Kompas Cyfrowego Obywatela - Przewodnik Rady Europy

Ramy Programowe dla Edukacji w zakresie Cyfrowego Obywatelstwa

Niniejszy dokument stanowi polskie ttumaczenie ,The DCE Planner: A Curriculum Framework for Digital Citizenship Education” -
publikacji opracowanej przez Rade Europy w 2025 roku (data dostepu: 1 lipca 2025 .
https://www.coe.int/en/web/education/dce-planner). Jest to poradnik, zawierajgcy szereg wskazéwek utatwiajgcych wzmocnienie
kompetencji mtodych obywateli w erze cyfrowej. Powstanie Programu wpisuje sie w szersze dziatania Rady Europy na rzecz
wspierania edukacji w zakresie obywatelstwa cyfrowego, co stanowi odpowiedz na wspotczesne wyzwania wynikajgce z wptywu
cyfryzacji na spoteczenstwo, prawa cztowieka i demokracje. Dokument oferuje ramy programowe (tzw. rubryki) umozliwiajgce
integracje zagadnien cyfrowego obywatelstwa z programami nauczania w szkofach, stanowigc kompleksowe wsparcie dla kadry
pedagogicznej i zarzgdzajgcej oswiatg

Wspieranie rozwoju mtodych obywateli w erze cyfrowej

Ramowy Program Nauczania Obywatelstwa Cyfrowego to wazny zestaw wskazéwek utatwiajgcych wsparcie rozwoju mtodych
obywateli w erze cyfrowej. Zaprojektowane z my$lg o pracownikach sektora edukacji, ramy programowe stanowig praktyczne i
uzyteczne narzedzie do wzbogacenia programoéw nauczania o umiejetnosci i kompetencje niezbedne obywatelom w cyfrowym
Swiecie.

Wszechstronne narzedzie

Ramowy Program Nauczania Obywatelstwa Cyfrowego, zawiera 320 przyktadowych efektéw uczenia sie, uporzgdkowanych w tzw.
rubrykach wedtug grup wiekowych i aspektow zycia cyfrowego. Poradnik zostat opracowany tak, by stanowi¢ uzyteczng pomoc
dydaktyczng i metodyczng dla szerokiego grona profesjonalistow z dziedziny edukacji. Prosty jezyk i czytelna konstrukcja narzedzia
utatwiajg nauczycielom planowanie i realizacje celéw edukacyjnych. Dyrektorzy szkot skorzystajg z programu do aktualizacji planu
wychowawczo-profilaktycznego szkoty lub placéwki, co jest zgodne z kierunkami polityki oSwiatowej, zwtaszcza w zakresie edukacji
obywatelsklej zdrowia psychlcznego i higieny cyfrowej

Pedagodzy, doradcy zawodowi mogg sie nim postuzy¢ do planowania rozwoju zawodowego, natomiast organy administracji


https://www.coe.int/en/web/education/dce-planner
https://www.gov.pl/web/edukacja/podstawowe-kierunki-realizacji-polityki-oswiatowej-panstwa-w-roku-szkolnym-20252026

oswiatowej do monitorowania wynikow ksztatcenia. Specjalisci ksztaltujgcy polityke oswiatowg znajdg w nim wytyczne dotyczace
reagowania na aktualne wyzwania edukacyjne, wynikajgce z wptywu cyfryzacji na spoteczenstwo, prawa cztowieka i demokracje.

Edukacja obywatelska w erze cyfrowej

Ramowy Program Nauczania Obywatelstwa Cyfrowego to co$ wiecej niz tylko praktyczne wsparcie dla procesu wigczenia cyfrowego
obywatelstwa do programow szkolnych. Pomaga stworzy¢ wspélng wizje tego, co obywatele muszg wiedzie¢, umie¢ i rozumieé,
aby poradzi¢ sobie z wyzwaniami ery cyfrowej.

Dzieki jasnej wizji i konkretyzacji celéw, nauczyciele mogg skupi¢ sie na nauczaniu najwazniejszych zasad. Nalezg do nich: etyczne
zachowanie, prawa i obowigzki, krytyczne myslenie i demokracja. Wszystko to jest przekazywane w spdéjny i skuteczny sposob.

Jasne cele i dgzenie do aktywnego udziatu pomagajg ksztattowaé obywatelskg pewnos¢ siebie uczniéw. Dzieki temu uczniowie
moga przejac kontrole nad tym, co robig w internecie i aktywnie wptywac na cyfrowe sSrodowisko

Prostota uzytkowania

Niezaleznie od obszaru zainteresowan, korzystanie z Ramowego Programu Nauczania Obywatelstwa Cyfrowego jest intuicyjne.
Wystarczy wybraé efekty uczenia sie odpowiednie dla danej sytuacji, a nastepnie dostosowac je, uporzagdkowac lub szczegoétowo
opracowac, zgodnie z indywidualnymi potrzebami.

Obszary tematyczne:

1. Dostepnosé i wigczenie spoteczne
2. Uczenie sie i kreatywnosé
3. Umiejetnosé¢ korzystania z mediow i informacji
4. Etykaiempatia

5. Zdrowie i dobrostan
6. Obecnos¢ i komunikacja w sieci

7. Zaangazowanie obywatelskie online
8. Prawa i obowigzki

9. Prywatno$¢ i bezpieczenstwo

10. Swiadomo$é konsumencka



Pobierz i rozwijaj RP NOC/KOC/KCO

Niniejszy zaséb jest dostepny do pobrania lub interaktywnego uzytku online na stronie
https://www.coe.int/en/web/education/dce-planner (dostep online 17.07.2025)

Materiat bedzie dalej rozwijany, dlatego

zapraszamy do zaangazowania sie w ten proces wszystkich interesariuszy, w tym: organizacje spoteczenstwa obywatelskiego i
przedsiebiorstwa , krajowe i regionalne wtadze publiczne , profesjonalistow w dziedzinie edukaciji (np. nauczycieli, psychologow
szkolnych, bibliotekarzy, doradcéw metodycznych), uczgcych sie (ucznidw, studentéw), rodziny i opiekundw oraz uniwersytety i
instytucje badawcze.

1 - Dostepnosc¢ i wtgczenie spoteczne

Uczniowie uczg sie, jak wykorzystywacé technologie w sposéb dostepny i uzyteczny dla wszystkich.

TEMAT 5.7 (1) 8-11(2) 12-15 (3) 16-18 (4)

Korzysci ptynace z dostepnosci
technologii dla wszystkich

1.1.1. Potrafi poda¢ przyktady, w jaki
sposoéb technologia pomaga ludziom
nawigzywac kontakty, dzieli¢ sie
informacjami i wspolnie sie uczyé¢.

1.2.1 Potrafi poda¢ przyktady, w jaki
sposob technologia wspiera dzielenie
sie pomystami i wspéiprace.

1.3.1 Potrafi podaé przyktady, w jaki
sposob technologia poprawia jako$é
zycia w spotecznosci lokalnej.

1.4.1 Potrafi poda¢ przyktady, w jaki
sposob technologia stwarza
obywatelom mozliwos$ci udziatu w
procesach decyzyjnych.

Nowe technologie - wigksze
mozliwosci

1.1.2 Potrafi przy wsparciu technologii
wigczac rowiesnikdéw do prostych
dziatan opartych na wspotpracy.

1.2.2 Potrafi opisa¢, w jaki sposob
technologia moze wspiera¢
wspotprace i wzajemne wsparcie
wsrod ucznidw.

1.3.2 Potrafi opisa¢, w jaki sposéb
technologia utatwia dostep do ustug
publicznych.

1.4.2 Potrafi opisa¢, w jaki sposob
technologia przyczynia sie do
poprawy mozliwosci edukacyjnych,
ekonomicznych i zdrowotnych
obywateli.

Technologie wspierajace osoby z
niepetnosprawnosciami.

1.1.3 Potrafi wskaza¢ rodzaje
niepetnosprawnosci, ktére moga
utrudnia¢ dzieciom korzystanie z
urzadzen cyfrowych.

1.2.3 Potrafi poda¢ przyktady
narzedzi, ktére utatwiajg osobom z
niepetnosprawnosciami korzystanie
ze $rodowiska cyfrowego.

1.3.3 Potrafi oceni¢ mocne i stabe
strony strony internetowej, aplikacji
lub innego produktu cyfrowego pod
katem dostepnosci.

1.4.3 Potrafi uwzgledni¢ zasady
dostepnosci podczas tworzenia
cyfrowego zadania lub projektu.
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Rownos¢ pici, a technologia

1.1.4 Ma $wiadomos¢, ze dziewczynki
i chfopcy oraz kobiety i mgzczyzni sg
tak samo dobrzy w korzystaniu z
technologii.

1.2.4 Potrafi ustali¢ zasady w klasie,
ktore zapewniajg rowny dostep do
technologii w nauce dla dziewczat i
chtopcéw.

1.3.4 Rozumie, jaki wptyw mogag mie¢
rézne bariery (spoteczne,
ekonomiczne, kulturowe) mogg mieé
na réwnos¢ pici w korzystaniu z
technologii i Srodowiska cyfrowego.

1.4.4 Potrafi samodzielnie
przeanalizowac, w jaki sposéb
kwestie réwnosci pici sg
uwzgledniane lub pomijane w
projektowaniu, rozwoju i
wykorzystywaniu technologii.

Wiaczenie jezykowe i kulturowe

1.1.5 Potrafi wykorzysta¢ gesty,
mimike, rysunki lub inne formy
komunikacji niewerbalnej w kontakcie
z osobg mowigcg w innym jezyku.

1.2.5 Potrafi wigczy¢ elementy jezyka
i kultury innego kraju do opowiadania,
prezentacji lub wspélnej aktywnosci z
wykorzystaniem technologii.

1.3.5. Potrafi oceni¢, czy platforma
internetowa wspiera ré6znorodnosé
kulturows i jest wolna od stereotypow
lub wykluczajgcych tresci.

1.4.5 Potrafi opracowac¢ zasady
projektowania produktu cyfrowego
uwzgledniajgce réznorodnos¢
jezykowa i kulturowg uzytkownikow.

Cyfrowa luka spoteczna

1.1.6 Wie, ze nie wszystkie dzieci na
$wiecie majg réwny dostep do
technologii cyfrowych.

1.2.6 Potrafi opowiedzie¢, co moze
sie wydarzy¢, gdy kto$ nie ma
dostepu do technologii lub internetu
— w domu, w szkole lub w swoim
otoczeniu.

1.3.6 Rozumie, ze sytuacja
spoteczno-ekonomiczna danej osoby
moze wptywacé na to, czy ktos ma
dostep do internetu i urzadzen
cyfrowych.

1.4.6. Umie ocenié, jak brak dostepu
do technologii wptywa na szanse
zyciowe — na przyktad na edukacje,
prace, zdrowie czy udziat w zyciu
spotecznym.

Zasady rownego dostepu do
technologii

1.1.7. Potrafi ustali¢ wtasne zasady
dzielenia si¢ zabawkami, grania na
zmiane i korzystania z urzadzen
cyfrowych.

1.2.7. Umie opisac¢, w jaki sposob
zasady i decyzje dorostych mogg
sprawi¢, ze technologia bedzie
dostepna dla wszystkich.

1.3.7.Rozumie, jak wazny jest dostep
do technologii i potrafi wskazac¢, co w
tym zakresie powinno by¢ dostepne
dla kazdego.

1.4.7 Potrafi zaproponowaé
rozwigzania, ktére pomoga zapewnic¢
rownos$¢ dostepu do technologii dla
wszystkich.

Dziatania na rzecz wiaczenia
cyfrowego

1.1.8. Potrafi wskaza¢, co mozna
zrobi¢, aby inne dzieci czuly sie
zauwazone i mile widziane w grupie.

1.2.8 Umie zaproponowac¢ wspdine
zasady, dzieki ktorym nikt nie zostanie
pominigty przy korzystaniu z
urzadzen w klasie.

1.3.8 Potrafi opracowa¢ zasady
wspétpracy dla spotecznosci
internetowej, ktére sprzyjaja
wigczaniu i réwnosci.

1.4.8. Rozumie, na czym polega
wigczenie cyfrowe, i potrafi ocenic
przyktady dziatan realizowanych w
tym obszarze.

2 - Uczenie sie i kreatywnosc

Uczniowie poznajg, jak technologia pomaga im sie uczyc¢ i rozwija¢ kreatywno$¢ w dziataniu na rzecz innych.

TEMAT

5.7 (1)

8-11 (2)

12415 (3)

16-18 (4)

Jak technologia pomaga nam si¢
uczy¢

2.1.1.Potrafi opowiedzie¢, czego
nauczyta/nauczyt sig korzystajgc z
technologii.

2.2.1. Umie opowiedzie¢, z jakich
urzgdzen i narzedzi cyfrowych
korzysta w szkole oraz jak pomagajg
mu sie uczy¢.

2.3.1. Potrafi podda¢ ocenie proces
nauczania w wirtualnej klasie.

2.4.1. Samodzielnie odkrywa, jak
technologia Al moze wspieraé jegol/jej
nauke.




Cyfrowa kreatywnos$¢ na rzecz
zmiany

2.1.2. Potrafi przygotowa¢ prostg
prace multimedialng na temat, ktéry
dotyczy innych ludzi (np. réwnosé¢,
pomoc, $rodowisko).

2.2.2.Umie nagra¢ lub zaprojektowac
cyfrowg historie lub krétkg animacje o

sprawie, ktéra dotyczy jego otoczenia.

2.3.2. Umie przygotowaé nagranie
audio lub wideo, w ktérym zabiera
gtos w sprawie waznej dla
réwiesnikow.

2.4.2. Potrafi zorganizowa¢ kampanig
lub wyzwanie online, aby wptyngé na
opinie publiczng w waznej sprawie.

Tworzymy razem online/Twércza
wspotpraca w sieci

2.1.3. Potrafi dzieli¢ sig¢ z innymi
zabawkami, materiatami i pomystami
oraz czeka¢ na swojg kolej podczas
wspdlnych aktywnosci.

2.2.3. Umie wykorzysta¢ technologie,
aby dzieli¢ sig¢ z innymi pomystami i
rozwija¢ wspolng prace lub projekt.

2.3.3. Potrafi wykorzysta¢ technologie
do prowadzenia lub moderowania
grupowej dyskusji albo debaty — takze
online.

2.4.3. Potrafi wykorzysta¢ technologie
do zebrania grupy oséb o podobnych
zainteresowaniach i bra¢ czynny
udziat we wspdlnej pracy nad
projektem online.

Odpowiedzialne tworzenie tresci
cyfrowych

2.1.4. Rozumie, ze wazne jest pytanie
0 zgode, zanim uzyje sie czegos, co
nalezy do kogo$ innego.

2.2.4. Potrafi powiedzie¢, jak
oznaczy¢ autora, gdy uzywa sie w
sieci czyjego$ pomystu, tekstu lub
zdjecia.

2.3.4. Umie wyjasni¢, jak upewnic sieg,
ze co$ jest prawdziwe, zanim
opublikuje to w sieci.

2.4.4. Rozumie, ze plagiat ma
powazne konsekwencje — i potrafi je
nazwac z punktu widzenia uczciwosci
oraz zasad rzetelnej pracy ucznia.

Prawo autorskie

2.1.5. Rozumie, ze wszystko, co widzi
lub styszy w internecie, zostato przez
kogo$ stworzone.

2.2.5. Potrafi wyjasni¢, jak prawo
autorskie pomaga chronic¢ to, co sam
stworzyt w internecie.

2.3.5. Potrafi poda¢ przyktady tresci
cyfrowych chronionych prawem
autorskim i wyjasni¢, jakie sg
konsekwencje ich uzywania bez
zgody.

2.4.5. Potrafi wyjasni¢, dlaczego
tworzenie tresci przy pomocy Al moze
budzi¢ watpliwosci zwigzane z
wiasnoscig i prawami autorskimi.

Otwarte oprogramowanie i zasoby
(Open source)

2.1.6.Tworzy rzeczy, ktére moga by¢
przydatne innym — i udostepnia je, by
mogli z nich korzystac.

2.2.6. Umie znalez¢ darmowe zasoby
online, ktére mozna legalnie
wykorzysta¢ do nauki lub tworzenia
wiasnych tresci.

2.3.6. Potrafi wyjasni¢, czym sg
materiaty open source i w jaki sposéb
mozna je wykorzysta¢ w projektach
szkolnych.

2.4.6. Rozumie, ze spotecznos$ci open
source dziatajg dzieki wspotpracy
oraz wie, w jaki spos6b moze w nich
uczestniczyc¢.

Kompetencje miedzykulturowe

2.1.7. Potrafi rozpozna¢ muzyke,
stroje lub tradycje z réznych stron
Swiata w przyswajanych
opowiesciach i filmach.

2.2.7. Potrafi nawigzaé kontakt z
dzie¢mi z innych szkét — w swoim
kraju lub na $wiecie — korzystajac z
technologii cyfrowej.

2.3.7. Potrafi wskaza¢ zasady
tworzenia tresci z szacunkiem dla
réznych kultur i tradycji.

2.4.7. Potrafi wskaza¢ sposoby
wigczania osoéb reprezentujgcych
rézne kultury i odmienne tradycje do
grupy online lub do projektu open
source.

Odpowiedzialne tworzenie i
wdrazanie nowych technologii

2.1.8 Umie poda¢ przyktady, jak by¢
uprzejmym dla innych — w klasie i w
internecie.

2.2.8. Potrafi zaproponowac, jak
mozna wykorzysta¢ technologie, by
nie$¢ pomoc.

2.3.8. Potrafi zaproponowaé sposoby
wykorzystania technologii w
odpowiedzi na konkretne wyzwanie w
szkole lub spotecznosci lokalnej.

2.4.8. Umie wskaza¢ przyktady

zastosowania technologii w celu
poprawy sytuacji spotecznej lub
ochrony $rodowiska.




3 - Umiejetnosc¢ korzystania z mediow i informacii

Uczniowie uczg sie rozpoznawac, ktore informacje w internecie mozna uznac za wiarygodne.

TEMAT

5.7 (1)

8-11(2)

12415 (3)

16-18 (4)

Jak by¢ dobrze poinformowanym —
czyli jak szuka¢, wybierac i
sprawdza¢ informacje, by rozumie¢
ich sens i odrézniac rzetelne zrédta
od fatszywych tresci.

3.1.1. Zna znaczenie stowa
,wiadomosci” i wie, ze sa to
informacje o tym, co sie teraz dzieje
na $wiecie.

3.2.1. Potrafi korzysta¢ z aplikacji i
stron internetowych przyjaznych
dzieciom, aby lepiej poja¢ sens
wiadomosci poprzez przyjrzenie sig
faktom i szczegétom wydarzenia.

3.3.1. Rozumie, ze istniejag rézne
zrédta wiadomosci w internecie i
potrafi wskazac¢ ich wady i zalety.

3.4.1. Wie, ze algorytmy pokazujg
okreslone wiadomosci na podstawie
jegoljej dziatan online i potrafi
$wiadomie wyj$¢ poza informacyjng
banke.

Kto decyduje, o czym sie mowi w
mediach

3.1.2. Potrafi opowiedzie¢ bajke lub
wydarzenie z ksigzki albo filmu dla
dzieci z perspektywy réznych postaci.

3.2.2. Umie wytlumaczy¢, czym jest
chwytliwy nagtéwek (,clickbait”) i jak
przycigga uwage ludzi do konkretnych
wiadomosci.

3.3.2. Potrafi wyjasnié, czym sg
,banki informacyjne” i jak wptywajg na
postrzeganie $wiata przez ludzi.

3.4.2. Rozumie, ze wtasciciele
mediéw majg wptyw na tresci
publikowane w swoich serwisach
informacyjnych, jednoczesnie
dokonuje oceny, w jakim stopniu
interesy wiascicieli mediow wptywajg
na wyboér tematéw i sposob
przedstawiania wiadomosci.

Krytyczne myslenie w sieci

3.1.3. W przypadku prostych tresci
cyfrowych potrafi rozpozna¢, ktére sg
prawdziwe, a ktére zmyslone lub
udawane.

3.2.3. Wie, jak odrozni¢ informacje
oparte na faktach od osobistych opinii
w wiadomosciach w internecie.

3.3.3. Potrafi oceni¢ wiarygodnos$é
informacji przekazywanych przez
réznych twércow internetowych.

3.4.3. Umie wyttumaczy¢, czym sg
teorie spiskowe i potrafi opisac¢ ich
skutki spoteczne.

Propaganda i manipulacja

3.1.4. Umie wskaza¢ manipulacje w
prostym przekazie wizualnym lub
opowiesci — np. elementy, ktére nie
pasujg lub sg nieprawdziwe.

3.2.4. Rozpoznaje techniki
manipulacji ktére majag na celu
oszukanie lub zmanipulowanie
odbiorcy.

3.3.4. Potrafi rozpozna¢ techniki
propagandowe i inne formy
manipulacji wykorzystywane w
internecie do ksztattowania opinii
publiczne;j.

3.4.4. Potrafi oceni¢ wptyw
dezinformacji w internecie na
przebieg kampanii wyborcze;j.

Dlaczego prawda ma znaczenie

3.1.5. Rozumie, ze méwienie
nieprawdy moze rani¢ innych i
powodowaé nieporozumienia.

3.2.5. Potrafi wskazaé¢, w jaki sposéb
zmyslone informacje/dezinformacja w
internecie moga szkodzi¢ dzieciom.

3.3.5. Potrafi podac¢ przyktady taktyk
stosowanych w kampaniach
dezinformacyjnych, ktérych celem jest
znieksztatcenie opinii publicznej lub
realizacja okres$lonych celéw.

3.4.5. Potrafi wyjasnié, jak
nieprawdziwe
informacje/sfabrykowane tresci i
dezinformacja podwazajg zaufanie do
instytucji publicznych i procesu
demokratycznego.

Jak znalez¢ wiarygodne zrodta
informaciji

3.1.6. Rozumie, kiedy i dlaczego
powinien porozmawia¢ z osobg
dorosta, ktérej ufa, gdy w internecie
natknie sie na co$ dziwnego, nowego
lub niepokojgcego.

3.2.6.Wie, po czym poznaé, ze
wiadomos$¢ w internecie wyglada
podejrzanie i moze by¢ probg
wprowadzenia w biad.

3.3.6. Potrafi oceni¢ wiarygodnosé
wiadomosci znalezionej w internecie,
korzystajgc z ré6znych technik
weryfikacji.

3.4.6. Zna cechy odpowiedzialnego
dziennikarstwa i potrafi oceni¢
wiarygodnos$¢ réznych dostawcow
tresci cyfrowych.




Odpowiedzialne udostepnianie
informaciji

3.1.7. Rozumie, ze jesli nie ma
pewnosci, czy co$ mozna udostepnic,
trzeba zapyta¢ zaufang osobe
dorosta.

3.2.7. Potrafi podac¢ kilka prostych
zasad dotyczacych odpowiedzialnego
dzielenia sie wiadomosciami i
informacjami w internecie.

3.3.7. Rozumie, ze udostepnione
przez niego tresci moga by¢ inaczej
interpretowane przez rézne osoby.

3.4.7. Potrafi zapoznac¢ sie z
przepisami prawnymi dotyczgcymi
walki z fatszywymi informacjami w
internecie i ocenic ich skutecznos$¢.

Tworzenie wlasnych materiatéw
informacyjnych

3.1.8.Potrafi opowiedzie¢ o czyms, co
wydarzyto sie w jego rodzinie, wsréd
znajomych lub w najblizszym
otoczeniu.

3.2.8. Umie przygotowac krétka
relacje z wydarzen szkolnych do
gazetki lub na strong internetowg
szkoty.

3.3.8. Potrafi przygotowa¢ materiat
informacyjny o sprawach waznych dla
miodych ludzi i podzieli¢ sie nim z
innymi online, np. w filmiku lub
poscie.

3.4.8. Potrafi przeanalizowac¢
aktualnie gtosny w sieci temat,
sprawdzic fakty i stworzyé wtasng
wersje materiatu informacyjnego.

4 - Etyka i empatia

Uczniowie uczg sie, jaki wptyw na innych maja ich zachowania online.

TEMAT

57 (1)

8-11 (2)

12415 (3)

16-18 (4)

Dlaczego empatia jest wazna w
Internecie

4.1.1 Potrafi opowiedzie¢, jak lubi
korzysta¢ z technologii, na przyktad
czy woli by¢ sam/a, czy bawi¢ sie z
przyjaciotmi.

4.2.1 Potrafi wskaza¢, czym rozni sie
rozmowa online od rozmowy twarzg w
twarz.

4.3.1 Potrafi wyjasni¢, dlaczego ludzie
czesto zachowuja sie w internecie
inaczej niz w bezposrednich
relacjach.

4.4.1 Potrafi wyjasni¢, w jaki sposéb
korzystanie z internetu moze wplywac
pozytywnie lub negatywnie na
stosunek do innych oséb.

Myslenie o innych

4.1.2 Wie, ze powinien/powinna
odnosic sig do innych w sieci z takg
sama uprzejmoscig i szacunkiem, jak
wobec ludzi w codziennym zyciu.

4.2.2 Umie wyjas$ni¢, czym jest
netykieta i dlaczego jej przestrzeganie
ma znaczenie.

4.3.2 Zna sposoby okazywania
empatii w kontaktach online.

4.4.2 Potrafi opisa¢ sytuacje w
internecie, w ktorych inni moga
potrzebowac jego/jej wsparcia.

Wspieranie wigczenia
spotecznego/Budowanie
inkluzywnosci

4.1.3 Umie podac sposoby, jak
zadbac o to, by nikt nie czut sie
wykluczony.

4.2.3 Umie zaproponowac konkretne
sposoby, by inni czuli si¢ zauwazeni i
zaangazowani w interakcje online.

4.3.3 Umie rozpoznad, jakie
zagrozenia wigzg si¢ z tworzeniem
zamknietych grup w mediach
spotecznosciowych i potrafi zadba¢ o
to, by jegoljej profil byt przyjazny dla
innych.

4.4.3 Zwraca uwage na to, czyje
opinie lub doswiadczenia sa pomijane
w mediach spotecznos$ciowych i
szuka sposobdw, by je lepiej
reprezentowac.

Krzywdzace zachowania

4.1.4 Rozumie, ze w internecie ludzie
mogg zachowywac sie niezyczliwie
lub obrazliwie.

4.2.4 Umie rozpoznac¢ rézne formy
obrazania i wykluczania w sieci.

4.3.4 Potrafi opisa¢ rézne sposoby, w
jakich moze dochodzi¢ do nekania w
internecie.

4.4.4 Potrafi wyrazi¢ swojg opinie na
temat tego, jak powinniémy jako
spoteczenstwo reagowac na przemoc
i hejt w sieci.




Cyberprzemoc

4.1.5 Wie, ze jesli ktos celowo i ciagle
dokucza drugiej osobie — takze online
— to jest to przemoc.

4.2.5 Umie wyjas$ni¢, czym jest
cyberprzemoc i jak sie objawia.

4.3.5 Wie, ze stosowanie przemocy w
sieci moze mie¢ konsekwencje
osobiste i prawne.

4.4.5 Umie oceni¢, w jakim stopniu
media spotecznosciowe przyczyniajg
sie do wystepowania przemocy
online.

Co dzieje si¢ z kims, kto pada
ofiarg przemocy w sieci

4.1.6 Umie opisaé, co przezywa
osoba, ktora pada ofiarg przemocy —
np. lek, wstyd, izolacje.

4.2.6 Umie wyjasnié, ze niektdre zarty
w internecie mogg sprawi¢ komus
przykro$¢, nawet jesli nie miaty
takiego celu.

4.3.6 Umie powiedzie¢, jak
dokuczanie w internecie moze psuc¢
relacje migdzy uczniami w klasie i co
mozna zrobi¢, zeby temu zapobiec.

4.4.6 Potrafi wyjasni¢, w jaki sposob
nekanie i naduzycia w internecie
wptywajag na debate publiczng i
proces demokratyczny.

Dbanie o wiasne bezpieczenstwo
online

4.1.7 Wie, ze jesli co$ podczas
rozmowy w internecie go niepokoi lub
czegos nie rozumie, powinien
powiedzie¢ o tym dorostemu, ktéremu
ufa.

4.2.7 Umie powiedzie¢, jak reagowac,
gdy kto$ stosuje wobec niego/niej
przemoc w internecie.

4.3.7 Potrafi wskaza¢ sposoby dbania
0 swoje bezpieczenstwo w sieci i
ograniczania ryzyka przemocy online.

4.4.7 Wie, jak zapisa¢ dowody oraz

potrafi zgtosi¢ przypadki nekania lub
przemocy w internecie odpowiednim
osobom lub instytucjom.

Reagowanie na potrzeby innych

4.1.8 Potrafi podaé pomysty na to, jak
by¢ mitym dla innych w szkole, na
przyktad stworzy¢ “gazetke przyjazni”
albo tablice z podzigkowaniami.

4.2.8 Wie, jak zareagowac, gdy widzi,
ze kto$ jest obrazany, wysmiewany
albo Zle traktowany w internecie.

4.3.8 Rozumie, ze uczniowie moga
uczestniczy¢ w tworzeniu zasad
bezpiecznego korzystania z
technologii w szkole i potrafi poda¢
przyktady takiego dziatania.

4.4.8 Potrafi przeanalizowaé
ogolnopolska kampanig lub program
przeciwdziatajgcy cyberprzemocy i
oceni¢ jego skuteczno$¢ oraz mozliwy
wptyw na zachowania mtodziezy.

5 - Zdrowie | dobrostan

Uczniowie uczg sig, jak korzystanie z technologii wpltywa na ich zdrowie psychiczne, fizyczne oraz ogélne samopoczucie.

TEMAT

57 (1)

8-11 (2)

12-15 (3)

16-18 (4)

Ogolne korzysci dla zdrowia

5.1.1 Wie, ze technologia moze
pomagac rodzinie dbaé o zdrowie (np.
przypominac¢ o lekach, pomaga¢ w
éwiczeniach).

5.2.1 Umie opisac¢, w jaki sposéb
technologia pomaga utrzymywac
przyjaznie i kontakt z rodzing (np.
rozmowy wideo, wiadomosci).

5.3.1 Potrafi opisa¢, jak technologia
moze wspiera¢ wyrazanie siebie i
nawigzywanie nowych relacji.

5.4.1 Umie wskaza¢, jak technologia
wspiera dobrostan grup
marginalizowanych i oséb w trudnej
sytuacji (np. dzieki grupom wsparcia
w sieci, aplikacjom wspierajagcym
zdrowie psychiczne, dostepnosci
ustug online).

Cyfrowe narzedzia wspierajace
zdrowie

5.1.2 Potrafi korzysta¢ z aplikacji,
stron internetowych lub filméw, ktére
pomagajg dzieciom dbac¢ o zdrowie

5.2.2 Umie podac przyktady aplikacji i
narzedzi wspierajgcych zdrowie i
aktywnos¢ fizyczng, odpowiednich dla

5.3.2 Zna przyktady aplikacji, stron
lub filméw, ktére wspierajg zdrowie
psychiczne miodziezy (np. aplikacje

5.4.2 Potrafi oceni¢ zalety i
zagrozenia korzystania z internetu w
celu zdobywania informacji o zdrowiu




(np. ruch, zdrowe jedzenie, mycie
zebow).

swojego wieku (np. liczniki krokdw,
¢wiczenia dla dzieci).

do relaksacji, dzienniki nastroju).

i porad medycznych (np.
wiarygodnosc¢ zrodet, ryzyko
samodiagnozy).

Nadmierne korzystanie z
technologii i uzaleznienia cyfrowe

5.1.3 Wie dlaczego spedzanie zbyt
duzo czasu przed ekranem moze by¢
niezdrowe.

5.2.3 Potrafi opisa¢ fizyczne skutki
zbyt czgstego korzystania z urzgdzen
cyfrowych (np. zmeczenie, bdle
plecéw, brak ruchu).

5.3.3 Umie rozpozna¢ oznaki
uzaleznienia od smartfona

5.4.3 Potrafi wskaza¢ zagrozenia
zwigzane z budowaniem relacji
gtéwnie przez internet

Niebezpieczne tresci w internecie

5.1.4 Wie, co zrobi¢, gdy tresci w
internecie budzg niepokdj lub
sprawiaja, ze czuje sig zZle (np.
powiedzie¢ dorostemu, zamkngé
strong).

5.2.4 Potrafi wskaza¢ zagrozenia
zwigzane z internetowymi
wyzwaniami i wyttumaczy¢, dlaczego
niektére dzieci w nich uczestniczg.

5.3.4 Umie rozpoznaé zagrozenia
wynikajgce z promowania przez
influenceréw nierealistycznych
wzorcow wygladu i stylu zycia.

5.4.4 Potrafi wyrazi¢ opinie na temat
tego, w jaki sposéb spoteczenstwo
powinno reagowac¢ na dziatania
platform internetowych, ktére promujg
szkodliwe zachowania, takie jak
zaburzenia odzywiania czy
samookaleczenia.

Gry a zdrowie/Bezpieczne
korzystanie z gier komputerowych

5.1.5 Umie odrézni¢ bezpieczne
sytuacje w grach od ryzykownych lub
nieodpowiednich do wieku.

5.2.5 Potrafi wskazac¢ elementy gier,
ktére sprawiaja, ze trudno przesta¢
gra¢ (np. nagrody, poziomy,
powiadomienia).

5.3.5 Potrafi opisa¢ objawy zaburzen
zwigzanych z nadmiernym graniem w
gry cyfrowe.

5.4.5 Umie przedyskutowac, czy jest
etyczne stosowanie w grach
komputerowych mechanizméw
hazardowych, takich jak skrzynki z
losowymi nagrodami (,loot-boxy”).

Zachowanie zdrowej rownowagi

5.1.6 Rozumie, dlaczego wazne jest
robienie regularnych przerw podczas
korzystania z ekrandw.

5.2.6 Potrafi wymieni¢ podstawowe
zasady wspierajagce zdrowie podczas
korzystania z technologii (np. kontrola
czasu spedzonego przed ekranem,
ruch, sen).

5.3.6 Potrafi wskaza¢ sposoby dbania
o réwnowage miedzy korzystaniem z
technologii a innymi aktywnos$ciami,
tak aby unikng¢ probleméw
zdrowotnych zwigzanych z jej
naduzywaniem.

5.4.6 Potrafi rozpozna¢ objawy
problematycznego korzystania z
technologii, takie jak trudnos¢ w
oderwaniu si¢ od urzadzen,
zaniedbywanie obowigzkéw,
pogorszenie relacji spotecznych czy
obnizenie nastroju.

Zdrowsza kultura cyfrowa

5.1.7 Potrafi poda¢ przyktady zabaw i
aktywnosci, ktore nie wymagajg
korzystania z ekranu.

5.2.7 Potrafi poréwnacé korzysci
ptyngce z grania w gry komputerowe
z graniem w gry planszowe,
czytaniem ksigzek lub uprawianiem
sportu.

5.3.7 Potrafi korzysta¢ z technologii
do obserwowania i analizowania
wiasnych nawykoéw cyfrowych (np.
czasu spedzanego online).

5.4.7 Potrafi oceni¢, w jakim stopniu
obowigzujace przepisy prawne
chronig zdrowie i dobrostan
uzytkownikéw technologii, oraz
rozwazy¢ potrzebe ich aktualizacji lub
wzmocnienia.

Dzialania na rzecz higieny cyfrowej

5.1.8 Potrafi wspdlnie z innymi
przygotowac prosty plan wspierajacy
zdrowe nawyki cyfrowe.

5.2.8 Angazuje si¢ w klasowe
dziatania promujgce zdrowe
korzystanie z technologii.

5.3.8 Potrafi wskaza¢ negatywne
skutki wynikajace z modyfikowania
wizerunkoéw ciata przy uzyciu narzedzi
cyfrowych.

5.3.8 Potrafi zaprojektowac inicjatywe
majgca na celu zwiekszenie
$wiadomosci negatywnych skutkéw
cyfrowej modyfikacji wizerunku ciata.




6 - Obecnos¢ i komunikacja w sieci

Uczniowie ucza sie, jak budowac i Swiadomie ksztattowaé swojg cyfrowg tozsamosc.

TEMAT

5-7 (1)

8-11 (2)

12-15 (3)

16-18 (4)

Swiadomosé wlasnego cyfrowego
sladu

6.1.1 Potrafi wyjasni¢, dlaczego
nalezy uwazac na to, co sie méwi w
sieci i do kogo sig to méwi.

6.2.1. Potrafi wyjasni¢, czym jest
jegoljej cyfrowy $lad oraz jakich
informacji moze on dotyczy¢.

6.3.1.Potrafi sprawdzi¢ wtasny
cyfrowy $lad i zastanowi¢ sie, co sig
w nim znajduje.

6.4.1. Potrafi analizowa¢ regulaminy i
polityki prywatnosci, aby okresli¢,
jakie dane osobowe firmy moga
zbiera¢ i wykorzystywac.

Jak powstaje slad cyfrowy

6.1.2. Wie, ze podczas korzystania z
internetu pozostawia w nim
informacje, ktére sa zapisywane na
zawsze.

6.2.2. Potrafi wyjasni¢, w jaki sposéb
powstaje jegol/jej cyfrowy $lad.

6.3.2. Potrafi opisac, jak jego/jej
zachowania online ksztattujg cyfrowy
$lad.

6.4.2. Potrafi analizowa¢ swojg
historie wyszukiwania i zachowania
online oraz okresli¢, jaki wptyw majg
one na jegol/jej cyfrowy $lad.

Twoja reputacja w Internecie

6.1.3. Rozumie, ze jegoljej
zachowanie wplywa na to, jak
postrzegajg jego/jg inni.

6.2.3. Potrafi wyjasni¢ czym jest
reputacja i wskazac rodzaje
zachowan online, ktére moga jej
zaszkodzi¢.

6.3.3. Potrafi wyjasni¢, dlaczego
ludzie czesto starajg sie przedstawiaé
wyidealizowany obraz siebie w
internecie.

6.4.3. Potrafi wyjasnié, jak presja
zwigzana z utrzymywaniem
sidealnego” wizerunku online wptywa
na jednostki i spoteczenstwo.

Awatary i postacie wirtualne

6.1.4. Potrafi powiedzie¢, dlaczego
lubi wybrane przez siebie awatary lub
postacie wirtualne, ktére go/ja
reprezentujg.

6.2.4.Potrafi wyjasni¢, w jaki sposob
wybdr awataréw i postaci wirtualnych
mowi innym o jego/jej osobowosci i
zainteresowaniach.

6.3.4. Potrafi wyjasnic, jak wybor
nazw uzytkownika i zdje¢ profilowych
wplywa na to, jak postrzegaja jego/ja
inni i jak na niego/nig reaguja.

6.4.4. Potrafi oméwi¢, w jakim stopniu
ludzie powinni by¢ moralnie
odpowiedzialni za postacie, w ktére
wcielajg sig w wirtualnej
rzeczywistosci.

Jak inni wptywaja na Twoja
reputacje online

6.1.5. Potrafi opisa¢, w jaki sposéb
obrazliwe lub krzywdzace tresci moga
sie rozprzestrzenia¢ w internecie.

6.2.5. Potrafi wyjasni¢, w jaki sposéb
jegoljej reputacja online moze byé
ksztattowana przez dziatania i
wypowiedzi znajomych.

6.3.5. Potrafi opisac, jak jegol/jej
reputacja online moze ucierpie¢
wskutek dziatan osob, ktérych nie
zna.

6.4.5. Potrafi opisa¢, jak moze chroni¢
swojg reputacje online przed
szkodliwymi dziataniami innych.

Dlaczego cyfrowy slad ma
znaczenie

6.1.6. Wie, ze wszystko, co robi w
sieci, moze by¢ publicznie widoczne i
moze pozostaé tam na dtugo.

6.2.6. Potrafi wskaza¢, w jaki sposéb
udostepnianie informacji osobistych w
internecie moze wptywac na jego/jej
bezpieczenstwo.

6.3.6. Potrafi analizowaé, w jaki
sposob cyfrowy $lad moze wptywac
na relacje z réwiesnikami i innymi
osobami.

6.4.6. Potrafi analizowa¢, w jaki
sposob cyfrowy $lad moze mie¢
wplyw na przyszte mozliwosci
edukacyjne lub zawodowe.

Prawo do kontroli nad wlasnymi
danymi

6.1.7. Rozumie, ze moze odmoéwi¢
podania informaciji, ktérych nie chce
udostepnia¢, gdy w grze lub na
stronie internetowe;j jest o nie
proszony/a.

6.2.7 .Potrafi wyjasni¢, jak
zaktualizowa¢ podstawowe
informacje o sobie w internecie, np.
nazwe uzytkownika lub zdjecie
profilowe.

6.3.7. Potrafi poda¢ przyktady
sytuacji, w ktérych ma prawo poprosi¢
platforme o usuniecie
zamieszczonych przez siebie tresci.

6.4.7. Potrafi wyjasni¢, na czym
polega ,prawo do bycia
zapomnianym” i podac¢ przyktady
sytuacji online, w ktérych mozna z
niego skorzystac.




[ - Zaangazowanie obywatelskie online

Uczniowie poznaja sposoby wykorzystywania technologii do wprowadzania pozytywnych zmian w swojej spotecznosci i w spoteczenstwie.

TEMAT

5.7 (1)

8-11(2)

1215 (3)

16-18 (4)

Poznawanie spoteczenstwa

7.1.1 Rozumie, kto w spoteczenstwie
pomaga innym i potrafi wskazaé takie
osoby jak lekarz, policjant czy
strazak.

7.2.1 Umie korzystac¢ z internetu, by
znalez¢ informacje o instytucjach i
organizacjach wspierajgcych dzieci.

7.31

Potrafi wyszukiwac¢ informacje online
na temat organizacji mtodziezowych i
obywatelskich oraz ich dziatan.

741

Umie znalez¢ i poréwnac informacje o
partiach politycznych, ich pogladach i
programach, korzystajgc z
wiarygodnych zrédet internetowych.

Analiza zagadnien i opinii
spotecznych

7.1.2 Potrafi przedstawi¢ dwie strony
jakiej$ historii albo dwa rézne zdania
na dany temat.

7.2.2 Umie wykorzystac¢ technologie,
by zebrac¢ i zaprezentowac opinie
kolezanek i kolegéw na temat
dotyczacy zycia szkolnego.

7.3.2 Potrafi wyszukiwac i
przedstawia¢ przy pomocy technologii
informacje na temat aktualnych
zagadnien obywatelskich.

7.4.2 Umie przeprowadzi¢ badanie
opinii publicznej na temat gto$nego
tematu medialnego, korzystajac z
dostepnych narzedzi
technologicznych, a nastgpnie
zaprezentowac wyniki.

Wyrazanie opinii i uczestnictwo w
dyskusji publicznej

7.1.3 Potrafi uczestniczy¢ w rozmowie
z wykorzystaniem ilustracji, stucha
innych i dzieli sie wlasnymi
spostrzezeniami.

7.2.3 Potrafi wskazac¢ i stosowac
podstawowe zasady kulturalnej
dyskusji w srodowisku online.

7.3.3 Potrafi oceni¢ zalety i wady
réznych form dyskusji online.

7.4.3 Potrafi oméwic¢ trudnosci
zwigzane z prowadzeniem dyskusji
na tematy drazliwe i kontrowersyjne w
$rodowisku internetowym.

Zaangazowanie spoteczne i
obywatelskie

7.1.4 Umie stworzy¢ prosty przekaz
graficzny, wyrazajac swojg opini¢ na
temat sprawy, ktdra jest dla niego/niej
wazna w najblizszym otoczeniu.

7.2.4 Potrafi przygotowa¢ prostg
cyfrowg wypowiedz — na przyktad
plakat, prezentacje albo nagranie —
na temat tego, co chciatby/chciataby
zmieni¢ w $wiecie.

7.3.4 Potrafi opisa¢ rézne narzedzia
wykorzystywane do prowadzenia
dziatan rzeczniczych w internecie (np.
petycje online, hashtagi, kampanie
informacyjne) i wyjasnic¢, jak mozna z
nich korzystaé, aby wspiera¢ wazne
spotecznie sprawy.

7.4.4 Potrafi oceni¢ zalety i wady
réznych form aktywnosci
obywatelskiej prowadzonej w
internecie, takich jak petycje,
kampanie w mediach
spotecznosciowych czy protesty
online.

Lobbing

7.1.5 Umie przygotowac prosta,
obrazkowa petycje w sprawie, ktorg
chciatby/chciataby zmieni¢, i zebraé
kilka ,podpiséw” poparcia.

7.2.5 Umie przygotowac i
przeprowadzi¢ cyfrowg petycje
dotyczgca sprawy waznej dla uczniéw
i przekaza¢ jg samorzgdowi
uczniowskiemu.

7.3.5 Potrafi napisa¢ e-mail do
wybranej osoby petnigcej funkcje
publiczna, aby wyrazi¢ swoje zdanie
w waznej dla niego/niej sprawie.

7.4.5 Potrafi krytycznie ocenié¢
skuteczno$¢ wybranego dziatania
lobbingowego prowadzonego w
internecie, analizujac jego cele, srodki
i efekty spoteczne.




Kampanie i inne dziatania
spoteczne./Dziatania obywatelskie i
kampanie spoteczne

7.1.6 Potrafi stworzy¢ prostg cyfrowag
tre$¢ — na przyktad plakat —
promujaca wydarzenie szkolne.

7.2.6. Potrafi zastosowa¢ narzedzia
cyfrowe do organizacji wydarzenia
szkolnego

7.3.6 Umie opisac, jak zatozy¢
internetowg kampanie spoteczng lub
grupe wsparcia.

7.4.6 Potrafi zaplanowa¢ projekt
dziatan spotecznych online, ktory ma
na celu rozwigzanie konkretnego
problemu lokalnego.

Glosowanie i podejmowanie
decyzji online

7.1.7 Potrafi wzig¢ udziat w prostym
gtosowaniu online.

7.2.7 Umie wykorzystac technologie
do przeprowadzenia szkolnych
wyboréw.

7.3.7 Umie zaproponowaé sposoby
wykorzystania technologii do
zwigkszenia zaangazowania uczniéw
w podejmowanie decyzji w szkole.

7.4.7. Potrafi ocenic¢ zalety i wady
gtosowania elektronicznego na
poziomie lokalnym i krajowym

Dziatania lokalne

7.1.8 Potrafi wzig¢ udziat w prostym
wydarzeniu online w klasie, np.
wideokonferenciji.

7.2.8 Potrafi przygotowaé krétki post
na temat lokalnego problemu i
opublikowaé go na stronie
internetowej szkoty lub w mediach
spotecznosciowych.

7.4.8 Potrafi wykorzystaé technologie
cyfrowe do promowania lokalnych
inicjatyw wolontariackich dla mtodych
0sob.

7.4.8. Potrafi wykorzystywaé
technologie do badania i promowania
lokalnych mozliwosci wolontariatu dla
miodziezy.

8 - Prawa i obowigzki

Uczennice i uczniowie poznaja swoje prawa i obowiazki w srodowisku cyfrowym.

TEMAT

57 (1)

8-11(2)

12-15 (3)

16-18 (4)

Rozumienie swoich praw

8.1.1 Potrafi opisac, z jakich urzadzen
moze korzystaé, a z jakich nie —i
dlaczego.

8.2.1 Umie podac przyktady swoich
praw cyfrowych, takich jak prawo do
prywatnosci, wolnos$ci wypowiedzi czy
ochrony przed szkodliwymi tresciami
w sieci.

8.3.1 Umie podac przyktady sytuacii,
podczas ktérych dochodzi do
naruszenia praw cyfrowych dzieci.

8.4.1 Potrafi przedstawi¢ argumenty
za i przeciw uznaniu dostepu do
internetu za podstawowe prawo
cztowieka.

Znajomos¢ swoich obowigzkéw

8.1.2 Umie powiedzie¢, co wolno, a
czego nie wolno robi¢ podczas
uzywania urzgdzen elektronicznych.

8.2.2 Potrafi ustali¢ z innymi proste
zasady — co wolno, a czego nie wolno
— podczas komunikacji lub wspolnej
zabawy online.

8.3.2 Potrafi podac¢ przyktady zasad
obowigzujgcych na platformach i w
aplikacjach oraz wyjasni¢, dlaczego
ich przestrzeganie jest wazne.

8.4.2 Potrafi omoéwi¢ obowigzki oséb
korzystajgcych z technologii
cyfrowych oraz zastanowi¢ sie, w
jakim stopniu sam/a sie do nich
stosuje.

Obrona swoich praw

8.1.3 Rozumie, jak powinien/powinna
zareagowac, gdy kto$ zachowuje sie
wobec niego/niej niewtasciwie.

8.2.3 Rozumie, co moze zrobi¢, gdy
jegoljej prawa w internecie zostang
naruszone.

8.3.3 Umie wskaza¢ osoby i
instytucje, do ktérych moze sie
zwroci¢ w przypadku naruszenia praw
w $rodowisku cyfrowym.

8.4.3 Potrafi opisa¢ dziatania
podejmowane przez platformy
cyfrowe w celu ochrony praw
uzytkownikéw oraz przeanalizowa¢,




czy sg adekwatne do potrzeb
uzytkownikow.

Dbanie o bezpieczenstwo i dobro
innych w srodowisku cyfrowym

8.1.4 Rozumie, ze powinien/powinna
powiedzie¢ o tym dorostemu, jesli
zauwazy, ze komus dzieje sie
krzywda.

8.2.4. Wie, jak zgtosi¢ szkodliwe lub
niewtasciwe tresci dostepne online —
na przyktad za pomocg odpowiednich
funkcji na stronach i w aplikacjach lub
informujgc dorostych.

8.3.4 Zna sposoby wspdlnego dbania
o prawa cyfrowe, takie jak
reagowanie na hejt, zgtaszanie
naruszen czy promowanie zasad
bezpiecznego i odpowiedzialnego
korzystania z internetu.

8.4.4. Potrafi dostrzec, gdy ktos ze
znajomych potrzebuje pomocy w
internecie, i wie, jak odpowiedzialnie
reagowac.

Wolnos¢ wypowiedzi

8.1.5 Umie wyraza¢ swoje emocje za
pomocg prostych narzedzi, takich jak
,mapa emocji” lub technika
,sygnalizacji $wietlnej”.

8.2.5. Potrafi poda¢ przyktady
sposobdw wyrazania swoich opinii na
temat stosowanej technologii.

8.3.5 Potrafi oceni¢ zalety i wady
platform internetowych, ktére
umozliwiajg mtodym osobom
wyrazanie wiasnego zdania i udziat w
debacie publicznej.

8.4.5 Potrafi dyskutowa¢ na temat
granic wolnosci stowa w internecie.

Przeciwdziatanie dyskryminacji i
wykluczeniu

8.1.6 Umie podac przyktady postaci z
bajek lub opowiesci, ktére zostaty
potraktowane niesprawiedliwie.

8.2.6 Potrafi omoéwi¢, czy dziewczynki
i chfopcy majg takie same mozliwosci
korzystania z technologii.

8.3.6 Umie rozpoznawacé rézne
stereotypy, np. dotyczace pfci i rasy w
materiatach wizualnych
publikowanych w internecie.

8.4.6 Umie wskazac, w jaki sposéb
systemy sztucznej inteligencji moga
utrwalac¢ istniejgce uprzedzenia i
dyskryminacje.

Przeciwdziatanie mowie nienawisci
w internecie

8.1.7 Umie powiedzie¢, kiedy czyje$
stowa sa mite i sprawiaja, ze inni
czujg sie dzigki nim dobrze, a kiedy
moga kogo$ zranic¢ lub wykluczy¢.

8.2.7 Rozumie, ze ludzie réznig sie
miedzy sobag, i wie, ze nie wolno
oceniac ani obrazac innych tylko
dlatego, ze nalezg do jakiej$ grupy.

8.3.7 Potrafi rozpozna¢ rézne formy
mowy nienawisci w internecie i wie,
jak mozna na takie zachowania
reagowacé w sposéb odpowiedzialny i
bezpieczny.

8.4.7 Potrafi oceni¢ spoteczny wptyw
mowy nienawisci, zaréwno w
perspektywie historycznej, jak i w
dzisiejszym $wiecie cyfrowym.

Dziatania obywatelskie na rzecz
praw

8.1.8 Potrafi zabra¢ glos, gdy widzi
co$ niewtasciwego, nawet jesli inni
milcza.

8.2.8 Uczestniczy w prostych
dziataniach edukacyjnych, ktére maja
na celu promowanie praw dzieci w
$rodowisku cyfrowym.

8.3.8 Potrafi zaprojektowac film, wpis
na blogu lub kampanie w mediach
spotecznosciowych, czego celem jest
wzmocnienie ochrony praw mtodziezy
w $srodowisku cyfrowym.

8.4.8. Potrafi zaangazowac sie w
dziatania na rzecz ochrony cyfrowych
praw miodziezy, kontaktujac sie z
przedstawicielem instytucji
publicznych.




9 - Prywatnosc i bezpieczenstwo

Uczniowie uczg sie, jak chroni¢ siebie i innych w srodowisku online

TEMAT

5.7 (1)

8-11(2)

1215 (3)

16-18 (4)

Gromadzenie danych

9.1.1 Rozpoznaje i potrafi poda¢
przyktady podstawowych danych
osobowych, takich jak imie, wiek czy
ulubione zajgcia.

9.2.1 Potrafi opisa¢ proste sposoby
ograniczania ilosci swoich danych
osobowych udostepnianych w
internecie.

9.3.1. Potrafi wyjasni¢, w jaki sposéb
firmy wykorzystujg dane osobowe do
personalizowania tresci i ustug w
internecie.

9.4.1. Analizuje etyczne
konsekwencje gromadzenia danych —
zaréwno dla jednostki, jak i dla
spoteczenstwa jako catosci.

Zagrozenia dla bezpieczenstwa i
prywatnosci

9.1.2 Potrafi podac¢ przyktady
informacii, ktére mozna bezpiecznie
udostepnia¢ w internecie, oraz tych,
ktérych udostgpnienie moze by¢
szkodliwe.

9.2.2 Rozpoznaje typowe oszustwa
internetowe (np. fatszywe
wiadomosci, podejrzane linki, préby
wytudzenia danych).

9.3.2 Potrafi opisa¢, w jaki sposéb
platformy spoteczno$ciowe moga
zagrazac prywatnosci i
bezpieczenstwu uzytkownikéw.

9.4.2 Potrafi opisa¢ zagrozenia dla
bezpieczenstwa cyfrowego, na ktére
narazone sg firmy i organizacje.

Ochrona prywatnosci w sieci

9.1.3. Potrafi wyjasnic¢, jak nalezy
postapié, jesli chce sie zrobi¢ zdjecie
kolezance lub koledze z klasy albo
udostepni¢ informacje na ich temat.

9.2.3. Potrafi ustali¢ proste zasady
wspodlnego dbania o prywatno$¢ w
internecie.

9.3.3. Sprawdza, czy zasady
obowigzujagce w szkole dobrze
chronig prywatnosé uczniow w
internecie i zastanawia sie, co mozna
by poprawié.

9.4.3 Potrafi wyjasni¢, w jaki sposéb
Ogdlne rozporzadzenie o ochronie
danych (RODO) chroni prywatno$¢
obywateli w internecie.

Nieodpowiednie tresci

9.1.4 Potrafi wskazaé¢ zaufane osoby
doroste, do ktérych moze sie zwrécic
o0 pomoc w sytuacjach zwigzanych z
korzystaniem z technologii.

9.2.4 Potrafi wyjasni¢, co nalezy
zrobi¢, gdy w internecie natknie si¢ na
tresci, ktore budzg strach, niepokdj
lub wydajg sie niewtasciwe.

9.3.4 Potrafi rozmawia¢ o
konsekwencjach ogladania lub
udostepniania drastycznych tresci w
internecie, takich jak przemoc, wojna,
przestepstwa, wypadki czy tresci
pornograficzne.

9.4.4 Potrafi oceni¢ skuteczno$¢
strategii i dziatan majacych na celu
ochrong dzieci przed drastycznymi
tresciami w internecie.

Udostepnianie tresci o charakterze
seksualnym/ nieodpowiednich
tresci

9.1.5 Rozpoznaje, kiedy co$ w
internecie sprawia, ze czuje si¢
nieswojo lub niekomfortowo.

9.2.5 Potrafi wyjasni¢, jakie
zagrozenia wigzg sie z
udostepnianiem zdje¢ lub nagran —
swoich albo innych oséb — w
internecie.

9.3.5 Potrafi wyjasni¢, co nalezy
zrobi¢, gdy wizerunek osoby zostanie
udostepniony w internecie bez jej
zgody.

9.4.5 Potrafi przeanalizowa¢ mozliwe
konsekwencje udostepniania
wizerunku w internecie — zaréwno
spoteczne, jak i zwigzane z edukacjg
czy karierg zawodows.

Niebezpieczne osoby w internecie

9.1.6 Rozumie, ze nie kazda osoba w
internecie méwi prawde o sobie i
moze udawac¢ kogos innego.

9.2.6 Potrafi opisa¢ sposoby, jakimi
osoby o ztych zamiarach w internecie
probuja zdoby¢ zaufanie dzieci i
miodziezy oraz wie, jakie zachowania

9.3.6 Potrafi wyjasni¢, czym jest
uwodzenie w sieci (grooming), oraz
rozpoznaje sygnaty mogace
$wiadczy¢ o takich zachowaniach.

9.4.6. Analizuje, w jaki spos6b prawo,
edukacja i technologie mogg pomoc
w zapobieganiu uwodzenia dzieci w
sieci.




w sieci moga $wiadczy¢ o proébie
manipulacji lub uwodzenia przez
dorostych.

Dbanie o wiasne bezpieczenstwo

9.1.7 Rozpoznaje, ktére sytuacje w
internecie sg bezpieczne, a ktére
moga by¢ niebezpieczne.

9.2.7 Potrafi opisa¢, jak zablokowac i
zglosi¢ osobe, ktéra zachowuje sie
niestosownie w internecie.

9.3.7 Potrafi wyjasni¢, w jaki sposob
ludzie mogg byé radykalizowani za
posrednictwem internetu.

9.4.7 Omawia przepisy dotyczace
bezpieczenstwa w internecie i
zastanawia sie, czy sg wystarczajgce,
aby chroni¢ uzytkownikéw —
szczegolnie dzieci i mtodziez.

Dziatania na rzecz
bezpieczniejszego internetu

9.1.8 Sprawdza z dorostym, zanim
skorzysta z nowego urzadzenia,
aplikacji lub funkcji.

9.2.8 Potrafi wspolnie ustali¢ proste
zasady bezpiecznego nawigzywania
znajomosci w internecie.

9.3.8 Potrafi doradzi¢ innym, jak
bezpiecznie korzysta¢ z mediéw
spotecznosciowych i komunikatoréw.

9.4.8 Potrafi oceni¢ skuteczno$é
narzedzi ochrony i bezpieczenstwa
dostepnych na platformach i w
aplikacjach.

10 - Swiadomo$¢ konsumencka

Uczniowie poznajg wplyw swoich wyboréw konsumenckich w swiecie cyfrowym na spoteczenstwo i sSrodowisko.

TEMAT

57 (1)

811 (2)

12-15 (3)

16-18 (4)

Pieniadz cyfrowy

10.1.1 Zna rézne sposoby ptacenia —
takze takie, podczas ktérych nie
wida¢ pieniedzy, np. kartg albo
aplikacja.

10.2.1 Rozpoznaje cyfrowe formy
ptatnosci, takie jak karty debetowe,
kredytowe czy portfele elektroniczne
(np. BLIK, Google Pay).

10.3.1 Potrafi opisa¢ gtéwne cechy
cyfrowych platform ptatniczych (np.
BLIK, PayPal,Apple Pay, Google Pay)
i wyjasnia, jak korzysta¢ z nich w
sposob odpowiedzialny.

10.4.1 Opisuje, czym sa kryptowaluty,
jakie majg gtéwne cechy oraz jakie
moga by¢ skutki ich uzywania i
inwestowania w nie — zaréwno z
perspektywy uzytkownika, jak i
spoteczenstwa.

Prawa konsumenta

10.1.2 Rozumie, ze wszystko, co
kupujemy, wigze sie z wydatkiem, a
niektore rzeczy kosztujg wiecej niz
inne.

10.2.2 Potrafi opisa¢ obowigzki
sprzedawcow wobec klientow.

10.3.2 Potrafi opisa¢ swoje prawa w
sytuacji problemu z produktem lub
ustugg zakupiong online.

10.4.3 Potrafi wskazaé prawa
konsumenta zawarte w regulaminach
zakupow online.

Rozsadne gospodarowanie
pienigdzmi online

10.1.3 Rozumie, ze nie da sig kupié¢
wszystkiego co nam si¢ podoba —
nawet jesli ptaci sie cyfrowymi
pieniedzmi.

10.2.3 Potrafi wyjasnic¢, dlaczego gry
oznaczone jako ,darmowe” mogg
wigzac sie z ukrytymi kosztami.

10.3.3 Rozpoznaje fatszywe promocje
i oferty wprowadzajgce w btagd w
$Srodowisku internetowym.

10.4.3 Potrafi opisa¢ sposoby
weryfikowania, czy polecenie
produktu przez influencera lub osobe
publiczng jest wiarygodne.




Odpowiedzialne zakupy

10.1.4 Potrafi wyjasni¢ réznice
miedzy rzeczami, ktére sg potrzebne
(np. jedzenie), a tymi, ktére po prostu
chce mieé (np. zabawki).

10.2.4 Potrafi stworzy¢ prosty budzet
cyfrowy, ktéry pozwala $ledzi¢ wtasne
wydatki.

10.3.4 Potrafi oméwi¢ podstawowe
zasady odpowiedzialnych zakupow
online.

10.4.4. Potrafi ocenic¢, jak wybor
miedzy zakupami internetowymi a
stacjonarnymi wptywa na ludzi i
Srodowisko.

Analiza i rozumienie tresci
reklamowych oraz ich wptywu na
odbiorcow

10.1.5 Rozpoznaje reklamy w réznych
formatach, np. w telewizji, w
kreskéwkach lub przed filmikami i
materiatami wideo.

10.2.5 Rozpoznaje wybrane techniki
perswazyjne stosowane w reklamach
internetowych.

10.3.5 Potrafi opisa¢ wybrane
strategie stosowane w marketingu
internetowym, takie jak narzedzia
$ledzgce aktywnos¢ uzytkownika czy
wspoipraca z influencerami.

10.4.Rozumie role reklam w
funkcjonowaniu platform oferujgcych
uzytkownikom bezptatny dostep do
tresci i ustug.

Wplyw na srodowisko naturalne

10.1.6 Wie, ze urzadzenia takie jak
komputery, tablety i telefony
potrzebujg energii elektrycznej i
skutkujg emisjg dwutlenku wegla.

10.2.6 Potrafi przedstawi¢ schemat
wplywu urzgdzenia cyfrowego na
$rodowisko — od wydobycia surowcéw
az po utylizacje.

10.3.6 Potrafi ocenié¢, ile energii
zuzywaja jegoljej nawyki online, takie
jak ogladanie streamoéw, granie w gry
czy czeste pobieranie plikdw.

10.4.6 Potrafi przeanalizowa¢ wptyw
sztucznej inteligencji na Srodowisko.

Zréwnowazony rozwoj

10.1.7 Potrafi opisaé, jak nalezy dba¢
o urzadzenia cyfrowe — np. uwazac,
zeby ich nie upusci¢, mieé czyste
rece, oraz wylgczaé, gdy sie ich nie
uzywa.

10.2.7 Potrafi opisa¢ sposoby
recyklingu urzadzen cyfrowych, ktére
pomagajg zmniejszy¢ ilosé
elektrosmieci.

10.3.7 Potrafi poszukaé sposobdw na
bardziej ekologiczne i oszczedne
korzystanie ze swoich urzadzen
cyfrowych.

10.4.7 Potrafi oceni¢ prawdziwosc i
wiarygodnos¢ deklaracji dotyczacych
ochrony $rodowiska sktadanych przez
firmy i serwisy internetowe.

Etyczna konsumpcja

10.1.8. Ma $wiadomos¢, ze aby méc
kupi¢ zabawki i gry, rodzice lub
opiekunowie ptacg pienigdzmi, ktére
zarobili w pracy.

10.2.8 Potrafi wyjasnic, jak wybor
aplikacji, gier i urzadzen wptywa na
ludzi na catym $wiecie.

10.3.8. Analizuje przyczyny dazenia
ludzi do posiadania najnowszych
urzadzen i aktualizacji, a takze ich
konsekwencje tych dziatan dla
$rodowiska.

10.4.8 Potrafi zbadaé etyczne
standardy dziatania platformy
internetowej w zakresie pochodzenia
produktéw, inkluzji spotecznej oraz
warunkow pracy.
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