Informatyka — Podstawa programowa

ROZPORZADZENIE MINISTRA EDUKACJI z dnia 28 czerwca 2024 r. zmieniajgce
rozporzgdzenie w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
podstawy programowej ksztatcenia ogélnego dla szkoly podstawowej, w tym dla uczniéw z
niepetnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym, ksztatcenia
ogolnego dla branzowej szkoly | stopnia, ksztalcenia ogdlnego dla szkoly specjalnej
przysposabiajgcej do pracy oraz ksztatcenia ogélnego dla szkoly policealnej.

0Od wielu lat komputery wywierajg coraz wiekszy wptyw na zmiany zachodzgce w funkcjonowaniu
spoteczenstw: w gospodarce, administracji, bankowo$ci, handlu, komunikacji, nauce i edukacji, czy
Zyciu osobistym obywateli. Informatyka jako dziedzina wiedzy wraz z technologiami, ktére wspiera,
integruje sie¢ z niemal wszystkimi innymi dziedzinami i staje sie ich nieodtgcznym elementem.
Woczesny kontakt w szkole z informatykg powinien przyblizy¢ uczniom mozliwoSci zastosowan tej
dziedziny oraz wzbudzi€ zainteresowanie informatykg. Oczekuje sie, ze wkraczajgcy w zawodowe i
doroste zycie uczniowie bedg przygotowani do podjecia obowigzkéw i wyzwan, jakie stawia przed
nimi XXI w. Powinni zatem pozna¢ podstawowe metody informatyki, aby w przyszto$ci stosowaé je w
praktycznych sytuacjach w réznych dziedzinach. Oczekiwane obecnie kompetencje obywateli w
zakresie technologii cyfrowej wykraczajg poza tradycyjnie rozumiang alfabetyzacje komputerowsq i
biegloS¢ w zakresie korzystania z technologii. Te umiejetnosci sg nadal potrzebne, ale nie sg juz
wystarczajgce w czasach, gdy informatyka staje sie powszechnym jezykiem niemal kazdej dziedziny i
wyposaZa je w nowe narzedzia. Podstawowe zadanie szkoly — alfabetyzacja w zakresie czytania,
pisania i rachowania — wymaga poszerzenia o alfabetyzacje w zakresie umiejetnosSci rozwigzywania
problemdw z réZnych dziedzin ze Swiadomym wykorzystaniem metod i narzedzi wywodzgcych sie z
informatyki6) oraz na lepsze zrozumienie, jakie sg obecne mozliwoSci technologii, komputeréw i ich
zastosowan. Elementem powszechnego ksztalcenia staje sie rowniez umiejetno$¢ programowania.
Programowanie jest tu rozumiane znacznie szerzej niz tylko samo napisanie programu w jezyku
programowania. To caly proces, informatyczne podejscie do rozwigzywania problemu: od specyfikacji
problemu (okreslenie danych i wynikéw, a ogdlniej — celéw rozwigzania problemu), przez znalezienie i
opracowanie rozwigzania, do zaprogramowania rozwigzania, przetestowania jego poprawnosci i
ewentualnej korekty przy uzyciu odpowiednio dobranej aplikacji lub jezyka programowania. Tak
rozumiane programowanie jest cze$cig zaje¢ informatycznych od najmiodszych lat, wplywa na
sposob nauczania innych przedmiotéw, stuzy wlasciwemu rozumieniu poje¢ informatycznych i metod
informatyki. Wspomaga ksztatcenie takich umiejetnosci, jak: logiczne mySlenie, precyzyjne
prezentowanie mysli i pomystéw, sprzyja dobrej organizacji pracy, buduje kompetencje potrzebne do

pracy zespotowe;j i efektywnej realizacji projektéw.



Umiejetnosci nabyte podczas programowania sg przydatne na zajeciach z innych przedmiotdw, jak i
pdzniej w rdéznych zawodach, niekoniecznie informatycznych. Cele ogdlne ksztatcenia
informatycznego sg takie same dla wszystkich etapow edukacyjnych. Opis wymagah szczegétowych
ma charakter spiralny (przyrostowy) — na kazdym etapie edukacyjnym wymaga sie od ucznidw
umiejetnosci zdobytych na wcze$niejszych etapach edukacyjnych i rozszerza sie je o umiejetnosci
nowe.
Edukacja informatyczna. Klasy 1-3
1.0siggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania probleméw.
Uczen: 1) uktada w logicznym porzadku: obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) sktadajgce sie m.in. na
codzienne czynno$ci;
2) tworzy polecenie lub sekwencje polecen dla okreSlonego planu dziatania prowadzgce do
osiggniecia celu;
3) rozwigzuje zadania, zagadki i famigtéwki prowadzgce do odkrywania algorytmow.
2. Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemoéw z wykorzystaniem komputera i
innych urzgdzeh cyfrowych.
Uczen:
1) programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki wedtlug pomystéw wiasnych i pomystow
opracowanych wspdlnie z innymi uczniami, pojedyncze polecenia, a takze ich sekwencje sterujgce
obiektem na ekranie komputera bgdzZ innego urzgdzenia cyfrowego;
2) tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe, fgczgc tekst z grafikg, np. zaproszenia, dyplomy,
ulotki, ogtoszenia; powieksza, zmniejsza, kopiuje, wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe —
doskonali przy tym umiejetnos$ci pisania, czytania, rachowania i prezentowania swoich pomystow;
3) zapisuje efekty swojej pracy we wskazanym miejscu.
3. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi.
Uczeh:
1) postuguje sie komputerem lub innym urzgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniami zewnetrznymi
przy wykonywaniu zadania;
2) kojarzy dziatanie komputera lub innego urzgdzenia cyfrowego z efektami pracy z
oprogramowaniem;
3) korzysta z udostepnionych mu stron i zasobdw internetowych.
4. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.
Uczeh:

1) wspotpracuje z uczniami, wymienia si€ z nimi pomystami i doSwiadczeniami, wykorzystujgc

technologie;



2) wykorzystuje mozliwosci technologii do komunikowania sie w procesie uczenia sie.

5. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa.

Uczen:

1) postuguje sie udostepniong mu technologig zgodnie z ustalonymi zasadami;

2) rozréznia pozgdane i niepozgdane zachowania innych oséb (réwniez ucznidw) korzystajgcych z
technologii, zwtaszcza w sieci Internet;

3) przestrzega zasad dotyczgcych korzystania z efektéw pracy innych oséb i zwigzanych z
bezpieczenistwem w Internecie.

Klasy 4 - 8

Cele ksztatcenia — wymagania ogodlne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemdéw na bazie logicznego i abstrakcyjnego
my$lenia, mySlenia algorytmicznego i sposobdw reprezentowania informacji.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera oraz innych urzgdzen
cyfrowych: ukfadanie i programowanie algorytmdw, organizowanie, wyszukiwanie i udostepnianie
informacji, postugiwanie sie aplikacjami komputerowymi.

Ill. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym
znajomo$¢ zasad dziatania urzgdzen cyfrowych i sieci komputerowych oraz wykonywania obliczen i
programow.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak komunikacja i wspétpraca w grupie, w tym w
Srodowiskach wirtualnych, udziat w projektach zespotowych oraz zarzgdzanie projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnosci informacji i ochrony
danych, praw wiasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm wspétzycia spotecznego, ocena
zagrozen zwigzanych z technologig i ich uwzglednienie dla bezpieczenstwa swojego i innych.

TreSci nauczania — wymagania szczegétowe

KLASY IV-VI

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie probleméw.

Uczeh:

1) tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:

a) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,

b) obiekty, z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

2) formutuje i zapisuje w postaci algorytméw polecenia sktadajgce sie na:

a)rozwigzanie problemoéw z zycia codziennego i z réznych przedmiotéw,

b) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3) wyréznia podstawowe kroki w podejSciu algorytmicznym do rozwigzywania problemow.



Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzenh
cyfrowych.

Uczen:

1) projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowania:

a) pomysty historyjek i rozwigzania problemdw, w tym proste algorytmy z wykorzystaniem poleceh
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz zdarzen,

b) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na ekranie komputera;

2) testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgodnoSci z przyjetymi zatoZzeniami i
ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania programéw;

3) przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemdw, postugujgc sie podstawowymi aplikacjami
(edytor tekstu oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej) na
swoim komputerze lub w chmurze, wykazujgc sie przy tym umiejetnoSciami:

a) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybranych narzedzi, przeksztatca obrazy,
uzupetnia grafike tekstem,

b) tworzenia dokumentéw tekstowych: dobiera czcionke, formatuje akapity, wstawia do tekstu
ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy tabele oraz listy numerowane i punktowane,

c) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania zadah zwigzanych z prostymi
obliczeniami: wprowadza dane do arkusza, formatuje komérki, definiuje proste formuty i dobiera
wykresy do danych i celéw obliczen,

d) tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych tgczacych tekst z grafikg, korzysta przy tym z
gotowych szablondw lub projektuje wedtug wtasnych pomystow;

4)gromadzi, porzgdkuje i selekcjonuje efekty swojej pracy oraz potrzebne zasoby w komputerze lub w
innych urzgdzeniach, a takze w Srodowiskach wirtualnych (w chmurze).

1. Postugiwanie sie¢ komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczeh:

1) opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urzgdzen zewnetrznych oraz:

a)korzysta z urzgdzen do nagrywania obrazow, dzwiekéw i filmdéw, w tym urzgdzen mobilnych,

b) wykorzystuje komputer lub inne urzgdzenie cyfrowe do gromadzenia, porzgdkowania i
selekcjonowania wiasnych zasobéw;

2)wykorzystuje sie€ komputerowq (szkolng, sie€ Internet):

a) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,

b) jako medium komunikacyjne,

c) do pracy w wirtualnym $rodowisku (na platformie, w chmurze), stosujgc si€ do sposoboéw i zasad
pracy w takim Srodowisku,

d) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub w sieci;



IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujgc sie technologig takg jak: poczta
elektroniczna, forum, wirtualne Srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2) identyfikuje i docenia korzySci ptyngce ze wspodtpracy nad wspdlnym rozwigzywaniem problemow;
3) respektuje zasade réwnos$ci w dostepie do technologii i informacji, w tym w dostepie do
komputeréw w spotecznos$ci szkolnej;

4) okre$la zawody i wymienia przyktady z Zycia codziennego, w ktdérych sg wykorzystywane
kompetencje informatyczne.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) postuguje sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i prawem; przestrzega zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy;

2) uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informacji oraz prawo do wilasnoSci
intelektualnej;

3) wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do technologii oraz do informacji i
opisuje metody wystrzegania sie ich.

KLASY VIIi Vil

I. Rozumienie, analizowanie i rozwigzywanie problemow. Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje dane i wyniki) oraz wyrdznia kroki w
algorytmicznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje rézne sposoby przedstawiania algorytméw, w
tym w jezyku naturalnym, w postaci listy krokdw;

2) stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podstawowe algorytmy:

a) na liczbach naturalnych: bada podzielno$¢ liczb, wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia
dziatanie algorytmu Euklidesa,

b) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element w zbiorze nieuporzgdkowanym oraz
porzgdkuje elementy w zbiorze metodg przez proste wybieranie;

3) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb naturalnych
(system binarny), znakéw (kody ASCII) i tekstow.

Il. Programowanie i rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem komputera i innych urzgdzenh
cyfrowych. Uczen:

1) projektuje, tworzy i testuje programy w procesie rozwigzywania probleméw. W programach
stosuje: instrukcje wejScia / wyjScia, wyraZenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegdlno$ci programuje algorytmy z dziatu |
pkt 2;

2) steruje robotem lub innym obiektem na ekranie;



3) korzystajgc z aplikacji komputerowych, przygotowuje dokumenty i prezentacje, takze w chmurze,
na pozytek rozwigzywanych problemoéow i wiasnych prac z réznych dziedzin (przedmiotow),
dostosowuje format i wyglgd opracowan do ich treSci i przeznaczenia, wykazujgc sie przy tym
umiejetnosciami:

a) tworzenia i podstawowej obrébki cyfrowej plikéw multimedialnych (zdjeg¢, filméw),

b) tworzenia réznych dokumentow: formatuje teksty, wstawia symbole, obrazy, tabele, dtuzsze
dokumenty dzieli na strony,

c) rozwigzywania zadah rachunkowych z programu nauczania z réznych przedmiotéw w zakresie
szkoty podstawowej, z codziennego Zycia w arkuszu kalkulacyjnym: umieszcza dane w tabeli arkusza
kalkulacyjnego, postuguje sie podstawowymi funkcjami, stosuje adresowanie wzgledne, bezwzgledne
i mieszane, przedstawia dane w postaci réznego typu wykreséw, porzgdkuje i filtruje dane,

d) tworzenia prezentacji multimedialnej oraz prostej strony internetowej zawierajgcej tekst i grafike;
4) zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i przygotowuje wydruki;

5) wyszukuje w sieci informacje potrzebne do realizacji wykonywanego zadania.

I1l. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami komputerowymi. Uczeh:

1) przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i sieci Internet;

2) rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzgdzen do tworzenia elektronicznych wersji
tekstdw, obrazow, dzwiekdw, filmoéw i animaciji;

3)poprawnie postuguje sie terminologig zwigzang z informatykg i technologia.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych. Uczen:

1) bierze udziat w réznych formach wspdtpracy, jak: programowanie w parach lub w zespole,
realizacja projektdéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie uczgcych sie, projektuje, tworzy i
prezentuje efekty wspdlnej pracy;

2) ocenia krytycznie informacje i ich Zrédla, w szczegdlno$ci w sieci, pod wzgledem rzetelno$ci i
wiarygodnosSci w odniesieniu do rzeczywistych sytuacji, docenia znaczenie otwartych zasobéw w sieci
i korzysta z nich.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

1) opisuje kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem komputerdw i sieci komputerowych, takie jak:
bezpieczenstwo, cyfrowa tozsamo$¢, prywatnosSC, wiasnoSC intelektualna, réwny dostep do
informacji i dzielenie sie informacjg;

2) postepuje etycznie w pracy z informacjami;

3) rozrdéznia typy licencji na oprogramowanie oraz na zasoby w sieci.

Warunki i sposdb realizacji.

Od klasy IV zajecia informatyki zaczynajg mieC charakter bardziej formalny. Uczniowie nadal zajmujg

sie réznymi sytuacjami problemowymi, przedstawianymi w sposéb opisowy, w tym za pomocg



ilustracji i historyjek, ale tworzg je samodzielnie i abstrahujg z nich dziatania, ktére skfadajg sie na
wlasne realizacje w postaci programéw lub czynnosci wykonywanych w innych programach. Rozwijajg
w ten sposob podejScie algorytmiczne przy rozwigzywaniu réznorodnych sytuacji problemowych z
roznych dziedzin. Postugujg sie komputerem rozwijajgc réwniez umiejetnoSci wyrazania swoich
my$li i ich prezentacji, ktére wykonujg indywidualnie, a takze zespotowo, w tym przy realizacji
projektéw dotyczgcych probleméw z réznych dziedzin. W sieci poszukujg informacji przydatnych w
rozwigzywaniu stawianych zadah i problemdw. Doceniajg role wspédtpracy w rozwoju swojej wiedzy i
umiejetnosci. Postepujg odpowiedzialnie i etycznie w $rodowisku komputerowo-sieciowym.

Uczniowie w klasach IV-VI zostali wprowadzeni do mySlenia algorytmicznego, poznajgc podstawowe
pojecia informatyczne i rozwigzujgc algorytmicznie wybrane problemy, programujgc przy tym ich
rozwigzania. Dotychczas zdobyte wiedza i umiejetnosci informatyczne sg rozwijane i poszerzane oraz
stawiane sg pierwsze kroki w tekstowym jezyku programowania. Przy uzyciu dostepnego
oprogramowania uczniowie realizujg projekty i rozwijajg kompetencje zespotowego rozwigzywania
problemdéw pochodzgcych z réznych dziedzin. Podczas zajeC kazdy uczen powinien mieC do swojej
dyspozycji osobny komputer z dostepem do Internetu i odpowiednim oprogramowaniem. W trakcie
prac nad projektami (indywidualnymi lub zespotowymi) uczniowie powinni mie¢ réwniez mozliwo$¢
korzystania z komputeréw lub innych urzgdzen cyfrowych, w zaleznosci od potrzeb wynikajgcych z

charakteru zaje¢, realizowanych celéw i tematéw.



