ROZPORZADZENIE
MINISTRA EDUKACII

zdnia 11 marca 2026 r.

w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz podstawy
programowej ksztatcenia ogélnego dla szkoty podstawowej, w tym dla uczniéow z
niepetnosprawnoscia intelektualna w stopniu umiarkowanym lub znacznym

(Dz. U. poz. 378)

ogtoszono dnia 20 marca 2026 r.
obowiazuje od dnia 1 wrzesnia 2026 r.

INFORMATYKA

Podstawa programowa

Cele ksztatcenia - wymagania ogélne

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

2. Programowanie rozwigzan sytuacji problemowych z réznych dziedzin w srodowiskach
programistycznych.

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

4. 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 sSrodowisko.

5. Rozwijanie umiejetnosci krytycznej oceny informacji oraz ksztattowanie kompetencji
spotecznych w sSrodowisku cyfrowym, w tym komunikacji i wspotpracy, a takze
ksztattowanie postaw zwigzanych z ochrong danych osobowych oraz przestrzeganiem

zasad etycznych i prawnych.
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Informatyka to przedmiot ogdélnoksztatcacy, ktéry rozwija praktyczne umiejetnosci
uczniébw oraz wspiera ich w $wiadomym, sprawczym oraz odpowiedzialnym
funkcjonowaniu w swiecie technologii cyfrowych. Ksztatcenie informatyczne sprzyja
twérczemu mysleniu, rozwija kompetencje wspotpracy i komunikacji oraz uczy
korzystania z narzedzi cyfrowych w sposob etyczny i zrdwnowazony. Wszystkie te aspekty
sktadajg sie na dobrze ugruntowane kompetencje cyfrowe. Sposdb ich rozwijania

pozostaje elastyczny i zalezny od kontekstu edukacyjnego oraz decyzji nauczyciela.
Nauczanie informatyki opiera sie na nastepujacych filarach:

1)  spiralna struktura nauczania jako fundament metodyczny — umozliwia systematyczne
pogtebianie wiedzy i umiejetnosci w coraz bardziej ztozonych sytuacjach i kontekstach
problemowych;

2) myslenie komputacyjne jako kluczowa kompetencja w podejsciu do rozwigzywania
problemow - wykorzystywana do formutowania i rozwigzywania probleméw z réznych
dziedzin, z zastosowaniem m.in. myslenia abstrakcyjnego i algorytmicznego;

3) kompetencje spoteczne i odpowiedzialne korzystanie z technologii jako podstawa
swiadomego i bezpiecznego funkcjonowania w rzeczywistosci cyfrowej — obejmuje
wspotprace i umiejetnos¢ komunikacji, tworzenie i krytyczny odbidér tresci medialnych,
atakze ksztattowanie etycznej i odpowiedzialnej postawy w Srodowisku cyfrowym,
uwzgledniajgcej m.in. ochrone danych osobowych i przestrzeganie zasad
cyberbezpieczenstwa;

4)  rozwijanie sprawczosci — wspiera indywidualne i grupowe podejscie do rozwigzywania
problemoéw z wykorzystaniem technologii, co sprzyja budowaniu podmiotowosci ucznia
oraz wzmacnianiu jego przekonania o wtasnej skutecznosci i wptywie na otoczenie;

5) refleksja nad wptywem technologii — rozwija swiadomos¢ konsekwencji spotecznych
i Srodowiskowych wynikajgcych z rozwoju technologii oraz ksztattuje postawy

odpowiedzialnosci cyfrowej i obywatelskie;j.
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Uktad tresci oparty na tych filarach wspiera rozumienie zakresu przedmiotu i porzadkuje

proces jego realizacji.
Informatyka w szkole wyrdznia sie:

1)  rozwijaniem umiejetnosci rozwigzywania problemoéw z réznych dziedzin z wykorzystaniem
myslenia komputacyjnego i technologii cyfrowych, sprzyjajacych integracji z innymi
przedmiotami;

2) taczeniem wiedzy informatycznej i dziatan praktycznych z poznawaniem zasad
funkcjonowania technologii;

3) stosowaniem metod problemowych i projektowych, ktére rozwijaja kreatywnosc¢
i kompetencje spoteczne;

4) uwzglednieniem dynamicznego rozwoju technologii cyfrowych, w tym robotyki, analizy

danych oraz sztucznej inteligencji.

Tresci nauczania - wymagania szczegétowe dotyczace wiedzy i umiejetnosci

Ponizsze wymagania szczegétowe sg zgrupowane wokot pieciu celéw ksztatcenia -
wymagan ogélnych, z ktérych kazdy jest rozwijany przez poszczegélne wymagania.
Uczniowie stopniowo rozwijajg swojg wiedze i umiejetnosci przez dziatania w coraz
bardziej ztozonych sytuacjach problemowych oraz w kontekscie codziennego

wykorzystania technologii.

Dodatkowo wybrane wymagania szczegétowe zostaty oznaczone jako nalezace do

modutu medialnego.

Klasy IV-VI

1. Analizowanie, formutowanie i rozwigzywanie sytuacji problemowych z wykorzystaniem
myslenia logicznego, abstrakcyjnego i komputacyjnego oraz z zastosowaniem réznych
sposobow reprezentowania informacji. Uczen:

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

2) rozwigzuje sytuacje problemowe ze swojego otoczenia, stosujgc podejscie
komputacyjne;

3) znajduje w kolekcji obiektéw lub w zbiorach informacji elementy o podanych

wtasnosciach;
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4) planuje zachowanie robota fizycznego lub robota na ekranie, zmierzajgce do

osiggniecia przez niego okreslonego celu.

2. Programowanie rozwigzan sytuacji problemowych z réznych dziedzin w srodowiskach
programistycznych. Uczen:

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

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

3) uzasadnia swojsposdb rozwigzania problemu, objasnia dziatanie wybranych instrukcji
w programie;

4) programuje robota fizycznego lub robota na ekranie lub tylko nim steruje w celu

wykonania okreslonego zadania.

3. Rozwigzywanie problemoéw oraz tworzenie, analizowanie, przetwarzanie i udostepnianie
informacji w postaci tekstu, danych liczbowych, grafiki i multimediéw z wykorzystaniem
narzedzi cyfrowych, takze wspomaganych sztuczna inteligencja. Uczen:

1) tworzy ilustracje w edytorze grafiki, taczy je w spdjne kompozycije;

2) wykonuje w arkuszu kalkulacyjnym proste obliczenia i analize danych dla zadan
zréznych przedmiotéw, w tym zadan osadzonych w kontekscie rzeczywistym,
i uzupetnia je odpowiednimi wykresami, a nastepnie formutuje wnioski;

3) opracowuje proste dokumenty tekstowe rozbudowane o ilustracje (np. opisy
zrealizowanych projektéw, kartki okolicznosciowe czy plakaty) i stosuje w nich
elementy formatowania odpowiednie do tresci, w tym wyliczenia i tabele;

4) planuje i tworzy prezentacje na rézne tematy i dla r6znych odbiorcow;

5) przygotowuje materiaty multimedialne, tgczac tekst, obraz i proste animacje, takze
wspomagajgce nauke innych dziedzin i przedmiotéw szkolnych — modut medialny;

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

7) zapisuje efekty swojej pracy lokalnie oraz w Srodowisku chmurowym.
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4. 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 sSrodowisko. Uczen:

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

2) wyjasnia funkcjonowanie sieci komputerowej w kontekscie komunikaciji i dostepu do
informaciji;

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

4) trenuje prosty model sztucznej inteligencji i obserwuje, jak dane wptywajg na jego
wyniki;

5) omawia wptyw technologii na Srodowisko oraz stosuje zasady oszczedzania energii.

5. Rozwijanie umiejetnosci krytycznej oceny informacji oraz ksztattowanie kompetencji
spotecznych w $rodowisku cyfrowym, w tym komunikacji i wspoétpracy, a takze
ksztattowanie postaw zwigzanych z ochrong danych osobowych oraz przestrzeganiem
zasad etycznych i prawnych. Uczen:

1)  korzysta z narzedzi cyfrowych do wspoétpracy i tworzenia dokumentéw;

2) komunikuje sie w $rodowisku cyfrowym zgodnie z zasadami netykiety oraz
regulaminami platform cyfrowych — modut medialny;

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

4) ocenia konsekwencje réznych zagrozen cyfrowych oraz wskazuje sposoby reagowania
na nie i mozliwosci uzyskania wsparcia;

5) chroni dane osobowe, stosujac hasta i podstawowe ustawienia prywatnosci;

6) respektuje prawa autorskie, podaje zrédta wykorzystanych materiatow;

7) przestrzega zasad licencji na oprogramowanie, z ktérego korzysta.

Dokument ma charakter informacyjny i powstat na podstawie rozporzadzenia Ministra

Edukacji z dnia 11 marca 2026 r. w sprawie podstawy programowej wychowania |
przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia ogélnego dla szkoty
podstawowej, w tym dla uczniéw z niepetnosprawnoscia intelektualng w stopniu

umiarkowanym lub znacznym (Dz. U. poz. 378) ogtoszono dnia 20 marca 2026 r.



Klasy Vil i Vil

1.  Analizowanie, formutowanie i rozwigzywanie sytuacji problemowych z wykorzystaniem
myslenia logicznego, abstrakcyjnego i komputacyjnego oraz z zastosowaniem sposobow
reprezentowania informacji. Uczen:

1) formutuje problem w postaci specyfikacji przez okreslenie danych i wynikéw oraz
zaleznosci miedzy nimi;

2) rozwigzuje problem, przechodzac przez kolejne etapy podejscia komputacyjnego,
i postuguje sie r6znymi sposobami przedstawiania rozwigzania;

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

4) stosuje podstawowe algorytmy do wyszukiwania, zliczania i porzadkowania danych,
wtym wyszukiwanie w ciggu uporzadkowanym i nieuporzadkowanym oraz
porzadkowanie przez wybér lub metodg babelkows;

5) przedstawia sposoby reprezentowania w komputerze wartosci logicznych, liczb

naturalnych (system binarny), znakoéw (kody ASCII).

2. Programowanie rozwigzanh sytuacji problemowych z réznych dziedzin w $rodowiskach

programistycznych. Uczen:

1) projektuje i programuje rozwigzania zgodnie z etapami procesu rozwigzywania
problemow;

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

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

4) implementuje w postaci programéw wybrane algorytmy na liczbach naturalnych oraz

algorytmy do wyszukiwania, zliczania i porzadkowania danych.

3. Rozwigzywanie problemoéw oraz tworzenie, analizowanie, przetwarzanie i udostepnianie
informacji w postaci tekstu, danych liczbowych, grafiki i multimediow z wykorzystaniem
narzedzi cyfrowych, takze wspomaganych sztuczna inteligencja. Uczen:

1) projektuje publikacje graficzne z wykorzystaniem narzedzi do edycji grafiki rastrowe;j
i wektorowej, dbajgc o czytelnosé oraz spdjnosé wizualna przekazu;
2) analizuje dane z r6znych dziedzin z uzyciem arkusza kalkulacyjnego, stosujac formuty

i rézne rodzaje adresowania, porzadkuje i filtruje dane, uzupetnia obliczenia
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odpowiednimi wykresami, a nastepnie interpretuje wyniki, dostrzega zaleznosSci
i formutuje wnioski;

3) tworzyiedytuje ztozone dokumenty tekstowe z tabelami, grafikag i fragmentami innych
dokumentow, odpowiednio je formatuje, dostosowujac do celu oraz odbiorcy;

4) tworzy prezentacje multimedialne i materiaty cyfrowe z wykorzystaniem rdéznych
sposobow reprezentowania informacji i za pomoca réznych narzedzi edytorskich -
modut medialny;

5) wykorzystuje narzedzia sztucznej inteligencji do wspomagania tworzenia tresci,
edytuje je i oceniaich trafnos¢ oraz zgodnosc¢ ze specyfikacjg problemu;

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

7) dobieraforme wypowiedzi cyfrowej (dokument, prezentacje, film, raport) odpowiednio
do tresci i sytuacji komunikacyjnej;

8) opracowuje prostg strone internetowg zawierajgca tekst, obrazy i hipertacza.

4. 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. Uczen:

1) opisuje budowe i funkcje podstawowych podzespotéw komputera i urzadzen
cyfrowych;

2) przedstawia schemat budowy i funkcjonowania sieci lokalnych i Internetu;

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

4) stosuje odpowiedzialne praktyki korzystania z technologii, uwzgledniajac jej wptyw na
srodowisko i spoteczenstwo, oraz wyjasnia, czym jest slad weglowy, i omawia sposoby

jego ograniczania.

5. Rozwijanie umiejetnosci krytycznej oceny informacji oraz ksztattowanie kompetencji
spotecznych w $rodowisku cyfrowym, w tym komunikacji i wspoétpracy, a takze
ksztattowanie postaw zwigzanych z ochrong danych osobowych oraz przestrzeganiem
zasad etycznych i prawnych. Uczen:

1) chroni hasta, uzywa menedzera haset oraz $wiadomie zarzadza informacjami o sobie

udostepnianymi w Internecie;
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2) rozrdznia licencje, zna i stosuje prawo autorskie, korzysta legalnie z zasobdéw
cyfrowych;

3) rozpoznaje proby wytudzania danych i stosuje dziatania zapobiegawcze;

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

5) prébuje odrdzni¢ tresci tworzone przez cztowieka od generowanych ze wsparciem

sztucznej inteligencji oraz porownuje ich styl, jakos¢ i wartos¢ poznawcza.

W ramach zaje¢ z informatyki uczniowie zdobywajg doswiadczenia edukacyjne, ktére
rozwijajg ich myslenie krytyczne i analityczne oraz budujg poczucie sprawczosci. Maja
one charakter praktyczny, wzmacniajg kompetencje fundamentalne i przekrojowe oraz
rozwijajg umiejetnosci komunikacyjne i wspoétprace. W kazdym roku nauki uczen realizuje
jedno doswiadczenie, przy czym w klasach VIl i VIII obowigzkowe jest doswiadczenie
edukacyjne z algorytmika i programowaniem, a sposréd pozostatych dwéch nauczyciel

wybiera jedno.
W przypadku klas IV-VI uczen:

1) pracujagc w grupie, wykorzystuje wybrane narzedzie programistyczne do stworzenia
prostego programu komputerowego odpowiadajacego na zauwazong potrzebe (np. quiz,
gre); program moze dotyczy¢ problemu wynikajgcego z tematyki zaje¢ szkolnych;
w procesie tworzenia uczen sprawdza poprawnos$¢ dziatania programu, zbiera uwagi,
dokonuje poprawek, a ostateczny projekt prezentuje w formie ustalonej z nauczycielem;

2) korzystajgc z prostych narzedzi cyfrowych, projektuje i realizuje w grupie mini-kampanie
informacyjna na wybrany temat zwigzany z bezpieczenstwem cyfrowym, wptywem
technologii na sSrodowisko lub dezinformacjg w mediach cyfrowych, gotowy przekaz kieruje
do wybranych odbiorcéw, wykorzystujac dostepne kanaty komunikaciji;

3) pracujac w grupie, tworzy klasowy kodeks bezpiecznego i etycznego uzytkowania
technologii, w tym urzadzen cyfrowych, formutuje zasady, uzgadnia je i wdraza, ustalajgc
rowniez sposob ich przestrzegania, po okreslonym czasie ocenia skutecznos$é kodeksu

i wprowadza niezbedne poprawki.
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W przypadku klas VIl VIIl uczen:

1)  pracujac w grupie, projektuje i tworzy interaktywng symulacje lub gre edukacyjng na
wybrany temat (np. model uktadu stonecznego lub prostg gre logiczng), planuje algorytmy
sterujgce zachowaniem obiektéw i wdraza je za pomoca poznanych konstrukcji
programistycznych, testuje gotowy projekt, dokumentuje kluczowe fragmenty jego kodu,
a nastepnie prezentuje efekty pracy przed klasg, opowiadajgc o zastosowanych
rozwigzaniach i napotkanych trudnosciach;

2) pracujgc w grupie, realizuje interdyscyplinarny projekt zaktadajgcy wykorzystanie
technologii w dziataniach na rzecz dobra wspdlnego; projekt ma charakter badawczy lub
spoteczny; dziatanie ma zdefiniowany cel, harmonogram i podziat zadan; projekt zostaje
zrealizowany, podsumowany i zaprezentowany;

3) indywidualnie lub w grupie analizuje komunikaty medialne na wybrany temat, uzgodniony
wczesniej z nauczycielem, poszukuje w Internecie przekazéw réznorodnych pod wzgledem
tresci i formy (z medidéw tradycyjnych i spotecznosciowych), ocenia ich wiarygodnosé
i identyfikuje préby manipulacji, wnioski z analizy przedstawia w formie ustalonej

Z nauczycielem.

Warunki i sposob realizacji

Szkota zapewnia warunki sprzyjajace bezpiecznemu i odpowiedzialnemu korzystaniu
z technologii cyfrowych oraz aktywnemu i praktycznemu uczeniu sie informatyki. Kazdy
uczen ma do dyspozycji stanowisko komputerowe z dostepem do Internetu
i odpowiednim oprogramowaniem, obejmujacym m.in. edytory tekstu i grafiki, arkusze
kalkulacyjne, srodowiska programistyczne, narzedzia multimedialne oraz kreatory stron

internetowych.

W procesie nauczania sg wykorzystywane nowoczesne narzedzia edukacyjne, takie jak:
urzadzenia cyfrowe, roboty edukacyjne, zestawy mikrokontrolerow czy platformy

chmurowe.

Sale przeznaczone do zaje¢ z informatyki sg przystosowane do pracy indywidualnej
i w grupie, sprzyjaja realizacji projektéw oraz stwarzajg warunki do prezentacji efektow

pracy uczniow.
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Nauczanie informatyki opiera sie na metodach wspierajgcych sprawczo$é ucznia i jego

aktywne zaangazowanie w proces uczenia sie. Szczegdlnie rekomendowane sa:

1)  réznicowanie metod i zadan dydaktycznych, dostosowanie ich do potrzeb, mozliwosci
i styldw uczenia sie ucznidw;

2) praca oparta na pytaniach i zadaniach otwartych, rozwijajaca ciekawos¢ poznawcza
i krytyczne myslenie;

3) nauczanie przez dziatanie i eksploracje, oparte na samodzielnym poszukiwaniu rozwigzan
i doswiadczaniu skutkow wtasnych decyzji;

4) podejscie problemowe i projektowe, taczace teorie z praktyka oraz sprzyjajace pracy

w grupie.

Wazne jest, aby uczniowie mieli mozliwos¢ samodzielnego planowania, testowania
i oceny wtasnych rozwigzan zaréwno w pracy indywidualnej, jak i w grupie. Nauczyciel

dobiera metody, elastycznie dostosowujgc je do potrzeb i mozliwosci ucznidw.

Problemy i projekty podejmowane w ramach zaje¢ z informatyki moga odnosi¢ sie do

réznych dziedzin ksztatcenia przy zachowaniu informatycznego charakteru dziatan.

Programowanie na lekcji informatyki jest dziataniem wspierajgcym rozwdj myslenia
komputacyjnego, a takze kreatywnosci i umiejetnosci rozwigzywania problemow.
Realizuje sie je zgodnie ze spiralng strukturg nauczania: od prostych dziatan
w srodowiskach blokowych i graficznych po bardziej ztozone projekty w srodowiskach

tekstowych.

Wybér rodzaju srodowiska programistycznego nalezy do nauczyciela i powinien by¢
dostosowany do wieku i wczesniejszych doswiadczen ucznidw, dostepnych zasobow

technicznych oraz innych istotnych uwarunkowan organizacyjnych.

Niezaleznie od wybranego srodowiska kluczowa jest realizacja wymagan szczegétowych
dotyczacych wiedzy i umiejetnosci, w tym rozwijanie myslenia komputacyjnego,
umiejetnosci projektowania rozwigzan oraz testowania ich poprawnosci. Proces ten
powinien angazowaé¢ ucznibw w analize problemu, planowanie algorytmu,

implementacje oraz ocene dziatania zaprojektowanego rozwigzania.
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Sztuczna inteligencja zmienia sposéb, w jaki uczniowie i nauczyciele korzystaja
zinformacji. Wazniejsze od umiejetnosci wyszukiwania stajg sie krytyczne myslenie,
ocena wiarygodnosci tresci oraz swiadome ich wykorzystanie. W tym kontekscie
kluczowe stajag sie takie umiejetnosci, jak: formutowanie trafnych zapytan, analiza tresci
generowanych przez systemy cyfrowe oraz refleksja nad ich zastosowaniem
i konsekwencjami. Nawet jesli w przysztosci znaczenie tego pojecia sie zmieni, jego
obecnos¢ pozwala uczniom nie tylko wykorzystywac narzedzia sztucznej inteligenciji, ale

przede wszystkim:

1)  rozumie¢ zasady ich dziatania, w tym podstawowe mechanizmy uczenia maszynowego;

2) rozpoznawac ich ograniczenia;

3) podejmowac swiadome decyzje dotyczace ich stosowania.

Nauczyciel petni funkcje przewodnika i organizatora procesu uczenia sige, wspierajgc
uczniow w samodzielnym dochodzeniu do wiedzy, formutowaniu problemoéw
i projektowaniu rozwigzan z uzyciem technologii cyfrowych. Motywuje do zadawania
pytan, krytycznego myslenia i analizy informacji, wspiera wspotprace ucznidw oraz

taczenie tresci informatycznych z innymi obszarami edukac;ji.

Tresci i metody nauczania sg dostosowywane elastycznie do dynamicznych zmian
w dziedzinie technologii cyfrowych oraz aktualnych trendéw spoteczno-gospodarczych.
Istotne jest tgczenie teorii z praktykg oraz wykorzystywanie wiedzy i narzedzi cyfrowych
w zadaniach bliskich doswiadczeniom uczniéw. Takie podejscie zwieksza uzytecznosé

nauki, wspiera motywacje do dziatania i rozwo6j kompetencji przysztosci.

W nauczaniu informatyki nauczyciel uwzglednia takze rozwdj narzedzi opartych na
sztucznej inteligencji, prowadzgc ucznidow ku s$Swiadomemu, odpowiedzialnemu

i kreatywnemu korzystaniu z technologii cyfrowych.
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