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WSTĘP 

 

              Program „Web 2.0 Tools” jest przeznaczony dla uczniów klas I-IIIszkoły 

podstawowej, czyli dla I etapu edukacyjnego. Konstrukcja programu jest czytelna i 

zawiera następujące elementy:  

• charakterystykę programu, 

 • cele kształcenia i wychowania,  

• treści kształcenia, 

 • metody i formy pracy,  

• wskazówki do realizacji programu,  

• efekty kształcenia, 

 • ocenianie uczniów,  

• ewaluacja 
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I Charakterystyka programu 

Idea widoczna jest szczególnie w zapisach dotyczących pracy projektowej, roli zabawy 

w edukacji, kontaktów z rówieśnikami oraz pasji - zarówno ucznia, jak i nauczyciela. 

Autorzy programu wskazują również na konieczność rozwijania kompetencji w zakresie 

komunikacji, krytycznego  myślenia, kreatywności oraz współpracy. Podkreślona jest 

rola dochodzenia do samodzielnego uczenia się, uczenia się na błędach, głębokiego 

zanurzenia ucznia w aktywnościach  zaprojektowanych przez nauczyciela, zarządzania 

czasem, uczenia się poprzez tworzenie oraz traktowanie technologii informatyczno-

komunikacyjnych jako tworzywa służącego do opracowywania nowych materiałów, 

utrwalania wiedzy, zdobywania takich kompetencji jak czytanie, liczenie, umiejętność 

logicznego myślenia, rozwiązywania problemów, programowanie, prezentowanie 

pomysłów.  

                                                       

     Założenia programu „Web 2.0 Tools”  mają na celu  nauczyć  uczniów 

rozpoznawania swoich mocnych stron, by je dalej rozwijać, zdobyć niezbędne w dalszej 

karierze szkolnej i zawodowej umiejętności, takie jak: wytyczanie i realizacja celów, 

planowanie przedsięwzięć, autoprezentacja, wykorzystanie technik komputerowych do 

prezentacji, odporność na porażkę.  

 

W wyniku realizacji programu w dalszym ciągu  rozwinie się baza szkoły poprzez 

działania podejmowane przez uczniów, zmieni się sposób postrzegania szkoły w 

środowisku, a także postrzeganie celowości uczenia się zarówno przez uczniów jak i 

rodziców. 

 

Spodziewane jest pogłębienie współpracy z rodzicami, wspomaganie rodziców w 

rozwijaniu talentów dzieci. 
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II Cele ogólne: 

Cele ogólne to: 

• Rozwój kompetencji społecznych 

• Rozwój umiejętności współpracy 

•  Wdrażanie do samorozwoju dziecka 

•  Rozwijanie kreatywności 

• Rozwijanie  innowacyjności logicznego myślenia 

• Rozwijanie umiejętności programowania oraz tworzenia grafiki i tekstu 

• Rozwijanie umiejętności bezpiecznego i zgodnego z prawem korzystania z komputera 

i zasobów Internetu 

• Rozwijanie umiejętności rozwiązywania problemów z wykorzystaniem komputera i 

innych urządzeń cyfrowych 

• Wspomaganie i budowanie aktywnej postawy wśród najmłodszych uczniów 

• Unowocześnienie i poszerzenie oferty edukacyjnej szkoły, w ramach której uczniowie 

nauczą się rozpoznawać i rozwijać swoje mocne strony, umiejętności niezbędne                    

w dalszej karierze dziecka 

• Aktywna i bliższa współpraca rodziców ze szkołą i środowiskiem lokalnym 

 

III CELE SZCZEGÓŁOWE 

1. Kształcenie umiejętności wytyczania i realizacji celów, postawy zaradności, 

skłonności do podejmowania różnych inicjatyw. 

2. Kształtowanie  otwartości na otaczający ucznia świat oraz ciekawości tego świata. 

3. Nabywanie  podstawowych umiejętności i kompetencji dzieci w kluczowych 

obszarach związanych z wiedzą informatyczną ze szczególną uwagą na 

wykorzystanie tej wiedzy w praktyce. 

4. Rozwijanie i kształtowanie skutecznej komunikacji dziecka z otoczeniem                        

i w różnorodnych sytuacjach życiowych (np. negocjacje, konflikt).  

5. Pobudzanie kreatywności i twórczego myślenia, kreatywnego generowania 

pomysłów,  pracy w zespole, w tym sprawnej komunikacji pomiędzy członkami 

zespołu,  ducha zdrowej i uczciwej rywalizacji. 

6. Nauka   podejmowania własnej inicjatywy. 

7.  Rozwijanie wyobraźni  dziecka, tworzenia. 

8.  Kształcenie postawy gotowości do podejmowania nowych zadań i ról społecznych,  

dokonywania wyborów, modelowania zachowań informatycznych. 

9. Doskonalenie umiejętności  z zakresu edukacji informatycznej. 

10. Wykorzystywanie informacji pochodzących z wielu źródeł. 

11. Rozwijanie umiejętności autoprezentacji, odporności na tremę i porażkę.  
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12. Promowanie własnej kreatywności na forum szkoły, środowiska i regionu. 

13.  Wdrażanie do wykorzystania technologii do uczenia się innych przedmiotów  

14. Poznawanie przez uczniów sposobów  korzystania z nowych technologii 

pozwalających na zintegrowanie ich w proces edukacyjny obejmujący inne obszary 

wiedzy i umiejętności zawarte w podstawie programowej.  

 

 

 Treści kształcenia podzielono  ułożono w schemat zapisów dotyczących edukacji 

informatycznej w podstawie programowej kształcenia ogólnego dla I etapu 

edukacyjnego i skupiono wokół pięciu obszarów - celów ogólnych edukacji 

informatycznej: 

 • Osiągnięcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwiązywania problemów.  

• Osiągnięcia w zakresie programowania i rozwiązywania problemów                z 

wykorzystaniem komputera i innych urządzeń cyfrowych. 

 • Osiągnięcia w zakresie posługiwania się komputerem, urządzeniami cyfrowymi i 

sieciami komputerowymi.  

• Osiągnięcia w zakresie rozwijania kompetencji społecznych. 

 • Osiągnięcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczeństwa.    

Metody i formy pracy 

Zgodnie ze specyfiką pracy młodszego ucznia i jego rozwojem psychofizycznym, za główną 

metodę pracy programu uznaje metodę opartą na działalności praktycznej dziecka. Proponuje 

się  również metodę pokazu oraz metody słowne. Preferowana jest współpraca pomiędzy 

uczniami, czyli forma pracy grupowa, zbiorowa, ale również od praca indywidualna. 

Pozostawia się w tym zakresie swobodę wyboru formy pracy uczniowi i nauczycielowi.  

 

                  IV.  ZADANIA SZKOŁY 

 

 

 

Priorytetowym zadaniem szkoły jest wszechstronny rozwój ucznia. Program „Web 2.0 

Tools” w pełni spełnia to zadanie, umożliwiając uczniom stworzenie sytuacji aktywności 

poprzez  samodzielne  wytyczanie i realizację celów, planowanie opłacalnych 

przedsięwzięć, odkrywanie pomysłów na własny rozwój, karierę uczniowską i 

zawodową. Uczy pracy w zespole, szacunku do pracy i satysfakcji z podejmowanych 

wyzwań. Umożliwia uczniom  doskonalenie myślenia logicznego, biegłości 

posługiwania się programami komputerowymi i innymi urządzeniami cyfrowymi. Uczy 

odpowiedzialności za własne pomysły i ich realizację. Pozwala uczniom poznać swoje 

mocne strony. Spełnia  też zadania szkoły w zakresie skutecznego rozwoju współpracy 

z rodzicami oraz  promowania jej w środowisku lokalnym. Poprawia obraz szkoły  

poprzez poszerzenie jej oferty edukacyjnej. 
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V TREŚCI EDUKACYJNE 

 

Treści edukacyjne zawarte w programie  są rozszerzeniem nowej podstawy programowej 

dla I etapu edukacyjnego.  

Przyswojenie przez uczniów edukacji wczesnoszkolnej treści programowych 

dodatkowych odbywać się będzie poprzez zastosowanie uczenia przez działanie wsparte 

zainteresowaniem i zaangażowaniem uczniów. Zdobyta wiedza i umiejętności stanowić 

będą bazę jako przygotowanie do podejmowania  do nowych i nietypowych rozwiązań            

i działań w starszych klasach. Oscylują wokół następujących zakresów tematycznych:  

I. Aktywna postawa 

1. Określanie cech i umiejętności człowieka kreatywnego. 

2. Poznanie własnych mocnych stron przydatnych w samorozwoju. 

 

II. Komunikacja i podejmowanie decyzji 

1. Przestrzeganie zasad prawidłowej współpracy w grupie , zasady etyczne w 

relacjach społecznych oraz zdrowej rywalizacji. 

2. Podejmowanie uczciwych czynności związanych z nabytymi 

umiejętnościami komputerowymi: (np. plakat, ogłoszenie, rysunki, filmiki i 

inne) w celu autoprezentacji oraz prezentacji. 

3. Kształtowanie postawy  asertywności, możliwości dokonywania własnego 

wyboru formy i metody pracy. 

III. Programowanie wizualne 

1. Tworzenie i doskonalenie umiejętności pisania, czytania                      i 

prezentowania prostych sytuacji, pojedynczych poleceń                     i 

sekwencji sterujących obiektem na ekranie komputera, bądź innego 

urządzenia cyfrowego. 

2. Współuczestnictwo w zajęciach i warsztatach online 

 

 

 

VI   PRZEWIDYWANE  OSIĄGNIECIA 

 

Dzięki poznaniu swoich mocnych stron uczniowie będą: 

•  przygotowani do wykorzystania w pełni swojego potencjału 

• kreatywni 

• otwarci na kontakty z innymi instytucjami wspierającymi ich rozwój 

• asertywni 
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• zmotywowani do podejmowania innych działań, np. udział w konkursach,  

• nabiorą  większej wiary we własne możliwości i umiejętności 

• potrafili podejmować racjonalne decyzje 

• potrafili ocenić skutki własnych działań 

  Dzięki wykorzystaniu poznanych technik programowania : 

• uczniowie poszerzą swoje umiejętności  pracy z komputerem i innymi urządzeniami 

programowania 

• rozwiną myślenie logiczne 

• nauczą się zdrowej współpracy i zabawy rówieśnikami oraz zasad zdrowej rywalizacji 

• zacieśni się współpraca szkoły z rodzicami 

• będą stosować różne formy komunikacji w celu autoprezentacji 

• poznają korzyści wynikające z opanowanej wiedzy i umiejętności informatycznych 

 

 

 

                     VII OPIS PROCEDUR OSIĄGANIA CELÓW 

 

           Program własny „Web 2.0 Tools” będzie realizowany w ramach zajęć edukacji 

wczesnoszkolnej, których treści zostaną poszerzone o treści                         z zakresu edukacji 

informatycznej dostosowane do możliwości  uczniów najmłodszych, oparte o  konkretne 

praktyczne działania, typu: 

I. voki.com (tworzenie mówiącego awatara) 

https://www.youtube.com/results?search_query=voki.com+po+polsku 

II. genially (https://www.youtube.com/results?search_query=genially+od+podstaw tworzenie 

prezentacji od podstaw na you tube, Podstawy tworzenia prezentacji w darmowym programie 

Genialy https://www.youtube.com/watch?v=uGXkHxzHmgQ 

III. quick draw (program do rysowania zabawa w rysowaniu obrazków) 

IV. kahoot! (użytkownicy mogą tworzyć własne quizy przeznaczone do wykorzystania ) 

V. quizlet.com (Ułatw sobie przyswajanie dużych tematów dzięki fiszkom i testom 

praktycznym 

VI. wordwall.net (Twórz niestandardowe zajęcia dla swojej klasy. Łatwy sposób na tworzenie 

własnych zasobów dydaktycznych.) 

VII. pixton powtoon (tworzy filmy i animacje) 

https://www.youtube.com/results?search_query=voki.com+po+polsku
https://www.youtube.com/results?search_query=genially+od+podstaw
https://www.youtube.com/watch?v=uGXkHxzHmgQ
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VIII. bubbl.us ( stwórz mapę myśli) 

IX. emaze.com (Profesjonalnie zaprojektowane prezentacje, strony internetowe, e-kartki, 

blogi i albumy ze zdjęciami.) 

X. madmag.com 

  Program stworzy możliwość nauczenia dobrego spędzania czasu wolnego ucznia, a także 

współdziałania w grupie i odpowiedzialności za powierzone zadania. Pozwoli poznać mocne 

strony uczniów, przez co wzmocni wiarę we własne możliwości przygotuje ich do 

umiejętności zaplanowania kariery uczniowskiej , jak i w przyszłości zawodowej. Zdobyte  

umiejętności przyczynią się do kreatywności uczniów , osiągania przez nich sukcesów, bądź 

radzenia sobie z niepowodzeniami. 

 

VIII  OCENIANIE OSIĄGNIĘĆ UCZNIÓW. EWALUACJA 

 

Program zakłada praktyczne działanie i aktywny udział uczniów w życiu szkoły  i 

środowiska  lokalnego. Dlatego też ocenie będą podlegać wszystkie osiągnięcia uczniów,  

wraz ze zdobytą wiedzą  teoretyczną i praktycznym działaniem. Sukcesem programu będzie 

udział uczniów w konkursach ,organizacjach  uroczystości szkolnych, umiejętność 

formułowania ogłoszeń,  prezentacji, filmików itp.  oraz plakatów  reklamowych, czy 

zaproszeń. Program będzie sprawdzany w drodze ewaluacji wspierającej po wybranych 

zajęciach oraz w wyniku ewaluacji całościowej na koniec roku szkolnego. Narzędzia 

ewaluacyjne będą stanowiły ankiety skierowane do uczniów                   i rodziców, a także 

roczne sprawozdania nauczycieli prowadzących program opisujących stopień realizacji 

zamierzonych celów. Wyniki ewaluacji posłużą modyfikacji programu. Na bieżąco 

uczniowie będą oceniać własny wkład pracy i osiągnięcia. 

Ewaluacja 

W celu ewaluacji będą na bieżąco zbierane prace uczniów, publikowane prezentacje na stronie 

szkoły, dyplomy uczestnictwa w turniejach, olimpiadach, inne sukcesy uczniów, pozytywne 

zmiany wychowawcze, opinie uczniów, rodziców, innych osób. Źródłem informacji będą: 

analiza prac i przedsięwzięć uczniów, opinie uczniów wyrażone w ankietach, opinie rodziców 

wyrażone podczas wywiadu lub w ankietach, dokumentacja przebiegu nauczania i 

wychowania, obserwacja. W tym celu w każdym roku realizatorzy programu przeprowadzą 

analizę zebranej dokumentacji i przedstawią w formie sprawozdania podczas zebrania rady 

pedagogicznej. 
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Bibliografia: 

Kurs „Web 2.0 Tools” organized by CEKDEV International Edukation &DeVelopmen 

Academy -2022r. 
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IX PRZYKŁADY REALIZACJI ZAGADNIEŃ 

 

Przykładowe realizacje zagadnień  zajęć edukacji wczesnoszkolnej                                  

w oparciu o treści wynikające z realizacji programu własnego „Web 2.0 Tools ” 

 

I. Tworzenie mówiącego awatara https://www.youtube.com/watch?v=V3Eyr3YqFk4 

 

KROK 1 

Przejdź na www.voki.com 

Wpisz w google www.voki.com 

 

KROK 2  

Zacznij od CREATE 

 

KROK 3 

Wybierz postać (CHARAKTER) 

 

KROK 4 

Wskaż rekwizyty, dobierz tło i kolory 

 

KROK 5  

Dodaj głos 

 

 

KROK 6 

Zapisz pracę 

https://www.youtube.com/watch?v=V3Eyr3YqFk4
http://www.voki.com/
http://www.voki.com/
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KROK 7 

Udostępnij swojego awatara. Gratulacje Twój awatar jest gotowy. 

III. Google Quick Draw 

Co Google widzi w naszych obrazkach? 

Gra polega na tym, że gracz otrzymuje słowne polecenie w ciągu 20 sekund narysowania 

przez siebie widzianego wyrazu np. palma (wyrazy są podane w języku angielskim) Jeśli 

gracz narysuje palmę a Google po naszym rysunku odgadnie, że to jest narysowana palma to 

wtedy gracz wygrywa. Jeśli Google poda inną nazwę niż palma, to znaczy, że nie rozpoznał 

prawidłowo tego co narysowaliśmy - wtedy przegrywamy i nie zdobywamy punktu. 

VI. WordWall.net Platforma do tworzenia interaktywnych zadań, ćwiczeń, gier, a nawet 

sprawdzianów i kartkówek w bardzo atrakcyjnej dla uczniów formie. Platforma jest 

przeznaczona dla nauczycieli każdego przedmiotu, pozwala na zadawanie uczniom 

interaktywnych ćwiczeń. 

Jakie są zasady korzystania z tej Platformy? 

KROK 1 

Wchodzimy na stronę WordWall.net od razu bez żadnego wcześniejszego logowania 

Wybieramy język strony np. j. polski 

Na Platformie mamy opisane ćwiczenia z podziałem na etapy kształcenia: np. szkoła 

podstawowa, klasy I-III 

Niektóre funkcje ćwiczeń wymagają bezpłatnego logowania . Pojawia się przy nich 

informacja Aby użyć tej funkcji, musisz się zalogować. Przy czym logowanie jest bezpłatne. 

Wybieramy interesującą nas tematykę. Strona WordWall jest przejrzysta, podane są na niej 

przykłady ćwiczeń, gotowe szablony np. z matematyki, j. polskiego, j. angielskiego czy np. 

edukacji wczesnoszkolnej (np. Koło fortuny lub inne bardzo atrakcyjne dla uczniów pomoce). 

Pojawiają się na platformie niezliczone ilości gotowych materiałów dydaktycznych, ćwiczeń 

interaktywnych z których możemy skorzystać lub stworzyć własne i udostępnić dla innych 

użytkowników Platformy.  

Im więcej zapytań wpiszemy, tym więcej otrzymamy szczegółowych materiałów. 

Możemy skorzystać z występujących zasobów lub stworzyć własne, które będą nam 

potrzebne na dane zajęcia aby je urozmaicić i zaciekawić uczniów. 

                                

 

 ZAŁĄCZNIKI 

 

Załącznik nr 1 

https://wordwall.net/pl/account/login?redirectTo=https://wordwall.net/pl/resource/12517952/gry/kolo-frtre
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Opinia przedstawiciela Rady Pedagogicznej  Szkoły Podstawowej nr 33 im. Marii 

Kownackiej w Częstochowie programu własnego „Web 2.0 Tools”  

 Autor: mgr  Marzena Łopacińska, mgr Aneta Kluźniak-Buchaniec, nauczycielki  

edukacji wczesnoszkolnej 

                       Program   „Web 2.0 Tools” spełnia założenia Podstawy programowej 

szkolnictwa ogólnego. Jest zgodny z priorytetowymi zadaniami Szkoły Podstawowej nr 33 im. 

Marii Kownackiej  w Częstochowie, sprzyja potrzebom edukacyjnym i wychowawczym 

ucznia. Nakierowany jest na indywidualny rozwój młodego człowieka na potrzeby 

współczesnego świata związane z przygotowaniem go do samodzielności, kreatywności, 

samodzielnego wyboru oraz umiejętności informatycznych. Wyróżnikiem tego programu jest 

możliwość praktycznego działania najmłodszych uczniów na forum szkoły i środowiska.  Już 

od pierwszej klasy uczniowie mogą samodzielnie wybrać program, którym chcą pracować , 

wdrażać i prowadzić swoje przedsięwzięcia w zakresie umiejętności informatycznych. Takie 

działania dają możliwość poznania  mocnych stron dziecka, ale i hartują w sytuacjach  porażek.  

                   Podczas realizacji programu, wykorzystywane metody aktywne w atrakcyjny           i 

przystępny sposób ,pozwalając wprowadzać ucznia w świat wiedzy, ale i niezbędnych 

umiejętności potrzebnych „młodemu informatykowi ”. Zdobywają oni  przy tym określone 

umiejętności, czego wynikiem jest rozwój osobowości, chęć twórczego działania. Pobudzają 

także  motywację dzieci do uczenia się i wspierania własnej aktywności.  

                     Na uwagę zasługuje zapewnienie uczniom autoprezentacji na forum szkoły oraz 

środowiska lokalnego, sprzyjającej podniesieniu poziomu motywacji do zdobywania wiedzy i 

umiejętności oraz  wiary we własne siły i możliwości.    

                                                                             

…………………………………………………………………….. 

                                               Szkoła Podstawowa nr 33 im. Marii Kownackiej w 

Częstochowie 

 

                                                                 ................................................................. 

                                                                                            (podpis)    

 

                                                            Częstochowa,………………………. 2022r. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Załącznik nr2 
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                       Opinia Rady Rodziców Szkoły Podstawowej nr 33 im. Marii Kownackiej w 

Częstochowie 

Program   „Web 2.0 Tools” 

jest zgodny z  priorytetowymi założeniami szkoły, daje możliwość szerokiego rozwoju 

uczniów, motywowania ich do twórczej pracy. 

Rada Rodziców Szkoły Podstawowej nr 33 im. Marii Kownackiej w Częstochowie w 

pełni akceptuje jego wdrożenie i realizację. 

 

                                                                    ...................................................................... 

                                                                                                  (pieczęć i podpis) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Częstochowa, .............................2022r. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Załącznik nr  3 
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                                                       Arkusz ewaluacyjny dla rodziców 

 uczniów realizujących założenia programu własnego 

„Web 2.0 Tools” 

 

 Proszę o udzielenie odpowiedzi na temat realizacji treści programu własnego „Web 2.0 

Tools” 

Każdą odpowiedź proszę ocenić w skali 6-stopniowej: 

 

1. Jak ocenia Pani/Pan stworzenie uczniom  przez autora programu warunków  

sprzyjających rozwój kompetencji informatycznych dziecka?         

0   1   2   3   4   5   6   

 

2. Czy podczas zajęć z zakresu realizacji programu Państwa dziecko  chętnie i aktywnie 

uczestniczy w proponowanych formach zajęć 

komputerowych?                                                                                                                           

0   1   2   3   4   5   6   

 

3. W jakim stopniu Państwa dziecko poszerzyło  swoją wiedzę i umiejętności z zakresu 

poznania zasad pracy z programami komputerowymi? 

 

                                                                                                                0   1   2   3   4   5   

6    

 

 

4. O jakie elementy chcą Państwo poszerzyć treści realizowanego programu?  

 

............................................................................................................................................

............................................................................................................................................

............................................................................................................................................

............................................................................................................................................

............................................ 

                                                                                                                                      

Dziękuję 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



16 
 

 

 

Załącznik nr 4 

 

 Arkusz ewaluacyjny dla uczestników (uczniów) 

 realizujących założenia programu własnego 

„Web 2.0 Tools” 

 

 

Proszę o zaznaczenie odpowiedzi za pomocą minek:    ☺   

 

1. Czy  lubisz uczestniczyć w zajęciach komputerowych „Web 2.0 Tools”? 

 

 

 

 

2. Jakie umiejętności z zakresu edukacji  komputerowej  zdobyłeś/aś dzięki 

realizacji programu  w szkole? 

............................................................................................................................................

.... 

 

............................................................................................................................................

.... 

3. Jakie czynności związane z realizacją programu lubisz wykonywać najbardziej? 

 

a) Gry komputerowe zespołowe 

b) Tworzenie filmików 

c) Projektowanie prezentacji 

d) Tworzenie quizów 

e) inne 

(jakie?)…………………………………………………………………………. 

 

 

 

Czy chcielibyście dalej realizować program „Web 2.0 Tools” 

Tak 

Nie 

 

 

                                                                            Opracowała: mgr Marzena Łopacińska 
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