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Ocenę celującą otrzymuje uczeń, który: 

• obsługuje różne systemy operacyjne, 

• korzysta z poleceń trybu tekstowego Windows, 

• kopiuje pliki w trybie tekstowym Windows za pomocą ścieżek względnych i bezwzględnych, 

• dokonuje istotnych zmian w BIOS, 

• wyjaśnia zasadę działania sztucznego neuronu i sieci neuronowej, 

• projektuje modele warstwowe skomplikowanych procesów życia codziennego, 

• bierze udział w projektach zespołowych jako odpowiedzialny lider projektu, 

• wypełnia wszystkie zadania wynikające z roli powierzonej mu w projekcie, 

• tworzy style opisujące wygląd strony WWW, 

• dodaje do strony elementy odpowiedzialne za jej responsywność, 

• tworzy złożone modele 3D. 

 

Ocenę bardzo dobrą otrzymuje uczeń, który: 

• opisuje każdą z warstw modelu systemu komputerowego, 

• charakteryzuje poszczególne elementy systemu operacyjnego, 

• opisuje działanie systemu operacyjnego, 

• modyfikuje uprawnienia konta użytkownika systemu operacyjnego, 

• wykonuje defragmentację dysku, 

• wyjaśnia zasady stosowania prawa autorskiego, 

• wyjaśnia, jak zwiększyć swoje bezpieczeństwo w sieci poprzez stosowanie różnych technik, 

• omawia kryptoanalizę na wybranym przez siebie przykładzie, 

• korzysta ze ścieżek względnych i bezwzględnych w kodzie HTML, 

• dołącza style kaskadowe do dokumentu HTML, 

• tworzy ciekawą stronę WWW i publikuje ją w internecie, 

• poprawnie używa narzędzia do rysowania krzywych Béziera, 

• wycina dowolne elementy z obrazu rastrowego, 

• tworzy w programach do grafiki wektorowej infografiki według wzoru, 

• tworzy bryły obrotowe 3D na podstawie ich przekroju, 

• tworzy trójwymiarowe animacje, 
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Ocenę dobrą otrzymuje uczeń, który: 

• opisuje, czym jest model warstwowy systemu komputerowego, 

• wymienia i wyjaśnia zadania systemu operacyjnego, 

• określa różnicę pomiędzy trybem jądra a trybem użytkownika, 

• tworzy modele 3D z prostych brył 3D i ich przekształceń, 

• instaluje i aktualizuje oprogramowanie, 

• podczas zamykania aplikacji umiejętnie korzysta z Menedżera zadań w systemie Windows, 

• korzysta z narzędzi oczyszczania dysku, 

• opisuje procedurę wykonywania kopii zapasowej dla systemu operacyjnego w szkolnej 

pracowni, 

• opisuje zastosowania rzeczywistości wirtualnej i rozszerzonej, 

• podaje cechy różnych rodzajów licencji oprogramowania, 

• dobiera kryteria wyboru elementów zestawu komputerowego w zależności od jego 

przeznaczenia, 

• umieszcza zdjęcia na stronie WWW, 

• tworzy linki do zasobów zewnętrznych oraz miejsc w obrębie jednej strony, 

• poprawnie i na różne sposoby korzysta z opisu kolorów w języku HTML, 

• wyjaśnia działanie hostingu stron internetowych, 

• wykorzystuje język JavaScript podczas tworzenia stron internetowych, 

• wymienia podstawowe narzędzia programu GIMP, 

• korzysta z warstw podczas pracy z programem GIMP, 

• pracuje na warstwach w programie do grafiki wektorowej, 

• omawia błąd zaokrąglenia i błąd przybliżenia w obliczeniach komputerowych, 

• dobiera środowisko informatyczne do rodzaju rozwiązywanego problemu, 

• wyszukuje informacje zgromadzone w bazach danych, 

• w bazach danych wykorzystuje kwerendy, filtrowanie, formularze i raporty, 

 

Ocenę dostateczną otrzymuje uczeń, który: 

• identyfikuje wersję systemu operacyjnego swojego smartfona (komputera), 

• wyjaśnia różnicę pomiędzy bezwzględną i względną ścieżką dostępu, 

• określa różnicę pomiędzy BIOS a UEFI, 

• rozumie pojęcie serwera, 

• opisuje zasady bezpiecznego korzystania z systemu operacyjnego, 

• wyjaśnia, jak założyć konto użytkownika w używanym przez siebie systemie operacyjnym, 
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• konstruuje bezpieczne hasła, 

• kopiuje dane, aby wykonać kopię zapasową na zewnętrznym nośniku, 

• uruchamia komputer w trybie awaryjnym, 

• sprawdza obciążenie procesora, 

• wyjaśnia pojęcia fragmentacji i defragmentacji dysku, 

• wyjaśnia różnicę pomiędzy systemami plików FAT32 oraz NTFS, 

• definiuje pojęcie systemu operacyjnego, 

• wyjaśnia różnicę pomiędzy wirtualną a rozszerzoną rzeczywistością, 

• wyjaśnia pojęcia: prawo autorskie, licencja, 

• rozróżnia i definiuje pojęcia wolnego i otwartego oprogramowania, 

• projektuje zestaw komputerowy według podanych kryteriów, 

• zna narzędzia, dzięki którym można dobrać zestaw pasujących do siebie kolorów, 

• opisuje podstawową strukturę strony w języku HTML, 

• tworzy nagłówki w języku HTML, 

• wstawia komentarze w kodzie HTML, 

• rozumie cel pozycjonowania stron WWW, 

• skaluje i kadruje obraz, dostosowując go do zadanego rozmiaru, 

• wymienia podstawowe narzędzia programu Inkscape, 

• tworzy dwuwymiarowe animacje, 

• bierze udział w projektach informatycznych jako członek zespołu. 

 

Ocenę dopuszczającą otrzymuje uczeń, który: 

• wymienia urządzenia mobilne zaliczane do systemów komputerowych, 

• wymienia elementy budowy systemu operacyjnego, 

• rozumie pojęcie „ścieżka dostępu” w kontekście systemów plików, 

• sprawdza i wymienia atrybuty pliku, 

• opisuje, jak uruchomić system BIOS na komputerze, 

• wyjaśnia konieczność tworzenia bezpiecznych haseł, 

• wymienia metody zabezpieczania danych na komputerze, 

• uruchamia Menedżera zadań w systemie Windows, 

• wymienia problemy, jakie można napotkać podczas korzystania z komputera, 

• wyjaśnia pojęcie sztucznej inteligencji, 

• opisuje, czym jest chmura obliczeniowa, 
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• wymienia zastosowania automatów i robotów, 

• podaje przykłady wykorzystania druku 3D, 

• określa przeznaczenie projektowanego zestawu komputerowego, 

• wyjaśnia znaczenie kryptografii dla bezpieczeństwa danych, 

• zapisuje plik, nadając mu rozszerzenie .html, 

• rozróżnia sekcje HEAD i BODY oraz opisuje różnicę między tymi częściami kodu, 

• wymienia podstawowe znaczniki formatowania tekstu w języku HTML, 

• opisuje budowę znacznika HTML, 

• wyjaśnia pojęcie responsywności strony WWW, 

• uruchamia stronę WWW na smartfonie, 

• określa różnicę pomiędzy grafiką rastrową a wektorową, 

• zapisuje wynik swojej pracy w różnych formatach graficznych, 

• wyjaśnia, jak uruchomić środowisko do grafiki 3D online, 

 

 


