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1. Wstep

Niniejszy program nauczania informatyki przeznaczony jest dla Il etapu edukacyjnego — klas
IV-VIII szkoty podstawowej — i zostat opracowany na podstawie podstawy programowej
ksztatcenia ogolnego dla szkoty podstawowej, okreslonej w rozporzadzeniu Ministra Edukacji z
dnia 11 marca 2026 r., obowigzujgcej od 1 wrzesnia 2026 r. Program uwzglednia w catosci cele
ksztatcenia (wymagania ogdlne), tresci nauczania (wymagania szczegétowe), obowigzkowe
doswiadczenia edukacyjne oraz warunki i sposéb realizacji przedmiotu.

Zmiana podstawy programowej wynika z gtebokiej przemiany otoczenia technologicznego
ucznia: powszechnej dostepnosci narzedzi sztucznej inteligencji, dominacji przekazu
medialnego w komunikacji spotecznej, rosngcej roli danych oraz zagrozen zwigzanych z
cyberbezpieczenstwem. Nowa podstawa przesuwa akcent z obstugi programéw na rozumienie
zjawisk, samodzielne rozwigzywanie probleméw, sprawczos¢ ucznia oraz refleksje nad
wptywem technologii na cztowieka i Srodowisko.

Program zostat skonstruowany tak, aby nauczyciel otrzymat gotowe narzedzie pracy:
uporzgdkowane tresci nauczania w podziale na klasy i dziaty, propozycje rozktadu godzin, plan
wynikowy, wymagania na poszczegodlne oceny, zestaw metod, narzedzi cyfrowych i projektéw
edukacyjnych, a takze kompletny system oceniania i ewaluacji. Jednoczesnie pozostawia
nauczycielowi swobode wyboru srodowiska programistycznego i konkretnych aplikacji, zgodnie
z zapisem podstawy programowej méwigcym, ze wybor srodowiska nalezy do nauczyciela.

Program zaktada realizacje przedmiotu w wymiarze 1 godziny tygodniowo w kazdej klasie od IV
do VI, tj. 35 godzin rocznie (tgcznie 175 godzin w cyklu), przy czym rozktad godzin ma
charakter propozycji i moze by¢ modyfikowany przez nauczyciela stosownie do organizacji
pracy szkoty i potrzeb uczniéw.
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2. Podstawa prawna opracowania programu

Program opracowano z uwzglednieniem nastepujgcych aktéw prawnych i dokumentéw:

Ustawa z dnia 14 grudnia 2016 r. — Prawo o$wiatowe, w szczegdlnosci art. 3 ust. 11 3,
art. 22a (dopuszczanie programow nauczania do uzytku w szkole) oraz art. 47 ust. 1 pkt
1.

Ustawa z dnia 7 wrzesnia 1991 r. o systemie oSwiaty — w zakresie oceniania,
klasyfikowania i promowania uczniéw (rozdziat 3a).

Rozporzadzenie Ministra Edukaciji z dnia 11 marca 2026 r. w sprawie podstawy
programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia
ogolnego dla szkoty podstawowej, w tym dla ucznidw z niepetnosprawnoscig intelektualng
w stopniu umiarkowanym lub znacznym (Dz. U. poz. 378), ze zmianami wprowadzonymi
rozporzadzeniem Ministra Edukaciji z dnia 8 lipca 2026 r. (Dz. U. poz. 958).

Rozporzadzenie Ministra Edukacji w sprawie ramowych planéw nauczania dla
publicznych szkét (z uwzglednieniem zmian wprowadzonych w 2026 r.).

Rozporzadzenie w sprawie oceniania, klasyfikowania i promowania uczniéw i stuchaczy w
szkotach publicznych.

Rozporzadzenie w sprawie zasad organizacji i udzielania pomocy
psychologiczno-pedagogicznej w publicznych przedszkolach, szkotach i placéwkach.
Rozporzadzenie w sprawie warunkow organizowania ksztatcenia, wychowania i opieki dla
dzieci i mtodziezy niepetnosprawnych, niedostosowanych spotecznie i zagrozonych
niedostosowaniem spotecznym.

Rozporzgdzenie w sprawie bezpieczenstwa i higieny w publicznych i niepublicznych
szkotach i placéwkach.

Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych.
Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 (RODO) oraz ustawa o
ochronie danych osobowych.

Rozporzagdzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2024/1689 w sprawie sztucznej
inteligencji (Al Act) — w zakresie ksztattowania kompetencji w obszarze Al.

Zalecenie Rady UE z dnia 22 maja 2018 r. w sprawie kompetencji kluczowych w procesie
uczenia sie przez cate zycie oraz Europejskie Ramy Kompetencji Cyfrowych DigComp
2.2.

Statut szkoty oraz wewnatrzszkolne zasady oceniania.

Program spetnia wymagania okreslone w art. 22a ustawy — Prawo o$wiatowe: stanowi opis
sposobu realizacji celéw ksztatcenia i zadan edukacyjnych ustalonych w podstawie
programowej, jest poprawny pod wzgledem merytorycznym i dydaktycznym, zawiera
szczegobtowe cele ksztatcenia i wychowania, tresci zgodne z podstawg programowsg, sposoby
osiggania celéw z uwzglednieniem indywidualizacji pracy, opis zatozonych osiggnie¢ ucznia
oraz propozycje kryteriow oceny i metod sprawdzania osiggniec.
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3. Charakterystyka programu

Program ma charakter spiralny, problemowy i projektowy. Te same obszary tresci powracajg w
kolejnych klasach na wyzszym poziomie ztozonosci, co jest zgodne z pierwszym filarem
nauczania informatyki wskazanym w podstawie programowe;.

3.1. Adresat i warunki stosowania

Program jest przeznaczony dla uczniéw klas IV-VIII szkdt podstawowych ogolnodostepnych,
integracyjnych i z oddziatami integracyjnymi. Zakfada realizacje zaje¢ w pracowni
komputerowej, w ktorej kazdy uczen ma samodzielne stanowisko z dostepem do Internetu, przy
podziale na grupy zgodnie z przepisami o ramowych planach nauczania.

3.2. Struktura programu

Tresci nauczania zostaty uporzgdkowane w pieciu dziatach odpowiadajgcych pieciu celom
ksztatcenia z podstawy programowej:
1. Dziat |. Myslenie komputacyjne i rozwigzywanie problemow (odpowiada celowi 1).
2. Dziat Il. Programowanie i robotyka (odpowiada celowi 2).

3. Daziat lll. Tworzenie i przetwarzanie informacji cyfrowej, w tym z wykorzystaniem Al
(odpowiada celowi 3).

4. Dziat IV. Technologie, urzadzenia, sieci i wptyw technologii na cztowieka oraz srodowisko
(odpowiada celowi 4).

5. Dziat V. Bezpieczenstwo, etyka, prawo i kompetencje spoteczne w $srodowisku cyfrowym
(odpowiada celowi 5).

6. Dziat VI. Doswiadczenie edukacyjne (obowigzkowe w kazdym roku nauki).

3.3. Filary metodyczne

Zgodnie z podstawg programowg program opiera sie na pieciu filarach: spiralnej strukturze
nauczania, mysleniu komputacyjnym, kompetencjach spotecznych i odpowiedzialnym
korzystaniu z technologii, rozwijaniu sprawczosci ucznia oraz refleksji nad wptywem technologii.
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4. Zatozenia programu

7. Uczen jest podmiotem procesu edukacyjnego — samodzielnie planuje, testuje i ocenia
wiasne rozwigzania.

8. Punktem wyjscia kazdej jednostki lekcyjnej jest problem lub sytuacja problemowa z
otoczenia ucznia, a nie funkcja programu komputerowego.

9. Programowanie realizowane jest spiralnie: od Srodowisk blokowych i graficznych w
klasach IV-VI do Srodowiska tekstowego w klasach VII-VIII.

10. Sztuczna inteligencja jest obecna nie jako osobny dodatek, lecz jako element tresci w
dziatach Ill, IV i V — uczen zarowno korzysta z narzedzi Al, jak i rozumie mechanizmy ich
dziatania oraz ograniczenia.

11.Edukacja medialna realizowana jest przez wymagania oznaczone w podstawie
programowej jako modut medialny.

12. Kazdy rok nauki konczy sie realizacjg co najmniej jednego doswiadczenia
edukacyjnego, w klasach VIl i VIII obowigzkowo z zakresu algorytmiki i programowania.

13. Ocenianie ma charakter wspierajacy, oparty na kryteriach sukcesu i informacji
zwrotne;.

14. Program jest neutralny narzedziowo — dopuszcza oprogramowanie komercyjne
posiadane legalnie przez szkote oraz wolne i otwarte oprogramowanie.
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5. Cele ksztatcenia — wymagania ogoéline

Program realizuje w petni pie¢ celéw ksztatcenia okreslonych w podstawie programowe;j
informatyki:

e Analizowanie, formutowanie i rozwigzywanie sytuacji problemowych z
wykorzystaniem logicznego, abstrakcyjnego i komputacyjnego myslenia oraz z
zastosowaniem réznych sposobow reprezentowania informaciji.

e Programowanie rozwigzan sytuacji problemowych z réznych dziedzin w
Srodowiskach programistycznych.

e Rozwigzywanie probleméw oraz tworzenie, analizowanie, przetwarzanie i
udostepnianie informacji w postaci tekstu, danych liczbowych, grafiki i multimediéw z
wykorzystaniem narzedzi cyfrowych, takze wspomaganych sztuczng inteligencja.

e Rozwijanie umiejetnosci bezpiecznego i odpowiedzialnego korzystania z technologii
cyfrowych, w tym takze narzedzi opartych na sztucznej inteligencji, z uwzglednieniem
ich ograniczen oraz wptywu na cztowieka i srodowisko.

e Rozwijanie umiejetnosci krytycznej oceny informaciji oraz ksztattowanie kompetencji
spotecznych w srodowisku cyfrowym, w tym komunikacji i wspotpracy, a takze
ksztattowanie postaw zwigzanych z ochrong danych osobowych oraz
przestrzeganiem zasad etycznych i prawnych.

5.1. Cele szczegdbtowe programu

Cele szczegotowe stanowig operacjonalizacje celéw ogdlnych i zostaty pogrupowane w trzech
kategoriach.

Cele poznawcze — uczen:

wyjasnia etapy podejscia komputacyjnego: sformutowanie problemu, specyfikacja, projekt
rozwigzania, implementacja, testowanie, ocena

zna i objasnia podstawowe algorytmy na liczbach naturalnych oraz algorytmy
wyszukiwania i porzgdkowania danych

opisuje sposoby reprezentowania informacji w komputerze (system binarny, kod ASCII,
wartosci logiczne)

opisuje budowe komputera, urzgdzeh cyfrowych oraz zasady dziatania sieci lokalnych i
Internetu

wyjasnia podstawy dziatania modeli uczenia maszynowego i zaleznos¢ wynikéw od
danych

zna zasady prawa autorskiego, rodzaje licencji oraz zasady ochrony danych osobowych

Cele ksztatcace (umiejetnosciowe) — uczen:

projektuje i programuje rozwigzania probleméw w wybranym srodowisku
programistycznym

tworzy dokumenty tekstowe, arkusze, prezentacje, grafike, materiaty multimedialne i
prostg strone internetowg

analizuje dane i formutuje wnioski na podstawie obliczen i wykreséw
korzysta z narzedzi Al do wspomagania tworzenia tresci oraz krytycznie ocenia ich wyniki
wspotpracuje w zespole przy realizacji projektu z wykorzystaniem narzedzi chmurowych
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* rozpoznaje zagrozenia cyfrowe, manipulacje i préby wytudzenia danych oraz reaguje na
nie

Cele wychowawcze i postawy — uczen:

* przyjmuje postawe odpowiedzialnosci za wiasne dziatania w sieci

+ stosuje netykiete i zasady etyki cyfrowej

+ dba o higiene cyfrowg i rownowage miedzy aktywnoscig on-line i off-line

* uwzglednia wptyw technologii na srodowisko, ogranicza slad weglowy wiasnych dziatan
cyfrowych

* wykazuje sprawczos¢ — wierzy we wtasng skutecznos¢ i wptyw na otoczenie
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6. Zadania szkoty i nauczyciela

6.1. Zadania szkoty

zapewnienie kazdemu uczniowi stanowiska komputerowego z dostepem do Internetu i
odpowiednim oprogramowaniem (edytory tekstu i grafiki, arkusze kalkulacyjne,
srodowiska programistyczne, narzedzia multimedialne, kreatory stron internetowych)

wyposazenie pracowni w nowoczesne narzedzia edukacyjne: urzadzenia cyfrowe, roboty
edukacyjne, zestawy mikrokontroleréw, dostep do platform chmurowych

przystosowanie sal do pracy indywidualnej i grupowej oraz do prezentacji efektéw pracy
uczniow

zapewnienie legalnosci oprogramowania i aktualno$ci zabezpieczenh

zapewnienie bezpieczenstwa ucznidow w sieci, w tym filtrowania tresci

umozliwienie nauczycielowi doskonalenia zawodowego, zwtaszcza w zakresie Al i
cyberbezpieczenstwa

zapewnienie zgodnosci przetwarzania danych uczniéw z RODO

.2. Zadania nauczyciela

diagnozowanie wstepne wiedzy i umiejetnosci uczniéw rozpoczynajgcych Il etap
edukacyjny

dobdr srodowiska programistycznego i narzedzi adekwatnych do wieku, doswiadczen
uczniéw i zasobow szkoty

stosowanie metod problemowych, projektowych i eksploracyjnych oraz zadan otwartych
réznicowanie zadan i tempa pracy (indywidualizacja)

organizowanie i monitorowanie doswiadczen edukacyjnych wymaganych w kazdym roku
nauki

udzielanie informacji zwrotnej i ksztattowanie umiejetnosci samooceny
ksztaltowanie postaw etycznych oraz zasad bezpiecznej pracy z technologig i Al
wspotpraca z nauczycielami innych przedmiotéw w projektach interdyscyplinarnych
systematyczna aktualizacja tresci zaje¢ wobec zmian technologicznych
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7. Sylwetka absolwenta — uczen po zakonczeniu Il etapu
edukacyjnego

Absolwent szkoty podstawowej realizujgcy niniejszy program:
* samodzielnie analizuje problem, formutuje jego specyfikacje i projektuje rozwigzanie z
wykorzystaniem myslenia komputacyjnego

+ tworzy, testuje i poprawia programy w srodowisku tekstowym, stosujgc zmienne,
instrukcje warunkowe i iteracyjne

* implementuje podstawowe algorytmy na liczbach naturalnych oraz algorytmy
wyszukiwania i porzgdkowania danych

* Swiadomie korzysta z narzedzi cyfrowych do tworzenia dokumentéw, publikaciji
graficznych, prezentacji, materiatéw multimedialnych i prostych stron internetowych

* analizuje dane w arkuszu kalkulacyjnym i wycigga z nich wnioski
* wykorzystuje narzedzia sztucznej inteligencji w sposob celowy i krytyczny, rozumiejac ich
ograniczenia

* rozpoznaje dezinformacje, manipulacje i préby wytudzenia danych, chroni swojg
tozsamos¢ cyfrowg

+ stosuje prawo autorskie i zasady licencjonowania oprogramowania
* wspOipracuje w zespole, komunikuje sie zgodnie z netykietg i prezentuje efekty pracy

+ dostrzega konsekwencje Srodowiskowe i spoteczne rozwoju technologii i dziata
odpowiedzialnie

+ jest gotowy do kontynuowania nauki informatyki na Il etapie edukacyjnym
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8. Tresci nauczania z podziatem na dzialy tematyczne

Ponizej przedstawiono tresci nauczania dla poszczegélnych klas. Kazdy dziat zostat powigzany
z odpowiednim celem ksztatcenia oraz z konkretnymi wymaganiami szczegétowymi podstawy
programowej. Oznaczenia typu IV-VI 1.2 odsytajg do numeracji wymagan w podstawie
programowej (klasy — cel — wymaganie).

8.1. Klasa IV

Dziat

I. Myslenie
komputacyjne

[I. Programowanie i
robotyka

Ill. Tworzenie
informacji

IV. Technologia i
srodowisko

V. Bezpieczenstwo i
etyka

VI. Do$wiadczenie
edukacyjne

8.2. KlasaV

Dziat

I. Myslenie
komputacyjne

Il. Programowanie i
robotyka

lll. Tworzenie
informaciji

Tresci nauczania (tematyka zajec)

Porzadkowanie i klasyfikowanie obiektéw; cechy i relacje;
wyszukiwanie elementéw o zadanych witasnosciach;
rozktadanie problemu na kroki; sekwencje polecen;
wprowadzenie do sterowania robotem

Srodowisko blokowe (np. Scratch): sceny, duszki,
sekwencja, powtarzanie; pierwsze historyjki interaktywne;
uruchamianie i poprawianie programu; sterowanie
robotem edukacyjnym

Edytor grafiki — rysunek i kompozycja; podstawy edytora
tekstu: formatowanie znaku i akapitu, wyliczenia;
zapisywanie plikéw lokalnie i w chmurze; foldery i
porzgdkowanie plikow

Zestaw komputerowy i jego bezpieczne uzytkowanie;
regulamin pracowni; ergonomia; oszczedzanie energii
przez urzgdzenia cyfrowe

Zasady bezpiecznej i higienicznej pracy z komputerem;
netykieta; hasta; kto moze poméc w sytuacji zagrozenia

Klasowy kodeks bezpiecznego i etycznego uzytkowania
technologii — opracowanie, wdrozenie, ocena
skutecznosci

Tresci nauczania (tematyka zajec)

Algorytm jako uporzadkowany zestaw krokéw; schematy
blokowe w wersji uproszczonej; warunki i decyzje w zyciu
codziennym; planowanie trasy robota

Instrukcje warunkowe i petle w srodowisku blokowym;
zmienne i liczniki; testowanie na wybranych danych;
program sterujgcy robotem

Arkusz kalkulacyjny — wprowadzanie danych, proste
formuty, wykres; dokument tekstowy z ilustracjg i tabelg;
wprowadzenie do prezentacji multimedialnej

Program nauczania informatyki dla klas IV=VIIl | s. 13

Odniesienie do
podstawy
programowej

IV-V11.1,12,13,1.4

IV-VI121,22,23,2.4

IV-VI3.1,3.3,3.7

IV-VI14.1,45

IV-V15.2, 563,55

IV=VI, doswiadczenie 3

Odniesienie do
podstawy
programowej

IV-VIi1.1,1.2,1.4

IV-VI12.1,22,23,24

IV-VI3.2,3.3,34,37



Dziat

IV. Technologia i
Srodowisko

V. Bezpieczenhstwo i
etyka

VI. Do$wiadczenie
edukacyjne

8.3. Klasa VI

Dziat

[. MySlenie
komputacyjne

[I. Programowanie i
robotyka

lll. Tworzenie
informacji

IV. Technologia i Al

V. Bezpieczenstwo i
etyka

VI. Do$wiadczenie
edukacyjne

8.4. Klasa VI

Dziat

I. Myslenie
komputacyjne

Il. Programowanie

Tresci nauczania (tematyka zajec)

Sie¢ komputerowa — jak dane docierajg do uzytkownika;
przegladarka, wyszukiwarka; wptyw urzadzen cyfrowych
na zuzycie energii

Ochrona danych osobowych i ustawienia prywatnosci;
podejrzane tresci on-line; zrédta materiatow i prawo
autorskie w praktyce szkolnej

Minikampania informacyjna na temat bezpieczenstwa
cyfrowego lub wptywu technologii na srodowisko

Tresci nauczania (tematyka zajec)

Dekompozycja, abstrakcja, wzorce i uogdlnianie;
poréwnanie kilku rozwigzan tego samego problemu;
planowanie zachowania robota realizujgcego ztozony cel

Projekt programistyczny w Srodowisku blokowym: quiz,
gra, symulacja; komunikaty i interakcja z uzytkownikiem;
debugowanie; uzasadnianie rozwigzan

Analiza danych w arkuszu i wnioskowanie; multimedia:
tgczenie tekstu, obrazu i animacji (modut medialny);
tworzenie tresci z pomocg prostych narzedzi Al; praca w
chmurze

Trenowanie prostego modelu Al (np. klasyfikacja
obrazéw lub dzwiekéw) i obserwacja wptywu danych na
wyniki; wptyw technologii na sSrodowisko

Zagrozenia cyfrowe i sposoby reagowania; licencje na
oprogramowanie; wspotpraca w dokumentach on-line;
regulaminy platform

Zespotowy program komputerowy odpowiadajgcy na
zauwazong potrzebe (quiz, gra) — od pomystu do
prezentaciji

Tresci nauczania (tematyka zajec)

Specyfikacja problemu: dane, wyniki, zaleznosci; etapy
podejscia komputacyjnego; reprezentacja informaciji:
system binarny, kod ASCII, wartosci logiczne

Przejscie do srodowiska tekstowego (np. Python):
instrukcje wejscia i wyjscia, zmienne, typy, wyrazenia
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Odniesienie do
podstawy
programowej

IV-VI4.1,4.2,4.5

IV-VI14.3,54,5.5,56

IV=VI, doswiadczenie 2

Odniesienie do
podstawy
programowej

IV-V11.1,12,13,1.4

IV-VI121,22,23,2.4

IV-VI13.2, 3.4, 3.5, 3.6,
3.7

IV-VI4.4,45

IV-V15.1,5.2,5.4,5.6,
5.7

IV=VI, doswiadczenie 1

Odniesienie do
podstawy
programowej

VII-Vill1.1,1.2,1.5

VII-VIll 2.1, 2.2, 2.3



Dziat

I1l. Tworzenie
informacji

IV. Technologia i Al

V. Bezpieczenstwo i
etyka

VI. Doswiadczenie
edukacyjne

8.5. Klasa VIl

Dziat

I. Myslenie
komputacyjne

Il. Programowanie

Ill. Tworzenie
informacji

IV. Technologia i
Srodowisko

V. Bezpieczenhstwo i
etyka

VI. Do$wiadczenie
edukacyjne

Tresci nauczania (tematyka zajec)

arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe i
iteracyjne; testowanie i poprawa btedoéw

Grafika rastrowa i wektorowa — projekt publikacji; ztozony
dokument tekstowy (style, spis tresci, tabele, przypisy);
szablon dokumentu elektronicznego

Budowa i funkcje podzespotéw komputera oraz urzadzen
cyfrowych; sieci lokalne i Internet — schemat dziatania;
wprowadzenie do uczenia maszynowego

Hasta i menedzer haset; zarzadzanie wtasnym
wizerunkiem w sieci; phishing i wytudzanie danych;
licencje i prawo autorskie

Obowigzkowe doswiadczenie z algorytmiki i
programowania: zespotowa interaktywna symulacja lub
gra edukacyjna

Tresci nauczania (tematyka zajec)

Algorytmy na liczbach naturalnych: badanie podzielnosci,
rozktad na czynniki pierwsze, algorytm Euklidesa;
algorytmy wyszukiwania (w ciggu uporzadkowanym i
nieuporzgdkowanym), zliczania i porzgdkowania (przez
wybor, babelkowe)

Implementacja algorytméw w jezyku tekstowym; funkcje i
listy; analiza poprawnosci i zgodnosci ze specyfikacja;
dokumentowanie kodu

Zaawansowana analiza danych w arkuszu (formuty,
adresowanie wzgledne i bezwzgledne, sortowanie,
filtrowanie, wykresy, wnioski); prezentacje i materiaty
cyfrowe (modut medialny); Al jako wsparcie tworzenia
tresci i ocena trafnosci wynikéw; dobér formy wypowiedzi
cyfrowej; prosta strona internetowa (HTML, hipertagcza,
obrazy)

Trenowanie i modyfikowanie modelu uczenia
maszynowego w celu poprawy precyzji; slad weglowy
technologii cyfrowych i sposoby jego ograniczania

Manipulacja w srodowisku cyfrowym i jej skutki etyczne,
spoteczne i prawne; rozréznianie tresci tworzonych przez
cztowieka i generowanych przez Al; deepfake; legalne
korzystanie z zasobéw

Obowigzkowe doswiadczenie z algorytmiki i
programowania oraz do wyboru: projekt

Program nauczania informatyki dla klas IV=VIIl | s. 15

Odniesienie do
podstawy
programowej

VII-VIII 3.1, 3.3, 3.6

VII-VIII 4.1,4.2,4.3

VII-VIlI 56.1,5.2, 5.3

VII-VIII, doswiadczenie

1

Odniesienie do
podstawy
programowej

VII-VIII1.2,1.3,1.4

VII-VIlI 2.1, 2.2, 2.3,
24

VII-VIII 3.2, 3.4, 3.5,
3.7,3.8

VII-VIII 4.3, 4.4

VII-VIII 5.2,5.4,5.5

VII-VIII, doswiadczenia

1i2lub3



Dziat Tresci nauczania (tematyka zajec) Odniesienie do
podstawy
programowej

interdyscyplinarny na rzecz dobra wspoélnego lub analiza
komunikatow medialnych

Program nauczania informatyki dla klas IV-VIIl | s. 16



9. Szczeg6towe wymagania podstawy programowej dla
poszczegdblnych klas

Ponizsze zestawienie przytacza w cato$ci wymagania szczegotowe podstawy programowe; i

wskazuje klasy, w ktorych sg realizowane oraz pogtebiane (R — realizacja wiodaca, P —

powtorzenie i pogtebienie w uktadzie spiralnym).

9.1. Klasy IV-VI

Nr
1.1

1.2

1.3

14

2.1

22

23

24

3.1
3.2

3.3

3.4
3.5

3.6

3.7

Wymaganie szczegoétowe — uczen:

ustawia w kolejnosci liniowej rézne obiekty, takie jak: liczby, teksty,
obrazki, z uwzglednieniem ich cech i relacji miedzy nimi

rozwigzuje sytuacje problemowe ze swojego otoczenia, stosujgc
podejscie komputacyjne

znajduje w kolekcji obiektow lub w zbiorach informaciji elementy o
podanych wtasnosciach

planuje zachowanie robota fizycznego lub robota na ekranie,
zmierzajgce do osiggniecia przez niego okreslonego celu

projektuje, tworzy i zapisuje w wybranym srodowisku
programistycznym pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w
tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych,
warunkowych i iteracyjnych

tworzy i uruchamia program w wybranym srodowisku
programistycznym i porownuje jego dziatanie z przyjetymi
zatozeniami lub testuje na wybranych danych, poprawia zauwazone
btedy

uzasadnia swoj sposob rozwigzania problemu, objasnia dziatanie
wybranych instrukcji w programie

programuje robota fizycznego lub robota na ekranie lub tylko nim
steruje w celu wykonania okreslonego zadania

tworzy ilustracje w edytorze grafiki, tgczy je w spdjne kompozycje

wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym proste obliczenia i analize danych
dla zadan z réznych przedmiotow, w tym zadan osadzonych w
kontekscie rzeczywistym, i uzupetnia je odpowiednimi wykresami, a
nastepnie formutuje wnioski

opracowuje proste dokumenty tekstowe rozbudowane o ilustracje i
stosuje w nich elementy formatowania odpowiednie do tresci, w tym
wyliczenia i tabele

planuje i tworzy prezentacje na rozne tematy i dla réznych odbiorcéw

przygotowuje materiaty multimedialne, tgczgc tekst, obraz i proste
animacje, takze wspomagajgce nauke innych dziedzin i przedmiotow
szkolnych — modut medialny

tworzy tresci z wykorzystaniem prostych narzedzi sztucznej
inteligencji, w tym obrazy, multimedia i teksty

zapisuje efekty swojej pracy lokalnie oraz w srodowisku chmurowym

Program nauczania informatyki dla klas IV-VIIl | s. 17

Kl. 4

Kl. 5

KI. 6



Nr Wymaganie szczegotowe — uczen: Kl. 4

4.1 korzysta w sposob celowy i bezpieczny z urzadzenh cyfrowych, wtym | R
z zestawu komputerowego

4.2 wyjasnia funkcjonowanie sieci komputerowej w kontekscie
komunikaciji i dostepu do informaciji

4.3 rozpoznaje podejrzane tresci on-line i podejmuje podstawowe
dziatania obronne — modut medialny

4.4 trenuje prosty model sztucznej inteligencji i obserwuje, jak dane
wptywajg na jego wyniki

4.5 omawia wptyw technologii na srodowisko oraz stosuje zasady R
oszczedzania energii

5.1 korzysta z narzedzi cyfrowych do wspédtpracy i tworzenia
dokumentéw

5.2 komunikuje sie w srodowisku cyfrowym zgodnie z zasadami netykiety | R
oraz regulaminami platform cyfrowych — modut medialny

5.3 przestrzega zasad bezpiecznego i higienicznego korzystania z R
technologii i mediéw cyfrowych — modut medialny

54 ocenia konsekwencje réznych zagrozen cyfrowych oraz wskazuje
sposoby reagowania na nie i mozliwosci uzyskania wsparcia

5.5 chroni dane osobowe, stosujgc hasta i podstawowe ustawienia R
prywatnosci

5.6 respektuje prawa autorskie, podaje zrédta wykorzystanych
materiatéw

5.7 przestrzega zasad licencji na oprogramowanie, z ktdrego korzysta

9.2. Klasy VIl i Vil

Nr Wymaganie szczegoétowe — uczen: KI. 7

1.1 formutuje problem w postaci specyfikacji przez okreslenie danych i R
wynikow oraz zalezno$ci miedzy nimi

1.2 rozwigzuje problem, przechodzgc przez kolejne etapy podejscia R
komputacyjnego, i postuguje sie roznymi sposobami przedstawiania
rozwigzania

1.3 objasnia oraz stosuje podstawowe algorytmy na liczbach

naturalnych: badanie podzielnosci liczb, rozktad liczby na czynniki
pierwsze, algorytm Euklidesa

14 stosuje podstawowe algorytmy do wyszukiwania, zliczania i
porzadkowania danych, w tym wyszukiwanie w ciggu
uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym oraz porzgdkowanie przez
wybor lub metodg bgbelkowg

1.5 przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci R
logicznych, liczb naturalnych (system binarny), znakéw (kody ASCII)
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Nr
2.1

2.2

23

24

3.1

3.2

3.3

34

3.5

3.6

3.7

3.8

41

4.2

4.3

4.4

5.1

Wymaganie szczegotowe — uczen:

projektuje i programuje rozwigzania zgodnie z etapami procesu
rozwigzywania problemow

stosuje w programach instrukcje wejscia i wyjscia, zmienne,
wyrazenia arytmetyczne oraz logiczne, instrukcje warunkowe,
instrukcje iteracyjne

analizuje poprawnos¢ dziatania programu, w tym zgodnos¢ ze
specyfikacjg problemu, i poprawia ewentualne btedy

implementuje w postaci programow wybrane algorytmy na liczbach
naturalnych oraz algorytmy do wyszukiwania, zliczania i
porzgdkowania danych

projektuje publikacje graficzne z wykorzystaniem narzedzi do edyc;ji
grafiki rastrowej i wektorowej, dbajgc o czytelnos¢ oraz spéjnosé
wizualng przekazu

analizuje dane z roznych dziedzin z uzyciem arkusza kalkulacyjnego,
stosujgc formuty i rézne rodzaje adresowania, porzadkuje i filtruje
dane, uzupetnia obliczenia odpowiednimi wykresami, a nastepnie
interpretuje wyniki, dostrzega zaleznosci i formutuje wnioski

tworzy i edytuje ztozone dokumenty tekstowe z tabelami, grafikg i
fragmentami innych dokumentow, odpowiednio je formatuje,
dostosowujgc do celu oraz odbiorcy

tworzy prezentacje multimedialne i materiaty cyfrowe z
wykorzystaniem réznych sposobéw reprezentowania informaciji i za
pomoca roznych narzedzi edytorskich — modut medialny

wykorzystuje narzedzia sztucznej inteligencji do wspomagania
tworzenia tresci, edytuje je i ocenia ich trafno$¢ oraz zgodnos$c¢ ze
specyfikacjg problemu

tworzy i wypetnia szablon dokumentu elektronicznego (takze on-line),
wprowadzajgc wymagane informacje i zachowujac jego strukture

dobiera forme wypowiedzi cyfrowej (dokument, prezentacje, film,
raport) odpowiednio do tresci i sytuacji komunikacyjnej

opracowuje prostg strone internetowg zawierajgca tekst, obrazy i
hipertacza

opisuje budowe i funkcje podstawowych podzespotéw komputera i
urzgdzen cyfrowych

przedstawia schemat budowy i funkcjonowania sieci lokalnych i
Internetu

trenuje model uczenia maszynowego, analizuje jego dziatanie oraz
modyfikuje dane, aby poprawi¢ precyzje i wiarygodnos¢ wynikow

stosuje odpowiedzialne praktyki korzystania z technologii,
uwzgledniajgc jej wptyw na $rodowisko i spoteczenstwo, oraz
wyjasnia, czym jest slad weglowy, i omawia sposoby jego
ograniczania

chroni hasta, uzywa menedzera haset oraz swiadomie zarzgdza
informacjami o sobie udostepnianymi w Internecie
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KI.

KI. 8



Nr
5.2

5.3

54

5.5

Wymaganie szczegotowe — uczen:

rozroznia licencje, zna i stosuje prawo autorskie, korzysta legalnie z
zasoboéw cyfrowych

rozpoznaje proby wytudzania danych i stosuje dziatania
zapobiegawcze

rozpoznaje manipulacje w $srodowisku cyfrowym oraz ocenia ich
skutki etyczne, spoteczne i prawne

prébuje odréznic¢ tresci tworzone przez cztowieka od generowanych

ze wsparciem sztucznej inteligencji oraz poréwnuje ich styl, jakosc¢ i
wartos¢ poznawczg

Program nauczania informatyki dla klas IV=VIIl | s. 20

Kl. 7
R

R

KI. 8



10. Rozktad tresci nauczania z proponowang liczbg godzin

Program zaktada 1 godzine tygodniowo, tj. 35 godzin rocznie. Zarezerwowano godziny na

diagnoze wstepng, powtdrzenia, sprawdziany i podsumowanie roku.

10.1. Klasa IV (35 godz.)

Dziat

Wprowadzenie, regulamin pracowni, diagnoza wstepna
Dziat I. Myslenie komputacyjne

Dziat Il. Programowanie i robotyka

Dziat Ill. Tworzenie informaciji (grafika, tekst, pliki, chmura)
Dziat IV. Technologia i sSrodowisko

Dziat V. Bezpieczenstwo i etyka

Dziat VI. Doswiadczenie edukacyjne

Powtdrzenia, sprawdziany, podsumowanie roku

RAZEM

10.2. Klasa V (35 godz.)

Dziat

Powtodrzenie i diagnoza

Dziat I. Myslenie komputacyjne

Dziat Il. Programowanie i robotyka

Dziat lll. Tworzenie informaciji (arkusz, tekst, prezentacja)
Dziat IV. Technologia i sieci

Dziat V. Bezpieczenstwo i etyka

Dziat VI. Doswiadczenie edukacyjne

Powtdrzenia, sprawdziany, podsumowanie roku

RAZEM

10.3. Klasa VI (35 godz.)

Dziat

Powtodrzenie i diagnoza

Dziat I. Myslenie komputacyjne
Dziat Il. Programowanie i robotyka

Dziat lll. Tworzenie informaciji, multimedia, Al

Program nauczania informatyki dla klas IV=VIII | s. 21

Liczba godzin

Liczba godzin

1

Liczba godzin
1

4

10

10



Dziat

Dziat IV. Technologia, Al i Srodowisko

Dziat V. Bezpieczenstwo i etyka

Dziat VI. Doswiadczenie edukacyjne
Powtérzenia, sprawdziany, podsumowanie roku

RAZEM

10.4. Klasa VIl (35 godz.)

Dziat

Powtdrzenie i diagnoza

Dziat I. My$lenie komputacyjne i reprezentacja informac;ji
Dziat Il. Programowanie w jezyku tekstowym

Dziat lll. Grafika, dokumenty ztozone, szablony

Dziat IV. Budowa komputera, sieci, wprowadzenie do ML

Dziat V. Bezpieczenstwo, prawo, tozsamosc¢ cyfrowa

Dziat VI. Doswiadczenie edukacyjne (algorytmika i programowanie)

Powtdérzenia, sprawdziany, podsumowanie roku

RAZEM

10.5. Klasa VIl (35 godz.)

Dziat

Powtorzenie i diagnoza

Dziat I. Algorytmy klasyczne

Dziat Il. Implementacja algorytméw

Dziat lll. Analiza danych, prezentacje, Al, strona internetowa
Dziat IV. Uczenie maszynowe i $lad weglowy

Dziat V. Manipulacja, dezinformacja, etyka Al

Dziat VI. Doswiadczenia edukacyjne

Powtdrzenia i podsumowanie etapu

RAZEM

10.6. Zbiorczy rozktad materiatu na caty cykl
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Liczba godzin
3

3

2

2

35

Liczba godzin

1

Liczba godzin

35



Dziat
I. Myslenie komputacyjne
II. Programowanie i robotyka

[ll. Tworzenie i przetwarzanie
informacji

IV. Technologia, sieci, Al, Srodowisko
V. Bezpieczenstwo, etyka, prawo
VI. Doswiadczenie edukacyjne

Organizacja, diagnoza, powtoérzenia,
sprawdziany

RAZEM

KI. IV

10

AN O W

KI. V

10

W N W w

KI. VI

10

W N W W

KI. VII

11

N N W b
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KI. VI

N N W W

Razem
24
50
46

16
15
10
14

175



11. Proponowane metody i formy pracy

11.1. Metody rekomendowane w podstawie programowej

e roznicowanie metod i zadan dydaktycznych, dostosowanie ich do potrzeb, mozliwosci i
styléw uczenia sie uczniéw

e praca oparta na pytaniach i zadaniach otwartych, rozwijajgca ciekawos$¢ poznawczg i

krytyczne myslenie

e nauczanie przez dziatanie i eksploracje
e podejscie problemowe i projektowe

11.2. Katalog metod stosowanych w programie

Metoda
Metoda projektu

Metoda problemowa

Cwiczenia praktyczne przy
komputerze

Programowanie w parach (pair
programming)

Debugowanie jako metoda
Odwrodcona lekcja

Dyskusja, debata za i przeciw
Analiza przypadku

Eksperyment (trenowanie
modelu Al)

Gry dydaktyczne i CS
Unplugged

Praca w chmurze, wzajemna
recenzja

11.3. Formy pracy

Zastosowanie w programie

Doswiadczenia edukacyjne, projekty interdyscyplinarne, kampanie
informacyjne

Wprowadzanie kazdego dziatu przez sytuacje problemowg z otoczenia
ucznia

Podstawowa forma pracy na kazdej lekcji

Dziaty Il w klasach IV-VIII

Analiza gotowych programow z btedami

Materiaty teoretyczne (np. reprezentacja binarna) przed zajeciami
Etyka Al, wpltyw technologii na srodowisko, dezinformacja
Cyberprzemoc, phishing, deepfake, naruszenia prawa autorskiego

Dziaty IV w klasach VI-VIII

Algorytmy bez komputera, sortowanie, systemy liczbowe

Wspoétpraca zespotowa i ocena kolezenska

» indywidualna jednolita i zréznicowana (przy stanowisku komputerowym)

* W parach — programowanie i wzajemne testowanie rozwigzan

+ grupowa — projekty i doswiadczenia edukacyjne

* zbiorowa — wprowadzenia, dyskusje, prezentacje efektéw pracy

» zdalna i hybrydowa z wykorzystaniem platformy szkolnej — jako uzupetnienie
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12. Srodki dydaktyczne i wyposazenie pracowni

Podstawa programowa wymaga, aby kazdy uczen miat do dyspozycji stanowisko komputerowe
z dostepem do Internetu i odpowiednim oprogramowaniem, a sale byly przystosowane do pracy
indywidualnej i w grupie oraz do prezentacji efektéw pracy ucznidw.

Kategoria Wyposazenie

Sprzet podstawowy Stanowisko komputerowe dla kazdego ucznia, komputer nauczyciela, monitor
interaktywny lub projektor, sie¢ przewodowa/Wi-Fi z filtrowaniem tresci,
drukarka, skaner

Sprzet uzupetniajacy Roboty edukacyjne (np. Photon, mBot, LEGO Education SPIKE, Ozobot),
zestawy mikrokontroleréw (micro:bit, Arduino), stuchawki z mikrofonem,
aparat/kamera lub tablety, czytnik kart, dyski zewnetrzne

Oprogramowanie Edytor tekstu, arkusz kalkulacyjny, program do prezentaciji, edytory grafiki
rastrowej i wektorowej, edytor wideo i dzwieku, srodowiska programistyczne
blokowe i tekstowe, edytor kodu HTML, kreator stron, przegladarki

Zasoby cyfrowe Zintegrowana Platforma Edukacyjna (zpe.gov.pl), materiaty IBE i MEN, banki
grafik na wolnych licencjach, karty pracy, instrukcje krokowe

Organizacja przestrzeni Strefa pracy przy komputerach, strefa pracy zespotowej (stoliki), strefa
prezentacji, miejsce na ekspozycje prac uczniéw, regulamin pracowni i
instrukcje BHP

Dokumentacja Regulamin pracowni, ewidencja oprogramowania i licencji, procedury
reagowania na incydenty cyfrowe, zgody rodzicéw na publikacje prac
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13. Zalecane narzedzia cyfrowe, aplikacje i oprogramowanie

Wskazane narzedzia sg legalne, aktualne i dostepne dla szkét — bezptatne, na wolnych
licencjach lub objete licencjami edukacyjnymi. Nauczyciel dokonuje wyboru zgodnie z zasobami
szkoty; program nie narzuca konkretnego rozwigzania. Przed wykorzystaniem narzedzia z
uczniami nalezy zweryfikowac¢ regulamin, wymagania wiekowe oraz zgodnos$¢ z RODO.

Obszar

Programowanie
blokowe

Programowanie
tekstowe

Robotyka i
mikrokontrolery

Pakiet biurowy

Grafika rastrowa i
wektorowa

Audio i wideo

Strony internetowe

Sztuczna inteligencja
i uczenie
maszynowe

Bezpieczenstwo

Wspotpraca i
zarzadzanie klasg

Zasoby na wolnych
licencjach

Propozycje narzedzi

Scratch, Scratch Jr, Baltie, Blockly, Pictoblox,
code.org

Python (IDLE, Thonny, Mu, VS Code, Google
Colab), Edabit/Replit dla szkot

micro:bit MakeCode, Arduino IDE, aplikacje
Photon, mBlock, LEGO Education

LibreOffice, ONLYOFFICE, Microsoft 365
Education, Google Workspace for Education

GIMP, Krita, Paint.NET, Inkscape, Canva dla
Edukacji, Photopea

Audacity, Shotcut, OpenShot, Clipchamp, DaVinci
Resolve (wersja darmowa)

VS Code, Notepad++, CodePen, Neocities, Google
Sites

Teachable Machine, Machine Learning for Kids,
Quick, Draw!, Scratch Lab, narzedzia Al
udostepnione przez szkote w wersjach
edukacyjnych

Menedzer haset (KeePassXC, Bitwarden), Have |
Been Pwned (demonstracja), materiaty CERT
Polska i NASK

Zintegrowana Platforma Edukacyjna, Microsoft
Teams for Education, Google Classroom, Padlet,
Mentimeter, Wakelet

Pixabay, Unsplash, Openclipart, Freesound,
Wikimedia Commons

Uwagi dotyczgce legalnosci

Bezptatne, licencje otwarte lub
darmowe do zastosowan
edukacyjnych

Oprogramowanie wolne i
otwarte (licencje PSF, MIT,
GPL)

Bezptatne aplikacje
producentow, sprzet
zakupiony przez szkote

LibreOffice/ONLYOFFICE —
wolne licencje; pakiety
chmurowe — licencje
edukacyjne szkoty

Licencje GPL lub bezptatne
konta edukacyjne

Wolne oprogramowanie lub
bezpfatne wersje producenta

Edytory na wolnych licencjach;
hosting z kontem szkolnym

Konieczna weryfikacja wieku
uzytkownika i zasad
przetwarzania danych; praca
na kontach szkolnych, bez
danych osobowych uczniéw

Wolne oprogramowanie,
materiaty udostepniane
bezptatnie

Konta szkolne, umowy
powierzenia przetwarzania
danych

Weryfikacja licencji i
obowigzek podania zrédta

Zasada nadrzedna: szkotfa korzysta wytgcznie z oprogramowania legalnego, prowadzi
ewidencje licencji, a uczniowie sg uczeni sprawdzania warunkow licencyjnych przed uzyciem
programu lub zasobu.
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14. Indywidualizacja pracy z uczniami

Indywidualizacja jest realizowana zgodnie z pierwszym z rekomendowanych w podstawie
programowej sposobow pracy — réznicowaniem metod i zadan dydaktycznych.

14.1. Sposoby réznicowania

réznicowanie stopnia trudnosci zadan (poziom podstawowy, rozszerzony, zadania
dodatkowe ,wyzwanie”)

roznicowanie tempa pracy i liczby wykonywanych ¢wiczen

stopniowanie wsparcia: instrukcja krokowa, przyktad rozwigzany, podpowiedzi na
zgdanie, praca samodzielna

roznicowanie formy prezentacji efektu (dokument, prezentacja, film, plakat cyfrowy)
dobdr rél w zespole projektowym zgodnie z mocnymi stronami ucznia
mozliwo$¢ wyboru srodowiska programistycznego przy zadaniach otwartych

14.2. Praca z uczniem zdolnym

zadania o podwyzszonym stopniu trudnosci i problemy otwarte

przygotowanie do konkursow informatycznych (np. Bébr, Logia, olimpiady informatyczne
dla miodszych uczniéw)

rola mentora réwiesniczego i asystenta nauczyciela w pracowni
indywidualne projekty programistyczne oraz rozbudowa doswiadczen edukacyjnych
kierowanie do zaje¢ pozalekcyjnych i két zainteresowan

14.3. Praca z uczniem majacym trudnosci

skracanie i dzielenie zadan na mniejsze kroki, listy kontrolne

gotowe szablony plikéw i projektow startowych

wydtuzony czas pracy, powtarzanie instrukcji, praca w parze ze wsparciem
nagrane instrukcje wideo do samodzielnego odtworzenia

docenianie postepu, nie tylko efektu koncowego
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15. Praca z uczniami ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi

Dostosowania wynikajg z opinii i orzeczeh poradni psychologiczno-pedagogicznych oraz z
rozpoznania dokonanego przez nauczyciela i sg realizowane zgodnie z przepisami o pomocy
psychologiczno-pedagogicznej oraz IPET.

Grupa uczniow
Uczniowie z dysleksjg i
dysgrafig

Uczniowie z dyskalkulig
Uczniowie stabowidzgcy

Uczniowie stabostyszgcy

Uczniowie z
niepetnosprawnoscig
ruchowg

Uczniowie ze spektrum
autyzmu

Uczniowie z ADHD

Uczniowie z
doswiadczeniem migraciji

Uczniowie zdolni

Przyktadowe dostosowania na lekcjach informatyki

Krétsze polecenia, czytelna czcionka, korekta pisowni, wiecej czasu na
zadania tekstowe, dyktowanie tekstu, ocenianie tresci a nie ortografii w
pracach cyfrowych

Kalkulator, gotowe formuty, praca na matych zbiorach danych, wizualizacja
algorytmoéw

Powiekszenie interfejsu, tryb wysokiego kontrastu, czytnik ekranu, wydruki
powiekszone, opisy alternatywne grafik

Materiaty wizualne, napisy w filmach, instrukcje pisemne, miejsce blisko
nauczyciela

Klawiatury i myszy alternatywne, sterowanie klawiaturg, wydtuzony czas,
wsparcie nauczyciela wspomagajgcego

Przewidywalna struktura lekcji, plan zaje¢ wizualny, ograniczenie bodzcow,
precyzyjne kryteria sukcesu, mozliwos¢ pracy indywidualnej zamiast grupowej

Krétkie etapy zadan, czesta informacja zwrotna, przerwy, eliminacja
rozpraszaczy w srodowisku cyfrowym

Instrukcje w jezyku prostym, piktogramy, stowniczek poje¢ informatycznych,
narzedzia ttumaczeniowe

Zadania problemowe, projekty rozszerzone, mentoring réwiesniczy, konkursy

Nauczyciel dokumentuje zastosowane dostosowania oraz wspétpracuje z wychowawca,
pedagogiem i psychologiem szkolnym, a w przypadku uczniéw z orzeczeniem — z zespotem

opracowujgcym IPET.
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16. Propozycje projektéw edukacyjnych i doswiadczen
edukacyjnych

Podstawa programowa wymaga realizacji jednego doswiadczenia edukacyjnego w kazdym roku
nauki, przy czym w klasach VIl i VIl obowigzkowe jest doswiadczenie z algorytmiki i
programowania, a sposrod pozostatych dwoéch nauczyciel wybiera jedno.

16.1. Doswiadczenia edukacyjne wskazane w podstawie programowej

Etap

IV-VI

IV=VI

IV=VI

VII-VIII

VII-VIiI

VII=VIII

Doswiadczenie Proponowan
a klasa
Zespotowe stworzenie prostego programu komputerowego v, V

odpowiadajgcego na zauwazong potrzebe (np. quiz, gra), z testowaniem,
zbieraniem uwag, poprawkami i prezentacjg
Projekt edukacyjny eTwinning : Swiat cyfrowy bez tajemnic

Zespotowa minikampania informacyjna dotyczaca bezpieczenstwa \%
cyfrowego, wptywu technologii na srodowisko lub dezinformacji,
skierowana do wybranych odbiorcow

Zespotowe opracowanie, wdrozenie i ocena skutecznosci klasowego v
kodeksu bezpiecznego i etycznego uzytkowania technologii

Zespotowe zaprojektowanie i wykonanie interaktywnej symulacji lub gry VILi VI
edukacyjnej z planowaniem algorytmoéw, testowaniem, dokumentacjg kodu
i prezentacjg (obowigzkowe)

Interdyscyplinarny projekt badawczy lub spoteczny wykorzystujgcy VIl (do
technologie na rzecz dobra wspdlnego, z celem, harmonogramem i wyboru)
podziatem zadanh

Analiza komunikatéw medialnych na wybrany temat, ocena wiarygodnosci | VIl (do
zrodet i identyfikacja manipulacji, prezentacja wnioskow wyboru)

16.2. Dodatkowe propozycje projektéw

* ,Nasza szkofa w liczbach” — zbieranie i analiza danych szkolnych w arkuszu
kalkulacyjnym, wnioski i rekomendacje dla samorzgdu uczniowskiego

+ ,Rozpoznaj fake newsa” — szkolny konkurs weryfikacji informacji i tworzenia infografik
+ ,Cyfrowy przewodnik po okolicy” — strona internetowa z mapg, zdjeciami i opisami
+ ,Asystent klasowy” — program w Pythonie obstugujgcy losowanie, liczenie punktéw,

statystyki

+ ,Sztuczna inteligencja rozpoznaje odpady” — model trenowany do segregacji Smieci
» ,Robot ratownik” — tor przeszkdd i program sterujgcy robotem edukacyjnym
» ,Bezpieczne hasto” — kampania i warsztat menedzera haset dla klas miodszych
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16.3. Karta projektu (wzor skrécony)
Element Opis

Temat i cel

Zespot i podziat zadan

Harmonogram (etapy,
terminy)

Narzedzia i zasoby
Kryteria sukcesu
Forma prezentacji

Samoocena i ocena
zespotu
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17. Powigzanie tresci z edukacja medialng, bezpieczenstwem
cyfrowym, sztuczng inteligencja, programowaniem i
kompetencjami przysztosci

Obszar

Edukacja medialna
(modut medialny)

Bezpieczenstwo
cyfrowe

Sztuczna inteligencja

Programowanie i
algorytmika

Kompetencje
przysztosci

Zréwnowazony
rozwoj

Sposob realizacji w programie

Tworzenie materiatow multimedialnych, prezentac;ji i
publikacji, rozpoznawanie podejrzanych tresci,
netykieta, higiena cyfrowa, analiza i ocena
wiarygodnosci komunikatéw medialnych, identyfikacja
manipulacji

Bezpieczne korzystanie z urzgdzen, hasta i menedzer
haset, ustawienia prywatnosci, phishing i wyludzenia,
reagowanie na zagrozenia i szukanie wsparcia,
ochrona danych osobowych

Tworzenie tresci z uzyciem Al, trenowanie modeli i
wptyw danych na wyniki, ocena trafnosci i
wiarygodnosci wynikéw, odréznianie tresci
generowanych od tworzonych przez cziowieka, etyka
Al

Srodowiska blokowe i tekstowe, sekwencja, warunki,
iteracja, zmienne, algorytmy klasyczne, testowanie i
debugowanie, robotyka

Praca zespotowa, komunikacja, krytyczne myslenie,
kreatywnos$¢, rozwigzywanie problemow, sprawczosé,
odpowiedzialno$¢ srodowiskowa i spofteczna, uczenie
sie przez cate zycie

Whptyw technologii na srodowisko, oszczedzanie
energii, $lad weglowy technologii cyfrowych
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Wymagania podstawy
programowej

IV-VI 3.5, 4.3,5.2,5.3;
VII-VIIl 3.4, 5.4;
doswiadczenie VII-VIII 3

IV-V14.1,4.3,53, 54, 5.5;
VII-VIII 5.1, 5.3

IV-VI 3.6, 4.4; VII-VIII 3.5,
43,55

IV-VI1.1-1.4,2.1-2.4;
VI-VIII 1.1-1.5,2.1-2.4

Wszystkie cele ogolne 1-5,
warunki i sposoéb realizacji

IV=VI 4.5; VII-VIIl 4.4



18. Warunki i sposoéb realizacji programu

Realizacja programu przebiega zgodnie z warunkami okreslonymi w podstawie programowe;j.

15. Zajecia odbywajg sie w pracowni komputerowej, w grupach umozliwiajgcych prace
kazdego ucznia przy odrebnym stanowisku.

16. Kazda lekcja ma charakter praktyczny; wykfad ograniczony jest do niezbednego
wprowadzenia.

17. Uczniowie majg mozliwos¢é samodzielnego planowania, testowania i oceny wtasnych
rozwigzan, indywidualnie i w grupie.

18. Problemy i projekty mogg odnosic sie do roznych dziedzin ksztatcenia, przy
zachowaniu informatycznego charakteru dziatan.

19. Wybor srodowiska programistycznego nalezy do nauczyciela i jest dostosowany do

wieku, doswiadczen ucznidow oraz zasobow szkoty; kluczowa jest realizacja wymagan, a
nie konkretne narzedzie.

20. Programowanie realizowane jest spiralnie — od srodowisk blokowych i graficznych do
Srodowisk tekstowych.

21. W nauczaniu uwzglednia sie rozwoj narzedzi opartych na sztucznej inteligencii,
prowadzac uczniéw ku Swiadomemu, odpowiedzialnemu i kreatywnemu korzystaniu z
technologii.

22. Tresci i metody sg elastycznie dostosowywane do zmian technologicznych i
aktualnych trendéw spoteczno-gospodarczych.

23. Nauczyciel dba o bezpieczenstwo i higiene pracy, w tym o przerwy i ergonomie
stanowiska.
24, Prace uczniow sg archiwizowane lokalnie oraz w chmurze zgodnie z politykg

bezpieczenstwa szkoty.
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19. Ocenianie osiagnie¢ uczniéw

19.1. Cele oceniania

* monitorowanie postepow ucznia i wspieranie jego rozwoju

+ dostarczanie uczniowi i rodzicom informaciji o poziomie osiggniec i trudnosciach
* motywowanie ucznia do samodzielnej pracy i podejmowania wyzwan

+ ksztattowanie umiejetnosci samooceny i planowania wtasnego uczenia sie

» dostarczanie nauczycielowi informacji do modyfikacji metod pracy

19.2. Zasady ogéine

25. Ocenie podlega przede wszystkim proces rozwigzywania problemu, a nie wytgcznie
efekt koncowy.

26. Uczen zna kryteria sukcesu przed rozpoczeciem zadania.

27. Kazda ocena sumujgca jest poprzedzona informacjg zwrotng (ocenianie
ksztattujgce).

28. Uwzglednia sie indywidualne mozliwosci ucznia oraz zalecenia poradni.

29. Uczen ma prawo do poprawy oceny w terminie ustalonym z nauczycielem.
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19.3. Sposoby

Forma

Cwiczenia praktyczne przy

komputerze

sprawdzania wiadomosci i umiejetnosci
Zakres Czestotliwosé
(orientacyjnie)

Wykonanie zadania w wyznaczonym czasie na biezgco, co

najmniej 4 oceny w

semestrze
Projekt / doswiadczenie Caty proces: planowanie, realizacja, testowanie, 1-2 w roku
edukacyjne prezentacja
Sprawdzian praktyczny Umiejetnosci z zakresu dziatu po kazdym
(dziat) wiekszym dziale
Kartkéwka / quiz Pojecia, algorytmy, zasady bezpieczenstwa wg potrzeb
Zadanie programistyczne Poprawnosé¢, czytelnosé, testowanie kodu w dziatach Il
Praca domowa Utrwalenie lub rozszerzenie wg potrzeb

(nieobowigzkowa forma

dodatkowa)

Aktywnos¢ i zaangazowanie

Samoocena i ocena
kolezenska

Udziat w dyskusji, pomoc kolegom, inicjatywa caty semestr

Refleksja nad wtasng praca i pracag zespotu po projektach

19.4. Ogodlne kryteria ocen

Ocena

celujacy (6)

bardzo dobry (5)

dobry (4)

dostateczny (3)
dopuszczajgcy
2)

niedostateczny

(1)

Ogolne kryteria

Uczen samodzielnie rozwigzuje problemy wykraczajgce poza wymagania programu,
proponuje wiasne, tworcze i efektywne rozwigzania, uzasadnia je, rozwija projekty
ponad wymagania, dzieli sie wiedza, odnosi sukcesy w konkursach

Uczen opanowat petny zakres wymagan, samodzielnie projektuje, programuje i testuje
rozwigzania, sprawnie postuguje sie narzedziami cyfrowymi, krytycznie ocenia wyniki
narzedzi Al, Swiadomie stosuje zasady bezpieczenstwa i prawa autorskiego

Uczen opanowat wiekszo$¢ wymagan, rozwigzuje typowe problemy samodzielnie, przy
zadaniach ztozonych korzysta z niewielkiej pomocy, poprawnie stosuje narzedzia i
zasady bezpieczenstwa

Uczen opanowat wymagania podstawowe, wykonuje typowe zadania wedtug instrukgiji,
popetnia btedy, ktore potrafi poprawi¢ po wskazéwce nauczyciela

Uczen wykonuje najprostsze zadania z pomocg nauczyciela, zna podstawowe pojecia i
zasady bezpiecznej pracy, jego braki nie uniemozliwiajg dalszej nauki

Uczen nie opanowat wymagan koniecznych, nie wykonuje zadah nawet z pomocg
nauczyciela, nie podejmuje prob poprawy

Program nauczania informatyki dla klas IV-VIIl | s. 34



19.5. Ocenianie projektow

Kryterium Waga Wskazniki

Zgodnos¢ z celem i 25% Projekt realizuje zatozony cel, spetnia ustalone kryteria sukcesu

specyfikacjg

Poprawnos¢ techniczna 25% Program/dokument dziata poprawnie, zostat przetestowany, btedy
poprawione

Samodzielnosc i 20% Oryginalno$¢ rozwigzania, tworcze podejscie do problemu

pomystowosc¢

Organizacja pracy 15% Harmonogram, podziat zadan, terminowos¢, dokumentacja

Prezentacja efektéw 15% Czytelnosé, komunikatywnosé¢, uzasadnienie decyzji projektowych,

wskazanie trudnosci

19.6. Ocenianie pracy zespotowej

ocena zespotowa (wspolna dla grupy) za efekt koncowy i organizacje pracy

ocena indywidualna za wktad wtasny, ustalana na podstawie karty projektu i obserwac;ji
ocena kolezenska — kazdy cztonek zespotu ocenia wktad pozostatych w skali opisowej
samoocena — refleksja nad wtasng rolg i mozliwosciami doskonalenia

nauczyciel monitoruje przebieg pracy zespotu, aby ocena nie zalezata wytgcznie od
efektu koncowego

19.7. Ocenianie aktywnosci

udziat w rozwigzywaniu problemow na lekcji, zadawanie pytan, formutowanie hipotez
pomoc innym uczniom, rola mentora rowiesniczego

udziat w konkursach, projektach szkolnych, kotach zainteresowan

systematycznosc¢ i przygotowanie do zajec

stosowanie zasad bezpieczenstwa i etyki cyfrowej w praktyce

forma: system plusow (np. 5 pluséw = ocena bardzo dobra) lub ocena opisowa w
dzienniku
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20. Wymagania na poszczegodlne oceny — zestawienie dla klas

20.1. Klasy IV-VI

Obszar

Myslenie
komputacyjne

Programowanie
i robotyka

Tworzenie
informacji

Technologia i Al

Bezpieczenstw
oietyka

dopuszczajacy

(2)

porzadkuje
obiekty wg
jednej cechy z
pomocg

buduje prostg
sekwencje
polecen z
pomocg

wykonuje
rysunek i prosty
dokument z
pomoca

zna zasady
pracy w
pracowni

zna zasady
bezpiecznego
korzystania z
sieci

20.2. Klasy VII-Viii

Obszar

Myslenie
komputacyjne

dopuszczajac
y(2)

Z pomocg
wskazuje dane
i wyniki

dostateczny

()

porzadkuje
obiekty i
wyszukuje
elementy wg
podanej
wiasnosci

tworzy program

z petlg wg
instrukciji

formatuje tekst,
wprowadza
dane do
arkusza, tworzy
prezentacje

opisuje
elementy
zestawu
komputeroweg
o i role sieci

stosuje
netykiete i
chroni hasto

dostateczny

(©)

formutuje
specyfikacje
prostego
problemu

dobry (4)

dzieli problem
na kroki i
planuje
rozwigzanie

tworzy program
z warunkami i
petlami,
poprawia btedy

tworzy
dokument z
tabelg i
ilustracjami,
wykres i
whnioski

wyjasnia
dziatanie sieci;
trenuje prosty
model Al

rozpoznaje
podejrzane
tresci i reaguje

dobry (4)

objasnia
algorytmy na
liczbach
naturalnych i
wyszukiwania

bardzo dobry
(5

stosuje
podejscie
komputacyjne
do problemow z
otoczenia

samodzielnie
projektuje,
testuje i
objasnia
program;
programuje
robota

tworzy spojne
materiaty
multimedialne i
tresci z pomocg
Al, zapisuje w
chmurze

analizuje wptyw
danych na
wyniki modelu i
wplyw
technologii na
Srodowisko

ocenia
konsekwencje
zagrozen,
respektuje
prawa autorskie
i licencje

bardzo dobry
(5)

stosuje
algorytmy
porzgdkowania,
poréwnuje ich
efektywnose,
zna
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celujacy (6)

proponuje kilka
rozwigzan i
poréwnuje ich
skutecznosc¢

tworzy
rozbudowane
projekty,
optymalizuje
rozwigzania

tworzy
dopracowane
materiaty dla
wskazanych
odbiorcow,
Swiadomie
dobiera srodki
wyrazu

wyjasnia
ograniczenia Al
i proponuje
dziatania
proekologiczne

inicjuje
dziatania na
rzecz
bezpieczehstw
aw klasie i
szkole

celujacy (6)

analizuje
ztozono$¢
rozwigzan i
proponuje
usprawnienia



Obszar

Programowanie

Tworzenie
informacji

Technologia i Al

Bezpieczehstw
oietyka

dopuszczajac
y(2)

uruchamia
gotowy
program i
wprowadza
drobne zmiany

wykonuje
proste zadania
w edytorze i
arkuszu

wymienia
podzespoty
komputera

zna zasady
tworzenia haset

dostateczny

()

pisze program
ze zmiennymi
i instrukcjg
warunkowg

tworzy
dokument
ztozony i
podstawowe
formuty

opisuje
funkcje
podzespotow i
elementy sieci

stosuje
menedzera
haset i
ustawienia
prywatno$ci

dobry (4)

stosuje petle,
testuje program
i poprawia
btedy

projektuje
publikacje
graficzna,
stosuje
adresowanie i
wykresy

przedstawia
schemat sieci
lokalnej i
Internetu;
trenuje model
ML

rozpoznaje
phishing i
stosuje
dziatania
zapobiegawcze

bardzo dobry
(5

reprezentacje
binarng i ASCII

implementuje
samodzielnie
algorytmy
klasyczne
zgodnie ze
specyfikacjg

interpretuje
dane i
formutuje
wnioski; tworzy
strone WWW i
szablony
dokumentéw

modyfikuje
dane, aby
poprawic
precyzje
modelu;
wyjasnia
pojecie sladu
weglowego

rozpoznaje
manipulacje i
ocenia ich
skutki; stosuje
prawo
autorskie i
licencje
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celujacy (6)

tworzy
rozbudowane,
udokumentowan
e programy,
stosuje funkcje i
struktury danych

tworzy
dopracowane
projekty cyfrowe,
krytycznie ocenia
i redaguje tresci
Al

ocenia
wiarygodnosé
modeli i
proponuje
dziatania
ograniczajgce
slad weglowy

odroznia tresci
generowane
przez Al,
argumentuje
etycznie i
prowadzi
dziatania
edukacyjne



21. Tabela efektow uczenia sie

Cel ksztalcenia

1. Myslenie

komputacyjne

2. Programowanie

3. Tworzenie
informacji

4. Technologia i
Srodowisko

5. Bezpieczenstwo i
kompetencje
spoteczne

Efekty uczenia sie — uczen konczacy
klase VI

Porzadkuje i wyszukuje obiekty wg cech,
rozwigzuje problemy z otoczenia
podejsciem komputacyjnym, planuje
zachowanie robota

Tworzy programy z sekwencja,
warunkami i petlami, testuje je i objasnia;
programuje robota

Tworzy grafike, dokumenty, arkusze,
prezentacje i multimedia, korzysta z
prostych narzedzi Al, zapisuje prace
lokalnie i w chmurze

Bezpiecznie korzysta z urzadzen,
wyjasnia dziatanie sieci, trenuje prosty
model Al, omawia wptyw technologii na
Srodowisko

Wspétpracuje cyfrowo, stosuje netykiete,
chroni dane, respektuje prawa autorskie i
licencje

Efekty uczenia sie — uczen konczacy
klase VIII

Formutuje specyfikacje problemu,
przechodzi etapy podejscia
komputacyjnego, stosuje algorytmy
klasyczne, zna reprezentacje binarng i
ASCII

Programuje w $srodowisku tekstowym z
uzyciem zmiennych, wyrazen, warunkow
i iteracji; implementuje algorytmy i
weryfikuje zgodnosc¢ ze specyfikacjg

Projektuje publikacje graficzne, analizuje
dane, tworzy ztozone dokumenty,
szablony, prezentacje, strone WWW;
krytycznie wykorzystuje Al

Opisuje budowe komputera i sieci,
trenuje i doskonali model ML, wyjasnia
Slad weglowy i sposoby jego
ograniczania

Zarzgdza tozsamoscig cyfrows,
rozpoznaje phishing i manipulacje,
ocenia skutki etyczne i prawne, odréznia
tresci generowane przez Al
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22. Tabela zgodnosci programu z podstawg programowa

Tabela wskazuje miejsce realizacji kazdego wymagania podstawy programowej w niniejszym

programie.

Wymaganie
PP

IV-VI 1.1

IV-VI 1.2

IV-VI 1.3

IV-VI 1.4

IV=VI 2.1

IV-VI12.2

IV-VI12.3

V-Vl 2.4

IV-VI 3.1

IV-VI 3.2

IV-VI 3.3

IV-VI 3.4

IV-VI1 3.5

Tres¢ (skrot)

ustawia w kolejnosci liniowej rézne obiekty,
takie jak: liczby, teksty, obrazki, z
uwzglednieniem ich cechir...

rozwigzuje sytuacje problemowe ze swojego
otoczenia, stosujagc podejscie komputacyjne

znajduje w kolekcji obiektow lub w zbiorach
informacji elementy o podanych wtasnosciach

planuje zachowanie robota fizycznego lub
robota na ekranie, zmierzajgce do osiggniecia
przez niego okreslonego...

projektuje, tworzy i zapisuje w wybranym
srodowisku programistycznym pomysty
historyjek i rozwigzania problemo...

tworzy i uruchamia program w wybranym
srodowisku programistycznym i poréwnuje
jego dziatanie z przyjetymi zato...

uzasadnia swoj sposob rozwigzania problemu,
objasnia dziatanie wybranych instrukcji w
programie

programuje robota fizycznego lub robota na
ekranie lub tylko nim steruje w celu wykonania
okreslonego zadania

tworzy ilustracje w edytorze grafiki, tagczy je w
spojne kompozycje

wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym proste
obliczenia i analize danych dla zadan z
réznych przedmiotow, w tym zad...

opracowuje proste dokumenty tekstowe
rozbudowane o ilustracje i stosuje w nich
elementy formatowania odpowiedn...

planuje i tworzy prezentacje na rozne tematy i
dla réznych odbiorcéw

przygotowuje materiaty multimedialne, tgczgc
tekst, obraz i proste animacje, takze
wspomagajgce nauke innych d...

Klasa

v, V, Vi

IV, V, VI

VI

Vv, V, Vi

v, V, Vi

v, V, Vi

v, V, Vi

v, V, Vi

V, Vi

v, v

V, VI

VI

Miejsce realizacji w
programie

Rozdz. 8 (dziat I), rozdz. 9.1,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat I), rozdz. 9.1,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat I), rozdz. 9.1,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat I), rozdz. 9.1,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Il), rozdz. 9.1,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Il), rozdz. 9.1,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Il), rozdz. 9.1,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Il), rozdz. 9.1,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Ill), rozdz. 9.1,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Ill), rozdz. 9.1,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Ill), rozdz. 9.1,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Ill), rozdz. 9.1,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Ill), rozdz. 9.1,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)
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Wymaganie
PP

IV-VI1 3.6

IV-VI 3.7

IV-VI 4.1

IV-VI 4.2

IV-VI1 4.3

IV-V1 4.4

IV-V1 4.5

IV-VI 5.1

IV-VI 5.2

IV-VI 5.3

IV-VI 5.4

IV-V1 5.5

IV-VI1 5.6

IV-V15.7

VII-VIIT 1.1

Tres¢ (skrot)

tworzy tresci z wykorzystaniem prostych
narzedzi sztucznej inteligencji, w tym obrazy,
multimedia i teksty

zapisuje efekty swojej pracy lokalnie oraz w
Srodowisku chmurowym

korzysta w sposob celowy i bezpieczny z
urzadzen cyfrowych, w tym z zestawu
komputerowego

wyjasnia funkcjonowanie sieci komputerowe;j
w kontekscie komunikacji i dostepu do
informaciji

rozpoznaje podejrzane tresci on-line i
podejmuje podstawowe dziatania obronne —
modut medialny

trenuje prosty model sztucznej inteligenciji i
obserwuje, jak dane wptywajg na jego wyniki

omawia wptyw technologii na sSrodowisko oraz
stosuje zasady oszczedzania energii

korzysta z narzedzi cyfrowych do wspétpracy i
tworzenia dokumentow

komunikuje sie w srodowisku cyfrowym
zgodnie z zasadami netykiety oraz
regulaminami platform cyfrowych — modut...

przestrzega zasad bezpiecznego i
higienicznego korzystania z technologii i
mediow cyfrowych — modut medialny

ocenia konsekwencje roznych zagrozenh
cyfrowych oraz wskazuje sposoby reagowania
na nie i mozliwosci uzyskania ...

chroni dane osobowe, stosujgc hasta i
podstawowe ustawienia prywatnosci

respektuje prawa autorskie, podaje zrodta
wykorzystanych materiatow

przestrzega zasad licencji na
oprogramowanie, z ktérego korzysta

formutuje problem w postaci specyfikacji przez
okreslenie danych i wynikow oraz zaleznosci
miedzy nimi

Klasa

Vi

v, V, Vi

v, v

V, Vi

VI

v, V, Vi

Vi

IV, V, VI

v, Vv

V, Vi

v, v

V, VI

\

Vi

Miejsce realizacji w
programie

Rozdz. 8 (dziat Ill), rozdz.

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat IIl), rozdz.

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat IV), rozdz.

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat IV), rozdz.

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat IV), rozdz.

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat IV), rozdz.

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat IV), rozdz.

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

9.1,

9.1,

9.1,

9.1,

9.1,

9.1,

9.1,

Rozdz. 8 (dziat V), rozdz. 9.1,

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat V), rozdz. 9.1,

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat V), rozdz. 9.1,

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat V), rozdz. 9.1,

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat V), rozdz. 9.1,

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat V), rozdz. 9.1,

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat V), rozdz. 9.1,

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat I), rozdz. 9.2,

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)
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Wymaganie
PP

VII-VIIE1.2
VII-VIII 1.3
VII-VIIl 1.4
VII-VIIl 1.5
VII-VIII 2.1
VII-VIII 2.2
VII-VIIE2.3
VII-VIIl 2.4
VII-VIII 3.1
VII-VIII 3.2
VII-VIIIl 3.3
VII-VIII 3.4
VII-VIIIF 3.5
VII-VIII 3.6
VII-VIII 3.7

Tres¢ (skrot)

rozwigzuje problem, przechodzgc przez
kolejne etapy podejscia komputacyjnego, i
postuguje sie réznymi sposobam...

objasnia oraz stosuje podstawowe algorytmy
na liczbach naturalnych: badanie podzielnosci
liczb, rozkfad liczby...

stosuje podstawowe algorytmy do
wyszukiwania, zliczania i porzgdkowania
danych, w tym wyszukiwanie w ciggu upo...

przedstawia sposoby reprezentowania w
komputerze wartosci logicznych, liczb
naturalnych (system binarny), znak...

projektuje i programuje rozwigzania zgodnie z
etapami procesu rozwigzywania problemow

stosuje w programach instrukcje wejscia i
wyjscia, zmienne, wyrazenia arytmetyczne
oraz logiczne, instrukcje w...

analizuje poprawnos¢ dziatania programu, w
tym zgodnos$¢ ze specyfikacjg problemu, i
poprawia ewentualne btedy

implementuje w postaci programéw wybrane
algorytmy na liczbach naturalnych oraz
algorytmy do wyszukiwania, zli...

projektuje publikacje graficzne z
wykorzystaniem narzedzi do edyciji grafiki
rastrowej i wektorowej, dbajgc o c...

analizuje dane z réznych dziedzin z uzyciem
arkusza kalkulacyjnego, stosujgc formuty i
rézne rodzaje adresowan...

tworzy i edytuje ztozone dokumenty tekstowe
z tabelami, grafikg i fragmentami innych
dokumentéw, odpowiednio j...

tworzy prezentacje multimedialne i materiaty
cyfrowe z wykorzystaniem réoznych sposobéw
reprezentowania informa...

wykorzystuje narzedzia sztucznej inteligenciji
do wspomagania tworzenia tresci, edytuje je i
ocenia ich trafnos...

tworzy i wypetnia szablon dokumentu
elektronicznego (takze on-line), wprowadzajgc
wymagane informacje i zachow...

dobiera forme wypowiedzi cyfrowej
(dokument, prezentacje, film, raport)
odpowiednio do tresci i sytuacji komun...

Klasa

VIl VI

VIl

Vil

VI

VII, VI

VIl, VI

VIL, VIl

Vi

Vi

Vil

VII, VI

VI

VI

VI

Vil

Miejsce realizacji w
programie

Rozdz. 8 (dziat I), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat I), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat I), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat I), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Il), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Il), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Il), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Il), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Ill), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Ill), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Ill), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Ill), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Ill), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Ill), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat Ill), rozdz. 9.2,
rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)
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Wymaganie
PP

VII-VIII 3.8
VII-VIII 4.1
VII-VIIl 4.2
VII-VIIl 4.3
VII-VIIl 4.4
VII-VIII 5.1
VII-VIII 5.2
VII-VIII 5.3
VII-VIIl 5.4
VII-VIIl 5.5
Doswiadczeni
alv-vl 1-3

Doswiadczeni
a VII-VIIl 1-3

Warunki i
sposob
realizacji

Tres¢ (skrot)

opracowuje prostg strone internetowg
zawierajgcg tekst, obrazy i hipertgcza

opisuje budowe i funkcje podstawowych
podzespotow komputera i urzadzen cyfrowych

przedstawia schemat budowy i
funkcjonowania sieci lokalnych i Internetu

trenuje model uczenia maszynowego,
analizuje jego dziatanie oraz modyfikuje dane,
aby poprawi¢ precyzje i wiar...

stosuje odpowiedzialne praktyki korzystania z
technologii, uwzgledniajgc jej wptyw na
srodowisko i spoteczenst...

chroni hasta, uzywa menedzera haset oraz
Swiadomie zarzadza informacjami o sobie
udostepnianymi w Internecie

rozréznia licencje, zna i stosuje prawo
autorskie, korzysta legalnie z zasobow
cyfrowych

rozpoznaje proby wytudzania danych i stosuje
dziatania zapobiegawcze

rozpoznaje manipulacje w srodowisku
cyfrowym oraz ocenia ich skutki etyczne,
spoteczne i prawne

prébuje odrézni¢ tresci tworzone przez
cztowieka od generowanych ze wsparciem
sztucznej inteligencji oraz poro...

Program komputerowy odpowiadajgcy na
potrzebe; minikampania informacyjna; klasowy
kodeks technologii

Symulacja/gra edukacyjna (obowigzkowa);
projekt interdyscyplinarny; analiza
komunikatéw medialnych

Wyposazenie, metody, spiralne
programowanie, Al, elastycznos¢ tresci

Klasa

VI

Vi

Vi

VII, VI

Vil

VI

VIL, VIl

VI

Vil

Vil

Vv, V, VI

VIl, VI

IV=VIiI

Miejsce realizacji w
programie

Rozdz. 8 (dziat Ill), rozdz.

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat IV), rozdz.

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat IV), rozdz.

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat IV), rozdz.

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat IV), rozdz.

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

9.2,

9.2,

9.2,

9.2,

9.2,

Rozdz. 8 (dziat V), rozdz. 9.2,

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat V), rozdz. 9.2,

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat V), rozdz. 9.2,

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat V), rozdz. 9.2,

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 8 (dziat V), rozdz. 9.2,

rozdz. 10, plan wynikowy
(rozdz. 23)

Rozdz. 16.1

Rozdz. 16.1

Rozdz. 12, 13, 18
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23. Propozycja planu wynikowego

Plan wynikowy przedstawiono w uktadzie: temat zaje¢ — wymagania podstawowe (oceny 2—3) —
wymagania ponadpodstawowe (oceny 4—6) — odniesienie do podstawy programowej. Ponizej
zamieszczono reprezentatywny wyciag dla kazdej klasy; petny plan wynikowy stanowi Zatgcznik
nr 2, opracowywany przez nauczyciela na podstawie rozktadu materiatu z rozdziatu 24.

23.1. Klasa IV (wyciag)

Program nauczania informatyki dla klas IV-VIIl | s. 43

Temat zajec¢ Wymagania podstawowe — Wymagania PP
uczen: ponadpodstawowe — uczen:
Regulamin pracowni i stosuje regulamin, poprawnie uzasadnia zasady ergonomii i 41,53
bezpieczna praca uruchamia i zamyka komputer higieny pracy
Porzadkujemy uktada obiekty wg jednej cechy porzadkuje wg kilku cech i 11,13
informacje relacji, uzasadnia kryterium
Pierwszy program w buduje sekwencje polecen, tworzy historyjke z kilkoma 21,2.2
srodowisku blokowym uruchamia program duszkami i poprawia btedy
Sterujemy robotem steruje robotem wg instrukgc;ji planuje trase robota do 14,24
osiggniecia celu
Grafika komputerowa tworzy prosty rysunek taczy ilustracje w spojng 3.1
kompozycje
Dokument tekstowy z wpisuje i formatuje tekst tworzy plakat z wyliczeniami i 3.3
ilustracjg tabelg
Zapisujemy prace zapisuje plik we wskazanym porzadkuje pliki i udostepniaje | 3.7
lokalnie i w chmurze miejscu w chmurze
Klasowy kodeks uczestniczy w tworzeniu zasad formutuje zasady, monitoruje i dosw. 3
technologii ocenia ich skutecznosé
(doswiadczenie)
23.2. Klasa V (wyciag)
Temat zajec Wymagania podstawowe — Wymagania PP
uczen: ponadpodstawowe — uczen:
Algorytm i schemat wskazuje kroki algorytmu zapisuje algorytm w postaci 1.1,1.2
blokowy schematu
Warunki w programie stosuje instrukcje warunkowg wg | projektuje program z kilkoma 21,2.2
wzoru warunkami
Petle i zmienne uzywa petli powtarzajgcej stosuje zmienne i licznik 21,23
punktéw
Arkusz kalkulacyjny — wprowadza dane i prostg formute | tworzy wykres i formutuje 3.2
pierwsze obliczenia whniosKi
Prezentacja tworzy prezentacje wg szablonu planuje prezentacje dla 3.4
multimedialna wybranych odbiorcéw
Jak dziata sie¢ wyjasnia, do czego stuzy Internet | opisuje droge danych w sieci 4.2



Temat zajec

Moje dane w sieci

Minikampania
informacyjna
(doswiadczenie)

Wymagania podstawowe —
uczen:

stosuje zasady tworzenia hasta

wspottworzy materiat kampanii

23.3. Klasa VI (wyciag)

Temat zajec
Dekompozycja i
abstrakcja

Projekt gry lub quizu
Analiza danych i
wnioski

Multimedia w nauce
Tworzymy z pomocg Al

Trenujemy model Al

Licencje i prawo
autorskie

Wymagania podstawowe —
uczen:

dzieli zadanie na czesci
tworzy prosty quiz wg instrukcji
wykonuje obliczenia w arkuszu
taczy tekst i obraz

generuje obraz lub tekst

narzedziem Al

trenuje model na przygotowanych
danych

podaje zrodta materiatow

23.4. Klasa VIl (wyciag)

Temat zajec

Specyfikacja problemu

System binarny i ASCII

Pierwszy program w
Pythonie

Instrukcje warunkowe i
petle

Grafika rastrowa i
wektorowa

Dokument ztozony i
szablon

Wymagania podstawowe —
uczen:

wskazuje dane i wyniki

zamienia proste liczby na system
binarny

uruchamia program z instrukcjg
wejscia i wyjscia
pisze program z warunkiem

wykonuje prostg edycje grafiki

formatuje dokument z tabelg

Wymagania
ponadpodstawowe — uczen:

konfiguruje ustawienia

prywatnosci i uzasadnia wybory

planuje kampanie i dobiera
kanaty komunikacji

Wymagania
ponadpodstawowe — uczen:

uogolnia rozwigzanie na inne
przypadki

projektuje gre z interakcjg i
testuje jg z uzytkownikami

interpretuje dane i formutuje
whnioski

tworzy animacje wspierajgca
nauke innego przedmiotu

ocenia jakosc i trafnos¢
wygenerowanej tresci

modyfikuje dane i wyjasnia
zmiane wynikéw

rozréznia rodzaje licencji i
dobiera zasoby legalne

Wymagania
ponadpodstawowe — uczen:

zapisuje petng specyfikacje i
zaleznosci

wyjasnia sposéb kodowania
znakéw i wartosci logicznych

stosuje zmienne i wyrazenia
arytmetyczne

taczy warunki i petle w
rozwigzaniu problemu

projektuje spojng wizualnie
publikacje

tworzy szablon dokumentu
elektronicznego
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PP

5.5

dosw. 2

PP

1.2

21,22,

dosw. 1

3.2

3.5

3.6

4.4

5.6,5.7

PP

11

1.5

21,22

22,23

3.1

3.3,3.6



Temat zajec

Budowa komputera i
sieci

Bezpieczne hasta i
phishing

Symulacja lub gra
(doswiadczenie)

Wymagania podstawowe —
uczen:

wymienia podzespoty

tworzy silne hasto

realizuje przydzielong czesc
projektu

23.5. Klasa VIl (wyciag)

Temat zajec

Algorytmy na liczbach
naturalnych

Wyszukiwanie i
porzgdkowanie

Analiza danych w
arkuszu

Strona internetowa

Al w tworzeniu tresci

Uczenie maszynowe

Slad weglowy
technologii

Manipulacja i tresci
generowane

Projekt koncowy
(doswiadczenie)

Wymagania podstawowe —
uczen:

bada podzielnos¢ liczb
wyszukuje element w zbiorze
nieuporzgdkowanym

stosuje proste formuty

tworzy strone z tekstem i
obrazem

korzysta z narzedzia Al

trenuje model

wyjasnia pojecie

rozpoznaje przyktady manipulacji

realizuje zadanie w zespole

Wymagania
ponadpodstawowe — uczen:

przedstawia schemat sieci
lokalnej i Internetu

stosuje menedzer haset,
rozpoznaje phishing

planuje algorytmy, dokumentuje
kod i prezentuje projekt

Wymagania
ponadpodstawowe — uczen:

stosuje algorytm Euklidesa i
rozktad na czynniki pierwsze

implementuje sortowanie przez
wybor lub bgbelkowe

uzywa adresowania
mieszanego, filtruje dane,
interpretuje wyniki

dodaje hipertgcza i dba o
strukture oraz czytelnosé

ocenia trafnos$¢ i zgodnosé
tresci ze specyfikacjg, redaguje
wynik

modyfikuje dane, aby poprawi¢
precyzje i wiarygodnos¢

proponuje sposoby
ograniczania sladu weglowego

ocenia skutki etyczne,
spoteczne i prawne, odréznia
tresci Al

planuje, dokumentuje i
prezentuje projekt, ocenia
rezultaty
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PP

41,42

51,53

dosw. 1

PP

1.3

14,24

3.2

3.8

3.5

4.3

4.4

54,55

dosw. 1-3



24. Propozycja rozktadu materiatu na caly cykl nauczania

Rozktad materiatu przedstawia rozmieszczenie tresci w kolejnych okresach roku szkolnego dla
wszystkich klas.

Okres
IX—X

XI=XI

-V

V-VI

Klasa IV

Organizacja
pracy, BHP,
porzgdkowanie
informacji

Programowanie
blokowe —
sekwencje

Robotyka,
grafika

Dokumenty
tekstowe, pliki i
chmura

Bezpieczenstwo
, kodeks
klasowy
(doswiadczenie)
, podsumowanie

Klasa V

Powtdrzenie,
algorytmy,
schematy

Warunki i petle

Arkusz
kalkulacyjny

Prezentacja,
sie¢, dane
osobowe

Minikampania
(doswiadczenie)
, podsumowanie

Klasa VI

Dekompozycja i
abstrakcja

Projekt
programistyczn
y — planowanie

Programowanie
—realizacja i
testowanie

Multimedia i Al

Trenowanie
modelu Al,
licencje,
doswiadczenie,
podsumowanie

Klasa VIl

Specyfikacja
problemu,
reprezentacja
informacji

Podstawy
programowania
tekstowego

Warunki, petle,
testowanie

Grafika i
dokumenty
ztozone

Sieci,
bezpieczehnstwo
, doswiadczenie
z
programowania
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Klasa Vi

Algorytmy na
liczbach
naturalnych

Algorytmy
wyszukiwania i
porzgdkowania

Implementacja
algorytmow,
funkcje

Analiza
danych,
prezentacje, Al

Strona WWW,
slad weglowy,
manipulacja,
doswiadczenia,
podsumowanie
etapu



25. Przewidywane osiggniecia ucznia po klasie VI

Po zakonczeniu realizacji programu uczen osigga wszystkie wymagania szczegétowe podstawy
programowej dla klas IV-VI oraz VIl i VIIl. W szczegélnoéci uczen:

formutuje problem w postaci specyfikacji przez okreslenie danych i wynikow oraz
zaleznosci miedzy nimi

rozwigzuje problem, przechodzgc przez kolejne etapy podejscia komputacyjnego, i
postuguije sie réznymi sposobami przedstawiania rozwigzania

objasnia oraz stosuje podstawowe algorytmy na liczbach naturalnych: badanie
podzielnosci liczb, rozktad liczby na czynniki pierwsze, algorytm Euklidesa

stosuje podstawowe algorytmy do wyszukiwania, zliczania i porzgdkowania danych, w
tym wyszukiwanie w ciggu uporzgdkowanym i nieuporzgdkowanym oraz porzgdkowanie
przez wybér lub metodg bgbelkowag

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

projektuje i programuje rozwigzania zgodnie z etapami procesu rozwigzywania
probleméw

stosuje w programach instrukcje wejscia i wyjscia, zmienne, wyrazenia arytmetyczne oraz
logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne

analizuje poprawno$¢ dziatania programu, w tym zgodno$¢ ze specyfikacjg problemu, i
poprawia ewentualne btedy

implementuje w postaci programow wybrane algorytmy na liczbach naturalnych oraz
algorytmy do wyszukiwania, zliczania i porzgdkowania danych

projektuje publikacje graficzne z wykorzystaniem narzedzi do edycji grafiki rastrowej i
wektorowej, dbajgc o czytelnos¢ oraz spojnosé wizualng przekazu

analizuje dane z réznych dziedzin z uzyciem arkusza kalkulacyjnego, stosujac formuty i
rézne rodzaje adresowania, porzadkuije i filtruje dane, uzupetnia obliczenia odpowiednimi
wykresami, a nastepnie interpretuje wyniki, dostrzega zaleznosci i formutuje wnioski

tworzy i edytuje ztozone dokumenty tekstowe z tabelami, grafikg i fragmentami innych
dokumentéw, odpowiednio je formatuje, dostosowujgc do celu oraz odbiorcy

tworzy prezentacje multimedialne i materiaty cyfrowe z wykorzystaniem r6znych
sposobow reprezentowania informaciji i za pomocg roznych narzedzi edytorskich — modut
medialny

wykorzystuje narzedzia sztucznej inteligencji do wspomagania tworzenia tresci, edytuje je
i ocenia ich trafnos¢ oraz zgodnos¢ ze specyfikacjg problemu

tworzy i wypetnia szablon dokumentu elektronicznego (takze on-line), wprowadzajac
wymagane informacje i zachowujgc jego strukture

dobiera forme wypowiedzi cyfrowej (dokument, prezentacje, film, raport) odpowiednio do
tresci i sytuacji komunikacyjnej

opracowuje prostg strone internetowg zawierajgcg tekst, obrazy i hipertgcza

opisuje budowe i funkcje podstawowych podzespotéw komputera i urzadzen cyfrowych
przedstawia schemat budowy i funkcjonowania sieci lokalnych i Internetu

trenuje model uczenia maszynowego, analizuje jego dziatanie oraz modyfikuje dane, aby
poprawi¢ precyzje i wiarygodnos¢ wynikow
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stosuje odpowiedzialne praktyki korzystania z technologii, uwzgledniajgc jej wptyw na

srodowisko i spoteczenstwo, oraz wyjasnia, czym jest slad weglowy, i omawia sposoby

jego ograniczania

e chroni hasta, uzywa menedzera haset oraz Swiadomie zarzadza informacjami o sobie
udostepnianymi w Internecie

e rozroznia licencje, zna i stosuje prawo autorskie, korzysta legalnie z zasobow cyfrowych

e rozpoznaje préby wytudzania danych i stosuje dziatania zapobiegawcze

e rozpoznaje manipulacje w srodowisku cyfrowym oraz ocenia ich skutki etyczne,
spofeczne i prawne

e probuje odroznic tresci tworzone przez cztowieka od generowanych ze wsparciem
sztucznej inteligencji oraz poréwnuje ich styl, jakos¢ i wartos¢ poznawczg

Ponadto uczen zrealizowat w kazdym roku nauki co najmniej jedno doswiadczenie edukacyjne,
w tym w klasach VIl i VIl obowigzkowe doswiadczenie z algorytmiki i programowania.
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26. Ewaluacja programu

26.1. Cel ewaluaciji

Celem ewaluaciji jest sprawdzenie skutecznosci programu, jego zgodnosci z podstawg
programowg oraz adekwatnosci do potrzeb ucznidw i mozliwosci szkoty, a takze wprowadzenie
niezbednych modyfikaciji.

26.2. Rodzaje i harmonogram ewaluacji

Rodzaj Termin Zakres

Ewaluacja wstepna wrzesien Diagnoza wiedzy i umiejetnosci uczniow, weryfikacja
zasobow pracowni

Ewaluacja biezgca caty rok Obserwacja, analiza prac uczniéw, informacja zwrotna

Ewaluacja styczen/luty Analiza wynikéw klasyfikacji, realizacja rozktadu materiatu

Srodroczna

Ewaluacja kohcowa | czerwiec Ocena stopnia realizacji wymagan, wyniki uczniéw, wnioski
do modyfikacji

Ewaluacja cyklu po klasie VIII Ocena osiggnie¢ absolwentow i przygotowania do dalszej
nauki

26.3. Narzedzia ewaluaciji

ankiety dla ucznidw i rodzicéw dotyczace atrakcyjnosci i uzytecznosci zajec
arkusz obserwaciji lekcji i pracy zespotowej

analiza wytworow uczniow i dokumentacji projektéw

testy diagnostyczne na wejsciu i wyjsciu

analiza wynikow klasyfikacji i udziatu w konkursach

samoocena nauczyciela i wnioski z nadzoru pedagogicznego

26.4. Przyktadowe pytania ewaluacyjne

Czy wszystkie wymagania podstawy programowej zostaty zrealizowane w zaplanowanym
czasie?

Czy zaproponowany podziat godzin okazat sie wystarczajgcy?

Ktore tresci sprawity uczniom najwiekszg trudnos¢ i dlaczego?

Czy dobdr narzedzi cyfrowych byt adekwatny do zasobow szkoty?

Czy doswiadczenia edukacyjne zostaty zrealizowane zgodnie z wymaganiami?
Jakie modyfikacje nalezy wprowadzi¢ w kolejnym roku szkolnym?

Whioski z ewaluacji nauczyciel przedstawia dyrektorowi szkoty oraz uwzglednia w modyfikacji
rozktadu materiatu na kolejny rok szkolny.
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27. Bibliografia

Rozporzadzenie Ministra Edukaciji z dnia 11 marca 2026 r. w sprawie podstawy
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Wroctaw.
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28. Netografia

https://www.gov.pl/web/edukacja — Ministerstwo Edukacji Narodowej, akty prawne i
komunikaty

https://isap.sejm.gov.pl — Internetowy System Aktéw Prawnych

https://ibe.edu.pl — Instytut Badan Edukacyjnych, materiaty do nowej podstawy
programowej

https://zpe.gov.pl — Zintegrowana Platforma Edukacyjna

https://www.ore.edu.pl — Osrodek Rozwoju Edukacji

https://scratch.mit.edu — Srodowisko programowania blokowego
https://www.python.org, https://thonny.org — Srodowiska programowania tekstowego
https://microbit.org/code — MakeCode dla micro:bit
https://teachablemachine.withgoogle.com — trenowanie modeli uczenia maszynowego
https://machinelearningforkids.co.uk — uczenie maszynowe dla dzieci
https://code.org — kursy programowania

https://cert.pl, https://www.nask.pl — bezpieczehstwo w sieci

https://sieciaki.pl, https://www.saferinternet.pl — edukacja o bezpieczenstwie dzieci
https://uodo.gov.pl — Urzad Ochrony Danych Osobowych, materiaty edukacyjne
https://creativecommons.pl — licencje Creative Commons

https://www.gimp.org, https://inkscape.org, https://pl.libreoffice.org — wolne
oprogramowanie

Stan odno$nikéw: lipiec 2026 r. Nauczyciel weryfikuje aktualno$c¢ adreséw przed wykorzystaniem na
zajeciach.
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29. Zataczniki

e Zatgcznik nr 1 — Regulamin pracowni komputerowej wraz z instrukcjg BHP.

Zatgcznik nr 2 — Petny plan wynikowy dla klas IV-VIII (opracowany na podstawie
rozdziatow 23 i 24).

Zatgcznik nr 3 — Karta projektu edukacyjnego i karta oceny projektu.
Zatgcznik nr 4 — Karta samooceny i oceny kolezenskiej pracy zespotowe;j.
Zatgcznik nr 5 — Arkusz diagnozy wstepnej dla klasy 1V i klasy VII.
Zatgcznik nr 6 — Ankieta ewaluacyjna dla ucznioéw i rodzicéw.

Zatgcznik nr 7 — Wykaz oprogramowania i licencji stosowanych w pracowni.

Zatgcznik nr 8 — Wzor zgody rodzica na publikacje prac ucznia oraz korzystanie z
narzedzi cyfrowych.
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30. Kontrola zgodnosci z podstawg programowa — lista kontrolna

Ponizsza lista kontrolna potwierdza uwzglednienie wszystkich elementéw podstawy

programowej informatyki obowigzujgcej od 1 wrzesnia 2026 r.

Lp.

10

11

12

13
14
15

16

17

18

19

20

Element podstawy programowej

Cele ksztatcenia — wymagania ogélne 1-5
Opis przedmiotu i piec¢ filaréw nauczania informatyki

Wymagania szczegotowe klasy IV-VI, cel 1 (pkt 1-4)

Wymagania szczegoétowe klasy IV-VI, cel 2 (pkt 1-4)

Wymagania szczegotowe klasy IV-VI, cel 3 (pkt 1-7)

Wymagania szczegotowe klasy IV-VI, cel 4 (pkt 1-5)

Wymagania szczegoétowe klasy IV-VI, cel 5 (pkt 1-7)

Wymagania szczegotowe klasy VII-VIII, cel 1 (pkt 1-5)

Wymagania szczegotowe klasy VII-VIII, cel 2 (pkt 1-4)

Wymagania szczegotowe klasy VII-VIII, cel 3 (pkt 1-8)

Wymagania szczegotowe klasy VII-VIII, cel 4 (pkt 1-4)

Wymagania szczegotowe klasy VII-VIII, cel 5 (pkt 1-5)

Modut medialny — wymagania oznaczone w podstawie
Doswiadczenie edukacyjne w kazdym roku nauki

Obowigzkowe doswiadczenie z algorytmiki i programowania
w kL. VIIi VI

Warunki realizacji — stanowisko komputerowe i
oprogramowanie dla kazdego ucznia

Warunki realizacji — roboty, mikrokontrolery, platformy
chmurowe

Warunki realizacji — sale do pracy indywidualnej, grupowej i
prezentacji

Rekomendowane metody (réznicowanie, zadania otwarte,
uczenie przez dziatanie, projekt)

Spiralne programowanie: od srodowisk blokowych do
tekstowych

Uwzglednion
o

TAK
TAK
TAK

TAK

TAK

TAK

TAK

TAK

TAK

TAK

TAK

TAK

TAK
TAK
TAK

TAK

TAK

TAK

TAK

TAK
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Miejsce w
programie

Rozdz. 5
Rozdz. 3.3, 4

Rozdz. 8.1-8.3, 9.1,
22

Rozdz. 8.1-8.3, 9.1,
22

Rozdz. 8.1-8.3, 9.1,
22

Rozdz. 8.1-8.3, 9.1,
22

Rozdz. 8.1-8.3, 9.1,
22

Rozdz. 8.4-8.5, 9.2,
22

Rozdz. 8.4-8.5, 9.2,
22

Rozdz. 8.4-8.5, 9.2,
22

Rozdz. 8.4-8.5, 9.2,
Rozdz. 8.4-8.5, 9.2,

Rozdz. 17, 8, 16
Rozdz. 16.1, 10
Rozdz. 16.1, 23.4,

Rozdz. 12

Rozdz. 12, 13

Rozdz. 12

Rozdz. 11, 14

Rozdz. 4, 8, 24



Lp.

21

22
23

24

25
26

27
28

Element podstawy programowej Uwzglednion

o
Sztuczna inteligencja — korzystanie, rozumienie TAK
mechanizmow, ocena wynikow
Wptyw technologii na Srodowisko, $lad weglowy TAK
Integracja z innymi przedmiotami przy zachowaniu TAK
charakteru informatycznego
Elastyczne dostosowywanie tresci do zmian TAK
technologicznych
Indywidualizacja i praca z uczniem o SPE TAK
System oceniania z kryteriami i metodami sprawdzania TAK
osiggniec
Opis zatozonych osiagnie¢ ucznia TAK
Ewaluacja programu TAK

Miejsce w
programie

Rozdz. 8.3-8.5, 17

Rozdz. 8.1-8.5, 17
Rozdz. 16.2, 11

Rozdz. 18 pkt 8, 26

Rozdz. 14, 15
Rozdz. 19, 20

Rozdz. 7, 21, 25
Rozdz. 26

Wynik kontroli: nie stwierdzono brakéw. Wszystkie wymagania ogélne (5), wszystkie
wymagania szczegoétowe klas IV-VI (27) i klas VII-VIII (26), wszystkie doswiadczenia
edukacyjne (6) oraz wszystkie zapisy czesci ,,Warunki i sposéb realizacji” zostaly
uwzglednione i przypisane do konkretnych rozdziatéw programu.

Uwaga metodyczna: program nalezy zweryfikowac pod kagtem ewentualnych pdzniejszych
nowelizacji podstawy programowej oraz dostosowac rozktad godzin do szkolnego planu
nauczania obowigzujgcego w danym roku szkolnym.
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