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Szanowni Panstwo,

w tym roku obchodzimy 15. rocznice uruchomienia programu eTwinning
- jednej z najprezniej dziatajacych inicjatyw Unii Europejskiej w obsza-
rze edukacji szkolnej. Od poczatku funkcjonowania program promuje
wspotprace szkot ponad granicami oraz wspiera rozwijanie kompetencji
cyfrowych. Tym samym umozliwia uczniom i nauczycielom bycie czescia
ogromnej, europejskiej spotecznosci szkolnej.

Program eTwinning odgrywa istotng role takze w polskim systemie
edukacji. Dziatania podejmowane przez nauczycieli w ramach projektow
eTwinning wpisuja sie w krajowe priorytety edukacyjne oraz pomaga-
ja osiggnac zatozenia podstawy programowej na kazdym poziomie
ksztatcenia. Szczegodlnie doceniane przez nauczycieli sa kampanie
szkoleniowe, podczas ktdérych program eTwinning jest taczony z takimi
zagadnieniami jak np. programowanie, przedsiebiorczos¢, ,Aktywna
Tablica”, e-bezpieczenstwo, innowacja pedagogiczna w szkole oraz
zdalna edukacja.

eTwinning to wazne narzedzie pracy kazdego pedagoga, dlatego cie-
sza mnie rosnace liczby szkot i nauczycieli co roku angazujacych sie
w program. Wszystkie inicjatywy podejmowane w ramach tego przed-
siewziecia odpowiadajg na wyzwania wspotczesnej edukacji i stanowiag
inspiracje dla innych nauczycieli.

W sposob szczegdlny chciatbym pogratulowac laureatom konkursu
.Nasz projekt eTwinning 2020” - konkursu organizowanego coO roku
przez Fundacje Rozwoju Systemu Edukacji. Sposrod dziesigtek wspa-
niatych przedsiewzie¢ Panstwa projekty zostaty uznane za najlepsze,
stanowigce wzor do nasladowania. Dziekuje zarowno nauczycielom,
jak iuczniom za ogrom pracy wtozonej w dziatania projektowe. Stowa
uznania kieruje takze do dyrektorow szkot, dziekujac za stworzenie
odpowiednich warunkow do realizacji tych przedsiewziec.

Jeszcze raz sktadam serdeczne gratulacje i zycze kolejnych sukcesow!

Dariusz Piontkowski
minister edukacji narodowej



Drodzy Nauczyciele i Uczniowie,

za nami kolejny konkurs ,,Nasz projekt eTwinning”, organizowany przez
Fundacje Rozwoju Systemu Edukacji. Tegoroczna edycja zbiega sie
z obchodzonym w tym roku pietnastoleciem programu eTwinning
w Europie i Polsce.

Zarowno sam konkurs, jak i program eTwinning majg dtugg historie,
ktora rozpoczeta sie w 2005 roku. Geneza cyklicznego wytaniania naj-
lepszych eTwinningowych praktyk zwigzana jest z prostym przestaniem
- praca i zaangazowanie zarowno nauczycieli, jak i uczniow, zastugu-
ja na najwyzsze uznanie. Nieskorniczona pomystowosc¢, roznorodnosc
stosowanych metod i narzedzi to tylko niektdre elementy projektu
uwzgledniane przez jury konkursu (nierzadko w trakcie burzliwych
obrad). Z jednej strony cieszy nas, ze zgtaszane przedsiewziecia majg
tak wysoka jakos¢, z drugiej zas zatujemy, ze w kazdej kategorii sg tylko
trzy miejsca na podium.

Celem konkursu jest takze podkreslanie obecnych tendencji edukacyj-
nych oraz waznych tematow i wyzwan, z ktoérymi spotyka sie europej-
ska spotecznosc. Tak tez jest w tym roku - poza czterema kategoriami
wiekowymi oraz statymi tematami konkursow dodatkowych, pojawity
sie nowe obszary: Projekty o tematyce zawodowej oraz Zmiany klima-
tyczne. Podejmowanie tak istotnych i aktualnych kwestii we wspodtpracy
ze szkotg partnerska z innego kraju sprawia, ze zajecia dydaktyczne
zyskujg jeszcze bardziej wartosciowy wymiar edukacyjny. eTwinnerzy
tworczo pokazujg, jak wprowadzac elementy nauki zawodu oraz po-
gtebiac¢ swiadomosc¢ w zakresie zachodzacych na swiecie zmian klima-
tycznych i ich konsekwencji.

Zapraszam do przegladu zwycieskich projektdow w konkursie ,Nasz
projekt eTwinning 2020”. Zaprezentowane w niniejszej publikacji wzor-
cowe dziatania mogg byc¢ zrodtem najlepszych praktyk i inspiracji dla
0s0b, ktdre chcag rozpoczac przygode z eTwinningiem, jak i dla tych,
ktore sg juz w jej trakcie.

Dziekuje koordynatorom wszystkich zgtoszonych do konkursu projek-
téw za ogrom wtozonej w nie pracy, laureatom zas sktadam szczere
gratulacje, zyczac kolejnych sukcesow.

dr Pawet Poszytek
dyrektor generalny Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji



Program eTwinning

eTwinning to europejska sie¢ szkolnej wspodtpracy. W te prezna spotecz-
nos¢ w ciggu 15 lat zaangazowato sie niemal 800 tys. nauczycieli z catej
Europy, pracujacych w blisko 200 tys. szkot. W tym czasie zrealizowano
ponad 105 tys. projektow (dane z korica marca 2020 r.). Program jest
skierowany do szkdt i finansowany z budzetu Komisji Europejskiej za
posrednictwem Agencji Wykonawczej ds. Edukacji, Kultury i Sektora
Audiowizualnego w ramach programu Erasmus+.

eTwinning zostat zainaugurowany w 2005 r. jako gtowna akcja programu
elearning Komisji Europejskiej. Od 2014 r. jest scisle zwigzany z pro-
gramem Unii Europejskiej Erasmus+, wspierajacym edukacje, szkolenia,
inicjatywy mtodziezowe oraz sportowe. Esencjg projektow eTwinning
jest wspotpraca. W najlepszych przedsiewzieciach uczniowie tworzg
miedzynarodowe zespoty, w ktorych odgrywajg istotng role, wspdlnie
wyznaczajg cele, ustalajg sposoby dziatania i dzielg sie ich efektami.
Projekty umozliwiajg mtodym ludziom rozwoj wszystkich sprawnosci
jezykowych i motywujg ich do dalszej nauki. Uczniowie szlifujg wtas-
ne umiejetnosci przez kontakty z innymi osobami uczgcymi sie jezyka,
ksztatca sie takze od siebie nawzajem. Z kolei dla nauczycieli projekty
eTwinningu oznaczajg innowacyjne i kreatywne stosowanie narzedzi
zwigzanych z technologiami informacyjno-komunikacyjnymi (TIK). Sa
one obecne w edukacji od dtuzszego czasu, wazne jest jednak, zeby
intensywnie je wykorzystywac¢ - do wspottworzenia rezultatow, do
autentycznej komunikacji i wspotpracy: uczniow z uczniami, uczniow
z nauczycielami oraz nauczycieli z nauczycielami.

Program eTwinning to rowniez rozbudowana, prowadzona w 28 jezykach
platforma cyfrowa, z czesciami dostepnymi publicznie oraz z elementa-
mi przeznaczonymi tylko dla zalogowanych uzytkownikow. Na stronie
internetowej www.etwinning.net odwiedzajgcy moga uzyskac informacje
o tym, jak zaangazowac sie w projekty oraz jakie mogag odniesc¢ korzysci.
Mozna tam ponadto znalez¢ inspiracje do realizacji zadan partnerskich.
Z kolei eTwinning Live jest platforma tylko dla zalogowanych nauczycieli.
Umozliwia ona wspotprace w ramach projektow oraz doskonalenie za-
wodowe w Polsce i za granica. Nauczyciele realizujgcy wspolny projekt
maja takze mozliwosc¢ wspodtdziatania na TwinSpace, czyli w przestrzeni



dostepnej wytgcznie dla zamknietej grupy uzytkownikow. Istotne jest tez
to, ze eTwinning oferuje uzytkownikom szerokie wsparcie - w kazdym
z krajow uczestniczacych w programie dziata Krajowe Biuro eTwinning
(National Support Services, NSS) propagujace te inicjatywe, stuzace
nauczycielom pomocga i umozliwiajgce doskonalenie zawodowe w kraju.

Na poziomie europejskim eTwinning finansowany jest z budzetu Ko-
misji Europejskiej za posrednictwem Agencji Wykonawczej ds. Eduka-
cji, Kultury i Sektora Audiowizualnego, w ramach programu Erasmus+.
W imieniu Komisji Europejskiej koordynowany jest przez Centralne Biuro
Programu eTwinning (Central Support Service, CSS), ktérym kieruje
European Schoolnet (konsorcjum 34 ministerstw edukacji z krajow euro-
pejskich). Biuro centralne wspodtpracuje z biurami krajowymi, odpowiada
za rozwoj platformy i oferuje szeroki wachlarz form doskonalenia zawo-
dowego. Organizuje rowniez doroczna konferencje europejska oraz gale
wreczenia nagrod, podczas ktoérej nauczyciele i uczniowie wyrdzniani
sg za realizacje wybitnych projektow.

Najlepsze projekty eTwinningu to przedsiewziecia interdyscyplinarne
- wymagajace kreatywnosci od nauczycieli, a takze pobudzajace kre-
atywnosc¢ uczniow. Takie wtasnie sg inicjatywy prezentowane w naszej
publikacji. Pokazujac je, chcemy uhonorowac prace oraz ponadprze-
cietne osiggniecia ich uczestnikow, a takze wskazac innym, ze warto
podejmowac dodatkowe wyzwania.
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Jury konkursu
»Nasz projekt eTwinning 2020”

dr hab. inz. Elzbieta Gajek
przewodniczaca jury
w kategoriach wiekowych

Inzynier elektronik, lingwistka,
nauczycielka jezyka angielskiego

i edukatorka nauczycieli jezykow
obcych. W Instytucie Lingwistyki
Stosowanej Uniwersytetu
Warszawskiego kieruje Zaktadem
Glottodydaktyki i Pracownig Nowych
Mediow w Lingwistyce Stosowanej.
Specjalizuje sie w metodyce nauczania
jezykow obceych z wykorzystaniem
technologii informacyjnych

i komunikacyjnych oraz technologii
mobilnych. Jest autorka ponad

120 publikacji: ksigzek i artykutow
publikowanych w kraju i za granica.
Uczestniczyta w wielu programach
miedzynarodowych. Obecnie zajmuje
sie projektem European Network for
Combining Language Learning and
Crowdsourcing Techniques w ramach
programu COST. Od 2004 r. jest
ekspertem programu eTwinning.

dr inz. Michat Klepka
przewodniczacy jury w kategorii
Projekty o tematyce zawodowej

Adiunkt w Katedrze Miasta
Innowacyjnego Szkoty Gtéwnej
Handlowej, menedzer innowacji,
edukator. £gczy doswiadczenie
przedsiebiorcy, naukowca

i samorzadowca. Zagadnienia
przedsiebiorczosci i innowacyjnosci
podejmowat juz w trakcie studiow,
prowadzac koto naukowe i organizujgc
praktyczne inicjatywy dla srodowiska
akademickiego. W trakcie doktoratu

i w kolejnych latach poswiecit sie pracy
z polskimi, a takze zagranicznymi
instytucjami oraz firmami, wspierajac
je w roznych aspektach zwigzanych

z innowacjami. Po stypendium
zagranicznym w Norwegii (2009

r.), gdzie badat praktyczne metody
edukacji przedsiebiorczosci, zaczat
angazowac sie w dziatania edukacyjne
w Polsce, inicjujgc m.in. liczne wyktady
i zajecia praktyczne dla dzieci oraz
mtodziezy. Od 2014 r. prowadzi
programy edukacyjne o tematyce
inzynieryjnej i ekonomicznej, organizuje
gry, zajecia i pokazy. W 2018 r.
wprowadzit na rynek wtasng innowacje:
pudetko w ksztatcie Polski oraz marke
Polska w Pudetku®.

dr hab. Marlena Lembicz, prof. UAM
przewodniczaca jury w kategorii
Zmiany klimatyczne

Botanik, ekolog roslin, nauczycielka
akademicka. Pracuje w Zaktadzie
Botaniki Systematycznej

i Srodowiskowej na Wydziale Biologii
Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu. Absolwentka studidow
podyplomowych Technologia
Ksztatcenia na UAM oraz Szkoty
Tutorow i ,Przywodztwa w edukacji”.
Prezes sekcji ,Grzyby w Interakcjach”
dziatajgcej w ramach Polskiego
Towarzystwa Mykologicznego.
Zwolenniczka myslenia o przyrodzie
jako o sieci relacji symbiotycznych.
Bada efekty ekologiczne i ewolucyjne
interakcji miedzy organizmami

- grzybami, roslinami i zwierzetami.
Autorka wielu publikacji naukowych

z bazy JCR. Brata udziat w 11 krajowych
projektach naukowych i trzech
przedsiewzieciach miedzynarodowych.
Pasjonatka wypraw gorskich

i mitosniczka tworczosci Wistawy
Szymborskiej. Lubi ludzii ciggle ma
nadzieje, ze dzieki codziennej pracy nad
sobg bedziemy w stanie budowac cos
naprawde pieknego.



Alicja Pietrzak
przewodniczaca jury w kategorii
Ambasador eTwinning

Dyrektor Biura Edukacji Szkolnej,
Mtodziezy i Europejskiego Korpusu
Solidarnosci w Fundacji Rozwoju
Systemu Edukacji. Absolwentka
kierunku zarzadzanie i marketing oraz
studiow podyplomowych w zakresie
integracji europejskiej. W 2004 r.
rozpoczeta dziatalnos¢ w obszarze
edukacji, angazujac sie we wdrazanie
programu eTwinning w Polsce,

a nastepnie programu ,Uczenie

sie przez cate zycie” i Erasmus+.
Zajmowata sie programami i zdobywata
doswiadczenie w obszarach edukacji
szkolnej, edukacji dorostych oraz
ksztatcenia i szkolenia zawodowego.
W latach 2007-2008 kierowata
realizacja procesu testowania

i ewaluacji narzedzi informatycznych
przez polskich nauczycieli w projekcie
badawczym ,Calibrating eLearning

in Schools” w ramach Szdstego
Programu Ramowego Badar i Rozwoju

Technicznego Unii Europejskiej. Obecnie

zarzadza zespotami zajmujgcymi sie

unijnymi projektami w obszarze edukacji

formalnej i pozaformalnej w ramach
programow Erasmus+ i Europejski
Korpus Solidarnosci.

Home

Pawet Czaplinski

przewodniczacy jury w kategorii
Debiut - pierwszy projekt eTwinning
nauczyciela i szkoty

Absolwent kierunkow: zarzadzanie

oraz stosunki miedzynarodowe. Od
2007 r. cztonek zespotu Krajowego
Biura eTwinning w Polsce, w ktérym
zajmowat sie m.in. jakoscig w projektach
eTwinningu oraz doskonaleniem
zawodowym nauczycieli. Obecnie
koordynuje prace zespotu.
Doswiadczenie zdobywat rowniez jako
realizator wielu projektow w ramach
dziatan FRSE zwigzanych z wdrazaniem
nowoczesnych technologii w edukaciji,
m.in. ,W swiecie cyfrowym - szkolenia,
warsztaty, kursy” oraz ,Mobilne
Centrum Edukacyjne FRSE”. Entuzjasta
nowinek technologicznych oraz
innowacyjnych metod nauczania

w obszarze edukacji szkolnej.

Anna Kowalczyk
przewodniczaca jury w kategorii
Synergia eTwinning-Erasmus+

Koordynatorka Zespotu Partnerstw
Strategicznych i Szkolnych programu
Erasmus+. Absolwentka Wydziatu
Geografii i Studiéw Regionalnych
Uniwersytetu Warszawskiego oraz
studiow podyplomowych w zakresie
samorzadu terytorialnego i rozwoju
lokalnego, a takze w zakresie ewaluacji
programow spotecznych. Od poczatku
ponad dwudziestoletniej kariery
zawodowej zwigzana z zarzadzaniem
programami pomocy zagranicznej

dla Polski (Brytyjski Fundusz Know
How) oraz z funduszami unijnymi

(IW EQUAL, program ,Uczenie sie
przez cate zycie”, program Erasmus+).
W ciggu ostatnich 10 lat pracowata

dla sektora ksztatcenia zawodowego,
edukacji szkolnej oraz mtodziezy.

Ma doswiadczenie w realizacji
projektow miedzynarodowych i ich
ewaluacji. Ekspert Komisji Europejskiej.

n
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Konkurs

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

»Nasz projekt eTwinning”

Ogolnopolski konkurs ,Nasz projekt eTwinning” - organizowany co
roku przez Fundacje Rozwoju Systemu Edukacji - jest skierowany do
nauczycieli wszystkich przedmiotow, dyrektorow, bibliotekarzy oraz in-
nych pracownikow pedagogicznych przedszkoli i szkot. Jego celem jest
wybranie i upowszechnienie najlepszych miedzynarodowych projektow
eTwinningu zrealizowanych z udziatem polskich nauczycieli w biezgcym
lub poprzednim roku szkolnym.

Projekty zgtoszone do konkursu sg oceniane przez niezalezne jury w kil-
ku kategoriach, okreslonych wedtug dwoch gtownych sciezek: wieku
uczniow witgczonych w projekt oraz tematyki przedsiewziecia. Do kon-
kursu wprowadzono tez na state dwie dodatkowe kategorie: dla nauczy-
cieli realizujgcych projekt podczas petnienia funkcji ambasadora progra-
mu eTwinning oraz dla nauczyciela i szkoty debiutujgcych w programie
eTwinning. Kazdego roku we wrzesniu ogtaszane sg kategorie w kolejnej
edycji. Regulamin konkursu, jego harmonogrami kryteria oceny projektow
sg dostepne na portalu etwinning.pl w zaktadce ,Konkursy”.

Konkurs ,Nasz projekt eTwinning 2020” obejmuje nastepujace kategorie:

*  Projekt dla uczniow w wieku 3-6 lat,

*  Projekt dla uczniow w wieku 7-10 lat,

*  Projekt dla uczniow w wieku 11-15 lat,

*  Projekt dla uczniow w wieku 16-19 lat,

*  Projekty o tematyce zawodowej (projekty realizowane na dowolnym
etapie ksztatcenia wprowadzajgce elementy nauki zawodu),

«  Zmiany klimatyczne (projekty o tematyce zwigzanej ze zmianami
klimatu, ochrong srodowiska, ekologig),

* Synergia eTwinning-Erasmus+ (projekty tgczgce elementy obu
programow),

*  Ambasador eTwinning (projekty realizowane przez Ambasadorow),

*  Debiut - pierwszy projekt eTwinningu nauczyciela i szkoty
(w tegorocznej edycji konkursu nie przyznano nagrody w tej
kategorii).


http://etwinning.pl

Kryteria oceny projektow

Srednio co szdsty polski nauczyciel uczestniczacy w projekcie eTwin-
ning otrzymat Krajowa Odznake Jakosci za realizacje zadan w sposob
interesujagcy i oryginalny. Co dziewiaty projekt ma przynajmniej jedng
odznake krajowag, a co szesnasty - europejska. Tego rodzaju wyrdznie-
nie oznacza, ze przedsiewziecie jest realizowane na wysokim poziomie
w Kilku obszarach.

Innowacja pedagogiczna: Nauczyciel siegajgcy w swojej pracy po
eTwinning stosuje oryginalng metode nauczania, ktora przeksztatca lek-
cje w interesujace przedsiewziecie. Oceniajgc projekt eTwinningu pod
katem innowacyjnosci, zwraca sie szczegodlng uwage na kilka czynnikow
determinujgcych te ceche. Wbrew pozorom nie musi zainteresowac
swoim tematem, aby zyskac¢ miano innowacyjnego - nawet najprostsze
przedsiewziecia, np. ,Tradycje swigteczne” czy ,,Moje miasto”, wzbo-
gacone odpowiednio oryginalnymi aktywnosciami, mogg okazac sie
bardzo dobrymiinicjatywami. Projekt innowacyjny to taki, ktéry w jak
najwiekszym stopniu angazuje uczniow do pracy. To wtasnie oni odgry-
wajg w nim gtdéwng role, a nauczyciel koordynuje postep prac. Oprocz
gromadzenia i prezentowania materiatow uczniowie osiggaja zatozone
cele projektu, wcielajac sie w rozne role. Nierzadko ich zaangazowanie
przejawia sie w aktywnej obecnosci na platformie TwinSpace i wyko-
rzystywaniu dostepnych tam narzedzi.

Integracja z programem: Projekt eTwinning powinien by¢ od poczat-
ku dostosowany do podstawy programowej. Warto tak zaplanowac
dziatania, aby udato sie przeprowadzi¢ atrakcyjne dla ucznia przed-
siewziecie metoda projektu i jednoczesnie uzyskac¢ konkretng wartosc¢
edukacyjna w postaci elementow z podstawy programowej. Projekt
zyskuje na jakosci, kiedy uda sie zawrze¢ w nim tresci z kilku obsza-
row edukacyjnych.

Wspétpraca i komunikacja: Niezwykle istotnym, o ile nie najwazniej-
szym obszarem jakosci projektu jest wspdtpraca i komunikacja partne-
row. Najlepsze inicjatywy to takie, w ktorych uczniowie nie ograniczaja
sie jedynie do prostej wymiany materiatow i wiedzy, ale razem pracuja
nad zagadnieniem, wspolnie rozwigzujg problemy, zbierajg i analizu-
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Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

ja informacje. Uczestnicy projektu sg partnerami i wszystkie zadania
powinny byc¢ ukierunkowane na wspotprace. Nawet jesli gtdwnym za-
tozeniem jest prosta wymiana prezentacji, to nalezy takie dziatania roz-
szerzy¢ (np. o analize prezentacji partnera czy dyskusje i komentarze).

Technologie informacyjno-komunikacyjne: Rozpoczynajac wspdlne
dziatania partnerzy maja do dyspozycji TwinSpace, czyli elektroniczna
przestrzen do wspotpracy. Dzis w internecie dostepnych jest wiele
darmowych aplikacji, ktore mozna wykorzystywac w projekcie (nalezy
przy tym uwazac na ztosliwe aplikacje i nieodpowiednie tresci zagra-
zajgce bezpieczenstwu uczniow). Dodatkowe narzedzia z pewnoscia
urozmaicajg realizowane przedsiewziecie i wptywajg pozytywnie na
jego jakos¢. Wiecej nie znaczy jednak lepiej, w zwigzku z czym warto
z rozwagqg dobierac narzedzia do zaplanowanych dziatan.

Rezultaty i dokumentacja: Ostatnim waznym elementem jakosciowym
dobrze zarzadzanego projektu jest podsumowanie i przedstawienie
rezultatow wraz z ewaluacjg, umozliwiajgcg ocene jego wptywu i war-
tosci. Takie przedsiewziecie powinno miec bardzo starannie przygoto-
wang dokumentacje, ktéra nie narusza praw autorskich. Nalezy rowniez
zadbac o dostep do wypracowanych materiatow przez udostepnienie
TwinSpace (lub umieszczenie linkdw do tych materiatow w publicznej
czesci TwinSpace).

Wiecej na temat jakosci i ewaluacji w projektach programu eTwinning
mozna znalez¢ w poradniku Jakosc i ewaluacja w projektach programu
eTwinning, dostepnym rowniez online (bit.ly/3dxcSbZ).


http://bit.ly/3dxcSbZ

Odznaki jakosci

i konkursy

Odznaka jakosci jest przepustka do ubiegania sie 0 nagrode w ogol-
nopolskim konkursie ,,Nasz projekt eTwinning”. Jest wyrdznieniem
przyznawanym nauczycielom za przedsiewziecia, ktdore prezentuja
wysoki standard krajowy (Krajowa Odznaka Jakosci) i europejski (Eu-
ropejska Odznaka Jakosci). Ma ona forme elektronicznego certyfikatu,
widocznego po zalogowaniu sie nauczyciela na platformie eTwinning
Live. Lista laureatow Europejskiej Odznaki Jakosci zamieszczona jest
na portalu etwinning.net, a takze na stronie etwinning.pl.

Krajowa Odznaka Jakosci przyznawana jest przez Krajowe Biuro eTwin-
ning tym osobom, ktére wyroznity sie podczas pracy w projekcie. Kaz-
dy nauczyciel zarejestrowany w programie moze ubiegac sie o odznake
za przedsiewziecie, w ktorym bierze udziat. Formularz zgtoszeniowy
znajduje sie na platformie eTwinning Live, w zaktadce ,Projekty”. Warto
wspomnied, ze jej uzyskanie jest przepustkg do ubiegania sie 0 nagrode
w ogolnopolskim konkursie ,Nasz projekt eTwinning”.

Warunki otrzymania Krajowej Odznaki Jakosci:

«  projekt jest zakonczony lub znajduje sie w ostatniej fazie
realizacji,

* zgtoszony nauczyciel w znacznym stopniu przyczynit sie
do realizacji przedsiewziecia, co jest widoczne w wypracowanych
materiatach,

* projekt ma plani sprecyzowane cele,

* dziatania opieraty sie na wspotpracy partnerow, w wyniku ktorej
powstaty wspolne materiaty,

* rezultaty musza by¢ widoczne, aby mozliwe byto przeprowadze-
nie ewaluacji.

By ubiegac sie o odznake, konieczne jest rowniez upublicznienie tresci
stworzonych przez nauczycieli i uczniow na platformie TwinSpace.
Zgodnie z zasadami, materiaty tam umieszczone powinny byc¢ opisa-
ne w taki sposdb, by umozliwi¢ identyfikacje szkoty oraz nauczycie-
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Polscy laureaci Europejskich
Nagréd eTwinning 2020:

Magdalena Dybizbarnska-Klinkosz

Przedszkole Jezykowo-Muzyczne
Calineczka w Gdansku

Projekt: ,,Busy Bugs in my Bag”
Zwyciezca w kategorii wiekowej
3-6 lat

Justyna Babiarz-Furmanek

i Monika Kaznowska

Szkota Podstawowa nr 8

im. Orlat Lwowskich w Zamosciu
Projekt: ,,Robo-code”
Zwyciezca w kategorii wiekowej
16-19 lat

Matgorzata Paszkiewicz
Zespot Szkot nr 1w Szczytnie
Projekt: ,,Fun with physics
and technology”

Zwyciezca w kategorii
specjalnej ,Nagroda

im. Marii Sktodowskiej-Curie”

Iwona Kowalik

Zespot Szkolno-Przedszkolny nr 16
we Wroctawiu

Projekt: ,,SNOPP”

Zwyciezca w kategorii specjalnej
,Obywatelstwo”

ﬁ Home

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

la koordynatora. Jest to szczegdlnie wazne w projektach, w ktérych
uczestniczy kilka polskich placowek. Jesli rezultaty umieszczone sg
na serwerach zewnetrznych, to na upublicznionej TwinSpace nalezy
zamiesci¢ czytelng informacje z odnosnikiem do tego miejsca.

Europejska Odznaka Jakosci przyznawana jest przez Centralne Biu-
ro Programu eTwinning tym projektom, ktére zostaty zgtoszone do
Europejskiej Odznaki Jakosci przez co najmniej jedno Krajowe Biuro
eTwinning, a ponadto co najmniej dwdch partnerdw uczestniczacych
w danym projekcie otrzymato Krajowag Odznake Jakosci. Europejskie
odznaki przyznawane sg tylko raz w roku. Nauczyciele, ktérzy chca
sie o nie ubiegad, powinni zgtosic¢ projekt do Krajowej Odznaki Jakosci
do konca sierpnia. Nadanie Europejskiej Odznaki Jakosci uprawnia do
udziatu w konkursie europejskim Nagrody eTwinning. Co roku w gronie
finalistow znajduja sie polskie szkoty i polscy nauczyciele.



Odznaka

Szkola eTwinning

Wyrazem uznania za prace na poziomie szkolnym jest od 2019 r. odznaka
Szkota eTwinning. Przyznajac jg, chcemy zarowno docenic, jak i ocenic
zaangazowanie, oddanie oraz poswiecenie nie tylko poszczegdlnych
nauczycieli, ale takze catych zespotow pedagogow i dyrektorow szkot.
Zdobywanie odznaki to proces ukierunkowany na rozwoj, ktérego ele-
menty mozna obiektywnie oceni¢. To nie konkurs, ale raczej postep,
przechodzenie z jednego poziomu na kolejny.

Dlaczego warto ubiegac sie o odznake Szkota eTwinning? Placowki,
ktorym zostaje ona przyznana, sg rozpoznawalne na szczeblu europej-
skim i stajg sie czescig europejskiej sieci czotowych szkot eTwinningu,
stanowiac inspiracje do dalszego rozwoju programu.

S3 uznawane za liderow w nastepujacych obszarach:
« praktyki cyfrowe,
* e-bezpieczenstwo,
* innowacyjne i kreatywne nauczanie,
* ustawiczny rozwdj zawodowy kadry,
* propagowanie uczenia sie nauczycieli i ucznidw
w ramach wspotpracy.

Wyrdznione szkoty mogag informowacd o uzyskaniu Odznaki Szkota
eTwinning we wtasnych materiatach promocyjnych. Pracownicy oraz
dyrektorzy wyrdznionych szkot beda zapraszani do udziatu w specjal-
nych programach rozwoju.

W potowie marca 2020 r. po dwuetapowym procesie weryfikacyjnym
Odznake Szkota eTwinning na lata 2020-2021 otrzymato 85 polskich
placowek.

17



Projekt dla uczniow
w wieku 3-6 lat
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Busy Bugs in my Bag
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Dzigki projektowi ,,Busy Bugs in my Bag” dzieci uczyly sie, jak
eksplorowac wielki swiat. Zaczely od najmniejszych stworzen.

[ ]
Magdalena Dybizbarnska-Klinkosz Cele.

Przedszkole Jezykowo-Muzyczne
Calineczka w Gdansku, woj. pomorskie

TWINSPACE
twinspace.etwinning.net/71571/home

CZAS TRWANIA
10 miesiecy

PRZEDMIOTY

matematyka, informatyka, biologia/
przyroda, wychowanie fizyczne, jezyk
obcy, wychowanie przedszkolne

KRAJE SZKOt PARTNERSKICH
Armenia, Hiszpania
WYKORZYSTANE NARZEDZIA

Colorillo, ThingLink, VoiceThread, Przedszkolaki biorgce udziat w projekcie miaty okazje badac zycie

SurveylLegend, Popplet, owaddw i innych matych zwierzat. Przedsiewziecie wymagato od nich
StoryJumper, TwinSpace, Vimeo, samodzielnego obserwowania przyrody oraz wyciggania i prezento-
YouTube

wania wnioskoéw. Dzieci dowiadywaty sie, jakie zwyczaje majg wybrane
zwierzeta, jak wygladaja, co jedza, gdzie mieszkajg, jak sa zbudowane,
a podczas wycieczek sprawdzaty, czy mozna je znalez¢ w najblizszym
otoczeniu. Uczestnicy pracowali w parach lub w grupach (takze mie-
dzynarodowych). Pozostawiono im szerokie mozliwosci podejmowania
decyzji. Przedszkolaki same decydowaty, o ktérych zwierzetach, czego
i w jaki sposob chciatyby sie dowiedzied. Byto to dla nich czyms$ nowym
i atrakcyjnym, poniewaz wczesniej o przebiegu i tematyce zajec decydo-
wali gtdwnie nauczyciele. Wybory dokonywane przez dzieci - najczesciej
w gtosowaniu - miaty zatem widoczne konsekwencje i wptywaty na to,
w jakim kierunku rozwijat sie projekt.

Przedsiewziecie zaktadato scistg wspodtprace partnerska. Nauczy-
ciele koordynatorzy kontaktowali sie codziennie za posrednictwem

ﬁHome 9
1
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Metoda mapy mysli w praktyce

aplikacji Messenger oraz porta-
lu eTwinning, aby bezposrednio
dokonywac ustalen dotyczacych
realizowanych dziatan, a takze
wzajemnie sobie pomagac. Na
poczatku stworzono dokument
Google, w ktorym na biezaco
rozpisywano plan projektu oraz
zadania wynikajgce z decyzji
podejmowanych wspolnie przez
uczestnikow projektu. Kazdy
z partnerdw byt odpowiedzialny
za tworzenie planu, wstawianie
zdjed, tworzenie filmow ze spot-
kan, prowadzenie zajec¢ projek-
towych, uzupetnianie i tworzenie
strony TwinSpace.

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

W projekcie bardzo intensywnie
wykorzystywano technologie
informacyjno-komunikacyjne,
ktore utatwiaty komunikacje
i wspotdziatanie. Wiele zadan,
np. tworzenie logotypu projektu,
wymyslanie zagadek czy napisa-
nie piosenki, wymagato interakgji

Jedna z najwiekszych
atrakcji byty
spotkania online

Z rowiesnikami

Z réznych krajow.

i kooperacji z uzyciem narzedzi
online (Colorillo, VoiceThread,
StoryJumper). Byto to o tyle
istotne, ze w przedsiewzieciu
brali udziat partnerzy z Armenii
i Hiszpanii. Jedna z najwiekszych
atrakcji byty spotkania online
z rowiesnikami z roznych krajow,
ktore dawaty okazje do rozma-
wiania w jezyku angielskim, do
wspolnej zabawy, grania, sSpie-
wania oraz obserwacji tego, jak
wyglada otoczenie przedszkola-
kow z innych krajow.

W trakcie wykonywania zadan
dzieci wykorzystywaty inne no-
woczesne narzedzia. W progra-
mie Popplet uktadaty wspodlna

Préba przed
nagraniem
piosenki



partnerska mape mysli o trzech
wybranych zwierzetach, w apli-
kacji StoryJumper tworzyty stow-
nik z nazwami owadow, robakow
i slimakow (katalonsko-armen-
sko-angielsko-polski) oraz wspol-
na historie o mrowkach na pod-
stawie bajki Ezopa. W ramach
BUGS DISCOVERIES badaty, jak
wygladaja trzy zwierzeta wybra-
ne w gtosowaniu - kazde z przed-
szkoli partnerskich zajmowato sie
jednym z nich. Informacje byty
tgczone i zbierane w programie
ThingLink. Dzieci nagrywaty dla
siebie filmiki, komentowaty je,
tworzyty zgadywanki dla part-
nerdow w programie VoiceThread
czy przedstawiaty cykl zycia

Wspdlne podejmowanie decyzji

gasienicy w aplikacji Colorillo.
Wspotpraca odbywata sie takze
poza siecia, np. podczas two-
rzenia wspolnego kalendarza,
budowy domkow dla owadow,
tworzenia plakatow czy gotowa-
nia deserdow z przepisow przesy-
tanych przez partnerow.

Przedsiewziecie taczyto rozne
dziedziny wiedzy - przyrode,
jezyk, sztuke, komunikacje, in-
formatyke, matematyke, sport
- Znacznie poszerzajgc zakres
programu wychowania przed-
szkolnego. Projekt byt dla dzieci
doskonata okazja do nabywania
doswiadczenia w obszarach emo-
cjonalnym i spotecznym. Przed-
szkolaki w praktyce dowiadywaty
sie, w jaki sposdob mozna budo-
wac zdrowe relacje miedzyludz-
kie. Co wiecej, dzieki kontaktom

z rowiesnikami z innych krajow
oraz obserwacji przyrody projekt
wptywat takze na budowanie ich
wrazliwosci. Zdobyte umiejetno-
Sci w zakresie wspotpracy, komu-
nikacji, stawiania hipotez i udo-
wadniania tez, podejmowania
decyzji, argumentowania, pracy
indywidualnej oraz partnerskiej,
brania odpowiedzialnosci za
wtasne dziatania mogg byc¢ dla
dzieci dobra podstawa dalszego
rozwoju.

Zeskanuj kod,
by dowiedzieé
sie wiecej

o projekcie.
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II miejsce

Robot European Dance
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Tradycje r6znych krajéw mozna zglebia¢ na wiele sposobéw

- przez podroéze, spotkania, kulinaria, przewodniki. Dzieci

z polskich, hiszpanskich i greckich przedszkoli mialy okazje
poznawac panstwa europejskie z zupelnie innej strony

- ukladajac choreografie do tradycyjnych melodii regionalnych.

Joanna Pacholczyk-Mizdalska Stworzone uklady taneczne wykonywaly... roboty.
Przedszkole z Oddziatami
Integracyjnymi nr 226 ,Matego
Europejczyka” w Warszawie,
Wwoj. mazowieckie

TWINSPACE Cele:

twinspace.etwinning.net/78430/
home

CZAS TRWANIA
7 miesiecy

PRZEDMIOTY ° °
matematyka, sztuka/muzyka/ D l )
plastyka, jezyk obcy, wychowanie z‘-a anlao
przedszkolne

KRAJE SZKOt PARTNERSKICH
Hiszpania, Grecja

WYKORZYSTANE NARZEDZIA
telefon komorkowy, aparat
fotograficzny, tablet, TwinSpace,
PicCollage, Canva, roboty (mBot,
Photon, Ozobot, DOC, Dash,
Thymio, Beebot), Excel, PowerPoint, kreatywnoscii pomystowosci. Jego innowacyjnos¢ polegata na wpro-

AnswerGarden, LearningApps, kody wadzeniu do przedszkola elementéw robotyki (tgczenie aktywnego

QR, YouTube, interaktywne koto . . ) . . ) )

fortuny stuchania muzyki z elementami kodowania). Dziatania projektowe byty
$cisle zwigzane z podstawg programowa nauczania przedszkolnego,
a w niektdérych elementach - dotyczacych szczegdlnie nauki progra-
mowania - wykraczaty poza nig (przy uwzglednieniu mozliwoscii po-
trzeb dzieci). Uczestnicy przedsiewziecia opracowywali sekwencje
polecen dla robotow (algorytmy) umozliwiajace odtworzenie przez nie
kolejnych krokdéw tanca, wspodlnie wykonywali proste rysunki w pro-
gramach graficznych, wykorzystywali technologie do wspdtpracy
i dzielenia sie swoimi pomystami (bardzo przydatna w tym zakresie
byta zwtaszcza platforma TwinSpace). W ten sposdb dzieci pozna-

Najwazniejszym celem przedsiewziecia byto pobudzenie dzieciecej

Home
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Wspdlna praca przedszkolakéw nad choreografia robotéw

waty zwyczaje i kulture krajow
partnerskich. Na zakonczenie
projektu przedszkolaki wspol-
nie wymyslity choreografie do
piosenki /t’s a small world.

Dzieci realizowaty zadania w gru-
pach. Wspieraty sie (a czasem
spieraty sie ze sobal), tworzac
wspolng choreografie do polo-
neza. Zyskaty rowniez mozliwosc¢
swobodnej zabawy w programo-
wanie robotdéw oraz obserwo-
wania efektow witasnych dziatan
i postepow w nauce. Warto row-
niez wspomniec, ze dzieki projek-
towi polskie przedszkolaki miaty

okazje po raz pierwszy poznac
rowiesnikdw z innych krajow.

Wazng czescig projektu byta
nauka jezyka obcego, wykorzy-
stywanego podczas wspolnej

Dzieci lubity

zabawy z robotami,

a poznanie pojecia
algorytmu pozwolito
im postawié pierwsze
kroki w nauce
programowania.

Polskie dzieci przygotowaty algorytm
poloneza

realizacji zadan, np. podczas
nagrywania filmikéw i w trak-
cie spotkan online. Dzieki temu
dzieci w praktyce przyswajaty
sobie angielskie stowka i zwroty,
poznawaty hiszpanskie piosenki,
co z kolei motywowato je do dal-
szej nauki.

Na potrzeby projektu zatozono
zamknieta grupe na Facebooku.
Wszyscy nauczyciele otrzymali
rowne uprawnienia do TwinSpa-
ce, powstaty strony, na ktéorych
kazdy mogt dzieli¢ sie swoimi
pomystami. Opracowane mate-
riaty (m.in. logotyp projektu, opis
dziatan iich efektéw, chmura wy-
razow w LearningApps czy mapa
EU-BOTS) byty wynikiem wspol-
nej pracy partnerow.

Projekt bardzo spodobat sie
przedszkolakom. Dzieci lubity
zabawy z robotami, a poznanie

23
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Taneczne roboty

Podczas
opracowywania
choreografii

dzieci pracowaty
tworczo,

a nie byty wytacznie
odtwoércami.

»W lewo czy w prawo?”

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

pojecia algorytmu pozwolito im
postawic pierwsze kroki w nauce
programowania. Poznaty rézne
rodzaje robotdw i dowiedziaty
sie, w jaki sposdb mozna je wy-
korzysta¢ do osiggania roznych
celow. Podczas opracowywania
choreografii dzieci pracowaty
tworczo, a nie byty wytacznie
odtworcami. Nauczyty sie ob-
stugiwac roboty (zdalnie, za po-
srednictwem tabletow), przez
co rozwinety kompetencje ma-
tematyczne, zdobywaty orien-
tacje przestrzenna (utrwalaty
kierunki prawo-lewo), poznawaty
nowe stownictwo.

Dzieci doskonality takze umie-
jetnosc¢ postugiwania sie nowo-
czesnymi technologiami. Po-
znaty pojecie algorytmu, dzieki
ktoremu stworzyty choreografie
dlarobota i mogty odtworzyc¢ ta-
niec opracowany przez partne-
row. Poznaty inne kultury dzieki
stuchaniu muzyki z réznych re-
gionow Europy, zyskaty wiedze

Zawsze oczekiwane spotkanie online

na temat innych panstw. Rozwi-
jaty kreatywnos¢, pomystowosc
i wzmacniaty poczucie wtasnej
wartosci. Nauczyciele biorgcy
udziat w projekcie wzbogaci-
li swoj warsztat pracy, poznali
nowe metody i narzedzia TIK
mozliwe do zastosowania pod-
czas realizacji kolejnych miedzy-
narodowych inicjatyw edukacyj-
nych.

Zeskanuj kod,
by dowiedzieé
sie wiecej

o projekcie.
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SmArt Nature
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Jak czesto przedszkolaki maja okazje do tworzenia swoich
portretéw z kawalkow pnia drzewa, lisci, patykéw, sznurkéw
i guzikéw? Czy pozwala im sie beztrosko wymyslaé, co méwia
kot, ksiezyc albo postacie na obrazach? Czy maja okazje
rzezbi¢ w glinie, odtwarzajac obraz wloskiego artysty?

Takie mozliwosci dal im projekt ,SmArt Nature”.

Natalia Szczygiet
Przedszkole z Oddziatami Specjalnymi

i Oddziatami Integracyjnymi nr 48
w Zabrzu, woj. slaskie

TWINSPACE

twinspace.etwinning.net/82037/ ‘ ele.
°

home

CZAS TRWANIA
6 miesiecy

PRZEDMIOTY
wychowanie przedszkolne, edukacja
specjalna

KRAJE SZKOt. PARTNERSKICH
Hiszpania, Wtochy

WYKORZYSTANE NARZEDZIA

tablica interaktywna, tablet, aparat
cyfrowy, StoryJumper, Padlet, Match
the Memory, Europeana, Google
Arts&Culture, TwinSpace

Wczesne dziecinstwo jest okresem szybkiego rozwoju dziecka, do-
konujgcego sie w interakcji z najblizszym otoczeniem. Realny kontakt
z zasobami lokalnego i Swiatowego dziedzictwa przyrody i kultury,
wspotpraca w grupie, wirtualne spotkania z rowiesnikami z zagranicy,
a tym samym budowanie wrazliwosci estetycznej dzieci - byty zatem
najwazniejszymi zatozeniami projektu. Do sukcesu ,SmArt Nature”
przyczynity sie nietypowe i ciekawe zadania, ktére przedszkolaki mia-
ty okazje realizowac.

ﬁHome 2
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Spotkanie w atelier Grzegorza Chudego

Uczestnicy projektu analizo-
wali prace malarskie tworcow
z trzech krajow - Wtoch, Hisz-
panii i Polski - zwracajgc uwa-
ge na interesujace ich elemen-
ty (ksztatty, kolory, postacie,
cechy rozpoznawcze artysty).
Szesciolatki z zabrzanskiego
przedszkola porownywaty rozne
wersje obrazu Giorgia de Chiri-
co, opowiadaty o dzietach Joana
Miro, cierpliwie odszukiwaty cha-
rakterystyczne gwiazdki na jego
pracach czy czerwone baloniki
ukryte na akwarelach Grzego-
rza Chudego.

Duzy nacisk

w projekcie potozono
na pomystowos¢
dzieciiich

swobode twoércza.

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

Obejrzane dzieta dzieci przekta-
daty na jezyk natury, odtwarza-
jac je przy uzyciu naturalnych
materiatow zebranych podczas
spacerdow - gatezi, ptasich pior,
zotedzi. Dzieki temu przeszty
z pozycji odbiorcow sztuki do
roli jej kreatorow. Korzystajgc
z poznanych technik i srodkow,
tworzyty swoje prace plastyczne.
W efekcie powstato wyjatkowe
dzieto - miedzynarodowy obraz
ztozony z prac wykonanych przez
poszczegodlne grupy partnerskie.

Duzy nacisk w projekcie potozono
na pomystowosc¢ dzieci i ich swo-
bode tworczga, co byto widoczne
od etapu wyboru artysty, przez
wielokanatowg interpretacje jego
dzieta, az po samodzielne lub
zespotowe tworzenie pracy ma-
larskiej. Aktywnosci plastyczne
wzmacniaty wyobraznie i inwencje
tworcza dzieci, a kontakty z réowie-

$nikami z zagranicy poszerzaty za-
kres ich stownictwa oraz rozwijaty
umiejetnosci komunikacyjne. Za-
pewnienie warunkow samodzielngj
eksploracji swiata (nhatury, kultury,
a takze technologii) sprawito, ze
przedszkolaki nabieraty pewnosci
siebie i chetnie wykazywaty sie ini-
cjatywa w dziataniu.

Chociaz w projekcie priorytetowo
potraktowano bezposrednie do-
Swiadczanie przez dzieci zasobow
natury i kultury, spore znaczenie
miata rowniez ich stycznosc¢ z no-
wymi technologiami, utatwiajacy-
mi interpretacje otaczajacego je
sSwiata. Mimo ze narzedzia TIK
odegraty w projekcie role raczej
drugoplanowa, a ich wykorzy-
stanie nie stanowito celu samego
W sobie, to przedszkolaki miaty
okazje zetknac sie ze sprzetem
wspomagajgcym aktywnosc (ta-

Obejrzane dzieta dzieci przektadaty
na jezyk natury



Inspiracje mozna znalez¢ wszedzie

blica interaktywna, tablet, aparat
cyfrowy) oraz z aplikacjami umoz-
liwiajgcymi zestawienie i publika-
cje rezultatow pracy (takimi jak
e-ksigzka w StoryJumper czy
nagrania na Padlecie). Z nauczy-
cielem przegladaty zasoby swia-

Dzieci dziataty czesto poza przedszkolem

towych galerii sztuki (Europeana
Collections, Google Arts&Culture),
dzieki czemu przekonywaty sie, ze
internet daje ogromne mozliwosci,
ze mogg wykorzystac to narze-
dzie do poszukiwania odpowiedzi
na dreczace je pytania.

Za wartosc¢ dodang projektu trze-
ba uznac¢ nawigzanie bezposred-
niego kontaktu z lokalnymi insty-
tucjami kultury i z miejscowym
artysta, Grzegorzem Chudym,
ktory zaprosit dzieci do swoje-
go atelier i poprowadzit dla nich
warsztaty plastyczne.

- Rezultat projektu jest raczej nie-
wymierny, dotyczy bowiem bar-
dziej ksztattowania postaw, poda-
zania za wyobraznig, gotowosci
do realizacji swoich pomystow
oraz interpretowania elementow
otaczajacej rzeczywistosci przy-
rodniczej i kulturowej - podsumo-
wata Natalia Szczygiet, koordyna-

torka projektu. - Chcielismy nie
tylko podjgc¢ probe podtrzymania
dzieciecej ekspresji i tworczosci,
rozwijania inicjatywy w dziataniu
(szczegolnie w obliczu wyzwan
zblizajacej sie edukaciji szkolnej),
ale rowniez dac przedszkolakom
okazje do zachwytu nad przy-

W projekcie
priorytetowo
potraktowano
bezposrednie
doswiadczanie przez
dzieci zasobdéw
natury i kultury.

roda. Pokazalismy im, ze czas
spedzony na tonie natury albo
w muzeum to nie nuda, ale czesto
poczatek przygody.

Schemat projektu jest uniwer-
salny i mozliwy do zastosowania
w dowolnej placowce edukacyj-
nej. Kazda nowa edycja bedzie
niepowtarzalna, gdyz rozne beda
uczniowskie wybory artystow
i prac, inne bedg ich inspiracje,
a na wyjatkowy charakter two-
rzonych dziet bedg miaty wptyw
lokalny swiat natury i jego zasoby.

Zeskanuj kod,
by dowiedzieé
sie wiecej

o projekcie.
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Projekt dla uczniow
w wieku 7-10 lat



I miejsce

English with Friends is... FUN!!!
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W projekcie ,,English with Friends is... FUN!!!” uczestniczylo
39 uczniéw czwartej klasy szkoly podstawowej, ktorzy poznali
jezyk angielski i zdobyli nowych przyjaci6l. Przede wszystkim
jednak przekonali sig, ze nauka moze by¢ zabawa - zobaczyli,
ze jezyk angielski mozna poznawac nie tylko z podrecznika,
ale takze podczas wykonywania wspélnych zadan.

Anna Szczepaniak

Szkota Podstawowa nr 9
im. Mikotaja Kopernika
w Dzierzoniowie, woj. dolnoslgskie

TWINSPACE
twinspace.etwinning.net/71578/home
CZAS TRWANIA

10 miesiecy

PRZEDMIOTY
informatyka, geografia, sztuka/
muzyka/plastyka, jezyk obcy

KRAJE SZKOt. PARTNERSKICH
Hiszpania, Grecja

WYKORZYSTANE NARZEDZIA
TwinSpace, Google Forms, Google
Slides, Google Draw, Genial.ly,

[ ] [ ]
d, bbu, h I, Bi , )
Nearpa, Kulbu Kanoot. Bingo Dzialania:

Flippity, PurposeGames, Pinnacle

Dziatania projektowe umozliwity uatrakcyjnienie procesu nauczania
jezyka angielskiego w szkole podstawowej. Dzieci zdobywaty wiedze
nie tylko teoretyczng, ale takze praktyczng w trakcie realizacji zadan

Home
29
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Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

Uczestnicy projektu przygotowywali kartki $wigteczne

i podczas zabawy, co utatwito im
przyswajanie wiadomosci. Kaz-
dy etap projektu wymagat od
uczniow zarowno indywidualnej
pracy, jak i wspdtdziatania w gru-
pach (szkolnych i miedzynarodo-
wych). Uczestnicy mieli okazje
przedstawiac sie w jezyku angiel-
skim na TwinSpace, komentowacd
profile kolegdw i kolezanek z Gre-

cji i Hiszpanii, wypowiadac¢ na
forum internetowym, poznawac
nazwy czynnosci dnia codzienne-
go i tradycje bozonarodzeniowe
z réznych krajow, przygotowy-
wac przepisy kulinarne, prezen-
towac swoje kraje i miasta. Pod-
czas realizacji kolejnych zadan
uczniowie intensywnie korzystali
z nowoczesnych technologii in-

Uczniowie intensywnie korzystali z nowoczesnych technologii

ﬁ ifome

formacyjno-komunikacyjnych
(TIK) - ulubionymi narzedziami
byty Kahoot! i TwinSpace.

Szczegdlnym doswiadczeniem
dla polskich dzieci byty spo-
tkania wideo, podczas ktdérych
poznawaty swoich kolegdow
z Hiszpanii oraz Grecji i wspol-
nie uczyty sie jezyka angielskie-
go. Punktem kulminacyjnym byta
wspodlna gra Kahoot! na temat
przyswojonego materiatu z réz-
nych zakresow tematycznych
(zwierzeta, czynnosci, produkty
kulinarne, atrakcje miast i kra-
jow partnerskich). Kazda czes¢
projektu konczyta sie zajeciami
utrwalajacymi poznane stow-
nictwo w formie lekcji online (na
platformie Nearpod) oraz quiza-
mi i grami, co przyczynito sie do
szybszego przyswojenia mate-
riatu - nie tylko pojedynczych
stowek, ale takze catych zwro-
tow i pytan w jezyku angielskim.



Dzieci sprawdzaty swojg wiedze na temat poznanych miast

Uczniowie twierdzili, ze tatwie]j
im sie uczy podczas realizacji
projektu miedzynarodowego niz
w trakcie pracy w klasie z samy-
mi podrecznikami.

czegdllnym
swiadczeniem dla
Iskich dzieci byty
otkania wideo,
dczas ktérych
znawaty swoich
legéw z Hiszpanii
recji.

Dzieci miaty szanse rozwinac
swojg kreatywnosé, realizujac
roznorodne zadania zwiagzane
z jezykiem angielskim. Mogty
wykazad sie m.in. umiejetno-

Sciami plastycznymi (rysowanie
zwierzat, wykonanie plakatu lub
logotypu projektu, ilustrowanie
ulubionych czynnosci). Czesé
projektu poswiecona zdrowemu
odzywianiu korelowata z pro-
gramem nauczania przyrody
- uczniowie opracowywali dwu-
tygodniowga diete, przygotowy-
wali potrawy w szkole i w domu.

Waznym elementem catego
przedsiewziecia byto rozwijanie
kompetencji kulturowych i spo-
tecznych, budowanie szacunku
do innych przez wspdlng prace.
Dzieci zzyty sie ze swoimi kolega-
mi z Hiszpanii i Grecji, z ktodrymi
pracowaty przez caty rok szkolny.

Realizacja miedzynarodowego
projektu wymagata od jego ko-
ordynatorow regularnej i scistej

wspotpracy - od momentu stwo-
rzenia grup po regularne kon-
sultacje przy kazdym kolejnym
dziataniu. Uczniowie pracowali
w szkole nad poszczegdlnymi
zadaniami i wspdlnymi produk-
tami, a nauczyciele zajmowali
sie zbieraniem wypracowanych
materiatdw i ich upublicznianiem
(dzieci byty szczegdlnie dumne
ze swoich prac zamieszczanych
w gazetce projektowej). Ucznio-
wie mogli korzystac z TwinSpace
rowniez w domu i wielu z nich te
mozliwos¢ wykorzystywato.

Projekt jest czescig innowacji
pedagogicznej w szkole , Projekt
eTwinning z klasg” i przyktadem
Swietnej wspodtpracy koordyna-
toréw, zaangazowania uczniow
oraz wsparcia rodzicow, kto-
rzy chetnie pomagali dzieciom.
Najwiekszym osiggnieciem byto
witgczenie uczniow - takze tych
ze specjalnymi potrzebami edu-
kacyjnymi - we wspdlng prace
na TwinSpace oraz pobudzenie
w nich checi do zdobywania wie-
dzy na réozne sposoby. O sukce-
sie projektu swiadcza w najwiek-
szym stopniu opinie dzieci, ktore
tuz po jego zakonczeniu pytaty,
kiedy rozpocznie sie nastepny.

Zeskanuj kod,
by dowiedzie¢
sie wiecej

o projekcie.
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Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

| | miejsce (ex aequo)

Storytelling Tree
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Autorzy projektu ,Storytelling Tree” udowodnili, ze w dobie
komputeréw i wszechobecnych mediéw sztuka opowiadania
historii jest ciagle Swietna metoda analizy i interpretacji
tekstu, a takze prostym sposobem na przedstawienie nawet
najtrudniejszych idei. Wykorzystali storytelling jako metode
kol Podstawowa nr 10 w Reessouie, edukacyjna na réznych przedmiotach szkolnych, w tym do

woj. podkarpackie nauczania jezykow obcych.
Aneta Kleisa

Maria Jastrzab

Szkota Podstawowa nr 23 w Gdyni,
Wwoj. pomorskie

TWINSPACE
twinspace.etwinning.net/76800/

home

CZAS TRWANIA
8 miesiecy

PRZEDMIOTY

informatyka, sztuka/muzyka/
plastyka, jezyk polski, jezyk obcy,
edukacja wczesnoszkolna

KRAJE SZKOt. PARTNERSKICH
Portugalia, Cypr, Wielka Brytania,
Wtochy

WYKORZYSTANE NARZEDZIA ° °
Padlet, Google Docs, GoogleSlides, °
Photopeach, Issuu, PowerPoint, Paint, DZlalanla.
Pizap, Fotor, StoryJumper, Ourboox,
LearningApps, Vimeo, Canva,
WheelDecides, Flipquiz, Movie
Maker, gry, e-booki, Kamishibai, Prezi,
YouTube, Tagxedo, PhotoScape,
Kizoa, CollageMaker, GlitterGraphics

Home
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Uczestnicy projektu pod ,,Drzewem opowiesci”

Tematyka projektu obracata sie
wokodt opowiesci ustnych. Dzie-
lac sie réznymi historiami, dzieci
poznawaty swoje dziedzictwo
kulturowe i dziedzictwo krajow
partnerskich, wzbogacaty stow-

Projekt uruchamiat dziecieca kreatywnos¢

ﬁ ifome

nictwo, uczyty sie zasad zgodnej
wspotpracy (takze z réwiesnika-
mi z catej Europy) i sposobdw
atrakcyjnej prezentacji wynikéw
swoich prac. Mogty ponadto za-
poznac sie z wybranymi narze-

dziami technologii informacyjno-
-komunikacyjnych.

Innowacyjnos¢ ,Storytelling Tree”
opierata sie na stworzeniu prze-
strzeni i warunkdéw wspodlnego
wykonywania zadan, na urucho-
mieniu dzieciecej kreatywnosci
oraz na nieszablonowych i inter-
dyscyplinarnych dziataniach. Sto-
rytelling okazat sie doskonatg me-
todg aktywizujgca i angazujaca
ucznioéw, pobudzajacag wyobraz-
nie, myslenie krytyczne oraz roz-
wijajgcg kompetencje kluczowe.
Uczniowie z kazdej szkoty wybrali
legende ze swojego kraju, ktorag
przedstawili partnerom w formie
opowiesci. Stuchacze tworzyli
wtasne interpretacje ustyszanych
historii w formie filmow, prezen-
tacji multimedialnych, animaciji,
przedstawien teatralnych, teatru
lalek, gier planszowych, ksigzek
papierowych czy e-bookdw.

- Druzyna z Cypru zapoznata nas
z «Legenda o Meluzynie», ktoéra
przettumaczylisémy, a nastepnie
przedstawilismy w formie filmu
poklatkowego, sktadajagcego sie
z 750 zdje¢ wykonanych przez
profesjonalnego fotografa pod-
czas warsztatow z grupag - wspo-
minajg koordynatorki projektu.
- Dzieci po raz pierwszy wcielity
sie w role aktordow, tworcow de-
koracji i kostiumow, animatorow
oraz autorow scenariusza. Byto
to dla nas nowe, duze wyzwanie
i jednoczesnie swietna zabawa.

Symbolem projektu byto ,Drze-
wo opowiesci”, ktére powstato
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w kazdej szkole partnerskiej. Na-
wigzywato do dawnych czasow,
kiedy to wokdt drzewa zbierali
sie ludzie, zeby postuchac basni,
legend, ciekawych historii. Twor-
cy starali sie odtworzy¢ te idee.
Prosta konstrukcja - ztozona
z wieszaka, starych gatezi i sza-
rego papieru, naprawiana i mo-
dyfikowana (np. zgodnie z pora-
mi roku) przez dzieci w trakcie
trwania projektu - byta dla nich
przestrzenig ekspresji: stuzyta do
czytania, stuchania, rysowania,
dyskutowania, odgrywania sce-
nek teatralnych czy po prostu do
dobrej zabawy.

Podczas projektu realizowano cie-
kawe akcje i dziatania skierowane
do spotecznosci szkolnej i lokal-
nej, np. Dzien Gtosnego Czytania,
Swiatowy Dziert Storytellingu,
warsztaty z teatrem Kamishibai,
Piknik Czytelniczy, zajecia doty-
czace interpretowania obrazéow

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

i ilustracji, warsztaty storytellin-
gu ,Historie o jutrze” propagujgce
réznorodnoscé i tolerancje, Festi-
wale Bajek Retro (odtwarzanych
z ptyt winylowych i slajdow).

Projekt byt realizowany z ucznia-
mi klasy pierwszej szkoty podsta-
wowej - gtdwnie na lekcjach, ale
takze na kotku pozalekcyjnym.
Bardzo chetnie uczestniczyli oni
w proponowanych dziataniach
i podejmowali nowe wyzwania,
przedstawiali takze wtasne po-
mysty. Do pracy motywowaty ich
nietypowe metody oraz ciekawe
materiaty otrzymywane od szkdt
partnerskich. Stosowano gtownie

zieci po raz
ierwszy wcielity

e w role aktoroéw,
orcow dekoracji
ostiumow,
imatoréw oraz
toréow scenariusza.

nauke przez praktyke (learning
by doing) i szeroko pojetg edu-
kacje miedzyprzedmiotowa.

Jednym z przyktadoéw wielo-
przedmiotowosci moze byd
opracowanie Opowiesci zimowey.
Dzieci okreslaty cechy zimowego
krajobrazu, rysowaty go w pro-
gramie Paint, wycinaty papie-
rowe ptatki $niegu, utozsamiaty
sie ze spadajgcymi gwiazdkami
podczas tanca, opowiadajac jed-
noczesnie o swoich odczuciach.

Préba kostiumowa przed
przedstawieniem

Dwoje uczestnikdéw z pomoca ro-
dzicoéw spisato swoje opowiesci,
a jedna uczennica przygotowata
nagranie dzwiekowe. Na podsta-
wie tej pracy stworzono wystawe
prac plastycznych, a podczas lek-
cji jezyka angielskiego omawiano
stownictwo zwigzane z zima.

Planowanie i prowadzenie dzia-
tarh oraz ewaluacja odbywaty sie
w $cistej wspodtpracy ze wszystki-
mi szkotami partnerskimi. Strona
projektu na Facebooku byta do-
brym narzedziem statej interakcji
miedzy nauczycielami, uczniami,
rodzicami. Przedsiewziecie zosta-
to podsumowane w przygotowa-
nym przez nauczycieli e-booku.

Zeskanuj kod,
by dowiedzieé
sie wiecej

o projekcie.
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Hi-Tech English
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Nauka w projekcie ,Hi-Tech English” odbywala sie

w srodowisku miedzynarodowym. Dzieci wdrazaly sie

do pracy zespolowej, uczyly sie odpowiedzialnego
wykonywania zadan i zwiekszaly swoja motywacje do nauki
jezyka angielskiego przez komunikowanie si¢ z uczniami

Danuta Dabek , .
ze szkol partnerskich.

Szkota Podstawowa nr 18 im. Arkadego
Fiedlera w Zielonej Gorze, woj. lubuskie

TWINSPACE
twinspace.etwinning.net/69741/nome

CZAS TRWANIA
10 miesiecy

Cele:

PRZEDMIOTY
informatyka, sztuka/muzyka/
plastyka, jezyk obcy

KRAJE SZKOt. PARTNERSKICH
Turcja, Grecja, Hiszpania, Wtochy,
Serbia, Chorwacja, Ukraina

WYKORZYSTANE NARZEDZIA
TwinSpace, Tripline, Google Forms,
Padlet, Voki, WordArt, LearningApps,
Kahoot!, Flaming Text, StoryJumper,
MovieMaker, Coollogo, Gimp,
CollageMaker, PhotoFunia, Flixpress,
DU Recorder, Buncee, Genial.ly,
Emaze, MS Photostory, VoiceThread,

Animoto, Prezi, Toondoo, ChatterPix, W projekcie zastosowano aktywizujagce metody pracy. Jego uczestnikami
Symbaloo, Google Drive, Viber, pro y 12 y pracy. Jeg

AdobeConnect, Skype, Weebly, byli uczniowie klas czwartych szkoty podstawowej. Nauczyciele stawiali

Facebook, blog ich przed réoznego rodzaju wyzwaniami, by pobudzi¢ kreatywno$é, ched
do poszukiwan i odkrywania. Czes¢ zadan byta zbudowana na zasadzie
luki informacyjnej - zeby je poprawnie wykonad, partnerzy musieli wy-
mieniac sie informacjami.

Co bardzo istotne, podczas realizacji zadan (np. przedstawiania sie i pre-
zentacji wtasnych zainteresowan, wspdlnego grania czy wykonywania
piosenek z innymi uczestnikami projektu) uczniowie w praktyce stosowali
i przyswajali sobie jezyk angielski. Dowiadywali sie, ze moze byc¢ przy-
datny w realnych sytuacjach komunikacyjnych.

Home
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Odebranie dyploméw za udziat w projekcie

W projekcie duzg role odgrywaty
narzedzia technologii informacyj-
no-komunikacyjnych. Wspodtpraca
miedzy nauczycielami zaczeta sie
od utworzenia grupy w komuni-
katorze Viber, co przyspieszyto

azde zadanie
onstruowano
taki sposdéb, aby
rali w nim udziat
szyscy partnerzy,
rezultaty byty
ynikiem wspdlnej
racy.

]

ifome

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

i usprawnito kontakty miedzy
partnerami. Nauczyciele przygo-
towali profile swoim uczniom, by
oni rowniez mogli porozumiewacd
sie z innymi uczestnikami projektu
za pomoca narzedzia TwinSpace.
Regularnie odbywaty sie spotka-
nia online, gtéwnie na eTwinning
Live, ale takze z wykorzystaniem
komunikatora Skype.

Koordynatorzy z poszczegdl-
nych krajow wspodlnie planowali
zadania dla ucznidow na kolejne
miesigce, wykorzystujgc do tego
celu formularze Google Drive.
W projekcie brali udziat nauczy-
ciele jezyka angielskiego, w zwiagz-

ku z tym nie byto problemow ze
zintegrowaniem tresci i celow
projektu z podstawa programo-
wa dla tego przedmiotu. Zadania
byty pomyslane w taki sposdb, by
utatwic¢ przyswajanie i zapamiety-
wanie nowych zwrotow oraz tre-
nowanie sprawnosci jezykowych.

Dla wiekszosci ucznidw nowo-
$cig byty praca na platformie
eTwinning oraz rozmowy online
z rowiesnikami z zagranicy. Kazde
z takich spotkan byto dla nich eks-
cytujgcym przezyciem. Uczniowie
wspotpracowali ze sobg i uczyli
od siebie nawzajem wykonujgc
rozne zadania, poczawszy od
zdobywania informacji na temat
szkodt, miast i krajow partnerskich,
konczac na przygotowaniu wspol-
nej gry. Kazde zadanie skonstru-
owano w taki sposdb, aby brali
w nim udziat wszyscy partnerzy,
a rezultaty byty wynikiem wspadl-
nej pracy.

Uczestnicy projektu nagrywali
filmiki dotyczace wtasnych zain-
teresowan (¢wiczac tym samym
budowanie poprawnych grama-
tycznie zwrotdéw), poznawali tra-
dycyjne gry z réznych regiondw
(np. Wtosi dowiadywali sie, na
czym polega zabawa w ,Gaski, ga-
ski do domu”, a Polacy poznawali
zasady wtoskiej gry ,,Quatro can-
toni” czy hiszpanskiej , Terra, mar,
aire”). Nagrywali takze piosenki,
przygotowywali wspdlnie tema-
tyczne domino ,Countries and
nationalities” dotyczace panstw
i stolic uczestnikdw projektu,
podczas spotkan online pozna-



Uczniowie pracowali online

wali sie i zadawali sobie zagadki
na interaktywnej tablicy. Dziatan
byto znacznie wiecej. W ramach
podsumowania uczniowie opra-
cowali wspdlnego e-booka za-
wierajagcego opisy gier z krajow
partnerskich. Do upowszechnie-

Dzieci uwielbiaty gre w Kahoot!

ﬁ ifome

nia rezultatdow stworzono wspodl-
ng strone na Weebly i Facebooku,
a takze blog w wersji polskiej.

Entuzjazm ucznidéw wobec pro-
jektu wzrastat z miesigca na mie-
sigc, poniewaz sukcesywnie od-

krywali nowe narzedzia, czerpali
radosc¢ z samodzielnego tworze-
nia materiatow za pomoca atrak-
cyjnych aplikacji cyfrowych. Dzie-
ci bardzo chetnie angazowaty sie
we wszystkie zadania, najbardziej
jednak podobata im sie mozli-
wosc¢ przetestowania w praktyce.
tradycyjnych gier z innych regio-
néw Europy. Projekt udowodnit,
ze dzieci z réznych krajow moga
sie nieco miedzy soba roznié, ale
tym, co je z pewnoscia taczy, jest
nieograniczona kreatywnosc.

Zeskanuj kod,
by dowiedzieé
sie wiecej

o projekcie.
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Projekt dla uczniow
w wieku 11-15 lat




I miejsce

W labiryncie ksiazek

Teresa Prokowska

Izabela Kulpa

Szkota Podstawowa nr 1

im. Janusza Kusocinskiego

w Bolestawcu, woj. dolnoslaskie

TWINSPACE
twinspace.etwinning.net/75150/home

CZAS TRWANIA
5 miesiecy

PRZEDMIOTY

informatyka, geografia, historia/
wiedza o spoteczenstwie, sztuka/
muzyka/plastyka, jezyk polski,
edukacja wczesnoszkolna

KRAJE SZKOt PARTNERSKICH

Litwa, Belgia, Czechy (szkoty
polonijne)

WYKORZYSTANE NARZEDZIA
TwinSpace, Sp-Studio, Blogger,
MazeMaker, MazeGenerator,
GigsawPlanet, Paint, Abcya, Padlet,
Slides, Genially, PhotoCollage, PiZap,
Fotor, FotoJet, PhotoFaceFun,
Mindomo, AnswerGarden, Blingee,
PhotoFunia, Kizoa, Vimeo,
MovieMaker, YouTube, Renderforest,
Biteable, Pixton, WordArt, Tagxedo,
WordClouds, ThinglLink, Genial.ly,
PosterMyWall, Wordwall, Skype,
Google Forms, LearningApps

ﬁ o

W dobie szybkiego wzrostu popularnosci mediow
elektronicznych mlodziludzie codziennie stykaja sie

z latwiej przyswajalna i bardziej dla nich atrakcyjna
rozrywka niz lektura ksiazek. Coraz wieksza grupa uczniow
starszych klas szkoly podstawowej porzuca czytanie.

Czy mozna te tendencje zatrzymac lub odwréci¢? Co zrobi¢,
zeby kontakt z ksiazka kojarzyl sie z przyjemnoscia, radoscia
i zabawa? Projekt ,W labiryncie ksiazek” byl préba udzielenia
odpowiedzi na te pytania.

Cele:

Umiejetnosc¢ czytania nalezy do kluczowych kompetencji wspotczes-
nego cztowieka, a rozwijanie czytelnictwa i nauczanie wtasciwego ko-
rzystania z roznych zrédet informacji to jedne z najwazniejszych zadan
systemu oswiatowego. Tematyka projektu nawigzywata do tych wy-
zwan. Dotyczyta poszukiwania nowych, atrakcyjnych form promocji
czytelnictwa, kreatywnego wykorzystania nowoczesnych technologii
do zaszczepienia w mtodych ludziach mitosci do ksigzek i wyksztatcenia
w nich nawyku czytania.

39
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Mtodzi czytelnicy

Uczestnikami projektu byli ucznio-
wie w roznym wieku, z roznym
stopniem znajomosci jezyka
polskiego (w tym dzieci ze szkdt
polonijnych na Litwie, w Belgii
i w Czechach). To wtasnie oni

Uczniowie polecali swoje ulubione ksigzki

ﬁ o

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

mieli najwiekszy wptyw na to,
jakie dziatania i w jaki sposodb
beda realizowacd.

Na poczatku partnerzy poznali
sie przez zabawy integracyjne

na TwinSpace. Uczniowie opo-
wiadali o sobie, swoich zainte-
resowaniach i sposobach spe-
dzania wolnego czasu, 0 miejscu
zamieszkania i swoich szkotach.
Informacje przedstawiali w for-
mie prezentacji multimedialnych,
filmow i zdjec¢. Wszystkie pla-
coéwki zostaty umieszczone na
wspodlnej mapie. Bardzo waznym
krokiem byto wspdlne opraco-
wanie NETYKIETY, czyli kodek-
su kulturalnego, bezpiecznego
i etycznego zachowania w sieci.
Specjalnie przygotowane za-
dania w aplikacji LearningApps
umozliwiaty sprawdzenie wiedzy
w tym zakresie.

Uczestnicy projektu pracowa-
li samodzielnie, w parach lub
w grupach szkolnych i miedzy-
szkolnych. Dzielili sie swoimi za-
interesowaniami czytelniczymi
- prezentowali ulubione ksigzki,
czytali fragmenty wybranych
dziet z podziatem narole, wymie-
niali uwagi na temat ulubionych
bohaterow, porownywali i ko-
mentowali wybory rowiesnikow.
Na Padlecie stworzyli obszerna
baze polecanych przez siebie
ksigzek. Zachecali do siegniecia
po wybrane pozycje, tworzac
za pomocga narzedzi technologii
informacyjno-komunikacyjnych
roznorodne materiaty promo-
cyjne - m.in. plakaty, animacje,
filmy, recenzje, komiksy.

Uczniowie uruchamiali wyobraz-
nie i kreatywnos¢, wcielajgc sie
w roézne role. Napisali wspdlnie
sze$¢ opowiadan, opracowali



je i wydali w formie e-bookodw
oraz wideobookdw. Byli za-
rowno autorami i ilustratorami
ksigzek, ich redaktorami, jak
i aktorami nagrywajacymi wtas-
ne teksty. Swoja kreatywnos¢

Dzieci przedstawiaty swoje szkoty i miasta

ﬁ ifome

wykorzystywali takze na innych
polach. Przygotowali tradycyj-
ng i interaktywna literacka gre
planszowg (,LEKTURKA”) oraz
multimedialng gre ,LABIRYNT”,
opracowywali dla siebie zagadki
literackie, organizowali w szko-
tach ksigzkowe turnieje. Pro-
wadzili bloga propagujacego
wybrane ksigzki. Chetnie anga-
zowali sie w niekonwencjonalne
dziatania, m.in. budowanie w bi-
bliotekach labiryntéw z ksiazek,
tworzenie kolorowych drzewek
czytelniczych oraz ksigzkowych
dekoracji swiatecznych. Dosko-
nale sie bawili podczas podej-
mowania wyzwan lekturowych,

przedstawien teatrzyku Kamishi-
bai, nocnej wizyty w bibliotece
czy szkolnego konkursu na lap-
booka, czyli zbioru réznorod-
nych informacji na temat ulubio-
nej ksigzki.

Wazng czescia projektu byto or-
ganizowanie akcji czytelniczych,
zardéwno w szkole, jak i poza nia.

czniowie napisali
spOlnie szesé¢
powiadan,
pracowali je i wydali
formie e-bookéw
raz wideobookoéw.

Niezwykle emocjonujacym wy-
darzeniem byta dla ucznidéw pre-
zentacja projektu w ich miejsco-
wosciach. Nauczyciele i rodzice
mieli okazje obejrzecd prezentacje
podsumowujgca, w trakcie ktorej
uczniowie wspominali najciekaw-
sze momenty w projekcie, dzielili
sie wrazeniami i opiniami, a takze
przedstawiali opracowane roz-
wigzania (np. e-book Bank dzia-
tan promujacych czytanie, samo-
uczki, narzedzia TIK utatwiajace
propagowanie czytelnictwa).

Zeskanuj kod,
by dowiedzieé
sie wiecej

o projekcie.
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Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

II miejsce

A.M.E. - Art & Math Exhibition
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Najwazniejszym zalozeniem projektu bylo uswiadomienie
jego uczestnikom (uczniom klas V-VII szkoly podstawowej)
znaczenia matematyki. Pokazanie im, ze ta dziedzina nauki
jest obecna w calym otaczajacym nas swiecie - nie tylko

w inzynierii czy naukach scislych, ale takze w naturze czy
sztuce.

Renata Nowak

Szkota Podstawowa nr 3 im. Mikotaja
Kopernika w Pabianicach, woj. tddzkie

TWINSPACE °
twinspace.etwinning.net/74863/ Celeo

home

CZAS TRWANIA

8 miesiecy

PRZEDMIOTY
matematyka, informatyka

KRAJE SZKOt PARTNERSKICH
Niemcy, Rumunia, Chorwacja,
Wtochy, totwa

WYKORZYSTANE NARZEDZIA
GeoGebra, PowerPoint, Scratch 2.0,
OzoBlockly, OzoBot, Mindmeister,

Issuu, Slideshare, Padlet, Google, ) o o y
YouTube, Camstudio, Screencast- Celem projektu ,, Art & Math Exhibition” byto oswojenie uczniow z mate-

-o-matic, Vimeo, SurveyMonkey, matyka (szczegodlnie tych, ktdérzy nie deklarowali uzdolnien w zakresie

Pinterest, mozaBook, smartfony przedmiotdw Scistych). Jego inicjatorzy postanowili pokazac inne, cie-
kawsze oblicze tej dziedziny wiedzy, tgczac jg ze sztuka, z architektura
i z zyciem codziennym. Dziatania projektowe zostaty dostosowane do
programu nauczania matematyki i informatyki, a takze uwzglednione na
zajeciach dodatkowych.

Zadania realizowali wspodlnie uczniowie ze wszystkich szkdt partnerskich
(obok polskiej - takze niemieckiej, rumunskiej, chorwackiej, wtoskiej i to-
tewskiej). Za posrednictwem aplikacji Mindmeister ustalili trzy gtéwne
grupy zagadnien: ,Kota, okregi, wielokaty”, ,Krzywe i spirale”, ,Algebra
i sztuka”. Poszczegdlne placowki proponowaty projekty tematyczne
dotyczgce danego obszaru i opracowywaty materiaty dydaktyczne

Home
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Matematyka jest wszedzie

Prace uczniéw

ﬁ o

utatwiajgce realizacje projektow
we wszystkich szkotach partner-
skich. Uczniowie wykorzysty-
wali tradycyjne materiaty (kar-
ton, kolorowy papier, otdowek,
cyrkiel), nowoczesne aplikacje
GeoGebra, PowerPoint, edytory
grafiki, Scratch 2.0 i platformy
internetowe (Padlet, Slideshare,
Issuu), a nawet roboty edukacyj-
ne (Ozobot).

Inicjatywy uczniowskie byty bar-
dzo zrdoznicowane pod wzgledem
zardwno wybranej tematyki, jak
i osiggnietych rezultatow. Po-
wstaty m.in. projekty , Kota o pro-
mieniach z ciggu Fibonacciego
w barwach Pieta Mondriana”
i ,Regular polygons and more...”
(Wielokaty foremne i nie tylko),
w ramach ktérego uczniowie po-
znawali wtasnosci figur geome-
trycznych, tworzgc mozaiki na
wzor grafik Mauritsa Cornelisa
Eschera (ktérego znakiem roz-
poznawczym byto ukazywanie
form przestrzennych w sposob
sprzeczny z doswiadczeniem
wzrokowym).

W innym projekcie (z dziatu
JKrzywe i spirale”) starsi ucznio-
wie zamieszczali tutoriale z wy-
konywanych przez siebie prac,
ktdére nastepnie analizowali ich
mtodsi koledzy, probujgc na-
sladowacd swoich ,mistrzow”.
Uczniowie publikowali filmy po-
kazujace zasade tworzenia spi-
rali w jezyku Scratch, opiekun
grupy opracowat odpowiednie
materiaty metodyczne dla na-
uczycieli (Spiral with Scratch),
w zwigzku z czym rozwigzanie
mozna byto tatwo zastosowacd
w innych placowkach eduka-
cyjnych. Uczniowie rowniez ze
sobg rywalizowali, uczestniczac
np. w konkursie na logo projektu.
Wykonane prace byty prezento-
wane we wszystkich szkotach
partnerskich w formie gazetek
$ciennych, wystaw, publikacji
na szkolnych blogach i stro-
nach internetowych.

43
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Wprowadzenie réznego rodzaju
zadan oswoito uczestnikdw z try-
bem pracy zarowno samodziel-
nej, jak i grupowej. Realizatorzy
projektu zadbali o stopniowanie
trudnosci, dzieki czemu uczniowie
bez stresu podejmowali kolejne
wyzwania edukacyjne. W zwigz-

ealizatorzy

rojektu zadbali
stopniowanie
udnosci, dzieki
emu uczniowie bez
resu podejmowali
lejne wyzwania
ukacyjne.

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

ku z kontaktami z rowiesnikami
z roznych krajow i koniecznoscia
prezentacji wynikow swoich prac
W szerszym gronie dzieci przeta-
mywaty obawy zwigzane z pu-
blicznymi wystgpieniami.

Dzieki projektowi uczniowie roz-
wijali umiejetnos¢ strategiczne-
go myslenia (planowania kolej-
nych krokéw w celu rozwigzania
problemu i dzielenia rozwiazania
ztozonego problemu na etapy),
krytycznego spojrzenia na rozwig-
zanie zadania (programowanie)
i postugiwania sie narzedziami
technologii informacyjno-komu-
nikacyjnych. Przedsiewziecie ko-
rzystnie wptyneto rowniez na
ksztattowanie ich wyobrazni
przestrzennej, kreatywnosci,
kompetencji spotecznych oraz
umiejetnosci jezykowych (dzieki
koniecznosci codziennego komu-
nikowania sie w jezykach angiel-
skim i niemieckim).

Planowanie pracy odbywato sie
online za pomoca platformy Mind-
meister. Kazdy z zaproszonych do
projektu nauczycieli mégt na niej
zamieszczad swoje uwagi i oczeki-
wania dotyczace projektu. Gtow-
ne zadania byty udostepniane na
TwinSpace, gdzie publikowane
byty rowniez materiaty meto-
dyczne oraz wyniki realizacji prac
czastkowych. Przy opisach po-
szczegdlnych dziatar zamieszcza-
no filmy lub zdjecia instruktazowe
wykonane przez uczniow.

Projekt przyczynit sie do posze-
rzenia wiedzy nauczycieli na te-

mat platform do publikacji prac
uczniow i materiatéw dydaktycz-
no-metodycznych. Byt okazjg do
przyjrzenia sie metodom pracy
matematykoéw z réznych panstw,
porownania umiejetnosci uczniow
w szkotach europejskich, a takze
wyciggniecia wnioskow, ktore
powinny zaowocowac podniesie-
niem poziomu nauczania w kolej-
nych latach.

Zeskanuj kod,
by dowiedzieé
sie wiecej

o projekcie.




III miejsce

Let’s Discover How Discoveries Were
Discovered. Scientific Discoveries
That Changed Our World
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Uczniowie ze szko6l podstawowych z czterech krajow - Polski,
Litwy, Portugalii i Hiszpanii - mieli okazje poznawac zycie
wybitnych naukowcéw, czasy, w jakich zyli, i okolicznosci
zwiagzane z dokonywaniem przelomowych odkry¢.

Elzbieta NiedZzwiedz

Szkota Podstawowa nr 2 z Oddziatami
Dwujezycznymi im. Marii Konopnickiej
w Jasle, woj. podkarpackie

TWINSPACE
twinspace.etwinning.net/70207/

home

CZAS TRWANIA
8 miesiecy

PRZEDMIOTY
fizyka/astronomia, chemia, geografia,
jezyk obcy

. [ ] [ ]
KRAJE SZKOt PARTNERSKICH Dzlalanla.
Litwa, Portugalia, Hiszpania [ )
WYKORZYSTANE NARZEDZIA
Canva, Visme, Prezi, PowerPoint,

Padlet, SpiderScribe, Genial.ly, Pixton,
BookCreator

Home
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Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

Uczniowie przygotowywali zyciorysy wybranych naukowcéw

Uczniowie opracowali zyciorysy
wybitnych naukowcow z réznych
krajow. Kazda szkota mogta za-
proponowac jedna kandydature,

ﬁ o

w zwigzku z czym wytoniono
“wielkg czworke” (Maria Skto-
dowska-Curie, Galileusz, Alfred
Wegener i Dmitrij Mendelejew),

ktora zajmowali sie wszyscy
uczestnicy projektu. W trakcie
prac intensywnie ze soba wspot-
pracowali, wymieniajac sie zdo-
bytymiinformacjamii korzystajac
z materiatow przygotowanych
przez inne grupy.

Projekt rozpoczat sie od wyboru
naukowcow na platformie Twin-
Space. Uczestnikow przedsie-
wziecia podzielono na druzyny
miedzynarodowe, ktdore miaty
do wykonania konkretne za-

dobyte wiadomosci
zniowie
rezentowali na
Zhe sposoby,
orzac m.in.
dpowiadania,
miksy, kalendaria.

dania. W celu lepszej integracji
grupy kazdy kraj przygotowat
filmowa prezentacje o uczestni-
kach i o szkotach. Gtéwna czesé
projektu dotyczyta zyciorysoéw
naukowcow i historii ich odkry¢.
Wszystkie grupy pracowaty jed-
noczesnie, kazda z nich zgtebiata
zyciorys innej postaci. Zdobyte
wiadomosci uczniowie prezento-
wali na rozne sposoby, tworzac
m.in. odpowiadania, komiksy,
kalendaria. Dzieki mozliwosci
porownania i wzajemnego ana-
lizowania wynikdw swoich prac
uczestnicy projektu zdobywali
wiedze na temat réznych dyscy-
plin naukowych (m.in. chemii i fi-



zyki), czerpigc informacje z kilku
zrodet. Doskonalili rowniez swoje
umiejetnosci informatyczne i je-
zykowe. Uzywali jezyka angiel-
skiego jako narzedzia poszuki-
wania i przedstawiania wiedzy,
opanowali wiele nowych aplikacji
komputerowych, a dzieki inten-
sywnym kontaktom z réwiesni-
kami z réznych krajow doskonalili
umiejetnosc pracy w grupie.

Opracowane materiaty robocze
zamieszczano na polskiej stronie

ﬁ ifome

Kalendarium zycia Dmitrija Mendelejewa

TwinSpace, skad wszyscy uczest-
nicy mogli je w tatwy sposdb po-
bierac. Dziatania projektowe byty
stale monitorowane - opiekuno-
wie pozostawali ze sobg w sta-
tym kontakcie, na biezaco sledzili
postep prac i zachecali uczniow
do dziatania.

Projekt byt bardzo atrakcyjny
nie tylko ze wzgledu na podjetag
tematyke, ale takze w zwigzku
z zaproponowang forma pracy.
Uczniowie dziatali w miedzy-
narodowych druzynach, przez
to zaréwno zdobywali wiedze
i ksztattowali umiejetnosci (m.in.
dotyczace narzedzi TIK), jak i po-
znawali réwiesnikdw z réznych
czesci Europy. Taki tryb pracy
wymagat od nich wprawdzie
wielkiego zaangazowania i sa-
modyscypliny, ale rezultat - stwo-
rzony wspolnie magazyn online
(e-book) - byt dowodem na to, ze
ich wysitki sie optacity. Publikacja
zawiera wszystkie wypracowa-
ne w trakcie projektu materiaty

interaktywne i stuzy innym jako
pomoc dydaktyczna oraz boga-
te zrodto wiedzy o naukowcach.
Jest to doskonaty przyktad efek-
tywnego wykorzystania nowych
technologii w edukaciji.

Projekt ma duzy potencjat do
powielania. Opracowany sche-
mat mozna wykorzystaé¢ w roéz-
nych szkotach, dostosowujac go
do potrzeb, wieku i wymagan
uczniow. W kolejnych edycjach
mozna wybraé¢ nowe dziedzi-
ny nauki i nowych naukowcow,
pokazujac, jak wielu ludzi miato
wptyw na dzisiejszy swiat.

Zeskanuj kod,
by dowiedzieé
sie wiecej

o projekcie.
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Projekt dla uczniow
w wieku 16-19 lat



I miejsce

Street Art Around Europe

Agata Reichert-Zaczek

Il Liceum Ogolnoksztatcace
im. Krola Jana Il Sobieskiego
w Krakowie, woj. matopolskie

TWINSPACE
twinspace.etwinning.net/85601/
home

CZAS TRWANIA

4 miesigce

PRZEDMIOTY
sztuka/muzyka/plastyka, jezyk obcy
KRAJE SZKOt PARTNERSKICH

Francja, Stowacja, Turcja, Belgia
WYKORZYSTANE NARZEDZIA
ZeeMaps, Padlet, Vocaroo,

Framapad, AnswerGarden, Tricider,
Ourboox, SurveyMonkey

ﬁ Home

Uczestnicy projektu - mlodzi ludzie z pieciu panstw
europejskich - rozwijali swoja kreatywnos¢, uczyli sie
nieszablonowego myslenia, lamania stereotypdw i analizy
dziel sztuki. Robili to jednak nie w muzeach lub w galeriach,
ale na ulicach.

Cele:

Tematem przewodnim projektu byta sztuka uliczna, gtownie przyktady
graffiti w miastach. Inicjatorzy przedsiewziecia postanowili zacheci¢ jego
uczestnikdw do witagczenia sie w obieg kulturalny, uwrazliwiajac ich na
dzieta street artu w ich najblizszym otoczeniu. Przy realizacji projektu
wspodtpracowata mtodziez ze szkdt partnerskich z pieciu krajow: Polski,
Francji, Stowacji, Turcji i Belgii. Wspodtdziatanie byto mozliwe gtdéwnie dzieki
zastosowaniu nowoczesnych technologii informacyjno-komunikacyjnych.

Przedsiewziecie rozpoczeto sie od wzajemnego przedstawienia sie part-
nerow. Odbyto sie to w twodrczy i niekonwencjonalny sposdb - za pomo-
cg padletdw. Licealiscii nauczyciele przygotowali wiersze na swoj temat
lub wtasne portrety. W poczatkowej fazie opracowali wspdlnie zbidr
zasad kulturalnego i odpowiedzialnego zachowania w sieci (Netiquette).
Ustalone reguty dotyczyty m.in. respektowania prywatnosci informacji
i ochrony danych, praw wtasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji
inorm wspotzycia spotecznego, oceny zagrozen zwigzanych z techno-
logig. Do przestrzegania zasad zobowiazali sie wszyscy uczestnicy pro-
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W poszukiwaniu sztuki ulicznej

jektu. Po etapie zapoznawczym
uczniowie zostali podzieleni na
dwuosobowe druzyny, potgczo-
ne w pary z rowiesnikami z kra-
jow partnerskich.

Przedsiewziecie opierato sie na
wykorzystaniu potencjatu kre-
atywnego, wyobrazni i inwencji
tworczej mtodych ludzi, dajgc im
mozliwos¢ wypowiedzi artystycz-
nej, zarowno plastycznej, jak i lite-
rackiej. W czesci gtownej projektu
uczniowie wykonywali zdjecia graf-
fiti w swoich miastach, a nastep-
nie nagrywali opisy tych dziet w je-
zyku angielskim, wykorzystujgc do
tego celu aplikacje Vocaroo. Zada-
niem kazdej druzyny byto stworze-
nie swojego graffiti na podstawie
opisu przekazanego przez part-
nerow z innego kraju. Kolejnym
krokiem byto utworzenie galerii
na Padlecie, w ktorej umieszczo-
no obok siebie prawdziwe obrazy
uliczne i ich rysunkowe odwzoro-
wania. Dzieki temu uczestnicy mo-
gli porownac witasne wyobrazenia
z realnym obrazem i przekonac sie,

ﬁ ifome

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

jak doktadny i precyzyjny byt prze-
kazany im opis dzieta.

Kolejng wspodlng kreatywna ak-
tywnoscig byto tworzenie przez
uczniow opowiesci do kazdego
graffiti (za pomoca platformy
Framapad). Uczestnicy projektu
w gtosowaniu wybierali historie,
ktora najbardziej ich rozbawita,
zaciekawita lub wzruszyta. Produk-
tem finalnym byto opracowanie (za

czniowie wiaczyli

e w kulture przez
alize i interpretacje
nkretnych

ziet, nauczyli

e dostrzegad
kolicznosci ich
owstawania.

pomMoca narzedzia ourboox.com)
e-booka zawierajgcego uczniow-
skie opowiadania zilustrowane
zdjeciami obrazdéw ulicznych

z partnerskich krajow. Moze on by¢
wykorzystywany m.in. na lekcjach
jezyka angielskiego (jako materiat
wyjsciowy do ttumaczenia, czyta-
nia ze zrozumieniem, Opracowy-
wania streszczen) oraz plastyki
(opis graffiti jako przyktadu sztuki
awangardowej).

W trakcie projektu uczniowie
szkolili jezyk angielski oraz rozwi-
jali umiejetnos¢ samodzielnego
uczenia sie. W ramach wspotpracy
mogli wymieniac sie z rowiesnika-
mi z zagranicy doswiadczeniami
i poglgdami na sztuke uliczna.
Wiaczyli sie w kulture przez analize
i interpretacje konkretnych dziet,
nauczyli sie dostrzegac¢ okolicz-
nosci ich powstawania. Co wiecej,
sami stawali sie twdrcami, przy-
gotowujac rysunki na podstawie
opisywanych graffiti, dokumentu-
jac za pomoca zdjed, filmow czy
prezentacji dzieta ulicznych arty-
stéw lub wydarzenia istotne dla
kultury lokalnej. Waznym efektem
projektu byto takze wyksztatcenie
W uczniach umiejetnosci komuni-
kacji i pracy w grupie, dziatania
w projektach, a takze postugiwa-
nia sie nowoczesnymi aplikacjami
i narzedziami technologii informa-
cyjno-komunikacyjnych.

Zeskanuj kod,
by dowiedzie¢
sie wiecej

o projekcie.




II miejsce

eSafety First

Iwona Jodtowska

Liceum Ogolnoksztatcace nr Xl
im. Stanistawa Konarskiego
we Wroctawiu, woj. dolnoslaskie

TWINSPACE
twinspace.etwinning.net/77453/

home

CZAS TRWANIA

8 miesiecy

PRZEDMIOTY

informatyka, jezyk obcy
KRAJE SZKOt PARTNERSKICH
Wtochy, Hiszpania, Wegry

WYKORZYSTANE NARZEDZIA
TwinSpace, Padlet, Tricider, czat,
Google Forms, MeetingWords,

edytory wideo, Animoto, rejestratory

gtosu, Kahoot!, Flipgrid

ﬁ Home

Bezpieczne korzystanie z technologii informacyjno-
-komunikacyjnych i odpowiedzialne cyfrowe obywatelstwo to
kluczowe kwestie zwigzane z funkcjonowaniem w dzisiejszym
swiecie. Nie sa to jednak kwestie szeroko omawiane w szkole,
niewiele jest réwniez materialéw dotyczacych tej tematyki.
Podstawowym zadaniem projektu ,,eSafety First” bylo
uswiadomienie mlodym ludziom, jakie niebezpieczeristwa
czyhaja na tych, ktérzy w niewlasciwy sposéb uzytkuja nowe
technologie.

Cele:

Zatozeniem realizatorow projektu byta nauka przez wspodtprace.
Uczniowie z réznych czesci Europy zastanawiali sie nad sposobami
uzytkowania nowych technologii, porownywali swoje nawyki z dzia-
taniami rowiesnikdw w krajach partnerskich i szukali wspdlnie rozwig-
zan. W ramach metody flipped classroom pracowali najpierw w domu,
a nastepnie w parach, w matych grupach lub z cata klasg. Wymieniali
sie argumentami (za pomoca aplikacji Tricider), tworzyli wspodlne kwe-
stionariusze (w Google Forms), zamieszczali informacje na wirtualnych
tablicach Padlet. W gtdwnej fazie projektu uczestnicy podzielili sie na
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Uczestnicy korzystali z narzedzi online

grupy miedzynarodowe - kazdy
zespot otrzymat narzedzia online
(czat, strona internetowa), dzieki
ktérym mogt tworzyé materia-
ty i wymieniac¢ sie informacjami.
Uczniowie definiowali problemy
i niebezpieczenstwa w sieci i wy-
korzystywali swoja aktywnosé
podczas przygotowywania pro-
duktow koncowych.

Wspodtpraca na odlegtosé

ﬁ o

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

Uczestnicy opracowali wspdlnie
ankiete dotyczacag nawykow cy-
frowych mtodych Polakow, Hisz-
pandow, Wtochow i Wegrow. Do
zgtebienia problemu wykorzy-
stali gtownie zasoby internetu.
W rezultacie powstaty: prezenta-
cja pozytywnego i negatywnego
wptywu TIK na mtodziez, leksy-
kon trudnych pojec¢ zwigzanych

z zagrozeniami w sieci, a takze
filmy instruktazowe, infografiki,
gry i prezentacje, zawierajace za-
sady bezpiecznego zachowania
w sieci i korzystania z technologii
informacyjno-komunikacyjnych.
Materiaty zostaty zebrane i zapre-
zentowane w aplikacji ThingLink.
Stowniczek zagrozen interneto-
wych oraz infografiki wykorzy-
stano na lekcjach informatyki
i jezykow obcych we wszystkich
szkotach partnerskich.

Technologie informacyjno-komu-
nikacyjne byty zaréwno gtéwnym
tematem projektu, jak i kluczo-
wym elementem jego realizacji.
Nauczyciele i uczniowie mieli
okazje twodrczo eksperymen-
towac¢ z nowymi narzedziami
i uczyc sie od siebie. Rozpatrujac
kwestie nowoczesnych narzedzi,
uczestnicy zmierzyli sie z realny-
mi problemami, z ktérymi majg do
czynienia na co dzien. Nowoscia



Infografiki na temat bezpieczenstwa
w internecie i wptywu technologii na
nasze zycie

ﬁ ifome

i wyzwaniem byta dla nich praca
metoda projektu badawczego -
dzieki niej nauczyli sie brania od-
powiedzialnosci za efekty dziata-
nia catej grupy i poznali zasady
skutecznej komunikacji. Wspot-
dziatanie w miedzynarodowym
Srodowisku wymagato uzywania
jezyka angielskiego w realnych
sytuacjach. Mtodzi ludzie wy-
korzystywali go podczas anali-
zy, taczenia faktow i pojec oraz
stosowania zdobyte] w projekcie
wiedzy do poszukiwania nowych
rozwigzan i strategii.

Elementem motywujgcym
uczniow byto zastosowanie me-
tody rozwigzywania problemaow,
ktora dawata im satysfakcje
z samodzielnego zdobywania
wiedzy. Inaczej niz na tradycyj-
nych lekcjach, uczestnicy mieli

ozpatrujac kwestie
woczesnych
rzedzi, uczniowie
ierzyli sie
realnymi
roblemami,
ktérymi maja
O czynienia
co dzien.

mozliwosé wyboru sposobdw
dochodzenia do celu - wspdlnie
tworzyli ankiety, interpretowali
ich wyniki, uzgadniali forme pro-
duktu koncowego i byli odpowie-
dzialni za powodzenie wspdlne-
go przedsiewziecia.

»A Ty ile czasu spedzasz w internecie?”

Projekt byt prowadzony pod nad-
zorem nauczycieli. Koordynatorzy
ze wszystkich krajow partnerskich
Scisle ze soba wspodtpracowa-
li. Wykorzystywali dokumenty
Google do uzgadniania planu i po-
stepow dziatan projektowych oraz
dokonywania biezgcych modyfi-
kacji, korzystali rowniez z mozli-
wosci TwinSpace. Utrzymywali ze
soba staty kontakt za posrednic-
twem ,Notesu nauczycielskiego”
i poczty elektronicznej.

Projekt moze by¢ z tatwosciag wy-
korzystany - w catosci lub czesci
- w edukacji dla bezpieczenstwa
w sieci w szkotach ponadpodsta-
wowych.

Zeskanuj kod,
by dowiedzieé
sie wiecej

o projekcie.
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III miejsce

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

Un homme sain dans
un environnement sain

Magdalena Baran
Liceum Ogolnoksztatcace

im. Janka Bytnara w Kolbuszowej,
woj. podkarpackie

TWINSPACE
twinspace.etwinning.net/44344/

home

CZAS TRWANIA
24 miesigce

PRZEDMIOTY

informatyka, biologia/przyroda,
geografia, wychowanie fizyczne,
jezyk obcy

KRAJE SZKOt PARTNERSKICH
Rumunia, Wtochy, Portugalia

WYKORZYSTANE NARZEDZIA
WordPress, PowerPoint, Prezi, Padlet,
Animoto, Canva, Gloster, Piktochart,
Smore, Windows Movie Maker, Quik,
Viva Video, YouTube, Issuu, Calameo,
TwinSpace, Messenger, WhatsApp,
Skype, TwinSpace, tworzenie

quizéw: Proprofs, Surveymonkey,
Dragnsurvey, Quizlet, Kahoot!,
LearningApps, ZeeMaps, Tricider,
Screenshot Captor, Snipping Tool

Home

Projekt ,,Un homme sain dans un environnement sain”
(Zdrowy czlowiek w zdrowym srodowisku) mial uswiadomi¢
uczniom skutki oddzialywania czlowieka na przyrode.
Uczestnicy projektu dowiedzieli sig, jakie zachowania
proekologiczne i prozdrowotne moga wprowadzi¢ do swojego
codziennego zycia oraz jakich bledéw nie powinni popehia¢
na drodze do budowania zré6wnowazonego srodowiska.

Cele:

Dzieki projektowi uczniowie szkdt srednich z czterech krajow europejskich
(Polski, Rumunii, Wtoch i Portugalii) mieli okazje poznac powigzania mie-
dzy problemami ekologicznymi a codziennym zyciem. Realizujac kolejne
zadania, dowiadywali sie m.in., jak zanieczyszczenie powietrza lub gleby
wptywa bezposrednio na ich zdrowie, do czego prowadzi marnowanie
zywnosci, jakie sg skutki produkowania nadmiernej ilosci plastikowych
odpaddw i ocieplenia klimatu. Zadaniem uczestnikow projektu byto prze-


http://twinspace.etwinning.net/44344/home
http://twinspace.etwinning.net/44344/home

analizowanie regionalnych proble-
mow ekologicznych i pokazanie,
jak na poziomie lokalnym mozna
sobie z nimi radzic.

Tematyka projektu wiagzata sie
Z programem nauczania przed-
miotdw biologia i geografia. Na
poczatku uczniowie poznawali
zasady zdrowego odzywiania sie,
zdobywali informacje na temat
sktadnikéw pokarmowych, szkod-
liwych dodatkdéw i konserwan-
tow w produktach spozywczych.
Uczestniczyli w dodatkowych
zajeciach, w ramach ktorych za
pomocya aplikacji Canva, Pikto-
chart, Glogster przygotowywali
materiaty edukacyjne (Dieta dla
mozgu, Alfabet witaminowy,
Dbaj o swoja odpornosc), a tak-
ze w warsztatach z dietetykiem,
ktory pomogtim zaplanowad od-
powiedni plan positkdw. Ucznio-
wie mieli okazje sami przygoto-
wac zdrowe przekaski (koktajle
owocowo-warzywne, satatki, cia-
steczka owsiane).

Innym zagadnieniem poru-
szanym w projekcie byt zrow-
nowazony rozwoj. Uczniowie
analizowali te kwestie z wielu
perspektyw - dowiadywali sie
o wptywie postepu technolo-
gicznego na rozwdj gospodar-
ki globalnej i stan srodowiska
naturalnego, o przyrodniczych
skutkach deforestacji, proble-
mie deficytu i zanieczyszczenia
wod na swiecie, zrodtach energii
czy szkodliwym dziataniu smo-
gu. Przede wszystkim jednak
zdobywali wiedze o tym, w jaki

ﬁ ifome

Jeden z plakatéw opracowanych przez
uczestnikéw projektu

sposdb mogg wspierad zrowno-
wazony rozwoj.

Innowacyjnosc¢ projektu polega-
ta na interdyscyplinarnej pracy
z zastosowaniem nowoczesnych
narzedzi technologii informacyj-
no-komunikacyjnych. Nauczycie-
le biologii i geografii we wspodt-
pracy z nauczycielami jezyka
francuskiego i jezyka angielskie-
go prowadzili zajecia na temat
zrownowazonego rozwoju oraz
zdrowego odzywiania. W projek-
cie wykorzystano metody akty-
wizujgce - uczniowie mieli lekcje
z wykorzystaniem tablicy interak-
tywnej, brali udziat w grach edu-
kacyjnych, tworzyli i rozwigzywali
testy online, przygotowywali wir-
tualne albumy, e-booki, interak-
tywne wystawy plakatow, mapy
mysli. Mogli sie wykazac kreatyw-
noscig, tworzac grafiki proekolo-
giczne. Prowadzili bloga, ktory
zawierat artykuty poruszajgce
kwestie zmian klimatycznych, za-
grozen ekologicznych czy zasad

Zrownowazonego rozwoju, napi-
sane przystepnym, zrozumiatym
jezykiem (w wersjach angielskiej
lub francuskiej).

Uczestnicy projektu wtaczali sie
w miedzynarodowe inicjatywy
ekologiczne, takie jak Swiatowy
Dzien Wody, Godzina dla Ziemi,
Swiatowy Dzien Ziemi, Europej-
ski Dzien Zdrowego Odzywiania,
i propagowali je w swoim otocze-
niu. Organizowali wtasne akcje
dotyczgce sprzatania i segre-
gowania $mieci, sadzenia drzew
czy zbidrki elektroodpadow.
Prowadzili takze konkursy pla-
styczne (,Mdj sposdb na zdrowy
styl zycia”, ,Co to takiego zrow-
nowazony rozwoj?”, ,Mate gesty
dla planety”). Duzym powodze-
niem wsrod uczestnikow projek-
tu cieszyt sie plogging - nowa
dyscyplina sportowa taczaca
bieganie ze zbieraniem smieci,
zainicjowana przez nauczycieli
wychowania fizycznego.

Tworcy projektu podkreslajg, ze
najwazniejsze jego rezultaty beda
widoczne dopiero za kilka lat
- kiedy obecni uczniowie zasto-
sujg wszystkie poznane zasady
w dorostym zyciu.

Zeskanuj kod,
by dowiedzieé
sie wiecej

o projekcie.
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Ambasador eTwinning



Zwyciezca

Ein Team, ein Raum, eine Stunde Zeit
- Escape Room fiir den Klassenraum

Celina Swiebocka

Szkota Podstawowa w Jazowsku,
woj. matopolskie

TWINSPACE
twinspace.etwinning.net/69316/home

CZAS TRWANIA
1 miesiecy

PRZEDMIOTY
informatyka, jezyk obcy

KRAJE SZKOt PARTNERSKICH
Grecja, Stowenia, Francja, Hiszpania,
Czechy

WYKORZYSTANE NARZEDZIA
XWords-Generator, Google Docs, Pix-
abay, MazeGenerator, DCode fr, Super
Teacher Worksheets, Mal-den-code.de,
Messletters, Festisite, Khan Academy,
Jigsaw Puzzle, Photo Effect Generator,
Lexilogos, Morse Code World, Wordwall,
Genial.ly, Google Forms, LearningApps,
Flippity, ThingLink, HideLinks, Thinfi,
Learning Snacks, DeckToys, Breakout
Edu, Strikingly, Actionbound, Wakelet,
Internet-abc.de, Pixabay, PictureTrail,
WhatsApp, Skype, Facebook, Twitter,
e-mail, TwinSpace, eTwinning Live,
Tricider, Sammla, Canva, GoogleDateien,
Padlet, Trello, Dotstorming, Magistro, You-
Tube, Vimeo, LiveMoveMaker, Fotor, Pic-
collage, Biteable, Rendeforest, Pollcode,
Mentimeter, Survio, AnonVote, Book Cre-
ator, Weebly, Canvanizer, Tripline, grupa
eTwinning ,Projekte auf Deutsch”

Home

Czy mozna polaczy¢ rozwigzywanie zagadek z nauka jezyka
obcego? Mozna. Udowodnili to realizatorzy i uczestnicy
projektu ,Ein Team, ein Raum, eine Stunde Zeit - Escape Room
fiir den Klassenraum”, tworzac edukacyjne escape roomy.

W trakcie zabawy uczniowie poznawali nowe slownictwo oraz
zasady dobrej wspélpracy w zespole.

Cele:

W projekcie uczestniczyto 120 ucznidw z siedmiu szkdt europejskich.
Na poczatku zorganizowano dla nich warsztaty, w trakcie ktorych
przedstawiono zasady tworzenia escape roomow (pokojow zagadek).
Uczestnicy pracowali w grupach miedzynarodowych, uzgadniajac ter-
miny i zakres dziatan. Dzielili sie uwagami, rozwijali pomysty partneréw
projektu i dostosowali je do mozliwosci wtasnej szkoty. W ten sposdb
powstaty harmonogram i zarys projektu.

Uczestnicy projektu opracowali tacznie 26 analogowych i cyfrowych
edukacyjnych pokojoéw zagadek. Kazdy z nich zostat przetestowany,
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Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

Kompletowanie przedmiotéw do pokoju zagadek

poddany ewaluacjii zamieszczo-
ny na internetowej stronie projek-
tu (escaperoomprojekt.weebly.
com). Gry umozliwiaty poznanie
gramatyki jezyka niemieckiego
i utrwalanie stownictwa z réz-
nych dziedzin (szkota, jedzenie,
zawody, zdrowie, hobby, rodzina,
Srodowisko). Uczestnicy projek-
tu opracowali rowniez wspodlnie
stowniki w jezykach ojczystych
oraz stowniczki obrazkowe
przedmiotéw-zagadek. Oprocz

ﬁ o

gier przygotowywali takze pre-
zentacje na temat wtasnej szkoty
i miejscowosci.

Nowatorstwo metodyczne dzia-
tan projektowych polega na tym,
ze zostata w nim zastosowana
metoda gry logicznej - tresci
z zakresu nauki jezyka niemiec-
kiego byty prezentowane, spraw-
dzane i utrwalane w niestandar-
dowej formie. Duzga zaletg tego
typu rozwigzania sg jego walory

W cenie byty spryt i spostrzegawczosé

edukacyjne, wynikajace z tacze-
nia atrakcyjnej formy zdobywa-
nia nowej wiedzy z kreatywnym
spedzeniem czasu. To wtasnie
elementy rywalizacji potgczone
z koniecznoscig dziatania pod
presjg czasu, wykorzystania lo-
giki, sprytu i spostrzegawczosci
sprawiajg, ze pokoje zagadek
s3g nie tylko rozrywka, ale takze
pozyteczng nauka. Trenowanie
mozgu w codziennych, rzeczy-
wistych sytuacjach jest najbar-
dziej skuteczne. Zalety ptynace
z wykorzystania escape roomu
do treningu mozgu sa wtasciwie
,skutkiem ubocznym” przyjem-
nego spedzania czasu. Uczniowie
nie skupiajg sie na nauce, a profi-
ty ptynace z rozwigzywania tami-
gtéwek pojawiajg sie same.

O korzysciach z projektu, nie
tylko edukacyjnych, wspomina
jego koordynatorka, Celina Swie-
bocka: - Uczniowie raczej nie
przepadajg za pracg w grupach.



Ku naszemu zdumieniu, podczas
rozwigzywania zagadek kazdy
z kilkuosobowych zespotdéw do-
gadywat sie perfekcyjnie. Escape
room ma sens, jesli przygotowa-
ne zadania uruchamiajg rozne
poktady wiedzy i umiejetnosci.
W naszym wypadku zagadki
odnosity sie nie tylko do stow-
nictwa, ale takze do zagadnien
gramatycznych. Ich rozwigzanie
wymagato sprytu, pomystowosci
i spostrzegawczosci, a czasami
skorzystania ze stownika. Efek-
tywnos$¢ nauczania tgczyta sie
z pozytywnymiemocjami. Wszy-
scy uczestnicy byli zachwyceni
rywalizacjg i sposobem zdoby-
wania wiedzy.

Znaczenie ma rowniez to, ze duza
czes$é materiatow w projekcie
przygotowali stabsi uczniowie.
lch postepy w nauce i wptyw
na wyniki catych zespotow byty
wyraznie widoczne. Opracowa-
ne gry wykorzystywano szerzej
- w Jazowsku, Obidzy i Kadczy
przeprowadzono miedzyszkol-

lementy rywalizacji
otaczone
koniecznosciag
ziatania pod presja
asu, wykorzystania
giki, sprytu
postrzegawczosci
rawiajq, ze pokoje
gadek s3a nie tylko
zrywka, ale takze
ozyteczna nauka.

]

ifome

Wirtualne pokoje zagadek

ny konkurs ,Escape Room Mei-
ster”, ktory cieszyt sie ogrom-
nym zainteresowaniem.

W czasie projektu uczniowie
przekonali sie w praktyce o ko-
rzysciach ptynacych z pozna-
wania jezykéw obcych oraz ich
roli i znaczeniu w codziennym
zyciu. Pisali e-maile, nawig-
zywali kontakty towarzyskie
(np. przedstawiali sie, udzielali
podstawowych informacji o so-
bie, wymieniali sie materiatami
wizualnymi), omawiali zagadnie-
nia dotyczgce jezyka niemieckie-
go czy realizowanych zadan. Pra-
ca projektowa byta tez atrakcyjna
forma przygotowania do egza-
minu gimnazjalnego - uczniowie
brali udziat w tworzeniu i publiko-
waniu réznych materiatow (m.in.
ankiet, filmow, zagadek czy gier
edukacyjnych).

Wykorzystanie elektronicznych
wersji pokojow zagadek pozwo-
lito rowniez witaczyé w nauke
jezyka niemieckiego elementow
programowania, a takze poru-
szy¢ kwestie dotyczace zagrozen
ptyngcych z internetu i ochro-
ny praw autorskich. W ramach
dziatan projektowych uczniowie
wzieli udziat w Dniu Bezpieczne-
go Internetu oraz w Digital Youth
Forum. Przygotowali plakaty
i ulotki na temat zapobiegania
szerzeniu nienawisci w sieci.

Zeskanuj kod,
by dowiedzieé
sie wiecej

o projekcie.
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Projekty o tematyce
zawodowej



Zwyciezca

Sharing Cultures Through Food
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Przez kilka miesiecy uczniowie z réznych zakatkéw Europy
poznawali kulture i dziedzictwo historyczne swoich krajéw.
Pomogly im w tym... kulinaria.

Monika Pasionek

Zespot Szkdt nr 1im. Jozefa
Pitsudskiego w Limanowe],
woj. matopolskie

TWINSPACE
twinspace.etwinning.net/69441/

home

CZAS TRWANIA
9 miesiecy

PRZEDMIOTY
informatyka, geografia, historia/
wiedza o spoteczenstwie, jezyk obcy,
przedmioty zawodowe, podstawy
przedsiebiorczosci

KRAJE SZKOt PARTNERSKICH

Francja, Grecja, Chorwacja, Wiochy DZialania:

WYKORZYSTANE NARZEDZIA
TwinSpace, Padlet, Tricider,
StoryJumper, Madmagz, Jigsaw
Planet, LearningApps, formularz
Google, PosterMyWall, YouTube,
Kizoa, GoogleDrive, Adobe Spark,
Kahoot!, ThingLink, Fotor, Facebook
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W projekcie brali udziat ucznio-
wie technikum gastronomiczne-
go oraz hotelarskiego. Ich zada-

czniowie mogli
bezpiecznym
odowisku
rojektowym
rawdzic sie
réznych rolach:
charzy, fotografoéw,
ziennikarzy,
toréw, grafikow,
torow tekstow
loganéw

klamowych.

niem byto propagowanie kuchni
i tradycji kulinarnych wtasnego
regionu jako waznych elemen-
tow dziedzictwa kulturowego. Do
przygotowania potraw wykorzy-

Wspdlna praca nad potrawami

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

stano produkty regionalne (ob-
jete ochrong Unii Europejskiej)
i produkty tradycyjne. Dzieki
wspotpracy z krajami partnerski-
mi polscy uczniowie mogli poznac
kuchnie francuska, grecka, chor-
wacka, wtoska. Praca w projekcie
byta dla nich okazjg do tworczej
ekspresiji, uczyta ich tolerancji,
a przede wszystkim umozliwita
zdobycie nowych umiejetnosci
zawodowych. W projekcie pota-
czono tresci programowe z kilku
przedmiotow: zawodowych (ga-
stronomia i hotelarstwo), pod-
staw przedsiebiorczosci, historii,
geografii, branzowego jezyka
angielskiego, informatyki.

Przedsiewziecie byto oparte na
wspodtpracy ucznidw. Przyrza-
dzanie potraw poprzedzaty dys-
kusje na temat wyboru produk-
tow, sposobu ich przygotowania
i prezentacji gotowego dania.
Uczniowie brali udziat w wielu

Swiateczne wypieki uczniéw

roznych aktywnosciach. Opra-
cowywali przepisy w jezyku an-
gielskim, gotowali, fotografowali,
tworzyli wpisy blogowe. Ponadto
przygotowywali ankiety, krzy-
zowKki i rozwigzywali quizy, ukta-
dali tradycyjne menu, jezdzili na
wycieczki przedmiotowe (np. na
festiwal miodu oraz do skansenu),
tworzyli slogany reklamowe, ulot-
ki i plakaty (zawierajace zdjecia
przygotowanych dan). Cieka-
wostka jest, ze plakaty przygoto-
wane w ramach projektu zostaty
wykorzystane przez Powiatowe
Centrum Informacji Turystycz-
nej w Limanowej do promocji
regionu podczas uroczystego
otwarcia sezonu turystycznego.
Jedna z najwiekszych atrakcji dla
mtodych ucznidw byty warsztaty
kulinarne z Marcinem Ptaweckim
- szefem kuchni restauracji ,Ges
w dymie”, wyrdznionym przez
przewodnik Gault&Millau Polska.

Zadania projektowe byty scisle
zwigzane z programem naucza-
nia przedmiotdw realizowanych
w szkole, a takze z rzeczywi-
stymi potrzebami rynkowymi.



Wycieczka na festiwal miodu

Prowadzenie restauracji, przy-
rzadzanie potraw, wykorzysta-
nie e-marketingu w celach re-
klamowych to codziennos¢ dla
pracownikow branzy gastrono-
micznej i turystycznej. Uczniowie
mogli w bezpiecznym srodowi-
sku projektowym sprawdzic sie
w réznych rolach: kucharzy, fo-
tografdéw, dziennikarzy, aktorow,
grafikow, autorow tekstéow i slo-
ganow reklamowych.

O oryginalnosci projektu decy-
duja zarowno wieloaspektowe
ujecie tematu sztuki kulinarnej,
jak i innowacyjne sposoby jego
realizacji. Dzieki metodzie CLIL
(Content and Language Inte-
grated Learning - zintegrowane
ksztatcenie przedmiotowo-je-
zykowe) uczniowie wykonywali
wiele zadan w jezyku angielskim.
Z kolei metoda CL (Collaborative
Learning) utatwita im wspotprace

(np. podczas przygotowywania
tej samej potrawy). Metoda port-
folio (zbidr dokumentow i zdjed)
pozwalata zgromadzi¢ materiaty
na temat poszczegdlnych eta-

Uczestnicy pomagali sobie wzajemnie

poOw wykonania potraw oraz go-
towych dan, przepisy kulinarne
i wpisy blogowe.

Uczestnicy projektu korzystali
z nowoczesnych narzedzi komu-
nikacyjnych. Nauczyciele jezyka
angielskiego oraz przedmiotow
zawodowych uzywalim.in. tablicy
ogtoszen i dziennika na TwinSpa-
ce, aby dzieli¢ sie informacjami
i pomystami dotyczacymi zadan
dla uczniow, termindw i sposo-
bow ich wykonania. W programie
Tricider uczniowie wymieniali sie
pomystami na hasta reklamujgce
festiwale kulinarne, na tablicy
Padlet przekazywali sobie wiedze
zawodowag i informacje na temat
technik przygotowania potraw.
Duza radosc¢ sprawit wszystkim
udziat w spotkaniu Q&A Videos
(pytania i odpowiedzi na temat
produktow kulinarnych). Mtodzi
ludzie bardzo chetnie angazowa-
li sie w realizacje zadan, czesto
sami proponowali sposob ich
wykonania i prezentacji wyni-
kéw. Projekt okazat sie atrakcyjny
i wartosciowy nie tylko dla nich,
ale takze dla nauczycieli, ktorzy
dzieki temu przedsiewzieciu mo-
gli wymienic¢ sie doswiadczeniami
zawodowymi i poznac zalety me-
tod aktywizujgcych w nauczaniu.

Zeskanuj kod,
by dowiedzie¢
sie wiecej

o projekcie.
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Zmiany klimatyczne



Zwyciezca

Switching to Eco-logical Thinking

Magdalena Kujawa

Liceum Ogdlnoksztatcace nr VI
im. Bolestawa Prusa we Wroctawiu

TWINSPACE
twinspace.etwinning.net/75565/

home

CZAS TRWANIA
8 miesiecy

PRZEDMIOTY
informatyka, biologia/przyroda,
geografia, jezyk obcy

KRAJE SZKOt PARTNERSKICH
Wtochy, Portugalia

WYKORZYSTANE NARZEDZIA
TwinSpace, Padlet, Tricider,
AnswerGarden, Madmagz,
AdventMyFriend, Canva,
YouTube, WhatsApp

ﬁ Home

Wedtug raportu Air Quality in Europe in 2017, opublikowanego
przez Europejska Agencje Ochrony Srodowiska, jakosé
powietrza w Polsce byla jedna najgorszych w Europie.
Realizatorzy projektu postanowili zainicjowa¢ zmiany

w postawach wobec srodowiska naturalnego. Zdecydowali

sie zaangazowac¢ w te dzialania mlodych ludzi, poniewaz to

oni beda mieli w przyszlosci najwiekszy wplyw na wdrazanie
dzialan proekologicznych.

Cele:

Dzialania:

Gtownym celem projektu byto zwiekszenie swiadomosci ekologicz-
nej ucznidw oraz propagowanie proekologicznych zachowan, ktére
moga wdrazac¢ na co dzien. W zwigzku z zaangazowaniem mtodych
ludzi z roznych panstw europejskich mozliwe byto zainicjowanie wy-
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Praca w miedzynarodowej grupie

miany wiedzy i dobrych praktyk
w tym zakresie.

Projekt byt zintegrowany z pro-
gramami nauczania kilku przed-
miotow: jezyka angielskiego,
biologii i geografii. Uczniowie
rozwijali umiejetnosci komuni-
kowania sie w jezyku obcym,

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

postugujgc sie stownictwem do-
tyczacym swiata przyrody w kon-
taktach z rowiesnikami z innych
krajow. Podczas lekcji biologii
i geografii analizowali wptyw
SMogu na organizm cztowieka,
proponowali dziatania zmniej-
szajgce jego szkodliwe oddziaty-
wanie, wyszukiwali informacje na

Uczestnicy projektu opracowali zasady netykiety

temat stanu powietrza w swojej
miejscowosci. W trakcie projektu
mieli mozliwosc¢ realizowania nie-
szablonowych zadan. Brali udziat
w dyskusjach na temat netykiety,
opracowywali magazyn online
z informacjami na temat rozwia-
zan ekologicznych stosowanych
roznych krajach, tworzyli zapisy
,Konstytucji ekologicznej”, reda-
gowali bloga, przygotowali gre
planszowga o tematyce ekologicz-
nej, nagrali piosenke.

Podczas pracy projektowe]j
uczestnicy ksztattowali swoje
kompetencje kluczowe w kilku
obszarach. Poprawiali swoje umie-
jetnosci z uzywania TIK w trakcie
poszukiwania informacji w inter-
necie, ich gromadzenia i prze-
twarzania. Rozwijali kompetencje
spoteczne i obywatelskie, ¢wiczac
umiejetnosci konstruktywnego
porozumiewania sie w wielokul-
turowym zespole - wykazywali
sie tolerancja, otwierali sie na réz-
ne punkty widzenia, negocjowali
i poznawali znaczenie kompromi-
sow (np. w trakcie dyskusji o ne-
tykiecie czy prac nad blogiem).
Projekt rozwijat takze inicjatywe
i przedsiebiorczosc¢ ucznidw dzie-
ki angazowaniu ich w planowa-
nie, organizowanie i zarzadzanie
zadaniami. Przy podziale prac
uczniowie sami wybierali grupy
miedzynarodowe zgodnie z wta-
snymi zainteresowaniami, co po-
zwolito im identyfikowad swoje
mocne i stabe strony.

Do komunikacji w projekcie
wykorzystywano nowoczesne



narzedzia, m.in. WhatsApp.
Uczniowie porozumiewali sie
gtownie za posrednictwem plat-
formy TwinSpace (wiadomosci,
forum, komentarze, ankiety), na
ktorej uzgadniali zakres prac,
informowali sie o postepach
w realizacji poszczegodlnych za-
dan czy zachecali do dotgczenia
do konkretnej grupy. Niektdore
kwestie omawiali podczas wideo-
konferencji. Efekty prac publi-
kowali gtownie na TwinSpace,
ale uzywali rowniez innych plat-
form, m.in. Tricider, AnswerGar-
den, Madmagz, Padlet, Canva,
YouTube.

Magdalena Kujawa, koordyna-
torka projektu w Polsce, bardzo
wysoko ocenia poziom komu-
nikacji: - Uczestniczytam juz
w kilku innych projektach, ale
ten byt o wiele bardziej udany ze
wzgledu na nasze zaangazowanie
i dgzenie do osiggniecia wczes-

niej ustalonych celdow. Kazdy
z uczestnikow projektu wykonat
zadania, ktoére zostaty ustalone
na poczatku lub na ktére wpadli-
sSmy w trakcie trwania projektu.
Wspotpracowalismy przy kaz-
dym zadaniu, stuzac sobie rada
i W razie potrzeby pomoca.

W ramach projektu propagowano
innowacyjne srodowisko uczenia
sie z wykorzystaniem technologii
informacyjno-komunikacyjnych
(TIK). Wykonujgc zadania pro-
jektowe, uczniowie korzystali
gtéwnie ze swoich smartfondw,
zwykle zakazanych w szkotach,
co byto dla nich motywujace.
Co wiecej, mogli uzywac jezyka
obcego w rzeczywistej sytuaciji,
poza salg lekcyjng, wspodtpracu-
jac z uczniami i nauczycielami
z zagranicy. W trakcie redago-
wania artykutow do magazynu
uczyli sie przez odkrywanie -
przyswajali wiedze, zbierajac in-
formacje na tematy ekologiczne,
przegladali zasoby internetu i de-
cydowali o tym, co chcieli zamie-
$ci¢ w swoich pracach. Uczyli sie
tez krytycznie oceniac¢ pozyska-
ne informacje.

Mimo roznic kulturowych mie-
dzy uczestnikami projektu udato
sie wypracowac wiele wspol-
nych propozycji dziatarh maja-
cych na celu poprawe kondycji
sSrodowiska naturalnego. Dzieki
kooperacji miedzynarodowej,
pracy w grupach i parach, mto-
dziez zdata sobie sprawe, ze
wraz z innymi mozna osiggnac
wiecej. Projekt przyczynit sie

rowniez do wzrostu swiadomo-
sci uczestnikdw na temat cyber-
przemocy i przeciwdziatania mo-
wie nienawisci.

- Czas, w ktérym realizowalismy
Z uczniami projekt, wspominam
jako solidng dawke pozytywnej
energii i konstruktywnej pracy.

Mimo réznic
kulturowych miedzy
uczestnikami
projektu udato sie
wypracowacé wiele
wspadlnych propozycji
dziatan majacych

ha celu poprawe
kondycji sSrodowiska
naturalnego.

Mam nadzieje, ze ten najwiekszy
sukces projektu bedzie mozna
zaobserwowac za kilka lat, gdy
obecni mtodzi ludzie stang sie
uwrazliwionymina problemy sro-
dowiska dorostymi - podsumo-
wata przedsiewziecie Magdalena
Kujawa.

Zeskanuj kod,
by dowiedzieé
sie wiecej

o projekcie.

67



Synergia
eTwinning-Erasmus+



Zwyciezca

+
w
=)
£
w
©
S

wi
o

£
(=
£
2

-
(V]

o
o
S
]
(=
>,

1)

Inclusive Regional Guides
for Youth (IRGY)

Projekt byl realizowany w ramach programu Erasmus+

za posrednictwem platformy TwinSpace. W jego ramach
powstaly materialy wideo, audio oraz gry uliczne prezentujace
polskie, francuskie i hiszpanskie szkoly partnerskie, miasta
oraz regiony.

Pawet Ciesielczuk

Zespot Szkdt Ekonomicznych
i Mundurowych im. gen. Wtadystawa
Andersa w Chetmie, woj. lubelskie

TWINSPACE Cele:

twinspace.etwinning.net/45066/
home

CZAS TRWANIA

24 miesigce

PRZEDMIOTY
geografia, historia/wiedza

o spoteczenstwie, sztuka/muzyka/ D e l e o
plastyka, jezyk obcy ZIa anla.
KRAJE SZKOt. PARTNERSKICH
Francja, Hiszpania

WYKORZYSTANE NARZEDZIA
TwinSpace (live chat, live event,
forum, Twinmail), e-mail, Messenger,
WhatsApp, Actionbound, Glogster
(aplikacja do tworzenia plakatow
multimedialnych), YouTube,
SoundCloud, Google Forms, Google Waznym aspektem projektu ,Inclusive Regional Guides for Youth”

Drive, Adobe Premiere Elements (Inkluzyjne Regionalne Przewodniki dla Mtodziezy) byto wtaczenie
W jego realizacje ucznidw z problemami (finansowymi, zdrowotnymi
i spotecznymi), w roznym wieku i o réoznym stopniu znajomosci jezyka
angielskiego. Uczestnicy mieli wptyw na dobdér metod wykonywania
zadan - stosowano prace w grupach (podczas mobilnosci) i indywi-
dualng (online). Podstawowym narzedziem komunikacji byta platfor-
ma TwinSpace, wykorzystywana m.in. do czatdéw, wideokonferenciji,
wymiany materiatow i dzielenia sie efektami pracy projektowe;j.
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Uczniowie najczesciej pracowali w grupach

Gtownymi rezultatami przedsie-

wziecia byty:

e trzy angielskojezyczne prze-
wodniki wideo po szkotach,
miastach i regionach part-
nerskich (z napisami w jezy-
kach: hiszpanskim, francu-
skim, polskim, angielskim,
portugalskim i ukrainskim),

e trzy przewodniki audio
w jezyku angielskim stwo-
rzone z mysla o odbiorcach
niewidomych (z transkrypcja
dla osdb z uposledzeniem
stuchu),

*« trzy gry uliczne dotycza-
ce miast partnerskich,
stworzone za pomocga
aplikacji Actionbound
- dostepne w jezykach:
angielskim, polskim,
francuskim i hiszpanskim,
dostosowane do potrzeb
0s6b niepetnosprawnych.

ﬁ ifome

Zwycieskie projekty w konkursie eTwinning 2020

Rezultaty zostaty przygotowane
w taki sposdb, by mogli z nich
korzystac odbiorcy z uposledze-

Woycieczka do Paryza

niem wzroku, stuchu oraz ruchu.
Przewodniki wideo i audio byty
(i nadal s@) wykorzystywane do
promocji szkoty podczas nawig-
zywania wspotpracy z innymi
placowkami partnerskimi oraz
w dziataniach w spotecznosci
lokalnej. Gry uliczne doskonale
sie sprawdzajg podczas wizyt
ucznidw z zagranicy.

Rezultaty powstawaty w mie-
dzynarodowych grupach. Polska
szkota byta odpowiedzialna za
ostateczny ksztatt przewodnikow
wideo, hiszpanska - za przewod-
niki audio, a francuska zajmowa-
ta sie grami ulicznymi. Wszelkie
ustalenia miedzy partnerami do-
konywane byty online (za pomo-
c3g narzedzi platformy TwinSpa-
ce: Twinmail, live chat, forum, live



Uczniowie dowiadywali sie, jak nagrywa sie piosenki

events) oraz podczas miedzyna-
rodowych spotkan i mobilnosci.
Uczniowie mieli istotny wptyw na
sposob realizacji projektu - mogli
wybrac i zmienic¢ grupe robocza
oraz dostosowac stopien zaanga-
zowania sie w prace projektowa
do swoich mozliwosci i umiejet-
nosci (sami decydowali, jak duzo
wysitku i czasu chcag poswieci¢ na
realizacje zadan).

Projekt miat korzystny wptyw
na uczestnikow. Dzieki zastoso-
waniu technologii audio i wideo
nauczyli sie postugiwac najnowo-
czesniejszym sprzetem i oprogra-
mowaniem do nagrywania oraz
edycji materiatow, poznali tajniki
tworzenia gier ulicznych. Do-

wiedzieli sie, jak nagrywane sg
dzingle i piosenki, jak sie przy-
gotowuje i realizuje prezentacje
multimedialne, a dzieki codzien-
nym kontaktom z zagranicznymi
rowiesnikami (np. podczas ttu-
maczenia napisow do przewod-
nikow wideo czy gier ulicznych)
poprawili swoje umiejetnosci je-
zykowe. Ponadto uczniowie mo-
gli rozwingc¢ swoje kompetencje
spoteczne, poznac inne kultury,
style zycia, tradycje.

Dzieki temu przedsiewzieciu na-
uczyciele poznali nowe metody
pracy dydaktycznej, nawigzali
kontakty zawodowe z kolegami
z innych krajow. Szkota z Chetma
zyskata opinie placowki otwartej

na wspotprace miedzynarodowa,
czego potwierdzeniem byt przy-
znany jej tytut ,Szkoty eTwin-
ning”. Owocna wspotpraca przy
projekcie zachecita placowke do
podjecia kolejnej inicjatywy -
LEuropa Trivia Game” (Erasmus+/
eTwinning).

Do ewaluacji wykorzystano an-
kiety Google po kazdej mobil-
nosci, po pierwszym roku oraz
na zakonczenie projektu. Do sa-
moewaluacji uczniowie stosowa-
li Paszport Jezykowy Europass
oraz Europass CV. W ewaluacji
dokonanej w ramach progra-
mu Erasmus+ przedsiewziecie
zostato ocenione bardzo do-
brze - uzyskato 85 punktow na
100 mozliwych.

Rezultaty projektu byty szero-
ko rozpowszechniane (plakaty,
naklejki reklamowe, prezentacje
multimedialne) m.in. podczas
posiedzen rady pedagogicznej,
zebran z rodzicami, spotkan
uczniodw, dni otwartych i innych
wydarzen lokalnych. Na jego te-
mat powstat artykuty w prasie,
informacje pojawiaty sie w row-
niez w lokalnym radiu BON TON.

Zeskanuj kod,
by dowiedzieé
sie wiecej

o projekcie.
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Ogdlnopolski konkurs ,,Nasz projekt eTwinning” - organizowany co roku przez Fundacje Rozwoju Systemu
Edukacji - jest skierowany do nauczycieli wszystkich przedmiotow, dyrektorow, bibliotekarzy oraz innych
pracownikow pedagogicznych przedszkoli i szkdt. Jego celem jest wybranie i upowszechnienie najlepszych
miedzynarodowych projektéw eTwinningu zrealizowanych z udziatem polskich nauczycieli w biezgcym lub
poprzednim roku szkolnym. W niniejszej publikacji przedstawiamy laureatéw edycji za rok 2020 - najlepsze
przedsiewziecia, ktére pomagajg pozytywnie zmieniac¢ polska (i europejska) edukacje.

Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji dziata od 1993 r. Obecnie petni funkcje Narodowej Agencji Programu
Erasmus+ na lata 2014-2020 oraz Narodowej Agencji Europejskiego Korpusu Solidarnosci. Rownolegle realizuje
europejskie inicjatywy informacyjno-edukacyjne: eTwinning, Eurodesk Polska, Eurydice, Europass, ECVET
i EPALE. Wspiera rowniez wspdtprace z krajami Europy Srodkowo-Wschodniej przez Polsko-Litewski Fundusz
Wymiany Mtodziezy, Polsko-Ukrainskg Rade Wymiany Mtodziezy oraz Centrum Wspodtpracy SALTO z Krajami
Europy Wschodniej i Kaukazu. Od 2014 roku FRSE uczestniczy we wdrazaniu Programu Operacyjnego Wiedza
Edukacja Rozwdj.

L}(’

9%
f)’; R Projekt wspéifinansowany
y .o w ramach programu

Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji eTwmnmg il Unii Europejskiej Erasmus+




