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Klasy I-III



Podstawa 
programowa

Układa w logicznym porządku: 
obrazki, teksty, polecenia (instrukcje) 
składające się m.in. na codzienne 
czynności.

Tworzy polecenie lub sekwencje 
poleceń dla określonego planu 
działania prowadzące do osiągnięcia 
celu.

Rozwiązuje zadania, zagadki 
i łamigłówki prowadzące do 
odkrywania algorytmów.



Realizacja

• Wstęp do algorytmiki.

• Problem i rozwiązanie w postaci listy kroków/instrukcji.

• Algorytm liniowy.

• Pakowanie się do szkoły, przygotowanie kanapki, przepis na pierniczki…

• Informatyka bez komputera.

• Ćwiczenia na kartce, macie do programowania/kodowania.





Nauka 
kodowania 
poprzez zabawę 
– wstęp do nauki 
programowania -
Moje Dzieci 
Kreatywnie

https://mojedziecikreatywnie.pl/2019/12/nauka-kodowania-poprzez-zabawe/


Zabawy w 
programowanie 
na macie | 
CodeWeek -
Koduj - Portal 
Gov.pl 
(www.gov.pl)

https://www.gov.pl/web/koduj/zabawy-w-programowanie-na-macie--codeweek


Pudełkowy 
Komputer 
(amu.edu.pl)

https://bezkomputera.wmi.amu.edu.pl/wp-content/uploads/2018/10/scen_pud_komp.pdf


Sorting Networks 
← Computer 
Science Unplugged 
(csunplugged.org)

https://classic.csunplugged.org/sorting-networks/


Podstawa 
programowa

Programuje wizualnie: proste sytuacje lub historyjki 
według pomysłów własnych i pomysłów 
opracowanych wspólnie z innymi uczniami, 
pojedyncze polecenia, a także ich sekwencje 
sterujące obiektem na ekranie komputera bądź 
innego urządzenia cyfrowego.



Realizacja

• Wstęp do programowania.

• Wymaga pracy z komputerem.

• Proste narzędzia do programowania wizualnego.

• Scratch

• Blockly games

• Godzina kodowania (Blockly)

• Roboty, np.: Dash i Dot, Bee-Bot.

https://scratch.mit.edu/
https://blockly.games/
https://hourofcode.com/pl/learn




Wiki 
Mistrzowie 
Kodowania

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


Wiki 
Mistrzowie 
Kodowania

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


Klasy IV-VI



Podstawa 
programowa

Formułuje i zapisuje w postaci algorytmów polecenia 
składające się na:

• Rozwiązanie problemów z życia codziennego 
i z różnych przedmiotów, np. liczenie średniej, 
pisemne wykonanie działań arytmetycznych, 
takich jak dodawanie i odejmowanie.

• Osiągnięcie postawionego celu, w tym 
znalezienie elementu w zbiorze 
nieuporządkowanym lub uporządkowanym, 
znalezienie elementu najmniejszego 
i największego.

• Sterowanie robotem lub obiektem na ekranie.



Podstawa 
programowa

W algorytmicznym rozwiązywaniu problemu 
wyróżnia podstawowe kroki: 

• określenie problemu i celu do osiągnięcia, 

• analiza sytuacji problemowej, 

• opracowanie rozwiązania, 

• sprawdzenie rozwiązania problemu dla 
przykładowych danych, 

• zapisanie rozwiązania w postaci schematu lub 
programu.



Podstawa 
programowa

Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym języku 
programowania:

• Pomysły historyjek i rozwiązania problemów, w tym 
proste algorytmy z wykorzystaniem poleceń 
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz 
zdarzeń.

• Prosty program sterujący robotem lub innym obiektem 
na ekranie komputera.



Podstawa 
programowa

• Testuje na komputerze swoje programy pod względem 
zgodności z przyjętymi założeniami i ewentualnie je 
poprawia, objaśnia przebieg działania programów.

• Przygotowuje i prezentuje rozwiązania problemów, 
posługując się podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu 
oraz grafiki, arkusz kalkulacyjny, program do tworzenia 
prezentacji multimedialnej) na swoim komputerze lub 
w chmurze.



Klasy VII-VIII



Podstawa 
programowa

• Formułuje problem w postaci specyfikacji (czyli opisuje 
dane i wyniki) i wyróżnia kroki w algorytmicznym 
rozwiązywaniu problemów. 

• Stosuje różne sposoby przedstawiania algorytmów, w 
tym w języku naturalnym, w postaci schematów 
blokowych, listy kroków.



Podstawa 
programowa

Stosuje przy rozwiązywaniu problemów podstawowe 
algorytmy:

• Na liczbach naturalnych: 

• bada podzielność liczb, 

• wyodrębnia cyfry danej liczby, 

• przedstawia działanie algorytmu Euklidesa w obu 
wersjach iteracyjnych (z odejmowaniem i z resztą 
z dzielenia).

• Wyszukiwania i porządkowania: 

• wyszukuje element w zbiorze uporządkowanym 
i nieuporządkowanym, 

• porządkuje elementy w zbiorze metodą przez 
proste wybieranie i zliczanie.



Podstawa 
programowa

• Projektuje, tworzy i testuje programy w procesie 
rozwiązywania problemów. 

• W programach stosuje: instrukcje wejścia/wyjścia, 
wyrażenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje 
warunkowe, instrukcje iteracyjne, funkcje oraz zmienne 
i tablice

• Projektuje, tworzy i testuje oprogramowanie sterujące 
robotem lub innym obiektem na ekranie lub 
w rzeczywistości.





Algorytmy 
w podstawie 
programowej

Wyszukiwanie liniowe

Wyszukiwanie binarne (?)

Wyszukiwanie minimum/maksimum

Podzielność liczb

Rozkład liczby na cyfry

Algorytm Euklidesa obliczania NWD

Sortowanie przez wybieranie

Sortowanie przez zliczanie



Programowanie w podstawie programowej

Zmienne Typy zmiennych (?)

Operacje 
arytmetyczne 
i logiczne na 
zmiennych

Tablice
Obsługa 

wejścia/wyjścia
Instrukcja 

warunkowe

Pętla iteracyjna
Pętla warunkowa 

(?)
Funkcje


