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WSTEP

Program ,,Web 2.0 Tools” jest przeznaczony dla uczniow klas I-lllszkoty
podstawowej, czyli dla | etapu edukacyjnego. Konstrukcja programu jest czytelna i
zawiera nastepujace elementy:

* charakterystyke programu,

* cele ksztatcenia i wychowania,

« tre$ci ksztalcenia,

» metody i formy pracy,

» wskazowki do realizacji programu,
» efekty ksztalcenia,

* ocenianie uczniow,

* ewaluacja



| Charakterystyka programu

Idea widoczna jest szczegdlnie w zapisach dotyczacych pracy projektowej, roli zabawy
w edukacji, kontaktow z rowiesnikami oraz pasji - zarowno ucznia, jak 1 nauczyciela.
Autorzy programu wskazujg rowniez na konieczno$¢ rozwijania kompetencji w zakresie
komunikacji, krytycznego myslenia, kreatywnoS$ci oraz wspotpracy. Podkres$lona jest
rola dochodzenia do samodzielnego uczenia si¢, uczenia si¢ na btedach, glebokiego
zanurzenia ucznia w aktywnosciach zaprojektowanych przez nauczyciela, zarzadzania
czasem, uczenia si¢ poprzez tworzenie oraz traktowanie technologii informatyczno-
komunikacyjnych jako tworzywa stuzacego do opracowywania nowych materiatow,
utrwalania wiedzy, zdobywania takich kompetencji jak czytanie, liczenie, umiejetnosé
logicznego myslenia, rozwigzywania problemoéw, programowanie, prezentowanie
pomystow.

Zatozenia programu ,,Web 2.0 Tools” majg na celu nauczy¢ uczniow
rozpoznawania swoich mocnych stron, by je dalej rozwija¢, zdoby¢ niezbedne w dalszej
karierze szkolnej i zawodowej umiejetnosci, takie jak: wytyczanie i realizacja celoéw,
planowanie przedsiewzigC, autoprezentacja, wykorzystanie technik komputerowych do
prezentacji, odpornos¢ na porazke.

W wyniku realizacji programu w dalszym ciaggu rozwinie si¢ baza szkoly poprzez
dziatania podejmowane przez uczniéw, zmieni si¢ sposOb postrzegania szkoly w
srodowisku, a takze postrzeganie celowosci uczenia si¢ zarOwno przez uczniow jak 1
rodzicow.

Spodziewane jest poglebienie wspotpracy z rodzicami, wspomaganie rodzicow w
rozwijaniu talentow dzieci.



[T Cele ogdlne:

Cele ogdlne to:

Rozwo6j kompetencji spotecznych

Rozw¢j umiejgtnosci wspotpracy

Wdrazanie do samorozwoju dziecka

Rozwijanie kreatywnosci

Rozwijanie innowacyjnosci logicznego myslenia

Rozwijanie umiejetnosci programowania oraz tworzenia grafiki i tekstu

Rozwijanie umiejetnosci bezpiecznego i zgodnego z prawem korzystania z komputera
1 zasobow Internetu

Rozwijanie umiejetnosci rozwigzywania problemow z wykorzystaniem komputera i
innych urzadzen cyfrowych

Wspomaganie i budowanie aktywnej postawy wsrod najmtodszych uczniow
Unowoczes$nienie 1 poszerzenie oferty edukacyjnej szkoty, w ramach ktdérej uczniowie
naucza si¢ rozpoznawaé i rozwija¢ swoje mocne strony, umiej¢tnosci niezbedne
w dalszej karierze dziecka

Aktywna 1 blizsza wspolpraca rodzicow ze szkotg i sSrodowiskiem lokalnym

III CELE SZCZEGOLOWE

1. Ksztalcenie umiejetnosci wytyczania 1 realizacji celow, postawy zaradnosci,
sktonnos$ci do podejmowania réznych inicjatyw.

2. Ksztaltowanie otwarto$ci na otaczajacy ucznia $wiat oraz ciekawosci tego §wiata.

3. Nabywanie podstawowych umiej¢tnosci 1 kompetencji dzieci w kluczowych
obszarach zwigzanych z wiedza informatyczng ze szczegdlng uwaga na
wykorzystanie tej wiedzy w praktyce.

4. Rozwijanie 1 ksztaltowanie skutecznej komunikacji dziecka z otoczeniem
1 w réznorodnych sytuacjach zyciowych (np. negocjacje, konflikt).

5. Pobudzanie kreatywnos$ci 1 twoérczego myS$lenia, kreatywnego generowania
pomystow, pracy w zespole, w tym sprawnej komunikacji pomigdzy cztonkami
zespotu, ducha zdrowej i uczciwej rywalizacji.

6. Nauka podejmowania wlasnej inicjatywy.

Rozwijanie wyobrazni dziecka, tworzenia.

8. Ksztalcenie postawy gotowosci do podejmowania nowych zadan i r6l spotecznych,
dokonywania wyboréw, modelowania zachowan informatycznych.

9. Doskonalenie umiejetnosci z zakresu edukacji informatycznej.

10. Wykorzystywanie informacji pochodzacych z wielu zrodet.

11. Rozwijanie umiej¢tnosci autoprezentacji, odpornosci na tremg i porazke.

~



12. Promowanie wlasnej kreatywnosci na forum szkoty, sSrodowiska i regionu.

13. Wdrazanie do wykorzystania technologii do uczenia si¢ innych przedmiotow

14. Poznawanie przez ucznidw sposobow  korzystania z nowych technologii
pozwalajacych na zintegrowanie ich w proces edukacyjny obejmujacy inne obszary
wiedzy 1 umiejetnosci zawarte w podstawie programoweyj.

Tresci ksztatcenia podzielono utozono w schemat zapisow dotyczacych edukacji
informatycznej w podstawie programowej ksztatlcenia ogolnego dla I etapu
edukacyjnego 1 skupiono wokoét pieciu obszaréw - celow ogdlnych edukacji
informatycznej:

* Osiagnigcia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwigzywania problemow.

* Osiagni¢cia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow z
wykorzystaniem komputera i innych urzadzen cyfrowych.

* Osiagnigcia w zakresie postugiwania si¢ komputerem, urzadzeniami cyfrowymi i
sieciami komputerowymi.

* Osiggnigcia w zakresie rozwijania kompetencji spotecznych.

* Osiagnigcia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa.

Metody i formy pracy

Zgodnie ze specyfika pracy mtodszego ucznia i jego rozwojem psychofizycznym, za gtéwna
metode pracy programu uznaje metode opartg na dziatalnosci praktycznej dziecka. Proponuje
si¢ rowniez metod¢ pokazu oraz metody stowne. Preferowana jest wspolpraca pomiedzy
uczniami, czyli forma pracy grupowa, zbiorowa, ale réowniez od praca indywidualna.
Pozostawia si¢ w tym zakresie swobode wyboru formy pracy uczniowi i nauczycielowi.

IV. ZADANIA SZKOLY

Priorytetowym zadaniem szkoly jest wszechstronny rozwoj ucznia. Program ,,Web 2.0
Tools” w petni spetnia to zadanie, umozliwiajgc uczniom stworzenie sytuacji aktywnosci
poprzez samodzielne wytyczanie 1 realizacje¢ celow, planowanie oplacalnych
przedsigwzie¢, odkrywanie pomystow na wilasny rozwoj, karier¢ uczniowska i
zawodowa. Uczy pracy w zespole, szacunku do pracy i satysfakcji z podejmowanych
wyzwan. Umozliwia uczniom doskonalenie myslenia logicznego, bieglosci
postugiwania si¢ programami komputerowymi i innymi urzadzeniami cyfrowymi. Uczy
odpowiedzialno$ci za wlasne pomysty i ich realizacje. Pozwala uczniom pozna¢ swoje
mocne strony. Spetnia tez zadania szkoly w zakresie skutecznego rozwoju wspotpracy
z rodzicami oraz promowania jej w Srodowisku lokalnym. Poprawia obraz szkoly
poprzez poszerzenie jej oferty edukacyjnej.



V TRESCI EDUKACYJNE

Tresci edukacyjne zawarte w programie sg rozszerzeniem nowej podstawy programowej
dla I etapu edukacyjnego.

Przyswojenie przez ucznidow edukacji wczesnoszkolnej treSci programowych
dodatkowych odbywac si¢ bedzie poprzez zastosowanie uczenia przez dzialanie wsparte
zainteresowaniem i zaangazowaniem uczniow. Zdobyta wiedza i umiejetno$ci stanowic

beda baze jako przygotowanie do podejmowania do nowych i nietypowych rozwigzan

1 dziatan w starszych klasach. Oscyluja wokot nastgpujacych zakreséw tematycznych:

Aktywna postawa

1.
2.

Okreslanie cech i umiejetnosci cztowieka kreatywnego.
Poznanie wtasnych mocnych stron przydatnych w samorozwoju.

Komunikacja i podejmowanie decyzji

1.

Przestrzeganie zasad prawidlowej wspotpracy w grupie , zasady etyczne w
relacjach spotecznych oraz zdrowej rywalizacji.

Podejmowanie  uczciwych  czynno$ci  zwigzanych z  nabytymi
umiejetnosciami komputerowymi: (np. plakat, ogtoszenie, rysunki, filmiki i
inne) w celu autoprezentacji oraz prezentacji.

Ksztattowanie postawy asertywnosci, mozliwosci dokonywania wtasnego
wyboru formy i metody pracy.

Programowanie wizualne

1.

2.

Tworzenie 1 doskonalenie umiejetnosci pisania, czytania 1
prezentowania prostych sytuacji, pojedynczych polecen 1
sekwencji sterujacych obiektem na ekranie komputera, badz innego
urzadzenia cyfrowego.

Wspotuczestnictwo w zajeciach 1 warsztatach online

VI PRZEWIDYWANE OSIAGNIECIA

Dzigki poznaniu swoich mocnych stron uczniowie beda:

przygotowani do wykorzystania w pelni swojego potencjatu

kreatywni

otwarci na kontakty z innymi instytucjami wspierajagcymi ich rozwoj

asertywni



zmotywowani do podejmowania innych dziatan, np. udziat w konkursach,
nabiorg wigkszej wiary we wlasne mozliwosci 1 umiejgtnosci

potrafili podejmowac racjonalne decyzje

potrafili oceni¢ skutki wlasnych dziatan

Dzigki wykorzystaniu poznanych technik programowania :

uczniowie poszerza swoje umiejetnosci pracy z komputerem i innymi urzadzeniami
programowania

rozwing myslenie logiczne

nauczg si¢ zdrowej wspotpracy 1 zabawy rowiesnikami oraz zasad zdrowej rywalizacji
zacies$ni si¢ wspotpraca szkoly z rodzicami

beda stosowac rozne formy komunikacji w celu autoprezentacji

poznajg korzysci wynikajace z opanowanej wiedzy i umiejetnosci informatycznych

VII OPIS PROCEDUR OSIAGANIA CELOW

Program wtasny ,,Web 2.0 Tools” bedzie realizowany w ramach zaje¢ edukacji

wczesnoszkolnej, ktorych tresci zostang poszerzone o tresci z zakresu edukacji
informatycznej dostosowane do mozliwosci uczniow najmlodszych, oparte o konkretne

praktyczne dziatania, typu:

I. voki.com (tworzenie méwigcego awatara)
https://www.youtube.com/results?search guery=voki.com+po+polsku

[1. 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 obrazkow)

IV. kahoot! (uzytkownicy mogg tworzy¢ whasne quizy przeznaczone do wykorzystania )

V. quizlet.com (Utatw sobie przyswajanie duzych tematdéw dzigki fiszkom i testom
praktycznym

VI. wordwall.net (Twoérz niestandardowe zajecia dla swojej klasy. Latwy sposdb na tworzenie
wlasnych zasoboéw 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

VIIL. bubbl.us ( stworz mapg mysli)

IX. emaze.com (Profesjonalnie zaprojektowane prezentacje, strony internetowe, e-kartki,
blogi i albumy ze zdjgciami.)

X. madmag.com
Program stworzy mozliwo$¢ nauczenia dobrego spedzania czasu wolnego ucznia, a takze

wspotdziatania w grupie 1 odpowiedzialnos$ci za powierzone zadania. Pozwoli pozna¢ mocne
strony ucznidow, przez co wzmocni wiar¢ we wlasne mozliwosci przygotuje ich do
umiejetnosci zaplanowania kariery uczniowskiej , jak i w przysztosci zawodowej. Zdobyte
umiejetnosci przyczynia si¢ do kreatywnosci ucznidow , osiggania przez nich sukcesow, badz
radzenia sobie z niepowodzeniami.

VIII OCENIANIE OSIAGNIEC UCZNIOW. EWALUACJA

Program zaklada praktyczne dzialanie i aktywny udzial uczniow w zyciu szkoty i
srodowiska lokalnego. Dlatego tez ocenie beda podlega¢ wszystkie osiggnigcia uczniow,
wraz ze zdobyta wiedzg teoretyczng i praktycznym dzialaniem. Sukcesem programu bedzie
udzial uczniow w konkursach ,organizacjach uroczysto$ci szkolnych, umiej¢tno$é
formutowania ogloszen, prezentacji, filmikow itp. oraz plakatow reklamowych, czy
zaproszen. Program bedzie sprawdzany w drodze ewaluacji wspierajacej po wybranych
zajeciach oraz w wyniku ewaluacji catlosciowej na koniec roku szkolnego. Narzedzia
ewaluacyjne beda stanowily ankiety skierowane do uczniow 1 rodzicow, a takze
roczne sprawozdania nauczycieli prowadzacych program opisujacych stopien realizacji
zamierzonych celow. Wyniki ewaluacji postuza modyfikacji programu. Na biezaco
uczniowie beda ocenia¢ wlasny wktad pracy 1 osiggnigcia.

Ewaluacja

W celu ewaluacji beda na biezaco zbierane prace uczniéw, publikowane prezentacje na stronie
szkoly, dyplomy uczestnictwa w turniejach, olimpiadach, inne sukcesy uczniow, pozytywne
zmiany wychowawcze, opinie uczniéw, rodzicow, innych osob. Zrodlem informaciji beda:
analiza prac 1 przedsiewzie¢ uczniow, opinie uczniow wyrazone w ankietach, opinie rodzicow
wyrazone podczas wywiadu Ilub w ankietach, dokumentacja przebiegu nauczania i
wychowania, obserwacja. W tym celu w kazdym roku realizatorzy programu przeprowadza
analiz¢ zebranej dokumentacji 1 przedstawiag w formie sprawozdania podczas zebrania rady
pedagogiczne;.



Bibliografia:

Kurs ,,Web 2.0 Tools” organized by CEKDEV International Edukation &DeVelopmen
Academy -2022r.
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IX PRZYKEADY REALIZACJI ZAGADNIEN

Przyktadowe realizacje zagadnien zaj¢¢ edukacji wezesnoszkolnej
w oparciu o treSci wynikajace z realizacji programu wlasnego ,,Web 2.0 Tools ”

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

KROK 1

Przejdz na www.voki.com

Wpisz w google www.voki.com

KROK 2

Zacznij od CREATE

KROK 3

Wybierz posta¢ (CHARAKTER)

KROK 4

Wskaz rekwizyty, dobierz tto 1 kolory

KROK 5

Dodaj gtos

KROK 6

Zapisz prace

11


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

KROK 7

Udostepnij swojego awatara. Gratulacje Twoj awatar jest gotowy.

I11. Google Quick Draw

Co Google widzi w naszych obrazkach?

Gra polega na tym, ze gracz otrzymuje stowne polecenie w ciggu 20 sekund narysowania
przez siebie widzianego wyrazu np. palma (wyrazy sg podane w jezyku angielskim) Jesli
gracz narysuje palme¢ a Google po naszym rysunku odgadnie, Ze to jest narysowana palma to
wtedy gracz wygrywa. Jesli Google poda inng nazwe¢ niz palma, to znaczy, ze nie rozpoznat
prawidlowo tego co narysowalismy - wtedy przegrywamy i nie zdobywamy punktu.

VI. WordWall.net Platforma do tworzenia interaktywnych zadan, ¢wiczen, gier, a nawet
sprawdzianow 1 kartkowek w bardzo atrakcyjnej dla uczniow formie. Platforma jest
przeznaczona dla nauczycieli kazdego przedmiotu, pozwala na zadawanie uczniom
interaktywnych ¢wiczen.

Jakie sg zasady korzystania z tej Platformy?

KROK 1

Wchodzimy na strong¢ WordWall.net od razu bez zadnego wcze$niejszego logowania

Wybieramy jezyk strony np. j. polski

Na Platformie mamy opisane ¢wiczenia z podzialem na etapy ksztalcenia: np. szkota
podstawowa, klasy I-111

Niektore funkcje ¢wiczen wymagaja bezptatnego logowania . Pojawia si¢ przy nich
informacja Aby uzy¢ tej funkcji, musisz si¢ zalogowac. Przy czym logowanie jest bezplatne.

Wybieramy interesujacg nas tematyke. Strona WordWall jest przejrzysta, podane sg na niej
przyktady ¢wiczen, gotowe szablony np. z matematyki, j. polskiego, j. angielskiego czy np.
edukacji wezesnoszkolnej (np. Koto fortuny lub inne bardzo atrakcyjne dla uczniow pomoce).
Pojawiaja si¢ na platformie niezliczone ilosci gotowych materiatoéw dydaktycznych, ¢wiczen
interaktywnych z ktérych mozemy skorzysta¢ lub stworzy¢ wtasne 1 udostepni¢ dla innych
uzytkownikéw Platformy.

Im wigcej zapytan wpiszemy, tym wigcej otrzymamy szczegdtowych materiatow.

Mozemy skorzysta¢ z wystepujacych zasobow lub stworzy¢ wilasne, ktore bedg nam
potrzebne na dane zajgcia aby je urozmaici¢ i zaciekawi¢ uczniow.

ZALACZNIKI

Zalacznik nr 1
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https://wordwall.net/pl/account/login?redirectTo=https://wordwall.net/pl/resource/12517952/gry/kolo-frtre

Opinia przedstawiciela Rady Pedagogicznej Szkoly Podstawowej nr 33 im. Marii
Kownackiej w Czestochowie programu wlasnego ,,\Web 2.0 Tools”

Autor: mgr Marzena Lopacinska, mgr Aneta Kluzniak-Buchaniec, nauczycielki
edukacji wczesnoszkolnej

Program »Web 2.0 Tools” spelnia zalozenia Podstawy programowej
szkolnictwa ogo6lnego. Jest zgodny z priorytetowymi zadaniami Szkoty Podstawowej nr 33 im.
Marii Kownackiej w Czestochowie, sprzyja potrzebom edukacyjnym i wychowawczym
ucznia. Nakierowany jest na indywidualny rozwdj mtodego cztowieka na potrzeby
wspotczesnego $Swiata zwigzane z przygotowaniem go do samodzielno$ci, kreatywnosci,
samodzielnego wyboru oraz umiej¢tnosci informatycznych. Wyroéznikiem tego programu jest
mozliwo$¢ praktycznego dziatania najmtodszych uczniow na forum szkoty i srodowiska. Juz
od pierwszej klasy uczniowie moga samodzielnie wybra¢ program, ktorym chcg pracowac ,
wdrazac¢ i prowadzi¢ swoje przedsigwziecia w zakresie umiejetnosci informatycznych. Takie
dziatania dajag mozliwo$¢ poznania mocnych stron dziecka, ale i hartujg w sytuacjach porazek.

Podczas realizacji programu, wykorzystywane metody aktywne w atrakcyjny i
przystepny sposob ,pozwalajac wprowadza¢ ucznia w $wiat wiedzy, ale i niezbednych
umiejetnosci potrzebnych ,,mtodemu informatykowi ”. Zdobywaja oni przy tym okreslone
umiejetnosci, czego wynikiem jest rozwdj osobowosci, che¢ tworczego dziatania. Pobudzaja
takze motywacj¢ dzieci do uczenia si¢ 1 wspierania wlasnej aktywnosci.

Na uwage zasluguje zapewnienie uczniom autoprezentacji na forum szkoty oraz
srodowiska lokalnego, sprzyjajacej podniesieniu poziomu motywacji do zdobywania wiedzy 1
umiejetnosci oraz wiary we wilasne sity i mozliwosci.

Czestochowie

Zalacznik nr2

13



Opinia Rady Rodzicow Szkoty Podstawowej nr 33 im. Marii Kownackiej w
Czestochowie

Program ,,Web 2.0 Tools”

jest zgodny z priorytetowymi zalozeniami szkoty, daje mozliwo$¢ szerokiego rozwoju
uczniéw, motywowania ich do tworczej pracy.

Rada Rodzicow Szkoty Podstawowej nr 33 im. Marii Kownackiej w Czestochowie w
pelni akceptuje jego wdrozenie i realizacjg.

(pieczec 1 podpis)

Czestochowa, .......ccccevvveeiiieenne 2022r.

Zalgcznik nr 3
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Arkusz ewaluacyjny dla rodzicow

ucznidéw realizujgcych zatozenia programu wlasnego
,,Web 2.0 Tools”

Prosze o udzielenie odpowiedzi na temat realizacji tre$ci programu wiasnego ,,Web 2.0
Tools”

Kazda odpowiedz prosz¢ oceni¢ w skali 6-stopniowej:

1. Jak ocenia Pani/Pan stworzenie uczniom przez autora programu warunkow
sprzyjajacych rozwoj kompetencji informatycznych dziecka?
0 123456

2. Czy podczas zaje¢ z zakresu realizacji programu Panstwa dziecko chetnie i aktywnie
uczestniczy w proponowanych formach zajec¢
komputerowych?
0123456

3. W jakim stopniu Panstwa dziecko poszerzyto swoja wiedze¢ i umiejetnosci z zakresu
poznania zasad pracy z programami komputerowymi?

012345

4. O jakie elementy chcg Panstwo poszerzy¢ tresci realizowanego programu?

Dzigkuje
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Zalacznik nr 4
Arkusz ewaluacyjny dla uczestnikéw (uczniow)

realizujgcych zalozenia programu wtasnego
,,Web 2.0 Tools”

Prosze o zaznaczenie odpowiedzi za pomocg minek: © ®

1. Czy lubisz uczestniczy¢ w zajeciach komputerowych ..Web 2.0 Tools”?

2. Jakie umiejetnosci z zakresu edukacji komputerowej zdobvles/a$ dzieki
realizacji programu w szkole?

3. Jakie czynnos$ci zwiazane z realizacja programu lubisz wykonywad najbardziej?

a) Gry komputerowe zespotowe
b) Tworzenie filmikow
c) Projektowanie prezentacji
d) Tworzenie quizéw
e) inne
21 (7 T

Czy chcielibys$cie dalej realizowa¢é program , Web 2.0 Tools”
Tak
Nie

Opracowata: mgr Marzena Lopacinska
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