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Program nauczania edukacji informatycznej dia klas -1l autorstwa Joanny
Apanasewicz, Agnieszki Chomickiej-Bosy oraz Krzysztofa Jaworskiego jest
przeznaczony dla ucznidw klas mtodszych szkoty podstawowej, czyli dla

| etapu edukacyjnego. Zostat opracowany zgodnie z Rozporzgdzeniem Ministra
Edukacji Narodowej z dnia 14 lutego 2017 r. w sprawie podstawy programowej
wychowania przedszkolnego oraz podstawy programowej ksztatcenia
ogdlinego dla szkoty podstawowej (Dz. U. z dnia 24 lutego 2017 r., poz. 356).
Konstrukcja programu jest czytelna i zawiera nastepujgce elementy:

« charakterystyke programu,

« cele ksztatcenia i wychowania,

« tresciksztatcenia,

+  metody i formy pracy,

« wskazowki do realizacji programu,

- efekty ksztatcenia,

« ocenianie uczniow,

« ewaluacja,

« elementy interdyscyplinarne.

Na poczqtku opracowania autorzy przedstawili cechy swojego programu
oraz trafnie scharakteryzowali sylwetke dziecka w mtodszym wieku szkolnym.
To dziecko jest podmiotem dziatania i nacisk potozono na jego rozwoj

I wsparcie. W programie uwzgledniono problemy dziecka ze specjalnymi
potrzebami edukacyjnymi wskazujgc nauczycielowi kierunki pracy, metody
i formy dostosowane do wymagan i potrzeb jakie ma uczen ze SPE.

Autorzy podkreslili, ze filozofig, ktéra im przyswiecata podczas tworzenia
programu jest idea Seymoura Paperta, zmartego w 2016 roku wybitnego
matematyka i informatyka. Kontynuacjq i propagowaniem jego idei zajqt
sie Mitchel Resnick, ktory uznawany jest za twoérce Scratcha. W programie
nauczania wyraznie widaé filozofie obu naukowcéw. Idea 4P (Project, Play,
Peers, Passion) widoczna jest szczegdlnie w zapisach dotyczgeych pracy
projektowe;, roli zabawy w edukacii, kontaktow z réwiesnikami oraz pasji -
zaréwno ucznia, jak i nauczyciela. Autorzy programu wskazujg réwniez na
konieczno$é rozwijania kompetencji 4C ( critical thinking, creative thinking,
communicating, collaborating ) - w zakresie komunikaciji, krytycznego



myslenia, kreatywnosci oraz wspotpracy.
Na uwage zastuguje podkreslenie w programie roli konstruktywizmu i oSmiu
celow Seymoura Paperta. Podkreslona jest rola dochodzenia do samodzielnego
uczenia sie, uczenia sie na btedach, gtebokiego zanurzenia ucznia
w aktywnosciach zaprojektowanych przez nauczyciela, zarzqdzania czasem,
uczenia sie poprzez tworzenie oraz traktowanie technologii informatyczno-
komunikacyjnych jako tworzywa stuzqgcego do opracowywania nowych
materiatow, utrwalania wiedzy, zdobywania takich kompetenciji jok czytanie,
liczenie, umiejetnosc logicznego myslenia, rozwigzywania problemow,
programowanie, prezentowanie pomystow.
Cele ksztatcenia i wychowania odnoszqg sie do zapisdw podstawy
programowej. Autorzy przytaczajg stosowne sformutowania podkreslajgce
role edukacji wczesnoszkolnej jako etapu rozwoju kompetenciji spotecznych,
umiejetnosci wspotpracy, wdrazania do samorozwoju, rozwijania kreatywnosci,
innowacyjnosci logicznego myslenia.
Cele szczegotowe zapisano w postaci celdw operacyjnych odnoszgcych sie
do efektow ksztatcenia, czyli oczekiwanych umiejetnosci uczniow.
Tresci ksztatcenia podzielono na trzy lata nauki i utozono w schemat zapisow
dotyczqcych edukacji informatycznej w podstawie programowej ksztatcenia
ogolnego dla i etapu edukacyjnego i skupiono wokot pieciu obszaréw - celow
ogolnych edukacji informatyczne;:
« Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania i rozwiqgzywania problemaow.
« Osiggniecia w zakresie programowania i rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen cyfrowych.
« Osiqggniecia w zakresie postugiwania sie komputerem, urzqdzeniami
cyfrowymi i sieciomi komputerowymi.
« Osiqgniecia w zakresie rozwijania kompetenciji spotecznych.
« Osiqgniecia w zakresie przestrzegania prawa i zasad bezpieczenstwa.
Kolejny rozdziat zostat poswiecony metodom i formom pracy. Zgodnie
ze specyfikq pracy mtodszego ucznia i jego rozwojem psychofizycznym,
za gtéwng metode pracy tworcy programu uznajqg metode opartg na
dziatalnosci praktycznej dziecka. Proponujg réwniez metode pokazu oraz od
czasu do czasu metody stowne. Wszystko zalezy od kontekstu, celow zajec oraz
mozliwosci dzieci. Preferowana jest wspotpraca pomiedzy uczniami, czyli forma
pracy grupowa, zbiorowa, ale autorzy programu nie stronig rowniez od pracy
indywidualnej. Pozostawiajg w tym zakresie swobode wyboru formy pracy
uczniowi i nauczycielowi.



Bogaty materiaf zebrali autorzy w rozdziale poswieconym warunkom realizaciji
programu. Opisali szczegdtowo narzedzia proponowane w scenariuszach,
omowili model pracy BYOD z wykorzystaniem urzgdzen mobilnych uczniow,
odniesli sie do zapiséw prawnych dotyczqgcych RODO, podsumowali zasady
pracy na edukacyjnych platformach, zaprezentowali linki do ciekawych stron,
blogdw nauczycielskich, wyjasnili zasady przygotowania porfolio i lapbooka.
Efekty ksztatcenia to spis umiejetnosci, wiadomosci i postawy, ktore uczen
reprezentuje na zakonczenie | etapu edukacyjnego. Zapisy podstawy
programowej autorzy rozszerzyli o tresci, ktére czyniq program bardziej
szczegotowym i czytelnym dla odbiorcy. Efekty ksztatcenia zapisano w postaci
czasownikow operacyjnych.

Wartosciowq czesciq programu jest rozdziat poswiecony ocenianiu uczniow.
Podkreslono role uczenia sie na btedach, pokonywania trudnos$ci, rozwigzywania
problemdw przez ucznia w obecnosci uwaznego nauczyciela, ktory petni role
mentora. Autorzy odwotujq sie do idei oceniania ksztattujgcego, ktéra polega

Nna wzmachianiu dziecka w jego poczynaniach na drodze rozwoju roznych
kompetencji, konstruowaniu budujgcej informacji zwrotnej wskazujgcej uczniowi
jego dobre posuniecia, uwzgledniajgcej popetnione btedy i okreslajgcej sposob
ich naprawienia. To najlepsza droga do przejecia kontroli nad samodzielnym
uczeniem sie przez dziecko i przejmowaniem za ten proces odpowiedzialnosci.
Wazna jest réwniez samoocena i ocena kolezenska, obie zostaty zaakcentowane
W programie.

W programie duzo miejsca poswiecono scenariuszom zajec, ktore sq niezwykle
szczegotowe. Zawierajq rowniez elementy oceniania ksztattujgcego w postaci
zapisu kryteriow sukcesu odnoszgcych sie do kazdych zajec. W scenariuszach
autorzy proponujq ciekawe rozwiqzania, pozostawidjq nauczycielowi mozliwose
modyfikacji scenariusza dostosowujgc go do potrzeb danego zespotu
uczniowskiego i mozliwosci sprzetowych.

Wykorzystywane sq programy zainstalowane na szkolnych komputerach

jak tez aplikacje webowe, dzieki ktorym uczniowie stworzq plakaty, prezentacie,
filmy, bedq edytowac zdjecia, napiszq krotkie teksty, stworzg quizy, komiksy,
mapy mysli, chmury wyrazowe itp. Nauczq sie pobierac pliki z internetu, zapiszg
je w specjalnie utworzonym folderze na swoim urzqdzeniu itp.

Na szczegdlne wyrdznienie zastugujq scenariusze dotyczgce programowania,
ktore bedqg ogromng pomocq dla nauczycieli stawiajgcych niepewne kroki

w tym zakresie. Mowa tu o programach Scratch Junior oraz Scratch. Scenariusze
dotyczqgce programowania utozone sq spiralnie, a uczniowie “nadbudowujq’
swojq wiedze i przechodzq od tresci tatwiejszych do trudniejszych. Proponowane



sq karty pracy, fiszki, czy graficzne instrukcje dla ucznia pozwalajgce

na samodzielne odkrywanie wiedzy.

W rozdziale na temat ewaluacji omowiona zostata ewaluacja formatywna

i sumatywna. Zaproponowdano proste narzedzie do przeprowadzenia obu
rodzajow ewaluacji. Dzieki temu nauczyciel bedzie mogt modyfikowac
program w razie potrzeby, ale tez dokona analizy wtasnych dziatan iich
efektywnosci.

Na zakonczenie autorzy podkreslili walor intedyscyplinarnosci programu.
Nauczyciel ma mozliwos¢ rozwijac roznorodne kompetencje swoich uczniow
poczqwszy od czytania, poprzez pisanie, liczenie az do tworczego

i kreatywnego dziatania podczas realizacji tresci programowych dotyczgcych
wszystkich obszarow edukacji weczesnoszkolnej. Nalezy pamietac, ze jest to
nauczanie zintegrowane.

Program nauczania edukacji informatycznej dia | etapu edukacyjnego
autorstwa Joanny Apanasewicz, Agnieszki Chomickiej-Bosy oraz Krzysztofa
Jaworskiego oceniam pozytywnie, gdyz jego realizacja umozliwia zdobycie
wiadomosci i umiejetnosci okreslonych w Podstawie programowej ksztatcenia
ogolnego - Rozporzqgdzenie Ministra Edukacii Narodowej z dnia 14 lutego

2017 r.w sprawie podstawy programowej wychowania przedszkolnego oraz
podstawy programowej ksztatcenia ogdlnego dla szkoty podstawowej

(Dz. U. z dnia 24 lutego 2017 r, poz. 356)

Program jest poprawny pod wzgledem merytorycznym i dydaktycznym..
Pozwala nauczycielowi wtasciwie zaplanowac proces ksztatcenia, umozliwia
stworzenie wtasnego rozktadu materiatu dostosowanego do mozliwosci
uczniow i warunkéw technicznych szkoty.

Jolanta Okuniewska - nauczycielka edukaciji
wczesnoszkolnej w Szkole Podstawowej nr 13 im. KEN

w Olsztynie, Honorowy Profesor Oswiaty, wspottwaorczyni
Podstawy programowej ksztatcenia ogolnego z zakresu
edukacji informatycznej i informatyki. Edukatorka, trenerka
kodowania. Cztonkini Rady Programowej Szerokiego

Porozumienia na rzecz Umiejetnosci Cyfrowych.

Finalistka miedzynarodowego konkursu Global Teacher Prize
2016. Ukonczyta rowniez studia podyplomowe w zakresie
Diagnozy i Tworzenia programow Edukacyjnych na
Uniwersytecie Warminsko-Mazurskim w Olsztynie.
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1. Charakterystyka
programu

Ponizszy autorski program nauczania informatyki

w edukacji weczesnoszkolnej jest potgczeniem
doswiadczen i ducha edukacii, ktory joko Cyfrowy Dialog
staramy sie rozwijac¢ i wspiera¢ w haszych codziennych
zadaniach. Majgc za sobqg wiele projektow edukacyjnych
realizowanych dla nauczycieli edukacii wczesnoszkolnej,
postanowiliSmy odpowiedzie¢ na potrzebe zwigzang

Z przygotowaniem narzedzia, ktore pozwoli na realizacje
ciekawych, angazujgcych i wielowymiarowych zajec
informatyki w klasach 1-3 szkoty podstawowej.

Realizacje programu zaplanowano na 1 godzine
dydaktyczng w tygodniu, choc¢ niejednokrotnie tresci
poruszane podczas zajec tqczq sie z tymi realizowanymi
podczas innych edukacji. Oprocz opisu programu w jego
sktad wchodzi 90 scenariuszy, ktére sq roztozone na trzy
lata szkolne — dla klas pierwszej, drugiej i trzeciej. Zostaty
one zaprojektowane tak, aby w mozliwie zwiezty sposob
przedstawic cele, narzedzia i przebieg lekcji. Dzieki temu,
poprzez szybki wglad w poszczegdine propozycje mozna
przygotowac sie do lekeji ciekawych dla nauczyciela

i uczniow.

Dla kogo jest program?

Do korzystania z naszego programu zapraszamy
nauczycielki i nauczycieli, ktorzy realizujq zajecia
informatyki dla uczniow edukacji wczesnoszkolne;.
Grono 0sOb poszerzajgcych swoj warsztat pracy oraz
poszukujgcych swiezych i wartosciowych rozwigzan
ciqgle rosnie. Naszq propozycje kierujemy do nauczycielek
i nauczycieli, ktérzy ustawicznie rozwijajq swoj warsztat
pracy, bazujgc na doswiadczeniach wynoszonych

Z pracy ze swoimi uczniami. Realizowanie programu
przez nauczyciela edukacji weczesnoszkolnej dodatkowo



wzmocni ksztattowanie kompetencji innych niz
informatyczne. Natomiast w przypadku realizacji
programu zajec informatycznych zalecana jest
wspotpraca z nauczycielem prowadzqgcym zespot
klasowy — m.in. w celu wsparcia interdyscyplinarnosci
oraz zachowania spojnosci tresci przekazywanych na
pozostatych jednostkach lekcyjnych.

W naszej propozycji szybko odnajdq sie osoby, ktore
przeszty juz pewnq droge zwigzang z wykorzystaniem
nowych technologii w edukacji i poszukujg nowego
impulsu. Grupa ta powiekszata sie w wyniku

kryzysu zwiqzanego z edukacjq zdalng i pandemiq
koronawirusa. Wielu nauczycieli musiato w zwigzku

Z tym szybko naby¢ zaawansowanych umiejetnosci
technicznych. Nasz program ma na celu pomaoc

w obnizeniu ,progu wejscia” takze w obszarze metodyki
i celowego wykorzystania potencjatu, jaki kryje sie

w zajeciach informatyki dla uczniow klas edukacii
wczesnoszkolnej.

Program jest wiec dla kazdego, kto ma juz za

sobq pierwsze doswiadczenia i proby w zakresie
wykorzystania cyfrowych narzedzi w procesie edukacii
wczesnoszkolnej, a swoje zajecia stara sie realizowac
W sposob angazujqey i dajgcy szanse na rozwoj dzieci.
Zastosowanie Naszej propozycji wymaga szczypty
odwagi i umiejetnosci wstuchiwania sie w potrzeby
zespotu klasowego. Odwaga przyda sie, aby wiecej
odpowiedzialnosci za proces uczenia sie stopniowo

i konsekwentnie przekazywac w rece dzieci,

a umiejetnosc¢ stuchania niezbedna jest do zauwazania
szans edukacyjnych, ktore sie pojawiq i ktére warto
rozwingc¢ w toku realizacji zaje¢ z informatyki.

Sylwetka dziecka wczesnoszkolnego

Wiek wczesnoszkolny to istotny etap rozwoju dziecka.

W tym czasie zachodzi wiele procesow, ktére warunkujq
przyszte funkcjonowanie w obszarze poznawczym,
fizycznym, emocjonalnym i spotecznym. Najwazniejsze
zmiany dotyczqg rozwoju psychomotorycznego,
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kompetencji spotecznych, rozwoju pamieci,

uwagi, myslenia oraz komunikacji, jak rowniez poszerzania
wiedzy o sobie i otaczajgcym swiecie. Biorqc to wszystko
pod uwage, skonstruowaliSmy program, w ktorym
dostosowujemy zadania i tresci do psychofizycznego
rozwoju dziecka poprzez stopniowanie trudnosci, ciekawy
dobdr tematow oraz narzedzi, metody polegajace na
poszukiwaniu, odkrywaniu, a takze wspotpracy oraz
modelu oceniania ksztattujgcego wspierajgcego
uczenie sie.

Poniewaz Swiat wokot dziecka jest zintegrowany, nalezy
wspierac jego poznawanie catosciowo i pozwalac

na odkrywanie wystepujgcych w nim zaleznosci.

Dlatego tez celem realizacji programu jest nie tylko
ksztattowanie technicznych umiejetnosci obstugi
roznorodnych narzedzi, ale wykorzystanie ich do

poznawania swiata, rozwijania kompetencji spotecznych,
poznawczych czy pielegnowania zainteresowan.

Specjalne potrzeby edukacyjne (SPE)

Niezaleznie od tego, z jakimi dzieCmi pracujemy, wszystkie
powinny mie¢ réwne prawo do rozwoju umiejetnosci

z wykorzystaniem nowych technologii. Specjalne
potrzeby edukacyjne uczniow to szeroki wachlarz potrzeb
i zréznicowanych mozliwosci uczniow. Cyfrowe
technologie, w tym narzedzia i aplikacje proponowane

w programie, mogaq by¢ dla uczniow ze SPE nie tylko
elementem pracy dydaktycznej, ale w wielu przypadkach
obszarem terapeutycznym w obszarze umiejetnosci
poznawczych i spotecznych.

Niski prog wejscia w swiat narzedzi cyfrowych pozwala
doswiadczy¢ poczucia sprawczosci, daje mozliwose
wyrazenia siebie oraz prezentowania wtasnych
umiejetnosci w atrakcyjny sposob. Personalizacja
réznego rodzaju ustug utatwia dzieciom z réoznym
spektrum niepetnosprawnosci uczestnictwo w zyciu
zespotu klasowego. Mozliwos¢ korzystania z zajec
informatyki pozwala utrwala¢ odpowiednie nawyki



i umiejetnosci, ktére mogq przyniesc efekty w
perspektywie rozszerzania witasnej samodzielnosci.
Dodatkowaq korzysciq z realizacji programu jest
potozenie akcentu na wspotprace uczniow, a

wiec naturalne wtgczanie i wzmacnianie wiezi,
ktore funkcjonujq pomiedzy uczniami w grupie

spotecznej, jaokq jest klasa.

2. Zatozenia
programu

Jaka towarzyszy nam mys| przewodnia?

Przez lata spotecznos¢ trenerdw i nauczycieli
skupiona wokot Stowarzyszenia Cyfrowy Dialog
rozwija swoj warsztat pracy, czerpiqc z idei Seymoura
Paperta kontynuowanej przez Mitchela Resnicka

i jego zespot tworzgcey Scratcha.

Seymour Papert, ktory zmart w 2016 r., byt

wybitnym pedagogiem, dydaktykiem matematyki,
informatykiem. W powszechnej sSwiadomosci
funkcjonuje jako tworca jezyka Logo i koncepcii
klockow Lego, ale przypisywanie mu tylko tych
sukcesow bytoby krzywdzqce. Papert pozostawit po
sobie ogromnq spuscizne pedagogiczng, a przede
wszystkim nastepcow, ktorzy kontynuujq jego idee.
Jednym z jego uczniow jest Mitch Resnick, profesor
MIT Media Lab, znany jako twdérca Scratcha,
wizualnego jezyka programowania dla dzieci. Resnick
to wielki kontynuator idei edukacyjnych Paperta,
ktore zdefiniowat joko 4P: project, play, peers,
passion (projekty, zabawa, grupa réwiesnicza, pasja).
To te cztery idee konstruktywizmu lezg u podstaw
odpowiedzi na pytanie, jak sie uczyc¢ i jak uczyc
innych, a konkretnie — jak nauczyciele mogq zadbac
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0 proces edukacyjny uczniow. Okazuje sie, ze wystarczy,
gdy pracuja/wspotpracujq projektowo, rozwijajq pasje
od najmtodszych lat, uczg w grupach rowiesniczych
w duchu wolnosci, czerpiq potencjat edukacyjny

z zabawy.

Pracujemy w takim modelu od lat i widzimy, jak jest
naturalny dla dzieci, a takze jok bardzo w swojej
prostocie jest wymagajqcy dla uczgcych dorostych.
Mamy jednak przekonanie, ze warto go upowszechniac.
Lata doswiadczen z ideq 4P upewniajq nas tylko, jak
bardzo jest ona uniwersalna i przysztosciowa,

a przeciez to o przysztos¢ mtodych ludzi chodzi

w edukacji. Myslgc o niej, projektujemy zajecia, ktore
Maja wyposazy¢ uczniow w kompetencje przysztosci.

| choC katalogi kompetenciji rozniq sie miedzy

sobq, to bezspornie wskazuje sie na wielkg czworke
umiejetnosci: 4C: critical thinking, creative thinking,
communicating, collaborating (krytyczne myslenie,
kreatywno$é, komunikatywno$é, wspoétpraca).

W ramach realizacji programu 4P i 4C stajq sie
wzajemnie powigzang catosciaq.

3. Cele ksztatcenia
i wychowania

Zgodnie z podstawq programowq ksztatcenia
ogolnego zadaniem szkoty jest tagodne wprowadzenie
dziecka w Swiat wiedzy, przygotowanie do
wykonywania obowiqzkow ucznia oraz wdrazanie

do samorozwoju. Ksztatcenie ogodlne w szkole
podstawowe] ma na celu m.in. wprowadzanie

uczniow w Swiat wspotpracy, rozwijanie kompetencii
takich jak kreatywnosc¢ czy innowacyjnosc, rozwijanie
umiejetnosci krytycznego i logicznego myslenia,



rozumowania, rozbudzanie ciekawosci poznawczej,

ksztattowanie umiejetnosci, ktére pozwalajqg w sposob

bardziej dojrzaty zrozumiec swiat.

Cele edukaciji informatycznej dotyczq gtownie:

« rozwijania umiejetnosci rozwigzywania problemow
z wykorzystaniem komputera i innych urzqdzen
cyfrowych,

« rozwijania umiejetnosci programowania oraz
tworzenia grafiki i tekstu,

« rozwijania umiejetnosci bezpiecznego i zgodnego
z prawem korzystania z komputera i zasobow
internetu,

« rozwijania kompetencji spotecznych i umiejetnosci
komunikowania sie z wykorzystaniem technologii
cyfrowe;j.

Cele ogdlne programu

Nasze cele oparliSmy na oSmiu wielkich ideach

konstrukcjonistycznych Seymoura Paperta [link-1].

Cele ogodlne tworzg wiec szerokg matryce dla dziatan
edukacyjnych podejmowanych w ramach zajec

informatyki w edukacji wczesnoszkolne;.

Wdrazanie do uczenia si¢ przez tworzenie

= Naszym zamierzeniem jest realizacja takich
aktywnosci, ktore bedaq budzity zainteresowania
i inspirowaty do aktywnosci poznawczej dzieci.
Fascynujacy swiat nowych technologii mozna
potqczyC z zainteresowaniami mtodych ludzi oraz
z mozliwosciq ekspresji witasnych mysli, pomystow
i elementow procesu uczenia sie.

2 Dgzenie do wykorzystania technologii jako
= tworzywa
Powszechny dostep do technologii wymaga

zdobywania w toku edukacji — juz od hajmtodszych lat
— nawykow i umiejetnosci pozwalajgcych w swiadomy


http://meritum.mscdn.pl/meritum/moduly/egzempl/7/7_8_abc.pdf
http://meritum.mscdn.pl/meritum/moduly/egzempl/7/7_8_abc.pdf
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sposob postugiwac sie cyfrowymi narzedziami.

Warto, aby najmtodsi uczniowie budowali odpowiednie
nastawienie do nowych technologii i wykorzystania ich
w réznych obszarach zycia. Waznym elementem jest
takze rozwijanie postaw sktadajqcych sie na cyfrowy
dobrostan dzieci.

Propagowanie zanurzenia w zabawie

= (ang.: hard fun)
Satysfakcja z procesu uczenia sie wynika z napiecia
pomiedzy radosciq z dziatania a wyzwaniami, ktore
nalezy pokonac, aby rozwija¢ swoje umiejetnosci.
Dlatego jezeli chcemy, aby mtodzi ludzie polubili
proces uczenia sie i chceieli sie w niego angazowad,
potrzebujemy wyposrodkowac energie pomiedzy
trudnosciq danych tresci, a satysfakcjq z pokonywania
kolejnych stopni wtajemniczenia. W toku realizadji
programu dzieci powinny miec przestrzen do zanurzenia
sie w takiego rodzaju proces uczenia sie.

4 Ksztattowanie umiejetnosci uczenia sie

= Celem realizacji zajeC w proponowanej

formule jest stopniowe — od klasy pierwszej do trzeciej
— przekazywanie mtodym ludziom coraz wiekszej
decyzyjnosci i odpowiedzialnosci za proces uczenid sie.
Zarzqdzanie saomodzielnym procesem uczenia

sie jest kluczowq kompetencjq w zakresie uczenia sie
przez cate zycie.

5 Rozwijanie umiejetnosci zarzgdzania czasem
= Nauka gospodarowania 45-minutowymi
lekcjomi wymaga nabywania umiejetnosci zarzgdzania
wtasnymi dziataniami w czasie. Roznorodne tempo
pracy uczniow moze stwarzac¢ okolicznosci do
wspotpracy w grupie, uczenia sie od siebie

I podejmowania decyzji na podstawie szacowania
wtasnych umiejetnosci i zasobdw czasowych.



Ksztattowanie postawy rozumienia istoty
6 = biedu

Jako ze trudnosci oraz btedy zwiqzane z procesem
uczenia sie sq statym i waznym elementem procesu
edukacyjnego, nalezy wykorzystac je jako wartosciowq
sytuacje dydaktyczng. Oswojenie ich i zrozumienie,

ze sq wartosciq, na ktorej buduje sie biegtosc

w osigganiu kolejnych umiejetnosci, jest istotnym
krokiem w strone budowania swiadomego uczenia sie.

Wspieranie rozwoju uczniow poprzez

= modelowanie
Readlizacja programu w duzej mierze opiera sie Na
postawie nauczyciela. Dlatego wdrazajgc kolejne jego
tresci, warto zwrocic uwage na Swiadomaq postawe
i odpowiednie reakcje na trudnosci, ktére pojawiajq
sie w czasie jego realizacji. Zarowno w obszarze
technicznym, jok i dydaktycznym. Juz samo spokojne,
transparentne i refleksyjne podejscie do procesu
dydaktycznego bedzie miato wazny wptyw na
postrzeganie podobnych sytuacji przez caty zespot
klasowy i poszczegolnych uczniéw. Dzieci bowiem
przyswajajq sobie umiejetnosci i przyszte nawyki,
korzystajac z wzorcow reprezentowanych przez osoby
znaczqce, jakimi sq nauczyciele.

Wdrazanie do wykorzystania technologii

= do uczenia si¢ innych przedmiotow
Poznawane przez uczniow sposoby korzystania
z nowych technologii pozwalajg na zintegrowanie
ich w proces edukacyjny obejmujqcy rowniez inne
obszary wiedzy i umiejetnosci zawarte w podstawie
programowej. Doswiadczanie tych potqczen przez
uczniow jest waznym elementem catosciowego
postrzegania otaczajqcej rzeczywistosci
i dosSwiadczania zasad synergii i wartosci holistycznego
podejscia do procesu uczenia sie.
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Cele szczegdtowe programu

Podczas realizacji zatozen programu uczen:
tworzy grafiki z wykorzystaniem edytorow
w réznych narzedziach i aplikacjach;

« planuje, monitoruje i ewaluuje wyniki wtasnej pracy;

« dzieli sie efektami wtasnych dziatan
z wykorzystaniem narzedzi cyfrowych;

« dzieli sie wiasnymi umiejetnosciami oraz wspiera
kolegow i kolezanki w dziataniu i uczeniu sig;

« pobiera, zapisuje oraz modyfikuje pliki i dokumenty;
tqczy grafiki oraz filmy z muzykg;
tworzy GIF-y i animacje;
formatuje tekst w wybranym zakresie;
swobodnie porusza sie po roznorodnych
interfejsach narzedzi i aplikacji;

« korzysta z poczty elektronicznej w bezpieczny
Sposob;

« zotqcza i przesyta zatgezniki;

« korzysta z narzedzi pozwalajgcych na prace
w chmurze;
otwiera réznorodne pliki i dokumenty, a takze je
udostepnia;
tworzy i edytuje dyktanda graficzne;
tworzy, edytuje i udostepnia tresci interaktywne,
takie jak projekty czy zadania;

« zapisuje, debuguje i remiksuje skrypty w roznych
srodowiskach offline i online;

« rozwiqzuje problemy dotyczqgce tworzenia zadan
w zakresie kodowania;
wyszukuje narzedzia i dostosowuje je do wtasnych
potrzeb i umiejetnosci;
tworzy quizy i zadania interaktywne, puzzle,
ksigzeczki, karty do gry;

« projektuje dyplomy, plakaty, zaktadki, kartki
sSwigteczne;



« programuje w jezyku wizualnym Scratch
Junior
i Scratch (Uwagat - tam, gdzie piszemy
o Scratchu mamy na mysli wersje 3.0):
tworzy sceny w projektach oraz
towarzyszqgce im skrypty;

« tworzy i edytuje proste utwory muzyczne
z pojedynczych dzwiekow i sampli;

- wykorzystuje sztuczng inteligencje (Al -
Artificial Intelligence) do tworzenia GIF-6w;

« wykorzystuje mikrofon, stuchawki, gtosniki,
kamerki cyfrowe;
poznaje zachowania ksztattujgce nawyki
cyfrowego dobrostanu;

« dba o bezpieczenstwo podczas korzystania
zZ internetu;

« projektuje interaktywne linie czasu;

« wyszukuje informacje w sieci;

« loguje sie na podanych stronach;

« tworzy proste prezentacije.

4. Tresci ksztatcenia

Klasa 1

1. Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania
i rozwiqzywania problemaow:
Programowanie. Sekwencje i debugowanie.

« Programowanie. Algorytmy wokaét nas. Tworzenie
instrukciji ustnych.

2. Osiqgniecia w zakresie programowania
I rozwiqzywania problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzqdzen cyfrowych:

Programowanie. Scratch Junior, obstuga edytora
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. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencii

graficznego.

Programowanie. Nazywanie kierunkow: prawo, lewo,
gora, dot. Tworzenie prostych sekwencji ruchui.
Programowanie. Komendy umozliwiajgce interakcije
z uzytkownikiem.

Programowanie. Petle.

. Osiqgniecia w zakresie postugiwania sie komputerem,

urzgdzeniaomi cyfrowymi i sieciami komputerowymi:
Elementy sktadowe zestawu komputerowego/laptopa.
Obstuga myszy komputerowe.

Zapoznanie z klawiaturq: spacja, delete, backspace,
shift.

Edytor graficzny. Tworzenie wizytowki.

Edytor graficzny. Tworzenie obrazow z podanych
elementow.

Edytor graficzny. Znaki diakrytyczne.

Edytor graficzny. Tworzenie kreatywnych obrazow.
Uruchamianie programdéw w komputerze: Paint, Word.
Wykonywanie zrzutu ekranu, zapisywanie go.
Zapisywanie pobranego pliku na dysku komputera.
Edytor muzyki. Tworzenie prostych kompozycji
muzycznych.

Edytor tresci interaktywnych. Kreatywne kolorowanki.
Edytor tresci interaktywnych. Tworzenie obrazow
wedtug wtasnego pomystu.

Praca na wirtualnej tablicy.

Rozszerzona rzeczywistose.

spotecznych:

Nowoczesne technologie w kontekscie funkcjonowania
rodziny.

Wartosciowe formy korzystania z technologii.
Dobrostan cyfrowy.

Nawyki i rytuaty zwigzane w wykorzystaniem nowych
technologii w naszym otoczeniul.

. Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa

i zasad bezpieczenstwa:



« Zasady obowiqzujgce w sali komputerowe;.
« Tabletowe zasadly.

Klasa 2

1. Osiqgniecia w zakresie rozumienia, analizowania
I rozwigzywania problemaow:

« Programowanie. Tworzenie i debugowanie prostych
skryptow.

«  Programowanie. Skrypt uruchamiajqcy duszka po
kliknieciu.

«  Programowanie. Remiksowanie skryptow
w Scratchu.

« Osiqggniecia w zakresie programowania
I rozwiqzywania problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzadzen cyfrowych:

« Programowanie. Interfejs i podstawowe funkcije
Scratcha.

« Programowanie. Programowanie scen w Scratchu
Juniorze.

« Programowanie. Edytor graficzny w Scratchu.

« Programowanie. Nagrywanie i wykorzystanie
dzwiekow w Scratchu Juniorze.

2. Osiqgniecia w zakresie postugiwania sie
komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciomi
komputerowymi:

« Zapisywanie plikéw. Zapisywanie i pobieranie plikow
z dysku komputera.

« Edytor graficzny. Tworzenie dyktand graficznych
w generatorze grafiki.

« Edytor graficzny. Tworzenie, zapisywanie
i udostepnianie wzordow graficznych.

« Edytor graficzny. Tworzenie memaow internetowych.

« Edytor graficzny. Edytowanie gotowych obrazow.

« Edytor graficzny. Tworzenie celowych grafik
z wykorzystaniem réznych interfejséw uzytkownika.

« Edytor graficzny. Edytowanie grafiki

z wykorzystaniem funkcji kamery.
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Edytor muzyki. Tworzenie prostych kompozycji
muzycznych.

Tworzenie GIF-6w. Tworzenie animowanych
obrazkow w wybranych narzedziach online.
Edytory avatarow. Tworzenie, edytowanie

I generowanie wirtualnych avatarow.

Edytory animaciji. Tworzenie animacji poklatkowe.
Edytory tresci interaktywnych. Tworzenie quizéw
edukacyjnych.

Edytory tresci interaktywnych. Tworzenie puzzli
interaktywnych.

Edytory tresci interaktywnych. Tworzenie
interaktywnych kartek.

Edytory tresci interaktywnych. Tworzenie komiksu
W wybranym narzedziu.

Edytory tresci interaktywnych. Tworzenie wirtualnych
linii czasu zawierajqcych tekst i zdjecia.
Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencii
spotecznych:

Ustugi online. Korzystanie z poczty elektroniczne;.
Przesytanie wiadomosci wraz z zatgcznikami.
Ustugi online. Korzystanie z wirtualnych

i interaktywnych map.

Sztuczna inteligencja. Tworzenie GIF-6w

z wykorzystaniem funkcji Al rozpoznajqcej ruch ciata
uzytkownika.

Osiggniecia w zakresie przestrzegania prawa

I zasad bezpieczenstwa:

Bezpieczenstwo w internecie.

Ksztattowanie dobrych nawykow korzystania

z nowych technologii.

Klasa 3

p—

Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania
I rozwiqzywania problemaow:

Programowanie. Tworzenie prostych skryptow
animujgcych duszki w projekcie.



« Programowanie. Sekwencje, warunki,
projektowanie labiryntow w generatorze.

« Programowanie. Programowanie postaci
w przestrzeni tréjwymiarowej (ruch do przodu,
obroty o 90 stopni).

« Programowanie. Rozwigzywanie famigtowek
zwigzanych z rysowaniem na ekranie.

2. Osiggniecia w zakresie programowania
I rozwigzywania problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen cyfrowych:

« Programowanie. Interaktywna wizytowka. Uzycie
bloczka ,kiedy ten duszek klikniety”.

« Programowanie. Animowanie tet w scenie.

« Programowanie. Remiksowanie projektow.
Udostepnianie projektow w klasowym studiu.

« Programowanie. Tworzenie dialogow przy
wykorzystaniu syntezatora mowy.

« Programowanie. Tworzenie animowanej historyijki
przy uzyciu generatora.

« Programowanie. Kodowanie tanca.

« Programowanie. Tworzenie prostych skryptow
z wykorzystaniem muzyki.

3. Osiqgniecia w zakresie postugiwania sie
komputerem, urzqdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi:

« Prezentacje. Podstawowe funkcje programu.
Wstawianie grafiki. Projektant slajdow.

« Prezentacje. Wspotdzielenie pliku.

« Edytor tekstu. Tworzenie ksiqzki z wykorzystaniem
grafik umieszczonych w bibliotece.

« Generatory zadan. Tworzenie interaktywnych
zadan online.

« Edytor graficzny. Tworzenie plakatow.

«  Mapy mysli online. Gromadzenie informacji wokot
ustalonych kategorii.

« Edytor grafiki. Projektowanie obrazu
w generatorze grafiki rastrowe;.
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Generatory zadan. Tworzenie planszy do gry
online.

Edytor grafiki. Wykorzystanie gotowych szablonéw

do tworzenia kartek swigtecznych.

Edytor grafiki. Projektowanie zaktadek przy
wykorzystaniu grafik dostepnych w bibliotece.
Osiqggniecia w zakresie rozwijania kompetencii
spotecznych:

Mapy Google. Planowanie wycieczki

z wykorzystaniem zrédet i map online.

Edytor grafiki. Projektowanie dyplomow przy
wykorzystaniu dostepnych szablondw, czcionek
oraz grafik w bibliotece.

Google Earth. Poznawanie Swiata

z wykorzystaniem zasobow online.

Osiqggniecia w zakresie przestrzegania prawa

I zasad bezpieczenstwa.

Bezpieczenstwo w sieci. Ustalanie zasad
bezpiecznego korzystania z sieci. Okreslanie
wartosci wykorzystania technologii w zyciu
codziennym oraz potencjalnych zagrozen.
Prezentacje. Tworzenie tematycznej prezentacii.
Udostepnianie pliku.



5. Metody
i formy pracy

Jako ze zatozenia programu opierajq sie na koncepcji
konstrukcjonizmu oraz idei 4P, a takze psychofizycznych
mozliwosciach dzieci w wieku wczesnoszkolnym,
nadrzedng metodq w realizacji programu bedzie
metoda praktycznego dziatania. Uczen odgrywa

W niej najwazniejszq role jako badacz, wykonawca,
ale i tworca, a takze inicjator potencjalnych,

kolejnych dziatan. Sposob realizaciji programu musi
cechowac otwartosc. Bez tego nie bedzie miejsca na
eksplorowanie i eksperymentowanie, ktore w zasadzie
sq kluczowymi czynnikami warunkujgcymi uczenie

sie przez naszych podopiecznych — uczenie przez
dziatanie. Rola nauczyciela sprowadza sie w takiej
sytuaciji jedynie do bycia mentorem i przewodnikiem

wskazujgcym kierunek dziatania.

Bardzo waznym elementem dziatan podczas lekciji
bedzie wspétpraca, na ktdérq nacisk potozono w klasie
pierwszej — po to, aby w kolejnych latach czerpac

Z tej umiejetnosci i wspierac rozwoj catego zespotu
klasowego. Czesto sposob w jaki uczniowie ttumaczq
sobie zawitosci czy sposob wykonania zadania trafia
do nich szybciej i skuteczniej niz stowa nauczyciela.
Niejednokrotnie dzieci w salach komputerowych
siedzq parami przy jednym komputerze. Takq sytuacje
mozna wykorzystac jaoko potencjalne wzmochienie
edukacyjnych dziatan. Z doswiadczenia wiemy, ze nie
jest to tatwe zadanie, ale nasza konsekwencja

i cierpliwos¢ mogaq przyniesc¢ korzysci w bardzo krotkim
czasie. Aby pokonac¢ trudnosci pierwszych krokow,
bedq nam potrzebne empatia i zrozumienie, ale
réowniez motywacja do dziatania, elementy pochwaty
I wzmachiania pozgdanych postaw u uczniow.
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Tu warto wspomniec o formie pracy, ktorq czesto
nazywamy ,pilot = driver”. Poréwnac jg mozna do
wyscigow samochodowych, gdzie kierowca jest
nawigowany i wspierany przez pilota. Pilot informuje
o najblizszych zakretach, ich gtebokosci itp.,

a kierowca (driver) jako jedyny korzysta z kierownicy
I innych funkgcji sterowniczych samochodu.

Ta soma zasada obowiqzuje podczas wspolnegj
pracy z komputerem lub urzgdzeniem mobilnym.
Uczen w roli kierowcy obstuguje urzqdzenie,

a uczen w roli pilota wspiera go i podpowiada
rozwiqzania. Uczniowie zmieniajq sie rolami
zgodnie z ustalang zasadqg. Moze to by¢ zmiana

PO uptywie okreslonego czasu lub po przejsciu
kolejnych etapow zadania. Wykorzystanie tego
modelu na lekcjach pozwala przede wszystkim na
pokonywanie trudnosci, wspotprace, budowanie
poczucia bezpieczenstwa oraz wzajemnego
zaufania. Tego podejscia mozna takze uzyC do
sprawdzania poprawnosci rozwigzan podczas
zaje¢ z kodowania: pilot odczytuje kod/skrypt/
Sciezke ruchu, a driver sprawdza jego poprawnosc,
przemieszczajqc lub obserwujgc na ekranie postac

wedtug instrukcii.

Kolejnym waznym elementem realizacji projektu
jest celebrowanie sukceséw uczniéw. Docenianie
pracy przez kazdego w zespole pozwala budowad
empatyczne postawy. Tak wiec nalezy zadbac

o chwile na prezentacje prac, omdwienie ich,
wskazanie mocnych i stabych stron z odwotaniem
do kryteriow sukcesu zawartych w kazdym
scenariuszu. Gromadzenie prac (za zgodq rodzicéw
i zgodnie z RODO) na klasowych padietach,
wakeletach czy blogu daje uczniom poczucie
celowosci i wzmachnia ich w dgzeniu do osiggania
zatozonych celéw. Mozliwos¢ prezentowania
wiasnych wytworow oraz kolejnych krokow w ich



realizacji, powinno by¢ naturalnym elementem
W procesie uczeniad sie i budowania poczucia wtasnegj
wartosci.

Zalecamy réwniez stosowanie oceny kolezenskiej.
Jest ona czescig oceniania ksztattujgcego, ktéra
oprocz empatycznych postaw wyrabia w uczniach
umiejetnosc¢ konstruktywnej krytyki i doceniania pracy
drugiego cztowieka. Jest to dobry trening udzielania

i przyjmowania konstruktywnych informaciji zwrotnych.
Dlatego zachecamy do motywowania uczniow

I wzajemnego komentowania swoich prac, np. na
platformie Scratch czy tez na padlecie, ktory posiada

takq funkcje.

Podczas wprowadzania nowych tresci czasem pojawi
sie metoda pokazu, pogadanki czy opowiadania.

W wielu momentach bedziemy nawigzywac do

tresci realizowanych w czasie zaje¢ edukaciji szkolne;j.
W scenariuszach sugerujemy przeprowadzenie
konkretnych dziatan majqcych na celu wprowadzenie
pewnych wiadomosci, umiejetnosci, nakreslenie
kontekstu. Najczesciej jednak proponujemy, aby

dzieci samodzielnie odkrywaty mozliwosci narzedzi.
Takie podejscie rozbudza ich ciekawos¢ poznawczq,
wzmacnia sprawczo$¢ i nadaje zadaniom charakter
przygody, podczas ktdrej pojawiajq sie emocje
wspierajgce zapamietywanie. Samodzielnose

w dziataniu jest bardzo wazna, poniewaz buduje
poczucie wtasnej wartosci, sprawia, ze dzieci zaczynajq
podejmowac decyzje, nie czekajgc na gotowe
odpowiedzi. Instruujqc ucznia krok po kroku, zawezamy
W Nim uwaznosc¢, czujnos¢ i zaangazowanie. Dziecko
wie, ze otrzyma wszystko, czego potrzebuje, ze jest ktos,
kto odpowiada za przebieg lekcji. W momencie gdy
popetni btqad, zapewne wystraszy sie konsekwencii,

ale tez bedzie oczekiwato, ze nauczyciel poda mu
rozwiqzanie. Nauka samodzielnego myslenia i dziatania
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otwiera umyst na nowe, pozwala Na popetnianie
bteddw, dodaje odwagi, a przede wszystkim jej nie
zabija. Dzieci nie bojq sie klika¢ w rézne miegjsca na
stronie, eksperymentowac, samodzielnie sprawdzac
i odkrywac mozliwosci.

Nalezy pamietac, aby nie podawa¢ gotowych
rozwigzan, a jedynie ukierunkowywac dziatania
uczniow. Niekiedy proponujemy prace wzorcowe
lub projekty poczatkowe (np. w Scratchu), ale nie
zawsze trzeba z nich korzystac. Jesli jakikolwiek
pomyst zawarty w scenariuszu okaze sie zbyt trudny
lub nieodpowiedni na danym etapie edukaciji, zawsze
mozna go zmodyfikowac. Uczniowie czesto sami
podajq wiele pomystow na to, co jeszcze mozna
zrobi¢, wykorzystujgc dane narzedzie. Czasem
pojawia sie sytuacja dydaktyczna, ktérg warto
kontynuowac i rozwing¢ w sali komputerowe;j

z uzyciem dostepnych narzedzi i technologii.

Pamietajqc o zasadzie stopniowania trudnosci,
zaplanowaliSmy aktywnosci tak, aby przechodzi¢

od tych tatwiejszych do bardziej zaawansowanych.
Dlatego w klasie 1 czesto zadania sq bardzo tatwe

i nastawione na krotkie i efektywne dziatania,

zas w klasie 3 przechodzimy powoli do dziatan
dtugofalowych, takich jak tworzenie opowiadan,
pisanie ksigzek czy zadan interaktywnych
pozwalajgcych na nauke samodzielng. Metody

i formy stosowac¢ nalezy w oparciu o zasade
indywidualizaciji procesu nauczania, stawiajgc

przed uczniomi wyzwania dostosowane do ich
psychofizycznych mozliwosci. Kryteria sukcesu,
zawarte w kazdym scenariuszu, sq napisane jezykiem
ucznia i rozbite na szczegotowe dziatania, co sprawia,
ze kazdy bedzie miat szanse dostrzec sukces w swoim
dziataniu. Oczywiscie indywidualizujgc proces, mozna
do nich dodac¢ takie kryteria, ktére beda mozliwe do
zrealizowania nawet w najmniejszym stopniu.



Podczas wykonywania zadan uczniowie powinni
miecC przekonanie, ze dziatajg samodzielnie, ale tez
poczucie, ze w sytuacjach trudnych mogaq liczy¢

na pomoc kolezenskq i nauczyciela. Proponujemy

umaowic sie w klasie na znak, ktéry moze

zasygnalizowac potrzebe ucznia bez koniecznosci
wstawania i chodzenia po klasie czy tez mowienia
gtosno: ,nie rozumiem, nie umiem”. W systemie trzech
sSwiatet przyjmujemy, ze:
zielony kubek oznacza: radze sobie Swietnie i nie
potrzebuje pomocy;
701ty kubek podpowiada: chyba troche sie
pogubitem, to nie do konca jest dla mnie jasne;

« czerwony sygnalizuje: ,nie wiem, co mam robic,
potrzebuje pomocy’;

« fioletowy kubek moga wykorzystywac¢ uczniowie,
ktorzy skonczyli swojq prace i sq gotowi do
pomocy innym; to wskazowka, do kogo mozna
ZWrocic sie 0 pomoc.

b. Wskazdwki do
realizacji programu

Narzedzia wykorzystujgce
nowoczesne technologie
informacyjno-komunikacyjne (ITC)
Dynamiczny rozwoj technologii, a takze coraz

wieksza jej obecnos¢ w naszym zyciu, w naturalny
sposob umozliwia odkrywanie jej tajnikdw oraz
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wykorzystywanie w wielu dziedzinach zycia. Na co
dzien uzywamy wielu aplikacji utatwiajgcych nam
funkcjonowanie, wypetniajgcych czas rozrywkami,
dostarczajqcych informaciji czy tez usprawniajacych
wykonywanie zawodowych zobowigzan. Niemalze
kazdy nauczyciel korzysta z poczty, pakietu
biurowego, dziennikdw elektronicznych, multibookdw,
stron internetowych zawierajgcych réznorodne
zasoby edukacyjne.

Wiosna 2020 r. zapoczgtkowata nowy okres w zyciu
zawodowym wszystkich nauczycieli, a mianowicie
obowiqgzkowq edukacje zdalng. Postawita ona

przed nimi liczne wyzwania zwigzane z oswajaniem
narzedzi oraz poznawaniem kolejnych po to, aby
MOoc organizowac proces edukacyjny swoich
podopiecznych. W wielu szkotach, jesli nie we
wszystkich w kraju, pojawity sie platformy edukacyjne
dajace baze wyjsciowq do jednoczenia uczniow

w wirtualnych klasach i prowadzenia lekcji online.
Mamy tu na mysli dwa najpopularniejsze systemowe
rozwiqzania, jokimi sq: Microsoft Office 365 dla szkof
oraz Google Workspace for Education (G-Suite).
Zaktadamy, ze te rozwigzania nie zostang
zapomniane po tym, jak pandemia minie, i bedq
nadal wykorzystywane na co dzien w pracy
zarowno przez nauczycieli, jak i przez ucznidw, Np.

do wspdtdzielenia dokumentow czy umieszczania
wytworéw swojej pracy w bezpiecznej przestrzeni
chmurowe;.

Nasz program daje mozliwos¢ korzystania

z roznorodnych narzedzi, w tym komputerow,
tabletow czy smartfondw. Wielu nauczycieli zacheca
uczniéw (oczywiscie za zgodq rodzicéw)

do przynoszenia wtasnego sprzetu do szkoty

i wykorzystywania go na lekcji. Taki model w
edukacji nazywa sie BYOD (Bring Your Own Device

To School — ,Przynie$ witasne urzadzenie do szko’ry”).
W wielu placéwkach zakupiono tablety w ramach
roznorodnych projektéw, diatego warto zapytac o to



szkolnego informatyka lub koordynatora projektow.
Niektore pomysty realizowane podczas zaje¢ mozna
wykonac przy pomocy aplikacji webowych na
komputerach,

a takze aplikacji tabletowych.

Zgodnie z Rozporzgdzeniem Parlamentu
Europejskiego i Rady (UE) 2016/679 z dnia 27 kwietnia
2016 r. w sprawie ochrony osob fizycznych

w zwiqzku z przetwarzaniem danych osobowych

i w sprawie swobodnego przeptywu takich danych,
nauczyciel jest zobowigzany do zebrania zgdd
rodzicow na wykorzystywanie wizerunku, a takze
twdrczosci dziecka w trakcie trwania catego etapu
edukacyjnego. Nalezy o tym pamietac gtownie

w kontekscie zaktadania jakichkolwiek kont uczniom,
tworzenia dla nich klas, umieszczania ich prac np.
na padletach, wakeletach czy blogach. Nalezy
zwWroci€ sie do szkolnego inspektora ochrony
danych osobowych w celu zredagowania zgod
zawierajqcych wszystkie potencjalne strony

i narzedzia, ktore bedq wykorzystywane podczas
realizacji programu.

Korzystanie z réznorodnych narzedzi pozwoli uczniom
doswiadczyc, ze tworzenie zasobow edukacyjnych
wcale nie jest trudne. Jest ciekawq przygoda,

a implementowanie takich rozwigzan podczas
zaje¢ stwarza warunki do tego, aby uczniowie
wykorzystywali sprzet komputerowy czy tablet

do uczenia sie w ciekawy sposob. R6znorodnosc
aplikacji pozwala uczniom nie tyle uczyc¢ sie
poruszania sie po interfejsach, ile doswiadczy¢

I nauczyC sie uniwersalnych sposoboéw korzystania
z cyfrowych narzedzi.

Niektore programy czy aplikacje wymagajq zatozenia
konta w celu wygenerowania kodu klasy czy tez
logindw, ktdre uczniowie bedq musieli wpisac po
wejsciu na strone. Moze sie to sta¢ dobrq lekcjq
cyberbezpieczenstwa i nauki dobrych nawykow
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(niepodawanie danych dostepowych
osobom postronnym, czeste zmienianie
hasta, wymyslanie haset trudnych do
odgadniecia). Temat bezpieczerstwa

W sieci przewija sie podczas wielu zajec

i powinien by¢ poruszany jak najczescie;,
chociazby w kontekscie logowania,

jak réwniez publikowania tresci w sieci,
zasad netykiety, a takze komunikowania

sie z innymi uzytkownikami. Kazda

z lekcji daje wiele naturalnych okazji, aby
transparentnie ksztattowac¢ w uczniach
dobre nawyki, umiejetnos¢ zarzqdzania
czasem i wykorzystywania technologii,
uczy¢ dbania o swoj dobrostan i pokazywad
zarowno mozliwosci ptynqce z wykorzystania
technologii, jak i potencjalne zagrozenia.
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Narzedzia

W naszym programie zaproponowaliSmy szereg
narzedzi, gtdwnie webowych, ktdre nie wymagajag
instalacji na dyskach szkolnych komputeréow (pozo
dwoma: Scratch i Scratch Junior). Sq to narzedzia tatwe
I intuicyjne. Dostownie w kilka chwil mozna rozeznac
sie, w jaki sposob dziata dana strona. Poniewaz wiele

zZ nich jest anglojezycznych, dodatkowo w niektérych
scenariuszach zawarlismy wskazéwki, jok poruszac

sie na stronie, ktére elementy wybrac, aby uzyskac
oczekiwany efekt. Jednakze wielokrotnie podkresiana
przez nas zasada, aby dac uczniom poznac narzedzie,
powinna dotyczyC rowniez nauczyciela. Warto
samemu testowac i eksperymentowac z poznawanymi
narzedziami. Trudnosci mozna pokonywac, np. zadajqc
pytanie na grupie facebookowej lub po prostu
wpisujac w internecie fraze: ,jak zrobic..?” Ten sposoéb
warto pokazac rowniez uczniom.

W programie prezentujemy wiele mozliwych narzedzi
do wykorzystania. Chcielismy zwrécic uwage na ich
réznorodnose, a tym samym wskazac, ze internet

jest peten ciekawych miejsc, ktére uczniowie mogag
wykorzystac w zréznicowany sposob do nauki wtasne,
komunikacji, tworzenia zasobow edukacyjnych czy tez
zabawy. Niektore narzedzia stuzq tylko w jednym celu,
np. do rysowania lub tworzenia animacji poklatkowych,
inne zas dajq roznorodne mozliwosci wykorzystania,
np. Canva czy Scratch, za pomoca ktorych stworzymy
catqg mase zasobow czy projektow. Czasem moze

sie tak zdarzyc, ze wczesniej poznane narzedzie tak
bardzo spodoba sie uczniom, ze bedq pytali, czy
mMogaq je wykorzysta¢ do wykonania danego zadania.
Oczywiscie, jest to mozliwe. Warto by¢ elastycznym

i otwartym na dziatania uczniéw. Mamy rowniez
nadzieje, ze narzedzia wpiszq sie w nauczycielski kanon
zasobow edukacyjnych.

Narzedzia sq w wiekszosci webowe, zatem wazng
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kwestiq jest rodzaj uzywanej przeglgdarki. Domysinie
w systemach Windows, na ktorych pracuje wiekszos¢
szkot, jest dostepna przegladarka Microsoft Edge.
Niestety nie wszystkie narzedzia dziatajg w niej ptynnie,
dlatego rekomendujemy wykorzystanie przeglgdarki
Chrome. Z doswiadczenia wiemy, ze wszystkie strony,

z jakich korzystaliSmy, dziataty bezproblemowo
wiasnie w tej przegladarce. Dlatego nalezy zadbac

o to, aby zainstalowa¢ Google Chrome na szkolnych
komputerach i ustawic¢ jq jako domysing, tak aby

np. link udostepniony uczniom otwierat sie w niej
bezposrednio.

Na koniec warto tez pamiegtac, ze do sprawnego
korzystania z narzedzi niezbedny jest dobrze dziatajqcy
internet szkolny. Bez niego realizacja programu

w wigkszosci przypadkéw (poza Scratchem

i Scratchem Juniorem) bedzie po prostu niemozliwa.

Platforma edukacyjna

Wiele dziatan nauczyciela podczas pracy

z programem bedzie zaleze¢ od funkcjonujqce;j

w szkole platformy edukacyjnej (Office 365 czy G-Suite).
Mimo kilku réznic platformy sq do siebie podobne

i maja cechy wspdlne. Pierwszym waznym elementem
jest konto ucznia, ktére pozwala na dostep do
narzedzi, takich jak poczta elektroniczna, edytor tekstu,
prezentacje oraz przestrzen dyskowa. Tej ostatniej nie
wykorzystywaliSmy w scenariuszach, ale moze sie ona
przydac¢ np. do przechowywania prac, ktére uczen
pobierze najpierw na dysk komputera, a nastepnie
przeniesie do chmury. Warto pomysle¢ nad takim
rozwiqzaniem, poniewaz konto, ktore zatozone zostanie
na poczqgtku klasy 1bedzie z uczniem az do konca
szkoty podstawowe].

Podczas nauki idealnie sprawdzajq sie takze narzedzia
do wspotpracy, czyli Teams lub Classroom. Mogg one



stuzy¢ do wysytania linkow uczniom, umieszczania
instrukcji wykonania zadania, a przede wszystkim jako
platformy nauki hybrydowej, ktora prawdopodobnie na
state wpisze sie w system pracy szkolnej. Oczywiscie nie
zaktadamy powrotu pandemii, ale nierzadko w swoich
klasach potrzebujemy rozwigzania umozliwiajgcego
uczenie sie uczniéw przebywajgcych w domu (np.

z powodu choréb przewlektych) z pozostatymi w czasie
rzeczywistym. Platformy takie jak Teams czy Classroom
utatwiaja nie tylko tqgczenie online, ale takze np.
przypisywanie zadan uczniom.

Narzedzia do edyciji tekstu, prezentacje, mozliwose
udostepniania dokumentdéw — to kolejne elementy,
ktorych wykorzystanie rekomendujemy podczas zajeC
informatycznych. Zapewne uczniowie w klasie pierwsze;
niekoniecznie sq gotowi, aby podjq¢ takie dziatania,

ale drugoklasisci z powodzeniem mogaq zaczqgc z nich
korzystac. Pierwsze proby logowania sie zajmaq wiele
czasu, ale konsekwencja w dziataniu, wytrwatosc,
cierpliwosc i systematyczny trening sprawiq, ze
uczniowie od razu po uruchomieniu komputerow
zapytajq, czy zalogowac sie na szkolne konta.

Konto szkolne w klasie trzeciej bedzie potrzebne do
zarejestrowania sie na stronie Canva.com, co bedzie
wymagato zatozenia najpierw konta dla nauczyciela,

a nastepnie przestania informacji do rodzicow, aby
razem z uczniami zarejestrowali sie wykorzystujqc
podany link. Konto dla edukacgii [link-2] daje mozliwosé

zaktadania klas, a takze wspotdzielenia dokumentow,
sprawdzania prac nadestanych przez ucznia, a takze
korzystania z nieprzebranych zasobow: szablondw,
grafik, tekstur, czcionek do tworzenia projektow, takich
jak: plakaty, kartki, zaktadki do ksigzek, prezentacje,
komiksy, dyplomy i wiele innych.

Po rozpoczeciu pracy z programem w klasie 1T warto

od razu zadbac o zatozenie kont na szkolnej platformie
uczniom. Na pewno przyda sie to podczas realizowania
dalszych etapow programu.

[link-2]


https://www.canva.com/pl_pl/edukacja
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Linki

Od pierwszego scenariusza istnieje potrzeba
udostepniania linkdw do proponowanych narzedzi.
Warto pomyslec, w jaki sposob zrobic to w klasie 1.
Dobrym rozwigzaniem moze okazac sie zatozenie

w przegladarce folderu z zaktadkami o nazwie Klasa
1a, w ktorym bedzie mozna umieszczac niezbedne linki.
Jednakze wymagatoby to aktualizacji przed kazdqg
lekcja informatyki, na kazdym z komputerdw. Dlatego
proponujemy inng forme.

Nauczyciel moze zatozy¢ konto na stronie

«  https://padiet.com/ [link-3]

. https://wakelet.com/ [link-4]

Sq to narzedzia pozwalajgce gromadzi¢ linki wedtug
okreslonych kategorii. Przypomina to troche tablice
korkowaq, do ktérej przypinamy wazne informacje, aby
ich nie zapomniec. To troche jak zaktadki z ulubionymi
linkami, ale umieszczone w chmurze, do ktérych dostep
ma szersze grono odbiorcow.

W darmowej wersji padletu mozna przygotowac
maksymalnie trzy takie Sciany, tak wiec nalezy
racjonalnie zaplanowac ich wykorzystanie. Alternatywq
moze okazac sie wakelet, ktory z kolei daje mozliwose
tworzenia wielu ,Scian’ z linkami czy pracami, ale za

to jest troche bardziej rozbudowanym narzedziem.
Wystarczy ograniczy¢ sie do udostepniania linkow
uczniom przy pomocy jednego czy drugiego narzedzia.
Nalezy tez umozliwi¢ im dodawanie zasobow do obu
$cian (np. wytwory swojej pracy). W jednym i drugim
przypadku trzeba udostepni¢ uczniom takg mozliwose
poprzez zaznaczenie w programie dostepu kazdemu
uzytkownikowi posiadajgcemu link.

« Padlet z pracami uczniéw autorstwa Krzysztofa

Jaworskiego [link-5]



https://padlet.com
https://wakelet.com
https://padlet.com/kontakt/czynyuxvemj9?fbclid=IwAR1bDxHxz8673WVWb_yAuTLuTwJU0vKU3yo3GeEGAeoCX1zDpLgJNJnss_o
https://padlet.com/kontakt/czynyuxvemj9?fbclid=IwAR1bDxHxz8673WVWb_yAuTLuTwJU0vKU3yo3GeEGAeoCX1zDpLgJNJnss_o

« Padlet z linkami do niezbednych stron w zakresie

programowania autorstwa Joanny Apandsewicz
[link-6]

Wakelet z przydatnymi stronami dla nauczyciel

edukaciji wezesnoszkolnej autorstwa Beaty
Chodackiej [link-7]
Wsparcie w zakresie postugiwania sie powyzszymi
aplikacjomi mozna znalez¢ np. w ponizszych tekstach
czy filmikach:

«  Aplikacja Padlet krok po kroku [link-8]

. Jak przygotowac Padlet [link-9]

Jak przygotowaé Wakelet [link-10]
Jak korzysta¢ z Wakeletu na smartfonie [link-11]

Wiele stron i narzedzi posiada wersje anglojezyczne,
lecz przy dzisiejszych mozliwosciach technicznych

nie jest to przeszkodq. Zawsze jest jakis sposob, aby
poradzi¢ sobie z trudnosciami. W tym przypadku
problem rozwiqzuje mozliwos¢, joka daje przegladarka
Chrome z opcjq ttumaczenia strony. Przycisk znajduje
sie w prawym rogu paska adresu:

angielski polski i x

Google Translate
Dodatkowym utatwieniem pracy z zasobami
internetowymi jest mozliwos¢ skracania linkow.
Jest wiele stron oferujqcych tego typu mechanizmy.
Jednq z popularniejszych jest strona
https://bitly.com/ [link-12]
czy polskojezyczna https://tiny.pl/ [link-13]

Wchodzimy na strone, wklejamy dtugi link, klikamy Tnij
lub Shorten i uzyskujemy krociutki link, ktory tatwiej
przepisac.

[link-12]



https://padlet.com/apanaski/zaprogramuj
https://padlet.com/apanaski/zaprogramuj
https://wakelet.com/wake/EEjzjeC40Md5pNt4otApg
https://wakelet.com/wake/EEjzjeC40Md5pNt4otApg
https://wakelet.com/wake/EEjzjeC40Md5pNt4otApg
https://padlet.com/appsywkulturze/Padlet
https://www.youtube.com/watch?v=JSImVHpcaj8
https://www.youtube.com/watch?v=CnWoRxrknHQ
https://www.youtube.com/watch?v=l8FCfKkNgro
https://bitly.com/
https://tiny.pl/
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Scratch

Podczas realizacji programu czesto siegamy po
aplikacje Scratch Junior (od klasy 1do potowy klasy

2) oraz Scratch (od potowy klasy 2 do korica klasy 3)
Scratcha Juniora mozna zainstalowac¢ na tabletach
lub komputerze [link-14]. Nie wymaga zaktadania
konta. Scratcha Juniora tatwo poznac przed
realizacjq programu. Polecamy poradnik metodyczny
Joanny Apanasewicz i Krzysztofa Jaworskiego._
.Scratchosztuczki dla Juniora, czyli o tym, jak stawiac

pierwsze kroki w kodowaniu z najmtodszymi” [link-15].

Natomiast Scratch bedzie wymagat zatozenia konta
nauczycielskiego [link-16], ktére pozwoli dodag klase

I dopisac¢ do niej ucznidw, a w dalszej kolejnosci
stworzenia studia klasowego, w ktorym uczniowie bedq
umieszczali swoje projekty.

Dzieki ponizszym instrukcjom mozna dowiedziec sie
wszystkiego na temat funkcjonalnosci dostepnych

w Scratchu:

- Jak zatozy¢é konto nauczycielskie [link-16]

« Karty Scratch do wykorzystania podczas lekcii. [link-17]

zapoznajq z podstawami narzedzia [link-18]
« Samouczki Scratcha [link-19]

Niedawno ukazata sie takze wersja polska podrecznika
wydanego przez zespot dziatajqey przy Harvard
Graduate School of Education. PrzettumaczyliSmy

go razem z Cyfrowym Dialogiem. Jest to materiat
nadajqcy sie do pracy zarowno w klasach mtodszych,
jak i starszych:

« Kreatywne programowanie [link-20]- podrecznik

- Kreatywne programowanie [link-21]- zeszyt éwiczen



https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/162020861387_zaprogramuj-przyszlosc-a5-scratchosztuczki-v15wcag.pdf
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/162020861387_zaprogramuj-przyszlosc-a5-scratchosztuczki-v15wcag.pdf
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/162020861387_zaprogramuj-przyszlosc-a5-scratchosztuczki-v15wcag.pdf
https://scratch.mit.edu/educators
https://scratch.mit.edu/educators
https://www.youtube.com/watch?v=5E6PrOquqRg
https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/pl/scratch-cards-all.pdf
https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/pl/scratch-cards-all.pdf
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/161977143237_tworcze-programowanie-wcag3.pdf
https://zaprogramujprzyszlosc2.edu.pl/uploaded_files/161977139286_tworcze-programowanie-form-wcag-4-v32.pdf

Uczniowskie portfolio

Wyraz portfolio najczesciej kojarzy sie z artystami,

a w szczegolnosci ich pracami, ktore gromadzi sie

w specjalnych teczkach, ewentualnie na stronach
internetowych, jako dowdd posiadanych umiejetnosci,
potwierdzenie czy tez prezentacja dokonan wtasnych.
SpotkaliSmy sie rowniez ze stwierdzeniem portfolio
jezykowe, ktore jest pewnego rodzaju potwierdzeniem
umiejetnosci zwiqzanych ze znajomosciq jezyka
obcego. Swego czasu Osrodek Rozwoju Edukacii
proponowat przystgpienie do projektu Europejskie
Portfolio Jezykowe, w ramach ktérego uczniowie
tworzyli dokument potwierdzajgcy nabyte umiejetnosci
i doswiadczenia interkulturowe. Mozemy rowniez
spotkac sie z pojeciem e-portfolio, ktore jest sposobem
prezentacji dokonan wtasnych w postaci elektroniczne;.
| tu mozemy wymieni¢ np. blog, o ktorym wiecej

w dalszej czesci materiatu.

Dobrym pomystem na gromadzenie przez uczniow
réznego rodzaju tresci zwigzanych z czynnosciami
wykonywanymi podczas realizacji programu
(informalcje zwrotne od nauczyciela, badge, karty

do gry offline, wydrukowane wytwory pracy,
zakodowane obrazy itp.) jest wtasnie cos w rodzaju
takiego portfolio. Biorgc pod uwage poczqtkowy stan
umiejetnosci informatycznych naszych podopiecznych,
trudno znalez¢ i zaproponowac narzedzie na tyle tatwe,
aby uczen mogt samodzielnie prowadzi¢ tego typu
dokumentacije.

Ciekawym rozwiqzaniem, ktére rekomendujemy,

jest lapbook. To cos w rodzaju teczki tematycznej
zawierajqcej roznego rodzaju kieszonki z umieszczonymi
w nich karteczkami z informacjami na dany temat,
zadaniami, elementami o charakterze zabawowym,
np. domino, memory, puzzle. Format lapbooka pozwala
na duzg dowolnosg, jesli chodzi o rozmieszczenie
kieszonek, schowkow, zaktadek i kopert, a jego wyglad
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zalezy od inwenciji tworczej autora. Lapbook, ktéry
proponujemy, bedzie tworzony przez ucznia przez
trzy lata (lub przez wybrany okres czasu realizagji
programu). Zgodnie z zatozeniem ma zawierad
wszystkie materiaty, ktore pojawiq sie w trakcie zajec.
Bedq to np. linki do stron lub wskazowki, jak znalezé
danag strone w sieci, QR kody przenoszqce dzieci

do zadan interaktywnych, stron, klasowego bloga
(QR kod jest znacznym utatwieniem dla dzieci
postugujqcych sie tabletami), karty do gry np.
komputerowe memory, strzatki do kodowania, gre
Cody Roby, wydrukowane kartki np. z zakodowanymi
obrazkami czy komiksami. Tu tez uczen moze
przechowywac wszystkie odznaki czy badge, a takze
informacje zwrotne otrzymane od nauczyciela.
Przyktadowe lapbooki znajduja sie na ponizszych
stronach. Ich forma zalezy od nauczyciela i inwencji
uczniow. Nie narzucamy jednoznacznego wygladu oroz
formatu takiej teczki.

«  Nauczycielski blog Sabiny Pitat [link-22]

- Blog klasowy Beaty Skrzypiec [link-23]
« Artykut lapbookowy zawrét gtowy” Jolanty

Okuniewskiej [link-24]
Waznqg czesciq lapbooka sq kieszonki — wykonane

samodezielnie lub przy uzyciu np. matych kopert.
Warto poszukad inspiracii w internecie [link-25], gdzie

tatwo mozna znalez¢ np. edytowalne elementy, na
ktorych wpisuje sie tytuty lub wyrazy mowiqce o
zawartosci kieszonki.

Blog

Przy okazji realizowania programu zachecamy

— ale w zadnym razie nie obligujemy — do postawienia
pierwszych krokéw w prowadzeniu bloga klasowego
lbqdz nauczycielskiego, ktory bedzie miat w tym


http://www.wmk.edu.pl/2015/06/motywacja-lapbook.html
http://terazmy123.blogspot.com/p/lapbook.htmlhttp://
http://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/lapbookowy-zawrot-glowy/
http://www.superbelfrzy.edu.pl/pomyslodajnia/lapbookowy-zawrot-glowy/
https://www.homeschoolshare.com/docs32466/minit%20book%20templates/pockets-minibooks.pdf

procesie wiele wymiarow oraz korzysci. Blog to swego
rodzaju internetowy pamietnik, ale rowniez namiastka
strony internetowej, na ktorej autor umieszcza tresci
zgodne z wtasnymi potrzebami czy zainteresowaniami.
Wielu nauczycieli, ktérych znamy, prowadzi blogi
nauczycielskie lub klasowe. Na tych pierwszych
umieszczajq réznego rodzaju tresci edukacyjne
ZwWigzane z pracq wtasng, np. pomysty na lekcje,
informacje o przeprowadzonych lub znalezionych

w sieci projektach lub narzedziach. Czasem na blogu
mozna znalez¢ réznego rodzaju refleksje lub analizy

sytuacji edukacyjnych zaistniatych w zyciu nauczyciela.

Niekiedy jest to miejsce do dzielenia sie wtasnymi
wytworami pracy (kartami pracy lub zadaniami
interaktywnymi), a czasem jest to najzwyczajniej

w Swiecie sposob na dokumentacje wtasnej pracy.
Blogi klasowe stuzg najczesciej do komunikacji miedzy
nauczycielem a uczniami i rodzicami. Najczesciej
mMozna na nich spotkac relacje z przeprowadzonych
zajeC w klasie, imprez, wycieczek czy tez innego
rodzaju eventow. Czesto autorzy umieszczajg na takich
blogach materiaty do pracy wiasnej uczniow, np.
zadania interaktywne pomagajqce uczy¢ sie

w domu lub doskonali¢ umiejetnosci i rozwijac pasje.
Na niektorych z nich znalez¢ mozna zaktadki dla
rodzicow, w ktorych proponuje sie ciekawe miejsca

z wartosciowymi artykutami dotyczgcymi spraw
wychowawczych, literature dla rodzicow lub miejsca
do eksplorowania podczas chwil spedzanych w sieci
razem z dzieckiem.

Blogi edukacyjne majaq zatem rézne funkcje:
informacyjng, komunikacyjng, dokumentacyjng czy

rozwijajacaq. Zachecamy do zatozenia bloga klasowego,

ktory moze potqczy¢ w sobie wszystkie te funkcje.

Dzieki zaktadkom (podstronom) istnieje mozliwosé

jednoczesnego:

« dokumentowania pracy wtasnej oraz
prezentowania wytworow prac uczniow;
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« prezentowania wtasnych pomystow i modyfikacji
zwiqzanych nie tylko z realizacjq niniejszego programu;

« dzielenia sie z innymi nauczycielami i inspirowania

[link-26] innych do dziatania;

« komunikaciji z rodzicami oraz uczniami poprzez
wchodzenie w dialog przy pomocy systemu
komentarzy (mozemy te funkcje wykorzystag

[link-27] do budowania kultury w sieci, zasad netykiety wsrod
UCZNIoW);

« umieszczania linkdw do stron, ktére uczniowie bedq
wykorzystywali podczas zajec, a takze stron

llink-28] lub zadan interaktywnych, ktére mogq poszerzyc ich
zainteresowania lub usprawnic niektdre umiejetnosci
takie jak znajomose tabliczki mnozenia lub zasad
pisowni trudnych wyrazow;

« gromadzenia zasobow edukacyjnych, ktérymi
nauczyciel bedzie cheiat podzieli€ sie z szerszq
spotecznosciq (np. innymi nauczycielami)
lub zapisywania ciekawych miejsc, ktore wykorzysta
W pracy witasnej;

« rozwijania umiejetnosci komunikowania sie w jezyku
ojczystym przy uzyciu technologii;

« rozwijania kompetenciji spotecznych uczniow poprzez
umigjetne wyszukiwanie i korzystanie
z informaciji, a takze budowanie umiejetnosci uczenia
sie i rozwijania zainteresowan.

Ponizej zamieszczamy przyktady blogow nauczycielskich,

a takze krotki tutorial pokazujgcy, jak zatozy¢ taki blog

i jak go prowadzic:

« Blog nauczycielski Joanny Apanasewicz [link-26]

« Blog nauczycielski Mali programisci” [link-27]

« Blog nauczycielski .,Zamiast kserowki” [link-28]

« Blog nauczycielski Nauczanka” [link-29]

+  Blog nauczycielski .Klikankowo” [link-30]

- Blog klasowy W naszym piérniku” [link-31]

E [link-34]
- Blog klasowy .7 technologiq za pan brat” [link-32]
«  Blog klasowy .Mali odkrywcey” [link-33]
- Tutorial Agnieszki Halickiej [link-34]
g —— o


http://apanaski.blogspot.com/
http://maliprogramisci.blogspot.com/
http://www.zamiastkserowki.edu.pl/
http://www.nauczanka.edu.pl/
https://klikankowo.jimdofree.com/
http://mywszkole.blogspot.com/
http://superklasa123.blogspot.com/
http://maliodkrywcyspchrzastawa.blogspot.com/
https://www.youtube.com/watch?v=MjncLStNaMo

/. Efekty ksztatcenia

Po zrealizowaniu programu (koniec | etapu kszto’roenia)

oczekujemy nastepujgcych efektow.

1.

Osiggniecia w zakresie rozumienia, analizowania

i rozwigzywania problemow. Uczen:

uktada w logicznym porzqdku: obrazki, teksty,
polecenia (instrukcje) sktadajqce sie m.in. na
codzienne czynnosci;

tworzy polecenia lub sekwencje polecen

dla okreslonego planu dziatania prowadzgce do
osiggniecia celu;

rozwiqzuje zadania, zagadki i famigtowki
prowadzgce do odkrywania algorytmaow przy
wykorzystaniu platformy code.org a takze
elementow kodowania offline.

Osiqgniecia w zakresie programowania

i rozwigzywania problemow z wykorzystaniem
komputera i innych urzgdzen cyfrowych. Uczen:
programuje wizualnie w programie Scratch

i Scratch Junior: tworzy proste sytuacije, animacje,
historyjki wedtug pomystow wtasnych i pomystow
opracowanych wspadlnie z innymi uczniami,
realizuje pojedyncze polecenia, skrypty, a takze
ich sekwencje sterujgce obiektem (duszkiem)

na ekranie komputera bqdz innego urzqgdzenia
cyfrowego;

tworzy proste rysunki, dokumenty tekstowe oraz
filmy, taczqc tekst z grafikq, grafike z muzyka,

np. zaproszenia, dyplomy, zaktadki do ksigzek,
plakaty, karty do gry, kartki swigteczne, ksiqzeczki
cyfrowe, komiksy, GIF-y, animacje, prezentacije,
puzzle, kolaze, mandale, mozaiki, awatary, chmury

wyrazowe, wizytowki; powieksza, zmniejsza, kopiuje,

wkleja i usuwa elementy graficzne i tekstowe —
doskonali przy tym umiejetnosci pisania, czytania,
rachowania i prezentowania swoich pomystow;
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. Osiggniecia w zakresie rozwijania kompetencii

zapisuje efekty swojej pracy na dysku komputera/
tablecie, na klasowym padilecie lub wakelecie.

. Osiggniecia w zakresie postugiwania sie

komputerem, urzgdzeniami cyfrowymi i sieciami
komputerowymi. Uczen:

postuguje sie komputerem, tabletem lub innym
urzqgdzeniem cyfrowym oraz urzgdzeniomi
zewnetrznymi przy wykonywaniu zadania;

kojarzy dziatanie komputera lub innego urzqdzenia
cyfrowego z efektami pracy z oprogramowaniem;
korzysta z udostepnionych mu stron i zasobow
internetowych umieszczonych w zaktadkach

na komputerze lub na klasowym blogu/padiecie/
wakelecie;

korzysta z poznanych mu sposobdéw do
wyszukiwania informacji w sieci, wyszukiwania stron
z danym narzedziem;

udostepnia pliki przesytajac je nauczycielowi jako
zatqgeznik wiadomosci e-mail, wygenerowany

link lub umieszczajgc go we wskazanym przez
nauczyciela miejscu;

spotecznych. Uczen:

wspotpracuje z innymi, wymienia sie z nimi
pomystami i doswiadczeniami, wykorzystujqc
technologie;

wykorzystuje mozliwosci technologii do
komunikowania sie w procesie uczenid sie,
komentuje projekty kolegow, przesyta do nich
wiadomosci e-mail;

remiksuje projekty innych uzytkownikow;
wspotdzieli dokumenty przy jednoczesnym
poszanowaniu pracy drugiego ucznia;

udziela pomocy innym podczas pracy;



5. Osiqgniecia w zakresie przestrzegania prawa
i zasad bezpieczenstwa. Uczen:

« postuguje sie udostepniong mu technologiq
zgodnie z ustalonymi zasadami;

« rozroznia pozgdane i niepozgdane zachowania
innych oséb (réwniez uczniéw) korzystajqgcych
z technologii, zwtaszcza w sieci internet;

« przestrzega zasad dotyczgceych korzystania
z efektow pracy innych osob zwigzanych
z bezpieczenstwem w internecie: bezpiecznie
korzysta z hasta, nie udostepnia go innym,

« pobiera grafiki tylko na wolnej licenciji, znajgc
zasady praw autorskich.

8. Ocenianie

Program jest autorskq propozycjq pozwalajgca

uczniom nabywac zarowno kompetenciji kluczowych,
jak i szeroko rozumianych kompetencii przysztosci
[link-35]. Dlatego tez nie sposéb w nim pomingé kwestii
oceniania i motywacji ucznia oraz wspierania jego
rozwoju poprzez wykorzystanie nowoczesnego modelu
oceniania, jokim jest ocenianie ksztattujgce.

Uczen w procesie nauczania i uczenia sie powinien

wiedzieC, z czego moze by¢ dumny, co potrafi, a nad czym

powinien sie pochylic i co udoskonali€. Powinien umiec
dostrzega¢ swoje mocne i stabe strony, dzieli€ sie tq

wiedzq z innymi i moc z catym przekonaniem powiedziec,

czego sie nauczyt i jakg drogq do tego dotart.
Uczniowie wykazujq zréznicowany poziom rozwojul.

Kazdy z nich rozwija sie w swoim tempie. Jedni szybciej,

inni troche wolniej, ale réwnie skutecznie. Niektorzy
obcujq z technologiq na co dzien i potrafiqg swobodnie
postugiwac sie komputerem czy tabletem, dla innych
ten kontakt bedzie Swiezy, dlatego nie sposdb oceniac
wszystkich w ten sam sposob. Dlatego w obszarze



https://cyberpolicy.nask.pl/nowy-europejski-program-na-rzecz-umiejetnosci/
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oceniania proponujemy wykorzystanie kilku rozwigzan,

ktore pozwolqg dostrzec wysitek i zaangazowanie,

a takze dadzq szanse na rozwdj ucznia | osigganie

sukcesow.

Nalezy ktas¢ nacisk na wykorzystanie oceniania

ksztattujgcego jako wiodgcego w procesie nauczania

informatyki w klasach 1-3. Jest ono formaq oceniania

opisowego, nastawionego na wspieranie uczenia

sie. Mozemy smiato powiedziec, ze jest ocenianiem

wspierajgcym rozwoj, poniewaz pokazuje uczniowi,

jakie umiejetnosci udato mu sie juz opanowac,

a nad jakimi powinien jeszcze popracowac. Uczen ma

swiadomosc¢ tego, co umie, potrafi to wyartykutowac,

CO nie bytoby mozliwe przy ocenianiu tradycyjnym

wyrazonym cyfrq. Dzieje sie tak za sprawq jasno

okreslonych i sformutowanych w jezyku ucznia

kryteriow osiggania sukcesu, ktdre nauczyciel

przedstawia przed kazdq lekcjq. Poza tym tzw.

NaCoBezu (,na co bede zwracaé uwage’, zamiennie

nazywane kryteriami sukcesu) pozwala nauczycielowi

dostrzegac¢ zaangazowanie, wktad, motywacje

ucznia i rowniez je nagradzac w postaci informacii

zwrotnej. Wiemy, ze stosowanie oceny ksztattujqcej

jest bardziej czasochtonne niz tradycyjne ocenianie,

ale jest tez zdecydowanie skuteczniejsze. W kazdym

scenariuszu znajdujq sie gotowe kryteria sukcesu, ktore

mozna wykorzystac, ale tez dowolnie modyfikowac

I dostosowywac¢ do mozliwosci psychofizycznych

swoich uczniow.

Pomocqg w realizacji oceniania ksztattujgcego jest

metoda trzech swiatet: zielonego, zottego

i czerwonego. Mozna je przyjac za stopnie opanowania

lbadz wykonania danego kryterium przez ucznia:

« zielone oznacza: wykonates to bez btedow, Swietna
robota, umiesz to;

« 70tte — jestes blisko celu, powinienes poprawic
drobne btedy, jeste$ na najlepszej drodze do
sukcesu, jeszcze tylko zmieri/dodaj/popraw.



« czerwone — moze oznaczac tyle co brak
spetnionego kryterium, brak danego elementu,
przestrzen do zagospodarowania, koniecznos¢
ponownego wykonania zadania itp.

Teraz wystarczy znalez¢ w scenariuszu kryteria

sukcesu i skopiowac je do tabelki, w ktorej beda dwie

kolumny i tyle wierszy, ile kryteriow sukcesu.

Moze to wygladac¢ nastepujqco:

Wyszukuje w wyszukiwarce
strone Pixabay.

Pobieram i zapisuje na dysku
komputera/tabletu

zdjecie pasujqce do

mMojego charakteru, usposobienia.

Pobrane zdjecie wykorzystuje
do wykonania karty mocy.

Zapisuje moje cztery mocne strony.

Pobieram karte na dysk komputera
i wysytam nauczycielowi lub
umieszczam na padlecie/wakelecie.

Takie tabelki mozna przygotowac na kilka tygodni do

przodu, aby miec je gotowe na kazdq lekcje. Przed

przystgpieniem do zadania uczniowie powinni zostac

zapoznani z kryteriami sukcesu. Dzieki temu bedg

wiedzieli, co muszq zrobic, aby:

« opanowa¢ dang umiejetnosc,

« zadanie byto wykonane zgodnie z oczekiwaniami,

- otrzymad pochwate lub odznake (o ktérych nizej),

« ostatecznie otrzymac ocene wyrazong cyfrq, jezeli
takowe obowiqzujg w szkole.

Po wykonaniu zadania przez dzieci, z wykorzystaniem

flamastrow w kolorach zielonym, zottym i czerwonym,

nalezy wypetni¢ kratki w drugiej kolumnie. Pod spodem

mozna dopisac ewentualnie dodatkowe uwagi na
temat danej pracy, termin poprawy zadania lub

dodatkowe wskazdéwki, ktore mogag pomaoc w poprawie

lub rozbudowaniu zadania o kolejne elementy.
Z czasem to zadanie mogag wykonywac uczniowie,
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tzn. sami mogq kolorowac kratki dokonujgc samooceny
lub oceny kolezenskiej. Kazdg informacje zwrotng
stworzonq wedtug powyzszych wskazéwek uczen moze
wktadaé do koperty umieszczonej w lapbooku (patrz
rozdziat ,Uczniowskie portfolio”).

Wyzej wspomniana ocena kolezenska jest jednym

z elementow oceniania ksztattujgcego. Wpisuje

sie wiec w koncepcje konstrukcjonizmu i idee 4P,
bedgcych fundamentem programu. Proponowane
narzedzie wzmacnia relacje i wiezi, a takze umiejetnosc
komunikowania sie i wspotpracy poprzez dostrzeganie
waloréw dzieci, docenianie ich i korzystanie z nich

W potrzebie. W sytuacji, kiedy stawiamy na wspotprace
W grupie réwiesniczej, informacja zwrotna udzielona
przez kolege lub kolezanke moze miec dla ucznia wieksze
znaczenie niz ta od nauczyciela. Ponadto budujemy

W ten sposob kulture dostrzegania wartosci cztowieka,
umiejetnosc¢ konstruktywnej krytyki a z drugiej strony —
asertywnosc¢ w wyrazaniu opinii i sgdéw na dany temai.
Wiecej informacji o ocenianiu ksztattujgcym mozna znaleze
na stronie Centrum Edukacii Obywatelskie] [link-36].

Pomocqg w organizacji oceniania jest tez system wreczania
odznak (troche na wzér zdobywania sprawnosci w
harcerstwie), ktére uczen otrzymywatby po lekcji (lub
lekcjach), na ktérej bedzie tworzyt réznego rodzaju
artefakty przy wykorzystaniu poznawanych narzedzi.

Gotowych szablonéw [link-37] mozna szukaé np.

w Canvie w wersji EDU. Na ich podstawie kazdemu uda
sie przygotowac zestaw odznak do wydruku. Warto
przechowywac je w specjalnym pudetku, tak aby zawsze
byty pod rekq, i wrecza¢ uczniom zawsze wtedy, kiedy
bbedzie to stosowne. Uczniowie te odznaki mogq zbierac
w swoich lapbookach (patrz rozdziat ,Uczniowskie
portfolio”).

Nalezy doceniac wysitek i wktad pracy oraz zaangazowanie
uczniow, doceniac ich pomoc i wspotprace, dostrzegac
nawet najmniejsze postepy. Warto dawac przestrzen

na popetnianie bteddw i pokazywad, ze one sq po to, aby
sie na nich uczyc.


https://ok.ceo.org.pl/
https://www.canva.com/design/DAEbjiTJEgo/nnEwenYFoRH2NUpTymFs-g/view?utm_content=DAEbjiTJEgo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=sharebutton&mode=preview

9. Ewaluagja sumatywna

Ewaluacja to proces gromadzenia, opracowywania

i komunikowania informaciji na temat wartosci
programu. Dziatania ewaluacyjne mogaq dotyczyc
oceny programu nauczania w trakcie jego
wdrazania lub po wdrozeniu, dlatego proponujemy
przeprowadzenie ewaluacji formatywnej oraz
sumatywnej. Ewaluacja formatywna pozwoli
nauczycielowi na dokonywanie potencjalnych

zmian w trakcie realizacji programu, np. poprzez
udoskonalenie form i metod pracy z uczniami,
wprowadzenie dodatkowych lub usuniecie zbednych
czy zbyt trudnych tresci, a takze poprawe wybranych
aspektow programu, np. zmiane narzedzia lub zakresu
tematycznego podczas danej lekcji. Ewaluacja
sumatywna z kolei bedzie dotyczyta jednoznacznej

I catosciowej oceny, ktéra moze doprowadzic
nauczyciela do podjecia decyzji o kontynuowaniu

realizacji programu w kolejnym cyklu bqdz rezygnacii.

Ewaluacji formatywna

Przede wszystkim nalezy stosowac jg na biezgco,
dokonujgc obserwagcji i spostrzezen. Przydatne mogag
by¢ pytania:
Czy dany temat okazat sie ciekawy?
Czy przeznaczony czas byt wystarczajgcey na
realizacje tematu?
Czy narzedzie zaproponowane w scenariuszu
okazato sie zbyt trudne/zbyt tatwe?
« Czy nalezy dokonac¢ zmiany metody pracy?

« Jakie trudnosci napotkatem podczas pracy?
Jakie trudnosci napotkali moi uczniowie?

« Co okazato sie trudnosciq nie do pokonania?

Ewaluacje mozna przeprowadzi€ z uczniami niemalze
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po kazdych zajeciach. Warto wprowadzi¢ taki element

lekcji, podczas ktorej uczniowie bedag dokonywali

refleksji. Ponizsze przyktadowe pytania pomoga

doktadniej oceni¢ efektywnosc, ale rowniez pozwolg

uczniowi Na poczucie celowosci procesu uczenia sie,

ktory jest ich udziatem.

« Co byto dla mnie najciekawszq czesciq lekcji?

« Co sprawito mi trudnos¢, a co byto tatwe?

« Jak moge wykorzysta¢ dane narzedzie w domu?

+  Komu opowiem o tym narzedziu?

. Czy chciatbym/chciatabym ponownie skorzystaé
z tego narzedzia, aby wykonac jakgs inng prace?

Dodatkowo mozna proponowac¢ uczniom ankiety

ewaluacyjne, dzieki ktéorym mozna dowiedzieC sie,

czy dany materiat jest dla nich ciekawy, trudny,

czego sie nauczyli, co chcieliby zmienic. Takie ankiety

mozna proponowdac raz na kilka tygodni lub przed

zakonczeniem potrocza.

Ewaluacji sumatywna

Ewaluacja sumatywna pomoze dokonac¢ catosciowej
oceny programu gtéwnie w zakresie zmiany

w postawach, umiejetnosciach i wiedzy, ktére zaszty
w czasie realizacji programu oraz stwierdzi¢, czy
zostaty zrealizowane cele programowe. W pierwszej
kolejnosci trzeba przeanalizowac wyniki ewaluacii
formatywnej, ktérej nauczyciel dokonywat na biezgco.
Warto rowniez po raz kolejny przeprowadzi¢ ankiety,
rozmowy z uczniami czy tez dokonac¢ analizy prac
powstatych w ciggu catego cyklu. Dlatego tak wazne
bedq te miegjsca, w ktérych byty one gromadzone
(blog. padlet, wakelet, dysk komputera). Wyniki testu
diagnozujgcego czy ankiety zaraz na poczgtku
kolejnego etapu (w klasie czwartej) mogq sie okazaé
rownie cenng odpowiedziq.

Pomocne mogq sie okazac pytania:

« W jaki sposob program motywuje uczniow do



pracy, zwieksza ich zainteresowanie naukg?

W jaki sposob udoskonali¢ tresci programowe,
materiat, formy i metody pracy, aby zoptymalizowac
proces dydaktyczny?

« Czy program jest dostosowany do mozliwosci
psychofizycznych uczniow?

« Czy zastosowane Srodki dydaktyczne sq adekwatne
do panujacych w szkole warunkéw (sprzet, internet)?
Czy program pozwala na osigganie celow
ksztatcenia z uwzglednieniem indywidualnych
mozliwosci kazdego ucznia?

« Czy redlizacja programu pozwala na ksztatcenie
réznorodnych kompetenciji?

« Czy program nauczania pozwala
na interdyscyplinarnosc?

Czy program nauczania wpisuje sie

W program dziatania szkoty?

Czy zatozenia programu wspomagajq prace
nauczyciela w zakresie indywidualizaciji ksztatcenia?

« Czy program wspiera kreatywnos¢ nauczyciela,
ucznia?

10. Elementy
interdyscyplinarne

Jednaq z wielkich idei Seymoura Papperta, o ktorych
wspomniano wyzej byta zasada, wedtug ktorej
uczniowie uczq sie wykorzystywac komputery, aby
samodzielnie konstruowac¢ wiedze o Swiecie. Oznacza
to, ze nie proponujemy poznawania kolejnych
narzedzi tylko po to, aby nauczyC sie ich obstugi.
Naszym zadaniem jest pokazanie uczniom jak mogq
wykorzystac te narzedzia do poznawania swiata,
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uczenia sie matematyki czy przyrody, a takze jezyka
ojczystego.

Wiele zadan proponowanych w scenariuszach opierd
sie na wczesniejszym dziataniu w klasie i wynika z tresci
realizowanych w ciggu catego roku. Niejednokrotnie
lekcje proponowane przez nas, mimo ze odbywajq sie
w sali komputerowej, na co mozna przeznaczyc tylko
45 minut w tygodniu, moga miec¢ swoj poczqtek
podczas lekcji plastyki, matematyki czy jezyka
polskiego, a zwienczeniem tych dziatan bedzie
wykonanie aplikacji, animaciji, prezentacji czy zadania
interaktywnego przy komputerze. Dlatego tez

w scenariuszach lekcji sq propozycje wykorzystania
tworczosci wielkich malarzy, muzykow, omowienia
tresci przyrodniczych takich jok pory roku, wzrost

roslin czy budowa ptatka sniegu. Uczniowie bedqg
tworzyli opowiadania, komiksy, plakaty gramatyczne,
pisali zyczenia, tworzyli zadania interaktywne
wspomagajgce nauke tabliczki mnozenia itp. Program
jest na tyle elastyczny, ze wiele tematow mozna
zamieniac kolejnosciq, dostosowywac je do aktualnie
realizowanych tresci.

Oczywiscie optymalnym rozwigzaniem bytaby
sytuacja, w ktorej dysponujemy komputerami czy
tabletami w sali, gdzie odbywajq sie pozostate zajecia
I mozemy korzystac z nich w dowolnym momencie,
tak aby technologia w sposéb naturalny przenikata
do naszych codziennych dziatan. W niektorych
szkotach funkcjonujg mobilne pracownie, co jest
doskonatq okazjg do realizacji takiego zatozenia.
Warto rowniez pamietac o rozwiqzaniu BYOD, o ktérym
wspomnieliSmy wyzej. Niemniej jednak korzystanie

z pracowni komputerowej powinno dawac jak
najwiecej mozliwosci tqgczenia tresci edukacyjnych
realizowanych w klasie z wykorzystaniem technologii

I pokazywania uczniom, ze jest ona transparentna

I nie uczymy sie jej dla samego poznania, ale po to, aby
utatwiata nam eksplorowanie swiata.



Kto przygotowat program?

Program zostat przygotowany przez zespot
autorow na co dzien zwigzanych
ze Stowarzyszeniem Cyfrowy Dialog.

Joanna Apanasewicz

nauczycielka dyplomowana edukacii wczesnoszkolnej

z siedemnastoletnim stazem. Pracuje w Szkole Podstawowej
im. Piastéw Slgskich w Chrzgstawie Wielkie]. Trenerka

w ogolnopolskich programach edukacyjnych rozwijajgcych
kompetencje cyfrowe nauczycieli i uczniow. Cztonkini
spotecznosci Superbelfrzy RP i Superbelfrzy MINI, ktore sq
oddolnymi inicjatywami zmieniajgcymi polska edukacije.
Na co dzien zwiqzana ze Stowarzyszeniem Cyfrowy Dialog,
gdzie w roli trenerki i metodyczki wspiera nauczycieli w
ramach projektu ,Zaprogramuj PrzysztoSC” oraz innych
inicjatyw o charakterze cyfrowym.

Agnieszka Chomicka-Bosy
nauczycielka edukacii wczesnoszkolnej i polonistka.

Jako trenerka kompetencji cyfrowych wspotpracuje
z wieloma organizacjami i dziata w wielu programach

i projektach edukacyjnych m.in. Zaprogramuj Przysztosc,
Informatyka Bez Granic czy Amazon STEM Kindloteka.
Mitosniczka nauki programowania, ktora swojq
programistyczng pasje rozwija w projekcie Centrum
Mistrzostwa Informatycznego. Autorka wielu materiatow
edukacyjnych dla nauczycieli, ucznidw i rodzicow.

Krzysztof Jaworski

pedagog specjalny, nauczyciel mianowany, koordynator

I trener w wielu programach edukacyjnych dotyczgcych
edukaciji cyfrowej. Na co dzien zwigzany ze Stowarzyszeniem
Cyfrowy Dialog, gdzie w roli mentora i metodyka wspiera
nauczycieli w ramach projektéw ,Centrum Mistrzostwa

Informatycznego’ oraz ,Zaprogramuj Przysztose’,



Stowarzyszenie
Cyfrowy Dialog “}ialog

Kim jesteSmy? Istniejemy od 2016 roku. Prowadzimy dziatania edukacyjne
zwiqzane z przygotowywaniem wspotczesnej szkoty do wyzwan
przysztosci, rozwijaniem kompetenciji medialnych i cyfrowych,
upowszechnianiem swiadomego korzystania z technologii oraz ideq
otwartej i dostepnej edukacii.

Co robimy? Realizujemy liczne projekty i programy edukacyjne (m.in.
Zaprogramuj PrzysztoS¢, Centrum Mistrzostwa Informatycznego, Informatyka
Bez Granic), organizujemy oraz wspdétorganizujemy cykliczne i jednorazowe
wydarzenia lokalne oraz ogdlnopolskie: warsztaty, webinary, seminaria,
konferencje. Uczestniczymy tez w corocznych inicjatywach edukacyjnych np.
CodeWeek, Scratch Day, Dzien Bezpiecznego Internetu. W ramach naszych
dziatan tworzymy materiaty edukacyjne: scenariusze zajec, poradniki

i przewodniki zwigzane m.in. z programowaniem, mysleniem projektowym,
narzedziami cyfrowymi, metodologiqg STEAM czy edukacijq dzieci ze
specjalnymi potrzebami edukacyjnymi.

Dla kogo? Nasze dziatania kierujemy do nauczycieli i nauczycielek, uczennic
i uczniow oraz ich rodzicow, a takze instytucji oswiaty i kultury. Wierzymy

w efekt kuli Sniegowej — staramy sie docierac do réznych grup odbiorcow,
ktorzy bedq mogli przekazywac dalej zdobytq wiedze i nowe doswiadczenia.

Kto? Swiadomi wyzwan, ktére stwarza dynamicznie zmieniajgcey sie swiat —
naukowych, ekologicznych czy spotecznych —tqgczymy ludzi petnych pasiji

i zaangazowania, ktérym na co dzien towarzyszq idee nauki przez cate zycie,
wspotpracy oraz otwartosci na zmiane. Pracujemy z trenerkami i trenerami

z catej Polski. Wykorzystujemy swoje edukacyjne talenty oraz zainteresowania
w codziennej pracy z roznymi grupami wiekowymi. Jestesmy przekonani,

ze dobra edukacja oparta jest na relacjach, zaufaniu i roznorodnosci.



Gdzie nas znalezé? Nasze dziatania promujemy na biezgco w mediach
spotecznosciowych. O wszystkich wydarzeniach informujemy na Facebooku
- fanpage'u oraz grupie, Instagramie oraz Twitterze. Nagrania webinarow

Prowadzimy tez strone internetowq, gdzie znalez¢ mozna bloga oraz baze
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I I warsztatéw udostepniamy regularnie na kanale YouTube Stowarzyszenia.
]
: materiatéw edukacyjnych do pobrania.
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Politechnika todzka

Politechnika todzka jest jednq z najlepszych uczelni technicznych w Polsce.
Posiada 75-letniq tradycje i doswiadczenie w ksztatceniu inzynierow.
Ponad 120-tysieczna liczba Swietnie wyksztatconych absolwentdw, to efekt
pracy kilku pokolen dobrze przygotowanej kadry: dydaktycznej, naukowo-
technicznej oraz sprawnego zaplecza administracyjnego naszej uczelni.

JesteSmy preznie dziatajgcaq uczelniq techniczng o rozbudowanej strukturze,
ksztatcimy ponad 13 tys. studentéw i zatrudniamy 2,7 tys. pracownikow.
Ksztatcenie jest prowadzone na dziewieciu wydziatach. Poza tym na terenie
kampusu funkcjonuje wiele dodatkowych jednostek organizacyjnych. Sq to
miejsca edukacii, zajec¢ sportowo-rekreacyjnych, rozrywki oraz réznorodnych
organizacji wspierajqcych zycie studenckie.

Wspotpracujemy z najwiekszymi firmami w kraju i za granicaq.

Prowadzimy badania naukowe na europejskim poziomie, tworzymy nowe
technologie i patenty przy wspodtpracy z najlepszymi osrodkami naukowymi
na catym swiecie.

Politechnika todzka jest otwarta dla lokalnej spotecznosci, nie tylko dla
studentow, ale takze dla dzieci, mtodziezy i seniorow. Kazdy moze skorzystac
z naszej bogatej oferty edukacyjnej. W 2016 roku Pt otrzymata jako pierwsza
uczelnia techniczna w Polsce logo HR EXCELLENCE IN RESEARCH. Posiadanie
tego znaku zwieksza rozpoznawalnosc¢ i atrakcyjnosc uczelni w europejskim
obszarze badawczym jako partnera projektowego.



Lider Partner

{vyfrowy | B
3 ia LO g L Politechnika todzka @ @ @

Projekt wspdtfinansowany jest ze Srodkow Unii Europejskiej z Europejskiego Funduszu Rozwoju
Regionalnego w ramach Programu Operacyjnego Polska Cyfrowa na lata 2014 - 2020.

Fundusze . . ¢
Europejskie Rzeczpospolita Unia Europejska

Europejski Fundusz
Polska Cyfrowa - Polska Rozwoju Regionalnego
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