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Plan wynikowy dla klasy 8 szkoły podstawowej zgodny z podręcznikiem „Lubię to!” 
(Python) 
 
Wymagania zamieszczone w planie wynikowym zostały dostosowane do poszczególnych jednostek lekcyjnych i maj  na cel   łatwienie planowania lekcji i oceniania  czniów     one 
p opozycj   któ   ka dy na czyciel powinien zmody kowa  stosownie do mo liwo ci swojego zespoł  klasowego. 
 

Tytuł w podręczniku Numer i temat lekcji Wymagania konieczne 
(ocena dopuszczająca) 

Uczeń: 

Wymagania podstawowe 
(ocena dostateczna) 

Uczeń: 

Wymagania rozszerzające 
(ocena dobra) 

Uczeń: 

Wymagania dopełniające 
(ocena bardzo dobra) 

Uczeń: 

Wymagania wykraczające 
(ocena celująca) 

Uczeń: 

DZIAŁ 1. Arkusz kalkulacyjny 

1 1  Fo m ły 
i adresowanie 
względne w a k sz  
kalkulacyjnym 

1. i 2. Fo m ły 
i adresowanie 
względne w a k sz  
kalkulacyjnym 

 omawia zastosowanie 
o az b dowę a k sza 
kalkulacyjnego 

 ok e la ad es komó ki 

 wprowadza dane 
 ó nego  odzaj  do 
komó ek a k sza 
kalkulacyjnego 

 fo mat je zawa to   
komó ek (wy ównanie 
tekst  o az wygl d 
czcionki) 

 ok e la zasady 
wprowadzania danych do 
komó ek a k sza 
kalkulacyjnego 

 dodaje i usuwa wiersze 
oraz kolumny w tabeli  

 two zy p oste fo m ły 
obliczeniowe 

 wyja nia  czym jest 
ad es względny 

 kopiuje utworzone 
fo m ły obliczeniowe, 
wyko zyst j c 
ad esowanie względne 

 samodzielnie tworzy 
i kopiuje skomplikowane 
fo m ły obliczeniowe  

1.2. Funkcje oraz 
adresowanie 
bezwzględne 
i mieszane w arkuszu 
kalkulacyjnym 

3. i 4. Funkcje oraz 
adresowanie 
bezwzględne 
i mieszane w arkuszu 
kalkulacyjnym 

  oz mie  ó nice między 
adresowaniem 
względnym  
bezwzględnym i 
mieszanym 

 stosuje w arkuszu 
podstawowe funkcje: 
(SUMA, ŚREDNIA), 
wpis je je  ęcznie o az 
korzysta z kreatora 

 

 wyko zyst je f nkcję 
JEŻELI do tworzenia 
algo ytmów 
z warunkami w arkuszu 
kalkulacyjnym 

 ustawia format danych 
komó ki odpowiadaj cy 
jej zawa to ci 

 w fo m łach stosuje 
adresowanie względne  
bezwzględne i mieszane 

 korzysta z biblioteki 
f nkcji  aby wysz kiwa  
potrzebne funkcje 

 stosuje adresowanie 
względne  bezwzględne 
lub mieszane w 
zaawansowanych 
fo m łach 
obliczeniowych  

 stosuje zaawansowane 
funkcje arkusza w tabelach 
two zonych na własne 
potrzeby 

1.3. Przedstawianie 
danych na wykresie 

5. i 6. Przedstawianie 
danych na wykresie 

 wstawia wykres do 
arkusza kalkulacyjnego 

 omawia i modyfikuje 
poszczególne elementy 
wykresu 

 dobiera odpowiedni 
wykres do rodzaju 
danych 

 two zy wyk es dla więcej 
ni  jednej se ii danych 

 tworzy rozbudowane 
wykresy dla wielu serii 
danych 
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1.4. Zastosowania 
arkusza 
kalkulacyjnego 

7. 8. Zastosowania 
arkusza 
kalkulacyjnego 

 korzysta z arkusza 
kalkulacyjnego w celu 
stworzenia kalkulacji 
wydatków 

 zapisuje w tabeli arkusza 
kalkulacyjnego dane 
otrzymane z prostych 
do wiadczeń 
i przedstawia je na 
wykresie 

 sortuje oraz filtruje 
dane w arkuszu 
kalkulacyjnym 

 tworzy prosty model 
(na p zykładzie  z t  
sze cienn  kostk  do g y) 
w arkuszu kalkulacyjnym 

 stosuje filtry 
niestandardowe 

 przygotowuje rozbudowane 
arkusze kalkulacyjne korzysta 
z arkusza kalkulacyjnego do 
analizowania do wiadczeń 
z innych p zedmiotów 

DZIAŁ 2. Programowanie w języku Python 

2.1. Wprowadzenie 
do programowania 
w język  Python 

9., 10. i 11. 
Wprowadzenie do 
programowania 
w język  Python 

 definiuje pojęcia: 
algorytm, program, 
programowanie 

 podaje kilka sposobów 
przedstawienia 
algorytmu 

 wymienia  ó ne sposoby 
przedstawienia 
algo ytm : opis słowny  
lista k oków 

 pop awnie fo m ł je 
p oblem do  ozwi zania 

 wyja nia  ó nice między 
interaktywnym 
a skryptowym trybem 
pracy 

 stosuje odpowiednie 
polecenie języka Python  
aby wy wietli  tekst na 
ekranie 

 omawia  ó nice 
pomiędzy kodem 
ź ódłowym a kodem 
wynikowym 

 tł maczy  czym jest 
  odowisko 
programistyczne 

 wymienia p zykładowe 
  odowiska 
programistyczne 

 wyja nia, czym jest 
specyfikacja problemu 

 opisuje etapy 
 ozwi zywania 
p oblemów 

 opisuje etapy 
powstawania programu 
komputerowego 

 zapisuje proste 
polecenia języka Python  

 pisze proste programy w 
trybie skryptowym języka 
Python 

 zapisuje algorytmy  ó nymi 
sposobami oraz pisze 
p og amy o większym 
stopni  t  dno ci 

2.2. Piszemy 
p og amy w język  
Python 

12., 13. i 14. Piszemy 
p og amy w język  
Python 

 tł maczy  do czego 
  ywa się zmiennych 
w programach  

 pisze proste programy w 
trybie skryptowym 
języka Python 
z wykorzystaniem 
zmiennych 

 

 wykonuje obliczenia 
w język  Python 

 omawia działanie 
ope ato ów 
arytmetycznych  

 stosuje listy w język  
Python oraz operatory 
logiczne  

 wykorzystuje instrukcję 
warunkow  if oraz if 

else w programach  

 wyko zyst je ite ację 
w konstruowanych 
algorytmach  

 wykorzystuje w 
programach inst  kcję 
ite acyjn  for 

 definiuje funkcje 
w język  Python 

 konst   je zło one 
sytuacje warunkowe 
(wiele wa  nków) w 
algorytmach 

 pisze programy 
zawie aj ce inst  kcje 
wa  nkowe  pętle o az 
funkcje 

 wyja nia  jakie błędy 
zwraca interpreter 

 czyta kod ź ódłowy i 

 pisze p og amy w język  
Python do  ozwi zywanie 
zadań matematycznych 

 two zy p og am składaj cy 
się z kilk  f nkcji 
wywoływanych w programie 
głównym  
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i omawia  ó nice 
między f nkcjami 
zw acaj cymi wa to   
a funkcjami 
niezw acaj cymi 
wa to ci 

opisuje jego działanie 

2.3. Algorytmy na 
liczbach naturalnych 

15., 16. i 17. 
Algorytmy na liczbach 
naturalnych 

 wyja nia działanie 
operatora modulo 

 wyja nia algorytm 
badania podzielno ci 
liczb 

 zapisuje w postaci listy 
k oków algo ytm badania 
podzielno ci liczb 
naturalnych 

 wykorzystuje 
w programach instrukcję 
iteracyjn  while  

 omawia algorytm 
Euklidesa i zapisuje go 
w wybranej postaci 

 wyja nia algorytm 
wyod ębniania cyf  
danej liczby i zapisuje 
go w wybranej postaci 

 wyja nia  ó nice między 
inst  kcj  ite acyjn  
while a pętl  for 

 pisze programy 
obliczaj ce NWD, 
stos j c algo ytm 
Euklidesa, oraz 
wypis j ce cyf y danej 
liczby 

 pisze programy 
wyko zyst j ce algo ytmy 
Euklidesa (np  obliczaj cy 
NWW) o az wyod ębniania 
cyfr danej liczby 

2.4. Algorytmy 
wyszukiwania 

18. i 19. Algorytmy 
wyszukiwania 

 wyja nia pot zebę 
wyszukiwania informacji 
w zbiorze 

 sp awdza działanie 
p og amów 
wysz k j cych element 
w zbiorze 

 zapisuje algorytm 
wyszukiwania elementu 
w zbiorze 
nie po z dkowanym, 
w tym elementu 
największego 
i najmniejszego 

 implementuje algorytm 
wyszukiwania elementu 
w zbiorze 
nie po z dkowanym 

 samodzielnie zapisuje 
w wybranej postaci 
algorytm wyszukiwania 
elementu w zbiorze  

 samodzielnie modyfikuje 
i optymalizuje algorytmy 
wyszukiwania 

2.5. Algorytmy 
po z dkowania 

20. i 21. Algorytmy 
po z dkowania 

 wyja nia pot zebę 
po z dkowania danych 

 sprawdza działanie 
p og am  so t j cego 
dla  ó nych danych  

 zapisuje w wybranej 
formie algorytm 
po z dkowania metod  
przez wybieranie 

 omawia implementację 
algorytmu sortowania 
przez wybieranie  

 stos je pętle 
zagnie d one i wyja nia  
jak działaj  

 omawia funkcje 
zastosowane w kodzie 
ź ódłowym algo ytmu 
sortowania przez 
wybieranie 

 implementuje algorytm 
po z dkowania metod  
przez wybieranie 

 wprowadza modyfikacje 
w implementacji 
algorytmu 
po z dkowania p zez 
wybieranie  

 samodzielnie modyfikuje 
i optymalizuje programy 
so t j ce metod  p zez 
wybieranie 

 DZIAŁ 4. Projekty 

4.1. Dokumentacja 
szkolnej imprezy 
sportowej 

22. i 23. 
Dokumentacja 
szkolnej imprezy 
sportowej 

 bie ze  dział 
w przygotowaniu 
dokumentacji szkolnej 
imprezy sportowej, 
wykon j c powie zone 

 bie ze  dział 
w przygotowaniu 
dokumentacji szkolnej 
imprezy sportowej 

 wprowadza dane do 

 przygotowuje 
dok mentację imp ezy  
wykonuje obliczenia, 
projektuje tabele oraz 
wykresy 

 bie ze  dział 
w przygotowaniu 
dokumentacji szkolnej 
imprezy sportowej, 
przygotowuje 

 bie ze  dział 
w przygotowaniu 
dokumentacji szkolnej 
imprezy sportowej, tworzy 
zestawienia zawie aj ce 



© Copyright by Nowa Era Sp. z o.o. • www.nowaera.pl 

mu zadania 
o niewielkim stopniu 
t  dno ci 

zaprojektowanych tabel  współp ac je w g  pie 
podczas pracy nad 
projektem 

zestawienia, drukuje 
wyniki 

 współp ac je w g  pie 
podczas pracy nad 
projektem 

zaawansowane fo m ły  
wykresy oraz elementy 
graficzne 

 współp ac je w g  pie 
podczas pracy nad 
projektem  p zyjm je f nkcję 
lidera 
 

4.2. Sterowanie 
obiektem na ekranie 

24., 25. i 26. 
Sterowanie obiektem 
na ekranie 

 aktywnie uczestniczy 
w p acach zespoł   
realizuje powierzone 
zadania o niewielkim 
stopniu trudno ci 

 test je g ę na  ó nych 
etapach 

 współp ac je w g  pie 
podczas pracy nad 
projektem 

 bie ze  dział w p acach 
nad wypracowaniem 
koncepcji gry 

 współp ac je w g  pie 
podczas pracy nad 
projektem 

 programuje wybrane 
funkcje i elementy gry 

 opracowuje opis gry 
 

 implementuje 
i optymalizuje kod 
ź ódłowy g y  ko zystaj c 
z wypracowanych 
zało eń 

  ozb dow je g ę o nowe 
elementy 

 współp ac je w g  pie 
podczas pracy nad 
projektem  p zyjm je f nkcję 
lidera 

 
 

Wymagania na poszczególne oceny 
 
Wymagania na ka dy stopień wy szy ni  dopuszczający obejm j   ównie  wymagania na wszystkie stopnie ni sze  
Wymagania na ocenę celującą obejm j  stosowanie p zyswojonych info macji i  miejętno ci w syt acjach t  dnych  zło onych i nietypowych  
 

Ocena 

Stopień dopuszczający 
Uczeń: 

Stopień dostateczny 
Uczeń: 

Stopień dobry  
Uczeń: 

Stopień bardzo dobry  
Uczeń: 

• omawia zastosowanie o az b dowę arkusza 

kalkulacyjnego 

• ok e la ad es komó ki 

• wp owadza dane  ó nego  odzaj  do 

komó ek a k sza kalk lacyjnego 

• fo mat je zawa to   komó ek (wy ównanie 

tekst  o az wygl d czcionki) 

• ok e la zasady wp owadzania danych do 

komó ek a k sza kalk lacyjnego 

• dodaje i usuwa wiersze oraz kolumny w 

tabeli  

• stosuje w arkuszu podstawowe funkcje: 

( UMA  ŚREDNIA)  wpis je je  ęcznie o az 

korzysta z kreatora 

• two zy p oste fo m ły obliczeniowe 

• wyja nia  czym jest ad es względny 

• wyko zyst je f nkcję JEŻELI do two zenia 

algo ytmów z wa  nkami w a k sz  

kalkulacyjnym 

•  stawia fo mat danych komó ki 

odpowiadaj cy jej zawa to ci 

• kopi je  two zone fo m ły obliczeniowe  

wyko zyst j c ad esowanie względne 

• ko zysta z biblioteki f nkcji  aby wysz kiwa  

potrzebne funkcje 

• stos je ad esowanie względne  bezwzględne 

lub mieszane w zaawansowanych fo m łach 

obliczeniowych  



© Copyright by Nowa Era Sp. z o.o. • www.nowaera.pl 

•  oz mie  ó nice między ad esowaniem 

względnym  bezwzględnym i mieszanym 

• wstawia wykres do arkusza kalkulacyjnego 

• korzysta z arkusza kalkulacyjnego w celu 

stwo zenia kalk lacji wydatków 

• defini je pojęcia: algo ytm  p og am  

programowanie 

• podaje kilka sposobów p zedstawienia 

algorytmu 

• tł maczy  do czego   ywa się zmiennych w 

programach  

• pisze proste programy w trybie skryptowym 

języka Python z wyko zystaniem zmiennych 

• wyja nia działanie ope ato a mod lo 

• wyja nia algo ytm badania podzielno ci liczb 

• wyja nia pot zebę wysz kiwania info macji 

w zbiorze 

• sp awdza działanie p og amów 

wyszuk j cych element w zbio ze 

• wyja nia pot zebę po z dkowania danych 

• sp awdza działanie p og am  so t j cego 

dla  ó nych danych  

• bie ze  dział w p zygotowani  dok mentacji 

szkolnej imp ezy spo towej  wykon j c 

powierzone mu zadania o niewielkim 

stopni  t  dno ci 

• aktywnie  czestniczy w p acach zespoł   

realizuje powierzone zadania o niewielkim 

stopni  t  dno ci 

• test je g ę na  ó nych etapach 

• współp ac je w g  pie podczas p acy nad 

projektem 

• omawia i modyfik je poszczególne elementy 

wykresu 

• zapisuje w tabeli arkusza kalkulacyjnego 

dane otrzymane z prostych do wiadczeń i 

przedstawia je na wykresie 

• wymienia  ó ne sposoby p zedstawienia 

algo ytm : opis słowny  lista k oków 

• pop awnie fo m ł je p oblem do 

 ozwi zania 

• wyja nia  ó nice między inte aktywnym a 

skryptowym trybem pracy 

• stos je odpowiednie polecenie języka 

Python  aby wy wietli  tekst na ek anie 

• omawia  ó nice pomiędzy kodem 

ź ódłowym a kodem wynikowym 

• tł maczy  czym jest   odowisko 

programistyczne 

• wykon je obliczenia w język  Python 

• omawia działanie ope ato ów 

arytmetycznych  

• stos je listy w język  Python o az ope ato y 

logiczne  

• zapis je w postaci listy k oków algo ytm 

badania podzielno ci liczb nat  alnych 

• wyko zyst je w p og amach inst  kcję 

ite acyjn  while  

• zapisuje algorytm wyszukiwania elementu w 

zbio ze nie po z dkowanym, w tym 

element  największego i najmniejszego 

• zapisuje w wybranej formie algorytm 

po z dkowania metod  p zez wybie anie 

• omawia implementację algo ytm  

• w fo m łach stos je ad esowanie względne  

bezwzględne i mieszane 

• dobiera odpowiedni wykres do rodzaju 

danych 

• sortuje oraz filtruje dane w arkuszu 

kalkulacyjnym 

• wymienia p zykładowe   odowiska 

programistyczne 

• wyja nia  czym jest specyfikacja p oblem  

• opis je etapy  ozwi zywania p oblemów 

• opisuje etapy powstawania programu 

komputerowego 

• zapis je p oste polecenia języka Python  

• wyko zyst je inst  kcję wa  nkow  if o az if 

else w programach  

• wyko zyst je ite ację w konst  owanych 

algorytmach  

• wyko zyst je w p og amach inst  kcję 

ite acyjn  fo  

• defini je f nkcje w język  Python i omawia 

 ó nice między f nkcjami zw acaj cymi 

wa to   a f nkcjami niezw acaj cymi 

wa to ci 

• omawia algorytm Euklidesa i zapisuje go w 

wybranej postaci 

• wyja nia algo ytm wyod ębniania cyf  danej 

liczby i zapisuje go w wybranej postaci 

• implementuje algorytm wyszukiwania 

element  w zbio ze nie po z dkowanym 

• omawia funkcje zastosowane w kodzie 

ź ódłowym algo ytm  so towania p zez 

wybieranie 

• two zy wyk es dla więcej ni  jednej se ii 

danych 

• two zy p osty model (na p zykładzie  z t  

sze cienn  kostk  do g y) w a k sz  

kalkulacyjnym 

• stosuje filtry niestandardowe 

• pisze proste programy w trybie skryptowym 

języka Python 

• konst   je zło one syt acje wa  nkowe 

(wiele wa  nków) w algo ytmach 

• pisze p og amy zawie aj ce inst  kcje 

wa  nkowe  pętle o az f nkcje 

• wyja nia  jakie błędy zw aca inte p ete  

• czyta kod ź ódłowy i opis je jego działanie 

• wyja nia  ó nice między inst  kcj  ite acyjn  

while a pętl  fo  

• pisze p og amy obliczaj ce NWD  stos j c 

algo ytm E klidesa  o az wypis j ce cyf y 

danej liczby 

• samodzielnie zapisuje w wybranej postaci 

algorytm wyszukiwania elementu w zbiorze  

• implementuje algo ytm po z dkowania 

metod  p zez wybie anie 

• wprowadza modyfikacje w implementacji 

algo ytm  po z dkowania p zez wybie anie  

• bie ze  dział w p zygotowani  dok mentacji 

szkolnej imprezy sportowej, przygotowuje 

zestawienia, drukuje wyniki 

• współp ac je w g upie podczas pracy nad 

projektem 

• implement je i optymaliz je kod ź ódłowy 

g y  ko zystaj c z wyp acowanych zało eń 
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sortowania przez wybieranie  

• stos je pętle zagnie d one i wyja nia  jak 

działaj  

• bie ze  dział w przygotowaniu dokumentacji 

szkolnej imprezy sportowej 

• wprowadza dane do zaprojektowanych tabel 

• bie ze  dział w p acach nad wyp acowaniem 

koncepcji gry 

• współp ac je w g  pie podczas p acy nad 

projektem 

• p zygotow je dok mentację imp ezy  

wykonuje obliczenia, projektuje tabele oraz 

wykresy 

• współp ac je w g  pie podczas p acy nad 

projektem 

• programuje wybrane funkcje i elementy gry 

• opracowuje opis gry 

 
 


