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Struktura programu nauczania

Program nauczania podzielony jest na bloki. Dodatkowo oferuje cele uczenia sie, wpierajace
proces planowania (pod tytutem ,Wskazowki dla nauczyciela”). Zawiera réwniez stowniczek
stéw kluczowych.

Wiedza ogdlna

Wiedza ogdlna ma na celu zapewnienie narzedzi i umiejetnosci umozliwiajgcych
identyfikacje programowania jako czesci rozwoju spotecznego, rozwijanie myslenia
wieloaspektowego oraz dostarczenie narzedzi, stanowigcych integralng czes¢ procesu
uczenia sie przez cate zycie.

Umiejetnosci myslenia komputacyjnego i programowania

Blok programowania wskazuje podstawowe umiejetnosci programowania (zwigzane z
podstawowymi zagadnieniami, praktyka i rozumieniem programowania), w tym réwniez i
umiejetnosci myslenia komputacyjnego i abstrahowania na poziomie ogélinym.

Tworzenie tresci cyfrowych

Tworzenie tresci cyfrowych dostarcza tematy do programowania i przedstawia
najwazniejsze sposoby tworzenia tresci cyfrowych i technologii, ktére bedg najistotniejsze w
nadchodzgcych dziesiecioleciach.

Wskazowki dla nauczyciela

Zawierajg informacje dotyczace celdéw nauczania i planowania dziatan, w szczegélnosci
wspieranie myslenia i uczenia sie, komunikacji i pracy grupowej oraz procesu habywania
umiejetnosci wieloaspektowych. Opisano réwniez wskazowki dotyczgce metod nauczania
odpowiednich dla wieku ucznidow. Nauczyciele majg duzg autonomie w korzystaniu z tego
programu nauczania, mogg zmieniac kolejnos¢ tresci i modyfikowaé poziom trudnosci.

Stowniczek
Ta sekcja zawiera definicje odpowiednich terminéw.

Umiejetnosci wieloaspektowe Zestaw umiejetnosci zwigzanych z mysleniem i
komunikacja, ktore sg potrzebne do interpretacji i tworzenia tresci w réznych sytuacjach i
srodowiskach. Najistotniejszym elementem jest umiejetnosc¢ pozyskiwania, modyfikowania,
tworzenia, prezentowania, oceny i sortowania informacji.
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Podstawowe zatozenia myslenia komputacyjnego

Myslenie komputacyjne jest procesem znajdowania rozwigzanh do probleméw réznych
dziedzin przy sSwiadomym wykorzystaniu metod i narzedzi informatycznych. , Istnieje kilka
zasad myslenia komputacyjnego. Obszary te zostaly uwzglednione przy projektowaniu
programu nauczania, ze szczegolnym uwzglednieniem zasad myslenia programistycznego
na poszczegdélnych poziomach nauczania.

Wspomnianie zasady to:

Abstrakcja Jezyki programowania, programy i dane sg uogélnieniem zjawisk swiata
rzeczywistego

Algorytmy Skonhczona liczba krokéw, instrukcji lub polecen prowadzacych do rozwigzania
problemu

Automatyzacja Uzywanie zaprogramowanych instrukcji do rozwigzania zadan
Wspétpraca Wspdlna praca i dzielenie sie odpowiedzialnoscig

Kreatywnos¢ Tworzenie projektu jest zawsze formg tworczej ekspresji, programowanie
wymaga znalezienia i wykorzystania réznych opcji.

Dane Korzystanie z ré6znorodnych danych, pochodzacych z réznych zrédet

Liczby i uogélnienie liczb Powtarzenie ogdinych schematéw rozwigzan do rozwigzywania
podobnych problemow.

Iteracja Pierwotny pomyst jest ulepszany poprzez projektowanie, testowanie i korygowanie
btedéw, az do osiggniecia sytuacji idealne;.

Logika Programy zawierajg réznorodne elementy logiczne, takie jak instrukcje warunkowe,
logike Boole'a i operacje arytmetyczne

Modelowanie i Projektowanie Programowanie obejmuje modele i algorytmy, ktére mozna
pozniej zaprogramowac. Programowanie polega na dbaniu o strukture, ukiad i
funkcjonalnos¢ systemu.

Dekompozycja problemu Problemy mozna podzieli¢ na mniejsze podproblemy, kitérych
rozwigzania sg znane lub sg tatwiejsze do rozwigzania

Wydajnos¢ Algorytmy nie zawierajg zbednych lub dodatkowych krokow

Rekoncyliacja i podobienstwo Programy mogg wykonywac¢ wiele operacji w tym samym
czasie, co wymaga kontroli i zgrania w czasie

Testowanie i debugowanie Programisci sledzg kod, projektujg i przeprowadzajg
testowanie oraz wychwytujg i naprawiajg problemy.

Informacje dodatkowe: Fagerlund, J., Hakkinen, P., Vesisenaho, M. & Viiri, J. (2020). Computational thinking in programming
with Scratch in Primary schools: systematic review. Computer Applications in Engineering Education, In press. DOI:
10.1002/cae.22255
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Klasa 1

Wiedza ogdlna

Uczniowie rozumiejg znaczenie stdbw zwigzanych z programowaniem, takich jak
.programowanie” i ,aplikacja”.

Umiejetnosci myslenia komputacyjnego i programowania

Uczniowie uczg sie rozwigzywania problemoéw krok po kroku i podstaw programowania w
srodowisku graficznym poprzez programowanie postaci i obiektow materialnych.

Wyréznione koncepcje myslenia komputacyjnego: abstrakcja, algorytmy, iteracja,
modelowanie i projektowanie, testowanie i debugowanie

Tworzenie tresci cyfrowych

Uczniowie zapoznajg sie z obiektami materialnymi i programowaniem niecyfrowym.

Wskazowki dla nauczyciela
Uczniowie majg rozne mozliwosci pracy, zaréwno indywidualnej jak i grupowej.

Kwestie zwigzane z omawianym tematem sg podkreslane i poruszane w oparciu o
codzienne doswiadczenia uczniow.

Rozwoj wieloaspektowosci wspierany jest przez podejscie multisensoryczne, holistyczne z
uwzglednieniem swiadomosci fenomenalne;j

Stowniczek

Graficzne srodowisko programistyczne Programowanie opiera sie na symbolach
wizualnych w srodowisku programowania graficznego, na przyktad podawanie instrukcji
ruchu za pomocg strzatek

Holistyczno$é Podejscie kompleksowe

Programowanie niecyfrowe Programowanie za pomocg gier, symboli, instrukcji i innych
srodkéw niecyfrowych
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Klasa 2

Wiedza ogdlna

Uczniowie uczg sie rozpoznawacé otaczajgce ich kody i rozumieé¢ cel programowania.
Ponadto rozumieja, ze kazdy kod ma swojego tworce i cel.

Umiejetnosci myslenia komputacyjnego i programowania

Uczniowie odkrywajg, projektujg i tworzg kreatywne instrukcje krok po kroku, aby rozwigzaé
okreslone zadanie lub problem.

Wyréznione koncepcje myslenia komputacyjnego: abstrakcja, algorytmy, kreatywnosg¢,
dane, iteracja, logika, modelowanie i projektowanie, testowanie i debugowanie

Tworzenie tresci cyfrowych

Uczniowie poznajg programistyczne gry i animacje w graficznym srodowisku
programistycznym. Jednoczesnie rozumiejg potencjat programowania jako srodka tworczej
ekspresji.

Inne tresci: przedmioty materialne, programowanie niecyfrowe

Wskazowki dla nauczyciela

Uczniowie zdobywajg doswiadczenie w zakresie roznych nawykéw pracy zwigzanych z
programowaniem, korzystajgc z cyfrowych narzedzi komunikacji, wspierajgcych nauke,
komunikacje i prace zespotows.

Uczniowie sg zachecani do zadawania pytan, stuchania, dokonywania szczegdtowych
obserwaciji, znajdowania informaciji rozwijajgcych juz istniejgce pomysty i wymyslania
nowych, a takze do przedstawiania swoich pomystéw.

Uczniowie sg wspierani w rozwijaniu swoich umiejetnosci wieloaspektowych poprzez
umozliwianie im interpretowania, tworzenia i rozwijania roznych kodéw dostosowanych do
ich wieku.

Stowniczek

Graficzne srodowisko programistyczne Programowanie w tych srodowiskach odbywa sie
w za pomoca blokéw a nie polecen tekstowych, na przyktad w Scratch Junior (ScratchJr) lub
Scratch.
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Klasa 3

Wiedza ogdlna

Uczniowie dowiadujg sie, jak decyzje cztowieka wpltywajg na wydajnos¢ technologii.
Umiejetnosci myslenia komputacyjnego i programowania

Uczniowie rozwigzujg problemy, porzadkujg informacje i poznajg pojecia algorytméw.
Uczniowie uczg sie wizualizowac problemy za pomocg réznych wykresow i uogolnien

Uczniowie projektuja, kodujg i rozwijajg programy za pomocg polecen sekwencyjnych,
selekcji i powtorzen.

Wyréznione koncepcje myslenia komputacyjnego: abstrakcja, algorytmy, automatyzacja,
kreatywnos¢, dane, iteracja, logika, modelowanie i projektowanie, problemy z
partycjonowaniem, testowanie i debugowanie

Tworzenie tresci cyfrowych

Uczniowie zapoznajg sie z zaawansowanymi urzgadzeniami mobilnymi oraz budujg i
programujg roboty fizyczne lub wirtualne.

Inne tresci: przedmioty materialne, programowanie niecyfrowe, proste gry i animacje

Wskazowki dla nauczyciela
Uczniowie zdobywajg doswiadczenie pracujgc w komfortowej grupie i tworzgc wspdlnie.

Uczniowie sg wspierani w okresleniu najbardziej dla nich odpowiednich sposobdéw uczenia
sie i rozwijajg techniki uczenia sie i innowacyjnosc.

Umiejetnosci wieloaspektowe promowane sg poprzez analize réznych kodow z perspektywy
autora i uzytkownika, z uwzglednieniem kontekstu i sytuacji.

Stowniczek

Algorytm Zestaw systematycznie wykonywanych instrukcji do rozwigzania okres$lonego
zadania

Polecenie Polecenie do sterowania urzgdzeniem
Powtoérzenie Powtarzanie tej samej rzeczy kilka razy
Selekcja Wybdr jednej lub kilku opciji

Robot wirtualny Symulator, ktéry pozwala programowac roboty bez urzadzenia fizycznego.
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Klasa 4

Wiedza ogdlna
Uczniowie rozumiejg potencjat programowania operacji automatycznych i symultanicznych
Umiejetnosci myslenia komputacyjnego i programowania

Uczniowie projektujg i programujg w graficznym srodowisku programistycznym przy uzyciu
danych wejsciowych. Uczniowie wprowadzajg proste zmienne zawierajgce wartosci liczbowe
i teksty dla réznych obiektow.

Uczniowie potrafig rozwigzywaé bardziej ztozone problemy logiczne za pomocg technologii i
bez niej. W rozwigzywaniu problemoéw wykorzystywane sg instrukcje i zdarzenia krok po
kroku oraz instrukcje warunkowe. Uczniowie uczg sie korzystac z iteracji

Wyréznione koncepcje myslenia komputacyjnego: abstrakcja, algorytmy, wspotpraca,
kreatywnosg¢, liczby i uogdlnianie liczb, iteracja, logika, modelowanie i projektowanie,
problemy z partycjonowaniem, testowanie i debugowanie

Tworzenie tresci cyfrowych

Uczniowie poznajg pojecie sztucznej inteligenciji i rozne sposoby jej praktycznego
wykorzystania.

Uczniowie tworzg gry na réznych platformach.

Inne tresci: przedmioty materialne, programowanie niecyfrowe, proste gry i animacje, roboty
fizyczne i wirtualne

Wskazéwki dla nauczyciela

Uczniowie sg wspierani w ocenianiu i rozwijaniu wtasnych umiejetnosci komunikacji i pracy
zespotowej. Interaktywne uczenie sie, zwlaszcza w grupie rowiesniczej, jest wykorzystywane
na wiele sposobdw, wzmacniajgc w ten sposéb umiejetnosci pracy zespotowej uczniow.

Umiejetnosci myslenia sg cwiczone za pomocg rozwigzywania problemow i ztozonych zadan
oraz metod pracy, ktore wykorzystujg i wspierajg ciekawosé, wyobraznie, pomystowos¢ i
uczenie sie. Umiejetnos¢ programowania krytycznego rozwija sie w kontekscie kulturowym,
odpowiednim dla uczniéw i bliskim ich codziennym doswiadczeniom.

Stowniczek
Sztuczna inteligencja Program zdolny do robienia tego, co uwaza sie za inteligentne

Wejscie Np. numer wprowadzony w programie lub nacisniecie przycisku, moze byc¢ to
réwniez urzadzenie pomocnicze podtgczone do urzgdzenia, np. czujnik lub przycisk

Iteracyjne Uzywanie czesto wystepujgcych elementéw tylko raz, tj. unikanie niepotrzebnego
powtarzania kodu

Zmienna Miejsce przechowywania danych w programie
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Klasa 5

Wiedza ogdlna

Uczniowie zaczynajg rozumiec¢, ze kod jest zawsze matematycznym ¢éwiczeniem
rozwigzujgcym dany problem oraz zauwazajg, ze moze to rodzi¢ problemy etyczne.

Umiejetnosci myslenia komputacyjnego i programowania

Uczniowie projektujg i programujg oprogramowanie, ktére wyswietla wartosci zawierajgce
liczby lub teksty. Uczniowie sprawdzajg poprawnos¢ kodu, wykrywajg i korygujg bfedy.
Uczniowie tworzg proste zmienne. Uczniowie zapoznajg sie z przewidywaniem wynikow,
testowaniem i wyjadnianiem istniejgcych programow.

Wyréznione koncepcje myslenia obliczeniowego: Abstrakcja, algorytmy, automatyzacja,
wspoipraca, kreatywnosgé, liczby i uogdlnianie liczb, logika, problemy z partycjonowaniem,
wydajnosé, rekoncyliacja i podobienstwo, testowanie i debugowanie

Tworzenie tresci cyfrowych

Uczniowie projektujg i tworzg prosty Internet Rzeczy i urzgdzenia ubieralne (wearables), a
jednoczesnie uczg sie wyrazac siebie poprzez projektowanie i tworzenie.

Inne tresci: przedmioty materialne, programowanie niecyfrowe, proste gry i animacje, roboty
fizyczne i wirtualne, sztuczna inteligencja

Wskazowki dla nauczyciela
Zachecamy uczniéw do szukania sposobdéw ekspresji wspomagajgcych wspétprace.

Zachecamy uczniéw do poszukiwania kreatywnych rozwigzan. Uczniowie uczg sie
analizowac rézne cechy gier, programéw i aplikaciji, aby méc je rozrézniac.

Stowniczek

Internet rzeczy - Rézne urzadzenia podtgczone do Internetu, np. czujniki pomiarowe lub
sprzet AGD

Wyjscie — Wartos¢ dostarczona przez program lub osprzet podtgczony do urzgdzenia
Wynik - Wartos$¢, jakg wyswietla program, na przyktad po operacjach matematycznych.

Urzadzenia ubieralne- Na przyktad smartwatch lub inteligentna odziez
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Klasa 6

Wiedza ogdlna

Uczniowie powinni omowic role programowania w aspekcie emocji. Uczniowie uczg sie
identyfikowa¢ wartosci autora, ktére odzwierciedla kod.

Umiejetnosci myslenia komputacyjnego i programowania

Uczniowie planujg, przewidujg, monitorujg, tworzg i dostosowujg programy odpowiednie do
ich wieku. Uczen bedzie potrafit zakodowa¢ dziatajgcy program i rozwigzywac bardziej
ztozone problemy, dzielgc je na mniejsze podproblemy. Uczniowie uczg sie wiecej o
uzywaniu réznych rodzajéw zmiennych i sami je tworza.

Wyréznione koncepcje myslenia komputacyjnego: abstrakcja, algorytmy, automatyzacja,
wspoipraca, kreatywnos¢, dane, liczby i uogdlnianie liczb, iteracja, logika, modelowanie i
projektowanie, problemy z partycjonowaniem, wydajnos¢, rekoncyliacja i podobienstwo,
testowanie i debugowanie

Tworzenie tresci cyfrowych

Uczniowie projektujg i tworzg dziatajgca gre lub program rozwigzujgcy konkretny problem
(zmierzajacy do okreslonego celu).

Inne tresci: przedmioty materialne, programowanie niecyfrowe, proste gry i animacje, roboty
fizyczne i wirtualne, sztuczna inteligencja, Internet Rzeczy (loT) i projektowanie urzadzen
ubieralnych

Wskazowki dla nauczyciela
Uczniowie zbierajg doswiadczenia, aby jak najlepiej udostepni¢ grupie swoje umiejetnosci.

Prowadzenie obserwaciji oraz korzystanie z réznorodnych zrédet informaciji i narzedzi
wzmacnia umiejetnos¢ zadawania pytan i znajdowania odpowiedzi, zarbwno samodzielnie,
jak i z innymi. Uczniowie proszeni sg o poréwnanie i ocene adekwatnosci kodu uzytego do
okreslonego celu.

10
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Klasa 7

Wiedza ogdlna

Uczniowie pogtebiajg wiedze na temat korzystania z ré6znego typu oprogramowania i
zwigzanych z tym zasad.

Umiejetnosci myslenia komputacyjnego i programowania

Uczen bedzie potrafit projektowacé i tworzy¢ programy wykorzystujgce podprogramy,
odpowiednie struktury i typy danych, wyrazenia, zmienne oraz polecenia iteracyjne i
warunkowe. Ogolne jezyki programowania stuzg do tworzenia programéw odpowiednich dla
wieku. Uczenh rozumie rézne sposoby wykorzystania symulacji i algorytméw sekwencyjnych
do rozwigzywania problemow.

Wyréznione koncepcje myslenia komputacyjnego: abstrakcja, algorytmy, automatyzacja,
wspoipraca, kreatywnos¢, dane, liczby i uogdlnianie liczb, iteracja, logika, modelowanie i
projektowanie, problemy z partycjonowaniem, wydajnos¢, rekoncyliacja i podobienstwo,
testowanie i debugowanie

Tworzenie tresci cyfrowych

Uczniowie tworzg bardziej ztozong gre, aplikacje lub aplikacje mobilng, ktéra rozwigzuje
konkretny problem z okreslonego tematu lub zakresu. Uczniowie uczg sie, jak opisac
dziatanie ztozonego programu za pomocg wzorcéw i uogoélnien.

Inne tresci: gry i animacje, roboty fizyczne i wirtualne, sztuczna inteligencja, Internet Rzeczy
(IoT) i projektowanie urzgdzenia ubieralne

Wskazowki dla nauczyciela

Uczniowie dostrzegajg rozne sposoby wspotpracy i rézne role w grupie. Ponadto, zdobywajg
doswiadczenie pracujgc w ramach tych rél.

Uczniowie sg zachecani do identyfikowania i ciggtego rozwijania wtasnych strategii
programowania. Uczniowie rozwijajg umiejetnosci analityczne, krytyczne i kulturowe
Zwigzane z programowaniem.

Stowniczek

Typ danych - Pojecie uzywane do definiowania zmiennych, ktére okres$lajg rodzaj zmienne;j
na przyktad: string, integer

Ogolny jezyk programowania - Programowanie odbywa sie za pomocg jezyka
programowania (na przyktad Python lub Javascript)

Iteracja - Wyswietlanie tylko jednego powtdrzenia, czyli unikanie niepotrzebnych powtérzen
w kodzie

Algorytm sortowania - Algorytm, ktory porzadkuje liste w okreslonej kolejnosci w celu
utatwienia przetwarzania

Podprogram - Niezalezna cze$¢ programu, ktéra wykonuje okreslong funkcje
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Klasa 8

Wiedza ogdlna

Uczniowie pogtebiajg zrozumienie znaczenia, potencjatu i zagrozen zwigzanych z
programowaniem na poziomie spotecznym. Uczniowie uczg sie postugiwac sztuczng
inteligencja.

Umiejetnosci myslenia komputacyjnego i programowania

Uczniowie potrafig projektowac, tworzy¢, dokumentowac i prezentowaé programy i roboty,
ktére rozwigzujg konkretny problem z zycia codziennego. Tworzone programy zawierajg
algorytmy wyszukiwania, tabele i funkcje automatyczne. W tych programach ma miejsce
kilka jednoczesnych zdarzen.

Wyréznione koncepcje myslenia komputacyjnego: abstrakcja, algorytmy, automatyzacja,
wspoipraca, kreatywnos¢, dane, liczby i uogélnianie liczb, iteracja, logika, modelowanie i
projektowanie, problemy z partycjonowaniem, wydajnos¢, rekoncyliacja i podobienstwo,
testowanie i debugowanie

Tworzenie tresci cyfrowych

Uczniowie tworzg bardziej ztozone gry, aplikacje lub aplikacje mobilne, ktére symulujg
zagadnienia zwigzane z zyciem codziennym. Uczniowie poznajg potencjat i mozliwosci
bardziej zaawansowanych mikrokontroleréow.

Inne tresci: gry i animacje, roboty fizyczne i wirtualne, sztuczna inteligencja, Internet Rzeczy
(IoT) i projektowanie urzadzen ubieralnych

Wskazowki dla nauczyciela

Uczniowie znajg i stosujg rézne metody komunikacji fizycznej i wirtualnej, wspotpracy i
wspotdziatania w projektach programistycznych.

Uczniowie sg zachecani do wyrazania wiasnych doswiadczeh we wlasnym sposobie
myslenia, motywowani do stuchania siebie i innych oraz do patrzenia na zagadnienia z
perspektywy innych. Zacheca sie uczniow do wykorzystywania swoich umiejetnosci w
zakresie umiejetnosci wieloaspektowych podczas aktywnosci w réznych sytuacjach

Stowniczek

Mikrokontroler System, ktory tgczy analogowe komponenty elektroniczne (na przykfad
diody) z kodem zaprogramowanym przez uzytkownika

Algorytm wyszukiwania Algorytm, ktéry organizuje liste w okreslonej kolejnosci w celu
utatwienia przetwarzania
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Klasa 9 (8+)

Wiedza ogdlna

Uczniowie wykazujg szerokie zrozumienie programowania, programéw i ich roli we
wspotczesnym spoteczenstwie. Dodatkowo, rozumiejg znaczenie programowania w
wyrazaniu siebie.

Umiejetnosci myslenia komputacyjnego i programowania

Uczniowie projektujg i wdrazajg rézne rozwigzania automatyzacyjne, a takze analizujg
rozwigzania automatyzacyjne dla réznych aplikacji sprzetowych i programowych. Uczniowie
bedg bada¢ mozliwosci rozwoju mobilnych systeméw operacyjnych na praktycznych
przyktadach.

Wyréznione koncepcje myslenia komputacyjnego: Abstrakcja, algorytmy, automatyzacja,
kreatywnosg¢, liczby i uogdlnianie liczb, iteracja, logika, problemy z partycjonowaniem,
wydajnosé, rekoncyliacja i podobienstwo, testowanie i debugowanie

Zastosowane Zasady Myslenia Obliczeniowego: 1, 2, 3,5, 7, 8,9, 11, 12,13, 14

Tworzenie tresci cyfrowych

Uczniowie zapoznajg sie z technologig blockchain i jej zastosowaniami, rozumiejg zasady
dziatania rozwigzan symulujgcych tancuchy blokow oraz zapoznajqg sie z prostymi zasadami
kryptograficznymi. Uczniowie zapoznajg sie z urzgdzeniami mobilnymi i zasadami dziatania
ich systemow operacyjnych.

Inne tresci: gry i animacje, roboty fizyczne i wirtualne, sztuczna inteligencja, Internet Rzeczy
(IoT) i projektowanie urzgdzen ubieralnych, mikrokontrolery

Wskazowki dla nauczyciela

Uczniowie bedg dobrze postugiwacé sie réznymi pomocami programistycznymi (na przyktad
srodowiskiem programistycznym) i r6znymi metodami pracy. Uczniowie potrafig wyrazi¢ swoj
wiasny sposob myslenia i obserwowaé sytuacje z perspektywy innych ludzi. Uczniowie
posiadajg umiejetnos¢ wykorzystywania wtasnych umiejetnosci wieloaspektowych , a takze
aktywnego i samodzielnego ich rozwijania.

13



)
n Erasmus+ Code

Project co-funded by European Union under Erasmus+ Programme

Stowniczek

Technologia Blockchain Technologia umozliwiajgca anonimowym podmiotom
utrzymywanie rozproszonych baz danych, wykorzystywana np. w potgczeniu z wirtualnymi
pieniedzmi

Srodowisko programistyczne Program lub zestaw programéw stuzgcych do kodowania,
srodowisko moze przettumaczy¢ kod na program i automatycznie poprawi¢ bfedy w kodzie
(na przyktad nacisniecia klawiszy)

Wirtualne pienigdze Cyfrowe pienigdze oparte na systemie szyfrowania, gdzie wszystkie
transfery i wtasnos¢ sg przechowywane w tancuchu (blockchain)

Zrodta
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Krajowe programy nauczania i podsumowania

Chorwacja: https://eacea.ec.europa.eu/national-policies/eurydice/content/croatia_en

Portugalia: https://eacea.ec.europa.eu/national-policies/eurydice/content/portugal_en

Polska: https://eacea.ec.europa.eu/national-policies/eurydice/content/poland en

Finlandia: https://eacea.ec.europa.eu/national-policies/eurydice/content/finland _enReports
oraz https://www.oph.fi/sites/default/files/documents/based curriculum country 2014.pdf

Prognozy
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