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Marek Wróblewski

Od bloków do AI
JAK NOWA PODSTAWA ZMIENIA SZKOLNĄ INFORMATYKĘ

Cyfrowy zwrot w szkole
Od 1 września 2026 roku szkoła wchodzi w nowy 

etap wraz z wejściem w życie Rozporządzenie Ministra 
Edukacji z dnia 11 marca 2026 r. w sprawie podstawy 
programowej wychowania przedszkolnego oraz pod-
stawy programowej kształcenia ogólnego dla szkoły 
podstawowej, w tym dla uczniów z niepełnosprawno-
ścią intelektualną w stopniu umiarkowanym lub znacz-
nym (Dz.U. 2026 poz. 378). To nie jest drobna korek-
ta zapisów, ale wyraźna zmiana myślenia o edukacji. 
Zgodnie z nowymi przepisami: kompetencje cyfrowe 
stają się kompetencjami fundamentalnymi. Obok 
języka, matematyki i sprawności ruchowej rośnie zna-
czenie bezpiecznego, krytycznego i  świadomego ko-
rzystania z technologii.

Nowa podstawa programowa opisuje kompeten-
cje cyfrowe jako umiejętność celowego, skuteczne-
go, krytycznego i  odpowiedzialnego korzystania 
z technologii w nauce i życiu społecznym. W centrum 
tej zmiany stoi sprawczość ucznia – przekonanie, że 
technologia ma służyć rozwiązywaniu problemów, 
a nie tylko wygodnej konsumpcji treści.

W  epoce gwałtownego rozwoju sztucznej inteli-
gencji szkolna informatyka przestaje być lekcją o sa-
mych blokach, robotach i  arkuszach. Coraz bardziej 

staje się miejscem, w którym uczeń uczy się odróżniać 
prawdę od fałszu, trenować modele i dbać o własną hi-
gienę cyfrową. Dla nauczycieli to jasny sygnał: nasza 
rola właśnie się zmienia.

Co się zmieni i od kiedy?
Reforma nie wejdzie do szkół jednym ruchem. 

Została rozpisana na etapy, a kluczowa data to 1 wrze-
śnia 2026 roku – właśnie wtedy nowe przepisy zaczną 
obowiązywać.

Start: rok szkolny 2026/2027
Od września 2026 r. nowa podstawa zacznie obo-

wiązywać w pełni w następujących obszarach:
•	 Wychowanie przedszkolne: Od tego momentu 

wszystkie przedszkola muszą stosować nowe zasa-
dy, w tym rygorystyczne wytyczne dotyczące higie-
ny cyfrowej.

•	 Klasy I  szkoły podstawowej: W  ramach edukacji 
wczesnoszkolnej uczniowie zaczną rozwijać kom-
petencje techniczne i informatyczne według nowego 
modelu.

•	 Klasy IV szkoły podstawowej: To tu nastąpi fak-
tyczny debiut nowego przedmiotu „Informatyka”, 
opartego na spiralnym układzie treści.
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•	 Uczniowie z  niepełnosprawnością intelektualną: 
W stopniu umiarkowanym lub znacznym nowa pod-
stawa obowiązuje od razu we wszystkich klasach 
szkoły podstawowej.

Okres przejściowy: dwa porządki w jednej szkole
Uczniowie, którzy 1 września 2026 r. będą w kla-

sach innych niż I i IV, pozostaną jeszcze przy podsta-
wie programowej z 2017 roku. Przez kilka lat w jed-
nej szkole będą więc działały równolegle dwa porząd-
ki. W  praktyce obecni piątoklasiści zakończą naukę 
według starych zasad, a młodsi uczniowie zaczną już 
pracę z AI i programowaniem tekstowym.

Programowanie: koniec rozgrzewki
Najmocniej zmianę widać w  podejściu do progra-

mowania. To już nie mają być pierwsze próby z kodem, 
ale konsekwentnie budowana ścieżka myślenia algoryt-
micznego. Reforma przesuwa akcent: od układania blo-
ków do bardziej dojrzałego, inżynierskiego podejścia.

Klasy IV-VI: mniej zabawy, więcej procesu
W podstawie z 2017 r. programowanie w klasach 

IV-VI skupiało się głównie na historyjkach i prostych 
rozwiązaniach wizualnych. Nowe przepisy nie rezy-
gnują z tych środowisk, ale wyraźnie przesuwają środek 
ciężkości na pełniejszy proces tworzenia programu.
•	 Weryfikacja zamiast zabawy: Uczeń nie tylko 

„tworzy”, ale musi obowiązkowo testować program 
na wybranych danych i  samodzielnie analizować 
przyczyny błędów (debugowanie), co wcześniej nie 
było tak rygorystycznie akcentowane.

•	 Wsparcie AI: Nowością jest włączenie narzędzi 
sztucznej inteligencji do tworzenia treści multime-
dialnych już na tym etapie edukacyjnym.

Klasy VII-VIII: wejście w kod tekstowy
Tu różnica między starą a nową podstawą staje się 

najbardziej widoczna:
1.	Od opcjonalności do przymusu: Podstawa z 2017 

r. mówiła jedynie o  „stawianiu pierwszych kro-
ków w języku tekstowym”. Rozporządzenie z 2026 
r. kończy ten okres przejściowy – uczeń ma obo-
wiązek realizować złożone projekty wyłącznie 
w środowiskach tekstowych (np. Python, C++).

2.	Implementacja zamiast opisu: Wcześniej uczeń 
miał „poznawać” algorytmy. Nowa podstawa wy-
maga, aby uczeń samodzielnie zaimplementował 
w kodzie tekstowym konkretną listę algorytmów:

•	 badanie podzielności i rozkład na czynniki pierwsze;
•	 klasyczny algorytm Euklidesa;
•	 wyszukiwanie danych w ciągach uporządkowanych 

i nieuporządkowanych;
•	 obowiązkowe sortowanie danych metodą bąbelko-

wą lub przez wybór.

Programowanie jak w praktyce, nie na niby
Reforma 2026 wyraźnie zbliża szkolną informa-

tykę do realiów pracy programisty. Tego w podstawie 
z 2017 roku po prostu nie było:
•	 Specyfikacja problemu: Uczeń musi teraz precy-

zyjnie definiować dane wejściowe, oczekiwane wy-
niki oraz zależności między nimi przed przystąpie-
niem do pisania kodu.

•	 Obowiązkowa dokumentacja: Całkowitą nowo-
ścią jest wymóg dokumentowania kluczowych 
fragmentów kodu w  ramach projektów praktycz-
nych. W  starej podstawie projekt był „zalecany”, 
teraz staje się integralną częścią oceny umiejętności 
algorytmicznych.

Najlepiej widać to na konkretnym zadaniu dla 
uczniów klas VII-VIII.

Algorytm Euklidesa (Informator Oświatowy 
4/2021, s. 43; www.podn.slupsk.pl – hasło: Algorytm 
Euklidesa).  Ten klasyczny problem dobrze pokazuje, 
jak mocno rosną wymagania:
•	 Według podstawy z  2017 r.: Uczeń miał przede 

wszystkim „poznać” algorytm i potrafić zapisać jego 
kroki (np. w formie listy kroków lub schematu blo-
kowego). Sam zapis w języku programowania tek-
stowego był traktowany jako „stawianie pierwszych 
kroków”, co często kończyło się na przepisaniu go-
towego kodu.

•	 Według nowej podstawy z  2026 r.: Proces jest 
znacznie głębszy i obejmuje:

1.	Sformułowanie specyfikacji: Uczeń musi precy-
zyjnie zdefiniować dane wejściowe (np. dwie dodat-
nie liczby naturalne), wynik oraz zależności między 
nimi.

2.	Obowiązkową implementację tekstową: Uczeń 
ma obowiązek samodzielnie napisać działający pro-
gram w wybranym języku (np. Python, C++), stosu-
jąc instrukcje iteracyjne i zmienne.

3.	Testowanie i debugowanie: Uczeń musi sprawdzić 
program na różnych zestawach danych, samodziel-
nie przeanalizować przyczyny ewentualnych błę-
dów i je naprawić.

4.	Dokumentowanie: W  ramach realizacji projektu 
uczeń musi przygotować dokumentację kluczowych 
fragmentów swojego kodu.

AI wchodzi do szkoły na serio
Reforma z 2026 roku wprowadza sztuczną inteli-

gencję do głównego nurtu nauczania. Nie jako cieka-
wostkę, lecz jako obszar, który trzeba rozumieć, testo-
wać i oceniać krytycznie. To przejście od biernego ko-
rzystania z technologii do roli świadomego użytkowni-
ka, a czasem także „trenera” systemów AI.
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Uczenie maszynowe w praktyce
Nowa podstawa schodzi z  poziomu ogólników 

i wskazuje konkretne zadania związane z AI:
•	 W klasach IV-VI uczeń ma nie tylko tworzyć treści 

(obrazy, teksty, multimedia) przy wsparciu AI, ale 
przede wszystkim trenować prosty model sztucznej 
inteligencji i obserwować, w jaki sposób dostarczone 
dane wpływają na uzyskiwane przez niego wyniki.

•	 W  klasach VII-VIII wymagania rosną – uczeń 
musi trenować model uczenia maszynowego, sa-
modzielnie analizować jego działanie oraz mody-
fikować dane treningowe, aby poprawić precyzję 
i wiarygodność wyników modelu.

Kto mówi prawdę: człowiek czy maszyna?
W epoce AI samo wyszukiwanie informacji już nie 

wystarcza. Coraz ważniejsze stają się krytyczne my-
ślenie i ocena wiarygodności treści.
•	 Rozpoznawanie autorstwa: Uczniowie klas VII

-VIII mają podejmować próby odróżnienia treści 
tworzonych przez człowieka od tych generowa-
nych przez AI, porównując ich styl, jakość oraz 
wartość poznawczą.

•	 Weryfikacja międzyźródłowa: Obowiązek spraw-
dzania informacji z AI w  innych źródłach staje się 
wymogiem interdyscyplinarnym – uczeń ma to robić 
nie tylko na informatyce, ale także na języku pol-
skim (w ramach modułu medialnego) czy plastyce.

•	 Promptowanie: Kluczową kompetencją staje się 
formułowanie trafnych zapytań (promptów) oraz 
ocena zgodności wygenerowanej odpowiedzi ze 
specyfikacją problemu.

AI, etyka i odpowiedzialność
Sztuczna inteligencja pojawia się również w  wy-

maganiach z  zakresu etyki oraz edukacji zdrowotnej. 
Uczniowie mają:
•	 Dyskutować o korzyściach i zagrożeniach wynika-

jących z rozwoju AI, w tym o manipulacji i dezin-
formacji cyfrowej.

•	 Analizować właściwe i niewłaściwe wykorzystanie 
technologii generatywnej w procesie kształcenia.

•	 Rozważać wpływ AI na środowisko, w  tym rozu-
mieć pojęcie śladu węglowego technologii.

Bezpieczeństwo, prawo i cyfrowa higiena
W nowej podstawie bezpieczeństwo i higiena cy-

frowa przestają być dodatkiem. Stają się jednym z rdze-
ni nauczania informatyki, a dla nauczyciela oznaczają 
pracę na bardzo konkretnych kompetencjach technicz-
nych i prawnych.

Ochrona tożsamości w praktyce
Uczniowie klas VII-VIII mają nie tylko znać zasa-

dy, ale po prostu stosować je w praktyce:

•	 Korzystać z menedżerów haseł.
•	 Świadomie zarządzać ustawieniami prywatności 

i informacjami o sobie udostępnianymi w sieci.
•	 Samodzielnie rozpoznawać próby wyłudzania danych 

(phishing) oraz stosować działania zapobiegawcze.

Technologia też zostawia ślad
Nowością jest też mocniejsze wejście w  temat 

środowiskowych kosztów technologii. W  starszych 
klasach trzeba już rozmawiać o tym wprost:
•	 Pojęciu śladu węglowego technologii (carbon foot-

print) oraz sposobom jego ograniczania.
•	 Wpływowi technologii na środowisko i  społeczeń-

stwo w ujęciu odpowiedzialnych praktyk korzysta-
nia z urządzeń.

Prawo autorskie i licencjonowanie
Podstawa programowa z 2026 roku mocno akcen-

tuje też legalność korzystania z oprogramowania i za-
sobów cyfrowych:
•	 Klasy IV-VI: Uczniowie muszą przestrzegać zasad 

licencji na oprogramowanie, z  którego korzystają 
oraz podawać źródła wykorzystanych materiałów.

•	 Klasy VII-VIII: Wymagana jest biegłość w  roz-
różnianiu typów licencji oraz stosowaniu prawa 
autorskiego w praktyce, szczególnie przy tworzeniu 
własnych treści cyfrowych.

Deepfake, manipulacja i etyka
Nauczyciel informatyki ma dziś przygotowywać 

uczniów do tego, by potrafili:
•	 Odróżniać treści tworzone przez człowieka od tych 

generowanych przez sztuczną inteligencję.
•	 Rozpoznawać manipulacje w środowisku cyfrowym 

i oceniać ich skutki etyczne oraz prawne.

Nowa metodyka, nowa rola nauczyciela
Reforma 2026 wprowadza do nauczania informa-

tyki pojęcie „doświadczenia edukacyjnego”, które 
ma wzmacniać podmiotowość ucznia i  jego poczucie 
skuteczności. Zamiast biernego przyswajania wie-
dzy nowa podstawa stawia na działanie, eksplorację 
i pracę projektową.

Projekt obowiązkowy, nie dodatkowy
Każdy uczeń ma w ciągu roku zrealizować przynaj-

mniej jedno doświadczenie edukacyjne. W starszych kla-
sach przekłada się to na bardzo konkretne wymagania:
•	 Klasy IV-VI: Na tym etapie doświadczenia mogą 

mieć formę tworzenia prostych programów (np. qu-
izów lub gier) odpowiadających na zauważoną po-
trzebę, projektowania kampanii o  bezpieczeństwie 
cyfrowym lub wspólnego opracowania klasowego 
kodeksu bezpiecznego i  etycznego użytkowania 
technologii.
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•	 Klasy VII-VIII: Tu reforma wprowadza obowiązek 
realizacji projektu z  zakresu algorytmiki i  pro-
gramowania. Uczeń ma za zadanie zaprojektować 
i stworzyć np. interaktywną symulację (np. model 
układu słonecznego) lub grę logiczną. Znaczącą no-
wością dla nauczyciela jest wymóg egzekwowania 
od ucznia dokumentacji kluczowych fragmentów 
kodu oraz publicznej prezentacji, w  której uczeń 
opowiada o napotkanych trudnościach technicznych 
i sposobach ich rozwiązania.

Sprawczość zamiast odtwarzania
W  nowej metodyce informatyka ma budować 

sprawczość. Uczeń nie tylko wykonuje polecenia, ale 
uczy się samodzielnie działać, testować, poprawiać 
i brać odpowiedzialność za własne decyzje.

Nauczyciel: mniej instruktor, bardziej mentor
Dla nauczyciela informatyki to wyraźna zmiana 

roli: z osoby przekazującej instrukcje w  stronę prze-
wodnika i organizatora procesu uczenia się. W prak-
tyce oznacza to m.in.:

•	 Motywowanie do zadawania pytań i krytycznego 
myślenia zamiast podawania gotowych algorytmów.

•	 Wspieranie w procesie debugowania, czyli samo-
dzielnego dochodzenia do przyczyn błędów w kodzie.

•	 Inicjowanie pracy zespołowej, która w nowej podsta-
wie jest traktowana jako jeden z filarów przygotowa-
nia do funkcjonowania w społeczeństwie cyfrowym.

Absolwent 2030
Jeśli trzymać się zapisów nowego rozporządzenia, 

absolwent szkoły podstawowej ma być kimś więcej niż 
sprawnym użytkownikiem komputera. Ma to być oso-
ba o wysokiej sprawczości cyfrowej, która:

•	 nie tylko korzysta z treści generowanych przez AI, 
ale rozumie mechanizmy uczenia maszynowego 
i potrafi krytycznie weryfikować ich wyniki;

•	 ma inżynierskie podejście do rozwiązywania proble-
mów i sprawnie przechodzi od analizy specyfikacji 
do implementacji oraz dokumentacji kodu;

•	 potrafi świadomie chronić swoją tożsamość cyfrową 
i  dbać o  dobrostan fizyczny, rozumiejąc jednocze-
śnie wpływ technologii na środowisko, w  tym jej 
ślad węglowy.

To zmiana dla całej szkoły
Nowa podstawa programowa z 2026 r. zrywa z my-

śleniem o informatyce jako o osobnej wyspie w planie 
lekcji. Kompetencje cyfrowe stają się wspólnym zada-
niem wszystkich nauczycieli – na każdym przedmiocie 
i w działaniach międzyprzedmiotowych.

Kluczowym narzędziem tej zmiany ma być między-
przedmiotowy moduł medialny, realizowany wspólnie 
przez nauczycieli informatyki, języka polskiego, geo-
grafii, edukacji obywatelskiej oraz zajęć praktyczno
-technicznych. W takim układzie nauczyciel informa-
tyki przestaje być specjalistą od jednego przedmiotu, 
a coraz bardziej staje się przewodnikiem po cyfrowej 
rzeczywistości dla całej szkoły.

To temat na osobny tekst. Właśnie dlatego roli 
nauczyciela informatyki jako lidera cyfrowej zmiany 
oraz wymaganiom TIK dla poszczególnych przedmio-
tów warto przyjrzeć się szerzej w kolejnym artykule.

Marek Wróblewski
Nauczyciel konsultant ds. wspomagania nauczycieli 
w zakresie stosowania technologii informacyjno-komu-
nikacyjnej w Pomorskim Ośrodku Doskonalenia Nauczy-
cieli w Słupsku.

Marek Wróblewski

Koniec z panem od kabli i haseł
JAK REFORMA 2026 ZMIENIA ROLĘ NAUCZYCIELA INFORMATYKI

Przez lata szkoła traktowała technologię jak osob-
ny pokój na końcu korytarza. Reforma 2026 zamyka 
ten etap: cyfrowe kompetencje mają wreszcie wejść 
do każdej klasy, a nauczyciel informatyki przestać być 
szkolnym technikiem od problemów z  komputerem. 
Jeśli ta zmiana się powiedzie, zmieni nie tylko lekcje, 
ale sam sposób myślenia o szkole.

Technologia przestaje mieszkać tylko w pracowni
Przez lata szkoła udawała, że cyfrowy świat da się 

zamknąć między tablicą a  jedną pracownią kompute-
rową. Nowa podstawa programowa z 2026 roku zrywa 
z  tym wygodnym złudzeniem. Technologia przestaje 
być dodatkiem do lekcji informatyki, a staje się częścią 
codziennego uczenia się. W samym centrum tej zmiany 


