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Propozycja rozkładu materiału do edukacji informatycznej dla klasy 1, uwzględniająca podstawę programową dla szkoły podstawowej na podstawie Rozporządzenia Ministra Edukacji z dnia 11 marca 2026 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej kształcenia ogólnego dla szkoły podstawowej, w tym dla uczniów z niepełnosprawnością intelektualną w stopniu umiarkowanym lub znacznym. 

W rozporządzeniu określono podstawę programową dla klas 1-3 szkoły podstawowej do edukacji technicznej i informatycznej (łącznie). Poniżej przedstawiamy propozycję rozkładu materiału na poziomie klasy 1 do realizacji treści dotyczących edukacji informatycznej, przy założeniu, że w ciągu roku szkolnego mamy do dyspozycji 32 godziny dydaktyczne.


	Numer tematu z materiału
	Temat z materiału online
	Numer lekcji 
	Temat lekcji
	Podstawa programowa
	Liczba godzin

	Temat 1.
	Budujemy sceny w programie Baltie
	1. 
	Uruchamiamy program Baltie i budujemy pierwszą scenę
	1g, 2a
	1

	Temat 1.
	Budujemy sceny w programie Baltie
	2. 
	Przenosimy przedmiot w inne miejsce sceny i usuwamy przedmioty ze sceny
	2a, 2c
	1

	Temat 1.
	Budujemy sceny w programie Baltie
	3. 
	Budujemy sceny w programie Baltie – zadania utrwalające i gry
	2a, 2j, 2c
	1

	Temat 2.
	Zmieniamy i uzupełniamy sceny w programie Baltie
	4. 
	Otwieramy scenę z pliku i zastępujemy przedmiot
	2a,  2c
	1

	Temat 2.
	Zmieniamy i uzupełniamy sceny w programie Baltie
	5. 
	Kopiujemy przedmiot i korzystamy z różnych banków przedmiotów
	2a, 2c
	1

	Temat 2.
	Zmieniamy i uzupełniamy sceny w programie Baltie
	6. 
	Zmieniamy i uzupełniamy sceny w programie Baltie – zadania utrwalające
	2a, 2c
	1

	Temat 3.
	Malujemy komputerowymi farbami w programie Paint 
	7. 
	Uruchamiamy program Paint i kolorujemy rysunki otwierane z pliku
	1e, 1g, 2c, 2j, 2k
	1

	Temat 3.
	Malujemy komputerowymi farbami w programie Paint 
	8. 
	Zmieniamy kolor na rysunku i zamykamy okno programu
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 3.
	Malujemy komputerowymi farbami w programie Paint 
	9. 
	Kolorujemy rysunki w programie Paint – zadania utrwalające
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 4.
	Rysujemy komputerowym ołówkiem w programie Paint 
	10. 
	Rysujemy komputerowym ołówkiem i poprawiamy rysunek
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 4.
	Rysujemy komputerowym ołówkiem w programie Paint 
	11. 
	Zmieniamy kolor komputerowego ołówka
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 4.
	Rysujemy komputerowym ołówkiem w programie Paint 
	12. 
	Korzystamy z komputerowego ołówka w programie Paint – zadania utrwalające
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 5.
	Malujemy komputerowym pędzlem w programie Paint
	13. 
	Malujemy komputerowym pędzlem i zmieniamy jego kolor
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 5.
	Malujemy komputerowym pędzlem w programie Paint
	14. 
	Stosujemy różne pędzle
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 5.
	Malujemy komputerowym pędzlem w programie Paint
	15. 
	Cofamy i ponawiamy ostatnio wykonaną czynność w programie Paint
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 5.
	Malujemy komputerowym pędzlem w programie Paint
	16. 
	Korzystamy z komputerowego pędzla w programie Paint – zadania utrwalające i gry
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 6.
	Zabawy z liczbami w programie Baltie
	17. 
	Zabawy z liczbami w programie Baltie – dodajemy
	2a, 2g, 2k
	1

	Temat 6.
	Zabawy z liczbami w programie Baltie
	18. 
	Zabawy z liczbami w programie Baltie – odejmujemy
	2a, 2k
	1

	Temat 6.
	Zabawy z liczbami w programie Baltie
	19. 
	Zabawy z liczbami w programie Baltie – porównujemy i porządkujemy
	2a, 2g, 2k
	1

	Temat 6.
	Zabawy z liczbami w programie Baltie
	20. 
	Zabawy z liczbami w programie Baltie – zadania utrwalające
	2a, 2g, 2j, 2k
	1

	Temat 7.
	Zabawy z literami w programie Baltie
	21. 
	Zabawy z literami w programie Baltie – litery
	2a, 2k
	1

	Temat 7.
	Zabawy z literami w programie Baltie
	22. 
	Zabawy z literami w programie Baltie – sylaby
	2a, 2k
	1

	Temat 7.
	Zabawy z literami w programie Baltie
	23. 
	Zabawy z literami w programie Baltie – wyrazy
	2a, 2k
	1

	Temat 7.
	Zabawy z literami w programie Baltie
	24. 
	Zabawy z literami w programie Baltie – zadania utrwalające
	2a, 2j, 2k
	1

	Temat 8.
	Umieszczamy napisy na rysunkach w programie Paint
	25. 
	Umieszczamy napisy na rysunku i zmieniamy kolor czcionki
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 8.
	Umieszczamy napisy na rysunkach w programie Paint
	26. 
	Piszemy polskie litery w napisach umieszczanych na rysunku
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 8.
	Umieszczamy napisy na rysunkach w programie Paint
	27. 
	Piszemy wielkie litery i zmieniamy rozmiar czcionki w napisach umieszczanych na rysunku
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 8.
	Umieszczamy napisy na rysunkach w programie Paint
	28. 
	Umieszczamy napisy na rysunkach w programie Paint – zadania utrwalające
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 9.
	Kolorowa nauka w programie Paint
	29. 
	Zaznaczamy i usuwamy fragment rysunku
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 9.
	Kolorowa nauka w programie Paint
	30. 
	Kolorowa nauka – dodajemy i odejmujemy
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 9.
	Kolorowa nauka w programie Paint
	31. 
	Kolorowa nauka – porównujemy
	2c, 2j, 2k
	1

	Temat 9.
	Kolorowa nauka w programie Paint
	32. 
	Kolorowa nauka – zadania utrwalające i gry
	2c, 2j, 2k
	1



Podstawa programowa
[bookmark: _heading=h.t77sl383r72z]W Rozporządzeniu Ministra Edukacji z dnia 11 marca 2026 r. w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej kształcenia ogólnego dla szkoły podstawowej, w tym dla uczniów z niepełnosprawnością intelektualną w stopniu umiarkowanym lub znacznym określono podstawę programową dla klas 1-3 szkoły podstawowej, w tym podstawę do edukacji technicznej i informatycznej (łącznie). 
Przedstawiamy program nauczania na poziomie klas 1-3 do realizacji treści z edukacji informatycznej – opracowany zgodnie z podstawą programową określoną do edukacji technicznej i informatycznej w w/w rozporządzeniu.
9. Edukacja techniczna i informatyczna:
1) bezpieczeństwo i higiena – uczeń:
a) wskazuje sytuacje niebezpieczne i sposoby reagowania, w tym wymienia podstawowe numery alarmowe, telefon zaufania i szkolne procedury bezpieczeństwa, z których może skorzystać w miarę swoich możliwości – moduł bezpieczeństwo i obrona,
b) potrafi wezwać pomoc, w tym przekazać informacje o zdarzeniu i swoje dane – moduł bezpieczeństwo i obrona,
c) stosuje podstawowe zasady udzielania pierwszej pomocy w sytuacjach zagrożenia zdrowia lub życia – moduł bezpieczeństwo i obrona,
d) reaguje na instrukcje oraz komunikaty wizualne i dźwiękowe, a także stosuje zasady bezpieczeństwa, w tym bezpieczeństwa drogowego, w trakcie wyjść i wycieczek oraz zajęć w bezpośrednim otoczeniu szkoły, także podczas próbnych ewakuacji – moduł bezpieczeństwo i obrona,
e) przygotowuje miejsce pracy i zachowuje w nim porządek, przestrzegając zasad bezpieczeństwa, w tym higieny cyfrowej oraz ergonomii określonych w regulaminie pracowni lub klasy – moduł bezpieczeństwo i obrona,
f) zachowuje zasady bezpieczeństwa i higieny w sytuacjach życia codziennego, w tym podczas przygotowywania oraz spożywania posiłków, 
g) używa odpowiednich materiałów i posługuje się w sposób bezpieczny prostymi narzędziami, w tym młotkiem, śrubokrętem, igłą, nożyczkami, oraz prostymi urządzeniami technicznymi i cyfrowymi – moduł bezpieczeństwo i obrona,
h) stosuje zasady ochrony prywatności i bezpieczeństwa w codziennym i cyfrowym świecie, rozpoznaje i odpowiednio reaguje na sytuacje ryzykowne, dbając o wizerunek i dane osobowe – moduł bezpieczeństwo i obrona,
i) współpracuje w grupie, w tym on-line, z poszanowaniem zasad komunikacji i etykiety lub netykiety,
j) podejmuje samodzielne próby ustalenia przydatności i weryfikowania poprawności informacji uzyskanych z różnych źródeł, w tym generowanych przez sztuczną inteligencję;
2) projektowanie i tworzenie – uczeń:
a) planuje i wykonuje własne projekty, w tym projekty zagospodarowania swojego otoczenia i lokalnej przestrzeni, z uwzględnieniem rozwiązań z zakresu adaptacji do zmiany klimatu, wykonując szkice i notatki oraz określając algorytmy w formie słownej, graficznej, a także z wykorzystaniem aplikacji do programowania blokowego,
b) wykonuje przedmioty użytkowe, dekoracyjne i modele techniczne, a także montuje wybrane urządzenia i przedmioty, wykorzystując oszczędnie dostępne materiały oraz poznane technologie,
c) wykonuje i edytuje proste materiały cyfrowe, wykorzystując przeglądarkę internetową, podstawowe programy, w tym aplikacje tekstowe, graficzne, filmowe, programowanie blokowe oraz narzędzia oparte na sztucznej inteligencji,
d) redaguje prostą instrukcję lub wskazówki dotyczące wykorzystania dostępnych narzędzi i urządzeń, w tym cyfrowych,
e) wykorzystuje zasoby cyfrowe w sposób etyczny, zgodny z prawem autorskim,
f) analizuje wpływ stosowanych materiałów i technik na środowisko oraz zdrowie, w tym rozpoznaje materiały szkodliwe i bezpieczne, 
g) poszukuje alternatywnych zastosowań materiałów, narzędzi technicznych i rozwiązań algorytmicznych,
h) prezentuje efekty pracy własnej, w parze lub grupie na forum klasy, wykorzystując dostępne urządzenia i formy,
i) zauważa i nazywa pozytywne aspekty swojej pracy oraz pracy innych, ocenia efekty działań, formułując i wykorzystując konstruktywną informację zwrotną,
j) kończy rozpoczętą pracę i potrafi opowiedzieć o jej przebiegu oraz rezultacie ustnie lub pisemnie, także z wykorzystaniem technologii cyfrowych,
k) wykorzystuje narzędzia i technologie do rozwiązania problemów i realizacji prac z innych obszarów przedmiotowych.
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