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Wymagania konieczne 
(ocena dopuszczająca) 

Wymagania 
podstawowe 

(ocena dostateczna) 

Wymagania 
rozszerzające 
(ocena dobra) 

Wymagania 
dopełniające 

(ocena bardzo dobra) 

Wymagania 
wykraczające 

(ocena celująca) 

Uczeń: Uczeń: Uczeń: Uczeń: Uczeń: 

Rozdział 1. Urządzenia komputerowe w sieci 

 wymienia urządzenia 

mobilne zaliczane do 

systemów komputero-

wych, 

 wymienia elementy 

budowy systemu ope-

racyjnego, 

 rozumie pojęcie ścież-

ka dostępu w kontek-

ście systemów plików, 

 wymienia urządzenia 

wchodzące w skład 

sieci komputerowej, 

 identyfikuje wersję 

systemu operacyjnego 

swojego smartfona 

(komputera), 

 wyjaśnia różnicę po-

między bezwzględną i 

względną ścieżką do-

 opisuje, czym jest mo-

del warstwowy syste-

mu komputerowego, 

 wymienia i wyjaśnia 

zadania systemu ope-

racyjnego, 

 określa różnicę pomię-

dzy trybem jądra a try-

bem użytkownika, 

 z prostych brył 3D i ich 

 opisuje każdą z warstw 

modelu systemu kom-

puterowego, 

 charakteryzuje po-

szczególne elementy 

systemu operacyjnego, 

 opisuje działanie sys-

temu operacyjnego, 

 modyfikuje uprawnie-

nia konta użytkownika 

 obsługuje różne syste-

my operacyjne, 

 korzysta z poleceń try-

bu tekstowego Win-

dows, 

 kopiuje pliki w trybie 

tekstowym Windows za 

pomocą ścieżek 

względnych i bez-

względnych, 
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 sprawdza i wymienia 

atrybuty pliku, 

 opisuje, jak uruchomić 

system BIOS na kom-

puterze, 

 wyjaśnia konieczność 

tworzenia bezpiecz-

nych haseł, 

 wymienia metody za-

bezpieczania danych 

na komputerze, 

 uruchamia Menedżera 

zadań w systemie 

Windows, 

 wymienia problemy, 

jakie można napotkać 

podczas korzystania z 

komputera. 

 

stępu, 

 określa różnicę pomię-

dzy BIOS a UEFI, 

 rozumie pojęcie serwe-

ra, 

 opisuje zasady bez-

piecznego korzystania 

z systemu operacyjne-

go, 

 wyjaśnia, jak założyć 

konto użytkownika w 

używanym przez siebie 

systemie operacyjnym, 

 konstruuje bezpieczne 

hasła, 

 kopiuje dane celem 

stworzenia kopii zapa-

sowej na zewnętrznym 

nośniku, 

 uruchamia komputer w 

trybie awaryjnym, 

 sprawdza obciążenie 

procesora, 

 wyjaśnia pojęcia frag-

mentacji i defragmen-

tacji dysku, 

 wyjaśnia różnicę po-

między systemami pli-

ków FAT32 oraz 

NTFS, 

przekształceń tworzy 

modele 3D, 

 instaluje i aktualizuje 

oprogramowanie, 

 umiejętnie korzysta z 

Menedżera zadań w 

systemie Windows 

podczas zamykania 

aplikacji, 

 korzysta z narzędzi 

oczyszczania dysku, 

 opisuje procedurę wy-

konywania kopii zapa-

sowej dla systemu 

operacyjnego w szkol-

nej pracowni. 

 

systemu operacyjnego, 

 wykonuje defragmen-

tację dysku. 

 

 dokonuje istotnych 

zmian w BIOS, 

 wyjaśnia zasadę dzia-

łania sztucznego neu-

ronu i sieci neuronowej. 
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 definiuje pojęcie sys-

temu operacyjnego. 

 

Rozdział 2. Edytor tekstu i prezentacje 

 korzysta w podstawo-

wym zakresie z forma-

towania tekstów w edy-

torze tekstowym, 

 wymienia etapy pracy 

nad dobrym wystąpie-

niem publicznym, 

 wymienia programy 

komputerowe do two-

rzenia prezentacji, 

 wyjaśnia pojęcia: wy-

kluczenie i włączenie 

cyfrowe, 

 podaje przykłady nega-

tywnych zachowań w 

sieci internet. 

 

 korzysta z szablonów 

w edytorze tekstów, 

 poprawnie stosuje sty-

le nagłówkowe, 

 generuje losowe bloki 

tekstowe, 

 ustawia marginesy w 

dokumencie, 

 wyjaśnia, czym są e-

zasoby, 

 tworzy stronę tytułową 

w dokumencie teksto-

wym, 

 wyjaśnia, jak przygo-

tować dobre wystąpie-

nie, 

 zna narzędzia, dzięki 

którym można dobrać 

zestaw pasujących do 

siebie kolorów, 

 opisuje pojęcie cyfro-

wej tożsamości, 

 wymienia zasady ko-

munikacji w sieci inter-

net (netykieta), 

 tworzy i modyfikuje 

własne szablony oraz 

style tekstowe, 

 dzieli tekst na kolumny, 

 pracuje z wielostroni-

cowym dokumentem w 

widoku konspektu, 

 wymienia cechy dobrej 

prezentacji, 

 tworzy ciekawe przej-

ścia między slajdami, 

 wymienia zasady 

ochrony danych oso-

bowych, 

 opisuje zastosowania 

technologii kompute-

rowej w różnych dzie-

dzinach życia, 

 opisuje rodzaje ataków 

sieciowych. 

 

 korzysta z automa-

tycznej numeracji tytu-

łów oraz tworzy spis 

treści, 

 tworzy spisy ilustracji i 

tabel, 

 pracuje z dokumentem 

wspólnie z innymi oso-

bami, korzystając z na-

rzędzi pracy grupowej, 

 wykorzystuje opcje 

recenzji dokumentu, 

 wygłasza prelekcję na 

wybrany temat zgodnie 

z zasadami dobrego 

wystąpienia, 

 tworzy dokładny plan 

wystąpienia na dowol-

ny temat, 

 stosuje efekty na slaj-

dach prezentacji, 

 umieszcza filmy i 

ścieżki audio w pre-

zentacji, 

 prezentuje kompletny 

 korzysta z różnych 

narzędzi (w tym mobil-

nych) podczas prezen-

tacji, 

 bierze udział w projek-

tach zespołowych jako 

odpowiedzialny lider 

projektu, 

 wypełnia wszystkie 

zadania wynikające z 

powierzonej mu roli w 

projekcie. 
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 wymienia zagrożenia 

wynikające ze złej ko-

munikacji w sieci, 

 opisuje wpływ rozwoju 

technologii na zmiany 

w społeczeństwie, 

 wymienia i opisuje ro-

dzaje szkodliwego 

oprogramowania. 

 

projekt na forum klasy, 

 wyjaśnia, jak zwięk-

szyć swoje bezpie-

czeństwo w sieci po-

przez stosowanie róż-

nych technik. 

 

Rozdział 3. Społeczeństwo w Internecie 

 wymienia problemy, 

jakie można napotkać 

podczas korzystania z 

komputera, 

 wyjaśnia pojęcie 

sztucznej inteligencji, 

 opisuje, czym jest 

chmura obliczeniowa, 

 wymienia zastosowa-

nia automatów i robo-

tów, 

 podaje przykłady wy-

korzystania druku 3D, 

 zna i opisuje zagroże-

nia wynikające z roz-

woju technologii, 

 wyjaśnia pojęcia: sieci 

komputerowe i urzą-

 wyjaśnia różnicę po-

między wirtualną a 

rozszerzoną rzeczywi-

stością, 

 wyjaśnia pojęcia: pra-

wo autorskie, licencja, 

 rozróżnia i definiuje 

pojęcia wolnego i 

otwartego oprogramo-

wania, 

 nazywa różne porty 

urządzeń sieciowych, 

 rozróżnia typy domen 

(krajowe, funkcjonal-

ne), 

 wyjaśnia pojęcie sys-

temu DNS, 

 opisuje budowę adresu 

 opisuje zastosowania 

rzeczywistości wirtual-

nej i rozszerzonej, 

 podaje cechy różnych 

rodzajów licencji opro-

gramowania, 

 stosuje symbole i wy-

rażenia w wyszukiwar-

kach internetowych, 

 wymienia i opisuje 

urządzenia sieciowe, 

 opisuje sieci kompute-

rowe ze względu na 

zasięg ich działania, 

 wyjaśnia budowę ad-

resów MAC i sprawdza 

je na komputerze z 

systemem Windows, 

 wymienia i opisuje za-

stosowania sieci inter-

net, 

 charakteryzuje różne 

topologie sieci kompu-

terowych, 

 wyjaśnia pojęcie i bu-

dowę ramki jako porcji 

informacji w transmisji 

danych, 

 opisuje sposób adre-

sowania urządzeń w 

sieci internet, 

 wyjaśnia sposób ko-

munikacji między 

urządzeniami tej samej 

oraz różnych sieci, 

 opisuje sposób two-

 konfiguruje urządzenie 

do pracy w internecie i 

omawia ten proces, 

 diagnozuje stan połą-

czeń internetowych. 
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dzenia sieciowe, 

 wyjaśnia pojęcie cy-

frowej tożsamości, 

 wymienia sposoby 

uwierzytelniania użyt-

kowników e-usług, 

 wskazuje miejsca wy-

stępowania e-

zasobów, 

 rozróżnia wyszukiwarki 

od przeglądarek inter-

netowych. 

 

URL, 

 wyjaśnia, czym są e-

usługi, 

 wyjaśnia pojęcie licen-

cji Creative Commons, 

 wymienia wiarygodne 

źródła informacji w sie-

ci internet, 

 wyjaśnia, jak spraw-

dzić właściciela serwi-

su internetowego. 

 

 wyjaśnia pojęcia: adres 

IP, maska podsieci, 

 opisuje modele klient–

serwer oraz peer-to-

peer, 

 określa relacje między 

podmiotami rynku e-

usług, 

 korzysta z wybranych 

e-usług. 

 

rzenia i budowę dome-

ny internetowej, 

 wymienia i omawia 

protokoły usług inter-

netowych, 

 wyjaśnia zasady sto-

sowania prawa autor-

skiego, 

 wykorzystuje narzędzia 

współpracy zdalnej. 

 

Rozdział 4. Strony WWW i grafika komputerowa 

 zapisuje plik, nadając 

mu rozszerzenie .html, 

 rozróżnia sekcje HEAD 

i BODY oraz opisuje 

różnicę między tymi 

częściami kodu, 

 wymienia podstawowe 

znaczniki formatowa-

nia tekstu w języku 

HTML, 

 opisuje budowę 

znacznika HTML, 

 wyjaśnia pojęcie re-

sponsywności strony 

WWW, 

 opisuje podstawową 

strukturę strony w ję-

zyku HTML, 

 tworzy nagłówki w ję-

zyku HTML, 

 wstawia komentarze w 

kodzie HTML, 

 tworzy listy uporząd-

kowane i nieuporząd-

kowane, 

 rozumie cel pozycjo-

nowania stron WWW, 

 skaluje i kadruje obraz, 

dostosowując go do 

zadanego rozmiaru, 

 umieszcza zdjęcia na 

stronie WWW, 

 tworzy linki do zaso-

bów zewnętrznych 

oraz miejsc w obrębie 

jednej strony, 

 poprawnie i na różne 

sposoby korzysta z 

opisu kolorów w języku 

HTML, 

 wymienia podstawowe 

narzędzia programu 

GIMP, 

 korzysta z warstw pod-

czas pracy z progra-

 korzysta ze ścieżek 

względnych i bez-

względnych w kodzie 

HTML, 

 poprawnie tworzy tabe-

le o dowolnej struktu-

rze, 

 dołącza style kaska-

dowe do dokumentu 

HTML, 

 tworzy ciekawą stronę 

WWW i publikuje ją w 

internecie, 

 poprawnie używa na-

rzędzia do rysowania 

 tworzy style opisujące 

wygląd strony WWW, 

 dodaje do strony ele-

menty odpowiedzialne 

za jej responsywność, 

 buduje stronę z wyko-

rzystaniem systemu 

CMS i publikuje ją w 

internecie, 

 tworzy złożone modele 

3D. 
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 uruchamia stronę 

WWW na smartfonie, 

 określa różnicę pomię-

dzy grafiką rastrową a 

wektorową, 

 zapisuje wynik swojej 

pracy w różnych for-

matach graficznych, 

 wyjaśnia, jak urucho-

mić środowisko do gra-

fiki 3D online. 

 

 wymienia podstawowe 

narzędzia programu 

Inkscape. 

 

mem GIMP, 

 pracuje na warstwach 

w programie do grafiki 

wektorowej. 

 

krzywych Béziera, 

 wycina dowolne ele-

menty z obrazu ra-

strowego, 

 tworzy w programach 

do grafiki wektorowej 

infografiki według wzo-

ru, 

 tworzy bryły obrotowe 

3D na podstawie ich 

przekroju. 

 

 
 
 
Ocenę niedostateczną otrzymuje uczeń, który: 
 

 nie opanował podstawowych wiadomości i umiejętności niezbędnych do dalszego zdobywania wiedzy, 

 nie rozwiązuje najprostszych zadań z pomocą nauczyciela, 

 nie wykazuje zainteresowania treściami prezentowanymi na lekcjach, nie rozwiązuje ćwiczeń, zadań domowych, 

 otrzymuje cząstkowe oceny niedostateczne, których nie poprawia. 


