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PO CO ZMIENIAMY PODSTAWE PROGRAMOWA?

Nowa podstawa programowa informatyki nie oznacza radykalnej zmiany
kierunku, lecz ewolucje dobrze ugruntowanej koncepcji dydaktycznej ksztatcenia
informatycznego, ktéra byta rozwijana w Polsce na przestrzeni kilku dekad.

Jej zr6det mozna szukac juz w latach 80., kiedy podjeto pierwsze decyzje

o wprowadzeniu informatyki do licedw i technikéw jako przedmiotu
ogolnoksztatcgcego. Na kolejnych etapach w podstawach programowych
pojawiaty sie: rozwigzywanie probleméw z pomocag komputeréw (1997),
informatyka w gimnazjum (2002) oraz myslenie komputacyjne (2008). Kulminacja
tej drogi jest podstawa programowa z 2017 roku, ktéra po raz pierwszy
wprowadzita spdjny, spiralny model ksztatcenia informatycznego od pierwszej

po ostatnia klase w szkole K-12, z nauka programowania od najmtodszych lat

i rozwijaniem sposobéw rozumowania komputacyjnego w rozwigzywaniu

problemoéw oraz swiadomego i bezpiecznego korzystania z technologii.

Proponowana podstawa programowa informatyki dla klas IV-VIIl bazuje
na dotychczasowych osiggnieciach programowych, rozwija je i porzadkuje,
w odpowiedzi na nowe potrzeby ucznidw, nauczycieli i systemu edukacji, a takze

na wyzwania cywilizacyjne wynikajace z dynamicznego rozwoju technologii.

Uwzgledniono réwniez zapisy Polityki Cyfrowej Transformacji Edukacji (PCTE),
ktére wskazuja na potrzebe wzmacniania u uczennic i uczniéw umiejetnosci
cyfrowych wraz z krytycznym mysleniem, we wspétpracy nad projektami,

w osigganiu zamierzonych celéw i przy Swiadomosci prawidet etycznych.

Obecna podstawa programowa informatyki, obok swoich zalet, jest dla wielu
nauczycielek i nauczycieli zbyt szczegdtowa, co utrudnia jej przetozenie na konkretny

program nauczania. Wsréd zgtaszanych problemoéw pojawity sie m.in.:

® trudnosci w realizacji nawet podstawowych tresci przy przydzielonym wymiarze

jednej godziny tygodniowo;
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= brak miejsca na twdrcze i refleksyjne dziatania uczniéw - to jednak jest kwestia
wyktadni podstawy w programach nauczania uktadanych przez nauczycieli;

® niewielkie powigzania z innymi dziedzinami wiedzy, chociaz to powinno sie
znalez¢ w podstawach innych przedmiotéw;

® niewystarczajgce uwzglednienie zagadnien etycznych i spotecznych zwigzanych
z technologia — cho¢ pojawiaja sie one w kilku miejscach dotychczasowej
podstawy, ich znaczenie — szczegdlnie w kontekscie cyberbezpieczenstwa,
dezinformacji i ochrony danych — wymaga wyrazniejszego zaakcentowania
i szerszego ujecia;

® brak odniesien do szybko rozwijajgcego sie obszaru sztucznej inteligencji -
trudno byto uja¢ te zagadnienia w podstawie z 2017 roku, gdy Al nie byta jeszcze

technologia powszechnie dostepng i obecng w codziennym zyciu uczniéw.

GLOWNE ZALOZENIA NOWEJ PODSTAWY PROGRAMOWEJ

Proponowana podstawa programowa informatyki opiera sie na wartosciach,
ktore pozostaja w petnej zgodnosci z wczesniejszymi podstawami, szczegélnie
z podstawa z 2017 roku. Kolejnym jej fundamentem jest profil absolwenta
i absolwentki szkoty podstawowej - czyli ucznia rozwijajacego nie tylko
wiedze informatyczna, ale réwniez krytyczne myslenie (jakze wazne w przypadku
korzystania z Al), zastosowania technologii w innych dziedzinach, wspotprace
i odpowiedzialno$¢ w zakresie bezpieczenstwa i etyki. Informatyka wpisuje sie
w ten model jako przedmiot wyjatkowy: wspierajacy zaréwno rozwdj kompeteng;ji
fundamentalnych, jak i kompetencji przekrojowych, ze szczeg6élnym uwzglednieniem
Sprawczosci ucznia.
Informatyka rozwija m.in.:
= kompetencje fundamentalne: cyfrowe, matematyczne i jezykowe - korzystanie
z technologii, rozwigzywanie probleméw, formy komunikacji;
= kompetencje poznawcze: logiczne myslenie, myslenie komputacyjne
W rozwigzywaniu problemow;

= kompetencje spoteczne i osobiste: wspotprace, komunikacje, odpowiedzialnos¢;
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= kompetencje obywatelskie i Srodowiskowe: bezpieczenstwo, dziatanie
na rzecz dobra wspolnego, swiadomos¢ etyczng i refleksje nad konsekwencjami

technologii.

Zespot opracowujacy podstawe przyjat pie¢ podstawowych zatozen, ktére wspotgraja

z poprzednig wersjg podstawy, a jednoczesnie wzbogacaja ja o nowe elementy:

II; Spiralna struktura nauczania jako fundament metodyczny - umozliwia
systematyczne pogtebianie wiedzy i umiejetnosci w coraz bardziej ztozonych
sytuacjach i kontekstach problemowych.

Uwaga. Do petnej realizacji tego celu niezbedne jest potagczenie w jedng
Lspirale” edukacji informatycznej w nauczaniu wczesnoszkolnym oraz
potaczenie z podstawa informatyki dla szkét ponadpodstawowych. W tym
drugim przypadku bedzie to bardziej ztozone, gdyz nalezy uwzgledni¢

z jednej strony rozszerzenie informatyczne, a z drugiej pozostate rozszerzenia
przedmiotowe, dla ktérych informatyka powinna uwzglednia¢ rodzaj

rozszerzenia.

Myslenie komputacyjne jako kluczowa kompetencja w podejsciu

[~

do rozwigzywania problemoéw — wykorzystywana w formutowaniu
i rozwigzywaniu problemow z réznych dziedzin, z zastosowaniem m.in.

abstrakcyjnego i algorytmicznego myslenia.

w |

Kompetencje spoteczne i odpowiedzialne korzystanie z technologii

I

jako podstawa swiadomego i bezpiecznego funkcjonowania w cyfrowej
rzeczywistosci — obejmuje wspotprace i umiejetnosci komunikacji, tworzenie
i krytyczny odbidr tresci medialnych, a takze ksztattowanie etycznej

i odpowiedzialnej postawy w srodowisku cyfrowym, uwzgledniajacej m.in.

ochrone danych osobowych i przestrzeganie zasad cyberbezpieczenstwa.

|

B

Rozwijanie sprawczosci — wspiera indywidualne i zespotowe podejscie

I

do rozwigzywania probleméw z wykorzystaniem technologii, co sprzyja
budowaniu podmiotowosci ucznia oraz wzmacnianiu jego przekonania

o wilasnej skutecznosci i wptywie na otoczenie.
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1
5 ¢ Refleksja nad wptywem technologii - rozwija Swiadomos¢ konsekwencji
spotecznych i sSrodowiskowych wynikajacych z rozwoju technologii oraz

ksztattuje postawy odpowiedzialnosci cyfrowej i obywatelskie;j.

Te zalozenia tworza spojna rame, w ktérej informatyka:

® faczy teorie z praktyka, umozliwiajac nauke poprzez tworzenie;

® wspiera uczenie sie przez dziatanie i rozwigzywanie problemoéw z réznych
dziedzin;

® integruje sie z innymi przedmiotami, szczegdlnie poprzez interdyscyplinarnosc¢
i prace zespotowg;

® nadaza za rozwojem technologicznym, m.in. wigczajac tresci z zakresu analizy

danych, sztucznej inteligencji i robotyki.

Uczen, ktory konczy szkote podstawowa, powinien nie tylko zna¢ narzedzia cyfrowe,
ale tez potrafic je twdrczo i odpowiedzialnie wykorzysta¢ w zyciu codziennym oraz

rozumiec¢ ich wptyw na spoteczenstwo i Srodowisko.

Podobnie jak we wczesniejszych podstawach, nauczyciel zachowuje autonomie
w doborze narzedzi, metod i Srodowisk pracy w realizacji podstawy w swoim
programie nauczania. Podstawa nie wskazuje konkretnych aplikacji — definiuje cele,

efekty i doswiadczenia edukacyjne, ktére powinny zosta¢ osiggniete.

SZCZEGOLOWE INFORMACJE O ZMIANACH W PODSTAWIE
PROGRAMOWEJ INFORMATYKI

Informatyka to przedmiot ogoélnoksztatcacy, ktéry rozwija praktyczne
umiejetnosci uczennic i uczniéw oraz wspiera ich w swiadomym, sprawczym

oraz odpowiedzialnym funkcjonowaniu w $wiecie technologii cyfrowych.
Ksztatcenie informatyczne sprzyja twérczemu mysleniu, rozwija kompetencje
wspotpracy i komunikacji oraz uczy korzystania z narzedzi cyfrowych w sposéb
etyczny i zrbwnowazony. Wszystkie te aspekty sktadaja sie na dobrze ugruntowane

kompetencje cyfrowe.
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Nowa podstawa programowa informatyki zostata silniej ukierunkowana

na efekty uczenia sie oraz aktywnosc i sprawczos¢ uczennic i uczniow.

Cele ogdlne, z zachowaniem ciagtosci wobec poprzedniej wersji, zostaty
rozszerzone o zagadnienia poswiecone sztucznej inteligencji oraz refleksji

nad wptywem technologii. Uczerh ma nie tylko zdobywa¢ wiedze, ale przede
wszystkim dziata¢, rozwigzywac problemy, programowa¢, tworzyc¢ tresci cyfrowe

i rozumie¢ konsekwencje korzystania z technologii — dla siebie i otoczenia.

W wytycznych (MEN/IBE) wskazano piec¢ gtéwnych kierunkéw zmian, ktére znalazty

swoje odniesienie takze w podstawie programowej informatyki:

1

1 ¢ Jest ona zrozumiata pod wzgledem jezykowym i konstrukcyjnym — cele

ogolne i wymagania programowe sg przejrzyste i (mamy taka nadzieje)

mozliwe do zaakceptowania przez nauczyciela.

1

2 ¢ Kladzie nacisk na dziatanie ucznia i sprawczos¢ - nowym elementem
I

(ktérego nie byto w dotychczasowych podstawach programowych) sg

obowiazkowe doswiadczenia edukacyjne, ktére angazuja ucznia w dziatanie,
np. projektowanie quizu, aplikacji, kampanii informacyjnych, analize danych,
dziatania na rzecz dobra wspdlnego. Uczerh ma wptyw na to, co i jak tworzy.

—
3 ¢ Rozwija kompetencje przekrojowe - uczen uczy sie wspotpracy,

krytycznego myslenia, komunikacji, planowania, odpowiedzialnosci

za wiasne dziatania. Informatyka rozwija kompetencje fundamentalne
(cyfrowe, matematyczne, jezykowe), poznawcze (logiczne i algorytmiczne
myslenie), spoteczne i obywatelskie (wspodtpraca, etyka, bezpieczenstwo).
Fragmenty podstawy odnoszg sie do edukacji medialnej, przyrodniczej,

obywatelskiej i matematyczne;j.

—
4 + Wzmacnia autonomie nauczyciela - to on decyduje o doborze metod,
I
narzedzi i srodkéw dydaktycznych, dostosowujac je do kontekstu szkoty
i mozliwosci uczniéw. Kluczowe sa cele i efekty uczenia sig, ktére mozna

osiggac na rézne sposoby.
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—1
5 ¢ Zawiera nowe tresci - uwzglednia sztuczng inteligencje, analize

danych, uczenie maszynowe, a takze rozszerza zagadnienia zwigzane
z cyberbezpieczenstwem, etyka cyfrowa oraz wptywem technologii

na srodowisko.

Jakie sa najwazniejsze punkty w koncepcji podstawy programowej
informatyki?
® Zachowanie fundamentéw informatyki: algorytmy, programowanie,
struktury danych.
Klasyczne obszary informatyki, takie jak algorytmika, programowanie,
analiza problemoéw i konstruowanie rozwigzan, pozostaja kluczowym elementem
ksztatcenia. Rozwijaja logiczne myslenie, precyzje jezykowa i umiejetnosc
planowania dziatan. Programowanie stanowi nie tylko cel sam w sobie,

ale tez srodek do realizacji projektéw z innych dziedzin.

= Wykorzystywanie technologii cyfrowych do rozwigzywania problemoéw
zroéznych dziedzin.
Informatyka nie funkcjonuje w izolacji - uczniowie ucza sie wykorzystywac
narzedzia cyfrowe (arkusze kalkulacyjne, edytory tekstu, wizualizacje danych,
modele Al itp.) do rozwigzywania rzeczywistych problemdéw, np. z matematyki,
biologii, geografii, jezyka polskiego, a takze do realizacji wtasnych zainteresowan

i projektéw osobistych.

= Skupienie na dziataniach ucznia i jego sprawczosci.
Proces uczenia sie oparty jest na aktywnosci ucznia - realizacji projektow,
tworzeniu rozwigzan, eksperymentowaniu i wspélnym dziataniu. Waznym
elementem koncepcji s3 doswiadczenia edukacyjne, ktére umozliwiaja uczniowi

realne zastosowanie wiedzy i rozwoj kompetencji praktycznych oraz spotecznych.

= Wprowadzenie nowych tematéw: sztuczna inteligencja, uczenie maszynowe,

dane, etyka technologii, cyberbezpieczenstwo.
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W programie znalazty sie tematy odpowiadajace wyzwaniom wspétczesnosci -
uczniowie poznaja podstawy dziatania Al, analizujg dane, ucza sie oceniac
technologie pod wzgledem ich wptywu na ludzi, spoteczenstwo i Srodowisko.

Wszystko to w sposob praktyczny, dostepny i osadzony w realiach szkolnych.

® Rozwijanie kompetencji przekrojowych i przygotowanie do zycia w Swiecie
cyfrowym.
Koncepcja wspiera rozwoj umiejetnosci takich jak: krytyczne myslenie,
wspotpraca, komunikacja, rozwigzywanie probleméw, planowanie pracy
i uczenia sie. Informatyka nie tylko uczy narzedzii jezykéw, ale takze przygotowuje
do odpowiedzialnego, $wiadomego i skutecznego dziatania w spoteczenstwie

informacyjnym.

= Otwartosc¢ podstawy i rola nauczyciela jako projektanta programu nauczania
i sytuacji edukacyjnych.
Podstawa nie narzuca jednego sposobu realizacji tresci. Nauczyciel ma przestrzen,
by dostosowac srodowisko uczenia sie do swoich uczniéw - ich potrzeb, zasobéw
szkoty i kontekstu lokalnego. W centrum stoi nie ,materiat do przerobienia’,

ale uczen jako podmiot uczacy sie w realnym swiecie.

Jak ta koncepcja wspiera uczenie sie uczennic i uczniow?
Daje uczniowi przestrzen do tworzenia, eksperymentowania, pracy zespotowe;j
i krytycznego myslenia. Rozwija zaréwno wiedze informatyczng, jak i kompetencje

potrzebne w dalszej edukacji i dorostym zyciu.

Jak nauczycielki i nauczyciele moga wykorzystac te przestrzen
dydaktyczng?

Nauczyciel ma wieksza swobode — moze sam dobra¢ srodki dydaktyczne, dostosowad
tempo pracy, taczy¢ informatyke z innymi przedmiotami i prowadzi¢ projekty

bliskie zainteresowaniom oraz mozliwosciom uczniéw. To zmienia charakter
nauczania: z przekazywania tresci na prowadzenie uczniéw w ich procesie rozwoju

i odpowiedzialnego dziatania z technologia.
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Co sie zmienia? Co zostaje?

Projekt nowej podstawy programowej informatyki dla klas IV-VIIl z 2025 roku bazuje
na rozwigzaniach wprowadzonych w 2017 roku i stanowi ich dostosowanie

do aktualnych realiow technologicznych i spotecznych. Zachowano spdjna
spiralna strukture, myslenie komputacyjne, nauke programowania, przetwarzanie

informacji oraz elementy dotyczace bezpieczenstwa i prawa w Internecie.

Najwazniejsze zmiany

= Jasna struktura celdw, efektow i doswiadczen edukacyjnych - ufatwiajaca
nauczycielowi projektowanie programéw nauczania i lekcji w elastyczny sposéb.

= Uczenie maszynowe i sztuczna inteligencja - nowy obszar tresci,
odzwierciedlony w efektach uczenia sie (np. trenowanie prostego modelu, analiza
modelu, krytyczna ocena wynikdw generatywnej Al).

= Rozszerzenie watkow etycznych i prawnych - odniesienia do odpowiedzialnosci
w sieci wzbogacone o zagadnienia cyberbezpieczenstwa, ochrony danych
i refleksji nad wplywem technologii.

® Rozwijanie komunikacji i wspétpracy — w nowej podstawie duzy nacisk zostat
potozony na rozwijanie umiejetnosci spotecznych przy wykorzystaniu rozwigzan

cyfrowych.

PYTANIA KLUCZOWE

Czy wprowadzono nowe tresci?

Tak — przede wszystkim w odniesieniu do uczenia maszynowego, sztucznej
inteligencji oraz (rozwiniecia) bezpieczenstwa cyfrowego, rozumianego jako
odpowiedzialne i Swiadome korzystanie z technologii cyfrowych i zasobéw
internetowych - z poszanowaniem prywatnosci i praw innych oséb, z dbatoscia

o ochrone wtasnych danych osobowych, tozsamosci cyfrowej oraz z bezpiecznym

korzystaniem z urzadzen i ustug online.
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Czy cos usunieto?
Nie - kluczowe elementy podstawy z 2017 roku zostaty zachowane, a cato$¢ zostata

uporzadkowana, nieco uproszczona i wzbogacona o nowe wyzwania i perspektywy.

Nowa podstawa programowa informatyki dla klas IV-VIIl to ewolucja,

nie rewolucja — oparta na solidnych fundamentach poprzednich lat, ale otwarta
na przyszto$¢, ktérej waznym sktadnikiem sg analiza danych, sztuczna inteligencja
i odpowiedzialnos¢ w srodowisku cyfrowym. Uczen nie tylko korzysta

z technologii, ale przede wszystkim rozumie jej dziatanie, konsekwencje

i potrafi jej tworczo uzywac.

We wdrazaniu tej podstawy nauczycielki i nauczyciele moga liczy¢ na wsparcie —
przygotowywane zostang poradniki, materiaty dydaktyczne oraz inspirujace
przyktady doswiadczen edukacyjnych, ktére pomoga przetozy¢ zapisy dokumentu

na konkretne dziatania w klasie.
Absolwent szkoly podstawowej, konczacy edukacje informatyczna:

= formutuje i rozwigzuje problemy z wykorzystaniem myslenia komputacyjnego
i z uzyciem narzedzi cyfrowych;

® programuje rozwigzania i tworzy tresci multimedialne z mys$la o odbiorcy;

® zna podstawowe zasady dziatania nowoczesnych technologii, w tym uczenia
maszynowego i generatywnej Al;

= dba o bezpieczenstwo i prywatno$¢ w srodowisku cyfrowym;

= wspoétpracuje, komunikuje sie i dziata dla wspo6lnego dobra.

To uczen, ktory:
Mysli - rozwigzuje problemy, stosujac logiczne i komputacyjne rozumowanie.
Rozumie - jak dziata technologia i jaki ma wptyw na $wiat.

Tworzy - w sposéb odpowiedzialny, twérczy i Swiadomy.
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PRZYKLADY EFEKTOW UCZENIA SIE

Nowa podstawa programowa zostata uporzagdkowana wokét pieciu celow ogoinych,

ktérym przypisano efekty uczenia sie:

1 * Analizowanie, formulowanie i rozwigzywanie sytuacji problemowych

z wykorzystaniem logicznego, abstrakcyjnego i komputacyjnego

myslenia oraz sposob6éw reprezentowania informacji.

np. (kl. IV=-VI), uczen: rozwiqzuje sytuacje problemowe ze swojego otoczenia,

stosujqc podejscie komputacyjne;

np. (kl. VII-VIII), uczen: formutuje problem w postaci specyfikacji przez okreslenie

danych i wynikdéw oraz zaleznosci miedzy nimi

Programowanie rozwigzan sytuacji problemowych z réznych

[~

dziedzin w srodowiskach programistycznych.

np. (kl. IV=-VI), uczen: tworzy i uruchamia program w wybranym srodowisku
programistycznym i poréwnuje jego dziatanie z przyjetymi zatozeniami lub testuje

na wybranych danych, poprawia zauwazone bfedy;

np. (kl. VII-VIII), uczeni: stosuje w programach: instrukcje wejscia/wyjscia, zmienne,

wyrazenia arytmetyczne i logiczne, instrukcje warunkowe, instrukcje iteracyjne

Rozwigzywanie probleméw oraz tworzenie, analizowanie, przetwarzanie

[«

i udostepnianie informacji w postaci tekstu, danych liczbowych, grafiki
i multimediow z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych wspomaganych

sztuczna inteligencja.

np. (kl. IV=VI), uczen: tworzy tresci z wykorzystaniem prostych narzedzi sztucznej

inteligencji — w tym obrazy, multimedia i teksty;

np. (kl. VII-VIII), uczeni: wykorzystuje narzedzia sztucznej inteligencji do
wspomagania tworzenia tresci, edytuje je i ocenia ich trafnos¢ oraz zgodnos¢ ze

specyfikacjq problemu
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1
4 - Rozwijanie umiejetnosci bezpiecznego i odpowiedzialnego korzystania
z technologii cyfrowych i narzedzi opartych na sztucznej inteligencji,

z uwzglednieniem ich ograniczen oraz wptywu na czlowieka i srodowisko.

np. (kl. IV=-VI), uczen: trenuje prosty model sztucznej inteligencji i obserwuje, jak

dane wptywajq na jego wyniki;

np. (kl. VII-VIII), uczeni: trenuje model uczenia maszynowego, analizuje jego
zachowanie, rozpoznaje ograniczenia oraz modyfikuje dane, aby poprawi¢

precyzje i wiarygodnos¢ wynikéw

o |

Rozwijanie umiejetnosci krytycznej oceny informacji oraz kompetencji

I

spotecznych w srodowisku cyfrowym, w tym komunikacji i wspétpracy,
a takze ksztaltowanie postaw zwigzanych z ochrong danych osobowych

oraz przestrzeganiem zasad etycznych i prawnych.

np. np. (kl. IV=VI), uczen: rozpoznaje zagrozenia cyfrowe, ocenia ich moZliwe
konsekwencje i wskazuje sposoby reagowania lub uzyskania wsparcia

w zaleznosci od sytuacji;

np. (kl. VII-VIII), uczen: rozpoznaje i analizuje przyktady manipulacji w Srodowisku

cyfrowym, wyjasnia ich przyczyny oraz ocenia skutki etyczne, spoteczne i prawne

PRZYKLADY DOSWIADCZEN EDUKACYJNYCH

Nowoscig w podstawie programowej kazdego przedmiotu sg doswiadczenia

edukacyjne. Oto przyktady:

= projekt gry lub quizu edukacyjnego (programowanie + edukacja
przedmiotowa);

= minikampania na temat dezinformacji lub zagrozen cyfrowych (edukacja
medialna i spoteczna);

= projekt badawczy z wykorzystaniem danych lokalnych - np. srodowiskowych

(edukacja przyrodnicza i obywatelska).
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Zespot Podstawy Programowej - Informatyka:

dr Bartosz Bieganowski
® Ewa Gasienica-Samek
® Barbara Halska

= dr Pawet Nowak

® Zdzistaw Nowakowski
® Mateusz Paradowski

= Wojciech Ronatowicz
= Dariusz Stachecki

= prof. Maciej Systo

m dr Michat Tomaszewski

Lista autorow i recenzentéw wszystkich podstaw programowych,
ktére powstajg w IBE PIB, jest dostepna na stronie:

https://ibe.edu.pl/pl/podstawy-programowe

Po zapoznaniu sie z tym dokumentem uwagi dotyczace podstaw programowych
prosimy przesyta¢ za pomoca formularza do informacji zwrotnej. Wszystkie opinie
zostang przekazane Ministerstwu Edukacji Narodowej wraz z gotowymi projektami
podstaw programowych przygotowanych w IBE PIB.

Link do formularza

We wrzesniu na stronie IBE PIB zostang opublikowane petne projekty podstaw
programowych, a nastepnie odbedzie sie wystuchanie publiczne.

Rzeczpospolita

- Polska

Ministerstwo ; INSTYTUT BADAN
Edukacji Narodowej EDUKACYJNYCH

Panstwowy Instytut Badawczy


https://ibe.edu.pl/pl/podstawy-programowe
https://ibe.edu.pl/pl/podstawy-programowe

