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1. Wstep

Program nauczania Informatyka Europejczyka dla klas IV-VIII szkoly podstawowej zostat opracowany zgodnie
z Rozporzadzeniem Ministra Edukacji z dnia 11 marca 2026 r. (Dz.U. 2026 poz. 378, Zalacznik nr 2). Program
stanowi spojne rozwigzanie dydaktyczne odpowiadajace na wyzwania wspotczesnego swiata technologii.

W warunkach powszechnego dostepu do narzedzi cyfrowych, w tym systemow opartych na sztucznej
inteligencji, program koncentruje si¢ nie tylko na nauce obstugi technologii, ale przede wszystkim na rozwijaniu
umiejetnosci logicznego i komputacyjnego myslenia, rozwigzywania problemow oraz swiadomego i
odpowiedzialnego korzystania z zasoboéw cyfrowych.

Istotna rol¢ w realizacji programu odgrywa nauczyciel, ktory wspiera uczniow w samodzielnym dochodzeniu do
rozwiazan, zachgca do zadawania pytan, analizowania informacji oraz podejmowania odpowiedzialnych decyzji
w srodowisku cyfrowym.

Program ten stanowi element pakietu edukacyjnego, w ktorego sktad wchodza:

e podrecznik ucznia (w formie papierowej lub elektronicznej);
e materiaty dydaktyczne dostepne online (https://edukacja.helion.pl), w tym:
o scenariusze lekcji wraz z komentarzem metodycznym,
o materialy dodatkowe (teksty, filmy, prezentacje),
o sprawdziany i testy,
o  kryteria oceniania,
o wskazoéwki do pracy z uczniami o zréznicowanych potrzebach edukacyjnych.

2. Opis zatozen programu

Program Informatyka Europejczyka dla klas IV-VIII szkoty podstawowej zaktada stopniowe i spiralne
rozwijanie kompetencji informatycznych, cyfrowych i spotecznych uczniéw, z uwzglednieniem ich
zrdéznicowanych mozliwos$ci i tempa pracy.

Podstawa programu jest rownowaga miedzy wiedza, umiejetnosciami i postawami. Uczen nie tylko poznaje
narzgdzia i technologie, ale przede wszystkim uczy si¢ ich §wiadomego, bezpiecznego i odpowiedzialnego
wykorzystywania w praktyce.

Program opiera si¢ na aktywnym uczeniu si¢ poprzez dziatanie — rozwigzywanie problemow, realizacje
projektow, wspolprace w parach i zespotach oraz wykorzystywanie narzedzi cyfrowych, w tym srodowisk
chmurowych i sztucznej inteligencji.

Istotnym zalozeniem programu jest rozwijanie kompetencji przekrojowych, takich jak krytyczne i kreatywne
myslenie, wspotpraca oraz kierowanie wlasnym uczeniem sig.

Tresci nauczania zostaty uporzadkowane w sposob spiralny, umozliwiajacy uczniowi powracanie do
kluczowych zagadnien i stopniowe poglebianie umiejetnosci na kolejnych etapach edukacyjnych.

Szczegodtowe odniesienia do podstawy programowej przedstawiono w rozkladzie materialu oraz w czgsci
dotyczacej uzasadnienia zgodnoS$ci programu z wymaganiami.

3. Charakterystyka programu

Program nauczania Informatyka Europejczyka zostal opracowany zgodnie z Rozporzadzeniem Ministra
Edukacji z dnia 11 marca 2026 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniow z
niepelnosprawnoscig intelektualng w stopniu umiarkowanym lub znacznym (Dz.U. 2026 poz. 378; Zatacznik nr
2) oraz zatozeniami polityki o§wiatowej panstwa w zakresie rozwoju kompetencji cyfrowych i
odpowiedzialnego wykorzystania technologii, w tym sztucznej inteligencji.

Gléwne zalozenia programu

e PodejScie spiralne i ewolucyjne
Program zaktada systematyczne powracanie do kluczowych zagadnien (algorytmika, bezpieczenstwo,
tworzenie tre$ci cyfrowych), co umozliwia ich stopniowe poglebianie na kolejnych etapach
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edukacyjnych. Uczen utrwala podstawowe umiej¢tnosci i rozwijajac zdolno$¢ rozwigzywania coraz
bardziej ztozonych problemow

e Rozwijanie samodzielno$ci ucznia
Uczen jest zachgcany do aktywnego udziatu w procesie uczenia si¢, podejmowania decyzji oraz
poszukiwania wlasnych rozwigzan. Program rozwija ciekawo$¢ poznawcza, wspiera samodzielne
myslenie i buduje odpowiedzialnos$¢ za wlasny rozwoj.

e Odpowiedzialne korzystanie z technologii
Program ksztattuje postawy zwigzane z bezpieczenstwem w sieci, poszanowaniem wiasnosci
intelektualnej oraz §wiadomym odbiorem informacji. Uczen uczy si¢ odpowiedzialnej komunikacji w
srodowisku cyfrowym.

e  Wprowadzenie do sztucznej inteligencji (AI)
Uczen poznaje podstawowe zasady dzialania narzgdzi cyfrowych, w tym opartych na sztuczne;j
inteligencji, oraz uczy si¢ krytycznie ocenia¢ generowane przez nie tresci.

Cele ogo6lne programu

e Rozwijanie kompetencji cyfrowych — uczen wykorzystuje technologie informacyjno-komunikacyjne
jako narzedzie wspierajace nauke i codzienne funkcjonowanie.

e Dbanie o zdrowie psychiczne i fizyczne (cyberhigiena) — uczen poznaje zasady bezpiecznego i
higienicznego korzystania z technologii oraz rozumie znaczenie rOwnowagi mi¢dzy aktywnoscia online
i offline.

e Rozwigzywanie problemow — uczen rozwija umiejetnos¢ analizy problemoéw oraz planowania
sposobow ich rozwigzania, ksztaltujac nawyki logicznego i analitycznego myslenia.

Organizacja nauczania
Program przewidziany jest do realizacji w wymiarze 32 godzin rocznie (1 godzina tygodniowo).

Struktura programu jest otwarta — zgodnie z harmonogramem wdrazania reformy, rozktady materiatu dla
kolejnych klas beda uzupeniane w latach 2027-2030, co pozwoli na aktualizacj¢ tresci zgodnie z tempem zmian
technologicznych.

4. Uzasadnienie zgodnosci z podstawg programowag

Program jest zgodny z wymaganiami okreslonymi w Rozporzadzeniu Ministra Edukacji z dnia 11 marca 2026 r.
Uwzglednia zardwno tresci nauczania, jak i rozwoj kompetencji przekrojowych, w tym myslenia
komputacyjnego, pracy zespotowej oraz swiadomego i odpowiedzialnego korzystania z technologii cyfrowych,
w tym narzedzi sztucznej inteligencji.

Kazda lekcja zostata powigzana z wymaganiami szczegoétowymi podstawy programowej (1.1-5.7), co zapewnia
realizacj¢ wszystkich obszaréw ksztatcenia informatycznego oraz ich rownomierne roztozenie w procesie
dydaktycznym.

Program realizuje wymagania w nastepujacych obszarach:
Rozwigzywanie probleméw i myslenie komputacyjne (obszar 1)

analizowanie problemow i dzielenie ich na etapy,
planowanie sposobu rozwigzania,

tworzenie i testowanie prostych algorytmow,
dostrzeganie zaleznosci przyczynowo-skutkowych.

Programowanie i sterowanie (obszar 2)

tworzenie programéw w srodowiskach blokowych,
testowanie, debugowanie i poprawianie bledow,
sterowanie dziataniem obiektow (postaci, robotow),
wykorzystywanie zdarzen i instrukcji sterujacych.

Tworzenie i przetwarzanie informacji (obszar 3)

e korzystanie z edytorow tekstu i grafiki oraz narzgdzi chmurowych,
e zapisywanie i organizowanie plikow,
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e  dobor narzedzi do realizacji zadania,
e wykorzystywanie narzedzi sztucznej inteligencji w sposob §wiadomy i odpowiedzialny.

Bezpieczenstwo cyfrowe i higiena pracy (obszar 4)

ochrona danych osobowych i prywatnosci,

przestrzeganie zasad bezpiecznego korzystania z technologii,
znajomos¢ zasad ergonomii i higieny cyfrowej,

rozumienie zagrozen zwigzanych z technologia.

Komunikacja i wspolpraca cyfrowa (obszar 5)

analiza i krytyczna ocena informacji,

ocena wiarygodnosci tre§ci w tym generowanych przez Al,
wspotpraca w srodowisku cyfrowym,

komunikacja z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych,
realizacja projektow indywidualnych i zespotowych,
odpowiedzialne publikowanie i udostgpnianie tresci.

5. Cele ksztalcenia (ogodlne i szczegétowe)

Cele ogolne (kierunki rozwoju ucznia)

Rozwijanie myslenia komputacyjnego

Uczen analizuje problemy, dzieli je na etapy oraz przedstawia rozwigzania w postaci uporzadkowanych
dziatan (algorytmow).

Ksztaltowanie samodzielnoS$ci i odpowiedzialno$ci w korzystaniu z technologii

Uczen $wiadomie i bezpiecznie korzysta z narzedzi cyfrowych oraz wykorzystuje je do realizacji
wlasnych pomystow i zadan.

Rozwijanie umiejetnosci tworzenia i przetwarzania informacji

Uczen tworzy, edytuje i prezentuje informacje z wykorzystaniem réznych narzedzi cyfrowych (tekst,
grafika, projekty).

Budowanie odpornosci cyfrowej oraz dbalos¢ o zdrowie

Uczen rozpoznaje zagrozenia zwigzane z technologia, dba o bezpieczenstwo swoje i innych oraz stosuje
zasady higieny pracy z urzagdzeniami cyfrowymi.

Wprowadzenie do Swiadomego korzystania ze sztucznej inteligencji (AI)

Uczen poznaje mozliwosci 1 ograniczenia narzedzi opartych na Al oraz uczy si¢ korzysta¢ z nich w
sposob krytyczny i odpowiedzialny.

Cele szczegobtowe (po klasie 4):

W obszarze poznawczym uczen:
rozroznia fakty i opinie oraz ocenia wiarygodno$¢ informacji,
rozpoznaje nieprawdziwe tresci (dezinformacje),
rozumie dziatanie prostych algorytméw,
zna podstawowe pojecia informatyczne,
rozumie zasady bezpiecznego korzystania z technologii,
rozpoznaje zastosowania technologii i Al w zyciu codziennym.
W obszarze umiejetnosci uczen:
tworzy proste programy w Srodowisku blokowym,
redaguje i formatuje dokumenty tekstowe,
tworzy proste grafiki i projekty cyfrowe,
wyszukuje, selekcjonuje i wykorzystuje informacje z internetu,
korzysta z narzgdzi chmurowych i wspotpracuje online,
organizuje pliki i zasoby cyfrowe,
wykorzystuje proste narzedzia Al w pracy twoérczej i zadaniowe;.
obszarze spolecznym uczen:
stosuje zasady netykiety w komunikacji,
przestrzega zasad bezpieczenstwa i ochrony danych,
respektuje prawa autorskie,
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o  wspolpracuje w grupie i dzieli si¢ zadaniami,
o bierze odpowiedzialno$¢ za efekty swojej pracy,
o wykazuje szacunek wobec innych uzytkownikow technologii.

6. Tresci nauczania wraz z celami operacyjnymi (klasa 4)

Rozdziat 1. Bezpieczna i odpowiedzialna praca z komputerem i w internecie (7
godz.)

Cele wychowawcze

Fundamentem nauczania informatyki jest ksztattowanie postawy swiadomego i odpowiedzialnego uzytkownika
technologii. W tym dziale uczen uczy sie dbatosci o bezpieczenstwo wiasne i innych w przestrzeni cyfrowej.
Ksztaltuje postawe szacunku do zasad (regulamin pracowni) oraz dbatosci o zdrowie (ergonomia pracy).
Rozwijana jest rowniez umiejetnos¢ refleksji nad sposobem korzystania z technologii.

Uczen:

stosuje zasady bezpiecznej pracy w pracowni komputerowej,

wyjasnia, czym zajmuje si¢ informatyka i dostrzega jej znaczenie w zyciu codziennym,
rozpoznaje podstawowe elementy zestawu komputerowego,

rozrdznia pojgcia: program, system operacyjny, aplikacja,

porzadkuje pliki i foldery,

korzysta z ushug chmurowych do zapisywania i udostepniania plikow,

stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

rozréznia fakty i opinie oraz rozpoznaje nieprawdziwe informacje (fake news),
dostrzega niespdjnosci w informacjach,

rozpoznaje proby manipulacji w srodowisku cyfrowym i podejmuje adekwatne, §wiadome dziatania,
potrafi odmowi¢ dziatan, ktdére mogg naruszaé jego bezpieczenstwo.

Rozdziat 2. Grafika komputerowa i twérczos¢ cyfrowa (6 godz.)
Cele wychowawcze

W dziale ksztattowana jest postawa odpowiedzialnego i swiadomego tworcy. Uczen uczy sie poszanowania
wlasnosci intelektualnej oraz krytycznego podejscia do tresci generowanych przez narzedzia cyfrowe, w tym Al
Rozwijana jest kreatywnos¢, wrazliwosé estetyczna oraz przekonanie, zZe technologia wspiera, a nie zastepuje
ludzkq tworczoscé.

Uczen:

planuje i tworzy proste projekty graficzne,

wykonuje rysunki w edytorze grafiki (np. Paint, Kleki),

wykorzystuje narzedzia programu do tworzenia kompozycji,

zaznacza, kopiuje, wkleja i przeksztatca elementy rysunku,

faczy tekst i obraz,

zapisuje prace lokalnie i w chmurze oraz przygotowuje je do wydruku,

korzysta z narzgdzi online oraz prostych narzedzi Al, swiadomie wykorzystujac je do wspierania
tworczosci,

e  ocenia przydatno$¢ wybranych narzedzi do realizacji wlasnego pomystu.

Rozdziat 3. Tekst i wspdlna praca online (6 godz.)
Cele wychowawcze

Dziat ten wspiera rozwoj umiejetnosci wspotpracy w srodowisku cyfrowym. Uczen ksztaltuje postawe
odpowiedzialnosci za wspolng prace, uczy sie szacunku dla innych oraz zasad kulturalnej komunikacji
(netykiety). Rozwijana jest rzetelnosc, starannosc¢ i umiejetnos¢ wspotdziatania.

Uczen:

e tworzy i edytuje dokumenty tekstowe (np. Word, Google Docs),
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stosuje podstawowe zasady formatowania tekstu,

rozroznia pojecia: akapit, blok tekstu,

zapisuje i porzadkuje dokumenty,

udostepnia dokumenty i zarzadza dostgpem do nich,

wspolpracuje nad dokumentem w srodowisku online,

dzieli si¢ zadaniami podczas pracy w grupie,

stosuje zasady kulturalnej i bezpiecznej wspotpracy online (netykiety),
bierze odpowiedzialno$¢ za swoja cze$¢ pracy.

Rozdziat 4. Nauka pisania i komunikacji cyfrowej (4 godz.)
Cele wychowawcze

W dziale rozwijane sq cechy takie jak systematycznosé, cierpliwosé i dbatosé¢ o poprawnosé jezykowq. Uczen
uczy sie odpowiedzialnej komunikacji w srodowisku cyfrowym oraz ksztaltuje postawe krytycznego odbiorcy
informacji. Waznym elementem jest rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania manipulacji i swiadomego
korzystania z zasobow internetu.

Uczen:

stosuje podstawowe zasady poprawnego pisania na klawiaturze,

korzysta z przegladarki internetowej i porusza si¢ po stronach,

wyszukuje informacje i obrazy w internecie,

ocenia wiarygodno$¢ zrodet informacji,

stosuje zasady bezpiecznego korzystania z internetu,

komunikuje si¢ z wykorzystaniem poczty elektronicznej, komunikatorow i spotkan online,
stosuje zasady netykiety w komunikacji internetowej,

rozpoznaje intencj¢ nadawcy komunikatu,

o formuluje pytania ulatwiajace wyszukiwanie informacji.

Rozdziat 5. Programowanie i rozwigzywanie probleméw (7 godz.)
Cele wychowawcze

Dzial wspiera rozwdj logicznego myslenia, wytrwatosci i samodzielnosci. Uczen uczy sig traktowaé bledy jako
naturalny element procesu uczenia si¢ oraz rozwija umiejetnos¢ rozwiqzywania problemow. Ksztattowana jest
odwaga w podejmowaniu wyzwan oraz satysfakcja z osiggania wltasnych rozwiqgzan.

Uczen:

analizuje problem przed rozpoczgciem pracy,

rozumie podstawowe pojecia programowania,

tworzy proste algorytmy,

wykorzystuje programowanie blokowe do tworzenia prostych programow,
programuje w srodowiskach Scratch, mBlock oraz Ozoblockly (na poziomie podstawowym),
stosuje instrukcje sterujace,

tworzy programy reagujace na zdarzenia,

programuje zachowania postaci i robota (ruch, reakcje, sekwencje),
traktuje btedy jako element procesu uczenia sie,

wspolpracuje przy realizacji projektu zespotowego,

tworzy projekt zespolowy stanowigcy rozwiazanie prostego problemu.

7. Metody i formy pracy

Program opiera si¢ na aktywnym udziale ucznia w procesie uczenia si¢ oraz wykorzystaniu nowoczesnych
metod dydaktycznych wspierajacych rozwdj kompetencji cyfrowych.

Metody pracy:

e nauczanie problemowe,
e metoda projektu (indywidualnego i zespotowego),
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uczenie si¢ we wlasnym tempie,

uczenie si¢ na btgdach,

odwrdcona klasa,

elementy grywalizacji,

dyskusja i analiza informacji,

wykorzystanie narzedzi cyfrowych i sSrodowisk online,

wykorzystanie narzedzi sztucznej inteligencji jako wsparcia procesu uczenia sig.

Formy pracy:

praca indywidualna,

praca w parach,

praca zespolowa,

praca zespotowa w Srodowisku cyfrowym (online),
wzajemne uczenie si¢ uczniow.

8. Srodki dydaktyczne

Dobor srodkéw dydaktycznych wspiera aktywne uczenie si¢ i rozwijanie umiejetnosci praktycznych oraz
kompetencji cyfrowych uczniow.

Sprzet:

e  komputery z dostgpem do internetu,
e urzadzenia mobilne,
e roboty edukacyjne i mikrokontrolery.

Oprogramowanie:

e $rodowiska programistyczne (na przyktad Scratch, mBlock, Ozoblockly),

e cdytory tekstu (np. Word, Google Docs),

e cdytory grafiki (np. Paint, Kleki),

e narzedzia do tworzenia prezentacji (np. PowerPoint, Canva),

e narzedzia online oraz narz¢dzia chmurowe (np. Google Workspace, Microsoft 365).

Narzedzia Al:
e proste i bezpieczne aplikacje Al wspierajace tworzenie tresci oraz rozwijanie kreatywnos$ci uczniow.
Materialy dodatkowe:

e zasoby edukacyjne online,
e materialy przygotowane przez nauczyciela,
e ¢wiczenia i materiaty ,,bez komputera”.

9. Ocenianie

Ocenianie ma charakter wspierajacy i stuzy monitorowaniu postgpow ucznia oraz wspomaganiu jego rozwoju.
Obejmuje zaré6wno proces, jak i efekt pracy, a jego celem jest dostarczenie uczniowi informacji zwrotnej
umozliwiajacej dalsze uczenie sie.

W ocenianiu uwzglednia sig:

zaangazowanie ucznia,

spos6b wykonywania zadan,

efekty pracy (w tym zadania praktyczne oraz projekty indywidualne i zespotowe),
wspotprace w grupie,

przestrzeganie zasad bezpieczenstwa i odpowiedzialne korzystanie z technologii,
umiejetnos$¢ samooceny.

Uczniowie sa zapoznawani z kryteriami oceniania dostosowanymi do realizowanych zadan. Ocenianie nie ma
charakteru selekcyjnego — wspiera rozwoj ucznia i jego sprawczose.

Autor: Danuta Kiatka© Wyd. HELION 2026



10. Wymagania na poszczegdélne oceny

Zgodnie z nowa podstawa programowg z dnia 11 marca 2026 r. wymagania na poszczegélne oceny
uwzgledniaja stopien opanowania umiejetnosci praktycznych, poziom samodzielnos$ci ucznia oraz
zaangazowanie ucznia w proces uczenia si¢.

Ocena dopuszczajgca (poziom minimalny)
Uczen:

wykonuje proste zadania z pomocg nauczyciela,

przestrzega podstawowych zasad bezpieczenstwa,

rozpoznaje podstawowe elementy komputera,

podejmuje proby tworzenia prostych rysunkow i dokumentow,
pracuje wedtug instrukcji krok po kroku,

wykonuje proste polecenia w srodowisku programistycznym,
popenia btedy, ale podejmuje probe ich poprawy,

zna podstawowe pojgcia omawiane na lekcjach.

Ocena dostateczna (poziom wstepny)
Uczen:

e wykonuje zadanie samodzielnie wedhug instrukc;ji,
poprawnie realizuje podstawowe polecenia,
tworzy proste rysunki i dokumenty tekstowe,
korzysta z narz¢dzi w podstawowym zakresie,
zapisuje i organizuje pliki oraz korzysta z chmury,
wyszukuje podstawowe informacje w internecie,
tworzy proste programy wedlug wskazowek,
przestrzega zasad pracy i wspotpracy.

Ocena dobra

Uczen:

sprawnie wykonuje zadania,

dobiera odpowiednie narzgdzia,

samodzielnie wykonuje zadania zwigzane z pracg z komputerem i bezpieczenstwem,
tworzy estetyczne prace graficzne i tekstowe,

sprawnie korzysta z narze¢dzi cyfrowych i zapisuje efekty pracy,

rozwiazuje proste problemy samodzielnie,

wyszukuje i selekcjonuje informacje,

tworzy i modyfikuje proste programy,

wspotpracuje w grupie.

Ocena bardzo dobra
Uczen:

samodzielnie planuje i realizuje zadania,

rozwiazuje problemy i poprawia bledy,

organizuje swoja prace¢ oraz dba o bezpieczenstwo,

tworzy bardziej ztozone prace i projekty,

sprawnie korzysta z r6znych narzedzi cyfrowych i chmurowych,
krytycznie ocenia informacje i §wiadomie korzysta z internetu,
korzysta z narzedzi cyfrowych, w tym Al, w sposéb odpowiedzialny,
programuje z wykorzystaniem instrukcji sterujacych i zdarzen,
aktywnie uczestniczy w pracy zespotowe;.

Ocena celujaca (poziom oczekiwany):
Uczen:

e wykazuje inicjatywe i kreatywnos¢,
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realizuje zadania wykraczajace poza polecenie,

stosuje zasady bezpiecznej pracy w nowych sytuacjach,
tworzy oryginalne i tworcze rozwigzania,

wykorzystuje réznorodne narzedzia cyfrowe, w tym Al,
samodzielnie wyszukuje, analizuje i wykorzystuje informacje,
tworzy wlasne programy i projekty,

wspiera innych uczniéw i petni rolg lidera.

Sposodb stosowania kryteriow w praktyce szkolnej:

Ocenianie biezace odbywa si¢ na podstawie obserwacji pracy ucznia, uwzgledniajgc poziom jego
samodzielnosci, poprawno$¢ wykonania zadania oraz zaangazowanie. W praktyce szkolnej przyjmuje si¢
nastepujace poziomy osiagniec:

Ocena dopuszczajaca — uczen wykonuje zadania z pomoca nauczyciela i pracuje wedtug instrukcji.
Ocena dostateczna — uczen wykonuje zadania samodzielnie wedtug instrukcji.

Ocena dobra — uczen sprawnie wykonuje zadania i dobiera odpowiednie narzedzia.

Ocena bardzo dobra — uczen samodzielnie rozwigzuje problemy i planuje swoja prace.

Ocena celujaca — uczen wykazuje inicjatywe i tworzy wlasne rozwigzania.

11. Dostosowania (indywidualizacja nauczania)

Program uwzglednia zréznicowane potrzeby i mozliwosci uczniéw oraz zaktada indywidualizacje procesu
nauczania zgodnie z zasadg stopniowego osiagania bieglosci (mastery learning). Dostosowania obejmuja
zardwno tempo pracy, jak i poziom trudno$ci zadan, sposob udzielania wsparcia oraz wykorzystanie narzgdzi
cyfrowych.

Dostosowanie tempa pracy

Proces nauczania jest organizowany tak, aby uczen przechodzit do bardziej ztozonych zadan po opanowaniu
umiejetnosci podstawowych. Nauczyciel dostosowuje tempo pracy do mozliwosci ucznidw, umozliwiajac
powtarzanie zadan i poprawe btedow, ktore sa traktowane jako naturalny element uczenia sie.

Roéznicowanie poziomu trudnosci zadan

e Poziom wstepny (wsparcie)
Uczniowie wymagajacy wsparcia otrzymujg dodatkowe wskazowki, przyktady, instrukcje krok po kroku
oraz czeSciowo przygotowane zadania utatwiajace wykonanie pracy.

e Poziom oczekiwany (rozszerzenie)
Uczniowie o wyzszych mozliwosciach realizujg zadania bardziej ztozone, wymagajace samodzielnego

myslenia, taczenia informacji oraz tworczego podejscia do problemu. Zadania te maja charakter rozwijajacy

i nie s obowigzkowe.
Wsparcie uczniéw z trudnosciami

Uczniowie otrzymuja pomoc w postaci dodatkowych wyjasnien, pracy w wolniejszym tempie, uproszczonych
polecen oraz wsparcia nauczyciela podczas wykonywania zadan.

Rozwijanie uzdolnien uczniéw zdolnych

Uczniowie uzdolnieni majg mozliwo$¢ realizowania dodatkowych zadan, projektow oraz podejmowania
wlasnych inicjatyw, zgodnie ze swoimi zainteresowaniami i mozliwosciami.

Stosowanie narzedzi wspomagajacych

W procesie nauczania wykorzystywane sa narzedzia cyfrowe i edukacyjne wspierajace uczenie si¢, w tym
narzedzia ulatwiajace organizacje pracy oraz rozwijanie umiejgtnosci.

Uwzglednienie potrzeb uczniéw ze specjalnymi potrzebami edukacyjnymi (SPE)

Program uwzglednia warunki realizacji okreslone w Zataczniku nr 3 do Rozporzadzenia z 11 marca 2026 r.
Dostosowania obejmuja m.in. wydtuzenie czasu pracy, dostosowanie formy polecen oraz wykorzystanie
technologii wspomagajacych (np. czytniki ekranu, alternatywne urzadzenia wejscia).

Wsparcie emocjonalne i rownowaga cyfrowa
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W procesie nauczania uwzglednia si¢ kondycj¢ psychofizyczna ucznia. Dba si¢ o ograniczanie nadmiernego
obcigzenia technologia oraz wspiera pozytywne podejscie do uczenia si¢ poprzez stopniowanie trudnosci i
wzmacnianie poczucia sukcesu.

12. Warunki realizacji

Program realizowany jest w pracowni komputerowej z dostgpem do internetu, umozliwiajacej bezpieczna,
samodzielng i tworcza prace ucznidw. Srodowisko nauczania sprzyja odkrywaniu, eksperymentowaniu oraz
rozwijaniu kompetencji cyfrowych.

Wazne elementy organizacyjne:

stopniowe wprowadzanie trudniejszych tresci,

biezace monitorowanie postepow uczniow,

aczenie tresci informatycznych z innymi przedmiotami,
wspieranie samodzielno$ci i sprawczos$ci uczniow.

Wymagania techniczne i organizacyjne
Pracownia komputerowa

Zajecia odbywaja si¢ w nowocze$nie wyposazonej pracowni, w ktorej kazdy uczen ma zapewnione samodzielne
stanowisko pracy. Komputery sg potaczone w sie¢ lokalng z szybkim dost¢pem do internetu, a sSrodowisko pracy
umozliwia zaréwno prac¢ indywidualnag, jak i zespotowa.

Zasoby sprzetowe i robotyka

Szkota zapewnia dostgp do zestawow robotyki (np. Ozoboty, mBoty, Photony) oraz mikrokontroleréw, co
umozliwia przejscie od algorytmoéw ekranowych do sterowania obiektami w $wiecie fizycznym.

Oprogramowanie i chmura

Wykorzystywane jest legalne oprogramowanie, w tym systemy operacyjne, pakiety biurowe (lokalne i
chmurowe, np. Microsoft 365, Google Workspace) oraz §rodowiska programistyczne open-source (Scratch,
mBlock). Uczniowie korzystaja z narzedzi chmurowych do zapisywania i udostgpniania plikow.

Kluczowe strategie dydaktyczne
Stopniowanie trudnos$ci

Realizacja tresci odbywa si¢ zgodnie z zasada: najpierw fundamenty, potem bardziej zaawansowane
zagadnienia. Uczen przechodzi do trudniejszych tresci po osiagnieciu biegtosci w zakresie podstawowym.

Monitorowanie i informacja zwrotna

Postgpy uczniéw sg monitorowane na biezaco poprzez analiz¢ procesu powstawania projektow, a nie tylko
efektu koncowego. Regularna informacja zwrotna wspiera ucznia i pozwala mu korygowac btedy na etapie
tworzenia.

Integracja miedzyprzedmiotowa

Program ktadzie nacisk na rozwigzywanie probleméw z innych dziedzin (matematyka, przyroda, jezyk polski,
sztuka) przy uzyciu narzedzi cyfrowych. Informatyka jest traktowana jako jezyk opisu $wiata i narzgdzie
badawcze.

Budowanie samodzielnosci

Nauczyciel petni rolg przewodnika, stwarzajac warunki do samodzielnego formutowania pytan, wyboru narzedzi
1 projektowania rozwigzan.

Wsparcie emocjonalne i rwnowaga cyfrowa

Ergonomia i higiena pracy

Podczas zaje¢ nauczyciel zwraca uwage na prawidtowg postawe, o§wietlenie oraz przerwy od pracy przy
ekranie.

Bezpieczenstwo emocjonalne
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Szkota zapewnia filtrowanie tresci internetowych oraz edukuje ucznidow w zakresie rozpoznawania manipulacji,
hejtu i zagrozen cyfrowych. Wspiera rowniez dbanie o rownowage migdzy aktywnos$cia online i offline.

13. Rozkiad materiatu dla klasy 4 (z odniesieniem do
podstawy programowej)

Numer| Temat lekcji Proponowana Odniesienie
lekcji liczba do podstawy 2026 — KP
godzin

Rozdzial 1. Bezpieczna i odpowiedzialna praca z komputerem i w 7

internecie

1. Zaczynamy lekcje w szkolnej pracowni komputerowe;j 1 3,7,4.1,53 - KP6,7

2 Jak dziata komputer? Podstawowe elementy i urzadzenia dodatkowe | 1 37,56 >KP2,6

3 Program, system, aplikacja — nasze narzg¢dzia cyfrowe 1 37—-KP1,6

4. Okna, pliki i katalogi — porzadek na komputerze i w chmurze | 1 3.7—-KP6

5 Praca w chmurze — korzystamy z wirtualnego dysku OneDrive, | 1 3.7—>KP6
Google Dysk i innych ustug

6. Bezpieczenstwo w sieci — hasta, prywatno$¢ i cyberhigiena 1 4.1,42,43,53,55—>KP2,7
Falszywe wiadomosci (fake newsy) i krytyczne myslenie w 1 54,55—>KP2
internecie

Rozdzial 2. Grafika komputerowa i tworczos¢ cyfrowa 6

8. Uczymy si¢ rysowac proste elementy w edytorze grafiki Paint 1. 3.1 - KP3,6

9. Rysujemy, wstawiamy tekst, zapisujemy dokument 1 3.1,33>KP3,6

10. Uczymy si¢ tworzenia kompozycji z uzyciem narz¢dzi programu | 1 3.1 -KP3
Paint

1. Tworzymy rysunek w Paint z pomoca Al i przygotowujemy 1 3.1,3.6 -KP3,6
wydruk

12. Kleki — nowe mozliwosci cyfrowego rysowania online 1 3.1 - KP3

13. Sztuczna inteligencja (Al) w grafice — jak pomaga w 1 3.6,44,54,55—>KP2,3,7
tworczosci

Rozdzial 3. Tekst i wspolna praca online 6

14. Edytory tekstu — Word i Google Docs 1 33—-5KP5,6

15. Operacje na plikach i katalogach — zapisywanie, organizacja 1 3.7—-KP3,5,6
dokumentéw i udostgpnianie

16. Zaznaczanie, kopiowanie i przenoszenie tekstu 1 33—-5KP2,6

17. Formatowanie tekstu — jak poprawi¢ wyglad dokumentu 1 33—-5KP2,3,6

18. Tworzymy wspdlny dokument — wspotpraca online nad 1 33,51 —>KP5,6
Kronikq klasy

19. Etykieta cyfrowa — jak wspotpracowac¢ z innymi w dokumencie | 1 52,53—>KP5,7
online

Rozdzial 4. Nauka pisania i komunikacji cyfrowej 4

20. Pisanie na klawiaturze komputera — gry i ¢wiczenia 1 33,53 —>KP6,7

21. Przegladanie stron internetowych — zasady 1 41,53 —->KP1,7

22. Wyszukiwanie informacji i obrazow w internecie 1 54,55—>KP2,5

23. Komunikacja cyfrowa — poczta, komunikatory, spotkania 1 52,53 —>KP5,7
online i netykieta

Rozdzial 5. Programowanie i rozwiazywanie problemow 7

24. Roboty, czes¢ | — wprowadzenie 1 1.1,14—>KP1,6

25. Roboty, czes¢ 11 — programujemy ruch i taniec robota w 1 24—->KP1,3
OzoBlockly

26. Programowanie w srodowisku Scratch — wprowadzenie 1 21—-KP1,6
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Numer| Temat lekcji Proponowana Odniesienie

lekcji liczba do podstawy 2026 — KP
godzin
27. Tworzenie programu w Scratchu — sterowanie postacia, projekt | 1 2.1,22—-KP1,3,6
Zabawa na lgce
28. Poznajemy mBlock — programowanie blokowe i roboty 1 24—KP1,3
29. mBlock — taniec robota i reakcje na zdarzenia 1 1.1,1.3,2.1,2.2,2.3,24,5.1 —>
KP1,3,4,6
30. Projekt zespotowy — Cyfrowe rozwigzanie problemu 1 1.1,5.1,5.6,57—>KP1,2,4,6
Godziny do dyspozycji nauczyciela 2
31. Prezentacja projektow i wzajemna informacja zwrotna 1 1-5 (catos¢) —» KP 4, 5,6
32. Moje cyfrowe portfolio — "To juz umiem" 1 1-5 (cato$¢) — KP 6

Legenda do rozktadu materiatu

e Oznaczenia numeryczne (np. 1.1, 2.1)

Odnoszg si¢ do wymagan szczegolowych pigciu obszaréw wymagan informatyki okreslonych w Podstawie
Programowej z dnia 11 marca 2026 r. (Zatacznik nr 2) dla klas IV-VI.

Numeracja obejmuje pi¢é obszarow:

1 — analizowanie i rozwigzywanie problemow,

2 — programowanie,

3 — tworzenie i przetwarzanie informacji,

4 — bezpieczenstwo i odpowiedzialnos¢ cyfrowa,

5 — krytyczna ocena informacji i kompetencje spoteczne.

e Oznaczenia KP (Kompetencje Przekrojowe)

Odnoszg si¢ do systematyki kompetencji wskazanych w nowej reformie 2026, gdzie:

Rozwigzywanie probleméw — kluczowe przy algorytmice i pracy z systemami Al.

Krytyczne myslenie — niezbedne do weryfikacji faktow, opinii i rozpoznawania manipulacji.
Kreatywne mys$lenie — fundament pracy z grafika, multimediami i projektowaniem rozwigzan.
Wspoltpraca — realizowana poprzez prace w chmurze i projekty zespotowe.

Komunikacja — umiej¢tnos¢ jasnego przekazu i stosowania zasad netykiety.

Kierowanie sobg — rozwijane przez planowanie etapow pracy, wytrwato$¢ i samooceng (mastery learning).
Dbanie o siebie i innych — zasady cyberhigieny, bezpieczenstwa i dbatosci o dobrostan cyfrowy.

Ny wbhe=

Kompetencje przekrojowe sa wspdlne dla wszystkich przedmiotow, a w informatyce realizuja si¢ poprzez
prace projektowa, analiz¢ informacji, tworzenie treSci cyfrowych i odpowiedzialne korzystanie z technologii.

Rozklad materialu uwzglednia spiralny charakter ksztalcenia — uczniowie wracaja do poznanych tresci i
umiejetnosci, rozwijajac je na coraz wyzszym poziomie zarowno w obrebie roku szkolnego, jak i w kolejnych
latach nauki. Program zaktada integracje wiedzy, umiejetnosci i postaw oraz ich zastosowanie w praktyce
zgodnie z zalozeniami podstawy programowej 2026.
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