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I Półrocze
DZIAŁ 1. ARKUSZ KALKULACYJNY

Temat Stopień
dopuszczający

Uczeń

Stopień dostateczny
Uczeń

Stopień dobry
Uczeń

Stopień bardzo
dobry Uczeń

Stopień celujący
Uczeń

Podstawa
programowa

ARKUSZ
KALKULACYJNY –
dane, formuły,
wykresy

• Omawia
zastosowanie i
budowę arkusza
• Określa adres
komórki
• Wprowadza różne
dane do komórek
• Formatuje zawartość
komórek
(wyrównanie,
czcionka)
• Rozumie
adresowanie
względne,
bezwzględne i
mieszane
• Wstawia wykres
• Tworzy prostą
kalkulację wydatków

• Zasady
wprowadzania danych
• Dodaje/usuwa
wiersze i kolumny
• Stosuje funkcje
SUMA, ŚREDNIA
(ręcznie i kreatorem)
• Omawia i
modyfikuje elementy
wykresu
• Zapisuje dane z
prostych doświadczeń
i przedstawia je na
wykresie

• Tworzy proste
formuły
• Wyjaśnia adres
względny
• Wykorzystuje
funkcję JEŻELI
(warunki)
• Ustawia format
danych komórki
• Stosuje różne typy
adresowania w
formułach
• Dobiera typ wykresu
do danych
• Sortuje i filtruje
dane

• Kopiuje formuły
(adresy względne)
• Korzysta z biblioteki
funkcji
• Buduje
zaawansowane
formuły z
adresowaniem
mieszanym
• Tworzy wykres dla
wielu serii
• Buduje prosty model
(np. rzut kostką)
• Stosuje filtry
niestandardowe

• Projekt: „Budżet
klasowy” – arkusz z
funkcjami (SUMA,
ŚREDNIA, JEŻELI),
filtrowaniem,
sortowaniem,
wykresami i krótką
analizą
• Projekt:
mini‑ dashboard (≥3
wykresy + wnioski) dla
danych z
doświadczenia
• Kryteria:
samodzielność,
terminowość,
poprawność źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu

PP: Organizacja
danych; funkcje i
formuły; wizualizacja
danych; analiza
wyników

DZIAŁ 2. PROGRAMOWANIE W JĘZYKU PYTHON
Temat Stopień

dopuszczający
Stopień dostateczny

Uczeń
Stopień dobry

Uczeń
Stopień bardzo
dobry Uczeń

Stopień celujący
Uczeń

Podstawa
programowa



Uczeń
PROGRAMOWANIE W
JĘZYKU PYTHON –
algorytmy, instrukcje,
funkcje

• Definiuje: algorytm,
program,
programowanie
• Wskazuje sposoby
prezentacji algorytmu
• Wyjaśnia rolę
zmiennych
• Pisze proste skrypty
z użyciem zmiennych
• Wyjaśnia modulo i
badanie podzielności
• Testuje proste
programy
wyszukiwania i
sortowania

• Formułuje problem
do rozwiązania
• Rozróżnia tryb
interaktywny vs
skryptowy
• Wyświetla tekst
(print)
• Omawia kod
źródłowy vs wynikowy
oraz środowisko
• Wykonuje
obliczenia; operatory
arytmetyczne
• Stosuje listy i
operatory logiczne
• Instrukcja while;
pętle zagnieżdżone
• Zapisuje algorytmy:
podzielność,
wyszukiwanie
min/max, sortowanie
przez wybieranie

• Wymienia
środowiska
programistyczne
• Specyfikacja
problemu; etapy
rozwiązywania i
tworzenia programu
• Instrukcje: if/else,
for, iteracja
• Definiuje funkcje
(zwracające i nie)
• Omawia algorytm
Euklidesa i
wyodrębnianie cyfr
• Implementuje
liniowe wyszukiwanie;
tłumaczy funkcje w
sortowaniu przez
wybieranie

• Pisze skrypty z
wieloma warunkami
• Programy z
warunkami, pętlami i
funkcjami
• Wyjaśnia błędy
interpretera; czyta kod
i opisuje działanie
• Różnice while vs for
• Programuje NWD
(Euklides) i
wypisywanie cyfr
liczby
• Implementuje i
modyfikuje
sortowanie przez
wybieranie

• Projekt: „Kalkulator
liczb” – moduł
Pythona (funkcje:
NWD/NWW, rozkład
na cyfry, test
podzielności), testy i
opis API
• Projekt: „Analiza
danych” – skrypt
wczytujący CSV,
sortujący,
wyszukujący,
obliczający statystyki;
raport tekstowy
• Kryteria:
samodzielność,
terminowość,
poprawność źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu

PP: Myślenie
algorytmiczne;
instrukcje sterujące;
struktury danych;
funkcje; testowanie i
dokumentacja

II Półrocze
DZIAŁ 3. PROJEKTY

Temat Stopień
dopuszczający

Uczeń

Stopień dostateczny
Uczeń

Stopień dobry
Uczeń

Stopień bardzo
dobry Uczeń

Stopień celujący
Uczeń

Podstawa
programowa

PROJEKTY –
dokumentacja, gra,
współpraca

• Uczestniczy w
dokumentowaniu
szkolnej imprezy
(proste zadania)
• Aktywnie
współpracuje z
zespołem (proste
zadania)
• Testuje grę na

• Bierze udział w
przygotowaniu
dokumentacji imprezy
• Wprowadza dane do
zaprojektowanych
tabel
• Uczestniczy w
koncepcji gry i pracach
zespołu

• Przygotowuje
dokumentację
(obliczenia, tabele,
wykresy)
• Programuje funkcje i
elementy gry
• Opracowuje opis gry

• Przygotowuje
zestawienia, drukuje
wyniki
• Implementuje i
optymalizuje kod gry
wg założeń zespołu

• Projekt: „Impreza
szkolna” – kompletna
dokumentacja
(harmonogram, tabela
wyników, wykresy,
arkusz z formułami,
podsumowanie)
• Projekt: „Gra z
poziomami” –

PP: Praca projektowa;
współpraca w zespole;
dokumentowanie i
prezentacja wyników



różnych etapach
• Współpracuje w
grupie przy projekcie

rozbudowa gry (min. 2
poziomy, punktacja,
dźwięki), README i
plan testów
• Kryteria:
samodzielność,
terminowość,
poprawność źródeł,
kreatywność,
dokumentacja
procesu
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