy prostg stron¢ internetowa w jezyku HTML 1 zapisuje ja w pliku,

umieszcza pliki w chmurze,

prezentuje okreslone zagadnienie w postaci prezentacji multimedialnej,

dodaje slajdy do prezentacji multimedialnej,

dodaje tekst i obrazy do prezentacji multimedialnej.

Wymagania na ocene dostateczna:

wykorzystuje instrukcje warunkowe w skryptach budowanych w programie Scratch,
wykorzystuje iteracje w skryptach budowanych w jezyku Scratch,

realizuje algorytm Euklidesa w skrypcie programu Scratch,

buduje w programie Scratch skrypt wyszukujacy najwigkszg liczbe w zbiorze
nieuporzadkowanym,

wykonuje podstawowe operacje matematyczne na zmiennych w jezyku Scratch,
definiuje 1 stosuje funkcje w jezyku Scratch,

wskazuje zakres komorek arkusza kalkulacyjnego,

tworzy proste formutly obliczeniowe w arkuszu kalkulacyjnym,

zmienia wyglad komorek arkusza kalkulacyjnego,

dodaje i1 formatuje obramowania komorek arkusza kalkulacyjnego,

drukuje tabele arkusza kalkulacyjnego,

zmienia wyglad wykresu w arkuszu kalkulacyjnym,

wstawia tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego,
realizuje algorytm z warunkami w arkuszu kalkulacyjnym,

formatuje tekst strony internetowej utworzonej w jezyku HTML,

wykorzystuje motywy, aby zmieni¢ wyglad strony utworzonej w systemie zarzadzania trescia,
dodaje obrazy i1 inne elementy multimedialne do strony utworzonej w systemie zarzadzania
trescia,

wyszukuje w internecie informacje potrzebne do wykonania zadania,

zmienia wyglad prezentacji, dostosowujac kolory poszczegdlnych elementow.



Wymagania na ocene dobra:

w programie Scratch buduje skrypt wyodrebniajacy cyfry danej liczby,

wyjasnia, czym jest kompilator,

wykorzystuje instrukcje warunkowe

wykorzystuje zmienne w programach pisanych w jezyku Scratch,

przedstawia algorytmy porzadkowania

kopiuje formuty do innych komorek arkusza kalkulacyjnego, korzystajac z adresowania
wzglednego,

oblicza sumg i $rednig zbioru liczb, korzystajac z odpowiednich formut arkusza kalkulacyjnego,
dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny arkusza kalkulacyjnego,

zmienia rozmiar kolumn oraz wierszy arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do obliczania wydatkéw,

wilacza lub wytgcza elementy wykresu w arkuszu kalkulacyjnym,

tworzy wykresy dla dwoch serii danych w arkuszu kalkulacyjnym,

realizuje algorytm iteracyjny w arkuszu kalkulacyjnym,

sortuje dane w kolumnie arkusza kalkulacyjnego,

dodaje tabele i obrazy do strony utworzonej w jezyku HTML,

korzysta z kategorii i tagdéw na stronie internetowej utworzonej w systemie zarzadzania trescia,
dodaje do prezentacji przej$cia i animacje.

Wymagania na ocene bardzo dobra:

sprawdza podzielno$¢ liczb, wykorzystujac operator mod w skrypcie jezyka Scratch,
wyszukuje element w zbiorze

wykorzystuje instrukcje iteracyjne

wykorzystuje instrukcje warunkowe i iteracyjne w programach pisanych w jezyku Scratch,
wykorzystuje funkcje JEZELI arkusza kalkulacyjnego do przedstawiania sytuacji warunkowych,
kopiuje formutly z uzyciem adresowania bezwzglednego oraz mieszanego,

tworzy wykresy dla wielu serii danych w arkuszu kalkulacyjnym,

wstawiajgc obiekt zewnetrzny do dokumentu tekstowego,

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny w innych dziedzinach,

wyswietla okreslone dane w arkuszu kalkulacyjnym,

korzystajac z funkcji filtrowania dodaje hipertacza do strony utworzonejw jezyku HTML,
krytycznie ocenia warto$¢ informacji znalezionych w internecie

weryfikuje je w r6znych zrodtach

dodaje do prezentacji wtasne nagrania audio i wideo.
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