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Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji

Juz po raz kolejny mamy przyjemnosc¢ zaprezentowa¢ Panstwu wszystkie tegoroczne
zwycieskie projekty w formule podrecznego przewodnika. Zapraszamy do wedréwki
przez kilkanascie najlepszych projektédw nagrodzonych w konkursie Nasz projekt e Twin-
ning 2016. Znajda tu Panstwo wszelkie niezbedne dane dotyczace projektéw, a takze
krétkie opisy przeprowadzonych dziatan. Mogg by¢ one inspiracja dla kazdego nowego
eTwinnera i dla kazdego nowego projektu. Oczywiscie spotkajg tu Paristwo réwniez
laureatéw konkursu — nauczycieli z catej Polski, ktérzy witgczyli swoich uczniéw z takim
sukcesem w dziatania projektowe. Czesto mozna odnie$é wrazenie, ze samo zaan-
gazowanie w projekt stato sie poniekad nagrodg, a efekt koricowy i laury zwyciezcy
ukoronowaniem wspdlnej pracy. Niniejsza publikacja ma dodatkowo uhonorowaé prace
uczniéw i nauczycieli oraz ich ponadprzecietne osiggniecia, a takze wskazac innym, ze
warto podejmowac dodatkowe wyzwania.

Bardzo dziekujemy laureatom, ktérzy zechcieli nas wspomaéc w przygotowaniu tej
publikacji. Zyczymy wszystkim udanej przygody z eTwinningiem.

Niniejsza publikacja zostata wydana na uroczystg gale rozdania nagréd w konkursie
Nasz projekt eTwinning zorganizowang przez Fundacje Rozwoju Systemu Edukacji
20 maja 2016 r. w Warszawie.

Wydarzenie objeli honorowym patronatem:
Minister Edukacji Narodowej i Minister Cyfryzacji

Ministerstwo
Cyfryzacji
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Drodzy Nauczyciele i Uczniowie,

w zwigzku z kolejng edycjg ogdlnopolskiego konkursu Nasz projekt eTwinning 2016
organizowanego przez Fundacje Rozwoju Systemu Edukacji pragne ztozy¢ wszystkim
laureatom najserdeczniejsze gratulacje i wyrazy uznania za prace, trud i czas poswie-
cony na realizowanie projektéw wspotpracy miedzynarodowe).

Znaczacy wktad w budowanie europejskiej wspodtpracy szkot i przedszkoli za posred-
nictwem mediéw elektronicznych, kreatywnos$¢ i poswiecenie na rzecz pracy z dzieémi
i mtodziezg zostaty wyrdznione poprzez wybdr wiasnie Panstwa projektéw jako naj-
lepszych i przyktadowych inicjatyw realizowanych przez polskie przedszkola i szkoty.

Sa Panstwo cztonkami miedzynarodowej spotecznosci programu eTwinning, ktéra liczy
obecnie blisko 360 tys. nauczycieli ze 150 tys. szkoét. Dzieki temu moga Paristwo korzy-
sta¢ z doswiadczen innych, wymienia¢ informacje i materiaty dydaktyczne, realizowaé
wspolne pomysty, a takze prowadzi¢ statg i systematyczng wspotprace z kolezankami
i kolegami z innych krajow. Polska doskonale wykorzystuje oferowane mozliwosci.
Modwig o tym, nie tylko imponujace statystyki — niemal 36 tys. nauczycieli z ponad
10 tys. szkot — ale réwniez szeroki wachlarz tematyczny i terytorialny realizowanych
przedsiewzie¢.

W $wietle tych liczb znalezienie sie wérdd 19 laureatéw konkursu Nasz projekt e Twinning
20176 stanowi ogromne wyréznienie. Panstwa projekty to najlepsze przedsiewziecia
realizowane w Polsce, ktdre bedg stawiane za wzdr inicjatyw eTwinningowych.

Zycze, aby Paristwa wysitki edukacyjne zawsze byty doceniane, a programy europej-
skie wcigz oferowaty szereg mozliwosci prowadzenia wspdlnych przedsiewzieé, ktére
Panistwo z catg pewnoscig w dobry sposéb wykorzystaja.

Wszystkim laureatom jeszcze raz serdecznie gratuluje oraz zycze dalszych sukceséw
w obszarze edukacji — zaréwno tych indywidualnych, jak i osigganych dzieki wspétpracy

i wspotdziataniu z innymi.
& M ___:L‘-Llu'ls’g,

Anna Zalewska
Minister Edukacji Narodowej




SZEROKIE POROZUMIENIE
NARZECZ UMIEJETNOSCI
CYFROWYCH W POLSCE

Szanowni Panstwo,

po raz kolejny mam przyjemnos¢ obserwowania aktywnosci programu eTwinning oraz
zaangazowania Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji w te inicjatywe. To niezwykle
rzadki i cenny przypadek konsekwencji dziatania oraz wykorzystywania doéwiadczen.

Takze cele konkursu sg nie tylko ciaggle aktualne, ale stajg sie coraz wazniejsze.
Technologia cyfrowa otworzyta szeroko bramy szkét, a mtodziez powszechnie
korzysta z jej narzedzi. Stwarzajg one nieosiggalne wczesniej mozliwosci edukacyjne
i poznawcze. Pozwalajg wyzwalac inicjatywy, wspotpracowac przy ich realizacji, dzieli¢
sie efektami. Konkurs daje mozliwos$c¢ zaréwno rywalizacji, jak i pokazania ciekawych
pomystéw, pochwalenia sie nimi i w efekcie podzielenia sie nimi. To pozwala na zblizenie
spotecznosci uczacych sie, poznanie nowych ludzi i Srodowisk.

Bede czekat z niecierpliwoscig na kolejne rozstrzygniecia konkursu, zyczac wszystkim
jego uczestnikom zwycigstwa. Ale zwyciestwem jest juz sam udziat w programie
eTwinning oraz skorzystanie z mozliwosci, jakie stworzyt swoim uczestnikom. Jestem
przekonany, ze nawigzane kontakty oraz zdobyte doswiadczenia bedg dalej rozwijane.

Zaréwno uczestnikom, jak i organizatorom polskiej edycji programu eTwinning dziekuje
za zaangazowanie oraz zycze kontynuowania inspirujgcej pracy z nie mniejszymi niz
dotychczas energig i pasja.

"'/l-lf'o.wt (SN

Wiodzimierz Marcinski
lider cyfryzacji w Polsce



Szanowni Panstwo,
Drodzy Nauczyciele i Uczniowie,

ciesze sig, ze inaugurowany jedenascie lat temu program eTwinning rozwija sie tak
dynamicznie, dajgc mozliwos¢ rzeczywistego zatarcia granic i wzajemnego poznania
sie mtodych Europejczykdw. Sukces tego programu jest Paristwa sukcesem. Nie bytoby
eTwinningu bez spotecznosci ucznidw i nauczycieli, bez Panstwa wysitku, kreatyw-
nosci i energii wktadanych w realizacje projektéw. W tym roku po raz kolejny polskie
Krajowe Biuro eTwinning zorganizowato ogdlnopolski konkurs, w ktérym wyrézniono
najciekawsze projekty. Publikacja, ktérg majg Paristwo w rekach, jest nie tylko bogatym
zbiorem najlepszych praktyk, ale przede wszystkim Zrédtem inspiracji, sprawdzonych
pomystow i doswiadczen.

Szkota XXI wieku korzysta z nowych technologii. Szkota XXI wieku nie boi sie¢ wyzwan
zwigzanych z pokoleniem cyfrowych tubylcéw. Mozna powiedzie¢ nawet wiecej
— szkota XXI wieku wie, w jaki sposéb z uzyciem smartfondw, tabletéw, komputeréw
pobudzi¢ ciekawos$¢ poznawania swiata. Program eTwinning jest narzedziem, ktdre
doskonale wpisuje sie w taki model uczenia. Dzieki zawieranym partnerstwom kaz-
dego roku tysigce uczniéw realizuje projekty w wirtualnej przestrzeni. Taka wspdtpraca
pozwala réowiesnikom z réznych krajéw wzajemnie sie poznac¢, wspdlnie sie uczyé,
cieszy¢ sie z osiggnietych efektdw i oswajac z pracg w miedzynarodowym srodowisku,
zdobywajgc kompetencje jezykowe oraz komunikacyjne. Nauczyciele angazujacy sie
w program moga na tej podstawie ubiegac sie o kolejne stopnie awansu zawodowego,
a takze rozwija¢ swoje umiejetnosci jezykowe, pedagogiczne oraz informatyczne.

W programie, ktérego idea polega na tworzeniu przestrzeni wspdtpracy miedzy szkotami
z réznych krajéw, biorg udziat obywatele juz 42 panstw (europejskich — nalezgcych do UE
i spoza Wspdlnoty — azjatyckich, a nawet... afrykanskich [Tunezja]). W sumie spotecznosc
eTwinnerdw, jak nazywaja siebie uczestnicy programu, liczy ponad 378 tys. nauczycieli
Warto podkresli¢ udziat Polakéw — stanowig niemal 1/10 (ponad 36 tys. osdb).

Serdecznie gratuluje wszystkim tegorocznym laureatom — zaréwno uczniom, jak i ich
nauczycielom. W tym miejscu chciatbym im wszystkim ogromnie podzigkowac za nie-
ustanne motywowanie nas do dalszego rozwijania programu oraz za poszukiwanie
nowych drdg, by tworzy¢ innowacyjne metody pracy z mtodymi ludzmi.

Zycze uczestnikom programu eTwinning kontynuowania tworczej pracy z nie mniej-
szymi niz dotychczas energig i zaangazowaniem. 7
/ 7
/£,
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Mirostaw Marczewski
dyrektor generalny FRSE




Ewa Masny-Askanas

wiceprzewodniczaca Rady m. st.
Warszawy, wiceprezydent Europejskiej
Rady Gmin i Regionéw (CEMR),
zatozycielka pierwszych w Polsce
niepublicznych szkét spotecznych,
dtugoletnia cztonkini Rady Fundacji
Rozwoju Systemu Edukacji, fanka
eTwinningu.

dr inz. Elzbieta Gajek

absolwentka Wydziatu Elektroniki
Politechniki Warszawskiej z doktoratem
nauk humanistycznych uzyskanym

na Wydziale Neofilologii Uniwersytetu
Warszawskiego. Pracuje w Instytucie
Lingwistyki Stosowanej Uniwersytetu
Warszawskiego, gdzie kieruje Pracownig
Nowych Medidw w Lingwistyce
Stosowane).

Zawodowo zajmuje sie humanistykg
cyfrowg, w tym edukacyjng rolg nowych
mediéw i nauczaniem na odlegtosc.
Specjalizuje sie w metodyce nauczania
jezykdw obcych z wykorzystaniem TIK.
Jest takze inicjatorka i realizatorka wielu
programow wspodtpracy z uczelniami
amerykanskimi, uniwersytetem

w Pekinie, Moskwie i Budapeszcie.

0d 2004 r. jest ekspertem eTwinningu
i wieloletnig cztonkinig jury konkursow
Nasz Projekt eTwinning i Europejskie
Nagrody eTwinning.

A, (N

Maria Chodakowska-Malkiewicz

absolwentka Uniwersytetu Gdanskiego
— dydaktyka jezyka angielskiego — oraz
studidw podyplomowych o kierunkach
organizacja i zarzadzanie oswiata,
oligofrenopedagogika i zarzgdzanie
projektem w placowce o$wiatowe].
Nauczycielka jezyka angielskiego,

aod 2005 r. konsultant ds. jezyka
angielskiego i edukacji europejskiej

w Warminsko-Mazurskim Osrodku
Doskonalenia Nauczycieli w Elblagu.
0d lat zwigzana z europejskimi
programami edukacyjnymi
koordynowanymi przez FRSE. Od

2007 r. w roli trenera, a obecnie eksperta
programu Erasmus+ oraz ambasadora
programu eTwinning.



Barbara Milewska

absolwentka psychologii Uniwersytetu
Gdanskiego oraz studiéw
podyplomowych na Central Connecticut
State University, New Britain, USA
(Organizational and Managerial
Communication) oraz University of
Hartford, Hartford, USA (Entrepreneurial
Business Studies). Skoriczyta takze
Podyplomowe Studium Konsultingu

w Szkole Gtéwnej Handlowej

w Warszawie.

Od kilku lat zwigzana z Fundacja
Rozwoju Systemu Edukacji, w Krajowym
Biurze Programu eTwinning petni funkcje
koordynatora zespotu.

dr Leszek Rudak

matematyk. Od ponad 30 lat prowadzi
zajecia stacjonarne i online na
Uniwersytecie Warszawskim na
wydziatach Matematyki, Informatyki

i Mechaniki oraz Zarzadzania. Zajmuje
sie dydaktykg matematyki i dydaktyka
e-nauczania.

Od wielu lat jest ekspertem programu
eTwinning oraz cztonkiem jury konkursu
Nasz Projekt eTwinning w kategorii
przedmiotéw matematyczno-
przyrodniczych, a takze jurorem
konkursu Europejskie Nagrody
eTwinning w kategorii Nagroda im. Marii
Sktodowskiej-Curie.

dr hab. inz. Stawomir Wronka

fizyk, wynalazca, muzyk.

Absolwent Wydziatu Elektroniki

i Technik Informacyjnych Politechniki
Warszawskiej. W 2002 r. — w gtéwnej
mierze na podstawie wtasnych badan
w CERN w Genewie — obronit doktorat
z dziedziny fizyki wysokich energii.

0d 1997 r. zwigzany z Instytutem
Problemdéw Jadrowych (obecnie:
Narodowe Centrum Badan Jgdrowych)
w Swierku. Wraz ze swoim zespotem
projektuje i buduje akceleratory

i detektory czastek na potrzeby nauki,
medycyny i przemystu.

Od wielu lat jest ekspertem programu
eTwinning i cztonkiem jury konkurséw
krajowych w kategorii przedmiotow
matematyczno-przyrodniczych, a takze
jurorem konkursu Europejskie Nagrody
eTwinning w kategorii Nagroda im. Marii
Sktodowskiej-Curie, ufundowanej przez
Fundacje Rozwoju Systemu Edukacii.
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KATEGORIA I

Ewa Gornicka
nauczycielka edukacji
wezesnoszkolnej i zaje¢
komputerowych

PROJEKT DLA UCZNIGW W WIEKU 3-10 LAT

WSPOLPRACA
Bronistawa Niespor

Publiczna Szkota Podstawowa nr 8 im. Gustawa
Morcinka w Opolu

CZAS TRWANIA PROJEKTU
rok szkolny 2014/2015

KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH
Niemey, Turcja, Portugalia,
Gruzja

ZASTOSOWANE TIK
PowerPoint (tworzenie prezentacji),
Photo Story 3 dla Windowsa
(nagrywanie filméw), aplikacje:
LearningApps, Jigsaw Planet, na
tablet/smartfon - znane obrazy,
Puzzle, Guess the Artist, aparat
cyfrowy (robienie zdjec)

JEZYK PROJEKTU lad
angielski, polski
NAGRODY | WYROZNIENIA 8

Krajowa i Europejska Odznaka
Jakosci

PROJEKT W INTERNECIE &

http:/twinspace.etwinning.net/483/

‘ STILL LIFE - CREATE YOUR TABLE SETTING

CELE PROJEKTU

1 Pobudzanie inwencji tworczej i ciekawosci dzieciecej

1 Rozwijanie zainteresowan sztukg malarska, $wiadomosci kulturowej

1 Zdobywanie wiedzy o innych krajach zaangazowanych w projekt (geografia, klimat, tra-
dycje, rosliny itp.)

1 Rozwijanie kompetencji jezykowych (jezyk polski, jezyk angielski) oraz umiejetnosci ob-
stugiwania i praktycznego wykorzystywania narzedzi TIK

1 Uczenie wspdtdziatania w grupie, odpowiedzialnosci za realizacje zadan, aktywnosci, sa-
modzielnosci, szacunku do innych i poczucia dumy narodowej (m.in. poznanie waznych
wydarzen historycznych)

OPIS PROJEKTU

Przedsiewziecie zainspirowaty bajka braci Grimm ,Jednooczka, Dwuoczka i Tréjoczka”
oraz dzieta sztuki malarzy europejskich (martwe natury) — ideg tego projektu artystycz-
nego, w ktérym braty udziat instytucje partnerskie z pieciu krajéw (Niemcy, Portugalia,
Turcja, Gruzja i Polska), byto rozbudzenie $wiadomosci kulturowej i inwencji tworczej
dzieci.

Pierwszym zadaniem projektowym byto przeczytanie bajki ,Jednooczka, Dwuoczka
i Tréjoczka" i przygotowanie przez ucznidw stoliczkéw wedtug ich wtasnego pomystu.
Byt to doskonaty moment na utrwalenie stownictwa (jezyki polski i angielski) dotycza-
cego jedzenia i positkdw. Zadanie stanowito wstep do rozmowy o martwej naturze
w sztuce.

Dalszymi dziataniami byty wizyty na zajeciach edukacji wczesnoszkolnej wirtualnych
gosci (wszyscy to znani malarze — m.in.: Vincent van Gogh, Paul Cezanne, Claude
Monet). Dzieci kazdorazowo musiaty rozwigza¢ zagadke lub inne zadanie, by pozna¢
imie i nazwisko malarza, a potem przez dwa miesigce zaznajamiaty sie z twoérczoscig
danego artysty (poznawaty jego zycie i obrazy), przy okazji wykorzystujac narzedzia
TIK (np.: kolorowanie online, uktadanie puzzli online, quizy, tworzenie obrazéw na wzor
stynnych dziet sztuki europejskiej). Zadaniem zespotéw uczniowskich z poszczegol-
nych instytucji partnerskich byto tez przygotowywanie stoliczkdw zwigzanych z kazda
z czterech por roku. Przy okazji dziatan projektowych uczniowie poszerzali swojg wiedze
(zdobywajac wiadomosci zgodne z podstawg programowa przedmiotéw: jezyk polski,
jezyk angielski, plastyka, informatyka), ale tez ksztatcili wazne kompetencje spoteczne
(umiejetnos¢ wspdtpracy w grupie, takze z réwiesnikami z zagranicy, tolerancja wobec
innych narodowosci, kultur, ksztattowanie poczucia tozsamosci narodowej).

Realizujgc zadania projektowe, dzieci poznawaty proste narzedzia TIK (aparat cyfrowy,
PowerPoint, Photo Story 3, aplikacje LearningApps, Jigsaw Planet i in.). Wykorzystanie
nowoczesnych technologii informatycznych skutecznie przekonato pierwszakoéw, ze
komputer moze by¢ uzywany nie tylko do zabawy, ale i do nauki, a takze do innych



Rysunek ucznia z tureckiej szkoty na podstawie bajki
»~Jednooczka, Dwuoczka, Tréjoczka” (autorzy: Jacob
i Wilhelm Grimm)

. { -4 |
Praca uczniow z Opola inspirowana tworczoscia
Claude’a Moneta

ciekawych dziatan. Praca nad projektem rozwineta w dzieciach kreatywnos$¢, nauczyta
poszukiwania informacji, data mozliwo$¢ wyréwnania szans miedzy uczniami. Dziatania
projektowe byty dla dzieci doskonatg okazjg do poszerzenia w ciekawy sposdb wiedzy,
rozwinety ich zainteresowania, dostarczyty satysfakcji. Projekt mobilizowat do samo-
dzielnej pracy, stwarzat warunki do samorealizacji, dawat szanse osiggniecia sukcesu,
motywowat, uczyt wspdtpracy i zaspokajat potrzebe akceptaciji.

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

Przeprowadzono dwie ankiety ewaluacyjne (na poczatku i na koricu projektu) — pytania
wspdlnie tworzyli wszyscy partnerzy projektu. Wszelkie dziatania byty poddawane na
biezaco ocenie partneréw — ci zamieszczali komentarze do pojawiajacych sie prac czy
dziatan, co pomagato rozwija¢ pomysty.

Produktem finalnym projektu byta wystawa muzealna w postaci prezentacji w emaze,
ktéra zostata stworzona na podstawie pracy poszczegdlnych szkét i stanowi namiastke
prawdziwej ekspozycji muzealnej. W trakcie trwania projektu w szkotach systematycz-
nie odbywaty sie tez wystawy przedstawiajgce efekty finalne kolejnych dziatan, aby
zapoznac¢ z nimi catg spotecznos¢ szkolng. Oprécz tego w wyniku projektu powstaty
grafiki komputerowe, zdjecia, filmiki, réznorodne materiaty (np.: quizy, puzzle, karty
pracy), strona WWW projektu na TwinSpace, reportaze i dokumentacja.

W efekcie projektu zaobserwowano m.in.: rozwdj umiejetnosci w zakresie wykorzystania
TIK na lekcji przez ucznidw i nauczycieli; wzrost samodzielnosci, odpowiedzialnosci
oraz aktywnosci ucznidw; zaangazowanie rodzicéw w projekt; ksztattowanie u dzieci
szacunku do innosci, ale tez poczucia dumy z tego, ze sg Polakami; rozbudzong kre-
atywnos$¢ ucznidw i che¢ dziatania we wspdtpracy z innymi; zdobycie umiejetnosci
planowania pracy, dzielenia sie zadaniami i wdrazania wtasnych pomystéw; rozwiniecie
umiejetnosci manualnych i technicznych podczas zabaw plastycznych.

f

Kolorowanie z wykorzystanie.m internetowej

aplikacji na podstawie twérczosci Paula
Cézanne'a

Z OPINII JURORA
Bardzo ciekawy projekt. , Trudny”
temat, jakim wydawatoby sie
malarstwo (martwa natura),
zostaf skutecznie | w ciekawy
sposcb zaadaptowany do pracy
Z najmtodszymi. Brawo!

Maria Chodakowska-Malkiewicz
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KATEGORIA I

PROJEKT DLA UCZNIOW W WIEKU 3-10 LAT

‘ READ THE WORLD

w Zabrzu

Natalia Szczygiet
nauczycielka wychowania
przedszkolnego

CZAS TRWANIA PROJEKTU
wrzesien 2014 - czerwiec 2015
KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH
y Islandia, Hiszpania, Francja,
- Stowenia
ZASTOSOWANE TIK

Przedszkole nr 48 z Oddziatami Integracyjnymi

E-mail, Skype, Doodle; narzedzia do
opracowywania rezultatéw: blog
w serwisie WordPress, Windows
Movie Maker, Padlet, Smilebox,
Livebooklet, Vimeo, LearningApps;
aplikacje i narzedzia webowe:
Paint, Jigsaw Puzzles, Blabberize,
VoiceThread, Memory Matches;
urzadzenia do pracy: tablica
interaktywna, smartfon, aparat,
kamera cyfrowa, tablet

JEZYK PROJEKTU
angielski, polski, hiszpanski, islandzki,

stowenski, francuski

NAGRODY | WYROZNIENIA

+ Krajowa Odznaka Jakosci

* I miejsce w konkursie eTwinning
2016 w Islandii

+ Konkurs eTwinning 2015 we Francji

+ Zwyciezca w Europejskim
Konkursie eTwinning 2016
(kategoria im. Pejo Javorova)

PROJEKT W INTERNECIE
https://twinspace.etwinning.net/783/

CELE PROJEKTU

1 Budowanie wiedzy o skarbach natury i kultury swiata

1 Ksztatcenie kompetencji jezykowych (angielski — mdéwienie, stuchanie, rozumienie tek-
stéw), pobudzanie motywacji do uczenia sie jezykdw obcych

1 Ksztatcenie kreatywnego myslenia, inicjatywy, niezaleznosci wnioskowania, dostrzegania
zwigzkéw miedzy literaturg a $wiatem rzeczywistym

1 Wspieranie dzieciecej ciekawosci, poczucia wtasnej wartosci (Swiadomosci wtasnych
talentéw)

1 Nauka wspdtpracy w grupie (miedzynarodowe grupy dzieciece, wspotdziatanie nauczy-
ciel-rodzice)

1 Nauka obstugiwania narzedzi TIK

OPIS PROJEKTU

Koncepcja trwajgcego blisko rok projektu zostata opracowana na podstawie ksigzki
,Gruffalo” Julii Donaldson, a dziatania byty prowadzone wielozmystowo, zaréwno w kon-
takcie z naturg, jak i technologia. Wydarzenia z ksigzki staty sie inspiracjg schematu
projektu, akcja i bohaterowie historii przektadaty sie na dziatania terenowe i edukacyjne,
ktore daty dzieciom wiele okazji do odkrywania, dyskutowania i wspdlnego dziatania.
W pracach projektowych spora uwage zwracano na zachecanie dzieci do podejmowania
inicjatywy w aspektach: jezykowym, plastycznym i technologicznym.

W przedsiewzieciu brato udziat pie¢ instytucji partnerskich — gtéwne to przedszkola
z Polski, Islandii i Hiszpanii oraz po jednej placéwce ze Francji i Stowenii. Projekt
obejmowat szerokie spektrum podstawy programowej wychowania przedszkolnego:
edukacja jezykowa, spoteczna, rozwijanie sfery intelektualnej (zapamietywanie, umie-
jetnos¢ obserwowania, rozwijanie kreatywnosci i wyobrazni), poznawczej (Srodowisko,
matematyka), artystyczno-technicznej (tre$ci muzyczne, plastyczne, teatralne i korzy-
stanie z multimediow). Kazda ze szkét partnerskich realizowata takze swoje tresci
priorytetowe (edukacja specjalna, edukacja outdoor, uczenie sie poprzez dziatanie,
metoda Montessori, metoda Reggio Emilia).

Postac¢ bohatera — potwora Gruffalo — i jego przygody doskonale wpisywaty sie
w wydarzenia z zycia przedszkolakéw, inspirowaty do zdobywania wiedzy o naturalnym
srodowisku i zachowaniach spotecznych (oraz aspotecznych), réwniez w kontekscie
technologicznym (dzieci wykorzystywaty m.in. narzedzia: Jigsaw Puzzles, Blabberize,
Memory Matches, tablice interaktywna, smartfony). W ramach dziatan projektu
(np. tworzenie postaci Gruffala, najpierw w catosci w grupach narodowych, a potem
— po rozcztonkowaniu postaci — po kawatku wspdélnego miedzynarodowego boha-
tera) i aktywnosci kreowanych takze przez same przedszkolaki dzieci, idac $ladami
Gruffala, odkrywaty otaczajgca je rzeczywistosé, powiekszaty swoj zasdéb stownictwa
0 wyrazy zwigzane z czesciami ciata ludzi i zwierzat, samymi zwierzetami, naturg czy
przysmakami, takze tymi niespotykanymi w rzeczywistosci. Co niezwykle istotne, praca



Wojtek nagrywa swj glos &

z ksigzka ,Gruffalo” wzmogta dzieciece
zainteresowanie innymi pozycjami litera-
tury oraz zainspirowata niektore dzieci do
tworzenia wiasnych historii o przygodach
potwora i jego rodziny.

Czes¢ zadan byta realizowana kolejno
przez wszystkie instytucje partnerskie,
a inne miaty charakter ,jedni dla drugich” (jedna instytucja partnerska przygotowywata
zadania do realizacji dla grupy z innej instytucji). Wiekszo$¢ rezultatow projektu zostata
wypracowana wspdlnie (nagrania, rysunki — m.in. tworzone w programie Paint, gry,
historia o Gruffalu itp.).

Nauczyciele komunikowali sie ze sobg przez Skype i e-mail, tworzgc pomysty na
kolejne dziatania projektowe, dzielagc sie zadaniami i odpowiedzialnoscig za publiko-
wanie rezultatéw. Kazdy zajmowat sie tym, w czym sie najlepiej (ze wzgledu na swoje
umiejetnosci, wiedze i czas) czut, stad koricowe wrazenie, ze kazdy z wychowawcow
dat z siebie w projekcie to, co miat najlepszego, by powstaty efekty wspdinej inicjatywy.
Wykorzystano m.in. takie narzedzia TIK, jak: WordPress, Windows Movie Maker, Padlet,
Smilebox, Livebooklet, LearningApps.

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

Przeprowadzono ewaluacje zaréwno wsréd nauczycieli (ankieta online), jak i wsrod
dzieci i rodzicéw (w tym ostatnim przypadku wzor ankiety byt dostosowywany do
potrzeb szkdt i przez nie ewaluowany). Informacje zwrotne od uczniéw skolekcjono-
wano w formie zapisu wideo.

Materialnymi rezultatami projektu sg: blog prezentujgcy zadania tematyczne oraz efekty
pracy dzieci (www.kidsreadtheworld.wordpress.com), prace plastyczno-techniczne,
gra planszowa, zagadki interaktywne, opowiadanie o Gruffalu, materiaty dydaktyczne,
nagrania, baza fotograficzna wykonana przez dzieci i nauczycieli. Wszystkie materiaty
sq takze zaprezentowane na stronach WWW instytucji partnerskich. Dzieci przygoto-
waty tez przedstawienie dla rodzicow.

U przedszkolakéw nastagpit wyrazny wzrost umiejetnosci spotecznych (praca w zespole,
budowanie szacunku i zrozumienia, poczucia wiasnej wartosci, samoswiadomosci, doko-
nywanie wybordw), a nauczyciele poprawili swoje kompetencje technologiczne, jezykowe
i zawodowe (nowe metody dydaktyczne — np. umiejetno$¢ budowania dziatar edukacyj-
nych na podstawie literatury dzieciece)).

Z OPINII JURORA
Dobry przyktad wspdtpracy, dobre
przygotowanie do wielojezycznosci.
Interaktywne bajki z udziatem dzieci.
Efekt wspotpracy jest znakomity
drinz. Elzbieta Gajek



O PROJEKT DLA UCZNIGW W WIEKU 11-15 LAT







MIEJSCE | KATEGORIA I

EX AEQUO

Beata Lenartowicz
nauczycielka jezyka angielskiego

WSPGOLPRACA
Alicja Krystosiuk

w Bielsku Podlaskim

CZAS TRWANIA PROJEKTU

grudzier 2014 - czerwiec 2016

Szkota Podstawowa nr 5 im. Szarych Szeregow

KRAJE SZKOt
PARTNERSKICH
Islandia, Turcja, Hiszpania,

ZASTOSOWANE TIK

PowerPoint, Windows Movie Maker,
Photo Story 3, Animoto, YouTube,
Prezi, emaze, PosterMyWall, Voki,
PowToon, Issuu, StoryJumper, zoom
burst, ImageChef, Graffiti Creator,
Fodey, Write Comics, WiseMapping;
Google Forms, AnswerGarden, QR
Code, ProProfs (linki), LearningApps,
Jigsaw Puzzles, ThingLink, Padlet,

PROJEKT W INTERNECIE
https:/twinspace.etwinning.net/4730/

Lino
JEZYK PROJEKTU *~
angielski
NAGRODY | WYROZNIENIA 8
Krajowa Odznaka Jakosci

Ve

| PROJEKT DLA UCZNIOW W WIEKU 11-15 LAT

CELE PROJEKTU

1 Rozbudzanie $wiadomosci kulturowej i kreatywnosci ucznidw przez bezposredni kontakt
ze sztuka, wiasne prace tworcze (plastyczne, muzyczne, taneczne, literackie)

1 Poznawanie dorobku artystycznego wybitnych artystéw (kompozytorzy, aktorzy, tance-
rze, muzycy)

1 Nabywanie umiejetnosci gry na instrumentach muzycznych, m.in. boomwhackers, dzwon-
kach diatonicznych

1 Uwrazliwianie na potrzeby ludzi biednych, stabych i potrzebujgcych, rozwijanie tolerancji
wobec innosci (kulturowej, spotecznej)

1 Ksztattowanie kompetencji spotecznych (m.in. wspdtpraca w grupie) i umiejetnosci ob-
stugi narzedzi TIK

OPIS PROJEKTU

Projekt, w ktérym wziety udziat szkoty z czterech krajow partnerskich (Hiszpania,
Islandia, Turcja, Polska), tgczyt rézne rodzaje sztuk (muzyka, drama, pantomima,
literatura, sztuki plastyczne) i integrowat tresci z programéw nauczania z: jezyka angiel-
skiego, historii, muzyki, wiedzy o kulturze, informatyki, wychowania fizycznego. Dzieci
miaty okazje nauczy¢ sie gry na instrumentach muzycznych — graty $wiatowe przeboje,
co stato sie inspiracjg do innych aktywnosci (taniec, twérczoscé literacka, a nawet dzia-
talno$¢ charytatywna), zgtebiaty tez wiedze o wielkich kompozytorach i muzykach (np.
Fryderyk Chopin), zdobywaty elementarne wiadomosci z zakresu wiedzy muzycznej (np.
zapis nutowy, rytmizacja), pracowaty nad przygotowywaniem scenek pantomimicznych
i uktadoéw tanecznych.

Praca twdrcza miata zaréwno charakter indywidualny (np. tomiki wierszy), jak i realizo-
wany przez cate grupy, takze miedzynarodowe. Przyktadem dziatari grupowych moze
by¢ wspdlne pisanie opowiadan po angielsku inspirowanych tytutem jednego przeboju
muzycznego: uczniowie w jednej z instytucji partnerskich tworzyli poczatek tekstu, po
czym przesytali swojg prace innej szkole, tam uczestnicy projektu kontynuowali opo-
wiesé, a potem praca byta przekazywana kolejnym szkotom. Niektére z dziatart miaty
charakter ,jedni dla drugich” — np. opowiadanie napisane w jednej szkole partnerskiegj
stanowito scenariusz do przygotowania scenek pantomimicznych przez inng instytucje.

Wazna czes¢ projektu stanowity europejskie warsztaty — muzyczne, taneczne, teatralne.
W ramach warsztatdéw (organizowanych za posrednictwem platformy TwinSpace dla
wszystkich instytucji partnerskich) uczniowie spotykali sie ze znanymi w ich krajach arty-
stami (aktor, tancerz, muzyk), poznawali ich warsztat i dorobek artystyczny. W szkotach
organizowane tez byty koncerty uczniéw (wykorzystanie zdobytych podczas realizacji
projektu umiejetnosci) oraz akcje charytatywne i spoteczne (np. Dzier Ziemi). Zabawy
z wykorzystaniem chusty animacyjnej klanza oraz boomwhackers zachecaty do wspdlne;
dbatosci o dobrg forme fizyczng uczestnikéw projektu.



Pantomima ,Nie martw sie”

W projekcie wykorzystywano metody kodowania, zaréwno te
tradycyjne (zapis nutowy), jak i najnowsze (kody QR — kodowa-
nie zadan do rytmizacji). Inne narzedzia TIK uzywane w projekcie
to m.in.: programy do rysowania, prezentowania obrazow sta-
tych i ruchomych (PowerPoint, Animoto, Prezi, emaze), do
generowania tekstéw i animacji, e-bookéw, magazyndw, artyku-
téw prasowych (PosterMyWall, PowToon, StoryJumper, zoom burst, Graffiti Creator),
do map myslowych (WiseMapping), do tworzenia krzyzéwek, quizéw, gier, puzzli itp.
(LearningApps, Jigsaw Puzzles).

Atutem projektu byta $cista wspdtpraca miedzy partnerami, zaréwno na etapie planowa-
nia, jak i w trakcie realizowania dziatani. Dobra komunikacja gwarantowata, Ze instytucje
partnerskie mogty sie wzajemnie od siebie uczy¢ i sie inspirowac. Miejscem spotkan,
wymiany doswiadczen i dyskusji byta platforma TwinSpace (odwiedzana kilka razy
w tygodniu przez zaangazowanych w projekt nauczycieli i co najmniej raz w tygodniu
przez uczniow), a takze popularne komunikatory.

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

Ewaluacje przeprowadzono za pomoca ankiet tworzonych online (np. Google Forms)
oraz programoéw do prezentowania wynikéw badan. Wstepne badanie miato na celu
okreslenie oczekiwan uczestnikéw projektu. Kolejne ankiety, po pét roku i po roku trwa-
nia projektu, miaty wytyczy¢ najatrakcyjniejsze dla uczniéw obszary zainteresowan
i pomdc wybraé aktywnosci, a takze usprawni¢ proces planowania dalszych dziatan.
Wreszcie ankieta koricowa stuzyta ocenie efektéw pracy i ustaleniu planéw dalszego
wspotdziatania.

Efektem projektu jest bogata i réznorodna baza wypracowanych materiatéw: gry
i zabawy ,Let's play with colours” (zagrajmy w kolory), plany lekcji ,Music Lessons
Activities”, e-booki z twdrczoscig literackg uczestnikow projektu (wiersze, opowiadania,
komiksy), filmy instruktazowe z warsztatoéw, galeria prac plastycznych iin. Te mate-
riaty moga by¢ wykorzystane do pracy dydaktycznej w innych szkotach, na lekcjach
z réznych przedmiotow.

W czasie trwania projektu zawarto wiele wartosciowych przyjazni (wymiana koresponden-
cji, spotkania w $wiecie wirtualnym — np. wideokonferencje, czaty), uczestnicy nauczyli
sie tolerancji i sg bardziej otwarci na inne kultury (np. znaja tradycyjng muzyke, tarice,
wybitnych kompozytoréw, artystéw z krajéw partnerskich), a takze grupy spoteczne (np.
osoby biedne, cierpigce). Wartosci dodane projektu to m.in.: zorganizowanie Dnia Jezykdw
Obcych (nauka przydatnych stéw i zwrotéw z jezykdw krajow partnerskich), wiedza
o réznych systemach walutowych w krajach partnerskich, zapoznanie sie z zasadami
bezpieczenstwa w sieci oraz prawami autorskimi, zdobycie umiejetnosci scenicznych.

Z OPINII JURORA

Bardzo twdrczy, wszechstronnie
rozwijajacy uczniow artystyczny
projekt. Uczniowie razem bawig sie
w gry i zabawy, powstajg wspdlne
materiaty dokumentujace zajecia.
Spotkania z artystami zapewniaja
wtasciwe Srodowisko interkulturowe.
dr inz. Elzbieta Gajek

»

B,

Warsztaty muzyciﬁe z artysta
z Hiszpanii - gra na dzwonkach
recznych




MIEJSCE | KATEGORIA I
| PROJEKT DLA UCZNIGW W WIEKU 11-15 LAT
EX AEQUO
\ A N\RI] \ A A I\
CELE PROJEKTU
1 Doskonalenie umiejetnosci jezykowych
Barbara Gluszcz 1 Doskonalenie umiejetnosci komunikacyjnych (z wykorzystaniem TIK)
nauczycielka jezyka angielskiego 1 Wzrost kompetencji spotecznych (rozwijanie umiejetnosci pracy w zespole, wspot-
WSPGOLPRACA praca w $rodowisku wielokulturowym, poszerzenie wiedzy o krajach partnerskich,

20

CZAS TRWANIA PROJEKTU
rok szkolny 2014/2015

Dorota Zimacka, Agata Czarniakowska

KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH
Chorwacja, Grecja, totwa,
4w | Hiszpania, Rumunia

ZASTOSOWANE TIK
BoomWriter, Windows Live Movie
Maker, YouTube (publikacja filmow),
QR Code Generator, QuickMark,
AnswerGarden, Wikia Maps,
StoryJumper, Kizoa, ThingLink,
Padlet, VoiceThread, Tagul, ZeeMaps,
TitanPad, SlideTalk, ESLvideo/
/LearningApps/Zondle/Kahoot! (gry

i quizy projektowe), Issuu, Slideful,
Glogster EDU, Google Docs, Mixbook,
Tellagami, Voki, Little Bird Tales,
colAR Mix (obecnie Quiver), Tricider,
prezentacje Google

JEZYK PROJEKTU
angielski

NAGRODY | WYROZNIENIA

+ I miejsce w konkursie eTwinning
w Grecji (kategoria 5-12 lat)

+ The European Language Label
(przyznana w Chorwacji)

+ Krajowe i Europejskie Odznaki
Jakosci w Grecji, Chorwacji,
Rumunii, Hiszpanii, Polsce i na
totwie

PROJEKT W INTERNECIE
http:/twinspace.etwinning.net/124/

wzrost tolerancji itp.)

1 Doskonalenie umiejetnosci krytycznego myslenia poprzez uczenie sie oceniania za-
réwno wtasnych dokonan, jak i zadan wykonanych przez réwiesnikéw

1 Wzrost motywacji do nauki

OPIS PROJEKTU

Tytut projektu WALL realizowanego w roku szkolnym 2014/2015 mozna rozumie¢
dwojako: jako skrét od nazwy ,Wizards at Language Learning” (gdzie ,wizards" ozna-
cza zaréwno czarodziei, jak i specéw — ekspertéw od jezyka angielskiego) oraz jako
mur ($ciana powstrzymujgca uczniéw przed naukg; celem projektu byto jej zburzenie).
W projekcie braty udziat szkoty z Polski, Chorwacji i Grecji.

Dziatania projektowe ,odbywaty sie” na nowej wspdinie wymyslonej planecie zespotéw,
czyli na Wizzylandzie — przedsiewziecie zapoczatkowat wybdr nazwy planety, kolej-
nymi dziataniami byty: stworzenie jej mapy, opisanie jej charakterystycznych obiektow
i miejsc, fauny i flory, a takze jej historii, tradycji i legend. Oprécz tego kazdy z zespo-
téw tworzyt i opisywat swoje miasto — polscy uczniowie swéj grod nazwali Wizzville,
zaprojektowali jego centrum, dzielnice itp. Na Wizzylandzie doszto tez do prawdziwych
wyboréw — uczestnicy projektu mieli zdecydowac, kto obejmie wtadze nad ich miastami,
czyli kto zasigdzie w Radzie Medrcéw ztozonej ze Starego Czarodzieja (Wizmana) i jego
o$miu zastepcow.

By nadac¢ dziataniom projektowym pozér wiekszej autentycznosci, uczestnicy przedsie-
wziecia pracowali nad wymyslaniem wydarzen z przesztosci swojej planety (spisane
w tekscie ,Blue Chronicles”) oraz tworzeniem biografii poszczegdlnych cztonkéw Rady
Medrcéw. Opracowywano tez legendy zwigzane np. z fantastyczng roslinnoscia istnie-
jaca na Wizzylandzie oraz wymyslano zwyczaje towarzyszace $wigtom obowigzujgcym
na planecie. Do ciekawych zadar nalezaty np.: projektowanie strojéw na pokaz planetar-
nej mody (kazdy zespdt przygotowywat po jednym damskim i jednym meskim stroju),
konkurs na najlepsza sztuczke magiczng czy zabawa w tworzenie i rozwigzywanie
magicznych rebuséw. Wiekszos¢ zadan byta wspottworzona przez wszystkich partne-
row projektu — np.: kontynuowano historie napisane przez partneréw, zadawano pytania
dotyczace elementdw rzeczywistosci Wizzylandu zaprojektowanych przez partneréw,
rozwigzywano zagadki przygotowane przez partneréw (i tworzono wtasne zadania dla
innych instytucji partnerskich), w gtosowaniu decydowano o nazwie planety czy o tytule
wspodlnie pisanej ksigzki.



Maskotka projektu Wizman odwiedza zambrowska szkote
ppe—

- -
Dzielnica miasta Wizzville zamieszkana
przez Zielonych Czarodziei

W projekcie wykorzystano wiele narzedzi TIK. Byty to m.in.:
ThingLink (prezentacje poszczegdlnych miast), WordWriter
(tworzenie historii zwigzanej z Halloween stanowigcej pierwszy
rozdziat pisanej w projekcie ksigzki pt. ,The Other Side of the Wall"),
VoiceThread (nagrywanie przepowiedni dotyczacych poszcze-
goélnych uczestnikéw projektu, nagrania rozwigzan magicznych
rebuséw), Kahoot! (quizy), QR Code Generator i QuickMark (szy-
frowanie zadan dla partneréw i czytanie kodéw QR), Wikia Maps
(mapa planety), TitanPad (wspdlne pisanie opowiadan, wybor
nazwy i planowanie festiwalu Wizmana), Google Docs (planowanie
dziatan projektowych, ewaluacja).

Z OPINII JURORA
Ciekawe podejscie — wykorzystanie
Swiata fantazji. Bardzo réznorodne
i kreatywne zastosowanie TIK. Brawo!
Maria Chodakowska-Malkiewicz

Projekt realizowat tresci zawarte w podstawie programowe;j
z jezyka angielskiego z wykorzystaniem innych przedmiotéw (np. plastyka — tworzenie
strojéw na wiosenny pokaz mody; przyroda — opracowywanie map Wizzylandu; zajecia
z techniki — tworzenie maskotek projektu; muzyka — tworzenie i nagrywanie ,polskiej”
zwrotki piosenki o Wizzylandzie; informatyka — projektowanie logo). W trakcie catego
projektu uczniowie utrwalali gramatyke i poszerzali swoje stownictwo, piszac i czytajac
teksty, przygotowujac rebusy, quizy i zadania itp. Nauczyciele w Scistej wspétpracy ze
sobg wybierali zakres stownictwa i konstrukcje gramatyczne konieczne do realizacji
poszczegdlnych etapdw projektu. Praca nad przedsiewzieciem odbywata sie w czasie
lekcji, a takze podczas zaje¢ dodatkowych.

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

Osiagnieto zatozone cele, a wszyscy uczestnicy projektu byli mocno zaangazowani

w dziatania, z checig i zainteresowaniem podejmowali zadania, wida¢ byto ich entu- . T

zjazm w trakcie planowania i zamykania poszczegdlnych etapéw projektu. Dodatkowq | ies i LI E D e
. L . C ; L . - Zielonych Czarodziei

motywacje dla uczniéw stanowit comiesieczny wybor Czarodzieja Miesigca (najbardziej

zaangazowanego uczestnika z kazdego z zespotéw partnerskich). Na biezgco prowa-

dzono tez ewaluacje dziatan — po zakonczeniu kazdego zadania uczniowie oceniali

jego atrakcyjnos$¢ w skali 1-4 punktow. Nauczyciele wspélnie omawiali dobdr narzedzi

do realizacji zadan, a po zakonczeniu kazdego dziatania dzielili sie swoimi uwagami.

Na koniec projektu przeprowadzono badania ewaluacyjne (ankiety) wsrdd nauczycieli

i uczniow.

Najwazniejsze wspdlne produkty koricowe to: piosenka projektu, mapa planety z pre-
zentacja jej najwazniejszych miejsc, zbiér opowiadar ,0n Halloween Night”, ksigzka
,The Other Side of the Wall", zbiér legend o kwiatach, opowiadanie z przesztosci ,Blue
Chronicles”, prezentacja niezwyktych zwierzat ,ZooPedia”, filmy (kolekcja listéw do
Wizmana, magiczne sztuczki), prezentacje (kolekcja strojéw WALL Fashion Show,
podréz Wizmana po Europie), zbidr gier i quizéw jezykowych i in.
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\ MIEJSCE
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Justyna Kukutka

nauczycielka jezyka angielskiego

WSPOLPRACA
Andrzej Wilk

CZAS TRWANIA PROJEKTU
wrzesien 2014 — maj 2016

KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH
Hiszpania, Niemcy

ZASTOSOWANE TIK

Kizoa; GoAnimate, PowToon,

Golems (symulator fizyki 3D)

FlashMeeting, Photoshop, PiZap,
pixIr; Bomomo, FlockDraw, Sketch
Toy, Thisissand, DeviantArt, Paint;
Glogster, Smore, Yola; Sony Vegas,
Animoto, Moovly; Voki, Honest
Johnny; Format Factory; Vimeo,
Dailymotion; SlideShare, Issuu,
Flickr, Photobucket, PhotoPeach,

Alice 3.0; Mindomo, WiseMapping

i Bubble; ToonDoo, Pixton, Comic
Master; VoiceThread, ProProfs, Quiz
Revolution, Brain Teasers, Padlet,
Linoit, Spaze; ImageChef, emaze,
Prezi; Scratch, Lego Mindstorms

EV3 oraz Lego Digital Designer,
Commander (sterowanie robotami
przy uzyciu telefonéw komdrkowych),

JEZYK PROJEKTU
angielski

L od

NAGRODY | WYROZNIENIA
Krajowa Odznaka Jakosci

£

PROJEKT W INTERNECIE

e

https://twinspace.etwinning.net/553/

22

PROJEKT DLA UCZNIGW W WIEKU 11-15 LAT

CELE PROJEKTU

1 Pogtebienie wiedzy z réznych dziedzin nauki w zakresie tematyki projektu

1 Uswiadomienie potrzeby dbania o wode i jej oszczedzania

1 Poszerzenie znajomosci jezyka angielskiego (w tym o stownictwo z zakresu: biologii,
geografii, chemii, ekologii, fizyki, matematyki)

1 Poznanie podstawowych terminéw/stéw zwigzanych z wodg w jezykach niemieckim
i hiszpaniskim

1 taczenie i rozwijanie wiedzy z techniki, informatyki, fizyki, matematyki do budowy robo-
téw Lego i autentycznych przedmiotéw (dom z pompg, turbina wodna, tratwa, podusz-
kowiec), a takze do dokonywania pomiaréw i obliczen

1 Rozwijanie kompetencji w zakresie TIK oraz kompetencji spotecznych (np.: wspdtpraca
w miedzynarodowej grupie, samodzielnos¢, poczucie wasnej wartosci)

OPIS PROJEKTU

W projekcie realizowanym we wspdtpracy z partnerami z Niemiec i Hiszpanii zwracano
uwage na wode jako zrodto zycia i najwiekszy skarb $wiata. By sta¢ sie ekspertami
w dziedzinie hydrologii, uczniowie pogtebiali swojg wiedze o wodzie (np.: sktad che-
miczny, dane na temat zasobdéw wody w Polsce i na $wiecie, obieg wody w przyrodzie,
zuzycie wody na $wiecie), pisali reportaze na temat zbiornikéw wodnych w swoich kra-
jach, odwiedzali wytwornie wody mineralnej w swoim regionie. Uczyli sig o koniecznosci
ochrony wody przed zagrozeniami wynikajgcymi z dziatalnosci cztowieka (zanieczysz-
czenia wody, procesy jej uzdatniania, wizyty w oczyszczalniach $ciekdw, badania
jakosci wody — wycieczka nad pobliskg rzeke i udziat w lekcjach laboratoryjnych, m.in.
w oddziale Wojewddzkiego Inspektoratu Ochrony Srodowiska). Budowali (z klockéw
Lego) robota Mindstorms EV3 badajacego jako$¢ wody (jej przejrzystose, akustyke,
kolor, temperature itp.). Innym z ciekawych zadan projektowych byto przeprowadzenie
miedzynarodowej rozprawy sadowej, w trakcie ktérej oskarzyciele z Polski i Hiszpanii
zadawali pytania przedstawicielom firmy z Niemiec pozwanej za zanieczyszczanie
rzeki Emscher. Badajgc niedobory wody na $wiecie, uczestnicy projektu zaproponowali
witasne niekonwencjonalne i innowacyjne sposoby dostarczenia wody do potrzebuja-
cych regionéw (np. budowa robota ze specjalng cysterng transportujgcego wode pitng
do Afryki, pozyskiwanie wody z lodowcéw), a takze stworzyli wiele filméw, reportazy,
audygji itp. produktéw medialnych na ten temat (m.in. albumy internetowe VoiceThread
dotyczace swiadomego uzytkowania wody, reklamy promujgce oszczedzanie wody).
Zorganizowali takze w swoich szkotach Dzier Wody.

Projekt integrowat tredci ksztatcenia z réznych przedmiotéw, m.in.: chemii (przeprowa-
dzanie licznych eksperymentéw zwigzanych z woda), fizyki i matematyki (rozwigzywa-
nie zadan dotyczacych wody), techniki (budowanie nowoczesnego domu z systemem
nawadniania ogrodu za pomocg specjalnej pompy), biologii (ekologia), geografii (za-
soby wody na $wiecie), wychowania fizycznego i godzin wychowawczych (informacje
o katastrofach naturalnych spowodowanych przez wode i zasadach zachowania



bezpieczeristwa — m.in. spotkania
z pracownikami WOPR; wiadomos$ci
o sportach wodnych) Niewatpliwie
mocng strong przedsiewziecia byto to,
ze zadania projektowe wykraczaty poza
schemat zaje¢ klasowych i szkolnych,
a uczniowie czesto pracowali w mniegj-
szych miedzynarodowych (polsko-nie-
miecko-hiszparskich) grupach.

Praca w projekcie przebiegata wedtug
wielu metod nauczania, m.in.: komu-
nikacyjnej (np. czaty i wideokonferencje
z partnerami), burzy mézgdéw, w tym online (poszukiwanie nowych pomystéw), metod
praktycznych (np.: lekcje w terenie, budowa domu, pompy, poduszkowca), metody
eksperymentalnej (doswiadczenia chemiczne), metody poszukujacej (samodzielne zdo-
bywanie informacji poprzez prowadzenie wywiadéw np. w Wojewddzkim Inspektoracie
Ochrony Srodowiska, oczyszczalni $ciekéw, szukanie informacji w internecie), mapy
mentalnej, debaty oksfordzkiej i in.

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

Ewaluacji projektu dokonywano m.in. przez: ankiety, rozmowy miedzy nauczycielami
i uczniami po kazdym zakoriczonym zadaniu, poddawanie ocenie produktéw korico-
wych tworzonych przez uczniéw i publikowanych na platformie TwinSpace, analize
wynikéw zadan (quizy, puzzle, rebusy itp.) rozwigzywanych przez uczniéw po kazdym
etapie projektu, przeprowadzanie analizy SWOT co pét roku. Prowadzono tez ewaluacje
projektu wsréd rodzicéw ucznidw zaangazowanych w projekt, a takze wsréd uczniow
niezaangazowanych w projekt i uczeszczajacych do szkot realizujgcych przedsie-
wziecie. Po zakonczeniu projektu partnerzy nawzajem sie ocenig (szkota polska oceni
wptyw projektu w szkole niemieckiej, partner niemiecki w szkole hiszpanskiej, a partner
hiszparski w szkole polskiej).

Do najwazniejszych rezultatéw projektu nalezy zaliczy¢: nagrane debaty oksfordzkie
pomiedzy partnerami i rozprawe sgdowag; filmy i zdjecia z wizyt w oczyszczalni Scie-
kéw, wytworni wody mineralnej, Wojewddzkim Inspektoracie Ochrony Srodowiska;
prezentacje multimedialne, filmy, animacje, pokazy slajdéw, cyfrowe plakaty, komiksy,
opowiadania, quizy, gry, internetowe albumy, rysunki itp. na temat wody; wielojezyczny
(angielsko-polsko-niemiecko-hiszparski) ministownik terminéw zwigzanych z wodg;
scenariusze lekcji, zadania, quizy i tym podobne materiaty dydaktyczne. Uczniowie
poszerzyli swojg wiedze o wodzie i zwiekszyli $wiadomos¢ dbania o ten zaséb natu-
ralny, poprawili swoje kompetencje jezykowe i informatyczne, zyskali motywacje do
rozwijania swoich zainteresowan.

Z OPINII JURORA

Wszechstronny projekt. Wszystkie
elementy projektowe sg najwyzszej
jakosci, szczegdlnie ewaluacja.
Maria Chodakowska-Malkiewicz
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O PROJEKT DLA UCZNIGW W WIEKU 16-19 LAT
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Lucyna Nocori-Kobior
nauczycielka jezyka angielskiego

Il Liceum Ogolnoksztatcace, Zespét Szkot
nr 1w Pszczynie

CZAS TRWANIA PROJEKTU
pazdziernik 2014 - paZdziernik 2015

KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH
Francja, Grecja, Polska

ZASTOSOWANE TIK

Forum, wiki, TwinSpace, blog,
Google Docs, Skype, TitanPad,
AnswerGarden, Tricider, Padlet, Movie
Maker, Animoto, MP3, Audacity,
ThingLink, LearningApps, Voki, Prezi,
Spicynodes, YouTube, PhotoPeach,
Online Quiz Creator, audioBoom, QR
Code, Blabberize

JEZYK PROJEKTU
angielski

NAGRODY | WYROZNIENIA

+ Krajowa Odznaka Jakosci

+ I miejsce w konkursie eTwinning
we Francji

PROJEKT W INTERNECIE
http:/twinspace.etwinning.net/2594/

CELE PROJEKTU
1 Rozwoj kompetencji jezykowych (czytanie, pisanie, méwienie, stuchanie)

1 Uswiadomienie uczniom wartosci jezyka angielskiego jako lingua franca

1 Wzrost motywacji do samoksztatcenia i wspdlnej nauki w grupie réwiesniczej
1 Ksztattowanie samodzielnosci ucznidw iich umiejetnosci wnioskowania

1 Rozwijanie zainteresowar uczniéw dotyczacych réznych dziedzin nauki

1 Opracowanie ciekawych materiatéw dydaktycznych

OPIS PROJEKTU

Instytucje z trzech krajow partnerskich (Francja, Grecja i Polska) postanowity
w trwajgcym rok projekcie wypracowac sposoby efektywnej nauki jezyka angielskiego
opartej na wspdtdziataniu w grupie réwiesniczej, wykorzystaniu rozmaitych narzedzi
TIK (najwiekszg popularnoscig cieszyty sie aplikacje LearningApps, Spicynodes czy
Voki) oraz rozwijaniu indywidualnych zainteresowan uczniéw. W zamysle projekto-
dawcow nauczyciele mieli tylko w ogdlny sposéb wptywaé na rozwdj projektu (np.: przez
sugerowanie zatozen i harmonogramu dziatan, motywowanie uczniéw do pracy w naro-
dowych i miedzynarodowych zespotach, monitorowanie etapéw projektu — m.in. czasu
wykonywania zadan) oraz na ustalenie sposobu ewaluacji i opublikowania korncowych
rezultatow przedsiewziecia. Gtéwna rola w projekcie przeznaczona byta jednak dla
uczniéw, ktérzy dostawali do wykonania kolejne zadania projektowe. A byty to: ,Breaking
the Ice” (prezentacja siebie — tworzenie swoich awataréw, tworzenie kolazy zdje¢ uka-
zujacych poszczegdlnych ucznidw i ich blizsze i dalsze otoczenie, wysytanie kolegom
z zagranicy kartek $wigtecznych, wspdlne tworzenie wiersza $wigtecznego — kazdy
uczen pisat 1-2 wersy utworu), ,Creation” (wykonywanie prac twoérczych z réznych dzie-
dzin sztuki i nauki — filmy, prezentacje, 0$ czasu itp.), ,Composition” (wybdr narzedzi
do prezentowania produktéw prac uczniowskich i decyzja co do sposobu prezentaciji),
,Assessing” (ocena projektu z wykorzystaniem interaktywnej tablicy Padlet oraz zmon-
towanie wspdlnego filmu z opiniami o projekcie).

Poniewaz w projekcie ktadziono nacisk na autentyczng komunikacje miedzy uczniami
z roznych krajow, niebagatelng role odgrywaty czaty, wideokonferencje (zorganizo-
wano trzy w trakcie trwania projektu, tak aby uczestnicy z kazdej instytucji partnerskiej
mogli porozmawia¢ z uczniami z kazdej z pozostatych szkét biorgeych udziat w przed-
siewzieciu), dyskusje prowadzone w ramach poszczegdlnych miedzynarodowych
zespotdw, wymiana pomystow na realizacje konkretnych zadan projektowych, burze
mdzgow. Kazda z wideokonferencji czy dyskusji w miedzynarodowych zespotach byta
poprzedzona przygotowaniem tematéw do rozméw, a same rozmowy stuzyty m.in.
wzajemnemu poznawaniu ojczystych jezykéw kolegdw z zagranicy. Do komunikaciji
korzystano z réznych narzedzi TIK (np.: TwinSpace, Skype, Google Docs, TitanPad,
AnswerGarden, Tricider, kamery, aparaty cyfrowe).



Spot reklamowy projektu

e

Uczniowie mieli mozliwosé wyboru dzie-
dziny, w jakiej chcg tworzy¢ produkty
projektu, mogli takze swobodnie wybiera¢
swoich partneréw w celu osiggniecia usta-
lonych przez nich samych celéw projektu
i realizowania osobistych zainteresowan
i zatozen. Takie podejscie sprzyjato rozwija-
niu samodzielnosci ucznidw i braniu przez
nich odpowiedzialnosci za podjete decy-
zje. W toku prac powstato dziewie¢ grup
projektowych, a kazda z nich skupiata sie
na innej dziedzinie: literatura i sztuka (dwie druzyny), geografia,
historia, nauka i przyroda, sport i czas wolny (dwie druzyny), roz-
rywka (dwie druzyny).

Podziat zadan wptywat na zbiorowg odpowiedzialno$¢ wszyst-
kich partnerow. Partnerzy pomagali sobie nawzajem, dzieki
duchowi wspdtpracy w miedzynarodowych zespotach mozna
byto z powodzeniem rozwigzywac problemy.

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

Wypracowane materiaty i rezultaty (m.in.: filmy, pliki MP3, mon- L N
taze audiowizualne — wszystkie zamieszczone na platformie Rzl AT e
z materiatami edukacyjnymi) wydaja sie bardzo przydatne. Z OPINII JURORA
Mozna z nich korzysta¢ na rozmaitych zajeciach lekcyjnych (produkty stworzone przez Znakomity projekt

\

uczniéw dotyczg réznorodnych dziedzin zycia i nauki), mozna ich takze uzy¢ do demon- Jezykowy, dobra wspdfpraca
strowania nowoczesnych narzedzi czy prezentowania pomystéw na wykorzystanie tych w miedzynarodowych grupach,
narzedzi w procesie edukacyjnym. Moga by¢ réwniez przydatne w czasie szkolenia Swietne rezultaty.

nauczycieli na temat tego, jak powinien wyglada¢ nowoczesny proces dydaktyczny. drinz. Elzbieta Gajek

W projekcie uczniowie mieli mozliwo$¢ wyrazenia siebie, samorozwoju w wybranej
dziedzinie nauki, uczyli sie pracy na platformie online, poznali wiele technologii multi-
medialnych. Wytrenowali sie w samodyscyplinie, stali sie bardziej $wiadomi i bardziej
aktywni w procesie edukacyjnym, poprawili techniki i strategie uczenia sie (krytyczne
myslenie, umiejetno$é monitorowania wiasnej pracy i poprawy popetnionych btedow).
Dzieki temu projektowi wiec i inni mtodzi ludzie mogliby sie przekona¢, ze uczen nie
musi byé pasywnym uczestnikiem procesu edukacyjnego, ale moze zostaé kims, kto
aktywnie pozyskuje wiedze, sam tworzy materiaty dydaktyczne i prezentuje je na lekgji,
nauczycielowi zas przypada rola koordynujaca.
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\ MIEJSCE | KATEGORIA I

Elzbieta Dziedzicka
nauczycielka jezyka niemieckiego
i edukaciji dla bezpieczeristwa

Technikum nr 2, Zespot Szkét Ekonomiczno- et b
-Handlowych w Olsztynie pejskiej Rady Resuscytacji)

CZAS TRWANIA PROJEKTU
listopad 2014 - styczer 2015

PROJEKT DLA UCZNIOW W WIEKU 16-19 LAT

+#HELFEN, OHNE ZU FRAGEN, WEM" HENRI DUNANT

,POMOZ, NIE PYTAJAC, KOMU" HENRI DUNANT

CELE PROJEKTU
1 Poprawa znajomosci jezyka niemieckiego i kompetencji komunikacyjnych

1 Zwiekszenie $wiadomosci miedzykulturowej

1 Ksztatcenie $wiadomosci wartosci europejskich

1 Ksztatcenie umiejetnosci udzielania pierwszej pomocy (poznanie wytycznych Euro-

OPIS PROJEKTU

" Trwajacy trzy miesiace (listopad 2014 r. — styczeri 2015 r.) projekt, ktéry zostat zre-
g::.‘rjﬁEsRZglz'éH alizowany w roku szkolnym 2014/2015 we wspotpracy partneréw z Polski i Stowacii,
Stowacja dotyczyt pierwszej pomocy przedmedycznej. Punktem wyjscia dziatan projektowych
byto omdwienie rozdziatu z podrecznika do jezyka niemieckiego (tematyka: zdrowie)
i poszerzenie stownictwa zwigzanego z samopoczuciem, zdrowiem i chorobg, higie-
nicznym trybem zycia.

ZASTOSOWANE TIK
TwinSpace, Skype, Movie Maker, W toku projektu uczniowie m.in. inscenizowali w klasie w parach dialogi ,u lekarza’,
\L{gﬂige}\'«dglg%i rfta'é‘;g‘rjﬁéo zapoznawali sie z wytycznymi Europejskiej Rady Resuscytacii i na tej podstawie pézniej
Wordle,gMgrE)kéyJam', ToonDod, nagrywali filmy instruktazowe o pierwszej pomocy (w ramach zaje¢ pozalekcyjnych
WebQuest, Padlet, Kizoa, Prezi, — na koniec projektu dokonano wyboru najlepszych filmoéw i zwyciezcom przyznano
Google Docs, Google Map, GIMP, nagrody, ktére ufundowat Instytut Goethego w ramach programu Deutsch--Wagen-
Photoshop, IrfanView Tour). Mtodzi ludzie przeprowadzili tez w szkole akcje zbierania nakretek na rehabilitacje
JEZYK PROJEKTU chorego dziecka (Polacy) i kiermasz swigteczny (Stowacy — dochdd przeznaczono na
niemiecki potrzeby szpitala onkologicznego), odwiedzili dom seniora, zorganizowali wystawe pt.
NAGRODY | WYROZNIENIA ,Pierwsza pom_qc” (pokazano \{vykonane przez_uczniéw brelqczki c_lo kluczy na maseczki
+ I miejsce w konkursie eTwinning do resuscytacji oraz réze z bibuty i plakaty) i przygotowali lekcje otwartg dotyczaca
2015 na Stowagji projektu, w czasie ktérej goscili lektora Instytutu Goethego. Dodatkowo polscy ucznio-
+ Europejska Odznaka Jakosci wie odwiedzili jedng z miejscowych szkét podstawowych, gdzie zaprezentowali projekt
PROJEKT W INTERNECIE i wypracowane w nim rezultaty (filmy, komiks) oraz przeprowadzili praktyczne lekcje
https://twinspace.etwinning.net/2771/ z udzielania pierwszej pomocy. Podobng akcje zorganizowata tez mtodziez stowacka.

Drobniejszymi dziataniami w projekcie byty éwiczenia interaktywne i animacje jezykowe
(przeprowadzone przez pracownika Instytutu Goethego w czasie konczacej projekt
otwartej lekgji). W instytucjach partnerskich odbyta sie tez symulacja wypadku samo-
chodowego i opisano dziatania, ktére nalezy w takiej sytuacji podja¢ w celu udzielenia
pomocy ofiarom. Dodatkowo uczniowie zapoznali sie z historig zatozenia Czerwonego
Krzyza.

Dziatania dokumentowano na blogu projektu (http:/kidblog.org/KIIVTH/), a wspétpraca
miedzy partnerami odbywata sie m.in. wedtug metody WebQuestu (efektem byty trzy
wspolnie utworzone prezentacje oraz ilustrowany stownik polsko-stowacko-niemiecki
zwigzany z tematykg projektu). W czasie trwania projektu zorganizowano tez dwie
wideokonferencje. Uczniowie komunikowali sie z réwiesnikami z zagranicy przez e-mail,
Skype i platforme TwinSpace.



Chwyt Rauteka - éwiczenia

Resuscytacja oséb doroslyéh .

W projekcie wykorzystano nastepujace metody nauczania jezykdw obcych: komuni-
kacyjng, metode ,learning by doing” (doskonalenie umiejetnosci udzielania pierwszej
pomocy poprzez nagranie filméw instruktazowych w jezyku niemieckim), metode
pracy w grupach miedzynarodowych (wcielanie sie uczniéw w role — m.in. dziennika-
rzy, ratownikdw medycznych). Projekt ktadt takze nacisk na poznanie przez uczniéw
narzedzi TIK, m.in.: Google Maps, Movie Maker, YouTube, MonkeyJam, Padlet, GIMP,
Paint, Calaméo, Prezi, ToonDoo, Wordle, Kizoa.

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

W ramach ewaluacji koncowej projektu przeprowadzono ankiete, ktéra miata zbada¢
m.in. takie obszary, jak: zadowolenie z pracy nad projektem, ocena wspdtpracy z part-
nerami (komunikacja, wykorzystanie platformy TwinSpace), nowe umiejetnosci zdobyte
w czasie projektu. Wyniki ankiety byty pozytywne i w duzym stopniu spetity poziom
oczekiwan nauczycieli.

W projekcie wypracowano wiele materiatéw, m.in.: film animowany pt. ,\Wyposazenie
apteczki’, komiks dla ucznidow szkoty podstawowej pt. ,Omdlenie”, filmy instruktazowe
o udzielaniu pierwszej pomocy, blog, stownik obrazkowy, prezentacje multimedialne,
¢wiczenia interaktywne do nauki jezyka niemieckiego w aplikacji LearningApps.

Rezultatami pracy nad projektem sg réwniez: rozpowszechnienie zasad udzie-
lania pierwszej pomocy w instytucjach partnerskich, poprawa znajomosci TIK oraz
wzrost kompetencji jezykowych uczniéw i nauczycieli. Nie mozna tez zapominac
o takich efektach dziatan, jak lepsza integracja zespotu czy wzrost motywacji do
nauki wsréd ucznidw, a takze pokazanie mtodziezy mozliwosci zwigzanych z wybo-
rem zawodu medycznego, np. ratownik medyczny, pielegniarka.

Z OPINII JURORA
Projekt wyrdzniajgcy sie
dobrg wspdfpracg i dobrymi
rezultatami. Kompletny.

dr inz. Elzbieta Gajek
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MIEJSCE | KATEGORIA I

Katarzyna Pietrzak
nauczycielka matematyki

CZAS TRWANIA PROJEKTU O
2 lata

KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH

Rumunia, Francja, Wiochy,
s | Holandia, Hiszpania, Grecja

ZASTOSOWANE TIK

Google Drive, mind maps, Excel,
blog, wiki, Kizoa, Animoto, Padlet,
Thinglink, Prezi, PowToon,
SlideShare, Mixbook, Bookemon,
Scribd, Madmagz, Issuu, SoundCloud,
Vimeo, GeoGebra, Quiz Revolution,
Glogster

JEZYK PROJEKTU
angielski

NAGRODY | WYROZNIENIA

+ Nagroda w konkursie eTwinning
oraz projekt miesigca (luty 2015)
w Hiszpanii

+ Nagroda za najbardziej
innowacyjny projekt eTwinning
roku 2014/2015 w Holandii

+ Pierwsza nagroda dla ,Pi Book”,
jednego z produktdéw projektu
w konkursie ,Made for Europe”
w Rumunii

+ Zwyciezca w Europejskim
Konkursie eTwinning 2016
(kategoria jezyk angielski)

PROJEKT W INTERNECIE
http:/new-twinspace.etwinning.net/
web/p97560/
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| PRZEDMIOTY MATEMATYCZNO-PRZYRODNICZE

CELE PROJEKTU

1 Adaptacja metod nauczania do réznych umiejetnosci uczniéw z uwzglednieniem
Teorii Wielorakich Inteligencji Howarda Gardnera (indywidualizacja ksztatcenia)

1 Zwiekszenie motywacji uczniéw do uczenia sie matematyki

1 Integracja nauczania matematyki, jezyka angielskiego oraz innych przedmiotéw (po-
nadprzedmiotowe nauczanie zintegrowane)

1 Pomoc uczniom w ich samorozwoju i doskonaleniu sie (wzmacnianie poczucia wia-
snej wartosci uczniéw, wyréwnywanie szans uczniéw osiggajacych stabsze wyniki)

1 Rozwijanie réznych sposobdw myslenia, w szczegélnosci myslenia krytycznego

OPIS PROJEKTU

Zgodnie z Teorig Wielorakich Inteligencji Gardnera powodzenie w nauce moze zaleze¢ od
tego, czy odkryjemy w sobie wtasciwy nam typ inteligencji i do niego dostosujemy metody
uczenia sie. Wychodzac z tego zatozenia, pomystodawcy projektu ,AIMS Alternatives
for Innovative Math Study” z siedmiu instytucji partnerskich (Polska, Rumunia, Francja,
Wtochy, Holandia, Hiszpania i Grecja) postanowili opracowac alternatywne sposoby
nauczania matematyki i przygotowac baze nietypowych zadan z tego przedmiotu, ktére
to zadania bytyby dopasowane do kazdego z siedmiu typdw inteligenciji (inteligencje:
werbalna, logiczna, muzyczna/artystyczna, kinestetyczna, przestrzenna, interpersonalna,
naturalistyczna), a przez to przyciggaty do $wiata matematyki uczniéw z réznymi zdolno-
$ciami. Co istotne: projekt byt przeznaczony w szczegdlnosci dla ucznidw niemajgcych
najlepszych osiggnie¢ w dziedzinie matematyki; nauczyciele starali sie dotrze¢ do nich
w Sposoéb, ktdry zwiekszytby ich zainteresowanie tym przedmiotem, ale réwniez pozwo-
litby im odkry¢ najlepsze sposoby uczenia sie. Podjete w projekcie dziatania podzielono
na siedem czesci, a przy opracowywaniu metod nauczania i poszczegélnych zadan
korzystano ze wsparcia nauczycieli réznych przedmiotéw — oprécz jezyka angielskiego
i informatyki byty to m.in.: historia, biologia czy wychowanie fizyczne.

Wstepem do trwajgcego dwa lata projektu byto przeprowadzenie kilku testéw, ktdre
miaty poméc zdiagnozowac u uczniéw dominujacy typ inteligencji. Zaréwno testy,
jak i ich wyniki opublikowano na TwinSpace i blogu projektu — dzieki temu uczniowie
dowiedzieli sie wiecej o sobie i swoich kolegach, zrozumieli, ze kazdy reprezentuje inny
typ inteligencji, a sukces edukacyjny zalezy m.in. od samopoznania. W efekcie prze-
prowadzonej diagnozy uczniowie, podejmujac rézne dziatania w projekcie, dzielili sie
rolami i zadaniami zgodnie ze swoimi preferencjami i potencjatem, uczyli sie wspotpracy
w grupie. Mtodziez aktywnie tworzyta materiaty do nauki odpowiednie dla danego typu
inteligenciji, byty to m.in.: mapy mentalne, krzyzéwki matematyczne, poezje zwigzane
np. z liczba Pi (inteligencja werbalna), WebQuesty, kodowanie wiadomosci (inteligencja
logiczna), filmy inspirowane matematycznymi twierdzeniami, pojeciami lub zdarzeniami
(inteligencja muzyczna/artystyczna), poszukiwanie skarbdw, budowanie obiektéw mate-
matycznych (inteligencja kinestetyczna), origami, rozpoznawanie geometrii w sztuce/
architekturze (inteligencja przestrzenna), prowadzenie statystyk zwigzanych z zyciem



Treasure Hunt w Museum Boerhaave - uczniowie za pomoca pantografu wykonuja rysunek

mapy w skali

L]
mtodych ludzi (inteligencja interperso-
nalna), aspekty matematyczne w biologii “
lub geografii (inteligencja naturalistyczna). ;
Niektdre zadania zostaty pomyslane jako
wyzwania dla grup z krajow partnerskich,
np.: wykresy, do ktérych nalezato utozyé
historie, ,A Piece of Piein.." (poréwnanie
kosztu wykonania takiego samego ciasta
w kazdym z partnerskich krajow), przesy-
tanie zaszyfrowanych wiadomosci i odko-
dowywanie ich przez partneréw. Uczniowie uzywali platformy TwinSpace, aby czerpaé
pomysty, ale takze np. wyzywac swoich réwiesnikéw na matematyczne pojedynki czy
komentowac prace kolegdw.

Nauczyciele komentowali, poréwnywali dziatania i oceniali je, aby wyodrebni¢ metody,
ktére mozna by zastosowac¢ w szkotach partnerskich (zgodnos$¢ z programem naucza-
nia). Przez wspdlne zadania mozna byto poréwnac rézne podejscia do tego samego
problemu matematycznego zwigzane z réznymi strategiami nauczania w szkotach
partnerskich. Dziatania projektowe prowadzono zaréwno na dodatkowych zajeciach,
jak i podczas lekgji.

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

Gtéwnym produktem koricowym projektu jest zestaw dla nauczycieli sktadajacy sie
z bloga, przewodnika zawierajgcego najefektywniejsze metody nauczania matema-
tyki bazujace na teorii Gardnera oraz DVD z uzytecznymi materiatami dydaktycznymi.
Opracowane w projekcie materiaty mozna modyfikowaé, dostosowujgc je do tematyki
zaje¢ badz wieku uczniéw.

Inne produkty to: gra planszowa AIMS wykonana wspdlnie przez wszystkich partneréw
projektu (przydatna np. do lekcji powtdérzeniowych z matematyki lub na zajecia kot
zainteresowan), wielojezyczny stownik termindw matematycznych na wiki, broszury,
albumy fotograficzne, piosenki, wideo.

Pozostate efekty: zawarcie wielu miedzynarodowych znajomosci, poznanie nowych
narzedzi TIK, wzrost kompetencji spotecznych, jezykowych i miedzykulturowych, wzrost
motywacji do nauki.

Do ewaluacji projektu wykorzystano m.in.: spotkania projektowe, ankiety, analize SWOT
dla nauczycieli, badania online dla uczniéw (aplikacja AnswerGarden).

I?
=

= ‘14 -
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Z OPINII JURORA &
Projekt w innowacyjny sposdb
przybliza uczniom zagadnienia
matematyczne, ale nie tylko. AIMS to
raczej utworzenie miedzynarodowej,
multidyscyplinarnej rodziny
stymulujgcej rozwdj zainteresowari
uczniéw i motywujgcej ich do
zdobywania wiedzy i ukazania piekna
matematyki wokdt nas.

dr hab. inz. Stawomir Wronka

Gra planszowa AIMS - produkt koricowy
projektu wykorzystywany podczas powtérek
zaréwno na lekcjach matematyki, jak i jezyka
angielskiego
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\ MIEJSCE KATEGORIA I
|| PRZEDMIOTY MATEMATYCZNO-PRZYRODNICZE
\ A 112{) A A A A i : DER
CELE PROJEKTU
1 Pokazanie uczniom praktycznych zastosowarn matematyki i nauk przyrodniczych
Malgorzata praitytzny y przy Y

Pawlik-Podgorska

nauczycielka fizyki
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CZAS TRWANIA PROJEKTU
pazdziernik 2013 - styczen 2015

WSPOLPRACA
Barbara Orkisz

KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH
Francja, Stowenia,
Chorwacja, Rumunia,
Wtochy, Hiszpania,
Finlandia, Polska

ZASTOSOWANE TIK
Google Drive, GeoGebra, SketchUp,
Movie Maker, Popplet, Glogster,
PowerPoint, SlideShare,

Animoto, Calaméo, TwinSpace,
blog, wiki, SurveyMonkey, Google
Hangouts, Padlet

JEZYK PROJEKTU
angielski oraz jezyki krajow
partnerskich

NAGRODY | WYROZNIENIA
Krajowa i Europejska Odznaka
Jakosci w Stowenii, Rumunii

i we Wioszech

PROJEKT W INTERNECIE
http:/new-twinspace.etwinning.net/
web/p99136/welcome

Wi
G S

e

w zyciu codziennym (projektowanie ogrodéw)

1 Prezentacja kultury krajow partnerskich przez istniejgce tam ogrody

1 Rozwijanie kompetencji spotecznych i miedzykulturowych uczniéw (wspédtpraca
w grupie, wspétdziatanie z réwiesnikami ze szkdt partnerskich)

1 Poprawa umiejetnosci jezykowych (jezyk angielski)

1 Ksztatcenie umiejetnosci plastycznych i uczenie postugiwania sie narzedziami TIK
(m.in. dokumentowanie osiggnie¢, projektowanie ogrodéw)

1 Wzbudzanie zainteresowania zawodami zwigzanymi z ogrodami i parkami

1 Uwrazliwianie na potrzebe dbania o $rodowisko naturalne

OPIS PROJEKTU

Wielonarodowy (w przedsiewzieciu brato udziat dziewie¢ instytucji partnerskich,
z: Francji, Stowenii, Chorwacji, Rumunii, Wtoch, Hiszpanii, Finlandii i dwie szkoty z Polski)
i badawczy charakter projektu zadecydowat o jego atrakcyjnosci dla uczniéw. Mtodziez,
wykorzystujgc temat przewodni (ogrody ujmowane z perspektywy nauk przyrodniczych,
matematyki, sztuki), wcielata sie w rézne role (np.: badacze przyrody, projektanci ogro-
dow, reporterzy) i przez obserwacje najblizszego otoczenia (parki i ogrody) poszukiwata
naukowych zagadnien (przyktady figur matematycznych, fizycznych zjawisk, cieka-
wostek przyrodniczych). Uczniowie, obserwujac przyrode, odkrywali w niej symetrie.
Mtodzi uczestnicy projektu klasyfikowali rosliny, wyjasniali zachodzace w nich procesy
fizyczne, ale tez analizowali dziatanie urzadzen nawadniajgcych, a nawet budowali ich
modele. W ramach dziatan projektowych mtodziez poznawata réwniez ogrody i parki
w krajach partnerskich z perspektywy zaréwno badaczy, jak i artystéw.

Wstepem do zadan w projekcie byta wizyta w ogrodzie w swojej okolicy — nalezato prze-
prowadzi¢ wywiad z jego pracownikami, a potem zaprezentowac go innym uczestnikom
projektu na TwinSpace. Innymi projektowymi dziataniami byty m.in.: przygotowanie pre-
zentacji o najstynniejszych ogrodach $wiata i opracowanie quizu na ten temat, poznanie
sposobdéw mierzenia wysokosci drzewa réznymi metodami geometrycznymi, budowanie
urzadzen nawadniajgcych, wyjasnianie procesu pobierania wody przez rosliny, zorga-
nizowanie happeningdw w szkotach partnerskich z okazji Swieta Liczby Pi. Uczniowie
pracowali w grupach zadaniowych (nie wszyscy angazowali sie we wszystkie projektowe
dziatania), a jedynymi zadaniami, ktdre zgromadzity wszystkich uczestnikéw projektu,
byty konkurs na logo przedsiewziecia oraz stworzenie stownika ,ogrodowego” w jezykach
krajow partnerskich i jezyku angielskim. Dziatanie w grupach pomogto doskonali¢ umiejet-
nos¢ wspdtpracy z innymi, ksztatci¢ poczucie odpowiedzialnosci za swojg czesé zadania.

Niektore z dokonan uczniowie prezentowali swoim réwiesnikom w czasie wide-
okonferencji (organizowane w parach szkot partnerskich) — dzieki temu uczyli sie
wzajemnie od siebie (np. uczestnicy projektu ze Stowenii pokazali Polakom program



do projektowania ogroddéw, a polscy uczniowie wyjasniali
Stowericom mechanizm zbudowanego samodzielnie modelu
fontanny). Prowadzone w ramach projektu dziatania pozwolity
zrealizowac cele ksztatcenia i tresci nauczania zgodne z pod-
stawg programowa matematyki, fizyki, geografii, biologii, wiedzy
0 sztuce, jezyka polskiego i jezyka angielskiego. Biorgca udziat
w przedsiewzieciu mtodziez uczyta sie m.in.: korzystac¢ z réznych
#rédet informacii, redagowad i formatowad teksty napisane na LA LE Nl LT LA BT e BT PAS AT A
komputerze, samodzielnie tworzy¢ krotkie wypowiedzi ustne  hebeltdEURLCIET

i pisemne w jezyku angielskim, planowac i opisywac przebieg Z OPINII JURORA )
przeprowadzonego do$wiadczenia oraz wyjasniac role uzytych w eksperymencie przy- Projekt uczy sposobu patrzenia
rzadow, wykorzystywac wtasnosci tréjkatéw podobnych czy rozwigzywac réwnania. i obserwowania swiata oraz
wykorzystania praw fizyki np.
Tematyka projektu taczyta wiedze z trzech réznych dziedzin (nauki przyrodnicze, sztuka, do budowy nowych elementow
jezyk obcy), a prezentowanie dziatan projektowych wymagato, by uczniowie opanowali krajobrazu, takich jak fontanny.
wybrane narzedzia TIK (m.in.: programy GeoGebra, SketchUp, Movie Maker, Popplet, Dziatania pozwalajg na odkrywanie
SlideShare, narzedzia TwinSpace — czat, skrzynka e-mailowa, blog, wiki) i nauczyli sie tego, co ciekawe, np. mierzenie
wykorzystywac sprzet elektroniczny (np.: tablety, aparaty fotograficzne, smartfony). wysokosci drzew czy szukanie symetrii
i reqularnosci (rekurencyjnych)
EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU w ogrodzie.
Trwajgcy poéttora roku projekt (pazdziernik 2013 r. — styczer 2015 r.) zaowocowat tak dr Leszek Rudak

ciekawymi produktami, jak np.: plakat podsumowujacy projekt, film poklatkowy ilustru-
jacy model zjawiska wtoskowatosci, projekt i wykonanie modelu fontanny. Podstawowa
korzyscia z realizacji projektu byto zdobyte doswiadczenie — uczniowie przekonali sie, ze
przekazywang im w szkole wiedze mogg zastosowaé w praktyce, wykonujac liczne eks-
perymenty, tworzac modele i projekty czy wreszcie komunikujac sie z innymi w obcym
jezyku. Rozmowy z kolegami z innych krajéw stymulowaty uczniéw do dalszej nauki
jezyka i podejmowania nowych wyzwan w projekcie, by ich efekty mozna byto zaprezen-
towac rowiesnikom z zagranicy. Gimnazjalisci poszerzyli swojg wiedze z matematyki
i nauk przyrodniczych, odkryli swoje miej-
sce w Europie, stali sie bardziej kreatywni
i wrazliwi na potrzebe ochrony przyrody,
potrafig tez ciekawiej dokumentowacé
swoje osiggniecia z wykorzystaniem TIK.

o L

zili(anie symétrii w pfzyrodzie :

o
et Barwienie tulipanow
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Justyna l
Babiarz-Furmanek o
nauczycielka jezyka angielskiego

CZAS TRWANIA PROJEKTU
7 miesiecy

KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH
Grecja, Wiochy, Polska

ZASTOSOWANE TIK
Movie Maker, Google, Dvolver,
Audacity, YouTube, Padlet, TitanPad,
Smilebox, TwinSpace, blog, MP3

JEZYK PROJEKTU
angielski

NAGRODY | WYROZNIENIA
Krajowa Odznaka Jakosci

PROJEKT W INTERNECIE q
9/

https://twinspace.etwinning.net/250
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\ MIEJSCE | KATEGORIA I
| HISTORIA, KULTURA, SPOLECZENSTWO

CELE PROJEKTU

1 Przyswajanie przez uczniéw fundamentalnych wartosci (szacunek, sprawiedliwosg,
demokracja, réznorodnosg¢, tolerancja)

1 Rozwijanie umiejetnosci spotecznych (krytyczne myslenie, wyrazanie wtasnego zda-
nia, komunikatywno$c)

1 Ksztattowanie samodzielnosci i umiejetnosci wspétpracy

1 Motywowanie do kreatywnosci

OPIS PROJEKTU

Trzy instytucje partnerskie (z Polski, Wioch i Grecji) uczestniczyty w projekcie, ktérego gtow-
nym produktem koricowym miaty by¢ wspdlnie nagrane wielojezykowe (szes¢ jezykow:
angielski, wtoski, polski, francuski, niemiecki i grecki) audycje przygotowane z mysla o ich
wyemitowaniu w szkolnym radiu (np. audycja dotyczaca fikcyjnej wyprawy na Nowy Lad
i zaktadania tam przez dzieci wtasnego panstwa albo audycja poswiecona umowie spo-
tecznej oraz prawom i obowigzkom cztowieka i obywatela). Polscy uczniowie nagrali sze$¢
tekstéw, wybrali odpowiednig muzyke i przestali wszystkie pliki MP3 swoim partnerom, aby
zostaty umieszczone na platformie Szkolnego Radia Europejskiego. W polskiej szkole teksty
do audycji byty pisane w jezykach polskim i angielskim — dzieci musiaty je samodzielnie
przygotowac (pracowaty w parach, wykorzystujac rézne dostepne zZrédta — ksztatcenie
umiejetnosci zdobywania informaciji), zredagowad, prawidtowo przeczytac (zwracanie uwagi
na dykcje i poprawnosé jezykowa), a péZniej nagra¢ i zmontowac (poznawanie nowych
narzedzi TIK). Uczniowie tworzyli tez krétkie filmiki pt. ,Get to know each other”, ktdre pdznie
zostaty zmontowane w jeden dtuzszy materiat. Przy tworzeniu filmdw uczestnicy projektu
integrowali umiejetnosci jezykowe (angielski), informatyczne (korzystanie z takich narzedzi,
jak np.: Movie Maker, Google, Audacity, edytor tekstéw, narzedzia do montowania plikéw
wideo i audio) oraz teatralne.

Tematyka projektu byta tolerancja wobec innosci — dzieci, przygotowujgc materiaty do
audycji i filméw, zwracaty uwage na takie grupy etniczne i narodowe, jak np.: Cyganie,
palestyriscy studenci, uchodZcy z Iraku i Pakistanu. Uczniowie poznawali prawa dziecka
i prawa cztowieka, uczyli sie, czym jest odpowiedzialno$¢ obywatelska, poznawali histo-
rie tworzenia praw cztowieka i obywatela, ,deklaracji niepodlegtosci” itp. Ukoronowaniem
tych dziatan byto wspdine spisanie ,umowy spotecznej’, a efektem niematerialnym —
wzbudzenie u ucznidéw poczucia, ze sg czescig europejskiej wspodlnoty.

Praca nad projektem bytfa oparta na zadaniach zawartych w podreczniku British Council
handbook ,Life Skills. Developing Active Citizens” (autorzy: C. Parry, M. Nomikou). Zadania
z tego podrecznika, wokét ktdrych ogniskowaty sie dziatania projektowe, dotyczyty: podej-
mowania decyzji, krytycznego myslenia, hierarchii wartosci, szacunku dla siebie i innych,
osiggania porozumienia. Zgodnie z ideg podrecznika umiejetnosci spoteczne sg zasadniczg
wartoscig w demokratycznych spoteczenstwach.



Projekt integrowat tresci programowe nie
tylko z jezyka angielskiego i informatyki,
ale tez np.: historii, jezyka polskiego (two-
rzenie tekstow, prawidtowa wymowa),
wiedzy o spoteczenstwie (prawa czto-
wieka, odpowiedzialno$¢é obywatelska,
prawa dziecka), geografii (ludy Europy
i Azji, ich kultury i religie) czy matema-
tyki (opracowywanie danych zebranych
w ankiecie skierowanej do wszystkich
uczestnikéw projektu). Oprocz realizacji
tresci programowych projekt pomaogt
uczniom rozwing¢ umiejetnosci spo-
teczne (m.in. efektywne komunikowanie sie, branie odpowiedzialno$ci za podjete
dziatania i szacunek wobec innych, umiejetno$¢ wspotpracy w grupie).

Komunikacja miedzy grupami narodowymi odbywata sie za posrednictwem platform
TwinSpace, Padlet, e-maila i Skype'a (nauczyciele). Wspdtpracujac w grupach, uczniowie
komunikowali sig, korzystajac np. z narzedzia TitanPad, natomiast wymiana gotowych
materiatow (filmy, pliki audio, dokumenty) odbywata sie e-mailowo.

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

Spoteczno$é szkolna (nauczyciele, rodzice i goscie) na biezaco obserwowata realizacje
zadan na stronie szkoty, na ktérej umieszczane byty informacje i materiaty (zdjecia,
filmiki, linki do audycji) z dziatani. Pod koniec roku szkolnego wérdd uczestnikéw pro-
jektu przeprowadzono ankiete, z ktdrej wynika, ze wszyscy uczniowie byli zadowoleni
Z rezultatéw i z uczestnictwa w projekcie eTwinning (m.in. powtarzaty sie wypowie-
dzi podkreslajgce zapoznanie sie ucznidéw z prawami cztowieka) — dzieci szczegdlnie
zwracaty uwage na aspekt nauki przez zabawe i mozliwos$¢ poznania rowiesnikéw
z innych krajow.

Entuzjazm i zaangazowanie uczniéw najlepiej $wiadczyty o celowosci przedsiewziecia.
Takze komentarze rodzicéw (w rodzaju: ,Projekty tego typu nadajag szkole miedzynaro-
dowy charakter”, ,Jestesmy dumni z osiggnie¢ dzieci”, ,Nasze dzieci wszechstronnie
sie rozwijaty") wypowiadane w czasie koriczgcego rok szkolny zebrania dowodzity, ze
podjety wysitek miat sens. Materialne efekty projektu (audycje radiowe, filmy, ale tez
staranna i czytelna dokumentacja projektu) moga stuzy¢ innym szkotom zaréwno jako
materiaty dydaktyczne, jak i inspiracja do podjecia wtasnych dziatan.

Odkrywanie praw i obowiazkéw podczas zaje¢ na podstawie podrecznika ,Life Skills. Developing
Active Citizens” (autorzy: C. Parry, M. Nomikou)

o 2

(4

B el . -
Odgrywanie scenek na podstawie
scenariusza opracowanego we wspétpracy
z greckimi partnerami

(R .

Z OPINII JURORA
Bardzo ciekawy projekt

0 duzej wadze spofecznej
zrealizowany w szkole
podstawowej.

Ewa Masny-Askanas
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MIEJSCE | KATEGORIA I

Kamila Strzemiriska
nauczycielka jezyka angielskiego

CZAS TRWANIA PROJEKTU O
wrzesien 2014 - czerwiec 2015

KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH
Norwegia, Czechy, Turcja,
Rumunia, Chorwacja,
Francja, Grecja, Portugalia,
Hiszpania, Polska

ZASTOSOWANE TIK
TwinSpace, YouTube, Tricider,
Calaméo, SurveyMonkey, PowToon,
SlideShare, Vimeo, Padlet, piZap,
Gmail, Facebook

JEZYK PROJEKTU *
angielski

NAGRODY | WYRGZNIENIA

+ I miejsce w konkursie eTwinning
w Grecji

+ Krajowa i Europejska Odznaka
Jakosci

+ |l miejsce w Europejskim Konkursie
eTwinning 2016 (kategoria
wiekowa 12-15 lat)

PROJEKT W INTERNECIE &
https://twinspace.etwinning.net/464/

2

38

Il | HISTORIA, KULTURA, SPOLECZENSTWO

CELE PROJEKTU

1 Budowanie w uczniach poczucia bycia ,obywatelami $wiata”

1 Poznawanie ciekawych ludzi z réznych zakatkéw $wiata

1 Rozwijanie umiejetnosci informatycznych i komunikacyjnych (postugiwanie sie
jezykiem angielskim)

1 Rozwijanie kompetencji spoteczno-obywatelskich oraz kreatywnosci ucznidow

1 Wzbogacanie wiedzy uczniéw na temat kultury, historii i zwyczajéw ich réwiesnikow
zinnych krajow

OPIS PROJEKTU

W projekcie wzieto udziat 14 szkét gimnazjalnych, srednich i podstawowych z 10
krajow: Polski, Portugalii, Norwegii, Rumunii, Turcji, Grecji, Czech, Hiszpanii, Francji
i Chorwacji (tacznie ponad 200 ucznidéw i 15 nauczycieli). Gtéwnym zadaniem
projektowym byto wspdlne opracowanie i stworzenie ,Message Book” (,Ksiega wia-
domosci”) dla kolejnych pokolen, ktérg uczniowie zamiescili w kapsutach czasu
i zakopali przy swoich szkotach. By sprosta¢ temu zadaniu, uczestnicy projektu
musieli scharakteryzowac swoje kraje, miejscowosci i szkoty, opisagé, jak spedzaja
wolny czas, jakie sg ich zainteresowania i plany na przyszto$é. Dzieki listom, ktére
zostaty zamieszczone na platformie TwinSpace, a potem wydrukowane i ztozone
w ,Ksiege wiadomosci’, uczniowie poznali sie nawzajem i lepiej zrozumieli swoich
kolegdw z innych europejskich krajow. Ksiegi (15 egzemplarzy) zostaty zakopane
przez kazdg ze szkot uczestniczacych w projekcie wraz z przedmiotami codzien-
nego uzytku — wczesniej uczniowie dyskutowali (aplikacja Tricider), jakie rzeczy/
gadzety powinny sie znalez¢ w takiej kapsule. Miedzy innymi przygotowano JARS
OF HAPPINESS (stoiczki szczescia), w ktérych umieszczono karteczki zawierajgce
opis tego, co sprawia, ze uczestnicy projektu sg szczesliwi.

Innymi podjetymi dziataniami byty m.in.: stworzenie filméw i prezentacji, konkurs foto-
graficzny, wysytanie do siebie kartek bozonarodzeniowych przez ucznidw z réznych
krajow, tworzenie maskotki projektu (Mr Mole). Dodatkowo szkoty z Czech, Rumunii
i Polski zorganizowaty Dziert Kapsuty Czasu, podczas ktdrego zaprezentowano wyniki
potrocznej pracy wszystkich szkoét partnerskich.

Projekt byt $cisle zintegrowany z podstawg programowag z jezyka angielskiego dla
trzeciego etapu edukacyjnego. Uczniowie postugiwali sie podstawowym zasobem
$rodkéw jezykowych umozliwiajgcym komunikacje (tematy: cztowiek, dom, szkota,
praca, zycie rodzinne i towarzyskie, jedzenie i in.), samodzielnie tworzyli proste i zro-
zumiate wypowiedzi pisemne i ustne, doskonalili takze reakcje ustne w typowych
sytuacjach: nawigzywali kontakty towarzyskie podczas wideokonferencji na Skypie,
¢wiczyli przedstawianie sie, przyjmowanie i odrzucanie propozycji oraz udziela-
nie i przekazywanie informacji i wyjasnien (dyskusje o zawartosci kapsut czasu).
Dzieki udziatowi w przedsiewzieciu uczniowie rozwineli takze swoje kompetencje



Zakopywanie kapsuty czasu

\ TIME
| CAPSULE
2014—-2115

Plyta umieszczona na '.miejscu zakopahia kapéu(y
przez rumunskich partneréw

obywatelskie i poszerzyli wiedze na temat kultury, tradycji i zwyczajow krajow
europejskich. Co oczywiste, uczestnicy projektu nauczyli sie korzystania z réznych
narzedzi TIK (m.in.: YouTube, Calaméo, SurveyMonkey, SlideShare, Vimeo, Padlet).

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

Materialnym efektem projektu jest kilkanascie egzemplarzy ,Ksigg wiadomosci” (i elek-
troniczna wersja dokumentu) zakopanych w réznych krajach Europy w kapsutach czasu. To
piekny zbidr opiséw styléw zycia, zainteresowan, sposobow postrzegania Swiata i marzen
oraz plandw dzieci z poczgtku XXI w.

Inne produkty wypracowane w projekcie to m.in. konspekt, ktéry zawiera pytania uta-
twiajgce pisanie listu do przysztych pokolen, oraz netykieta przygotowana przez czeska
szkote (temat: jak grzecznie dyskutowac). Materiaty te mozna wykorzystac jako przy-
ktadowe prace pomocne przy tworzeniu wiasnych kapsut. Listy z réznych stron Europy
stanowig ogromna skarbnice informacji o wspétczesnej mtodziezy: jej przemysleniach,
planach, upodobaniach. To $wietny materiat do dyskusji oraz kopalnia wiedzy o dora-
stajacych Europejczykach.

Ewaluacja projektu polegata na wypetnieniu przez uczniéw i nauczycieli ankiety. W ankie-
cie, w ktérej postawiono cztery pytania, ok. 80% uczniéw zadeklarowato duze zadowolenie
z projektu uznanego przez nich za wartoéciowy. Przedsiewziecie byto atrakcyjne dla jego
uczestnikoéw, poniewaz w unikalny sposéb zmuszato mtodych ludzi do refleksji nad wia-
snym zyciem oraz do zastanowienia sie nad przysztoscig. Projekt pozwolit mtodemu
pokoleniu zaprezentowac¢ swoj sposéb myslenia i postrzegania Swiata.

Z OPINII JURORA
Ciekawy, ambitny tresciowo
projekt, wspierajacy nauke
jezyka obcego. Poprawna
wspotpraca wielu partnerow.
Barbara Milewska
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Bozena Cudak
nauczycielka jezyka niemieckiego

WSPGOLPRACA
Dorota Szafraniec

CZAS TRWANIA PROJEKTU
wrzesien 2013 - czerwiec 2015

KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH

4 1 Butgaria, Turcja

Niemcy, Wiochy, Szwecja,

ZASTOSOWANE TIK

Word, Facebook

PowerPoint, Prezi, GIMP, Corel,
Photoshop, Comic Life 3, TwinSpace,

JEZYK PROJEKTU
niemiecki, angielski

.

NAGRODY | WYROZNIENIA
Krajowa Odznaka Jakosci

.

PROJEKT W INTERNECIE

web/p97573

http:/new-twinspace.etwinning.net/
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CELE PROJEKTU

1 Rozwijanie kompetencji miedzykulturowych uczniéw (wspdtpraca w miedzynarodo-
wym zespole, tolerancja wobec réznych styléw myslenia, szacunek wobec wartosci
wyznawanych przez innych, aktywne obywatelstwo regionalne i europejskie)

1 Doskonalenie umiejetnosci jezykowych i motywowanie uczniéw do nauki réznych
jezykéw obcych

1 Ksztatcenie u mtodziezy umiejetnosci wyszukiwania i przetwarzania informacji oraz
prezentowania wynikéw (m.in. z wykorzystaniem TIK)

1 Rozwijanie wrazliwosci ucznidw na potrzeby innych

1 Rozwijanie kreatywnosci, przedsiebiorczosci, inicjatywy mtodych ludzi

1 Wdrozenie uczniéw do $ledzenia biezgcych wydarzen w Europie i na $wiecie

1 Dostosowanie programu szkolnego do standardéw europejskich i wymagan zgloba-
lizowanego swiata

OPIS PROJEKTU

Realizowany przez dwa lata wielonarodowy projekt (instytucje partnerskie z Niemiec,
Wioch, Szwegji, Butgarii, Turcji i Polski) byt podzielony na pie¢ projektow czgstkowych
0 zréznicowanej tematyce wigzgcej sie z obserwowanymi w regionie kazdej z instytugji
partnerskich problemami. Tytuty projektéw czastkowych: ,Zrozumienie zamiast wspot-
czucia” (niepetnosprawni, chorzy i sieroty), ,Pomoc zamiast wykluczenia spotecznego”
(bieda, bezdomnos¢, bezrobocie), ,Nie asymilacja, a integracja” (imigracja i mniejszosci
narodowe), ,\Wspotpraca zamiast konkurencji” (przyktady dobrych praktyk w zakresie
miedzynarodowej wspotpracy gospodarczej, politycznej, spotecznej i kulturalnej) oraz
,Wspotdziatanie zamiast braku zainteresowania” (miedzynarodowa wspdtpraca insty-
tucji partnerskich). Wypetniajac kolejne dziatania projektowe, ktérym przyswiecato
hasto catego przedsiewziecia (,Razem, a nie obok siebie"), uczniowie wypracowywali
rozwigzania przydatne zaréwno w swoim regionie, jak i w catej Europie. Stad istotnym
elementem projektu byto wzajemne poznanie krajow uczestniczacych w projekcie —
ich historii i kultury — czego efektem miato by¢ zbudowanie autentycznego dialogu
miedzykulturowego.

Prace projektowe uczniéw obejmowaty: tworzenie artykutéw (poprzedzone zbieraniem
materiatow w toku wywiadow, badan itp.) i publikowanie ich na platformie TwinSpace,
a takze komentowanie tekstow zamieszczanych przez réwiesnikéw z innych krajéow
(¢wiczenie sprawnosci jezykowych); uczestniczenie w miedzykulturowej klasie tworzo-
nej podczas miedzynarodowych spotkan projektowych Comenius odbywajacych sie po
kolei w kazdej ze szkét partnerskich (m.in.: warsztaty w muzeach, bufet miedzynaro-
dowy, praca w miedzynarodowych zespotach); przygotowanie kampanii informacyjnych
i akeji charytatywnych oraz przeprowadzenie ich w srodowisku szkolnym/lokalnym
(m.in. zorganizowanie wspdlnie ze szkotami partnerskimi akgcji ,No water No life" na
rzecz kampanii wodnej Polskiej Akcji Humanitarnej ,Studnia dla Potudnia”); przygo-
towanie prezentacji multimedialnych do poszczegdélnych projektéw czgstkowych



Warsztaty plastyczne w grupach miedzynarodowych podczas
spotkania w Isparcie w Turcji

dl

Uczniowie i nauczyciele przy pra{cy nad wystawa Ne E : —# f—' G

Z OPINII JURORA
(zastosowanie programoéw PowerPoint, Prezi); przygotowanie plakatéw na wystawe Wyjatkowo bogaty i wielowatkowy
w Vaxjo pt. ,Wspotdziatanie zamiast braku zainteresowania — miedzynarodowa dzia- projekt, ktory przy dwuletnim okresie
talnos¢ szkoty” (narzedzia TIK: GIMP, Corel, Photoshop i Comic Life 3); przygotowanie realizacji dat Swietne efekty. Twarde
dwdch wydan miedzynarodowego czasopisma szkolnego ,Miteinander”. rezultaty czastkowych projektow
charytatywnych Swiadczg o solidnej
W projekcie duzy nacisk potozono na réznorodnosc¢ form pracy (m.in.: praca online i spotka- pracy.
nia miedzynarodowe, prace indywidualne i projekty grupowe, spotkania z ciekawymi ludzmi, Ewa Masny-Askanas

wyktady i dyskusje, indywidualne wystgpienia na forum, gry terenowe i integracyjne, prace
plastyczne, teatr, taniec, muzyka). Problematyka przedsiewziecia pokrywata sie z tema-
tami matury z jezyka obcego oraz egzaminu Deutsches Sprachdiplom, stad projekt zostat
wintegrowany w lekcje jezykdw niemieckiego i angielskiego (np. za opublikowane artykuty
i komentarze uczniowie dostawali oceny). Prace projektowe prowadzono takze na lekcjach
wychowawczych (przygotowanie akeji charytatywnych), informatyce (projekty prezentacji,
plakatéw), wychowaniu fizycznym (outdoor game).

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

Zasadniczymi czesciami projektu byty monitoring i ocena postepéw: koordynatorzy
na biezaco $ledzili pojawiajgce sie na platformie TwinSpace rezultaty pracy uczniéw
i wyciagali z tego wnioski do dalszych dziatar. Indywidualng formg monitoringu byto
prowadzone przez uczniéw niektérych szkot portfolio, w ktérym zbierali oni dokumen-
tacje wtasnych dziatan. Oprécz tego uczniowie dwukrotnie dokonywali samooceny
(ankieta ,Moje kompetencje miedzykulturowe"), a oceny poszczegdlnych miedzyna-
rodowych spotkan projektowych dokonywano bezposrednio przy ich podsumowaniu

) X Warsztaty w Serafickim Instytucie
(wspdlna ankieta). w Asyiu

Materialne rezultaty projektu to nie tylko wiele prezentaciji, filmikow, artykutow, zdjec,
komentarzy (te ostatnie Swiadczg o wysokim zaangazowaniu uczniéw) itp., ktére
moga by¢ wykorzystane jako pomoce dydaktyczne, ale tez efekt akcji charytatywnych
— w polskiej szkole zebrano 2000 zt i przekazano PAH, zorganizowano akcje ,Dom dla
bezdomnych" na rzecz Caritasu w Asyzu. Wazniejsze jednak sg niematerialne efekty
przedsiewziecia: rozwiniecie wrazliwosci spotecznej ucznidw, aktywizacja uczniéw do
dziatan na rzecz potrzebujgcych, nawigzanie dialogu miedzykulturowego, pogtebie-
nie wiedzy o Europie, zdobyte kompetencje miedzykulturowe (postawa obywatelska,
Swiadomos$¢é miedzykulturowej réznorodnosci, myslenie wolne od stereotypdw itp.).

4



NAUCZYCIELA | SZKOLY

MIEJSCE | KATEGORIA I
\ I DEBIUT - PIERWSZY PROJEKT ETWINNING

MY | WY - EUROPEJCZYCY

Tomasz Rozenbajgier
nauczyciel jezyka rosyjskiego,
historii i wiedzy o spofeczeristwie

w Zespole Szkot w Pasteku

CZAS TRWANIA PROJEKTU
rok szkolny 2014/2015

Liceum Ogélnoksztalcace im. Bohaterow Grunwaldu

KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH
Polska, Litwa, Ukraina,
Motdawia

ZASTOSOWANE TIK

YouTube, Google Drive, Prezi, .pdf,
.ppt, jpg, Flash, Jigsaw Puzzles

e-mail, Skype, Facebook, TwinSpace,

JEZYK PROJEKTU
rosyjski

q

NAGRODY | WYROZNIENIA

Litwa, Ukraina i Motdawia)
« Europejska Odznaka Jakosci

£

+ Krajowa Odznaka Jakosci (Polska,

PROJEKT W INTERNECIE
twinspace.etwinning.net/935/

e
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CELE PROJEKTU

1 Podjecie wspotpracy z partnerami europejskimi

1 Wzbogacenie oferty dydaktycznej szkoét

1 Rozwoj zawodowy nauczycieli w zakresie jezyka obcego (rosyjski), pedagogiki i TIK

1 Wymiana doswiadczen pedagogéw z krajéw partnerskich

1 Realizacja aktywnych metod pracy z uczniami

1 Ksztatcenie u ucznidow wybranych kompetencji (m.in.: umiejetnosé pracy w zespole,
sztuka wystapien publicznych, pomystowos¢)

1 Poszerzenie wiedzy o panstwach uczestniczgcych w projekcie

1 Nawigzanie przyjacielskich relacji

OPIS PROJEKTU

W rozplanowanym na caty rok szkolny 2014/2015 projekcie ,My i Wy — Europejczycy”
nacisk potozono na wzajemne poznanie sig partneréw z czterech europejskich krajow:
Polski, Litwy, Ukrainy i Motdawii. Uczestnicy przedsiewziecia szukali podobieristw
i roznic kulturowych miedzy panstwami, badajgc m.in.: tradycyjne $wieta (np. Boze
Narodzenie), potrawy, zwyczaje (np. piesni i stroje ludowe), zabytki, literature, jezyk.

Integracja partneréw mozliwa byta m.in. dzieki wideokonferencjom i dyskusjom pro-
wadzonym na forum projektu czy na Facebooku, a instytucje partnerskie zapraszaty
do siebie na wirtualne spacery, w czasie ktérych mtodziez z pozostatych krajéw mogta
zobaczy¢ warunki, w jakich uczg sie ich koledzy. W projekcie pracowano w matych
3-4-osobowych grupach (uczestnikdw z Polski byto 14) i inspirowano uczniéw do pracy
tworczej (m.in.: przygotowywanie plakatéw o swoich krajach i prezentacji multimedialnych,
tworzenie przewodnikéw po poszczegoélnych krajach — w wersji papierowej i w forma-
cie PDF — ukazujgcych najciekawsze miejsca warte odwiedzenia w danym paristwie,
gotowanie narodowych potraw). Prace wykonywano w czasie zaje¢ o réznorodnym
charakterze (muzyczne, plastyczne, spoteczne, lingwistyczne, informatyczne, z wiedzy
o kulturze i in.). Ciekawym przedsiewzieciem podjetym na koniec projektu (maj 2015r.)
byto przygotowanie w toku gry dydaktycznej ,Stownika litewsko-polsko-rumunsko-ukra-
insko-rosyjskiego” w srodowisku Flash. Stownik gromadzi najpopularniejsze stowa
i zwroty w jezykach partneréw projektu.

Uczniowie, pracujac w projekcie, wykorzystywali informacje dostepne w internecie,
uzywali rozmaitych narzedzi informatycznych (m.in.: Prezi, Skype, YouTube, Facebook).
Znaczaco poszerzyli swoje umiejetnosci jezykowe (jezyk rosyjski — nowy zaséb stow-
nictwa, poznanie réznorodnych form grzecznosciowych, uzywanie klawiatury z cyrylica),
a takze poprawili kompetencje spoteczne (np.: umiejetnosé pracy w zespole, odpowie-
dzialnos¢, kreatywnos¢, ¢wiczenie sie w sztuce wystgpien publicznych, zwalczanie
stereotypow).



Wyk_onanie piosenki ,Szta dzieweczka do Iaseczka'_'_w krakowskich strojach ludowych
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Przygotowanie plakatu na temat ,Co wiémy
o Motdawii?”

Nauczyciele z instytucji partnerskich komunikowali sie ze soba co najmniej dwa razy
w tygodniu, by przedyskutowa¢ prowadzone dziatania. Uczgcy przetrenowali prace
metoda projektu, a takze wycwiczyli stosowanie innych metod i form nauczania. Dzieki
udziatowi w projekcie poszerzyli swoje kompetencje jezykowe, wymienili doswiadczenia
z pedagogami z krajéw partnerskich.

Szkota zaistniata w $rodowisku lokalnym jako instytucja nawigzujgca relacje partner-
skie ze szkotami z zagranicy, w dodatku z uzyciem jezyka, ktéry dzi$ nie jest popularny,
a jednak moze by¢ doskonatym narzedziem komunikacji z partnerami z innych krajow.
Ponadto zyskata otwartych, tolerancyjnych, aktywnych i lepiej wtadajacych jezykiem
obcym uczniéw.

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

Materialne rezultaty projektu to m.in.: plakaty, prezentacje multimedialne, przewodniki
po krajach partnerskich. Dzietem, z ktdrego uczestnicy projektu sg najbardziej dumni,
jest litewsko-polsko-rumunsko-ukraifsko-rosyjski stownik przygotowany w technologii
Flash.

W projekcie osiggnieto wszystkie zaktadane cele (podjeta wspdtpraca z partnerami,
wzbogacenie oferty dydaktycznej szkét, rozwdéj zawodowy nauczycieli w obszarze
jezyka obcego, pedagogiki i TIK i in.). W czasie trwania projektu pojawiaty sie pomysty
na nowe elementy wspdtpracy, przez co przedsiewziecie okazato sie duzo ciekawsze, niz
pierwotnie zaktadano. Najwiekszymi sukcesami projektu byty: rados¢ z jego realizacji,
znalezienie wspaniatych przyjaciot poza granicami kraju, poczucie dobrze wypetnionej
misji. Partnerzy z Litwy i Polski planuja wymiane mtodziezy bioracej udziat w projekcie.

Uczestnicy projektu jako jedyng jego stabg strone wskazujg fiasko planowanej w ramach
projektu wystawy przedmiotéw z czaséw komunizmu — do wystawy nie doszto, poniewaz
partnerzy z Litwy i Ukrainy nie mogli zorganizowac¢ ekspozycji w swoich szkotach.

Z OPINII JURORA

Aktywny udziat uczniow

w wartosciowym projekcie
kulturowo-historycznym realizowanym
na lekcjach jezyka rosyjskiego na
pewno mozna nazwac ciekawg

i motywujgcg do nauki tego jezyka
innowacjg. Brawo!

Maria Chodakowska-Malkiewicz

3

Polskie kartki Swiateczne dla partnerow
z Litwy, Ukrainy i Motdawii
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Matgorzata Garkowska
nauczycielka matematyki

CZAS TRWANIA PROJEKTU O
wrzesien 2014 - czerwiec 2015

KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH

Estonia, totwa, Hiszpania,
- Stowenia, Rumunia, Butgaria,

Czechy, Belgia

ZASTOSOWANE TIK

ThingLink, Glogster, Tricider,
PosterMyWall, emaze, PictureTralil,
Magisto, FlashMeeting, Skype,
Socrative, VoiceThread,
LearningApps, PowToon, BoomWriter,
Popplet, Windows Live Movie Maker

i Pinnacle Studio, Publisher, Paint,
GIMP, TwinSpace, Padlet

JEZYK PROJEKTU
angielski

NAGRODY | WYRGZNIENIA

+ | miejsce w konkursie eTwinning
na totwie

+ Najlepszy projekt matematyczny
eTwinning 2015 w Estonii

PROJEKT W INTERNECIE
http:/new-twinspace.etwinning.net/
web/p105709/welcome

CELE PROJEKTU

1 Rozwijanie umiejetno$ci matematycznych i jezykowych

1 Uswiadomienie uczniom uniwersalnoéci jezyka matematyki

1 Rozwijanie umiejetnodci korzystania z réznych zrodet informac;i

1 Doskonalenie umiejetnosci stosowania TIK

1 Aktywizowanie uczniéw, rozwijanie ich samodzielnosci i kreatywnosci

1 Wzrost kompetencji spotecznych uczniéw (wspdtdziatanie w grupie, nawigzywanie
pozytywnych relacji z réwiesnikami)

1 Umozliwienie nauczycielom wybierania innowacyjnych metod pracy (np. lekcje online)

1 Dzielenie sie z kolegami z zagranicy réznymi metodami pracy

OPIS PROJEKTU

W realizowanym przez jeden rok szkolny interdyscyplinarnym projekcie (tresci progra-
mowe z matematyki, jezyka angielskiego, informatyki, geografii i plastyki) braty udziat
instytucje partnerskie z az dziewieciu europejskich krajéw (poza Polska byty to: Estonia,
totwa, Hiszpania, Stowenia, Rumunia, Czechy, Butgaria i Belgia). W polskiej szkole pro-
jekt realizowany byt przez trzecig klase gimnazjum i pomagat uczniom powtorzyc tresci
wymagane na egzaminie gimnazjalnym. Projekt i jego rezultaty byty systematycznie
prezentowane spotecznosci catej szkoty, m.in. w gablocie poswieconej dziataniom
projektowym.

Pierwszym dziataniem projektowym byto zaprezentowanie sie uczniéw — indywidual-
nie (w tym celu pisali akrostychy po angielsku, trudno$c¢ polegata na tym, ze utwory
miaty zawierac¢ ich imiona w powigzaniu ze stownictwem matematycznym) i grupowo
(z wykorzystaniem narzedzia do tworzenia interaktywnych zdje¢ ThingLink). Grupy
projektowe przygotowywaty réwniez filmy i glogi (interaktywne postery) o uczestnikach
projektu.

Wspdlnie (za pomocg narzedzia Tricider) wybrano bohateréw projektu: Mr Quicka
— eksperta od jezyka angielskiego (wymyslony przez totyszy) i Calculatora 3000
— eksperta od matematyki (pomyst uczniéw z Hiszpanii). Bohaterowie mieli pomagac¢
uczniom w czasie trwania projektu, byli tez postaricami rozwozacymi do szkét zadania
(szyfrowane za pomoca kodéw QR lub majgce postac quizéw itp.) przygotowywane
przez jedne instytucje partnerskie dla innych. Kolejnym waznym elementem pracy
nad projektem byto wspdlne pisanie i ilustrowanie ksigzki o podrézy ekspertéw po
poszczegdinych kontynentach — wszystkie grupy projektowe ze szkét partnerskich
tworzyty swoje propozycje kontynuacji przygdd bohateréw, a wybér zwycieskiego
opowiadania odbywat sie co miesigc poprzez gtosowanie na portalu BoomWriter.
Kazdy rozdziat zawierat opis perypetii Mr Quicka i Calculatora 3000 wraz z zakodo-
wanymi w zadaniach i quizach matematycznych nazwami ciekawych miejsc, ktére
odwiedzili bohaterowie projektu.



Wideokonferencja z uzyciem aplikacji Socrative

Y i N

i = —
Maskotka Mr Quick - ekspert od jezyka angielskiego, odwiedza

-/ polska szkote

Uczestnicy projektu mieli tez za zadanie przygotowacé kalendarz ze znanymi matematy-
kami, mapy mysli na temat waznych odkry¢ matematycznych w kontekscie geograficznym
(przyporzadkowywanie odkry¢ kontynentom, na ktérych zostaty dokonane). Ciekawym
doswiadczeniem dla ucznidw byto uczestnictwo w lekcjach matematyki prowadzonych
w jezyku angielskim (metoda CLIL) oraz zorganizowanie w szkole Dnia Matematyki
pod hastem ,Z matematyka dookota $wiata" — gwozdziem programu byt konkurs dla catej
spotecznosci szkolnej. W ramach projektu utworzono tez galerie staw (,Hall of Fame")
— wizerunki najbardziej aktywnych uczestnikéw projektu oraz zwyciezcow w konkursach.

Projekt umozliwit poznanie (zaréwno przez ucznidw, jak i przez nauczycieli) wielu
nowych narzedzi TIK, m.in.: PosterMyWall (przygotowanie posteréw tematycznych
dotyczacych poszczegdlnych dziatéw matematyki), emaze, PictureTrail, Magisto (two-
rzenie prezentacji ze zdje¢ z wizyt bohateréw projektu w szkole), FlashMeeting i Skype
(wideokonferencije i lekcje online), PowToon (przygotowanie flméw animowanych na
temat utamkéw zwyktych i dziesietnych), Popplet (opracowywanie map mysli), Paint,
GIMP (tworzenie logo projektu i ilustracji).

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

Uczniowie wypetniali ankiety online, a nastepnie wspdlnie z nauczycielami analizowali
ich wyniki. Uczestnicy projektu na biezaco komentowali filmy, prezentacje, zdjecia itp.,
rozmawiali o pozytywnych i negatywnych aspektach projektu. Na zakonczenie ucznio-
wie mieli wygtosi¢ krotkie opinie na temat dziatan projektowych — wynika z nich, ze
projekt wzbudzit pozytywne odczucia, a zwykle wskazywane jako najciekawsze ele-
menty projektu byty lekcje online oraz pisanie opowiadania z informacjami ukrytymi
w formie zadari matematycznych.

Wypracowane podczas projektu materiaty mogg by¢ wykorzystywane jako cenne
pomoce dydaktyczne. Najwieksze korzysci to m.in.: e-book z przygodami Mr Quicka
i Calculatora 3000 oraz zbiory zadar opracowanych przez poszczegodlne szkoty, liczne
prezentacje, filmy matematyczne, ilustracje, kalendarz ze znanymi matematykami,
postery ze stownictwem matematycznym w jezyku angielskim, mapy mysli. Dzieki
projektowi uczniowie wzieli udziat w ciekawych konkursach matematycznych przygo-
towanych przez nauczycieli z krajéw partnerskich oraz w miedzynarodowych lekcjach
online, a nauczyciele udoskonalili umiejetnosci jezykowe, wzbogacili swoj warsztat
o ciekawe zadania z réznych dziatéw matematyki.

Z OPINII JURORA
Interesujgcy projekt interdyscyplinarny,
nauczanie matematyki i jezyka
angielskiego potgczone w nietypowy
$posab.

Barbara Milewska

. ~ : N
Poznawanie stownictwa matematycznego
w jezyku angielskim z LearningApps
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Katarzyna Sopoliriska
nauczycielka jezyka angielskiego

9 miesiecy

CZAS TRWANIA PROJEKTU S
KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH
Hiszpania, Wiochy, Grecja,
[~ Polska
ZASTOSOWANE TIK

Skype, e-mail, czat, TwinSpace,
Penzu, Padlet, LearningApps,
Pinterest, Animoto, Kizoa,
PowerPoint, Scratch, Movie Maker,
Wordle, Taxgedo, Kahoot!

JEZYK PROJEKTU o
angielski
NAGRODY | WYROZNIENIA 2

+ I miejsce w konkursie Earth Day
Italia we Wioszech

+ Dofinansowanie wtadz lokalnych
do budowy szklarni w szkole
w Hiszpanii

PROJEKT W INTERNECIE &
https:/twinspace.etwinning.net/488/

CELE PROJEKTU

1 Ksztatcenie umiejetnosci wyboru zdrowego jedzenia

1 Poprawa kompetencji jezykowych (uzywanie jezyka angielskiego w naturalnych
sytuacjach)

1 Rozwijanie umiejetnosci postugiwania sie TIK (m.in. programowania)

OPIS PROJEKTU

Wybor tematyki projektu (zdrowe zywienie) to efekt dostrzezenia w kazdym z krajow
instytucji partnerskich (Hiszpania, Wtochy, Grecja i Polska) problemu otytosci wsrod
dzieci i mtodziezy, ktéry to problem wynika m.in. ze ztych nawykdéw zywieniowych.
Temat zostat entuzjastycznie przyjety przez rodzicow, ktérzy witaczali sie w dziata-
nia projektowe, m.in. przez przygotowywanie zdrowych $niadan dla uczniéw. Same
dzieci przez realizowanie zadan w projekcie (m.in.: wspdlne przygotowywanie positkdw,
gotowanie, tworzenie piramidy zywienia) dowiadywaty sie, ze zdrowe wcale nie znaczy
niesmaczne, uczyty sie tak wybiera¢ produkty, aby byty dla nich zdrowe, a jednoczesnie
pozywne, uswiadamiaty sobie pochodzenie zywnosci i wtgczaty sie w uprawe warzyw,
by zobaczy¢, jak niewiele potrzeba, zeby zdrowiej zy¢.

Uczniowie w trakcie dziatan projektowych poznawali tez nawyki zywieniowe w poszcze-
golnych krajach, debatowali wspdlnie (m.in. w trakcie wideokonferencji, ktdre cieszyty
sie duzym zainteresowaniem dzieci) o zdrowym trybie Zycia, poszukiwali wsrod prze-
piséw z kuchni narodowych takich, na podstawie ktérych mozna przygotowac zdrowe
i pozywne positki. Jednym z ciekawych zadan projektowych byto stworzenie opowia-
dania o otytosci, z wiasnymi rysunkami dzieci, i nagranie go. Inng aktywno$¢ stanowito
rozpoczecie uprawy warzyw (partnerzy przesytali sobie wzajemnie nasiona do zatoze-
nia upraw) i nauka pielegnowania roslin. Wiele dziatan byto poswieconych ksztatceniu
$wiadomosci kulturowej i poznaniu kultury innych krajéw, szczegdélnie przy okazji Swiat
(np. wysytanie swoim réwiesnikom z innych krajow kartek $wigtecznych i upominkéw).

Przy okazji realizowania zadan projektowych uczniowie ¢wiczyli sie w systematycznosci
(codzienne zapisywanie jadtospisu), organizacji wtasnego czasu i procesu uczenia sie
(zaczeli rozumie¢, ze wiadomosci zdobyte w szkole mozna wykorzystaé w praktyce
codziennego zycia), wspdtpracy w grupie, odpowiedzialnosci za powierzone zadania (np.
przy uprawie roslin) oraz praktykowali sztuke wystapien publicznych (prezentowanie
wynikéw pracy na forum — wideokonferencje, czaty, referaty). Projekt miat charakter
interdyscyplinarny — prowadzone dziatania byty zintegrowane z podstawa programowa
kilku przedmiotéw (jezyki polski i angielski, przyroda, matematyka, informatyka, geo-
grafia, plastyka). W trakcie trwania przedsiewziecia korzystano z wielu narzedzi TIK
(m.in.: Penzu, LearningApps, Animoto, Kizoa, Scratch, Movie Maker, Wordle, Taxgedo,
Kahoot!), natomiast dla lepszego przyswojenia przez uczniéw nowego zasobu stow-
nictwa z jezyka angielskiego na potrzeby projektu przygotowane zostaty rézne gry
utatwiajgce zapamietywanie trudnych stéwek zwigzanych z tematem zywienia.



Hodowla roslin z nasion przestanych przez partneréw

| n?

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

W trakcie trwania projektu dwukrotnie przeprowadzono jego ewaluacje: po potowie
realizowanych dziatan (konferencja na Skypie — ocena projektu przez uczniéw) oraz na
koniec projektu (ankieta w programie LearningApps badajaca, jakie aktywnosci najbar-
dziej sie uczniom podobaty i jaki miaty na nich wptyw). Zorganizowano takze badanie
wsréd rodzicéw ucznidéw zaangazowanych w projekt — uzyskano informacje zwrotng, ze
dzieci interesujg sie sktadem i pochodzeniem produktéw w czasie robienia wspdlnych
zakupdw, a takze zwracajg uwage na positki serwowane w domu.

W efekcie projektu opracowano wyniki badan nawykéw zywieniowych, pochodzenia
produktéw i ich wptywu na zdrowie ludzi. Produktem koricowym projektu jest ilustro-
wane opowiadanie z podktadem gtosowym, ktére moze byé ponownie wykorzystane
przy promowaniu zdrowia i aktywnosci fizycznej.

Rezultatami przedsiewziecia sg: nabycie przez ucznidéw trwatych, zdrowych nawykow
zywieniowych i wprowadzenie ich do swojego zycia, a takze Swiadomy wybdr produk-
téw spozywczych i aktywnosé fizyczna. Widaé to m.in. w sposobie odzywiania sie
dzieci zaangazowanych w dziatania projektowe (przynosza do szkoty zdrowe positki,
owoce i wode mineralng zamiast stodkich napojéw i innych niezdrowych produktéw).

W trakcie trwania projektu uczniowie uzywali jezyka obcego w sytuacjach jak najbar-
dziej naturalnych, dzieki czemu wzrosta ich motywacja do nauki jezyka angielskiego
i komunikacji w tym jezyku. Poznali tez wiele nowych dla nich narzedzi TIK i nauczyli
sie z nich sprawnie korzystac.

Praca zespotowa — wazny element projektu

s & SRt

N -

Z OPINII JURORA
Rewelacyjnie zorganizowany projekt

o ciekawych dziataniach. Wzorowo
zarzadzana platforma TwinSpace oraz
doskonata wspdipraca partnerdw.
Barbara Milewska

Piramida Zywieniowa inaczej
- po wykonaniu produkt gotowy do
spozycia
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Teresa Prokowska
nauczyciel bibliotekarz LoD
WSPOLPRACA
Izabela Kulpa
CZAS TRWANIA PROJEKTU S
listopad 2013 - grudzier 2014
‘ KRAJE SZKOt
PARTNERSKICH

Polska, Francja, Grecja,

Hiszpania, Wiochy, Ukraina
ZASTOSOWANE TIK
Voki, piZap, authorSTREAM,
SlideBoom, Vimeo, Blogger, Weebly,
Issuu i Joomag (e-booki), Storybird
i StoryJumper, Glogster, Kizoa,
PowerPoint, Haiku Deck, SlideShare
i Prezi, Slideful, Padlet, Popplet
i Pinterest, PhotoSnack, ProShow
Web, PictureTrail, PowToon, emaze
i Windows Movie Maker, Pixton,
Storyboard That, ToonDoo, YouTube,
Jigsaw Planet, LearningApps, Blubbr,
ProProfs, PurposeGames, Zondle,
Scratch, Loupe, Google i ThingLink

JEZYK PROJEKTU *~
angielski, polski oraz jezyki szkot
partnerskich

NAGRODY | WYROZNIENIA E

+ Krajowa Odznaka Jakosci w Polsce,
we Francji i na Ukrainie

+ Europejska Odznaka Jakosci

+ Zwyciezca w Europejskim
Konkursie eTwinning 2016
(kategoria wiekowa 12-15 lat)

PROJEKT W INTERNECIE
http://new-twinspace.etwinning.net/
web/p101319/welcome
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CELE PROJEKTU

1 Ksztattowanie tozsamosci regionalnej, narodowej i europejskiej poprzez odkrywanie
najciekawszych zabytkdw historycznych i legend z nimi zwigzanych

1 Poznawanie elementéw architektonicznych i funkcji zamkow oraz zycia ich miesz-
kancow

1 Doskonalenie umiejetnosci korzystania z réznych zrédet informaciji (tradycyjnych i multi-
medialnych) oraz przetwarzania wyselekcjonowanych wiadomoéci za pomoca wybra-
nych narzedzi TIK

1 Doskonalenie umiejetnosci twdérczego pisania, rozbudzanie motywacji do czytania
i odbioru réznych tekstéw kultury

1 Ksztattowanie umiejetnosci wspétdziatania w grupie i wspotpracy z réwiesnikami
z innych krajow podczas realizacji wspdlnych dziatan

1 Rozwijanie aktywnosci i kreatywnosci, uzdolnien i zainteresowar uczniéw oraz
wdrazanie ich do bezpiecznego i madrego korzystania z TIK

OPIS PROJEKTU

Tematem przedsiewziecia byto odkrywanie najciekawszych zabytkéw historycz-
nych w krajach instytucji partnerskich (Polska, Francja, Grecja, Hiszpania, Wtochy,
Ukraina) i zwigzanych z tymi obiektami legend. W projekcie promowano historie,
region i atrakcje turystyczne poszczegoélnych panistw poprzez poznawanie lokalnych
atrakcji i prezentowanie przez uczniéw materiatéw wykonanych samodzielnie i we
wspotpracy ze szkotami partnerskimi. Region, w ktérym miesci sie polska szkota
zaangazowana w projekt (Dolny Slask), stynie z duzej liczby zamkdw, warowni, rezy-
dencji istniejgcych tutaj nierzadko od $redniowiecza — podobnie byto w przypadku
innych instytucji partnerskich. Z tymi obiektami wigze sie wiele legend o duchach,
tajemniczych postaciach i ukrytych skarbach, wiec mozna to byto wykorzystag,
by przenies¢ ucznidw do magicznej krainy skarbdw, tajemnic, rycerzy, rozbéjnikow
i burzliwych mitosci, a tym samym pomac dzieciom lepiej poznacé historie i kulture
Europy.

Uczniowie aktywnie zapoznawali sie z historig (np. poznajac charakterystyczne cechy
architektury, kulture dawnych wiekéw), m.in. tworzac wtasne warownie réznymi tech-
nikami (prace plastyczne, makiety, budowle z klockéw), wymyslajgc szkolny kodeks
honorowy na wzér sredniowiecznego kodeksu rycerskiego. Cwiczyli tez kreatywno$é
przez opracowywanie wtasnych legend i opowiesci o duchach czy tworzenie elektro-
nicznych komikséw i filméw animowanych o fantastycznych zamkowych przygodach.
Praca uczniéw czesto miata charakter zespotowy, m.in. tak powstawat wielojezyczny
leksykon zamkowych duchdw i potwordw, zbidr legend w postaci ilustrowanej ksiegi
czy gra planszowa o poszukiwaniu skarbdw.



Wystawa prac uczniowskich - rezultat konkursu szkolnego

Y ZOPINII JURORA
Ciekawy, innowacyjny i kreatywny
projekt. Znaczgce zaangaZzowanie

| partneréw, Swietna organizacja pracy
i wypracowane materiaty.

Barbara Milewska

W projekcie wykorzystano wiele narzedzi TIK, m.in.: Blogger
(blog projektu), ThingLink, Voki (prezentacje uczestnikow), piZap,
authorSTREAM, SlideBoom, Vimeo (obrébka zdjeg, filmdw), Webbly
(multimedialny przewodnik), Issuu, Joomag (e-booki), Glogster
(interaktywne plakaty), Kizoa (filmiki), PowerPoint, Haiku Deck,
SlideShare, Prezi (prezentacje), Pixton, Storyboard That, ToonDoo
(filmiki, animacje, komiksy), Jigsaw Planet, LearningApps, Blubbr,
ProProfs, PurposeGames, Zondle (gry i zadania), Pinterest,
YouTube, Facebook (komunikacja, prezentacja materiatéw). Istotne
w realizacji projektu byto to, ze kazdy z uczestnikdéw miat swoje
ulubione aplikacje, czasem nieznane pozostatym, dzieki czemu
uczniowie i nauczyciele wiele sie nawzajem od siebie uczyli.

Projekt miat charakter interdyscyplinarny. tgczyt tresci edukacji
jezykowej, polonistycznej, kulturowej, historycznej, geograficznej,
informatycznej i medialnej. Realizowat takze zatozenia programu wychowawczego
i szkolnego programu wspierania uzdolnien i zainteresowan uczniéw (prace plastyczne,
wykorzystanie réznych aplikacji, prace literackie).

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

Na koniec kazdego miesigca dokonywano wspdlnego podsumowania dziatan na
TwinSpace i blogu. Uczniowie na biezgco oceniali swojg prace, wypowiadajac sie na temat
swoich odczu¢ i do$wiadczenr zwigzanych z projektem, okreslali, czego sie nauczyli sami
oraz ile skorzystali na wspdtpracy z partnerami, a takze czego chcieliby sie jeszcze nauczycé.

W efekcie dziatar projektowych powstato wiele materiatéw, m.in.: multimedialny prze-
wodnik po europejskich zamkach (50 obiektéw) uzupetniony interaktywnymi mapami,
wielojezyczny leksykon duchéw wraz z interaktywng mapa jezykdw europejskich poka-
zujaca, jak w poszczegdlnych jezykach brzmig stowa zawarte w leksykonie, wielojezyczny
ilustrowany stowniczek zbroi rycerskiej, ilustrowana ksiega legend oraz inscenizacje (fil-
mowe i teatralne) wybranych narodowych opowiesci, gry, zagadki i zabawy zwigzane — RbEhGHICEST
z zamkami, elektroniczne plakaty na temat mieszkaricow zamkow, klipy reklamowe

ksigzek o zamkach. Te produkty moga by¢ wykorzystywane przez ucznidw i nauczycieli

zréznych krajéw oraz wspomagac zajecia prowadzone w ramach historii, kulturoznawstwa

czy edukacji europejskiej.
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WYROZNIENIE SPECJALNE ZA KREATYWNE

PROPAGOWANIE NAUKI JEZYKA LACINSKIEGO

Joanna

Lisiecka-Kabat
nauczycielka jezykow angielskiego

i facinskiego

CZAS TRWANIA PROJEKTU S
2 lata

50

KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH
Hiszpania, Wiochy, Turcja,
Francja, Polska

ZASTOSOWANE TIK
grupa na Gmailu, Facebook, Google
Drive, Wikipedia, Word, PowerPoint,
Adobe Reader, Haiku Deck, Google
Docs, SlideShare, Prezi, Cacoo,
YouTube, TwinSpace, Pinterest

JEZYK PROJEKTU
angielski, tacinski

NAGRODY | WYROZNIENIA

+ Krajowa i Europejska Odznaka
Jakosci

+ Zwyciezca w Europejskim
Konkursie eTwinning
2016 (kategoria Kultura
$rédziemnomorska)

PROJEKT W INTERNECIE
http://new-twinspace.etwinning.net/
web/p97484/welcome

I'IA

CELE PROJEKTU

1 Pogtebienie znajomosci jezykéw obcych (angielski, tacina)

1 Rozwijanie kompetencji ucznidow w zakresie TIK (m.in. wykorzystanie umiejetnosci
uczniéw z zakresu Web 2.0 do komunikacji z partnerami w projekcie)

1 Poszerzenie wiedzy z historii starozytnej

OPIS PROJEKTU

Jak zainteresowac¢ wspoétczesng mtodziez tacing i $wiatem starozytnym? Mozna
np. zmotywowac uczniéw do stworzenia biografii fikcyjnego bohatera, ktéry podrézuje
po Europie w czasach rzymskich, uzywajgc jezyka... wspotczesnych medidw. Taki wia-
$nie pomyst stat u Zrédet trwajgcego dwa lata projektu, w ktérym braty udziat szkoty
z Hiszpanii, Wtoch, Turcji, Francji i Polski. Zadaniem kazdej z placéwek zaangazowanych
w projekt byto stworzy¢ jeden filmowy rozdziat (jeden odcinek filmu) z zycia Marcusa
Ponciusa Europaeusa — wymyslonej antycznej postaci Rzymianina. A Zze bohater filmu
byt starozytny, obraz musiat by¢ w catosci nakrecony po... tacinie. Jednak tworzac
te biografie, uczniowie zderzyli sie tez ze wspdtczesnymi problemami, ktére dotykajg
krajow europejskich, dzieki czemu uswiadomili sobie kulturowg réznorodnos$é dzisiej-
szej Europy.

Innymi poza serialem o Marcusie dziataniami podjetymi w projekcie byty m.in.: auto-
prezentacja uczestnikéw (np. za pomocg awataréw w Voki lub plakatéow Glogster),
opis swojego miasta i regionu (prezentacje w programach Prezi lub SlideShare),
tworzenie logotypu projektu i konkurs na wybdr najlepszego, wzajemne uczenie sie
wybranych stéw i zwrotéw ze swoich ojczystych jezykdw (wykorzystanie Haiku Deck
lub Prezi), tworzenie prognozy pogody po facinie, wyszukiwanie rzymskiego dziedzictwa
w poszczegdlnych krajach.

Przy okazji zadan projektowych mtodziez odkrywata tacifiskie pochodzenie stéw we
wtasnych narodowych jezykach, uswiadamiata sobie istnienie wptywow rzymskich
w swoich krajach, pogtebiata wiedze z historii starozytnej, uczyta sie rozmawia¢ po
facinie. Poprawiaty sie tez kompetencje komunikacyjne uczestnikow projektu w zakre-
sie jezyka angielskiego oraz umiejetnosci obstugi narzedzi Web 2.0 (np.: Google Drive,
PowerPoint, Prezi, Pinterest). Do komunikacji miedzy uczestnikami uzywano platformy
TwinSpace, grupy na Facebooku oraz e-maili.

Projekt — za sprawg swojego niekonwencjonalnego charakteru (innowacyjne podejsécie
do nauczania taciny) — okazat sie bardzo atrakcyjny dla uczniéw. Mtodziez chetnie zosta-
wata nawet po lekcjach, by pracowaé nad tworzeniem filméw, uczniowie sami starali
sie o rekwizyty i kostiumy. Mfodzi uczestnicy projektu chetnie tez uczyli sie nowych dla
nich narzedzi TIK, np. Prezi czy Haiku Deck. Motywujgca dla mtodych ludzi okazata sie
tez wspotpraca z ich réwiesnikami z atrakcyjnych geograficznie i historycznie krajéw.



Uczestnicy projektu w polskiej szkole

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU
Ewaluacje projektu przeprowadzono m.in.
w ankiecie, ktora trafita do uczniéw. Na
pytania z kwestionariuszy odpowiadano
w trakcie projektu i po jego zakoriczeniu,
co pozwolito uzyskac¢ obiektywng informa-
cje zwrotng na temat jakosci prowadzo-
nych dziatan.

Trzy gtéwne cele projektu zostaty osig-
gniete. Uczniowie porozumiewali sie i two-
rzyli cze$¢ materiatéw w jezyku angiel-
skim, co wptyneto i na ich motywacje do
nauki jezyka, i na pogtebienie jego znajo-
mosci (wzbogacenie zasobu stownictwa).
Zwiekszyto sie takze zainteresowanie uczniéw jezykiem facinskim — uczestnicy pro-
jektu byli bardziej zmotywowani do udziatu w zajeciach, dowiedzieli sie wiele na temat
wptywu kultury antycznej na historie i literature polska (np. szlak bursztynowy, faktoria
rzymska w Pruszczu Gdariskim, wptywy w literaturze i w sztukach plastycznych), co
w przypadku naszego kraju nie jest tak oczywiste jak np. w Hiszpanii czy we Francji.
Uczniowie odkryli tez, ze tacina nie jest wcale jezykiem martwym — mozna sie w niej
porozumiewac i tworzy¢ teksty uzytkowe. Poza tym uczestnicy projektu zdobyli szacu-
nek dla wartosci zjednoczonej Europy i dla jej kulturowego dziedzictwa (a takze kulturo-
wej réznorodnoséci). U mtodziezy rozwineta sie znajomos¢ narzedzi Web 2.0 — ucznio-
wie biorgcy udziat w ankiecie podsumowujgcej wyraznie wskazali na zwiekszenie liczby
uzywanych przez nich narzedzi i zdobycie nowej wiedzy.

Nieprzewidziang wartos$cig dodang przedsiewziecia stato sie zainteresowanie niekto-
rych ucznidw tzw. Zzywa tacing, co zaowocowato wyjazdami mtodych uczestnikéw
projektu do Wroctawia na Schola Latinitatis Vivae, czyli do szkoty zywej taciny pro-
wadzonej na Uniwersytecie Wroctawskim, gdzie zajecia odbywajg sie wytgcznie po
facinie.

Z kolei nauczyciele, ktérzy w trakcie trwania projektu pomagali sobie nawzajem w ucze-
niu sie obstugiwania nieznanych im wczesniej narzedzi Web2.0, poprawili umiejetnosci
wspotpracy oraz kompetencje jezykowe i informatyczne.

Z OPINII JURORA

Niespotykana tematyka — jezyk
facinski. Przykuwa uwage wzajemna
pomoc miedzy nauczycielami w nauce
nieznanych wezesniej narzedzi

Web 2.0 przez wykorzystanie np.
tutoriali na temat poszczegdlnych
narzedzi.

Barbara Milewska
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PROJEKTEM ETWINNING

Anna Urbasik
nauczycielka wychowania
przedszkolnego

CZAS TRWANIA PROJEKTU S
1 rok

KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH
9 Grecja, totwa, Wiochy,
¥y Polska

ZASTOSOWANE TIK
e-mail, blog, komunikator Windows
Live Messenger, internetowe
publikacje, Photoshop, Acrobat
Reader, Easy Photo Frame, Trall,
Kizoa, YouTube, PicMonkey,
Photovisi, Padlet, emaze, Dropbox,
PowToon, PhotoPeach

JEZYK PROJEKTU W
angielski
NAGRODY | WYROZNIENIA R
+ Europejska Odznaka Jakosci
+ Krajowa Odznaka Jakosci

&

PROJEKT W INTERNECIE
https://twinspace.etwinning.net/460/
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\ WYROZNIENIE SPECJALNE ZA WZORCOWE ZARZADZANIE

CELE PROJEKTU

1 Ksztatcenie u dzieci umiejetnosci dbania o wtasne zdrowie, higieng i bezpieczenstwo

1 Uczenie najmtodszych radzenia sobie w trudnych sytuacjach

1 Ksztattowanie postaw zwigzanych z racjonalnym odzywianiem sie i formowaniem
prawidtowych nawykdw zywieniowych

1 Ksztatcenie umiejetnosci spotecznych dzieci (m.in. ksztattowanie pozytywnych po-
staw w grupie kolezenskiej i wobec starszych oséb)

1 Motywowanie spotecznosci przedszkolnej do nauki jezykéw obcych

1 Rozwijanie umiejetnosci w zakresie TIK

OPIS PROJEKTU

Instytucje partnerskie biorgce udziat w projekcie (placéwki edukacyjne z Gregji,
totwy, Wioch i Polski) za gtéwny cel postawity sobie wzmocnienie u swoich pod-
opiecznych postaw prozdrowotnych. Idea przy$wiecajgca nauczycielom byta
taka, by niejako w sposéb naturalny (w czasie zabawy, positkéw czy zabiegéw
higienicznych) uczy¢ dzieci, jak powinny dbac¢ o siebie. Zaangazowani w projekt
wychowawcy w sposéb zaplanowany tworzyli pewne sytuacje, ktérych celem byta
zmiana przekonan i zachowan dzieci zwigzanych ze zdrowiem, bezpieczeristwem
i higiena. Dziatania projektowe w kazdej z instytucji partnerskich wpisywaty sie
w proces edukacyjny danej placéwki i program nauczania charakterystyczny dla
danego kraju.

Zespoty projektowe z réznych krajow wymieniaty sie pomystami na aktywne metody
nauczania i dziatania na rzecz poprawy motywacji w grupie (zadania i zabawy do
realizacji w zespotach réwiesniczych, gry integracyjne i sportowe, dziatania zmie-
rzajgce do pobudzenia ducha wspétpracy zespotowej itp.). Harmonogram dzia-
tan podejmowanych w projekcie obejmowat m.in.: przeprowadzenie wywiadow
z dzie¢mi na temat zdrowia (,Co to jest zdrowie?"), zorganizowanie konkursu na
logotyp projektu i najzdrowsze menu dla dzieci (konkurs dla rodzicéw i dziadkdow),
przygotowanie specjalnej gablotki poswieconej projektowi, zorganizowanie pogada-
nek o zdrowiu, wizyty w gabinetach specjalistycznych (dentysta, pielegniarka, diete-
tyk) i spotkania z przedstawicielami stuzb bezpieczerstwa (policjant, straz miejska).
Prowadzone byty dziatania artystyczne (np.: nagrywanie piosenki o zdrowiu, tarice,
udziat w przedstawieniu teatralnym, tworzenie ilustracji do bajki ,Jas i Matgosia”),
kulinarne (wspdlne przygotowywanie zdrowego positku w przedszkolu, m.in. syrop
z cebuli i satatka) i twércze (np. wymyslanie gry planszowej pt. ,Bezpieczenstwo
na drodze" czy przygotowywanie europejskiej ksigzki kucharskiej). Dzieci miaty tez
zatozy¢ specjalng uprawe ziét z nasion przestanych przez partneréw w projekcie,
a takze braty udziat w Sportowym Dniu Dziecka.



Przedstawienie o zdrowiu dla rodzicow i spotecznosci lokalnej

Wiasna surowka z marchewki [

Wérdd dziatan projektowych znalazty sie i takie, w ktérych nacisk potozony byt na rozwdj
kompetencji spotecznych dzieci (m.in.: miaty sie przedstawi¢ kolegom z innych krajow,
zaprezentowac swoje miasto i kraj, nauczy¢ sie wspoétpracowacé w grupie, dzielac sie
zadaniami czy rolami) oraz nauke jezyka obcego (angielski — m.in. przygotowywanie
fiszek ze stéwkami po angielsku, korespondencja z kolegami z innych krajéw) i pozna-
wanie narzedzi informatycznych (pisanie e-maili do réwie$nikéw, wpisy na blogu,
tworzenie swoich filmikéw i zdje¢, nagrywanie piosenek).

Nauczyciele z poszczegdlnych instytucji partnerskich regularnie wymieniali sie doswiad-
czeniami, pomystami i opiniami (e-mail, Facebook, czat), systematycznie poddajagc
poszczegdlne zadania projektowe ocenie i wspdlnej refleksji. Dbano o regularne uzupetnia-
nie wpiséw na blogu projektu, wykorzystywano rozmaite narzedzia TIK (np. PowerPoint,
Audacity, Glogster, Flash, Smilebox, Prezi, PowToon i in.) oraz sprzet cyfrowy i elektro-
niczny (kamera, aparat fotograficzny, mikrofon, laptop, tablet).

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

W efekcie realizacji projektu dzieci wiedzg, jak prawidtowo dba¢ o swoje zdrowie
i higiene (m.in. rola wypoczynku na $wiezym powietrzu), rozumiejg, ze warto wybiera¢
zdrowe potrawy (warzywa i owoce), wiedzg, jak zachowywacé sie w niebezpiecznych
sytuacjach w réznych miejscach (podworko, ulica, dom, przedszkole), i znajg numery
alarmowe. Istotnym rezultatem projektu jest nauczenie dzieci wspdtpracy w grupie oraz
uswiadomienie im, jak wazng role w komunikacji odgrywa znajomos¢ jezyka obcego
i umiejetnos¢ postugiwania sie narzedziami TIK.

Efektem projektu jest tez wspodtpraca polskiego przedszkola z Poradnig Dietetyczng
,Dobry Dietetyk” (pracownik poradni pomaga w ustalaniu jadtospisu dla dzieci, prowadzi
w przedszkolu warsztaty na temat zdrowego zywienia — dla dzieci i rodzicow).

Produktem koncowym projektu jest stworzenie nowej opowiesci o Jasiu i Matgosi
dowodzacej, ze uczestniczace w projekcie dzieci zrozumiaty, jak wazny jest dla nich
zdrowy styl zycia.

Z OPINII JURORA

Innowacyjne zaangazowanie
srodowiska w dziatania
projektowe. Tresci bardzo dobrze
zintegrowane z programem
nauczania przedszkolnego. Dzieci
wspdfpracowaty odpowiednio do
wieku.

drinz. Elzbieta Gajek
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WYROZNIENIE SPECJALNE ZA EFEKTYWNA WSPOtPRACE

W TWORZENIU NOWYCH APLIKACJI
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Matgorzata Knap

nauczycielka jezyka angielskiego

CZAS TRWANIA PROJEKTU ©
4 miesigce
KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH

Butgaria, Turcja, Polska,
9 Grecja, Rumunia

ZASTOSOWANE TIK
Wiki, Facebook, chatterbox, czat
room, TwinSpace, ClassDojo, Sample,
77 Gram, Fotobabble, Code.org,
Kizoa, Dymki.pl, Skype, Padlet,
Screencast-O-Matic, YouTube,

Vimeo, ZeeMaps, Exposure, Tagxedo,
LunaPic, Play Lab

JEZYK PROJEKTU *~
angielski
NAGRODY | WYROZNIENIA o
+ Krajowa Odznaka Jakosci
+ Europejska Odznaka Jakosci

&

PROJEKT W INTERNECIE
https://twinspace.etwinning.net/6834/

CELE PROJEKTU

1 Zapoznanie uczniéw z podstawami programowania

1 Motywowanie uczniéw do dziatar praktycznych (tworzenie gier, opowiadar)
1 Nauka wspotdziatania przy realizowaniu zadan (wspétpraca w parach)

OPIS PROJEKTU

Wazng cechg projektu byto to, ze zostat on zainicjowany na prosbe samych uczniéw,
a po realizacji przedsiewziecia jego uczestnicy zarazili sie pasjg do kodowania i dalej
prébuja swoich sit w tym zakresie. O wysokim zaangazowaniu dzieci w dziatania pro-
jektowe najlepiej $wiadczy fakt, ze mimo ograniczonego czasu na realizacje zadan
uczniowie koriczyli je samodzielnie i z satysfakcjg w domu.

Projekt, trwajgcy jedynie cztery miesigce, podzielony zostat na dwie czesci. Na wstepie
uczniowie dobierali sie w pary (nauka w parach to najlepszy sposéb na to, by pozna¢
kodowanie) i dokonywali autoprezentacji. W pierwszym etapie prac uczestnicy projektu
poznawali podstawy programowania — z poczatku tylko na kartce (uczenie sie, czym
jest algorytm i program komputerowy, rozwigzywanie zadan, tworzenie list instrukgji
dla swoich kolegdéw, by ci mogli napisac¢ swoje pierwsze programy itp.), a pézniej za
posrednictwem platformy Code.org. Nastepnie w aplikacji Play Lab pisali wtasne gry
i interaktywne historyjki, ktére udostepniali szkotom partnerskim (w projekcie oprécz
polskiej braty udziat placéwki z Butgarii, Turcji, Grecji i Rumunii).

Uczac sie programowania, dzieci dowiedziaty sie, co to sg algorytmy rzeczywiste, petle,
ciagi, sekwencje, debugowanie, system binarny czy cyfrowy $lad. Na tym etapie ucznio-
wie programowali np. samoloty reprezentujgce algorytmy rzeczywiste i bransoletki
binarne (kazdy uczen projektowat bransoletke z wtasnym imieniem) oraz uczestniczyli
w sztafecie programowania. Po zamknieciu pierwszego etapu projektu (napisano w nim
12 122 linijki kodu oraz ukonczono 1759 pozioméw kodowania) uczniowie dostali cer-
tyfikaty zaswiadczajgce o zdobytych przez nich umiejetnosciach. Kolejne dziatania
projektowe — tworzenie gier i interaktywnych historyjek — byty odbierane przez uczniéw
raczej jako zabawa niz nauka. Uczniowie mogli w koricu bezkarnie pograé na lekcji w gry,
i to nie byle jakie — takie, ktére sami stworzyli. Tym wieksza byta ich satysfakcja.

Mylitby sie jednak ten, kto sgdzitby, ze efektem projektu byto jedynie zdobycie nowych
umiejetnosci informatycznych. Uczac sie kodowania, uczestnicy projektu rozwijali takze
najwazniejsze umiejetnosci ksztatcenia ogélnego w szkole podstawowej, m.in.: czy-
tanie, myslenie matematyczne, myslenie naukowe, umiejetnos¢ komunikowania sie
w jezyku ojczystym i w jezyku obcym (w mowie i w pismie), umiejetnosé postugiwania
sie TIK, umiejetnos$¢ uczenia sie (sposdb zaspokajania naturalnej ciekawosci $wiata,
odkrywania swoich zainteresowan i przygotowania do dalszej edukacji), umiejetnosé
pracy zespotowe;.



W przedsiewzigciu oprécz podstawowego programu Code.org wykorzystano kilka-
dziesiat narzedzi TIK, m.in.: chatterbox, ClassDojo, ZZ Gram, Fotobabble, Kizoa,
Screencast-0-Matic, Vimeo, ZeeMaps, Exposure, Tagxedo, LunaPic. Nauczyciele komu-
nikowali sie gtéwnie przez platforme TwinSpace i przez Skype'a, natomiast uczniowie
wykorzystywali gtéwnie Facebook, Padlet i Wikispace, by dzieli¢ sie swoimi refleksjami
i przygotowanymi materiatami.

Warto réwniez zaznaczy¢, ze nie mniej atrakcyjne dla uczniéw od dziatar zwigzanych
z rzeczywistoscig online byty te prowadzone offline — np. nauka idei dziatania petli
poprzez specjalnie do tego celu stworzong choreografie taneczng z ciekawym pod-
ktadem muzycznym albo uczenie sig, czym jest debugowanie, w ramach... grupowych
wyscigow rzedow.

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU

Waznym elementem ewaluacji projektu byta praca w aplikacji ClassDojo. W tej aplikacji
uczniowie tworzyli potworki-awatary, ktére w imieniu dzieci zbieraty punkty przyznawane
przez nauczyciela za kazde poprawnie wykonane zadanie zwigzane z kodowaniem.

We wszystkich szkotach partnerskich po kazdym dziataniu nauczyciele prowadzili
z uczniami dyskusje podsumowujace zdobyte doswiadczenie, a uczniowie publikowali
swoje refleksje na wiki projektu oraz na Facebooku. Oprécz tego kazde zadanie kon-
czyto sie krétkim testem pisemnym i testem z programowania na komputerze. Jako
podsumowanie projektu uczniowie zamiescili finalne refleksje na Padlecie, a nauczyciele
przekazali swoje wnioski w postaci nagranego komentarza na platformie TwinSpace.

W efekcie dziatan projektowych powstato kilkanascie gier i interaktywnych historyjek,
ktore zostaty zamieszczone na platformie TwinSpace. Procz tego zostaty nawigzane
— trwajgce do dzi$ — zawodowe kontakty miedzy nauczycielami réznych specjalnosci.
Dzieki temu mozliwa jest wymiana doswiadczen i udzielanie sobie wzajemnie wsparcia.

Tworzenie gier

Z OPINII JURORA

Znakomity projekt uczacy kodowania.
Dobrze rozwinieta wspotpraca, bardzo
ciekawe rezultaty projektu.

drinz. Elzbieta Gajek

[

U::zniowie pisza gry w parach
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WIEKOWA 16-19 LAT

MIEJSCE | KATEGORIA I
\ | | KONKURS EUROPEJSKI 2016, KATEGORIA

‘ MIRROR, MIRROR

CELE PROJEKTU

1 Zbadanie przez mtodziez zjawiska postrzegania siebie przez wyglad i wynikajgcej
z tego zanizonej samooceny

1 Budowanie poczucia wtasnej wartosci i odpornosci na presje otoczenia

Xl Liceum Ogélnoksztalcace we Wroctawiu 1 Ksztatcenie umiejetnosci wspdtpracy w srodowisku miedzynarodowym

1 Praktyczne wykorzystanie nowoczesnych technologii (komunikacja z partnerami)

1 Praktyczne wykorzystanie znajomosci jezyka angielskiego (komunikacja z partnerami)

Iwona Jodtowska
nauczycielka jezyka angielskiego

CZAS TRWANIA PROJEKTU
7 miesiecy

KRAJE SZKOL
PARTNERSKICH
Francja, Wtochy, Polska

OPIS PROJEKTU

Trojstronny projekt (partnerzy z Polski, Francji i Wioch) miat na celu uswiadomienie
mitodym ludziom czestego wspdtczesnie problemu postrzegania swojej wartosci przez
pryzmat wtasnego wygladu i poddanie tego mechanizmu krytycznej ocenie (przewarto-
$ciowanie samooceny miodych uczestnikéw projektu). W analizie zjawiska pomagato

ZASTOSOWANE TIK wielowatkowe podejscie do niego (badanie wptywu srodowiska rodzinnego i kolezen-
Padlet, AnswerGarden, LearningApps, skiego, ale tez ustalenie znaczenia medidéw spotecznosciowych i forsowanej obecnie
Google Docs, Google Forms, Tricider, kultury zwigzanej ze Swiatem celebrytow itp.).

VideoPad, MeetingWords, Issuu, TED,
ThingLink, czat, wideokonferencja

W projekcie podjeto szereg ciekawych dziatai, m.in.: ,\Who | am in a few images”

JEZYK PROJEKTU |  (zabawa w odgadywanie cech charakteru uczniéw na podstawie kolazy ze zdje¢), dzie-
angielski lenie sie osobistymi dogwiadczeniami na temat wptywu innych na wtasng samoocene
NAGRODY | WYROZNIENIA 4 (praca w grupach, czat), ,Team research’ (wybor zakresu analizy problemu, tworzenie
« I miejsce w konkursie eTwinning pytan do wspolnej ankiety, analiza poréwnawcza wynikdw), opracowanie wspdlnego
we Wioszech . (tréjstronnego) raportu z badan, ,Looking for solutions” (poszukiwanie rozwigzan odbu-
* Krajowa Odznaka Jakosci dowywania poczucia wiasnej wartosci wsrod nastolatkow), ,Be creative!” (tworzenie
PROJEKT W INTERNECIE Al krotkich wierszy wyrazajacych podejscie uczniéw do samych siebie).
https://twinspace.etwinning.
net/2658/

Dzieki projektowi uczniowie mogli poprawi¢ umiejetno$¢ skutecznej komunikacji
w jezyku angielskim (w tym: poznanie nowego stownictwa, wyksztatcenie umiejetnosci
wyrazania wtasnego zdania, krytycznego myslenia, wnioskowania na podstawie analizy
roznic i podobienstw, proponowanie rozwigzan), poszerzy¢ swoje kompetencje inter-
kulturowe i informatyczne (poznanie nowych narzedzi TIK, np.: Google Docs, Google
Forms, TED, Tricider, MeetingWords, Padlet) oraz potrenowac kreatywnosc i ekspresje.
Uczniowie éwiczyli tez wspdtprace w grupie (w tym w zespotach miedzynarodowych),
samodzielno$¢ w podejmowaniu decyzji (rozwigzania problemu, wokét ktérego ogni-
skowat sie projekt), ksztatcili sie w odpowiedzialno$ci za wtasny proces uczenia sie.

W trakcie siedmiu miesiecy trwania projektu dwa razy zorganizowano czat na zywo (ta
forma pobudzita dyskusje, przerwata tame nieufnosci i pozwolita uczestnikom wyra-
zi¢ wiasne zdanie i uczucia — mozliwo$¢ zachowania anonimowos$ci wypowiedzi).
Natomiast po zakoriczeniu dziatan projektowych odbyta sie wspdina wideokonferencja.
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Uczniowie w grupach analizuja wyniki
przeprowadzonej w szkole ankiety

Ze wzgledu na wybrang tematyke projekt
mocno angazowat ucznidw i wzbudzat ich
zainteresowanie. Dla mfodych ludzi wyzwa-
nie stanowita mozliwosé komunikowania
sie w jezyku obcym z réwiesnikami z innych
krajow, a takze szansa praktycznego uzycia
nieznanych dotad uczniom narzedzi TIK.

EWALUACJA | REZULTATY PROJEKTU
Projekt uswiadomit mtodziezy skale problemu, jakim we wspoétczesnym spoteczenstwie
jest przywigzywanie nadmiernej wagi do wygladu zewnetrznego — uczniowie przekonali
sig, ze zjawisko dotyczy takze mtodziezy z innych krajéw europejskich. Poprzez poznanie
i analizowanie przyczyn tego zjawiska stali sie bardziej $wiadomi zagrozenia manipulacjg
m.in. przez media i réwiesnikdw, a przez to bardziej na te wptywy odporni. Poznali sposoby
budowania poczucia wtasnej wartosci i zrozumieli, ze pozwoli im to lepiej funkcjonowacé
w zyciu nie tylko w aspekcie osobistym, ale réwniez zawodowym.

W toku projektu uczestnicy wypracowali liczne produkty multimedialne (m.in.: kolaze ze
zdje¢, ktére moga postuzy¢ do odgadywania cech charakteru osoby, gry LearingApps
wprowadzajgce w tematyke projektu, formularz ankiety badajgcej przyczyny i skutki nie-
akceptowania wtasnego wygladu i niskiej samooceny, raporty w postaci filméw wideo
— opublikowane z uzyciem ThingLink, tomik krétkich osobistych wierszy uczniowskich
— zamieszczony w aplikacji Issuu).

Uczestnicy projektu przekazywali informacje zwrotne kazdorazowo podczas plano-
wania, a nastepnie omawiania kolejnych faz projektu. Na zakornczenie podzielili sie
refleksjami na forum pozegnalnym i skrupulatnie wypetnili ankiete ewaluacyjna.

Filmowanie raportow z wynikow badania ankietowego

g _'Ill'f ;.__\T 'W

Eméwien

wynikéw ankieiy pod katem
podobienstw i réznic w spojrzeniu na problem
samooceny w trzech partnerskich szkotach
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ETWINNING — EUROPEJSKA
WSPOLPRACA SZKOL

eTwinning to europejska wspotpraca
szkot i przedszkoli realizowana za
pomoca technologii informacyjno-komu-
nikacyjnych (TIK), oferujgca wsparcie,
narzedzia i ustugi, tak by szkoty mogty
tworzy¢ partnerstwa w ramach réznych
przedmiotéw nauczania.

Program zostat zainaugurowany

w 2005 r. jako gtéwna akcja programu
elLearning Komisji Europejskiej, a od
2014 r. jest Scisle zwigzany z Erasmus+,
programem Unii Europejskiej wspiera-
jacym edukacje, szkolenia, inicjatywy
mtodziezowe oraz sportowe. eTwin-
ning oferuje platforme wspdtpracy

dla nauczycieli, ktérzy komunikujg sie,
wspotdziatajg ze sobg, realizujg projekty
oraz sg czescig najbardziej zaangazowa-
nej spotecznosci edukacyjnej w Europie.

Centralne Biuro eTwinning (ang. Central
Support Service) jest kierowane przez
European Schoolnet, miedzynarodowg
organizacje zrzeszajacg 31 europejskich
ministerstw edukacji, zlokalizowang

w Brukseli. W kazdym kraju, w ktérym
eTwinning jest obecny, dziata krajowe
biuro eTwinningu (ang. National Support
Service).

W programie uczestniczg wszystkie
kraje Unii Europejskiej oraz Turcja,
Republika Macedonii, Islandia

ia

ina
ia

Cypr
Czechy
Dania
Estonia
Finlandia
Francja
Grecja
Gruzja
Hiszpania
Irlandia
Islandia

Austria
Liechtenstein

Albania
Armenia
Azerbejdzan
Belg
3. Bosnia i Hercegowi
Butgari
Chorwacja
Holandia

Zrédto: op na ie europejski
w Brukseli. Dane z 5 ma/a 2076r.

totwa
Malta

=
)
8
=

Litwa
Turcja
Ukraina

Luksemburg
Polska

Portugalia

. Republika Macedonii
Serbia

Motdawia
Niemey
Norwegia
Rumunia
Stowacja
Stowenia
Szwecja
Tunezja
Wiochy

Wielka Brytania

f bazy danych eTwinning — NSS Desktop, prowadzonej przez Central Support Service

i Norwegia. W 2013 r. eTwinning
powiekszyt sie w ramach programu
eTwinning Plus o: Armenie, Azerbejdzan,
Gruzje, Motdawie i Ukraine oraz
Tunezje. Dotaczyty takze nastepujace
kraje: Albania, Bosnia i Hercegowina,
Liechtenstein i Serbia.

Portal eTwinning (www.etwinning.net),
dostepny w 28 jezykach, jest gléwnym
miejscem spotkan oraz platforma

do pracy. Obecnie w witrynie jest
zarejestrowanych ponad 378 tys.
nauczycieli z blisko 159 tys. szkot

7 49 tys. projektow. W portalu znajduja
sie narzedzia internetowe umozliwiajgce
nauczycielom znalezienie partneréw do
wspotpracy, zaktadanie i realizacje pro-
jektéw, dzielenie sie pomystami i wiedzg
oraz zamieszczone w nim sg przyktady
najlepszych projektow.

Oprécz platformy do realizacji projektéw
program oferuje nauczycielom takze
bezptatne warsztaty doskonalenia
zawodowego, réznorodne kursy e-lear-
ningowe oraz seminaria kontaktowe,
podczas ktérych uczestnicy wymie-
niajg sie doswiadczeniami z kolegami

z innych krajéw i znajdujg partneréw do
wspotpracy.

W Polsce eTwinning rozwija sie bardzo
dynamicznie: uczestniczy w nim juz
ponad 36 tys. nauczycieli i ponad

12 tys. szkdt, a liczba zarejestrowanych
projektéw wynosi juz ponad 17 tys. Te
osiggniecia sprawiaja, ze Polska plasuje
sie w czotéwcee krajow dziatajgcych

w eTwinningu.



W Polsce program prowadzi Krajowe

Biuro eTwinning, ktdre dziata w struktu-

rze Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji
(FRSE). Fundacja juz od ponad 20 lat
koordynuje wdrazanie europejskich progra-
mow edukacyjnych, obecnie petni funkcje
Narodowej Agencji Programu Erasmus-+.

KTO MOZE SKORZYSTAC

Z PROGRAMU?

Program obejmuje swoim dziataniem
nauczycieli i uczniow w wieku 3-19 lat
z nastepujacych etapéw edukacyjnych:
przedszkola, szkoty podstawowe, gim-
nazja, szkoty ponadgimnazjalne. Do
programu moga sie wigczy¢ wszystkie
przedszkola i szkoty realizujgce obo-
wigzujacg podstawe programowa,
okreslong przez Ministerstwo Edukagji
Narodowej. Kazdy nauczyciel uczacy
dowolnego przedmiotu pracujacy

w takiej szkole lub przedszkolu moze sie
zarejestrowac w programie.

CO OFERUJE ETWINNING?

1 Bezpieczny internet — eTwinning zwraca
szczegdlng uwage na bezpieczenstwo
w internecie, majac na uwadze fakt, ze
dostep do platformy TwinSpace maja
takze uczniowie. Kazdy nowy uczestnik
programu jest weryfikowany przez Krajo-
we Biuro eTwinning, a dostep do platform
eTwinning Live oraz TwinSpace maja
tylko zarejestrowane w programie osoby
na podstawie loginu i hasta.

1 Bezptatny udziat — rejestracja w progra-
mie, dostep do platform internetowych,
realizacja projektéw edukacyjnych oraz
wszelkie formy szkoleniowe sg udostep-
niane bezptatnie.

1 Wspdtpraca miedzynarodowa — w ra-
mach programu mozna wspétpracowac
ze szkotami i przedszkolami z innych
krajow.

j Twinning

Tha fres and safe

aTwinning at a glance With aTwinning you can

pistform for teachers to comnect,
sevalop collaborathe projects and

i Join the
[ aTwinning community
|
I
!
i

share idess in furope

i senosis

1 Wspétpraca krajowa — mozliwa jest
rowniez wspotpraca online ze szkotg
lub przedszkolem z tego samego kraju
w ramach pilotazu eTwinning krajowy.
eTwinning umozliwia zastosowanie
technologii informacyjno-komunikacyj-
nych (TIK) w nauczaniu oraz wspiera
nauczyciela w tym zakresie.

1 Nowoczesne nauczanie na platformie

TwinSpace — TwinSpace to miejsce

wspotpracy ucznidw i nauczycieli

oraz komunikacji miedzy partnerami

w projekcie. Na internetowej platformie

TwinSpace szkoty partnerskie mogg

wspdlinie przeprowadzi¢ wideokonferen-

cje, spotkac sie na czacie, wymieniaé
sie informacjami i materiatami eduka-
cyjnymi, zatozy¢ tematyczne strony
internetowe, przeprowadzi¢ dyskusje

na forum, wstawia¢ zdjecia, filmy wideo

i inne wspdlnie wypracowane materiaty,

a takze prowadzi¢ dziennik projektu.

eTwinning jest tatwo dostepny — na-

uczyciele mogg zarejestrowac sie

W programie, wypetniajac internetowy

formularz rejestracyjny na stronie

www.etwinning.net.

1 Wolnos$¢ i swoboda w zakresie realiza-
cji projektu — nauczyciel ma swobode
w wyborze tematu i czasu trwania pro-
jektu, realizowanych zadan czy liczby
szkét partnerskich, z ktérymi zamierza
wspotpracowad.

1 W projektach eTwinning rozwijane
sg wszystkie kompetencje kluczowe
u uczniéw juz od najmtodszych lat.
Projekty mogg dotyczyé réznorodnych
tematdw i zagadnien, taczy¢ w innowa-
cyjny sposob problematyke z réznych
przedmiotéw szkolnych.

JAKIE KORZYSCI MOZNA UZYSKAC
Z PRZYSTAPIENIA DO PROGRAMU?
1 Znaczacy wzrost motywacji uczniéw do
nauki oraz ich zaangazowanie w dziatania
dzieki zastosowaniu technologii informa-
cyjno-komunikacyjnych (TIK) w nauczaniu.
eTwinning wspiera nauczycieli w rozwi-
janiu ich umiejetnosci z zakresu stosowa-
nia nowoczesnych technologii oraz ak-
tywnych metod pracy z uczniem poprzez
realizacje projektu eTwinningowego.
1 Ltatwiejsze uzyskiwanie kolejnych stopni
awansu zawodowego jako efekt reali-
zacji projektéw eTwinning. Dzieki eTwin-
ningowi nauczyciele zwiekszajg swoje
umiejetnosci jezykowe, pedagogiczne i in-
formatyczne. Program stwarza réwniez
dogodne warunki i formute wspétpracy
w ramach szkolnych zespotéw nauczy-
cieli", co sprzyja prowadzeniu interdyscy-
plinarnych projektéw edukacyjnych.
Staty rozwéj zawodowy — w odpowie-
dzi na potrzeby nauczycieli w bogatej
ofercie szkoleniowej ciggle pojawiajg sie
nowe tematy.

1 eTwinningowy zespét nauczycieli to zespét kilku nauczycieli z jednej szkoty, ktérzy razem realizujg ten sam miedzynarodowy/krajowy projekt eTwinning
we wspdtpracy z inng szkota/przedszkolem, dzieki czemu dzielg sie zadaniami i praca przy projekcie zgodnie ze swoimi preferencjami.



1 Bezptatne szkolenia — program eTwin-
ning oferuje nauczycielom wiele réznorod-
nych form doskonalenia zawodowego.
Wszystkie kursy, szkolenia i materiaty
szkoleniowe s3 catkowicie bezpfatne.

DOSKONALENIE ZAWODOWE
NAUCZYCIELI

Oferta dostepnych szkolert odbywaja-
cych sig zaréwno w Fundacji Rozwoju
Systemu Edukacji w Warszawie, jak i na
terenie catego kraju oraz kurséw online
realizowanych na platformie Moodle
znajduje sie w zaktadce Konkursy i szko-
lenia w portalu www.etwinning.pl.

Oferta szkoleniowa przedstawiona jest
ponizej.

1 Konferencje warsztatowe eTwinning
— to konferencje informacyjne, podczas
ktérych odbywajg sie praktyczne warsz-
taty komputerowe zapoznajgce z narze-
dziami eTwinningowymi.

1 Miedzynarodowe seminaria kontaktowe
oraz warsztaty rozwoju zawodowego —

to inspirujgce spotkania dla nauczycieli

z catej Europy, podczas ktérych mozna
znaleZ¢ partnera do wspdtpracy przy
projekcie eTwinningu, opracowac i zatozy¢
projekt, a takze poszerzy¢ wiedze z za-
kresu wykorzystania nowych technologii
W nauczaniu.

1 Warsztaty komputerowe typu ,e-czwar-
tek” — nauczyciele poczatkujacy w pro-
gramie moga wzig¢ udziat w krétkich
praktycznych warsztatach komputero-
wych, takich jak ,e-czwartek’, ,e-ferie”
czy ,e-wakacje’, ktére odbywajg sie
w siedzibie Fundacji Rozwoju Systemu
Edukacji w Warszawie. Wiecej informacji
znajduje sie na: http:/www.etwinning.pl/
szkolenia-ogolnopolskie.

1 Kursy internetowe. Bogata oferta
kurséw online obejmujgca ponad
60 tematow skierowana jest zaréw-
no do nauczycieli poczatkujacych
w eTwinningu, jak i oséb majgcych
doswiadczenie we wspotpracy miedzy-
narodowej. Petna oferta dostepnych
kurséw internetowych znajduje sie na:
www.etwinning.pl/kursy-internetowe.

Nauczyciele moga korzystac z kurséw
online, ktére zapoznajg ich z zasadami
udziatu w programie, realizacja miedzyna-
rodowych projektéw eTwinningowych oraz
aplikacjami i programami przydatnymi

w nauczaniu przedmiotéw szkolnych.
Kursy odbywajg sie na platformie Moodle
pod okiem trenera oraz we wspétpracy

z innymi uczestnikami i polegaja na reali-
zacji praktycznych zadan. Kursy dotycza
dwdch podstawowych kategorii: wspét-
pracy w ramach programu eTwinning oraz
innych narzedzi internetowych.

Nauczycieli zainteresowanych przytgcze-
niem sie do programu oraz uzyskaniem
podstawowych informacji zapraszamy
na kursy dla oséb poczatkujgcych, np.
Jak uczestniczy¢ w programie eTwinning?
(miesieczny) lub Tydzieri z eTwinningiem.

Osoby zarejestrowane w programie

i zainteresowane realizacjg miedzynaro-
dowego projektu eTwinningowego moga
wzig¢ udziat w kursie Tydzien na projekt.
Podczas kursu Tydzier z TwinSpace
mozna prze¢wiczy¢ funkcjonalnosci
platformy przeznaczonej do wspétpracy
przy projekcie eTwinningowym oraz do
komunikacji miedzy szkotami partner-
skimi. Nauczyciele z doswiadczeniem

w eTwinningu mogg doskonali¢ swoj
warsztat w trakcie kursu Jak zrealizowac
dobry projekt eTwinningowy?

W ofercie mozna znalez¢ takze kursy
tygodniowe w szerokim wyborze
tematow zatytutowane Tydzieri z.. Sg

to krotkie, intensywne kursy online
poswiecone wybranemu programowi
czy aplikacji przydatnej w nauczaniu, jak
np.: Prezi, Glogster, Google Drive, Movie
Maker, mapy mentalne, narzedzia do
tworzenia komikséw, obrébki plikow gra-
ficznych i dZwiekowych, tworzenia stron
internetowych czy kodowania.



1 Szkolenia prowadzone przez amba-
sadoréw eTwinningu. W Polsce dziata
sie¢ ambasadoréw eTwinningu, ktorzy
wspotpracujg z Krajowym Biurem
eTwinning i organizujg szkolenia w wy-
branym wojewddztwie. Ambasadorzy to
0soby z doswiadczeniem w europejskiej
wspotpracy szkot, ktdre chetnie zorgani-
zujq szkolenie dla nauczycieli zaintere-
sowanych przystgpieniem do programu.
Istnieje mozliwo$¢ zaproszenia do
swojej szkoty/przedszkola ambasadora
eTwinningu dziatajagcego w okreslonym
wojewddztwie. Dane kontaktowe do
ambasadoréw zamieszczone sg na stro-
nie: http://etwinning.pl/przedstawiciele.

ODZNAKI JAKOSCI | KONKURSY
Odznaka jakosci jest wyréznieniem przy-
znawanym nauczycielom za te projekty
eTwinningowe, ktére prezentujg wysoki
standard krajowy (Krajowa Odznaka
Jakosci) i europejski (Europejska
Odznaka Jakosci). Szczegdty na:
www.etwinning.pl/odznaka-jakosci.

Nauczyciel, ktéry otrzymat Krajowa
Odznake Jakosci, moze wzig¢ udziat

w ogdlnopolskim konkursie Nasz pro-

Jekt eTwinning. Wiecej o konkursach na:
http://www.etwinning.pl/konkursy-polskie.

Nadanie Europejskiej Odznaki Jakosci
uprawnia do udziatu w europejskim
konkursie eTwinningu. Co roku w gronie
finalistow tego konkursu znajduja sie
polskie szkoty i polscy nauczyciele.

Ogromnym sukcesem tegorocznego
konkursu europejskiego eTwinning Prizes
2076 byto zdobycie przez polskich nauczy-
cieli nagrod w 9 kategoriach konkursu na
10 mozliwych. Zwyciezcéw wytoniono
sposrod 202 nadestanych z catej Europy
zgtoszen ztozonych w 3 kategoriach wie-
kowych oraz 7 kategoriach specjalnych.

Ponizej prezentujemy liste polskich
szkoét nagrodzonych w tegorocznym
konkursie. Gratulujemy odniesionych
sukcesow!

1 W kategorii 4-77 lat nagrodzono projekt
Healthy Booky, koordynator Anna Zywica,
Szkota Podstawowa nr 30 im. M. Zientary-
-Malewskiej w Olsztynie.

1 W kategorii 12-15 lat zwycigzca zostat pro-
jekt Is this castle haunted?, nauczyciele:
Teresa Prokowska i Izabela Kulpa, Szkota
Podstawowa nr 1 w Bolestawcu. Drugim
miejscem zostat nagrodzony projekt: Time
capsule 2014-2114, koordynator Kamila
Strzeminska, Gimnazjum im. Mikotaja
Kopernika z Zespotu Szkdét w Mecince.

1 W kategorii 16-19 lat zwyciezca zostat
projekt Mirror, mirror, koordynator lwona
Jodtowska, XI Liceum Ogdlnoksztatcgce
we Wroctawiu.

Szkoty nagrodzone w kategoriach

specjalnych:

1 Zwyciezcg w kategorii Nagroda im. Marii
Skfodowskiej Curie zostat projekt Young
Scientists, koordynator Agnieszka Ty-
miriska, Gimnazjum z Oddziatami Dwu-
jezycznymi nr 93 im. Ksieznej Izabeli
Czartoryskiej w Warszawie.

1 Zwyciezca w kategorii Porozumienia
Miedzykulturowego im. Meviany zo-
stat projekt: Peaceful Horizons
— C.0.M.PAS.S,, koordynator Katarzyna
tastawiecka, Szkota Fundacji Szkolnej
im. J. Gutenberga w Warszawie.

1 Zwyciezcg w kategorii Jezyk angielski
zostat projekt AIMS Alternatives for Inno-
vative Math Study, nauczyciele: Katarzyna
Pietrzak, Magdalena Gotab oraz Agata
Michalec, Gimnazjum nr 3 im. Marsz.
Jozefa Pitsudskiego w Myslenicach.

1 Zwyciezca w kategorii Historia | pa-
miec zostat projekt World War |, koor-
dynator Joanna Ficerman, Gimnazjum
nr 5im. Tadeusza Kosciuszki w Pile.

1 Zwyciezca w kategorii im. Pejo Javorova
(za projekt zachecajacy do czytelnictwa)
zostat projekt Read the world, koordyna-
tor Natalia Szczygiet, Przedszkole nr 48
z Oddziatami Integracyjnymi w Zabrzu.

I Zwyciezca w kategorii Kultura Srédziem-
nomorska zostat projekt The incredible
life of Marcus Poncius Europaeus,
koordynator Joanna Lisiecka-Kabat,

IV Liceum Ogdlnoksztatcace im. T. Ko-
tarbinskiego w Gorzowie Wielkopolskim.

KRAJOWE BIURO ETWINNING
Krajowe Biuro eTwinning prowadzi

w Polsce dziatania promocyjno-infor-
macyjne dotyczace programu, a takze
zapewnia nauczycielom pomoc tech-
niczng, organizacyjng i informacyjna
za posrednictwem réznych kanatéw
(e-mail: etwinning@frse.org.pl; tel. 22
46 31 400). Biuro prowadzi takze profil
programu w portalu spotecznosciowym
Facebook: https://www.facebook.com/
eTwinningPolska.

Na polskiej stronie programu
www.etwinning.pl znajdujg sie: aktualne
wiadomosci, opisy ciekawych projektéw,
wywiady z nauczycielami doswiadczo-
nymi w eTwinningu, rady, przewodniki,
multimedia i publikacje w wygodnych
do pobrania formatach, informacje

o konkursach polskich i europejskich,
szkoleniach i kursach internetowych. Tu
takze zamieszczone sg wideoprzewod-
niki wyjasniajace przebieqg rejestraciji

w programie oraz utatwiajgce korzy-
stanie z narzedzi eTwinningowych
(platformy eTwinning Live, TwinSpace).



PLANOWANIE PROJEKTU
ETWINNINGOWEGO

Projekt eTwinningowy, jak kazde inne
przedsiewziecie, aby odnidst sukces,
powinien zostac przez partneréw
mozliwie najdoktadniej przemyslany.
Plan projektu pozwoli przygotowacé
harmonogram poszczegdlnych zadan

i odpowiednio podzieli¢ naktad pracy
miedzy partnerami. Dzieki elastycznosci
programu eTwinning proces planowania
to bardzo proste zadanie i kazdy, nawet
poczatkujgcy eTwinner, jest w stanie
dobrze przygotowac swdj pierwszy pro-
jekt eTwinningowy.

Przede wszystkim partner

Istotnym elementem przed rozpo-
czeciem planowania projektu jest
znalezienie partnera. Aby tego dokonac,
powinnismy mie¢ pomyst na projekt

i okreslone cele, ktére chcemy osiggnaé
w ramach jego realizacji. Pomyst na pro-
jekt nada ton naszym poszukiwaniom

i okresli preferencje przysztego partnera.

Dlaczego pomyst, a nie od razu plan
projektu? Musimy pamietac, ze tak
samo my, jak i potencjalny partner moze
mie¢ swoj pomyst, niekoniecznie Scisle
pokrywajacy sie z naszym. Wzajemne
okreslenie potrzeb przez partneréw
pozwoli stworzy¢ wspdlng ideg, ktdra
bedzie doskonatym punktem wyjscia

do stworzenia planu projektowego.
Wiecej na ten temat piszemy w porad-
niku Jak znaleZ¢ partnera do projektu
eTwinningowego w 5 krokach, ktdry
zamiescilismy na stronie: http./etwin-
ning.pl/artykuly/narzedzia-internetowe/
Jak-znalezc-partnera-do-projektu-etwinning-
w-5-krokach.

REALIZACJA PROJEKTU

Podstawowe elementy projektu

W momencie rejestracji projektu poprzez
formularz elektroniczny dostepny

w europejskim portalu eTwinning
www.etwinning.net partnerzy musza
przedstawi¢ gtéwne elementy planu pro-
jektowego, na podstawie ktérych projekt
zostanie zaakceptowany przez krajowe
biura eTwinning w panstwach instytucji
partnerskich. Do elementdéw tych naleza:
tytut, krétki opis projektu, jezyk(i) komu-
nikacji, wiek i liczba ucznidow, tematyka
projektu, narzedzia TIK, cele projektu,
postep dziatan oraz rezultaty.

Najwiecej uwagi z pewnoscig nalezy
poswieci¢ trzem ostatnim elementom,
ktére warto mie¢ opracowane przed
rozpoczeciem procesu rejestracji. Cele
projektu przedstawiajg konkretne umie-
jetnosci i kompetencje ucznidw, ktére
zostang nabyte lub poszerzone dzieki
realizacji przedsiewziecia. Z uwagi na
to, ze kazdy projekt eTwinningowy jest
specyficzny i moze dotyczyé réznych
obszaréw kompetencji, cele powinny
by¢ mozliwie jak najlepiej sprecyzowane.

Generalne zatozenia typu wymiar europej-
ski czy komunikacja miedzykulturowa sg
zbyt ogodlne i stabo koresponduja z fak-
tycznymi zatozeniami projektu. Podobnie
jest z postepem dziatan, ktory to element
wymaga konkretnego harmonogramu
aktywnosci podejmowanych w projek-
cie oraz ich opisu. Nalezy tutaj rowniez
przedstawi¢ metody wspodtpracy, sposob
zaangazowania ucznidéw oraz podziat
pracy wsrdd partnerow. Rezultaty pro-
Jektu to punkt, ktéry dotyczy wynikéw
wypracowanych dziatari — moga to by¢
fizyczne produkty koricowe, jak réwniez
wyniki w postaci zdobytej wiedzy czy
umiejetnosci.

EWALUACJA PROJEKTU

ktora

jest niczym innym jak sprawdzeniem

efektywnosci projektu i probg jego

obiektywnej oceny. Powinna dostarczy¢

odpowiedzi na pytania typu:

1 jaki wptyw na uczniéw i sSrodowisko
szkolne miata realizacja projektu;

I czy wszystkie cele projektu zostaty
osiggniete i w jakim stopniu;

1 jakie bariery napotkano podczas realiza-
cji projektu;

1 jakich celéw z zatozonych na wstepie
nie udato sie osiggnac¢ i dlaczego.

Aby ewaluacja byta petna, nalezy przy-
gotowac wnioski i rekomendacje na
przysztosé, aby przy realizacji nastep-
nego projektu czy tez powtdrzeniu
naszego projektu przez innych pominac,
z odpowiednim wyprzedzeniem, ewentu-
alne btedy i trudnosci lub zapobiec im.



Dobdr metody ewaluacyjnej w catosci
zalezy od preferencji i mozliwosci part-
neréw. Wazne jest, aby wybrana metoda
dostarczyta jak najwiecej obiektywnych
informacji niezbednych do wyciagnie-
cia korncowych wnioskéw z realizacji
projektu.

Najprostsza i podstawowa metoda jest
przeprowadzenie wywiadu z uczniami

i innymi osobami zaangazowanymi

w projekt (nie bez znaczenia jest opinia
np. rodzicow czy kogos ze srodowiska
szkolnego lub lokalnego). Bardziej
doswiadczeni nauczyciele siegaja

po ankiety, kwestionariusze czy gry

i zabawy sprawdzajgce wiedze i umiejet-
nosci nabyte podczas realizacji projektu.
eTwinning to wykorzystanie technologii
informacyjno-komunikacyjnych, dlatego
przy realizacji tego koricowego elementu
projektu warto pamietaé o réznorodnych
darmowych narzedziach dostepnych

w internecie i doskonale nadajacych sie
do ewaluacji, takich jak: Kahoot!, Tricider
czy SurveyMonkey.

Kiss (Keep it short and simple)
eTwinning daje nauczycielom duzo
swobody i elastycznosci w przypadku
planowania i organizacji projektu.
Schemat wspdtpracy ustalony na
poczatku moze sie zmienia¢ w trakcie
wypetniania zadan. W miare postepu
dziatan projekt moze ewoluowaé

i zosta¢ wzbogacony o nowe zadania
lub tez zadania sprawiajgce trudnosé
moga zosta¢ dostosowane do mozli-
wosci uczniéw. Nalezy pamietac, aby
dziatania podejmowane przez wszyst-
kich partneréw byty spdjne i skierowane
na osiggniecie zatozonych celéw.

(zang. nie
komplikuj). Zgodnie z tg regutg pierwszy

projekt nie musi by¢ wyrafinowany

i wzorowo przeprowadzony. Powinno to
by¢ przedsiewziecie, ktére pozwoli nam
przetrze¢ szlaki w projekcie eTwinningo-
wym, lepiej pozna¢ jego narzedzia i byé
moze znalez¢ solidnego partnera do
kolejnego projektu.

JAKOSC PROJEKTU

Program eTwinning pozwala niemal
kazdemu nauczycielowi, niezaleznie

od jego poziomu znajomosci jezyka
obcego i narzedzi TIK, przeprowadzi¢
projekt edukacyjny w interesujgcy

i oryginalny sposob. Jak sie okazuje,
tylko co dziesigty nauczyciel zaktada-
jacy projekt realizuje go na poziomie
pierwszego wyréznienia w programie
eTwinning — Krajowej Odznaki Jakosci,
a dopiero co osiemnasty projekt otrzy-
muje Europejskg Odznake Jakosci.

Aby otrzymac¢ wymienione wyrdznienia
lub osiggna¢ sukces w konkursie na
poziomie krajowym czy tez europejskim,
projekt musi przedstawia¢ sobg wysoki
poziom jakosci w kilku obszarach oceny.

Innowacja pedagogiczna

Nauczyciel siegajacy w swojej pracy

po eTwinning w poréwnaniu do kolegi
prowadzgcego typowe zajecia w klasie
jest innowacyjny — stosuje oryginalng
metode nauczania, ktéra przeksztatca
lekcje w interesujace przedsiewziecie,
jakim jest miedzynarodowy projekt edu-
kacyjny. Oceniajac projekt eTwinningowy
pod katem innowacyjnosci, zwraca sie
szczegdlng uwage na kilka czynnikéw
determinujacych te ceche. Wbrew pozo-
rom projekt nie musi zainteresowac
swoim tematem, aby zyska¢ miano
innowacyjnego — nawet najprostsze
projekty typu Tradycje Swigteczne czy
Moje miasto wzbogacone w odpowiednio
oryginalne aktywnos$ci moga sie okazaé
bardzo dobre.

To wtasnie oni
odgrywajg w przedsiewzieciu gtéwng
role, a nauczyciel jest koordynatorem
nadzorujgcym postep prac. Oprécz
gromadzenia i prezentowania materia-
féw uczniowie osiggajg zatozone cele
projektu, wcielajac sie w rézne role:
dziennikarzy, pracownikéw naukowych,
reporteréow czy aktoréw. Nierzadko zaan-
gazowanie ucznidéw podkresla aktywna
obecnos¢ na platformie TwinSpace
i wykorzystywanie dostepnych tam
narzedzi.

Wysoki poziom innowacji w projekcie
to takze dobdr i zastosowanie odpo-
wiednich metod pedagogicznych, a ich
réznorodnosé nie pozostaje bez zna-
czenia. Laureaci konkursu Nasz projekt
eTwinning 2076 stosowali nie tylko
sprawdzong metode pracy indywidual-
nej ucznia, ale przede wszystkim prace
w podgrupach zadaniowych — poszuki-
wanie i porownywanie informacji, analiza
i rozwigzywanie problemow, przepro-
wadzanie eksperymentéw i badan

czy nauke poprzez zabawe, quizy i gry
edukacyjne.

Integracja z podstawg programowa

ktorg kazdy nauczyciel zobowigzany jest
zrealizowac¢ z uczniami. Warto tak plano-
wac dziatania projektowe, aby zgodnie

Z przystowiem ,upiec dwie pieczenie

na jednym ogniu’, czyli przeprowadzié¢
atrakeyjne dla ucznia przedsiewzie-

cie metoda projektu i jednoczesnie
wprowadzi¢ w nie konkretng wartosé
edukacyjng w postaci elementéw z pod-
stawy programowe;.



Dodatkowo projekt zyskuje na jakosci,
kiedy uda sie w nim zawrzec tresci

z kilku obszaréw edukacyjnych. Takie
projekty sg nazywane wieloprzedmio-
towymi i sg bardzo wysoko oceniane
zaréwno przy punktacji do przyznania
odznaki jakosci, jak rowniez na etapie
konkursu. Powigzanie kilku przedmio-
téw w jednym projekcie niesie ze soba
rowniez inng korzy$¢ — mozemy zaan-
gazowac do pracy kolezanki i kolegow
ze swojej szkoty, ktérzy specjalizuja
sie w poszczegdlnych przedmio-

tach, dzieki czemu powstaje zespot
nauczycielski.

Schemat takiej wspotpracy zostat

z sukcesem zastosowany w kilku
nagrodzonych w tym roku projektach:
GAME! Garden in Amazing Mathematical
Experiences, Is this castle haunted?,
Miteinander statt nebeneinander, Sound
by Sound, Step by Step Together, WALL
— Wizards At Language Learning czy tez
w projekcie Water means life.

Wspétpraca i komunikacja

Niezwykle istotnym, o ile nie najwaz-
niejszym, obszarem jakosci projektu
jest wspdtpraca i komunikacja miedzy
biorgcymi udziat w projekcie partnerami.
Projekty przedstawione w niniejszej
publikacji prezentujg najwyzszy poziom
w tej dziedzinie. Oznacza to, ze nie ogra-
niczaja sie jedynie do prostej wymiany
materiatéw i informacji, ale uczniowie
razem wspotpracujg nad zagadnieniami,
rozwigzuja problemy, zbierajg i analizujg
informacje, a efektem tej wspotpracy
jest konkretny materiat.

. Nawet
jesli gtéwnym zatozeniem projektu
jest tylko wymiana prezentacji, zdjeé¢

czy kartek okolicznosciowych, nalezy
takie dziatania rozszerzy¢ o np. analize
prezentacji partnera i przedstawienie
jej szerszej publicznosci (rodzicom,
szkole) czy tez dyskusje i komentarze
na forum lub czacie.

Okreslenie sposobdéw wspotpracy

i komunikacji powinno by¢ wziete pod
uwage podczas planowania projektu
jako elementy napedzajace projekt.
Powinny by¢ one oryginalne i rézno-
rodne, wéwczas na pewno wzbudzimy
ciekawosé i entuzjazm ucznidw.
Doskonatg inspiracjg do takich zadan
sg projekty zaprezentowane w niniejszej
publikaciji, jak réwniez dziat Wspdtpracuj
zamieszczony w europejskim portalu
eTwinning (www.etwinning.net).

Wykorzystanie technologii
informacyjno-komunikacyjnych
Rozpoczynajac projekt, partnerzy
maja do dyspozycji TwinSpace, czyli
przestrzen do wspotpracy oferujgca
podstawowe narzedzia TIK do jego
przeprowadzenia. Poza TwinSpace
obecnie w internecie dostepnych jest
mnoéstwo darmowych programéw

i aplikaciji, ktére mozna wykorzystywac
niemal na kazdym etapie realizacji
projektu. Niestety w tym wypadku
nalezy zachowaé¢ maksimum ostroz-
nosci, poniewaz w sieci znalez¢ tez
mozna ztosliwe oprogramowanie

i nieodpowiednie tresci zagrazajace
bezpieczeristwu ucznidw.

Nalezy jednak pamie-
ta¢, ze wiecej nie znaczy lepiej i warto
odpowiednio dobiera¢ narzedzia do
zaplanowanych dziatan. Szata graficzna
i animowane interfejsy dostepnych pro-
gramow z pewnoscig przyciggng uwage

uczniéw, nawet wtedy, kiedy zadanie
bedzie dotyczyto najmniegj interesuja-
cego i skomplikowanego zagadnienia.

Czesto zdarza sie, ze w kwestii doboru
narzedzi TIK to wiasnie uczniowie maja
ciekawe propozycje i przychodza z nimi
do nauczyciela. W zadnym wypadku
nauczyciel nie powinien sie na nie
zamykac, a wrecz przeciwnie: winien
wykorzystaé entuzjazm i zainteresowa-
nie uczniéw.

Rezultaty, wptyw i dokumentacja
Ostatnim waznym elementem jakoscio-
wym dobrze zarzadzanego projektu jest
jego podsumowanie i przedstawienie
rezultatéw wraz z ewaluacjg, ktéra
zbada wptyw i wartos¢ projektu.

Dodatkowo dobry jakosciowo projekt
powinien zosta¢ wyposazony w bardzo
schludnie zorganizowang dokumenta-
cje, ktéra w zaden sposdb nie narusza
praw autorskich.

lub, jesli projekt byt
realizowany na innych platformach,
umieszczenie linkéw do tych materiatow
w publicznej czesci TwinSpace.



Korzysci, ktore przynosi

Dla uczniow

eTwinning poprawia szkolne y

osiggniecia oraz umiejetnosci, y nauczycieli twierdzi,

takie jak praca zespotowa WX ze dzieki projektom

czy wspotpraca eTwinningowym uczniowie
osiagajq znaczacy

wzrost kompetencji
o kluczowych
nauczycieli zaobserwowato
rozwoj Swiadomosci
*/— obywatelskiej i spotecznej
u uczniow

Dla nauczycieli

eTwinning oferuje nieodptatnie

liczne formy rozwoju zawodowego e
nauczycieli twierdzi,

ze dzieki eTwinningowi
uczy w innowacyjny
sposob

nauczycieli, korzystajac
z oferty programu,
podniosto swoje
kwalifikacje zawodowe

Dla szkot

eTwinning otwiera liczne mozliwosci
nauczycieli dzigki projektom
eTwinningowym kontynuuje wspétprace
miedzyszkolna, np. w projektach
Erasmus+ partnerstwa strategiczne

nauczycieli potwierdza,

Zze realizacja projektu
eTwinning wptywa na
zwigkszenie prestizu szkoty

Szkoty moga realizowa¢ projekty programu Erasmus+,
korzystajac z narzedzi eTwinningu w dziataniach online.

Twinning

“Dane na pods
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