INFORMATYKA
Przedmiotowy system oceniania w klasie 8 szkoly podstawowej

1. Ogélne zasady oceniania uczniéw

1.

3.
4.

Ocenianie  osiggnig¢  edukacyjnych ucznia polega na rozpoznawaniu przez nauczyciela postepow
W opanowaniu przez ucznia wiadomosci i umiej¢tnosci. Nauczyciel ocenia poziom wiedzy i umiejetnosci ucznia
w stosunku do wymagan edukacyjnych wynikajacych z podstawy programowej i realizowanego programu nauczania.
Nauczyciel ma za zadanie:

¢ informowac ucznia o poziomie jego osiggni¢¢ edukacyjnych oraz o postepach w tym zakresie,

e  motywowac¢ ucznia do dalszych postepow w nauce,

¢ informowaé rodzicow (opiekundéw prawnych) o postepach, trudnosciach w nauce oraz specjalnych uzdolnieniach

ucznia.

Oceny sg jawne dla ucznia i jego rodzicow (opiekunow prawnych).
Szczegdtowe warunki i sposodb oceniania wewnatrzszkolnego okresla statut szkoty.

2. Kryteria oceniania poszczegélnych form aktywnosci
Ocenie podlegaja: sprawdziany, kartkowki, ¢wiczenia praktyczne, odpowiedzi ustne, prace domowe, praca na lekcji, prace
dodatkowe oraz szczegdlne osiagnigcia.

1.

Sprawdziany moga wymagac zapisania odpowiedzi w dokumencie komputerowym (ewentualnie na wydrukowanym
arkuszu) lub sprawdzaé praktyczne umiejetnosci na komputerze, a ich celem jest weryfikacja wiadomosci i umiejetnosci
ucznia po realizacji dziatu podrgcznika.
e Sprawdzian planuje si¢ na zakonczenie dziatu.
e Uczen jest informowany o planowanym sprawdzianie z co najmniej tygodniowym wyprzedzeniem.
e Przed sprawdzianem nauczyciel podaje jego zakres programowy.
e Sprawdzian moze poprzedza¢ lekcja powtdrzeniowa.
Oceny ze sprawdzianéw wpisywane sa do dziennika elektronicznego w kolorze czerwonym.
w»Kartkéwki” moga wymagac rozwigzania testu online (ewentualnie zapisania odpowiedzi na wydrukowanym arkuszu).
Moga takze sprawdzaé praktyczne umiejgtnosci na komputerze (¢wiczenie sprawdzajace). Ich celem jest sprawdzenie
wiadomosci i umiejetnosci ucznia z zakresu programowego ostatnich jednostek lekcyjnych (maksymalnie trzech).
e Nauczyciel nie ma obowiazku uprzedzania uczniéw o terminie i zakresie programowym kartkowki.
Oceny z ,,kartkowek” wpisywane sg do dziennika elektronicznego w kolorze zielonym.
Cwiczenia praktyczne obejmuja zadania praktyczne, ktore uczen wykonuje podczas lekcji. Oceniajac je, nauczyciel
bierze pod uwagg:
e poshugiwanie si¢ zdobyta wiedzg i umiejetnosciami,
e stopien zaangazowania w wykonanie ¢wiczenia,
¢ doktadno$¢ wykonania polecenia,
e samodzielno$¢ w wykonywaniu ¢wiczenia.
Oceny z ¢wiczen praktycznych podczas lekcji wpisywane sg do dziennika elektronicznego w kolorze czarnym.
Odpowiedz ustna obejmuje zakres programowy aktualnie realizowanego dziatu. Oceniajac jg, nauczyciel bierze pod
uwage:
e zgodno$¢ wypowiedzi z postawionym pytaniem,
e wlasciwe postugiwanie si¢ pojeciami,
¢ sposob formutowania wypowiedzi.
Oceny z odpowiedzi ustnej wpisywane sg do dziennika elektronicznego w kolorze czarnym.
Praca domowa jest pisemng lub ustng formg ¢wiczenia umiejg¢tnosci i utrwalania wiadomosci zdobytych przez ucznia
podczas lekgji.
e Prace domowa uczen wykonuje na komputerze lub w innej formie zleconej przez nauczyciela (np. plakatu).
e Blednie wykonana praca domowa jest dla nauczyciela sygnatem méwigcym o konieczno$ci wprowadzenia
dodatkowych ¢wiczen utrwalajacych umiejetnosci i nie moze by¢ oceniona negatywnie.
Oceny z pracy domowej wpisywane sg do dziennika elektronicznego w kolorze niebieskim.
Aktywnos¢ i praca ucznia na lekcji sa oceniane zaleznie od ich charakteru, za pomoca pluséw i minusoéw lub oceny.
¢  Plus uczen moze uzyska¢ m.in. za samodzielne wykonanie krotkiej pracy na lekcji, krotka poprawng odpowiedz
ustna, aktywna pracg¢ w grupie, pomoc kolezenska na lekcji przy rozwigzywaniu problemu, przygotowanie do
lekcji.
e Minus uczen moze uzyska¢ m.in. za nieprzygotowanie do lekcji (np. brak podrgcznika), brak zaangazowania na
lekcji.
Oceny z aktywnos$ci wpisywane s3 do dziennika elektronicznego w kolorze czarnym.
Prace dodatkowe obejmuja dodatkowe zadania dla zainteresowanych uczniéw, prace projektowe wykonane
indywidualnie lub zespolowo, wykonanie pomocy naukowych, prezentacji. Oceniajac ten rodzaj pracy, nauczyciel bierze
pod uwage m.in.:
e warto$¢ merytoryczng pracy,
e stopien zaangazowania w wykonanie pracy,



8.

e estetyke wykonania,

e wktad pracy ucznia,

*  sposob prezentacii,

e oryginalno$¢ i pomystowos$¢ pracy.
Oceny za prace dodatkowe wpisywane sg do dziennika elektronicznego w kolorze niebieskim.
Szczegolne osiggniecia uczniow, w tym udzial w konkursach przedmiotowych (szkolnych i miedzyszkolnych) sa
zapisywane w dzienniku w kolorze fioletowym .

3. Kryteria wystawiania ocen po | semestrze oraz na koniec roku szkolnego

1.

2.

Klasyfikacje semestralna i roczna polegaja na podsumowaniu osiagni¢¢ edukacyjnych ucznia oraz ustaleniu oceny
klasyfikacyjnej.
Zgodnie z zapisami WSO nauczyciele i wychowawcy na poczatku kazdego roku szkolnego informujg uczniéow oraz ich
rodzicow (opickundéw prawnych) o:

e wymaganiach edukacyjnych niezbednych do uzyskania poszczegélnych s$roédrocznych i rocznych ocen

klasyfikacyjnych z informatyki,

e sposobach sprawdzania osiggni¢¢ edukacyjnych uczniow.
Przy wystawianiu ocen $rdédrocznej lub rocznej nauczyciel bierze pod uwagg stopien opanowania poszczegdlnych dziatow
tematycznych, oceniany na podstawie wymienionych w punkcie 2 (Kryteria oceniania poszczegdlnych form aktywno$ci)
réznych form sprawdzania wiadomosci i umiejgtnoscei. Szczegdtowe kryteria wystawiania oceny klasyfikacyjnej okresla
WSO.

4. Zasady uzupeliania brakow i poprawiania ocen

1.

P ow

Sprawdziany sa obowigzkowe. Uczniowie nieobecni na sprawdzianie maja obowiazek napisa¢ go na zajg¢ciach
dodatkowych w terminie do 2 tygodni od daty sprawdzianu. Uczen nieobecny otrzymuje wpis ,,nb” oznaczajacy
nieobecnosc.

Uczniowie nieobecni na ,kartkdbwkach” maja rowniez obwiazek napisaé ja na zajeciach dodatkowych
w terminie do 2 tygodni od daty jej przeprowadzenia. Uczen nieobecny otrzymuje wpis ,,nb” oznaczajacy nieobecnosc.
Uczniowie mogg poprawia¢ oceny ze sprawdzianow oraz ,.kartkowek™ w terminie do 2 tygodni od daty wpisania oceny.
Nauczyciel informuje ucznia o otrzymanej ocenie z ostatniej pracy bezposrednio po jej wystawieniu.

Rodzice (opickunowie prawni) moga uzyskaé szczegdtowe informacje o wynikach i postgpach w pracy ucznia podczas
indywidualnych kontaktow z nauczycielem.

Uczen ma obowigzek uzupelni¢ braki w wiedzy i umiej¢tno$ciach (wynikajace np. z nieobecnos$ci), biorac udziat
w zajeciach wyréwnawczych lub drogg indywidualnych konsultacji z nauczycielem (takze poprzez Internet).

W przypadku ponad 50% nieusprawiedliwionych nieobecnosci na zajgciach, ktore uniemozliwity uzyskanie przez ucznia
oceny semestralnej lub koncowe;j, nalezy stosowac przepisy WSO.

5. Wymagania edukacyjne z informatyki w klasie 8 szkoly podstawowej

1.

2.

W zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow uczen:
e wyjasnia, czym jest algorytm,
wskazuje specyfikacje problemu (dane, wyniki),
przedstawia algorytm w postaci listy krokow oraz schematu blokowego,
tlumaczy, na czym polega sytuacja warunkowa w algorytmie,
wyjasnia, na czym polega iteracja (powtarzanie),
oblicza najwickszy wspolny dzielnik, wykorzystujac algorytm Euklidesa,
wskazuje najwieksza liczbe w zbiorze, stosujac algorytm wyszukiwania,
porzadkuje elementy w zbiorze metoda wybierania, potowienia i zliczania,
wskazuje roznice pomiedzy kodem zrédtowym a kodem wynikowym (maszynowym),
wskazuje roznice pomiedzy kompilatorem a interpreterem,
e omawia mozliwosci wykorzystania arkusza kalkulacyjnego w réznych dziedzinach.
W zakresie programowania i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera oraz innych urzadzen cyfrowych
uczen:

buduje skrypty w programie Scratch,

korzysta ze zmiennych w skryptach tworzonych w programie Scratch,

stosuje sytuacje warunkowe w skryptach tworzonych w programie Scratch,
wykorzystuje iteracje w skryptach tworzonych w programie Scratch,

w programie Scratch buduje skrypt realizujacy algorytm Euklidesa,

w programie Scratch tworzy skrypt wyszukujacy najwieksza liczbe ze zbioru,
buduje nowe bloki (procedury) w skryptach tworzonych w programie Scratch,
tworzy proste programy w jezykach C++ lub Python wyswietlajace tekst na ekranie,
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tworzy proste programy w jezykach C++ lub Python z wykorzystaniem zmiennych,
wykorzystuje instrukcje warunkowe w programach tworzonych w jezykach C++ lub Python,
stosuje iteracje w programach tworzonych w jezykach C++ lub Python,
w jezykach C++ lub Python tworzy programy wyszukujace najwieksza liczbe ze zbioru,
w jezykach C++ lub Python tworzy programy porzadkujace zbiér liczb,
definiuje i stosuje funkcje w programach tworzonych w jezykach C++ lub Python,
definiuje i stosuje tablice w programach tworzonych w jezyku C++,
definiuje i stosuje listy w programach tworzonych w jezyku Python,
wydaje polecenia w trybie interaktywnym jezyka Python,
wyjasnia, czym jest arkusz kalkulacyjny, wiersz, kolumna i komorka tabeli,
wskazuje adres komorki oraz zakres komorek w arkuszu kalkulacyjnym,
samodzielnie buduje formuty do wykonywania prostych obliczen w arkuszu kalkulacyjnym,
stosuje formuty wbudowane w program do wykonywania obliczen w arkuszu kalkulacyjnym,
kopiuje formuty, stosujac adresowanie wzgl¢dne, bezwzgledne oraz mieszane,
sprawdza warunek logiczny w arkuszu kalkulacyjny, korzystajac z funkcji JEZELI,
dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
zmienia szerokos¢ kolumn i wysokos¢ wierszy tabeli arkusza kalkulacyjnego,
zmienia wyglad komorek w arkuszu kalkulacyjnym,
dodaje i formatuje obramowanie komérek tabeli arkusza kalkulacyjnego,
scala ze sobg wiele komoérek tabeli arkusza kalkulacyjnego,
wykorzystuje funkcje zawijania tekstu, aby zmiesci¢ w jednej komorce dtuzsze teksty,
zmienia format danych wpisanych do komoérek arkusza kalkulacyjnego,
drukuje tabele utworzone w arkuszu kalkulacyjnym,
przedstawia na wykresie dane zebrane w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
dobiera odpowiedni typ wykresu do rodzaju danych zebranych w tabeli arkusza kalkulacyjnego,
e wstawia do dokumentu tekstowego tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego,
e wyjasnia, czym jest mechanizm OLE,
e wstawiajac tabele lub wykres arkusza kalkulacyjnego do dokumentu tekstowego, odréznia obiekt osadzony od
obiektu potaczonego,
korzysta z algorytmow liniowego, warunkowego oraz iteracyjnego podczas pracy w arkuszu kalkulacyjnym,
sortuje dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego w okreslonym porzadku,
wyswietla tylko wybrane dane w tabeli arkusza kalkulacyjnego, korzystajac z funkc;ji filtrowania,
opisuje budowg znacznikéw jezyka HTML,
omawia strukture pliku HTML,
tworzy prostg strong internetowa w jezyku HTML i zapisuje ja do pliku,
formatuje tekst na stronie internetowej utworzonej w jezyku HTML,
dodaje obrazy, hipertacza, wypunktowania oraz tabele do strony internetowej utworzonej w jezyku HTML,
wyjasnia, czym jest system zarzadzania tresciag (CMS),
tworzy strone internetows, wykorzystujac system zarzadzania trescia,
wykorzystuje motywy do ustawiania wygladu strony utworzonej za pomoca systemu zarzadzania trescig,
na stronie utworzonej za pomoca systemu zarzadzania trescia porzadkuje wpisy, korzystajac z kategorii i tagow,
na stronie utworzonej za pomocg systemu zarzadzania trescig umieszcza dodatkowe elementy (widzety),
wykorzystuje tzw. chmure do przechowywania swoich plikéw oraz udostepniania ich innym,
wyjasnia, czym jest prezentacja multimedialna i jakie ma zastosowania,
opisuje cechy dobrej prezentacji multimedialnej,
przedstawia okreslone zagadnienia w postaci prezentacji multimedialnej,
dodaje do utworzonej prezentacji multimedialnej przejscia oraz animacje,
wykorzystuje mozliwos¢ nagrywania zawartosci ekranu do przygotowania np. samouczka,
montuje filmy w podstawowym zakresie: przycinanie, zmiany kolejnosci scen, dodawanie tekstow oraz obrazow,
zapisywanie w okreslonym formacie.
3. W zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi uczen:
e  korzysta z roznych urzadzen peryferyjnych,
e wyszukuje w internecie informacje i inne rodzaje danych (obrazy, muzyke, filmy),
e sprawnie postuguje si¢ urzadzeniami elektronicznymi takimi jak skaner, drukarka, aparat, kamera,
e prawidlowo nazywa programy, narzg¢dzia i funkcje, z ktorych korzysta,
e wyjasnia dziatanie narzedzi, z ktorych korzysta.
4. W zakresie rozwijania kompetencji spotecznych uczen:
e wspolpracuje z innymi, wykonujac ztozone projekty,
e  okresla etapy wykonywania ztozonego projektu grupowego,
e komunikuje sie z innymi przez sie¢ lokalng oraz przez internet, wykorzystujac komunikatory,
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wysyla i odbiera poczte elektroniczna,
selekcjonuje i krytycznie ocenia informacje znalezione w internecie,
omawia najwazniejsze wydarzenia w historii rozwoju komputeréw, internetu i oprogramowania.

5. W zakresie przestrzegania praw i zasad bezpieczenstwa uczen;

przestrzega zasad bezpiecznej i higienicznej pracy przy komputerze,
wymienia i opisuje rodzaje licencji na oprogramowanie,

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

dba o swoje bezpieczenstwo podczas korzystania z internetu,
przestrzega przepiséw prawa podczas korzystania z internetu,
przestrzega zasad netykiety.



6. Wymagania na poszczegolne oceny

Uwaga! Wymagania na kazdy stopien wyzszy niz dopuszczajacy obejmuja roOwniez wymagania na stopieh poprzedni.

Wymagania konieczne (na ocen¢ dopuszczajaca) obejmuja wiadomosci i umiej¢tnosci umozliwiajace uczniowi dalsza nauke, bez ktorych nie jest w stanie zrozumie¢ kolejnych zagadnien

omawianych na lekcjach i wykonywac prostych zadan nawiazujacych do zycia codziennego.
Wymagania rozszerzajace (na ocen¢ dobra) obejmuja wiadomosci i umiejegtnosci o srednim stopniu trudnosci, ktore sa przydatne na kolejnych poziomach ksztatcenia.

Wymagania dopetniajace (na oceng bardzo dobra) obejmujg wiadomosci i umiejetnosci ztozone, o wyzszym stopniu trudnosci, wykorzystywane do rozwigzywania zadan problemowych.

Wymagania wykraczajace (na oceng celujacg) obejmujg stosowanie znanych wiadomosci i umiejetnosci w sytuacjach trudnych, ztozonych i nietypowych.

Ocena

Stopien dopuszczajacy
Uczen:

Stopien dostateczny
Uczen:

Stopien dobry
Uczen:

Stopien bardzo dobry
Uczen:

e wykorzystuje zmienne w skryptach
budowanych w programie Scratch,

e opisuje algorytm Euklidesa,

e wyszukuje najwiekszg liczbe w zbiorze
nieuporzgdkowanym,

e tworzy prosty program w jezyku C++
wyswietlajacy tekst na ekranie konsoli,

e tworzy nowe bloki (procedury) w skryptach
budowanych w programie Scratch,

o definiuje i stosuje funkcje w programach
pisanych w jezyku C++,

e pisze polecenia w trybie interaktywnym
jezyka Python do wyswietlania tekstu na
ekranie,

e tworzy procedury z parametrami w jezyku
Scratch,

e wprowadza dane réznego rodzaju do
komdrek arkusza kalkulacyjnego,

o wskazuje adres komorki w arkuszu
kalkulacyjnym,

e prezentuje na wykresie dane zawarte
w arkuszu kalkulacyjnym,

e realizuje algorytm liniowy w arkuszu
kalkulacyjnym,

e wspotpracuje w grupie, tworzac wspdlny
projekt,

e tworzy prostg strone internetowa w jezyku
HTML i zapisuje ja w pliku,

e buduje proste skrypty w programie Scratch,

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 najwiekszg liczbe w zbiorze
nieuporzagdkowanym,

opisuje réznice pomiedzy kodem zrédtowym
a kodem wynikowym,

tworzy zmienne w jezyku C++,

wykonuje podstawowe operacje
matematyczne na zmiennych w jezyku C++,
wykorzystuje tablice do przechowywania
danych w programach pisanych w jezyku
C++,
tworzy i zapisuje prosty program w jezyku
Python do wyswietlania tekstu na ekranie,
definiuje i stosuje funkcje w jezyku Python,
wskazuje zakres komorek arkusza
kalkulacyjnego,

tworzy proste formuty obliczeniowe

w arkuszu kalkulacyjnym,

zmienia wyglad komorek arkusza
kalkulacyjnego,

dodaje i formatuje obramowania komorek
arkusza kalkulacyjnego,

w programie Scratch buduje skrypt
wyodrebniajacy cyfry danej liczby,
porzadkuje elementy zbioru metodg przez
wybieranie oraz metodg przez zliczanie,
wyjasnia, czym jest kompilator,
wykorzystuje instrukcje warunkowe

w programach pisanych w jezyku C++,
algorytmy porzadkowania przedstawia

w postaci programu w jezyku C++,

opisuje réznice pomiedzy kompilatorem

a interpretatorem,

wykorzystuje zmienne w programach
pisanych w jezyku Python,

wykorzystuje listy do przechowywania
danych w programach pisanych w jezyku
Python,

algorytmy porzadkowania przedstawia

w postaci programu w jezyku Python,
kopiuje formuty do innych komdrek arkusza
kalkulacyjnego, korzystajac z adresowania
wzglednego,

oblicza sume i Srednig zbioru liczb,
korzystajac z odpowiednich formut arkusza
kalkulacyjnego,

dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny
arkusza kalkulacyjnego,

dodaje oraz usuwa wiersze i kolumny
arkusza kalkulacyjnego,

e sprawdza podzielnos¢ liczb, wykorzystujac

operator mod w skrypcie jezyka Scratch,
wyszukuje element w zbiorze
uporzagdkowanym metodg przez potowienie
(dziel i zwyciezaj),

wykorzystuje instrukcje iteracyjne

w programach pisanych w jezyku C++,

pisze w jezyku C++ program wyszukujacy
element w zbiorze uporzagdkowanym,
wykorzystuje instrukcje warunkowe

i iteracyjne w programach pisanych w jezyku
Python,

pisze w jezyku Python program wyszukujgcy
element w zbiorze uporzagdkowanym,
wykorzystuje funkcje JEZELI arkusza
kalkulacyjnego do przedstawiania sytuacji
warunkowych,

kopiuje formuty z uzyciem adresowania
bezwzglednego oraz mieszanego,

tworzy wykresy dla wielu serii danych

w arkuszu kalkulacyjnym,

wstawiajgc obiekt zewnetrzny do
dokumentu tekstowego opisuje réznice
pomiedzy obiektem osadzonym

a potgczonym,

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny w innych
dziedzinach,

wyswietla okreslone dane w arkuszu
kalkulacyjnym, korzystajac z funkcji
filtrowania,




tworzy prosta strone internetows,
korzystajgc z systemu zarzadzania trescig
(CMms),

umieszcza pliki w chmurze,

prezentuje okreslone zagadnienia w postaci
prezentacji multimedialnej,

dodaje slajdy do prezentacji multimedialnej,
dodaje test i obrazy do prezentacji
multimedialnej.

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,

przygotowuje plan dziatania, realizujac
projekt grupowy,

formatuje tekst strony internetowej
utworzonej w jezyku HTML,

wykorzystuje motywy, aby zmieni¢ wyglad
strony utworzonej w systemie zarzgdzania
trescia,

dodaje obrazy i inne elementy
multimedialne do strony utworzonej

w systemie zarzadzania trescia,
udostepnia innym pliki umieszczone

w chmurze,

wyszukuje w internecie informacje
potrzebne do wykonania zadania,

zmienia wyglad prezentacji, dostosowujac
kolory poszczegdlnych elementéw.

zmienia rozmiar kolumn oraz wierszy
arkusza kalkulacyjnego,

wykorzystuje arkusz kalkulacyjny do
obliczania wydatkow,

wigcza lub wytacza elementy wykresu

w arkuszu kalkulacyjnym,

tworzy wykresy dla dwéch serii danych

w arkuszu kalkulacyjnym,

wyjasnia dziatanie mechanizmu OLE,
realizuje algorytm iteracyjny w arkuszu
kalkulacyjnym,

sortuje dane w kolumnie arkusza
kalkulacyjnego,

rozdziela zadania pomiedzy cztonkéw grupy
podczas pracy nad projektem grupowym,
dodaje tabele i obrazy do strony utworzone;j
w jezyku HTML,

korzysta z kategorii i tagdw na stronie
internetowe utworzonej w systemie
zarzadzania trescig,

dodaje do prezentacji przejscia i animacje.

dodaje hipertacza do strony utworzonej

w jezyku HTML,

zmienia wyglad menu gtéwnego strony
internetowej utworzonej w systemie
zarzadzania trescia,

dodaje widzety do strony internetowe;j
utworzonej w systemie zarzgdzania trescia,
krytycznie ocenia wartosc¢ informacji
znalezionych w internecie — weryfikuje je
w réznych zrodtach,

dodaje do prezentacji wiasne nagrania audio
i wideo.




