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Główne kierunki zmian w nowej 
podstawie programowej  zajęć 
komputerowych i informatyki



Kierunki polityki oświatowej państwa

 Upowszechnianie czytelnictwa, rozwijanie 
kompetencji czytelniczych wśród dzieci i młodzieży.

 Rozwijanie kompetencji informatycznych dzieci 
i młodzieży w szkołach i placówkach.

 Kształtowanie postaw. Wychowanie do wartości.

 Podniesienie jakości kształcenia zawodowego 
w szkołach ponadgimnazjalnych poprzez 
angażowanie pracodawców w proces dostosowania 
kształcenia zawodowego do potrzeb rynku pracy.



Formularz zgłoszeniowy



• wybór szkolenia
• uzupełnienie danych informacyjnych



• uzupełnienie danych adresowych, zgłoszenie na formę szkoleniową 



• poprawnie zarejestrowane zgłoszenie poprzez  formularz 
zgłoszeniowy



Kategorie szkoleń



• wybór tematyczny formy szkoleniowej



• zakładka „Zapisy”



• uzupełnienie  danych



• poprawnie zarejestrowane zgłoszenie



Terminarz szkoleń



• wybór szkolenia z terminarza



• wybór szkolenia (więcej informacji)



• poprawnie zarejestrowane zgłoszenie



• zgłoszenia

 Osoby biorące udział w formach doskonalenia:

- na tydzień przed terminem szkolenia podanym
w Informatorze otrzymają informację
potwierdzającą jego realizację,

- na 2 dni przed terminem szkolenia podanym
w Informatorze otrzymają komunikat sms-em
na numer telefonu podany przez nich
w zgłoszeniu.



https://ppe.wrotapodlasia.pl

https://ppe.wrotapodlasia.pl/


Informatyka i programowanie 
przez wszystkie lata w szkole

Głównym celem projektowanych zmian jest 

wprowadzenie powszechnego nauczania 

programowania, które staje się kompetencją 

kluczową XXI wieku, do edukacji formalnej już od 

pierwszej klasy szkoły podstawowej aż do klasy 

maturalnej - ogłosiło MEN, gdy rozpoczynano 

konsultacje.



Propozycja podstawy programowej

Wspólne cele kształcenia – wymagania ogólne dla 
wszystkich etapów.

I. Rozumienie, analizowanie i rozwijanie problemów na 
bazie logicznego i abstrakcyjnego myślenia, 
algorytmicznego i sposobów reprezentowania informacji.

II. Programowanie i rozwiązywanie problemów z 
wykorzystaniem komputera oraz innych urządzeń 
cyfrowych: układanie i programowanie algorytmów, 
organizowanie, wyszukiwanie i udostępnianie informacji, 
posługiwanie się aplikacjami komputerowymi.



III. Posługiwanie się komputerem, urządzeniami 
cyfrowymi i sieciami komputerowymi, w tym: 
znajomość zasad działania urządzeń cyfrowych i sieci 
komputerowych oraz wykonywania obliczeń i 
programów.

IV. Rozwijanie kompetencji społecznych, takich jak: 
komunikacja i współpraca w grupie w tym w 
środowiskach wirtualnych, udział w projektach 
zespołowych oraz organizacja i zarządzanie 
projektami.



V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczeństwa. 
Respektowanie prywatności informacji i ochrony 
danych, netykiety, norm współżycia społecznego, 
praw własności intelektualnej; ocena i uwzględnienie 
zagrożeń,  związanych z technologią.



Nowy, proponowany program, obejmuje 
nauczaniem informatyki już przedszkolaków. 

 Mają one przyswoić korzystanie z urządzeń 
elektronicznych, dzięki którym mogą komunikować 
się z rodziną. 

 W klasach od I-III podstawówki podstawa 
programowa wymagać będzie wizualnego 
programowania oraz korzystania z programów m.in. 
do pisania i liczenia. 

 Pojawić ma się także obsługa robotów, o ile 
oczywiście szkoła będzie je posiadać.



W klasach IV-VI 

 pojawiać się mają proste algorytmy z 
wykorzystaniem poleceń sekwencyjnych, 
iteracyjnych i warunkowych oraz zdarzeń 
jednoczesnych. 

 Uczeń pozna pakiety biurowe, aplikacje chmurowe, 
bliżej przyjrzy się też urządzeniom mobilnym. 

 Co ciekawe, pokazana zostanie mu także budowa 
sieci, a jedną z jego nowych umiejętności będzie 
radzenie sobie z prostymi awariami komputera.



W gimnazjum 

 uczeń miałby tworzyć strony internetowe, powinien 
też umieć korzystać z programów do 
przygotowywania różnego rodzaju multimediów. 

 Nie zabraknie też wstępu do baz danych, czy 
tworzenia prostych programów. 

 Co ważne, uczniowie mieliby też potrafić wybrać 
najlepszy algorytm do wybranych, prostych 
zastosowań (np. rekurencję, czy metodę połowienia). 

 Wszystko to ma odbywać się w zespołach. Nie od dziś 
wiadomo, że polscy uczniowie mają problemy z pracą 
w grupach i podziałem obowiązków.



Program dla szkół ponadgimnazjalnych
w zasadzie zmieni się najmniej. 

 Uczniowie będą musieli umieć czytać algorytmy, 
potrafić rozwiązać w logiczny i poukładany sposób 
problem informatyczny. 

 Do zadań nastolatka należeć będzie też utrzymanie 
strony internetowej, jak również praca z 
rozbudowanymi dokumentami. 

 Ważna ma być też znajomość zaawansowanych 
funkcji i opcji udostępnianych przez pakiety biurowe.



Wyzwania w realizacji kształcenia 
informatycznego

 Programowanie od najmłodszych lat- programowanie 
musi być w szerszym kontekście: zabaw, gier, 
zintegrowanych działań.

 Jak podtrzymać zainteresowanie uczniów 
programowaniem i informatyką przez 12 lat w szkole?

 Rola programowania – elementem rozwiązywania 
problemów.

 Nie przegapić w szkole momentu głębszego 
zainteresowania informatyka i programowaniem- dalszą 
ścieżką rozwoju uczniów w kierunku informatycznym.



Tok zajęć: problem, pojęcia, algorytm, program.

Propozycja toku zajęć z elementami programowania:

 Sytuacja problemowa (zamierzona przez nauczyciela) 
do rozwiązania przez uczniów: gry, łamigłówki, 
problemy z różnych przedmiotów.

Nowe podejście do rozwiązania- heurystyka (metoda 
znajdowania rozwiązań, dla której nie ma gwarancji 
znalezienia rozwiązania optymalnego, a często nawet 
prawidłowego), którego efektem będzie  sposób 
rozwiązywania, algorytm.

https://pl.wikipedia.org/wiki/Heurystyka_(informatyka)
https://pl.wikipedia.org/wiki/Optymalizacja


Aktywności, inteligencje, myślenie - uczniów

 Zalecane trzy formy aktywności:

 Wizualne uczenie się (obiekty graficzne, modele 
abstrakcyjne i fizyczne, obrazkowe programowanie, 
roboty)

 Słuchowe uczenie się (rozmowy, dyskusje, grupy i 
cała klasa)

 Kinestetyczne uczenie się (fizyczne aktywności 
uczniów)



SP 1-3 cele ogólne

I. Rozumienie, analizowanie i rozwiązywanie problemów. 
Uczeń:

1. Porządkuje w postaci sekwencji (liniowo) następujące 
informacje:

 Obrazki i teksty składające się na historyjki,
 Polecenia (instrukcje) składające się codzienne 

czynności,
2. Planuje w ten sposób późniejsze ich zakodowanie za 

pomocą komputera.
3. Tworzy polecenia (sekwencję poleceń) dla określonego 

planu działania lub osiągnięcia celu. W szczególności 
wykonuje te polecenia w aplikacji komputerowej.



II. Programowanie i rozwiązywanie problemów z 
wykorzystaniem komputera oraz innych urządzeń 
cyfrowych. Uczeń:

1. Korzysta z przystosowanych do swoich możliwości i 
potrzeb aplikacji komputerowych, związanych z 
kształtowaniem podstawowych umiejętności : pisania, 
czytania, rachowania i prezentowania swoich 
pomysłów.

2. Programuje wizualnie proste sytuacje/historyjki według 
pomysłów własnych i pomysłów opracowanych 
wspólnie z innymi uczniami.

3. Steruje robotem lub inną istotą na ekranie komputera 
lub poza komputerem.



 Uruchomiony został portal 
www.programowanie.men.gov.pl. To właśnie 
tam będą zamieszczane aktualne informacje i 
materiały edukacyjne poświęcone nauce 
programowania.

http://www.programowanie.men.gov.pl/


Klasy I-III

 Zadania bóbr 
http://www.bobr.edu.pl/2016/02/05/zadania-z-
roku-2015/

 Grażyna Koba 
http://www.grazynakoba.pl/?a=programowanie

 Mistrzowie kodowania 
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title
=Strona_g%C5%82%C3%B3wna

 Godzina kodowania http://godzinakodowania.pl/

http://www.bobr.edu.pl/2016/02/05/zadania-z-roku-2015/
http://www.bobr.edu.pl/2016/02/05/zadania-z-roku-2015/
http://www.bobr.edu.pl/2016/02/05/zadania-z-roku-2015/
http://www.bobr.edu.pl/2016/02/05/zadania-z-roku-2015/
http://www.bobr.edu.pl/2016/02/05/zadania-z-roku-2015/
http://www.bobr.edu.pl/2016/02/05/zadania-z-roku-2015/
http://www.bobr.edu.pl/2016/02/05/zadania-z-roku-2015/
http://www.bobr.edu.pl/2016/02/05/zadania-z-roku-2015/
http://www.bobr.edu.pl/2016/02/05/zadania-z-roku-2015/
http://www.grazynakoba.pl/?a=programowanie
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona_g%C5%82%C3%B3wna
http://wiki.mistrzowiekodowania.pl/index.php?title=Strona_g%C5%82%C3%B3wna
http://godzinakodowania.pl/


Klasy IV

 Wprowadzenie do środowiska Scratch
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/lat
est/t/student-canon/m/m177f859858614f2d

 Pierwszy projekt w środowisku Scratch
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/lat
est/t/teacher-canon/m/m710ea428968ae2c8

 Spacer duszka nad jeziorem 
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/lat
est/t/teacher-canon/m/ma7b4c8881bf1197c

https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/latest/t/student-canon/m/m177f859858614f2d
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/latest/t/student-canon/m/m177f859858614f2d
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/latest/t/student-canon/m/m177f859858614f2d
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/latest/t/student-canon/m/m177f859858614f2d
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/latest/t/teacher-canon/m/m710ea428968ae2c8
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/latest/t/teacher-canon/m/m710ea428968ae2c8
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/latest/t/teacher-canon/m/m710ea428968ae2c8
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/latest/t/teacher-canon/m/m710ea428968ae2c8
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/latest/t/teacher-canon/m/ma7b4c8881bf1197c
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/latest/t/teacher-canon/m/ma7b4c8881bf1197c
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/latest/t/teacher-canon/m/ma7b4c8881bf1197c
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275375/v/latest/t/teacher-canon/m/ma7b4c8881bf1197c


Klasy V

 Od programu do algorytmu 
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275379/v/3/
t/student-canon/m/izVTE5VxGJ

 Duszek wsiada do autobusu 
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275379/v/lat
est/t/student-canon/m/iKVAgef0vZ

 Zabawa w zgadywanie liczby 
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275379/v/lat
est/t/student-canon/m/iX7liXRCoZ

https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275379/v/3/t/student-canon/m/izVTE5VxGJ
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275379/v/3/t/student-canon/m/izVTE5VxGJ
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Klasy VI

 Projekt wyścigi 
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/201268/v/16
/t/student-canon/m/i35pCUoL8W

 Projekt Duszek zgaduje liczbę 
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/201268/v/16
/t/student-canon/m/iYGBUFxakP

https://www.epodreczniki.pl/reader/c/201268/v/16/t/student-canon/m/i35pCUoL8W
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/201268/v/16/t/student-canon/m/i35pCUoL8W
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/201268/v/16/t/student-canon/m/i35pCUoL8W
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/201268/v/16/t/student-canon/m/i35pCUoL8W
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Gimnazjum

 Projekt odbijanie piłeczki 
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/177483/v/lat
est/t/student-canon/m/m816be4739d971e52

 Projekt ułamki zwykłe 
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/177483/v/lat
est/t/student-canon/m/iuak7gU6CL

 Projekt automat biletowy 
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/177483/v/lat
est/t/student-canon/m/iwePopYOpl

https://www.epodreczniki.pl/reader/c/177483/v/latest/t/student-canon/m/m816be4739d971e52
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/177483/v/latest/t/student-canon/m/m816be4739d971e52
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/177483/v/latest/t/student-canon/m/m816be4739d971e52
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Szkoły ponadgimnazjalne

 Programowanie aplikacji 
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275377/v/lat
est/t/student-canon/m/iJqJjapext

 Strona minstructor.pl
https://www.minstructor.pl/public/spaces/?cat=576
7508103528448

https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275377/v/latest/t/student-canon/m/iJqJjapext
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275377/v/latest/t/student-canon/m/iJqJjapext
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275377/v/latest/t/student-canon/m/iJqJjapext
https://www.epodreczniki.pl/reader/c/275377/v/latest/t/student-canon/m/iJqJjapext
https://www.minstructor.pl/public/spaces/?cat=5767508103528448
https://www.minstructor.pl/public/spaces/?cat=5767508103528448


Filmy

 Programowanie jak gotowanie 
https://www.youtube.com/watch?v=MAhyaxuY7Ok

 Khan Academy
https://pl.khanacademy.org/computing/computer-
programming

https://www.youtube.com/watch?v=MAhyaxuY7Ok
https://pl.khanacademy.org/computing/computer-programming
https://pl.khanacademy.org/computing/computer-programming
https://pl.khanacademy.org/computing/computer-programming


Zasoby dodatkowe – szkoła 
ponadgimnazjalna

 Algorytmika języka programowania C++ 
https://www.epodreczniki.pl/reader/w/98689/v/1/
aggregate

https://www.epodreczniki.pl/reader/w/98689/v/1/aggregate
https://www.epodreczniki.pl/reader/w/98689/v/1/aggregate


Oferta szkoleniowa

 KD 13 - CMS Joomla 3- Instalacja i zarządzanie- kurs 
elearningowy

 KD 14 - Programowanie w Scratchu - 20.10, 8.11, 
24.11.2016 r,.

 W-83 - Prezentacje multimedialne w programie 
WBTExpres - 23.11 i 7.12.2016 r.


