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educalion

Klasy 1-3

Podstawy

In this unit, students
explore using the
hardware and Coding
Canvas to decompose
and solve problems.

Klasy 1

Hardware

In this unit, students
learn about events.
Events are actions
that cause something
to happen.

Klasy 1

Zdarzenia

In this unit, students
learn about loops.
Loops repeat a sequ-
ence of code multiple
times.

Klasy 2

Sequences

In this unit, students
learn about conditio-
nals. Conditionals
perform different
actions depending on
whether a condition
evaluates as true or
false.

Klasy 2

Petle

In this unit, students
learn about variables.
Students use variab-
les to store, retrieve
and interact with
data.

Klasy 3

LEGO® Education Informatyka i Al: Opis planu jednostki lekcyjnej

Al i dane

In this unit, students
engage with Al clas-
sification to explore
how computers can
learn from data.

Klasy 3
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Klasy 4-6

Podstawy

W tym module
uczniowie dowie-
dzg sie, jak uzywac
sprzetu kompute-
rowego i aplikacji
Coding Canvas, aby
roztozy¢ problemy na
czynniki i rozwigzac
je.

Klasy 4

Zdarzenia

W tym module
uczniowie poznaj3
zdarzenia. Zdarzenia
to dziatania, ktdre
powoduje, ze cos sie
dzieje.

Klasy 4

Petle

W tym module
uczniowie poznaj3
petle. Petle stuzg do
wielokrotnego powta-

rzania sekwencji
kodu.

Klasy 5

#  Instrukcje

warunkowe

W tym module
uczniowie poznaj3

instrukcje warunkowe.

Instrukcje warunkowe
wykonujg rézne dzia-
tania w zaleznosci od
tego, czy warunek jest
oceniany jako praw-
dziwy, czy fatszywy.

Klasy 5

Zmienne

W tym module
uczniowie poznaj3
zmienne. Uczniowie
uzywajg zmiennych
do przechowywania,
pobierania i interakcji
z danymi.

Klasy 6

LEGO® Education Informatyka i Al: Opis planu jednostki lekcyjnej

Al i dane

W tym module
uczniowie zapoznaja
sie z procesem kla-
syfikacji z wykorzy-
staniem sztucznej
inteligencji, aby
zbadad, w jaki sposdb
komputery moga
uczyc¢ sie na podsta-
wie danych.

Klasy 6
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Klasy 7-8

Podstawy

W tym module
uczniowie poznaj3
sprzet komputerowy
| aplikacje Coding
Canvas. Uczniowie
utworzg pseudokod,
aby rozktadac¢ pro-
blemy na czynniki i
rozwigzywac je.

Klasy 7

X

Petle

W tym module
uczniowie poznaj3
petle. Petle stuzg do
wielokrotnego powta-

rzania sekwencji
kodu.

Klasy 7

N 4 &
Instrukcje
warunkowe

W tym module
uczniowie poznaj3
instrukcje warunkowe.
Instrukcje warunkowe
wykonujg rézne dzia-
tania w zaleznosci od
tego, czy warunek jest
oceniany jako praw-
dziwy, czy fatszywy.

Klasy 7

Zmienne

W tym module
uczniowie poznaj3
zmienne. Uczniowie
uzywajg zmiennych
do przechowywania,

pobierania i interakcji

z danymi.

Klasy 8

Funkcje

W tym module
uczniowie poznaj3
funkcje. Funkcje
mozna wykorzystac
do projektowania
programow moduto-
wych.

Klasy 8

LEGO® Education Informatyka i Al: Opis planu jednostki lekcyjnej

Al i dane

W tym module
uczniowie zapoznaja
sie z procesem kla-
syfikacji z wykorzy-
staniem sztucznej
inteligencji, aby
zbadad, w jaki sposdb
komputery moga
uczyc¢ sie na podsta-
wie danych.

Klasy 8

© 2026 The LEGO Group | All Rights Reserved
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Plany zajeé
Tytut lekcji

Cel ogdlny lekcji

Podstawa programowa

Misja na zamku

Uczniowie roztoza
problem na czynniki
i stworzg sekwencje,
aby go rozwigzac.

LEGO® Education Informatyka i Al: Przeglad programu nauczania

1: Podstawy

Choreografia petna
koloréw

Uczniowie utworzg Uczniowie opiszg, w

sekwencje, aby wyko- jaki sposdb sprzet

nac zadanie. komputerowy wspot-
pracuje ze sobg, two-
rzgc system.

Gorgczka ztota

Projektant tanca

Uczniowie przedsta-
wig, w jaki sposéb
sprzet komputerowy
i oprogramowanie
wspotpracujg ze

Odkrywcy wysp

Uczniowie zaprojek-
tujg system taczacy
dane wejsciowe, wyj-
sciowe i sekwencje.

I. ROZUMIENIE, ANALIZOWANIE | ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW

Uczen:

1. Tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo)
lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:

1) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,

2) obiekty, z uwzglednieniem ich cech charaktery-
stycznych;

2. Formutuje i zapisuje w postaci algorytmdw polece-
nia sktadajgce sie na:

1) rozwigzanie problemdw z zycia codziennego i z
réznych przedmiotéw,

2) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

ll. Programowanie i rozwigzywanie problemadw z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfro-
wych

Uczen:

1. Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania.

1) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw, w
tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

2) prosty program sterujgcy robotem lub innym
obiektem na ekranie komputera;

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi

sobg, aby powstaty
sekwencje.

Uczen:

1. Opisuje funkcje podstawowych elementéw kom-
putera i urzadzen zewnetrznych.

1) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw,
dzwiekow i filméw, w tym urzadzen mobilnych,

2) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie
cyfrowe do gromadzenia,

3) porzadkowania i selekcjonowania wtasnych zaso-
bow;

2. Wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢
Internet).

1) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw
edukacyjnych, nawigujac miedzy stronami,

2) jako medium komunikacyjne,

3) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie,
w chmurze), stosujac sie do sposobdéw i zasad pracy
w takim srodowisku,

4) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych

Uczen:

1. Uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu
postugujac sie technologig taka jak: poczta elek-
troniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia,
dedykowany portal edukacyjny.

Pracowita pszczotka Gwar wsrdd kwiatow

Uczniowie stworzg
program, ktéry wyko-
rzystuje zdarzenia do
aktywowania réznych
zachowan.

Uczniowie stworzg
model i opiszg, jak
dziatajg zdarzenia.

2: Zdarzenia

Zakrecone nuty

Uczniowie beda
debugowac i pro-
gramowac zdarzenia
zwigzane z naciska-
niem klawiszy i kolo-
rami.

Klasy 4-6

Rytmiczny ratunek Pitka w dotku

Uczniowie stworzg
program, ktéry wyko-

Uczniowie zastosuja
praktyki dotyczace
debugowania, aby rzystuje zdarzenia.
zidentyfikowac i Uczniowie opisza
rozwigzac problemy z swoje decyzje przy

projektami programi-

tworzeniu programu.

I. ROZUMIENIE, ANALIZOWANIE | ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW

Uczen:

1. Tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo)
lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:

1) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,

2) obiekty, z uwzglednieniem ich cech charaktery-
stycznych;

2. Formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polece-
nia sktadajgce sie na:

1) rozwigzanie problemdéw z zycia codziennego i z
réznych przedmiotoéw,

2) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

ll. Programowanie i rozwigzywanie problemaow z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfro-
wych

Uczen:

1. Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania.

1) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w
tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen

stycznymi.

sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

2) prosty program sterujgcy robotem lub innym
obiektem na ekranie komputera;

2. Testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i
ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania
programow.

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Uczen:

2. Wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢
Internet).

1) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobéw
edukacyjnych, nawigujac miedzy stronami,

2) jako medium komunikacyjne,

3) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie,
w chmurze), stosujac sie do sposobdéw i zasad pracy
w takim srodowisku,

4) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci;

© 2026 The LEGO Group | AllRights Reserved
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Plany zajeé
Tytut lekcji

Cel ogdlny lekcji

Podstawa programowa

3: Petle

Ztoty patrol Smok obronca

Uczniowie stworzg
program, ktory

Uczniowie stworzg
program za pomocg

Mistrzowska
zjezdzalnia
Uczniowie wykonajg Uczniowie opisza, w Uczniowie stworzg
debugowanie i

Sygnat do startu Sensoryczna

symfonia

jaki sposéb skrypty  powtarzajaca sie

petli nieskoriczonej. wykorzystuje petle  opracujg program,  w ich programach sekwencje silnika,
powtdrzen. ktéry wykorzystuje  wysytajg i odbierajg  ktdéra wykorzystuje
petle. wiadomosci. petle. Uczniowie

|. ROZUMIENIE, ANALIZOWANIE | ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW

Uczen:

1. Tworzy i porzadkuje w postaci sekwenciji (liniowo)
lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:

1) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,

2) obiekty, z uwzglednieniem ich cech charaktery-
stycznych;

2. Formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polece-
nia sktadajace sie na:

1) rozwigzanie problemoéw z zycia codziennego i z
réznych przedmiotéw,

2) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

ll. Programowanie i rozwigzywanie problemaow z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfro-
wych

Uczen:

1. Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania.

1) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw, w
tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen

zaprojektuja wystep
bebniarski dostepny

dla oséb o réznych
potrzebach.

sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

2) prosty program sterujgcy robotem lub innym
obiektem na ekranie komputera;

2. Testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i
ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania
programow.

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Uczen:

1. Wykorzystuje sie¢ komputerowa (szkolng, sie¢
Internet).

1) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasoboéw
edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,

2) jako medium komunikacyjne,

3) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie,
w chmurze), stosujac sie do sposobodw i zasad pracy
w takim srodowisku,

4) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci;

Tajny tamacz haset

Uczniowie stworzg
program z wykorzy-
staniem instrukcji
warunkowych i
uwzglednia praw-
dziwe aplikacje
zapewniajgce bez-
pieczenstwo.

LEGO® Education Informatyka i Al: Przeglad programu nauczania

Klasy 4-6

4: Instrukcje warunkowe

Problematyczne
hasto

Uczniowie opra-
Cujq program,

ktory wykorzystuje
instrukcje warun-
kowe .jesli/to" do
tworzenia bezpiecz-
nych haset.

I. ROZUMIENIE, ANALIZOWANIE | ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW

Uczen:

1. Tworzy i porzadkuje w postaci sekwenciji (liniowo)
lub drzewa (nieliniowo) informacje, takie jak:

1) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,

2) obiekty, z uwzglednieniem ich cech charaktery-
stycznych;

2. Formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polece-
nia sktadajace sie na:

1) rozwigzanie problemoéw z zycia codziennego i z
réznych przedmiotéw,

2) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

3. Wyrdznia podstawowe kroki w podejsciu algoryt-
micznym do rozwigzywania problemow.

ll. Programowanie i rozwigzywanie problemadw z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfro-
wych

Uczen:

1. Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku
programowania.

1) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w
tym proste algorytmy z wykorzystaniem polecen
sekwencyjnych, warunkowych i iteracyjnych oraz
zdarzen,

2) prosty program sterujacy robotem lub innym
obiektem na ekranie komputera;

Na ratunek
marynarzom

Uczniowie stworzg
program, ktory
bedzie korzystat z
instrukcji warunko-
wych za pomoca
danych wejsciowych razie".
wprowadzanych na
klawiaturze.

Wszystkie rece na Rozrywkowy raj

poktad

Uczniowie zmody-
fikujg program za
pomocy instrukcji
warunkowych ,jesli/
to/w przeciwnym

Uczniowie stworzg
plan, aby roztozy¢
problem na mniejsze
zadania. Uczniowie
stworzg program,
ktory wykorzystuje
instrukcje warun-
kowe.

2. Testuje na komputerze swoje programy pod
wzgledem zgodnosci z przyjetymi zatozeniami i
ewentualnie je poprawia, objasnia przebieg dziatania
programow.

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi

Uczen:

2. Wykorzystuje sie¢ komputerowa (szkolna, sie¢
Internet).

1) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasoboéw
edukacyjnych, nawigujgc miedzy stronami,

2) jako medium komunikacyjne,

3) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie,
w chmurze), stosujac sie do sposobodw i zasad pracy
w takim srodowisku,

4) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych
lokalnie lub w sieci;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych

Uczen:

1. Uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu
postugujac sie technologig taka jak: poczta elek-
troniczna, forum, wirtualne srodowisko ksztatcenia,
dedykowany portal edukacyjny.

2. Identyfikuje i docenia korzysci ptyngce ze wspot-
pracy nad wspoélnym rozwigzywaniem problemow.

© 2026 The LEGO Group | AllRights Reserved



aducalion

Plany zajeé
Tytut lekcji

Cel ogdlny
Llekcji

Podstawa programowa

5:Zmienne

Kosmiczny skaner Liczenie stworzen

Petny brzuszek i

Szczesliwy zwierzak Co by tu zjes¢?

zabawa

Uczniowie uzyja wielu
zmiennych i przedstawig
dane w formie graficznej.

Uczniowie bedg uzywac
zmiennej do przechowy-
wania i modyfikowania
danych.

I. ROZUMIENIE, ANALIZOWANIE | ROZWIAZYWANIE PROBLE-
MOW

Uczen:

1. Tworzy i porzagdkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa
(nieliniowo) informacje, takie jak:

1) obiekty, z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych,

2) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje;

2. Formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktada-
jace sie na:

1) rozwigzanie probleméw z zycia codziennego i z réznych przed-
miotow,

2) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

ll. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych

Uczen:

1. Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowa-
nia.

1) pomysty historyjek i rozwigzania problemoéw, w tym proste
algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunko-
wych i iteracyjnych oraz zdarzen,

2) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;

2. Testuje na komputerze swoje programy pod wzgledem zgod-
nosci z przyjetymi zatozeniami i ewentualnie je poprawia, obja-
$nia przebieg dziatania programow;

3. Przygotowuje i prezentuje rozwigzania problemow, postugujac
sie podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej)
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac sie przy tym
umiejetnosciami:

1) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybra-
nych narzedzi, przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike tekstem,

2) tworzenia dokumentow tekstowych: dobiera czcionke, forma-
tuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy
tabele oraz listy numerowane i punktowane,

3) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania
zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do
arkusza, formatuje komorki, definiuje proste formuty i dobiera
wykresy do danych i celéw obliczen,

Uczniowie zmodyfikuja
i debugujg program
zawierajgcy zmienne.

Uczniowie utworza
zmienng do przechowy-
wania i modyfikowania
danych.

Uczniowie beda progra-
mowac i zbierac dane
za pomocga zmiennych.
Uczniowie skorzystaja z
uzyskanych opinii, aby

ulepszy¢ swoje projekty.

4) tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych tgczacych
tekst z grafika, korzysta przy tym z gotowych szablonéw lub pro-
jektuje wedtug wtasnych pomystéw;

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sie-
ciami komputerowymi

Uczen:

1. Opisuje funkcje podstawowych elementédw komputera i urza-
dzen zewnetrznych.

1) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwiekow i fil-
mow, w tym urzgdzen mobilnych,

2) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gro-
madzenia, porzadkowania i selekcjonowania wtasnych zasobdéw;
2. Wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ Internet).

1) do wyszukiwania potrzebnych informacji i zasobow edukacyj-
nych, nawigujgc miedzy stronami,

2) jako medium komunikacyjne,

3) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze),
stosujac sie do sposobdw i zasad pracy w takim srodowisku,

4) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub
W sieci;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych

Uczen:

1. Uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac
sie technologig taka jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne
srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2. Identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspoétpracy nad
wspolnym rozwigzywaniem problemaow;

3. Respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i infor-
macji, w tym w dostepie do komputeréw w spotecznosci szkolnej;
4. Okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w
ktérych sg wykorzystywane kompetencje informatyczne;

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa

Uczen:

1. Postuguije sie technologig zgodnie z przyjetymi zasadami i
prawem; przestrzega zasad bezpieczenstwa i higieny pracy;

2. Uznaje i respektuje prawo do prywatnosci danych i informaciji
oraz prawo do wtasnosci intelektualnej;

3. Wymienia zagrozenia zwigzane z powszechnym dostepem do
technologii oraz do informacji i opisuje metody wystrzegania sie
ich;

LEGO® Education Informatyka i Al: Przeglad programu nauczania

Klasy 4-6

6: Al i dane

Potworkowy labirynt Potworkowy

podwieczorek

Uczniowie aktywuja Uczniowie opracujg pro-
zdarzenia za pomoca
wstepnie wytrenowa-

nego klasyfikatora Al.

wstepnie wytrenowany
klasyfikator Al.

I. ROZUMIENIE, ANALIZOWANIE | ROZWIAZYWANIE PROBLE-
MOW

Uczen:

1. Tworzy i porzadkuje w postaci sekwencji (liniowo) lub drzewa
(nieliniowo) informacje, takie jak:

1) obrazki i teksty ilustrujgce wybrane sytuacje,

2) obiekty, z uwzglednieniem ich cech charakterystycznych;

2. Formutuje i zapisuje w postaci algorytmow polecenia sktada-
jace sie na:

1) rozwigzanie problemdw z zycia codziennego i z réznych przed-
miotow,

2) sterowanie robotem lub obiektem na ekranie;

ll. Programowanie i rozwigzywanie problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych

Uczen:

1. Projektuje, tworzy i zapisuje w wizualnym jezyku programowa-
nia.

1) pomysty historyjek i rozwigzania probleméw, w tym proste
algorytmy z wykorzystaniem polecen sekwencyjnych, warunko-
wych i iteracyjnych oraz zdarzen,

2) prosty program sterujgcy robotem lub innym obiektem na
ekranie komputera;

3. Przygotowuje i prezentuje rozwigzania probleméw, postugujac
sie podstawowymi aplikacjami (edytor tekstu oraz grafiki, arkusz
kalkulacyjny, program do tworzenia prezentacji multimedialnej)
na swoim komputerze lub w chmurze, wykazujac sie przy tym
umiejetnosciami:

1) tworzenia ilustracji w edytorze grafiki: rysuje za pomocg wybra-
nych narzedzi, przeksztatca obrazy, uzupetnia grafike tekstem,

2) tworzenia dokumentow tekstowych: dobiera czcionke, forma-
tuje akapity, wstawia do tekstu ilustracje, napisy i ksztatty, tworzy
tabele oraz listy numerowane i punktowane,

3) korzystania z arkusza kalkulacyjnego w trakcie rozwigzywania
zadan zwigzanych z prostymi obliczeniami: wprowadza dane do

Zapozuj jak gwiazda

Uczniowie stworzg i
gram, ktéry wykorzystuje wytrenujg niestandar-
dowy klasyfikator.

Skopiuj to Fabryka opowiesci

Uczniowie wykorzystaja
technologie do opowie-
dzenia historii za pomoca
sztucznej inteligencji.
Uczniowie wspdlnie
stworzg dane treningowe
dla klasyfikatora.

Uczniowie beda treno-
wac i ulepszac niestan-
dardowy klasyfikator.

arkusza, formatuje komorki, definiuje proste formuty i dobiera
wykresy do danych i celéw obliczen,

4) tworzenia krétkich prezentacji multimedialnych tgczacych
tekst z grafika, korzysta przy tym z gotowych szablonéw lub pro-
jektuje wedtug wtasnych pomystéw;

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i sie-
ciami komputerowymi

Uczen:

1. Opisuje funkcje podstawowych elementéw komputera i urza-
dzen zewnetrznych.

1) korzysta z urzadzen do nagrywania obrazéw, dzwiekow i fil-
mow, w tym urzadzen mobilnych,

2) wykorzystuje komputer lub inne urzadzenie cyfrowe do gro-
madzenia,

3) porzadkowania i selekcjonowania wtasnych zasobow;

2. Wykorzystuje sie¢ komputerowg (szkolng, sie¢ Internet).

1) do wyszukiwania potrzebnych informac;ji i zasobow edukacyj-
nych, nawigujgc miedzy stronami,

2) jako medium komunikacyjne,

3) do pracy w wirtualnym srodowisku (na platformie, w chmurze),
stosujac sie do sposobdw i zasad pracy w takim srodowisku,

4) organizuje swoje pliki w folderach umieszczonych lokalnie lub
W sieci;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych

Uczen:

1. Uczestniczy w zespotowym rozwigzaniu problemu postugujac
sie technologia taka jak: poczta elektroniczna, forum, wirtualne
srodowisko ksztatcenia, dedykowany portal edukacyjny;

2. Identyfikuje i docenia korzysci ptynace ze wspoétpracy nad
wspolnym rozwigzywaniem probleméw;

3. Respektuje zasade rownosci w dostepie do technologii i infor-
macji, w tym w dostepie do komputeréw w spotecznosci szkolnej;
4. Okresla zawody i wymienia przyktady z zycia codziennego, w
ktorych sg wykorzystywane kompetencje informatyczne.
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sducalion

Plany zajec¢
Tytut lekcji

Cel ogdlny lekcji

Podstawa programowa

1: Podstawy
Kelner z przysztosci Robot, rachunek Lesna misja Zaopatrzenie z nieba Bohater domu
prosze! ratunkowa
Uzywajgc danych Uczniowie rozpo- Uczniowie uzyjg Uczniowie roztozg Uczniowie beda
wejsciowych iwyj-  znajgizmodyfikuja  pseudokodu do problem na czynniki, zbiera¢ informacje,

zdarzenia, aby opra-
cowac program.

Sciowych sprzetu,
uczniowie stworzg
sekwencje, ktora
wykona zadanie.

I. ROZUMIENIE, ANALIZOWANIE | ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW.

Uczen:

1. formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli
opisuje dane i wyniki) oraz wyrdznia kroki w algoryt-
micznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje rézne
sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku
naturalnym, w postaci listy krokéw

2. stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podsta-
wowe algorytmy:

1) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb,
wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa,

2) wyszukiwania i porzadkowania: wyszukuje element
w zbiorze nieuporzagdkowanym oraz porzadkuje ele-
menty w zbiorze metodg przez proste wybieranie;

ll. Programowanie i rozwigzywanie problemaow z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfro-
wych.

Uczen:
1. projektuje, tworzy i testuje programy w procesie
rozwigzywania problemdéw. W programach stosuje:

zaplanowania i
stworzenia pro-
gramu, ktéry roz-
wigze problem.

aby zidentyfikowad
problem. Uczniowie
roztoza problem na
czynniki, aby prze-
kaza¢ informacje o
swoich projektach.

aby zaprojektowac
program.

instrukcje wejscia / wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje itera-
cyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegdlno-
$ci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2

2. steruje robotem lub innym obiektem na ekranie;
lll. Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:

1. przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i
sieci Internet

2. rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urza-
dzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstéw,
obrazdw, dzwiekdw, filmow i animacji;

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Uczen:

1. bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak:
programowanie w parach lub w zespole, realizacja
projektéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie

uczacych sig, projektuje, tworzy i prezentuje efekty
wspolnej pracy.

Z g6rki na pazurki

Uczniowie beda
iteracyjnie udo-
skonala¢ program
z wykorzystaniem
struktur kontrol-
nych, w tym petli.

Zakrecony zrzut

Uczniowie zapro-
jektuja i beds ite-
racyjnie ulepszac
program wykorzy-
stujgcy zagniez-
dzone petle.

2: Petle
Pobudka

Uczniowie opracujq i
stworzg dokumenta-
cje programu, ktory
wykorzystuje petle
oowtarzaj, az".

LEGO® Education Informatyka i Al: Przeglad programu nauczania

Klasy 7-8

Tykajacy problem

Uczniowie zastosujg
sSwojg wiedze na
temat petli do debu-
gowania bteddw i
dalszego rozwijania
programu.

Taneczny krok

Uczniowie beda
iteracyjnie ulep-
szac program
wykorzystujgcy
zagniezdzone petle.
Uczniowie wyko-

I. ROZUMIENIE, ANALIZOWANIE | ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW.

Uczen:

1. formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli
opisuje dane i wyniki) oraz wyrdznia kroki w algoryt-
micznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje rézne
sposoby przedstawiania algorytméw, w tym w jezyku
naturalnym, w postaci listy krokéw

2. stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podsta-
wowe algorytmy:

1) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb,
wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa,

2) wyszukiwania i porzadkowania: wyszukuje element
w zbiorze nieuporzagdkowanym oraz porzadkuje ele-
menty w zbiorze metodg przez proste wybieranie

ll. Programowanie i rozwigzywanie problemaow z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfro-
wych.

Uczen:
1. projektuje, tworzy i testuje programy w procesie
rozwigzywania probleméw. W programach stosuje:

rzystajg opinie na
podstawie testow
uzytkownika do
iteracyjnego ulep-
szenia projektu.

instrukcje wejscia / wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje itera-
cyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegdlno-
$ci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2

2. steruje robotem lub innym obiektem na ekranie
lll. Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:

1. przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i
sieci Internet

2. rozwija umiejetnosci korzystania z roznych urza-
dzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstéw,
obrazéw, dzwiekdw, filmdéw i animacji

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Uczen:

1. bierze udziat w réznych formach wspétpracy, jak:
programowanie w parach lub w zespole, realizacja
projektéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie

uczacych sig, projektuje, tworzy i prezentuje efekty
wspolnej pracy
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sducalion

Plany zajec¢
Tytut lekcji

Cel ogdlny lekcji

Podstawa programowa

3: Instrukcje warunkowe

Wejdz do gry Wyzszy poziom

Uczniowie stworzg
schematy blokowe

Uczniowie opracujg
program z wykorzy-

Oceaniczny tazik

Uczniowie opra-
Cujg program,

Robot gtebinowy Inteligentny park

Uczniowie stworzg
ztozone instruk-

Uczniowie zaprojek-
tuja i udokumentuja

staniem instrukcji do planowania i ktory wykorzystuje  program, ktory cje warunkowe,
warunkowych ,jesli/ uzywania instrukcji  ztozone instrukcje wykorzystuje wiele  ktére wykorzystuja
to". warunkowych ,jesli/ warunkowe. instrukcji steruja- dane z czujnikdw.

to/w przeciwnym
razie" w programie.

I. ROZUMIENIE, ANALIZOWANIE | ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW.

Uczen:

1. formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli
opisuje dane i wyniki) oraz wyrdznia kroki w algoryt-
micznym rozwigzywaniu problemoéw. Stosuje rézne
sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku
naturalnym, w postaci listy krokéw

2. stosuje przy rozwigzywaniu problemoéw podsta-
wowe algorytmy:

1) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb,
wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa,

2) wyszukiwania i porzagdkowania: wyszukuje element
w zbiorze nieuporzagdkowanym oraz porzadkuje ele-
menty w zbiorze metodaq przez proste wybieranie

ll. Programowanie i rozwigzywanie problemadw z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfro-
wych.

Uczniowie porow-
najg pozytywne i
negatywne skutki
technoloqii.

cych.

Uczen:

1. projektuje, tworzy i testuje programy w procesie
rozwigzywania probleméw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia / wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje itera-
cyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegélno-
$ci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2

2. steruje robotem lub innym obiektem na ekranie
lll. Postugiwanie sie komputerem, urzgdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:

1. przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i
sieci Internet

2. rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urza-
dzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstéw,
obrazéw, dzwiekdw, filmdéw i animacji

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Uczen:

1. bierze udziat w réznych formach wspdtpracy, jak:
programowanie w parach lub w zespole, realizacja
projektéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie

uczacych sie, projektuje, tworzy i prezentuje efekty
wspolnej pracy

LEGO® Education Informatyka i Al: Przeglad programu nauczania

Klasy 7-8

4: Zmienne

Obrona czy strzat Punktometr

Uczniowie stworzg
zrozumiate nazwy
zmiennych stuzace
do $ledzenia war-
tosci punktéw w
programie.

Uczniowie zmodyfi-
kujg zmienng i opi-
szg, W jaki sposdb
zmienne okreslaja
wynik dziatania pro-
gramu.

I. ROZUMIENIE, ANALIZOWANIE | ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW.

Uczen:

1. formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli
opisuje dane i wyniki) oraz wyrdznia kroki w algoryt-
micznym rozwigzywaniu probleméw. Stosuje rézne
sposoby przedstawiania algorytméw, w tym w jezyku
naturalnym, w postaci listy krokéw;

2. stosuje przy rozwigzywaniu problemow podsta-
wowe algorytmy:

1) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb,
wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa,

2) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element
w zbiorze nieuporzagdkowanym oraz porzadkuje ele-
menty w zbiorze metoda przez proste wybieranie.

ll. Programowanie i rozwigzywanie problemaow z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfro-
wych.

Zastrzyk energqii

Uczniowie stworzg
zmienne i wykonaja
operacje na warto-
§ciach zmiennych.

Moc uczué Projektant gry

Uczniowie debugujg Uczniowie bedga

i opracujg program, nazywac i wyko-

ktory wykorzystuje  nywac operacje na

zmienne o losowych wielu zmiennych

wartosciach. w grze. Uczniowie
beda trzymac sie
planu projektu, ktory
uwzglednia podziat
zadan w zespole.

Uczen:

1. projektuje, tworzy i testuje programy w procesie
rozwigzywania probleméw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia / wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje itera-
cyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegélno-
§ci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;

2. steruje robotem lub innym obiektem na ekranie;
4. zapisuje efekty swojej pracy w réznych formatach i
przygotowuje wydruki.

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:

1. przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i
sieci Internet;

2. rozwija umiejetnosci korzystania z roznych urza-
dzen do tworzenia elektronicznych wers;ji tekstow,
obrazéw, dzwiekdw, filmow i animaciji.
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sducalion

Plany zajeé
Tytut lekcji

Cel ogdlny lekciji

Podstawa programowa

5: Funkcje

Muzyczna maszyna Fantazyjne funkcje

Uczniowie stworzg i
wywotajg funkcje.

Uczniowie stworzg
i zdefiniujg funkcje,
aby uporzadkowad
kod.

I. ROZUMIENIE, ANALIZOWANIE | ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW.

Uczen:

1. formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli
opisuje dane i wyniki) oraz wyrdznia kroki w algoryt-
micznym rozwigzywaniu problemdw. Stosuje rézne
sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku
naturalnym, w postaci listy krokéw

2. stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podsta-
wowe algorytmy:

1) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb,
wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa,

2) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element
w zbiorze nieuporzgdkowanym oraz porzadkuje ele-
menty w zbiorze metodg przez proste wybieranie

ll. Programowanie i rozwigzywanie problemaow z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfro-
wych.

Projektant sztuki

Uczniowie stworzg
funkcje ze zrozu-
miale nazwanym
parametrem.

Wzorcowa zabawa

Uczniowie uzyjg
pseudokodu, aby
roztozy¢ problem na
czynniki. Uczniowie
stworzg funkcje z
parametrami.

Uczniowie stworzg
funkcje z wiecej niz
jednym parame-
trem.

Uczen:

1. projektuje, tworzy i testuje programy w procesie
rozwigzywania probleméw. W programach stosuje:
instrukcje wejscia / wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje itera-
cyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegélno-
$ci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2

2. steruje robotem lub innym obiektem na ekranie

lll. Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:

1. przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i
sieci Internet

2. rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urza-
dzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstéw,
obrazow, dzwiekdw, filméw i animacji

Kuchenny pomocnik Roztanczony robot

Uczniowie stworzg
projekt, ktéry wyko-
rzystuje klasyfikator
Al do sterowania
robotem.

LEGO® Education Informatyka i Al: Przeglad programu nauczania

Klasy 7-8

6: Al idane

Trener tanca

Uczniowie stworzg
wtasne klasyfikatory
Al do swoich projek-
tow programistycz-
nych.

I. ROZUMIENIE, ANALIZOWANIE | ROZWIAZYWANIE
PROBLEMOW.

Uczen:

1. formutuje problem w postaci specyfikacji (czyli
opisuje dane i wyniki) oraz wyréznia kroki w algoryt-
micznym rozwigzywaniu problemow. Stosuje rézne
sposoby przedstawiania algorytmow, w tym w jezyku
naturalnym, w postaci listy krokéw;

2. stosuje przy rozwigzywaniu probleméw podsta-
wowe algorytmy:

1) na liczbach naturalnych: bada podzielnos¢ liczb,
wyodrebnia cyfry danej liczby, przedstawia dziatanie
algorytmu Euklidesa,

2) wyszukiwania i porzgdkowania: wyszukuje element
w zbiorze nieuporzgdkowanym oraz porzadkuje ele-
menty w zbiorze metoda przez proste wybieranie.

ll. Programowanie i rozwigzywanie problemow z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfro-
wych.

Uczen:
1. projektuje, tworzy i testuje programy w procesie
rozwigzywania probleméw. W programach stosuje:

Deskorolkowe triki

Uczniowie beda
programowac za
pomocya blokdéw
analizy ciata z wyko-
rzystaniem Al.

Deskorolkowe Pozowane hasto

szalenstwo

Uczniowie beda
programowac za
pomocya blokdéw
analizy ciata z wyko-
rzystaniem Al oraz
danych wspodtrzed-
nych.

Uczniowie wyko-
rzystajg sztuczng
inteligencje do
stworzenia systemu
bezpieczenstwa.
Uczniowie zade-
monstrujg, w jaki
sposdb dane moga
zapewnic bezpie-
czenstwo i dostep-
nos$¢ do danego
zasobu.

instrukcje wejscia / wyjscia, wyrazenia arytmetyczne
i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje itera-
cyjne, funkcje oraz zmienne i tablice. W szczegélno-
$ci programuje algorytmy z dziatu | pkt 2;

2. steruje robotem lub innym obiektem na ekranie.
l1l. Postugiwanie sie komputerem, urzagdzeniami
cyfrowymi i sieciami komputerowymi.

Uczen:

1. przedstawia funkcjonowanie sieci komputerowej i
sieci Internet;

2. rozwija umiejetnosci korzystania z réznych urzga-
dzen do tworzenia elektronicznych wersji tekstow,
obrazdéw, dzwiekow, filméw i animacji.

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.

Uczen:

1. bierze udziat w réznych formach wspdtpracy, jak:
programowanie w parach lub w zespole, realizacja
projektdéw, uczestnictwo w zorganizowanej grupie

uczacych sig, projektuje, tworzy i prezentuje efekty
wspolnej pracy.
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