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Wstep

W prezentowanych materiatach tgczymy wiedze z pedagogiki, psychologii rozwojowej oraz
kognitywistyki, aby pokaza¢, jakie mechanizmy faktycznie wspieraja proces uczenia sie.
Szczegolny nacisk ktadziemy na koniecznos¢ stosowania metod dydaktycznych o potwierdzonej
skutecznosci, w tym takich, ktére rozwijaja u uczniéw strategie metapoznawcze i samoregulacje -

jedne z najlepiej udokumentowanych i najskuteczniejszych interwencji edukacyjnych.

Realizacja nowych podstaw programowych w kazdym z przedmiotéw powinna opierac sie na
ustaleniach wspétczesnej psychologii poznawczej, wskazujacych na wysoka efektywnos¢ takich
metod, jak umiejetnie udzielana informacja zwrotna, przywotywanie z pamieci (retrieval practice),
przeplatanie (interleaving) czy uczenie sie w odpowiednich odstepach czasu (spaced practice). Ich

systematyczne stosowanie znaczaco zwieksza trwatos¢ i jakos¢ przyswajanej wiedzy.

Waznym uzupetnieniem niniejszych materiatéw jest Przewodnik po strategiach edukacyjnych,
ktéry w przystepny sposéb porzadkuje najskuteczniejsze, oparte na dowodach rozwigzania

dydaktyczne.
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1. Wprowadzenie

Nowa podstawa programowa informatyki dla klas IV-VIII szkoty podstawowej stanowi ewolucje
dotychczasowego podejscia. Utrzymuje sprawdzone fundamenty i jednoczesnie wprowadza
istotne nowosci. Niniejszy materiat szkoleniowy syntetycznie prezentuje kluczowe zmiany

w nowej podstawie programowej, omawia gtéwne cele ksztatcenia, koncepcje doswiadczen
edukacyjnych oraz wazne wskazéwki metodyczne. Celem opracowania jest utatwienie zapoznania

sie z najwazniejszymi elementami nowej podstawy i jej wdrozenia w praktyce szkolnej.

2. Kluczowe zmiany w przedmiocie informatyka

e Utrzymanie fundamentow i nowe obszary wyzwan
Nowa podstawa zachowuje gtéwne filary przedmiotu - algorytmike, programowanie
i myslenie komputacyjne - lecz rozwija je w nowoczesnym ujeciu. Pojawiajg sie nowe akcenty
odpowiadajace na wspétczesne wyzwania: sztuczna inteligencja, przetwarzanie danych,
cyberbezpieczenstwo oraz ekologia cyfrowa. Wprowadzono wieksza elastycznos¢ w doborze
jezykdw programowania i narzedzi (wtacznie z elementami Al), podkreslajac, ze narzedzia s
srodkiem, a nie celem samym w sobie.

® Spiralnosci pogtebianie tresci
Tresci nauczania sg utozone spiralnie, co oznacza powracanie do kluczowych zagadnien
na kolejnych etapach z rosngcym poziomem trudnosci i abstrakgji. Uczen w kazdej klasie
rozszerza wczeséniejsze umiejetnosci — od prostych probleméw i intuicyjnych rozwigzan
w klasach IV-V po coraz bardziej ztozone zadania i narzedzia w klasach VII-VIII. Dzieki temu
rosnie spojnosc i systematycznosc ksztatcenia, zgodnie z rytmem rozwoju poznawczego
uczennic i uczniow.

e Wiaczenie Al do edukacji informatycznej
Sztuczna inteligencja (Al) zostata wprowadzona do gtéwnego nurtu ksztatcenia. Uczniowie
poznaja podstawy dziatania systemdw Al, uczg sie rozpoznawac ich ograniczenia i btedy
oraz krytycznie ocenia¢ generowane tresci. Ktadziony jest nacisk nie tylko na postugiwanie
sie narzedziami Al, ale i na umiejetnos¢ poprawy wynikéw poprzez lepsze definiowanie
problemu czy modyfikacje danych wejsciowych. W mtodszych klasach uczniowie obserwuja
wptyw danych na wyniki (podstawy uczenia maszynowego), a w starszych realizujg proste

cykle badawcze z analizg jakosci modeli.
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® Cyberbezpieczenstwo i etyka cyfrowa
Nowa podstawa silniej akcentuje edukacje w zakresie cyberbezpieczenstwa oraz etyczne
aspekty technologii. Uczniowie uczg sie przeciwdziata¢ dezinformacji, chroni¢ prywatnos¢
i dane osobowe, rozpoznawac ograniczenia technologii oraz ryzyka etyczne (np. zwigzane
z generatywna Al). Tresci te nie sg juz dodatkiem, lecz integralna czesécig programu - od
analizy fake newsow i ustawien prywatnosci po szkolne minikampanie promujace bezpieczne
korzystanie z technologii. Ponadto nowa podstawa porusza watek odpowiedzialnosci
cyfrowej wzgledem srodowiska — potozono nacisk na swiadome wybory uzytkownika
(np. energooszczedne rozwigzania) jako element edukacji informatycznej.

e Ekosystem cyfrowej szkoly i projekty
Informatyka zostaje osadzona w szerszym ekosystemie cyfrowej transformacji szkoty.
Uznaje sig, ze komputery i narzedzia cyfrowe (w tym Al) sg obecne na réznych lekcjach,
a nie tylko na informatyce, a wiedza informatyczna moze z powodzeniem by¢ wykorzystana
w nauczaniu innych przedmiotéw. To podejscie ma na celu podkreslenie rowniez korelacji
wymagan szczegotowych realizowanych na informatyce z innymi przedmiotami. W rezultacie
wyraznie wybrzmiewa rola, jaka informatyka powinna odgrywac w spoteczenstwie -
powinna by¢ narzedziem wspierajacym realizacje dziatart we wszystkich obszarach nauki
i zycia codziennego. Nauczyciel informatyki ma projektowac sytuacje edukacyjne, w ktérych
uczniowie uczg sie poprzez dziatanie - realizujac projekty, eksperymenty i inicjatywy na rzecz
szkolnej spotecznosci. Taki model sprzyja rozwijaniu wspétpracy, komunikacji, krytycznego
myslenia i sprawczosci ucznidw w praktyce. Caty proces odbywa sie w bezpiecznym

srodowisku cyfrowym tworzonym wspélnie przez catg spotecznos¢ szkolna.

Co jest nowosciag w nowej podstawie informatyki?

Al nie jako ciekawostka, lecz jako podstawowy element pracy ucznia.
Doswiadczenia edukacyjne — obowigzkowy sposéb pracy.

Silna integracja z innymi przedmiotami.

Konsekwentnie realizowana spiralnos¢, nie tylko deklaratywnie.
Ekologia cyfrowa - jako element bezpieczenstwa i odpowiedzialnosci.
Analiza komunikatéw medialnych i krytyczne myslenie.

oo woas R e =

Programowanie takze w kontekscie realnych zastosowan, a nie zadan abstrakcyjnych.
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3. Cele gtéwne przedmiotu informatyka

Podstawa programowa definiuje pie¢ gtéwnych celéw ksztatcenia informatycznego, ktére

wyznaczajg nastepujace kierunki nauczania:

® Rozwigzywanie problemoéw z wykorzystaniem myslenia informatycznego
Cel: analizowanie, formutowanie i rozwigzywanie sytuacji problemowych z wykorzystaniem
logicznego, abstrakcyjnego i komputacyjnego myslenia oraz sposobéw reprezentowania
informacji.
Uczen: uczy sie dostrzegac problemy, precyzowac dane i wyniki, dzieli¢ problem na czesci,
projektowac algorytmy i struktury danych.

® Programowanie w réznych dziedzinach
Cel: programowanie rozwigzan sytuacji problemowych z ré6znych dziedzin w srodowiskach
programistycznych.
Uczen: nabywa umiejetnosc tworzenia programéw rozwigzujacych realne zadania -
od prostych skryptow po bardziej ztozone projekty — z wykorzystaniem narzedzi adekwatnych
do wieku i tematu.

® Praca zdanymii multimediami wspomagana Al
Cel: rozwigzywanie problemoéw oraz tworzenie, analizowanie, przetwarzanie i udostepnianie
informacji w postaci tekstu, danych liczbowych, grafiki i multimediéw z wykorzystaniem
narzedzi cyfrowych wspomaganych sztuczng inteligencja.
Uczen: opanowuje efektywne korzystanie z aplikacji — edytoréw tekstu, arkuszy
kalkulacyjnych, programéw graficznych, srodowisk Al itd. - do gromadzenia wiedzy
i rozwigzywania zadan praktycznych.

® Bezpieczne i odpowiedzialne korzystanie z technologii
Cel: rozwijanie umiejetnosci bezpiecznego i odpowiedzialnego korzystania z technologii
cyfrowych i narzedzi opartych na sztucznej inteligencji, z uwzglednieniem ich ograniczen oraz
wptywu na cztowieka i srodowisko.
Uczen: poznaje zasady bezpieczenstwa w sieci, ochrony prywatnosci i danych, uczy sie
oceniac ryzyka technologii - od zagrozen cybernetycznych po skutki dla zdrowia i srodowiska —
oraz $wiadomie z nich korzystac.

® Krytyczne myslenie, kompetencje spoteczne i etyczne
Cel: rozwijanie umiejetnosci krytycznej oceny informacji oraz ksztattowanie kompetencji
spotecznych w srodowisku cyfrowym, w tym komunikacji i wspétpracy, a takze ksztattowanie
postaw zwigzanych z ochrong danych osobowych oraz przestrzeganiem zasad etycznych

i prawnych.
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Uczen: uczy sie weryfikowac informacje, odrézniac fakty od manipulacji, przestrzegac zasad
prawa i etykiety cyfrowej, wspétpracowac z innymi w wirtualnym srodowisku i dziatac fair

w spotecznosciach internetowych.

4. Doswiadczenia edukacyjne — uczen w roli twércy

Nowa podstawa programowa ktadzie duzy nacisk na doswiadczenia edukacyjne - czyli aktywne,
praktyczne sytuacje nauczania, w ktérych uczniowie moga samodzielnie tworzyc¢ rozwigzania

i eksperymentowad, co w znaczacy sposob rozwija ich poczucie sprawczosci i pozwala
przetestowac zdobyta wiedze informatyczng w praktyce, przy rozwigzywaniu problemoéw

i prowadzeniu projektow o charakterze spotecznym. Proces nauczania poprzez doswiadczenia
edukacyjne jest oparty na aktywnosci uczniéw i ich wspdlnej pracy, a gtéwna rolg nauczyciela
jest w tym przypadku moderacja i wsparcie. Oznacza to, ze definiowanie problemu badawczego
rozwigzywanego w ramach doswiadczenia edukacyjnego — dookreslenie szczegétow i zatozen
projektowych - lezy w gestii ucznidw, a nie jest narzucane przez nauczyciela. Zaproponowane

w podstawie programowej do$wiadczenia edukacyjne sa tylko ogélng wskazowka, podpowiedzia,
jak zacza¢. Ustanowienie sedna i istoty tych mikroprojektéw nalezy zas do uczniéw. Nadrzednym
celem doswiadczen edukacyjnych jest wiec przesuniecie akcentu z nauki czysto teoretycznej na

praktyczne zastosowanie informatyki i rozwijanie kompetencji poprzez dziatanie.

Chcac zdefiniowac i doktadnie opisac to, czym sg doswiadczenia edukacyjne, mozna wskazac na

ich kluczowe elementy.

® Projekty interdyscyplinarne i realne problemy
Informatyka nie zastepuje innych przedmiotéw, lecz je wspiera, podejmujac problemy
z réznych dziedzin i pomagajac je rozwigzac za pomoca narzedzi cyfrowych. Uczniowie
w ramach lekgji informatyki rozwigzuja zadania, tworza wtasne rozwigzania i wspotpracuja
w zespotach, jednoczeénie poznajac potrzebne pojecia, algorytmy, jezyki programowania
i narzedzia. Takie doswiadczenia pokazuja uczniom praktyczny wymiar informatyki i jej
uniwersalnos¢ — kompetencje zdobyte w ich trakcie wykorzystuja potem na innych
przedmiotach szkolnych.

® Pelny cykl dziatania i refleksja
Doswiadczenie edukacyjne obejmuje caty cykl rozwigzywania problemu, tj. od sformutowania
pytania i celu, przez wspdlne planowanie, wykonanie zadania i stworzenie produktu
(np. programu, wizualizacji, prototypu urzadzenia, materiatu medialnego), az do

prezentacji wynikow i refleksji nad przebiegiem pracy. Istotne jest to, ze liczy sie nie tylko
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rezultat koncowy, ale tez droga do rozwigzania - uczniowie uczg sie definiowa¢ problem,
dobierac¢ wtasciwe narzedzia (w tym Al), dbac o poprawnosc i przejrzystos¢ rozwigzania,
wspotpracowad w grupie oraz bra¢ pod uwage aspekty etyczne i bezpieczenistwa na kazdym
etapie. Koncowa dyskusja i autorefleksja pozwalaja im dostrzec wtasne postepy, wyciggnac
whioski i poczu¢ sprawczos¢, czyli przekonanie, ze potrafig samodzielnie dziatac¢ i wptywac na
otaczajaca rzeczywistosc.

® Integracja kompetencji i postaw
Doswiadczenia edukacyjne maja charakter integrujacy. W jednym projekcie uczen
realizuje jednoczesnie wymagane efekty z podstawy programowej informatyki oraz
rozwija kompetencje przekrojowe (poznawcze, spoteczne, osobiste) i fundamentalne,
w tym przede wszystkim cyfrowe, nie pomijajac jednak przy tym kompetencji jezykowych
i matematycznych. Taka forma pracy taczy teorie z praktyka — pokazuje, jak wiedza
informatyczna i narzedzia cyfrowe stuzg do rozwigzywania realnych problemoéw oraz
tworzenia wartosciowych wytworow. Dzieki powtarzaniu podobnych doswiadczen na
wyzszych poziomach z rosngca ztozonoscia nastepuje spiralne pogtebianie umiejetnosci
(np. uczen wraca do programowania czy pracy z danymi w coraz bardziej zaawansowanych
projektach). Ponadto projekty ksztattujg postawy odpowiedzialnosci i wspdtpracy, uczac
pracy zespotowej, podziatu rél, komunikacji i odpowiedzialnosci za wspolny wynik.

® Rola nauczyciela
W realizacji doswiadczen edukacyjnych nauczyciel staje sie projektantem i przewodnikiem.
Jego zadaniem jest pomoc uczniom okreslic cele i kryteria sukcesu, wspiera¢ planowanie
pracy, a na koniec zapewnic czas na refleksje i omoéwienie wynikéw. Wazne jest réwniez
Swiadome organizowanie pracy zespotowej — przydziat rél (np. lider, dokumentalista, tester,
prezenter), ustalenie zasad komunikacji i wspolnej odpowiedzialnosci. Dzieki temu uczniowie
nie tylko zdobywaja wiedze informatyczng, lecz takze ucza sie wspdtpracy i organizacji, co jest

cenne dla ich ogoélnego rozwoju.

Ponizej zaprezentowano (w sposéb skrocony) przyktady doswiadczen edukacyjnych zapisanych

w nowej podstawie, z ktérych uczniowie moga wybierac te najbardziej ich interesujace.

1. Prosty program komputerowy (kl. [V-VI)
Uczniowie projektujag prosta aplikacje (quiz, gre), uczac sie myslenia algorytmicznego,
podziatu rol i testowania. Doswiadczajg przetozenia wtasnego pomystu na dziatajgcy program
dla realnego odbiorcy.

2. Minikampania informacyjna (kl. IV-VI)
Zespoty tworza przekaz medialny (plakat, infografika, film) o tematach takich jak
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bezpieczenstwo cyfrowe czy ekologia cyfrowa. Uczniowie widzg, ze technologia daje im gtos
i ucza sie krytycznie analizowa¢ informacje.

3. Kodeks klasowy korzystania z technologii (kl. IV-VI)
Klasa wspolnie tworzy zasady bezpiecznego i etycznego korzystania z urzadzen cyfrowych.
Uczniowie ucza sie wspétodpowiedzialnosci za Srodowisko cyfrowe, w ktérym funkcjonuja.

4, Interaktywna symulacja lub gra edukacyjna (kl. VII-VIII)
Zespot realizuje bardziej ztozony projekt programistyczny (symulacja zjawiska, gra
edukacyjna), ¢wiczac planowanie, podziat zadan, testowanie i dokumentowanie. Uczniowie
doswiadczajg, ze potrafig zrealizowac¢ duzy projekt od pomystu do dziatajacej aplikacji.

5. Interdyscyplinarny projekt dla dobra wspoélnego (kl. VII-VIlI)
Uczniowie wykorzystuja technologie do rozwigzania realnego problemu lub podjecia
inicjatywy spotecznej (np. badanie jakosci powietrza, kampania na temat silnych haset,
symulacja budzetu). Doswiadczaja, ze TIK moze realnie pomagac innym i rozwija postawy
prospoteczne.

6. Analiza komunikatéw medialnych (kl. VII-VIII)
Uczniowie zbieraja i poréwnuja rézne przekazy medialne, uczac sie wykrywania manipulacji
i oceny wiarygodnosci zrédet. Rozwijajg krytyczne myslenie i umiejetnos¢ swiadomego

korzystania z mediow.

5. Wazne wskazowki metodyczne dla nauczycieli
i nauczycielek informatyki

Realizacja nowej podstawy wymaga czesto zmiany podejscia dydaktycznego — odejscia od
czysto instrukcyjnego nauczania na rzecz metod aktywizujacych ucznidw, projektowania sytuacji
dajacych im poczucie sprawczosci oraz integracji réznych watkéw (np. etyki, bezpieczenstwa)

w codziennej pracy. Ponizej zebrano najwazniejsze wskazéwki metodyczne do podstawy.

® Nauczanie spiralne
Powracaj do tych samych kluczowych idei i umiejetnosci na kolejnych etapach, za
kazdym razem poszerzajac ich zakres i stopien trudnosci. Spiralnos¢ zapewnia sp6jnos¢
i stopniowe pogtebianie wiedzy — np. pojecia takie jak reprezentacja informacji, algorytmika,
programowanie, praca z danymi, sieci komputerowe, Al czy etyka cyfrowa powinny by¢
wielokrotnie omawiane na rosngcym poziomie szczegdtowosci. Dzieki temu uczniowie czuja
sie poznawczo bezpiecznie, a nauczyciel moze $wiadomie réznicowac zadania zaleznie od

poziomu klasy.
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® Myslenie komputacyjne w kazdym dziale
Projektuj zajecia z réznych tematow (od edycji tekstu przez grafike i multimedia po
sieci czy Al) w taki sposob, aby uczniowie zawsze przechodzili przez etapy analizy
problemu, specyfikacji danych i wynikéw, doboru algorytmu/sposobu rozwigzania,
testowania i uzasadniania wynikéw. Innymi stowy - niezaleznie od tematu lekgji, ksztattuj
u uczniéw nawyk rozwigzywania problemoéw metodga informatyczng (analizuj —» projektuj
rozwigzanie - wykonaj —» sprawdz rezultat). To ujednolica sposéb pracy i utatwia transfer
umiejetnosci miedzy réznymi zagadnieniami, podkreslajac, ze myslenie komputacyjne
jest filarem informatyki (zgodnie z celem 1 podstawy).

® Projekty uczniowskie i sprawczos¢
W kazdym cyklu nauczania zaplanuj zadania, w ktérych uczniowie tworza realny produkt —
program, prezentacje, strone WWW, kampanie informacyjng itp. — pracujac w zespotach,
a nastepnie dokonujac publicznej prezentacji i podsumowania swojej pracy (refleksji). Taka
strategia buduje poczucie wptywu uczniéw na efekt i motywacje wewnetrzng oraz rozwija ich
kompetencje spoteczne. Jest to bezposrednie zastosowanie idei doswiadczen edukacyjnych -
uczniowie aktywnie tworzga, zamiast tylko biernie uzywac technologii.

e Bezpieczenstwo cyfrowe i etyka - element kazdej lekc;ji
Zagadnienia takie jak higiena cyfrowa, bezpieczenstwo, prawa autorskie, ochrona danych,
etyka korzystania z Al powinny by¢ wplatane w tok zaje¢ na biezaco, a nie traktowane
wylacznie jako oddzielny dziat. Przyktadowo omawiajac prace z internetem, od razu
poruszaj temat krytycznej oceny informacji i rozpoznawania manipulacji; przy projektach
wykorzystujacych dane — kwestie prywatnosci; przy korzystaniu z narzedzi - licencje i prawa
tworcow. Taka strategia wplecionego bezpieczenstwa i etyki wyrabia w uczniach nawyk
bezpiecznego dziatania i respektowania zasad prawnych i etycznych w cyfrowym swiecie
(co odpowiada celom 4 i 5 podstawy).

® Roznorodnosc i dostepnos¢
Stosuj zasady projektowania uniwersalnego (universal design for learning, UDL)
i zroznicowanie form pracy. Oferuj zadania o réznych poziomach trudnosci i umozliwiaj
rézne formy ekspresji — np. jedni uczniowie moga pisac kod, inni przygotowac prezentacje
lub plakat podsumowujacy, kolejni nagrac screencast. Dopuszczaj prace indywidualng
i zespotowa, jasno okreslaj kryteria sukcesu. Dzieki temu z jednej strony uczniowie maja
réwne szanse (zadania dostosowane do ich mozliwosci), a z drugiej nie nudza sie (moga
siegac wyzej). Zréznicowanie metod i zadan oraz zapewnienie dostepnosci sprzyja

autentycznej personalizacji nauczania i lepszym wynikom wszystkich uczniéw.
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Nowa podstawa programowa dla szkét podstawowych. Materialy szkoleniowe
INFORMATYKA

® Programowanie w réznych srodowiskach
Wprowadzaj stopniowo wielosrodowiskowe programowanie - od jezykdéw wizualnych
(blokowych) i robotoéw w klasach IV-VI do tekstowych i algorytmicznych rozwigzan w klasach
VII-VIII. Ktadz nacisk na analize poprawnosci programow i zgodnos¢ ze specyfikacjg zadania,
a nie tylko na sktadnie. Taka strategia zapewnia ptynne przejscie od namacalnych, fatwiejszych
w zrozumieniu form programowania do coraz wiekszej abstrakcji algorytmicznej. Uczniowie
zdobywaja solidne podstawy, a z czasem rosnie ich autonomia w kodowaniu. Nauczyciel ma
swobode w doborze Srodowisk (Scratch, Baltie, Python, robotyka, Arduino itd.), wazne, by
uczniowie doswiadczyli réznych podejs¢ i znalezli narzedzia dostosowane do swoich potrzeb.

o Refleksja nad technologia (Al, klimat)
Zadbaj, aby kazda wieksza sekwencja zaje¢ konczyta sie krotka refleksja nad spotecznymi
lub srodowiskowymi konsekwencjami omawianych technologii. Poruszaj tematy takie jak
wptyw technologii na srodowisko (np. slad weglowy centrow danych, elektrosmieci) oraz
krytyczna ocena systemow Al i tresci online. Dzieki takiej strategii uczniowie ksztattuja
postawy obywatelskie i etyczne oraz ucza sie krytycznie patrze¢ na technologie, co rozwija ich
dojrzatos¢ cyfrowa (zgodnie z celami 4 i 5).

e Kontekst i korelacje miedzyprzedmiotowe
Tworz zadania osadzone w kontekscie innych dziedzin nauki lub zycia codziennego. Wykorzystuj
dane i przykfady z przyrody, matematyki, geografii, historii, jezyka polskiego itp. — np. analiza
danych z doswiadczen na przyrodzie, przygotowanie plakatu lub publikacji graficznej opartej
na lekturze, badanie wptywu technologii na klimat (modut klimatyczny). Taka integracja
miedzyprzedmiotowa sprawia, ze uczniowie lepiej rozumieja praktyczny sens narzedzi
informatycznych i widzg ich przydatnos¢ w réznych sytuacjach. Informatyka staje sie jezykiem
opisu i rozwigzywania problemoéw w catej szkole, a nie odrebng, izolowang wyspa wiedzy.

® Nauka zdalna i chmurowa (online i offline)
Wykorzystuj potencjat narzedzi chmurowych i pracy online. tacz prace w klasie
z aktywnosciami wykonywanymi w domu - np. zadania zaczete na lekgji uczniowie moga
dokonczy¢ w chmurze (wspétdzielony dokument, arkusz, projekt kodu). Uczniowie powinni
uczyc¢ sie wspottworzenia tresci online i organizacji swojej pracy zaréwno lokalnie, jak
i zdalnie. Taka strategia rozwija elastycznos¢ organizacyjng, nawyk pracy zespotowej na
odlegtos¢ i umiejetnos¢ korzystania z nowoczesnych narzedzi wspétpracy - co jest wazna
kompetencjg XXI wieku - a jednoczesnie realizuje zapisy nowej podstawy dotyczace pracy

w chmurze i dokumentow wspétdzielonych.
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Nowa podstawa programowa dla szkét podstawowych. Materialy szkoleniowe
INFORMATYKA

® Zroznicowane metody aktywizujace

Korzystaj z metod nauczania, ktore angazujg ucznidéw i wigzg nauke z praktyka.

Rekomendowane sg m.in.:

© metoda problemowa - uczenie przez rozwigzywanie realnych probleméw na kilku etapach -
od analizy sytuacji, przez préby rozwigzania, po wyciggniecie wnioskow;

® metoda przypadku (case study) — analizowanie opisanych sytuacji i proponowanie dziatari
zaradczych (np. bezpieczenstwo hasel, rozpoznawanie phishingu);

® burza mézgdéw - generowanie i wybor pomystow;

® WebQuest - kierowane poszukiwanie informacji w internecie;

o gry dydaktyczne i symulacje — nauka przez zabawe z regutami (np. sterowanie robotem
wedtug zasad gry);

® metoda projektowania (design thinking) — tworzenie rozwigzan zorientowane na
uzytkownika (od empatii, przez prototyp, po testy uzytecznosci);

® metoda portfolio - gromadzenie i prezentacja prac ucznia potgczona z autorefleksja;

o tradycyjna metoda ¢wiczen - stopniowe doskonalenie umiejetnosci poprzez serie zadan
z narastajaca trudnoscig i analizg btedow;

© metoda projektu — kompleksowe przedsiewziecia realizowane zespotowo od pomystu do
rezultatu.

Wybor metod nalezy dostosowaé do tematu i grupy, ale kluczowe jest aktywne

zaangazowanie ucznidéw w proces uczenia sie (learning by doing).

6. Najczestsze nieporozumienia w interpretacji
podstawy programowej

Ponizej przedstawiono liste typowych btednych interpretacji zapisow podstawy programowej
oraz ich wyjasnienia. Warto je zna¢, by wtasciwie wdraza¢ nowe zatozenia programowe na

lekcjach informatyki.

e ,Doswiadczenie edukacyjne to duzy, kilkutygodniowy projekt”.
Nie. Moze to byc takze krotka aktywnos$¢ trwajaca 1-2 lekcje. Liczy sie udziat ucznia w petnym
cyklu dziatania - od zdefiniowania problemu, przez realizacje, po refleksje.

e Al to tylko generatory tresci”.
Nie. W podstawie mowa o swiadomym wykorzystywaniu Al - uczniowie majg trenowac

modele, testowac je i analizowac wyniki, a nie tylko korzysta¢ z gotowych rozwiazan.
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Nowa podstawa programowa dla szkét podstawowych. Materialy szkoleniowe
INFORMATYKA

® Programowanie jest najwazniejsze”.
Nie. Rownie wazne (a czasem wazniejsze) s analiza problemu, myslenie komputacyjne
i projektowanie rozwigzan. Programowanie to narzedzie, nie cel sam w sobie.

® ,Bezpieczenstwo cyfrowe realizuje sie raz, na korcu roku”.
Nie. Edukacja w zakresie bezpieczenstwa, prywatnosci i etyki powinna by¢ obecna w kazdej
sekwencji zaje¢ - niezaleznie od tematu przewodniego.

® ,Lekcjazdokumentem tekstowym lub arkuszem to nie informatyka”.
Nie. Jesli uczen rozwija kompetencje analizy danych, projektowania tresci, rozwigzywania
probleméw - to jest whasnie informatyka.

® ,Uczen musi realizowac wszystkie doswiadczenia edukacyjne z podstawy”.
Nie. Nauczyciel dokonuje wyboru sposréd zaproponowanych doswiadczen - ich realizacja
powinna by¢ dopasowana do potrzeb i mozliwosci uczniéw oraz kontekstu szkoty.

® ,Nauczyciel prowadzi ucznia przez projekt krok po kroku”.
Nie. Nauczyciel odgrywa role projektanta i moderatora, ale sprawczos¢ nalezy do ucznia -
to on definiuje problem i szuka rozwigzania.

e Informatyka nie ma zwigzku z innymi przedmiotami”.
Nie. Informatyka jest interdyscyplinarna — wspiera rozwigzywanie probleméw z matematyki,

przyrody, jezyka polskiego itd.
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Nowa podstawa programowa dla szkét podstawowych. Materiaty szkoleniowe
INFORMATYKA

Narzedzia do monitorowania wdrazania nowej
podstawy programowej informatyki w klasach
IV-VIIl szkoty podstawowej

Lista kontrolna wdrazania reformy - perspektywa
pojedynczej lekcji

Ponizsza checklista umozliwia nauczycielom szybkie sprawdzenie, czy planowana lekcja
uwzglednia kluczowe elementy nowej podstawy programowej. Jej wypetnienie pomoze
zidentyfikowac, ktére elementy lekcji dobrze odpowiadaja nowej podstawie, a ktére wymagaja

dopracowania.

Element ‘ Tak ‘ Nie ‘ Czesciowo
Czy na lekgji pojawia sie problem do rozwigzania? |:| |:| |:|
Czy uczniowie analizujg dane lub projektuja I:' D I:'

rozwigzanie?

Czy uczniowie stosowali konkretne elementy myslenia

komputacyjnego, takie jak:

* rozktad problemu na czesci, I:' D I:'
» okreslenie danych wejsciowych i wynikow,

e projektowanie algorytmu,

e testowanie i poprawa rozwigzania?

Czy na lekcji pojawity sie konkretne elementy myslenia
krytycznego, takie jak:

* ocena wiarygodnosci Zrodet,

» wykrywanie manipulacji lub btedéw,

e uzasadnianie rozwigzan,

» refleksja nad ograniczeniami narzedzi (np. Al)?

]
]
]

Czy zastosowano wspotprace lub komunikacje
zespotowa?

Czy uczen tworzy realny produkt cyfrowy?

Czy uwzgledniam bezpieczenstwo/ etyke?

Czy zaplanowana jest refleksja (co poszto dobrze,
co poprawic)?

O O 0O o
OO O o
O O 0O o
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Nowa podstawa programowa dla szkét podstawowych. Materiaty szkoleniowe
INFORMATYKA

Element ‘ Tak ‘ Nie ‘ Czesciowo

Czy na lekgji pojawia sie element pracy z danymi

(tekstowymi, liczbowymi, graficznymi lub I:' |:| I:'
multimedialnymi), zgodnie z celem 3?

Czy uczniowie mieli okazje wykorzysta¢ Al w sposéb
$wiadomy (analiza wynikéw, poprawa danych, refleksja |:| D |:|
nad ograniczeniami)?
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Nowa podstawa programowa dla szkét podstawowych. Materiaty szkoleniowe
INFORMATYKA

Lista kontrolna realizacji doswiadczen edukacyjnych

Pytanie ‘ Tak ‘ Nie

Czy doswiadczenie ma petny cykl — od analizy zadania, przez wykonanie
rozwigzania, po refleksje nad wynikami?

Czy doswiadczenie obejmuje prace zespotowa uczniéw z jasno
okreslonym podziatem ré1?

Czy projekt ma odbiorce - kogos, kto realnie skorzysta z efektéw pracy
uczniéw?

Czy doswiadczenie rozwija u ucznidéw kompetencje przekrojowe, takie
jak kreatywnos¢, myslenie krytyczne czy umiejetnos¢ komunikacji?

Czy technologie informatyczne sg wykorzystane w sposéb rzeczywisty
(jako narzedzie pracy nad problemem), a nie tylko jako dekoracja?

Czy temat doswiadczenia dotyczy autentycznego problemu lub sytuacji
z zycia codziennego uczniéw, co zwieksza jego znaczenie dla nich?

Czy doswiadczenie daje uczniom mozliwo$¢ podejmowania decyzji
(np. wybér narzedzi, sposobu rozwigzania) i zacheca do twdrczego
podejscia do zadania?

O o o o o o o
O o o o o o o

Lista kontrolna wdrazania reformy - perspektywa roczna/
semestralna

Nauczyciel, podsumowujac swoja prace w ujeciu rocznym/semestralnym, zaznacza status

realizacji w poszczegolnych obszarach pracy z uczniami.

Obszar Zrealizowane| W trakcie Do

wdrozenia

Realizacja wszystkich 5 gtéwnych celéw podstawy
programowej informatyki D D D

Wprowadzanie nowosci (Al, cyberbezpieczenstwo,

ekologia cyfrowa) — uwzglednienie nowych tresci |:| |:| |:|
podstawy programowej w realizowanych zajeciach
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Zrealizowane| W trakcie Do

wdrozenia

Organizacja $Srodowiska edukacyjnego — zastosowanie

nowoczesnych form organizacji nauki (np. praca zespotowa, I:' I:' D
platformy e-learningowe/LMS, chmura; elastyczne

przestrzenie zamiast wylgcznie tradycyjnej klasy)

Rozwijanie u uczniéw kompetencji fundamentalnych

(cyfrowych, matematycznych, jezykowych) |:| |:| D
i przekrojowych (poznawczych, spotecznych, osobistych)

poprzez zadania z informatyki

Wykorzystanie zalecanych metod nauczania: powracanie

do zagadnien z narastajaca trudnoscia (podejscie I:' I:' D
spiralne), nauczanie poprzez projekty zespotowe
i zadania problemowe w codziennej pracy

Czy w ciagu roku zrealizowano co najmniej jedno

doswiadczenie edukacyjne z uczniami, zgodne I:' I:' D
z wymaganiami podstawy programowe;j i powigzane

z realnym problemem lub dziataniem praktycznym?

Czy uczniowie mieli okazje zaprezentowad efekty swojej

pracy (projekty, rozwigzania problemdéw, wyniki zadan)? I:' I:' D
Czy dziatania te byty widoczne dla innych (np. klasowo,
szkolnie, online)?

Narzedzie do refleksji i autoewaluacji nauczyciela
lub nauczycielki

Pytania pomocnicze do autorefleksji nad realizacja nowej podstawy programowej w odniesieniu

do obszaréw wskazanych w Liscie kontrolnej wdrazania reformy:

1. Cele ogdlne podstawy programowej

® Czy moje nauczanie obejmuje wszystkie pie¢ gtéwnych celow nowej podstawy
informatyki (1. rozwijanie myslenia logicznego, abstrakcyjnego i komputacyjnego; 2. nauka
programowania; 3. rozwigzywanie probleméw z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych i Al;
4. bezpieczne, odpowiedzialne korzystanie z technologii z uwzglednieniem ich ograniczen
i wptywu na cztowieka oraz srodowisko; 5. ksztattowanie kompetencji spotecznych,
etycznych i krytycznego myslenia)?

® Ktodre z tych celdw realizuje najpetniej, a ktére wymagaja wiekszego nacisku lub poprawy

jakosci realizacji? Jak oceniam dotychczasowe efekty mojej pracy w kazdym z tych obszaréw?
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Nowa podstawa programowa dla szkét podstawowych. Materialy szkoleniowe
INFORMATYKA

2. Wprowadzanie nowosci (Al, cyberbezpieczenstwo, ekologia cyfrowa)
® W jakim stopniu wprowadzam do zaje¢ nowe tresci wynikajace z podstawy programowej,
takie jak sztuczna inteligencja, cyberbezpieczenstwo czy ekologia cyfrowa? Czy robie
to w sposéb atrakcyjny i zrozumiaty dla uczniow, tak aby zwiekszy¢ ich zaangazowanie
i Swiadomos¢ tych zagadnien?
® Jak moge lepiej powigza¢ nowe tresci z doswiadczeniami uczniéw lub projektami
praktycznymi? Czy udaje mi sie pokaza¢ uczniom znaczenie Al i zasad bezpieczenstwa

w ich zyciu codziennym?

3. Organizacja srodowiska edukacyjnego
® (Czy sposob, w jaki organizuje srodowisko edukacyjne, sprzyja nowoczesnej nauce
informatyki? Czy poza tradycyjna klasa wykorzystuje np. prace zespotowa nad projektami
w chmurze (LMS) lub elastyczne przestrzenie do eksperymentoéw i pracy kreatywnej,
zgodnie z duchem nowej podstawy?
® Co moégtbym/mogtabym ulepszy¢ w organizacji przestrzeni i narzedzi dydaktycznych, aby
zwiekszy¢ aktywnos¢ i wspodtprace uczniow? Czy wszyscy uczniowie czujg sie bezpiecznie

i odpowiedzialnie w cyfrowym $rodowisku nauki, ktére tworze?

4. Kompetencje fundamentalne i przekrojowe uczniow

® (Czy Swiadomie uwzgledniam rozwéj kompetencji fundamentalnych i przekrojowych na
lekcjach? W ktérych elementach zaje¢ rozwijane sa kompetencje fundamentalne (cyfrowe,
matematyczno-logiczne, jezykowe) oraz przekrojowe (np. krytyczne myslenie, wspotpraca
w grupie, kreatywnos¢, odpowiedzialnos¢ osobista) moich uczniow?

® Jakie dowody na rozwéj tych kompetencji dostrzegam wsréd uczniéw? Czy potrafie
wskazac¢ konkretne sytuacje lub produkty pracy uczniéw swiadczace o postepach w tych
umiejetnosciach i postawach? Ktére kompetencje rozwijaja sie najpetniej, a nad ktérymi

warto jeszcze popracowac?

5. Stosowane metody nauczania (spiralnos¢, projekty, zadania)
® (Czy realizuje zasade spiralnosci w nauczaniu informatyki? Czy regularnie powracam do
kluczowych zagadnien na coraz wyzszym poziomie, pogtebiajac je w kolejnych klasach
zgodnie z nowg podstawa? Jak planuje utrwalac i rozszerza¢ wiedze uczniéw w dtuzszej
perspektywie (klasy IV-VIII)?
® Jak czesto stosuje aktywizujgce metody nauczania, takie jak projekty zespotowe czy
zadania problemowe, i z jakim skutkiem? Czy wykorzystanie metod projektowych

i problemowych jest u mnie codzienng praktyka (zgodnie z zaleceniami nowej podstawy),
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czy raczej okazjonalnym dodatkiem? Jak wptywa to na zaangazowanie uczniéw i lepsze
zrozumienie materiatu?

® W jaki sposdb oceniam skuteczno$¢ moich metod nauczania? Czy zbieram informacje
zwrotng od uczniéw i obserwuje poprawe wynikéw lub wiekszg samodzielno$¢ uczniow

w rozwigzywaniu problemoéw dzieki zastosowanym metodom?

6. Doswiadczenia edukacyjne
® (Czy w biezagcym semestrze zrealizowatem(-am) przynajmniej jedno doswiadczenie
edukacyjne, zgodne z wymaganiami nowej podstawy programowej? Czy uczniowie mieli
okazje uczyc sie przez dziatanie, eksperyment, testowanie narzedzi lub rozwigzywanie
probleméw z wykorzystaniem nowoczesnych technologii?
® Naile realizowane doswiadczenia edukacyjne byty osadzone w realnym kontekscie
uczniowskim (np. sytuacje z zycia codziennego, lokalne problemy, znane aplikacje cyfrowe)?

Czy widze, ze uczniowie rozumiejg sens i praktyczne znaczenie tego, czego sie uczg?

7. Efektywnos¢ pracy wlasnej uczniow

® (Czy uczniowie mieli mozliwos¢ prezentowania efektéw swojej pracy? W jakiej formie to
sie odbywato (np. prezentacja projektow, publikacja online, demonstracja kodu, wystawa
prac cyfrowych)?

® Jakie znaczenie miata ta prezentacja dla uczniéw? Czy wptyneta na ich motywacje,
poczucie sprawczosci, dume z wykonanych zadan? Czy inne osoby (np. koledzy z klasy,
rodzice, nauczyciele innych przedmiotéw) miaty dostep do tych efektow?

® Jak moge czesciej i skuteczniej wiaczac elementy prezentacji efektéw pracy uczniowskiej
w strukture swoich zaje¢, réwniez jako sposob na rozwdj kompetencji miekkich

(autoprezentacja, komunikacja, feedback)?

Dodatkowe pytania pomocnicze do autorefleksji nad realizacjg nowej podstawy programowej,

ktére wychodza poza obszary wskazane w Liscie kontrolnej wdrazania reformy:
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1. Gotowosc¢ do stosowania nowych rozwigzan dydaktycznych
® (Czy czuje sie przygotowany(-a) do stosowania nowych rozwigzan dydaktycznych
wynikajacych z nowej podstawy programowej — takich jak Al, doswiadczenia edukacyjne,
praca projektowa, podejscie spiralne, edukacja etyczna i ekologiczna?
® Jakie mam zasoby (kompetencje, materiaty, wsparcie), a czego mi jeszcze brakuje, by

skutecznie wprowadzac te elementy na zajeciach?

2. Swiadome stosowanie elementéw nowego podejscia na lekcjach
® (Czy podczas lekcji sSwiadomie wprowadzitem(-am) elementy nowego podejscia
dydaktycznego, takie jak wieksza samodzielnos$¢ uczniéw, praca metoda pytan, refleksja
uczniowska, taczenie teorii z praktyka, interdyscyplinarnos¢?
® Jak uczniowie zareagowali na te zmiany? Czy dostrzegam wzrost zaangazowania,
motywacji, samodzielnosci? Czy te elementy stajq sie statym komponentem mojej

praktyki?

3. Gotowos¢ do zmiany i rozwéj zawodowy
® (Czy aktywnie rozwijam swoje kompetencje zawodowe w obszarach kluczowych dla
nowej podstawy programowej, takich jak wykorzystanie Al w edukacji, projektowanie
doswiadczen edukacyjnych, etyka i ekologia cyfrowa, praca metoda projektowa?
® 7 jakich form rozwoju korzystam (np. kursy, webinaria, konsultacje, wymiana

doswiadczen)? Jakie mam potrzeby szkoleniowe lub wsparcia?

4. Wspotpraca nauczycielska i integracja tresci
® Jak przebiega moja wspodtpraca z innymi nauczycielami w zakresie integracji tresci
informatycznych z innymi przedmiotami? Czy udaje sie tworzy¢ wspdlne projekty,
doswiadczenia edukacyjne lub tematy interdyscyplinarne?
® Jakie s efekty tej wspotpracy? Czy uczniowie widzg spojnos¢ miedzy réznymi

przedmiotami? Jak moge ja jeszcze rozwing¢?
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