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S3 konkursy, ktére podsumowuja rok pracy. Sg tez takie, ktére pokazuja kierunek zmian za-
chodzacych w edukacji. Tegoroczna 21. edycja konkursu eTwinning zdecydowanie nalezy do
tej drugiej kategorii.

Patrzac na zwycieskie projekty, mozna zobaczy¢ w nich wiecej niz tylko dobrze zaplanowane
dziatania, ciekawe scenariusze czy efektowne rezultaty. To przede wszystkim obraz szkoty, ktéra
coraz odwazniej odpowiada na pytania o przysztos¢: jak uczy¢ wspotpracy, jak rozwijaé spraw-
czo$¢, jak przygotowad uczniow do zycia w Swiecie zmieniajgcym sie szybciej niz podreczniki.

Nieprzypadkowo hasto przewodnie programu eTwinning w roku szkolnym 2025/2026 brzmi
,Skills for life”. Wtasnie kompetencje przysztosci — komunikacja, kreatywnosé, krytyczne my-
$lenie, empatia i umiejetnosc dziatania w zespole — najmocniej wybrzmiewaty w projektach
zgtoszonych do konkursu. Byto ich az 97, co najlepiej pokazuje skale zaangazowania i pomysto-
wosci polskich szkot.

Konkurs obejmowat cztery kategorie wiekowe oraz — wzbudzajgce najwieksze zaintereso-
wanie — kategorie dodatkowe: Edukacja obywatelska, STREAM z eTwinning, Synergia eTwinning
i Erasmus+, a takze Ambasador eTwinning oraz Debiut — pierwszy projekt eTwinning nauczyciela
i szkoty. Warto zauwazy<, ze tematyka z zakresu edukacji obywatelskiej czy STREAM pojawiata
sie takze w projektach poza przypisanymi im kategoriami. Pokazuje to, ze nauczyciele coraz
czesciej postrzegajg edukacje w sposob interdyscyplinarny, osadzajac ja w kontekscie realnych
wyzwan wspotczesnego $wiata.

Najciekawsze inicjatywy powstajg dzi$ tam, gdzie uczniowie podejmujg rozmowy o demo-
kracji, ekologii, technologii, mediach czy zyciu lokalnych spotecznosci. Tego typu dziatania nie
koncza sie na zdobyciu dobrej oceny — pozostawiajg trwaty $lad w postawach mtodych ludzi, roz-
wijajg odwage zadawania pytan oraz ksztattujg gotowos¢ do podejmowania odpowiedzialnosci

Jak pisat futurolog Alvin Toffler: ,Analfabetami XXI wieku nie beda ci, ktérzy nie potrafia
czytadi pisac, ale ci, ktorzy nie potrafig uczyc sie, oduczad i uczy¢ na nowo”. Projekty eTwinning
bardzo dobrze pokazuja, ze szkota moze byc¢ miejscem wtasnie takiego uczenia sie — otwartego,
elastycznego i angazujacego.

Potwierdza to rowniez rekordowa liczba Klas Patronackich eTwinning. W biezagcym roku
szkolnym realizowane sg az 92 takie inicjatywy. To wyrazny sygnat, ze coraz wiecej szkét buduje
swojg codziennosc¢ wokot wspdtpracy, innowacyjnosci i wartosci europejskich.

eTwinning dobrze wpisuje sie takze w zatozenia reformy Kompas Jutra. Wspiera rozwdj
kompetencji przekrojowych, uczy odpowiedzialnosci, wspotpracy i Swiadomego uczestnictwa
w 2yciu spotecznym. Pokazuje, ze szkota moze by¢ miejscem, ktére nie tylko przekazuje wiedze,
lecz takze pomaga mtodym ludziom odnalez¢ kierunek.

Zwycieskie projekty tegorocznej edydji sa najlepszym dowodem na to, ze ten kierunek zostat
juz wyznaczony.

Ada Guzniczak
dyrektorka Krajowego Biura eTwinning, TCA i Programu Erasmus+ Sport
cztonkini zarzadu Fundacji Rozwoju Systemu Edukacji
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eTwinning: wspotpraca i inspiracja

EUROPEJSKA PLATFORMA
EDUKACJI SZKOLNEJ

AKTUALNOSCI
NA POLSKIEJ STRONIE
ETWINNING

eTwinning to europejska spoteczno$é
szkot i przedszkoli prowadzgcych pro-
jekty edukacyjne za posrednictwem
narzedzi cyfrowych. Sktada sie ona
z tysiecy nauczycieli i edukatoréw po-
dzielajacych wizje szkoty jako miejsca
sprzyjajacego wtaczeniu spotecznemu,
rozsadnie korzystajagcego z najnowszych
technologii oraz uwzgledniajacego
w swoim programie nauczania kompe-
tencje XXl wieku. eTwinnerzy nawiazuja
kontakty w sieci, w placéwkach szkol-
nych, podczas wydarzen eTwinning oraz
wszedzie tam, gdzie mogg inspirowac in-
nych nauczycieli do tego, by zapewniaé
ksztatcenie jak najwyzszej jakosci.

Internetowa przestrzen eTwinning
funkcjonuje wramach Europejskiej
Platformy Edukacji Szkolnej (European
School Education Platform), oferujgcej
rézne zasoby i udogodnienia. Platfor-
ma ESEP przede wszystkim zapewnia
Srodowisko cyfrowe, w tym TwinSpace,
za ktorego posrednictwem mozna swo-
bodnie rozmawia¢, udostepnia¢ mate-
riaty, tworzy¢ projekty oraz uczyc sie we
wiasnym tempie i w zgodzie ze swoimi
zainteresowaniami. Ponadto dostarcza
zestawow projektowych i przyktadéw
dobrych praktyk.

Zaréwno €Twinning, jak i Europejska
Platforma Edukacji Szkolnej to inicjatywy
Komisji Europejskiej. Obie s3 finansowane
z programu Erasmus+ na podstawie umo-
wy z Europejska Agencjg Wykonawcza ds.
Edukacji i Kultury (European Education
and Culture Executive Agency). Ich obr
stuga merytoryczng i techniczng zajmuje
sie European Schoolnet — zlokalizowana
w Brukseli organizacja zrzeszajgca 34 eu-
ropejskie ministerstwa edukacji.

Na poziomie europejskim eTwinnin-
giem kieruje Centralne Biuro eTwinning
(Central Support Service), aw kazdym
kraju, w ktérym ten program funkcjo-
nuje, dziata biuro krajowe (National
Support Organisation). Biuro centralne
odpowiada za rozwdj platformy oraz
za oferte doskonalenia zawodowego,
a misje te realizuje m.in. we wspotpra-
cy z krajowymi przedstawicielstwami
programu. Ponadto organizuje dorocz-
ng konferencje europejska oraz gale
wreczenia nagréd eTwinning, podczas
ktdrej nauczyciele i uczniowie otrzymuja
wyrdznienia za realizacje wybitnych pro-
jektow edukacyjnych.

W Polsce piecze nad programem
sprawuje Krajowe Biuro €Twinning dzia-
tajgce w strukturze Fundacji Rozwoju
Systemu Edukacji - Narodowej Agen-
¢ji Programu Erasmus+ i Europejskiego
Korpusu Solidarnosci. Fundacja zarzadza
europejskimi programami, projektami
i inicjatywami edukacyjnymi od 1993
roku, a funkcje Narodowej Agengji petni
0d 2014 roku.

Krajowe Biuro eTwinning w Polsce
prowadzi dziatania informacyjno-pro-
mocyjne dotyczace programu oraz
zapewnia pomoc organizacyjng i tech-
niczna. Na polskiej stronie €Twinning
znajduja sie m.in. aktualnosci, opisy
projektéw, publikacje w wygodnych do
pobrania formatach, materiaty multi-
medialne, a takze informacje o polskich
i europejskich konkursach oraz o szkole-
niachikursach internetowych. Zamiesz-
czono na niej rowniez wideoprzewodni-
ki, w ktorych wyjasniono, jak przebiega
rejestracja w programie oraz jak korzy-
stad z eTwinningowych narzedzi.


https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning
https://etwinning.pl/

Do eTwinningu mogg dotaczaé na-
uczyciele z przedszkoli, szkét podsta-
wowych i ponadpodstawowych, ktore
realizujg podstawe programowga okre-
$long przez Ministerstwo Edukacji Na-
rodowej. W tym celu kazdy nauczyciel
pracujacy w takiej instytucji i uczacy
dowolnego przedmiotu, atakze inni
dydaktycy, pedagodzy, bibliotekarze
i cztonkowie kadry kierowniczej tych

Uczenie sie przez cate zycie (lifelong
learning) jest kluczowe w rozwoju zawo-
dowym nauczycieli, dlatego eTwinning
zapewnia cztonkom swojej spotecznosci
mozliwo$¢ statego podnoszenia kompe-
tencji. Mogg oni zatem korzystac z we-
binariow, kurséw internetowych, w tym
z Masowych Otwartych Kurséw Online
(Massive Open Online Courses), oraz
z materiatow do samodzielnej nauki.
Uczestniczg w seminariach, konferen-
cjach iw szkoleniach stacjonarnych lub
zdalnych, dzieki ktérym majg szanse
nawigzywac nowe kontakty i poznawad
specjalistow z roznych dziedzin, a takze
wspolnie sie uczyd, a przez to czud sie
petnoprawnymi cztonkami tej preznie

Od 2022 roku w kolejnych polskich
szkotach realizacja projektéw eTwin-
ning odbywa sie w ramach odrebnego
przedmiotu ujetego w planie zajed,
a ocena z niego widnieje na $wiadec-
twach. Podczas lekgcji poswieconych

placowek moga za pomocg swoich EU
Logindw zarejestrowac sie jako uzyt-
kownicy na Europejskiej Platformie
Edukacji Szkolnej, a nastepnie zwrd-
ci¢ sie do Krajowego Biura €Twinning
w Polsce o zatwierdzenie cztonkostwa
w programie. Wskazdéwki, jak to zrobic¢
krok po kroku, mozna znalez¢ na stro-
nie www.etwinning.pl lub u regional-
nych Ambasadoréw programu.

dziatajacej spotecznosci edukacyjnej
w Europie. W ramach oferty KE, do-
tyczacej doskonalenia zawodowego
nauczycieli i szkét, wprowadzono pro-
gram uznawania kompetengji cyfrowych
nauczycieli na szczeblu europejskim,
pozwalajacy eTwinnerom na uzyskanie
certyfikatu biegtosci cyfrowej na pozio-
mie B2.

eTwinning, aby zwiekszy¢ swoj za-
sieg, wspiera takze proces ksztatcenia
wstepnego nauczycieli przez wiaczanie
studentdw kierunkow pedagogicznych
do programu. Wprowadzanie eTwinnin-
gu do edukacji przysztych nauczycieli
jest cenne rowniez dla ksztatcgcychich
instytucji.

eTwinningowi uczniowie wspotpracuijg
z kolegami z innych szkoét. Wykorzystu-
ja wtym celu najnowsze narzedzia cy-
frowe. Zyskuja dzieki temu mozliwos¢
wymiany doswiadczen oraz rozwijania
kompetencji kluczowych. |


http://www.etwinning.pl
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Odznaki Jakosci eTwinning

Odznaka Jakosci to przepustka, by ubie-

gac sie o nagrode w ogdlnopolskim

konkursie ,Nasz projekt eTwinning”.

Jest ona wyrdznieniem przyznawanym

nauczycielom za przedsiewziecia o bar-

dzo wysokim standardzie na poziomie
krajowym — co poswiadcza Krajowa Od-
znaka Jakosci — i europejskim — o czym
$wiadczy Europejska Odznaka Jakosci.

Ma ona forme elektronicznego certy-

fikatu, ktory jest widoczny na pulpicie

komputera po zalogowaniu sie na plat-
formie programowe;.

Odznake krajowg przyznaje Krajowe
Biuro eTwinning eTwinnerom wyroznia-
jacym sie zaangazowaniem w dziatania
projektowe. By jg otrzymad, muszg zo-
staé spetnione nastepujace warunki:

+ projekt zakonczyt sie lub jest w ostat-
niej fazie realizagji;

+ nauczyciel zgtoszony do nagrody
w znacznym stopniu przyczynit sie
do przeprowadzenia przedsiewziecia
i znajduje to odzwierciedlenie w ma-
teriatach projektowych;

¢ przedsiewziecie miato plan ispre-
cyzowane cele, a dziatania w jego
ramach opieraty sie na wspdtpracy
partnerdw i zaowocowaty wspdlny-
mi materiatami;

+ rezultaty sg dostepne, tak aby ewa-
luacja przedsiewziecia byta mozliwa.
Konieczne jest rowniez upublicz-

nienie w przestrzeni TwinSpace tresci

stworzonych podczas projektu przez
nauczycielii ucznidéw. Zgodnie z zasada-

mi materiaty tam udostepniane powinny

byc opisane w taki sposob, by umozliwic¢

identyfikacje szkoty oraz nauczyciela
whnioskujgcego. Jest to wazne zwtasz-
czaw projektach, w ktérych uczestniczy

kilka polskich placowek. Jesli rezultaty
zostaty opisane w innej witrynie, to na
dostepnej publicznie stronie Twin-
Space nalezy zamiesci¢ czytelng infor-
macje z odnosnikiem do tego miejsca.
Europejska Odznake Jakosci przy-
znaje Centralne Biuro eTwinning naj-
lepszym projektom sposrod nomino-
wanych przez biura krajowe. Do udziatu
w procesie ewaluacji kwalifikuja sie pro-
jekty, w ktérych co najmniej dwdch
partneréw z dwéch réznych krajow
otrzymato Krajowa Odznake Jakosci,
a $rednia uzyskanych punktéw wynosi
20 lub wiecej. Odznaka europejska jest
poswiadczeniem, ze projekt osiggnat
oczekiwany standard na miedzynaro-
dowym poziomie. Nadanie Europejskiej
Odznaki Jakosci uprawnia do udziatu
w konkursie o europejskie nagrody
eTwinning. |



Konkurs ,Nasz projekt eTwinning”

SZCZEGOLOWE INFORMACJE
0 KONKURSACH | WYRGZNIENIACH
ETWINNING

Organizowany co roku przez Fundacje
Rozwoju Systemu Edukacji ogdlnopol-
ski konkurs ,Nasz projekt eTwinning”
jest skierowany do nauczycieli wszyst-
kich przedmiotéw, atakze do innych
pracownikéw dydaktycznych, pedago-
géw i bibliotekarzy ze szkoti przedszkoli
oraz do dyrektoréw tych placowek. Jego
celem jest wybranie i upowszechnienie
najlepszych miedzynarodowych projek-
téw eTwinning, zrealizowanych z udzia-
tem polskich nauczycieli w biezgcym
lub poprzedzajgcym roku szkolnym.
Przedsiewziecia zgtoszone do konkursu
ocenia niezalezne jury w paru katego-
riach, w kontekscie kilku kryteriow uza-
leznionych m.in. od wieku uczestnikéw
projektéw oraz ich tematyki. Kazdego
roku we wrzesniu ogtaszane sg katego-
rie kolejnej edycji konkursu. Jego regu-
lamin, harmonogram oraz szczegdtowe
kryteria oceny znajduja sie na stronie
www.etwinning.pl, w zaktadce , Konkur-
sy”. Laureaciw konkursie ,Nasz projekt
eTwinning 2026” zostali wytonieni w na-
stepujacych kategoriach:

Najlepsze projekty eTwinning to
przedsiewziecia interdyscyplinar-
ne, wymagajace kreatywnosci od
nauczycieli, atakze pobudzajace
tworcze dziatanie ucznidéw. Ocenia-
jac je, jury analizuje, czy majg one
charakter innowacji pedagogicznej,
sg zintegrowane z programem na-
uczania, promuja wspotprace, wyko-
rzystuja technologie informacyjno-
-komunikacyjne oraz czy wyrdzniaja

Projekt dla uczniéw w wieku 3-6 lat,
Projekt dla ucznidéw w wieku 7-10 lat,
Projekt dla uczniow w wieku
11-15 lat,

¢ Projekt dla ucznidw w wieku
16-19 lat,

* Synergia eTwinning i Erasmus+
(projekty taczace elementy obu
programow),

¢ STREAM z €Twinning (projekty in-
tegrujace nauki sciste, technologie,
robotyke, inzynierie, sztuke i ma-
tematyke),

¢ Edukacja obywatelska (projek-
ty skupiajgce sie na zachecaniu
uczniow do aktywnego uczest-
nictwa w zyciu spotecznym i poli-
tycznym, rozwijajace umiejetnosci
krytycznego myslenia, analizy in-
formacji oraz podejmowania dzia-
tan na rzecz dobra wspdlnego),

+ Ambasador eTwinning (projekty re-
alizowane przez nauczycieli w trak-
cie petnienia tej funkgji),

¢ Debiut (pierwszy projekt eTwinning
nauczyciela i szkoty).

sie rezultatami, sposobem prowadze-
nia dokumentacji i jej rzetelnoscia.
Innowacja pedagogiczna i kre-
atywnos¢: Siegniecie przez nauczyciela
po zasoby eTwinning oznacza $wiadomy
wybor oryginalnych metod nauczania,
dzieki ktorym lekcja zamienia sie zw in-
teresujgce przedsiewziecie. Wbrew
pozorom taki projekt nie musi intrygo-
wac swoim tematem, aby zyskac¢ miano
innowacyjnego — nawet najprostsze


http://www.etwinning.pl
https://etwinning.pl/konkursy

Zwycigskie projekty w konkursie eTwinning 2026

2024/2025

oraz

2025/2026

w tych latach szkolnych
prowadzono projekty
biorace udziat
w konkursie

10

pomysty, np. tradycje $wigteczne czy
miasto, w ktérym zyjemy, mogg oka-
zac sie bardzo nowatorskie, jesli przy
ich realizacji zaplanowano oryginalne
aktywnosci. Przedsiewziecie innowa-
cyjne to takie, ktore w jak najwiekszym
stopniu motywuje uczniéw do dziatania.
To wtasnie oni odgrywajg w nim gtéwna
role, a nauczyciel koordynuje postep ich
pracy. Ich zaangazowanie przejawia sie
réwniez w aktywnej obecnosci na plat-
formie TwinSpace i w wykorzystywaniu
dostepnych tam narzedzi.

Integracja z programem nauczania:
Projekt eTwinning powinien by¢ od sa-
mego poczatku realizowany zgodnie
z podstawa programowa. Warto tak za-
planowa¢ dziatania w jego ramach, aby
udato sie przeprowadzi¢ przedsiewziecie
atrakcyjne dla uczniéw i rownoczesnie
uzyskac konkretng warto$¢ edukacyjna
w postaci elementéw przewidzianych
w podstawie programowej. Projekt zy-
skuje na jakosci, kiedy uda sie w nim za-
wrzed tresci z kilku przedmiotow.

Wspotpraca i komunikacja partne-
réw to bardzo istotne aspekty jakosci
projektu. Najlepsze inicjatywy to takie,
w ktorych uczniowie nie ograniczajg
sie do prostej wymiany wiedzy i ma-
teriatdw, ale razem pracujg nad danym
zagadnieniem, zbieraja i analizujg infor-
macje, a nastepnie wspdlnie rozwigzuja
problemy. Uczestnicy projektu sg part-
nerami i wszystkie ich zadania powinny
by¢ ukierunkowane na wspotprace. Na-
wet jesli gtdéwnym zatozeniem jest pro-
stawymiana prezentagji, to nalezy takie
dziatania rozszerzy¢ co najmniej o ana-
lize materiatow partnera czy o dyskusje.

Adekwatne wykorzystanie TIK,
czyli technologii informacyjno-komu-
nikacyjnych: Rozpoczynajac wspdlne
dziatania, partnerzy projektowi maja

do dyspozycji TwinSpace - elektroe
niczng przestrzen do wspdtpracy. Po-
nadto w internecie jest dostepnych
wiele darmowych aplikacji, ktore moz-
na wykorzystywac w dziataniach pro-
jektowych — nalezy jednak uwaza¢ na
ztosliwe oprogramowanie i nieodpo-
wiednie tresci zagrazajgce bezpieczen-
stwu uczniow! Dodatkowe narzedzia
z pewnoscig urozmaicaja realizowane
przedsiewziecie i wptywaja pozytywnie
najego jakos¢. W tym wypadku jednak
wiecej wcale nie znaczy lepiej, dlatego
warto dobierad je z rozwaga.

Rezultaty i dokumentacja: Ostat-
nim waznym elementem, przektada-
jacym sie na jakos$¢ projektu, jest jego
podsumowanie z przedstawieniem
rezultatéw i ewaluacja, umozliwiajace
ocene jego wptywu i wartosci. Doku-
mentacja takiego przedsiewziecia po-
winna by¢ bardzo staranna i przygoto-
wana w zgodzie z prawem autorskim.
Nalezy réwniez zadbad o jak najwieksza
dostepnos$¢ wypracowanych materia-
tow przez upublicznienie TwinSpace lub
umieszczenie linkéw do tych materia-
téw w jej ogdlnodostepnej czesci.

Jak wynika z powyzszego zestawie-
nia, zasady eTwinningu nie naleza do
skomplikowanych. Dzieki elastycznosci
programu proces planowania to bardzo
proste zadanie i kazdy, nawet poczat-
kujacy eTwinner, jest w stanie dobrze
przygotowac swoj pierwszy projekt.
Ideg eTwinningu jest organizowanie
partnerskiej wspotpracy szkot z réz-
nych krajow. Krotka i prosta recepta na
udany projekt eTwinningowy mogtaby
zatem brzmied: ,Skrupulatnie zaplanuj
celowe dziatanie, do ktérego realizacji
na rownych zasadach witaczg sie inni,
abyscie razem mogli dojs¢ do satys-
fakcjonujgcych rezultatow”.
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projektow
przeprowadzonych przez
polskich nauczycieli
ubiegato sie o Krajowa
Odznake Jakosci w okresie
od wrzesnia 2024 .
dogrudnia2025r.

Pytamy najlepszych eTwinnerdw, co
chcieliby przekaza¢ innym nauczycie-
lom, aby zacheci¢ ich do realizacji pro-
jektéw eTwinning. Oto wybrane odpo-
wiedzi laureatow tegorocznej edycji
konkursu [skréty od redakgji]:

Gdybym miata udzieli¢ nauczycielom
jednej rady, powiedziatabym po pro-
stu: zacznijcie. Ten pierwszy krok jest
najtrudniejszy, ale kiedy juz wejdzie sie
w Swiat eTwinningu, dalsza droga uktada
sie sama. To doswiadczenie, ktére zosta-
je z cztowiekiem na lata. Mozna nawet
powiedzied: ,Raz eTwinning, zawsze
eTwinning”. To nie jest tylko projekt,
lecz podréz petna inspirujgcych spo-
tkari, nowych mozliwosci i niezwyktych
ludzi, ktérzy dodajg skrzydet. Dzieki tej
spofecznosci poznaje sie nauczycieli
z pasjg, z ktérymi chce sie tworzyc ko-
lejne inicjatywy. Cho¢ zawdd nauczy-
ciela bywa wymagajacy itatwo w nim
o wypalenie — dla mnie eTwinning stat
sie zrédtem motywacji i energii do
dziatania. Projekty nadaja sens dodat-
kowym wysitkom — widac realny wptyw
na rozwdj uczniéw i wtasny rozwdaj za-
wodowy. To takze przestrzeri, w ktorej
mozna otoczy¢ sie ludzmi myslacymi
podobnie, otwartymi i Zyczliwymi. Nie
trzeba od razu wiedzieé wszystkiego
— wystarczy odwaga, by sprébowac.
Zrébcie ten pierwszy krok juz dzis, a zy-
skacie doswiadczenia i relacje, ktére zo-
stang z Wami na cate Zycie.
Dilan Goktas Frankiewicz
koordynatorka projektu
,FCL: Fun, Click, Learn”

Najwazniejsze to nie bac sie podejmo-
wac nowych wyzwari i wierzy¢ w swoje

pomysty. Projekt eTwinning moze stac
sie niezwykle inspirujacg przygoda edu-
kacyjna nawet dla szkét bez wezesniej-
szych doswiadczen projektowych. Klu-
czem jest dobre zaplanowanie dziatar
— juz na poczgtku warto jasno okresli¢
cele, stworzy¢ harmonogram oraz usta-
li¢ zasady wspdtpracy z partnerami.

Istotna jest takze systematyczna do-
kumentacja dziatari na TwinSpace oraz
budowanie otwartej komunikacji miedzy
nauczycielami, uczniami i rodzicami. To
wtasnie ona tworzy atmosfere wspétod-
powiedzialnoscii zaangazowania. Warto
wykorzystywac réznorodne narzedzia
cyfrowe, ktdre zwiekszajg atrakcyjnosc
projektu i umozliwiajg wspottworzenie
produktéw koricowych.

Projekty eTwinning nie musza by¢
skomplikowane — najwazniejsze sg po-
myst, wspotpraca i aktywnosc wszyst-
kich uczestnikdw. Efektem sa nie tylko
trwate materiaty edukacyjne, ktdére
mozna wykorzystywac w kolejnych la-
tach, ale takze widoczny rozwdj kom-
petencji ucznidw oraz ich autentyczna
radosc z dziatania. To wiasnie entuzjazm
ucznidw i ich zaangazowanie stanowia
najlepszg rekomendacje dla tej formy

pracy.

eTwinning daje poczucie sensu, wspot-

pracy i realnego wptywu na edukacje.

Warto sprobowad, poniewaz jest to

inwestycja przynoszgca dtugofalowe
efekty.

Dorota Stanatowska

koordynatorka projektéw

~Mathematical Faces of Art” oraz

, The Magic of STEAM”

11
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projektom przyznano
Krajowg Odznake Jakosci,
gwarantujac im tym
samym prawo do udziatu
w konkursie krajowym

12

Najwazniejsza rada, jakiej udzielitabym
nauczycielom, jest budowanie zespotu
zaufanych i zmotywowanych partne-
réw. Kluczowa role odgrywa lider ma-
Jjacy jasng wizje oraz zespdt projekto-
wy, ktdry jg rozumie i wspiera. Projekty
eTwinning majg duzg wartos¢ eduka-
cyjna, a ich dodatkowym atutem jest
mozliwos¢ znalezienia wiarygodnych
partnerdw, na ktérych mozna polegac
przez lata. Dla mnie zawsze najbardziej
liczy sie czynnik ludzki — mozliwos¢ pra-
cy z osobami, ktérym sie ufa, na ktére
mozna liczy¢ i z ktérymi wspdine dzia-
fania sg nie tylko efektywne, ale takze
dajg prawdziwg satysfakcje.
Joanna Lisewska
koordynatorka projektu ,Beyond
the Pages: English Literary Treasures”

Nie trzeba od razu planowac ogromne-
go przedsiewziecia z wieloma krajami;
warto zacza¢ od matego, dobrze prze-
myslanego pomystu i stopniowo rozwi-
jac wspdtprace. Sekretem sukcesu jest
oddanie czesci odpowiedzialnosci
uczniom — kiedy poczuja, Ze to napraw-
de ich projekt, poziom zaangazowania
potrafi zaskoczyd. Warto tez od poczat-
ku jasno ustali¢ zasady wspdtpracy
z partnerami i realny harmonogram,
ktéry bedzie mozliwy do pogodzenia
z codzienng pracg szkolna. Nie nalezy
obawiac sie technologii — narzedzia cy-
frowe szybko stajg sie sprzymierzen-
cem, a uczniowie czesto uczg sie ich
predzej niz my. Bardzo pomagajg regu-
larna komunikacja i krétkie podsumo-
wania dziatan, ktére porzadkujg prace
i buduja poczucie wspdlnego celu.

Zachecam, aby projekt tagczyé z pod-
stawg programowg — wtedy nie jest
dodatkiem, lecz naturalnym sposobem

realizacji tresci. Warto réwniez po-
zwoli¢ sobie na elastycznosé, bo naj-
ciekawsze momenty czesto rodzg sie
spontanicznie. Projekty eTwinning to
ogromna szansa na rozwdj zawodowy
nauczyciela i otwarcie szkoty na Europe
bez koniecznosci wyjazdéw. A przede
wszystkim — to sposéb, by zobaczyd
ucznidow w zupetnie nowej roli: jako ba-
daczy i twdrcdw, ktdrzy potrafig zasko-
czy¢ swojg dojrzatoscia i kreatywnoscia.
Jolanta Zamoyska-Markiewicz
koordynatorka projektu ,Water
Voyage”

Zacznijcie od prostego pomystu, kto-
ry naprawde pasuje do Waszej kla-
sy — eTwinning nie wymaga wielkiej
rewoludji, tylko sensownego tematu
i kilku dobrze zaplanowanych krokdw.
Wybierzcie zagadnienie, ktére ucznidw
porusza tu i teraz, bo wtedy motywacja
robi pofowe roboty, a projekt sam sie
niesie. Nie probujcie robic wszystkiego
naraz: ustalcie dwa-trzy jasne cele, po-
dzielcie zadania na mate etapy i od razu
zaplanujcie konkretne produkty korico-
we (prezentacja, podcast, plakat, quiz,
wspdlny poradnik). Dobierzcie partne-
row, z ktérymi fatwo sie porozumied
— lepiej mie¢ mniejsza, ale aktywna
grupe szkdt, niz wielka ekipe, ktéra zni-
ka po pierwszym spotkaniu. Zeby unik-
nac chaosu, na starcie ustalcie zasady
wspotpracy: terminy, kanaty komunika-
qji, jezyk, podziat rél i to, co uznajecie za
~,gotowe”. Wciggajcie uczniéw w decy-
zje — niech wybieraja formy pracy, role
i tematy czastkowe, bo wtedy czuja, ze
to jest ,ich projekt”, a nie kolejne pole-
cenie. Korzystajcie z gotowych narzedzi
eTwinning (TwinSpace, forum, wspdln
ne tablice), ale nie bdjcie sie prostoty:
czasem wystarczy jedna platforma do
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zgtoszen wptyneto do
konkursu ,Nasz projekt
eTwinning”, edycja 2026

20

projektow zostato
nagrodzonych

wspdtpracy i regularne krétkie spotka-
nia. Dokumentujcie wszystko na bieza-
co (zdjecia, screeny, niewielkie notatki),
bo pdZniej tatwo z tego ztozyc swietna
relacje i materiaty do upowszechnia-
nia. Traktujcie potkniecia jak normalny
element procesu — réznice kalendarzy,
drobne problemy techniczne czy spadki
energii zdarzajg sie zawsze, a elastycz-
nosc to supermoc projektdw miedzy-
narodowych. | najwazniejsze: wejdZcie
w to zradoscig eksperymentowania
— eTwinning daje kontakt ze Swiatem,
swieze pomysty na lekcje i poczucie, ze
szkota naprawde oddycha wspdfpraca.
Marcin Kotwicki
koordynator projektu Al in
Education: Friend or Foe?”

Polecitabym poszukac partnera lub
szkoty, ktéra ma zblizone potrzeby
dydaktyczne i styl pracy. Dobra komu-
nikacja, podobne nastawienie i spdj-
ne oczekiwania od samego poczatku
znacznie zwiekszajg szanse na owocng
wspdtprace. Nie warto czekac na idealny
moment, bo on prawdopodobnie nigdy
nie nadejdzie — lepiej zaczg¢ od razu,
z tymi zasobami, ktére sg dostepne, bo
nawet niewielki projekt moze otworzy¢
ucznidw na inne kultury i sposoby my-
slenia. Projekty miedzynarodowe ucza
tez pokory, elastycznosci i uwagi — do-
ktadnie tych cech, ktére chcemy rozwi-
Jjac uuczniéw. Trzeba byc otwartym na
zmiany — kazdy projekt to droga.
Monika Swiatek
koordynatorka projektu ,GREEN
THRIVE Project: Schools Growing
Eco-Consciousness”

Pracuje wytacznie z uczniami ze specjal-
nymi potrzebami edukacyjnymi (SPE),
a mimo to (@ moze wtasnie dlatego!)

zrealizowatam z nimi mndstwo wspania-
tych projektéw eTwinning, ktdre zosta-
ty docenione Krajowg i Europejska Od-
znakg Jakosci - to najlepszy dowdd, ze
ograniczenia sg czesto tylko w gfowie.
eTwinning nie wymaga perfekcji, wyma-
ga serca, autentycznosci i odwagi, by
otworzy¢ drzwi swojej klasy na Europe.

Jako Ambasadorka programu widze, jak
projekty zmieniaja nauczycieli — dodajg
im skrzydet, sensu i swiezej energii do
dziatania. tgcze eTwinning z Erasmu-
sem+, tworze na jego bazie innowacje
pedagogiczne w swojej pracy i za kaz-
dym razem odkrywam, Ze to niewyczer-
pane Zrédto inspiracji. Projekty pozwa-
laja uczniom ze SPE btyszczed, budowad
sprawczos¢ i doswiadczac sukcesu na
miedzynarodowej scenie. Dajg kompe-
tencje, relacje i wzruszenia, ktérych nie
da sie zamkng¢ w podreczniku. To takze
ogromna satysfakcja dla nauczyciela —
widzied, jak uczniowie, ktorzy czesto
mierzg sie z trudnosciami, stajg sie twor-
cami, partnerami, ekspertami.

eTwinning to nie dodatkowy obowigzek,
to przestrzeri, ktéra nadaje codziennej
pracy gtebszy sens. Jesli wiec zastana-
wiacie sie, czy warto — odpowiem z pet-
nym przekonaniem: warto, bo to inwe-
stycja w rozwdj uczniéw, w Twdj wtasny
rozwdj i w szkote, ktéra naprawde zyje.
Regina Smolin-Makuch
koordynatorka projektu ,Special
Hands, Colorful Dreams”

eTwinning to magia, warto probowad
matymi krokami, ale z mysla, Zze praw-
dopodobnie przepadnie sie na wiele lat.
Katarzyna Kaczmarek

koordynatorka projektu

,SEL in Storyland”
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Projekty
dla uczniow
w wieku 3-6 lat

Y



Zwycigskie projekty w konkursie eTwinning 2026

| miejsce

Colorful World of Emotions

Inspiracja do projektu byta ksigzka Kolorowy potwadr autorstwa
Anny Llenas, ktéra w przystepny sposdb pomaga najmtodszym
porzadkowac uczucia i taczyc je z kolorami. Podczas zajec¢ dzieci
czytaty, rozmawiaty, uczestniczyty w zadaniach plastycznych,
dramie, wykonywaty ¢wiczenia sensoryczne oraz korzystaty

Aleksandra Armada, Bozena Pedzik,

Anna Zytka, Paulina Stiler

Przedszkole z Oddziatami Specjalnymi

i z Oddziatami Integracyjnymi nr 48 w Zabrzu,

woj. slaskie

TwINSPACE
https://bit.ly/CWEmotions

CZzAs TRWANIA PROJEKTU

7 miesigcy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH

Armenia, Czechy, Stowacja

ZeskANUJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

z technologii cyfrowych.

rojekt dat przedszkolu mozliwosé
wzbogacenia oferty o dziatania
miedzynarodowe iwzmocnit
jego wizerunek jako miejsca,
ktére wspiera rozwdj emocjonalny
dzieci. Udziat w eTwinning pokazat tez
otwarto$¢ placéwki na nowoczesne me-
tody pracy. Dzieciom projekt stworzyt
przestrzen do budowania relacji i po-

czucia bezpieczenstwa. Podczas dziatan
uczyty sie rozpoznawac emocje, wyra-
zac je w akceptowany sposéb oraz lepiej
rozumied innych. Dla nauczycieli byt to
czas rozwoju i wymiany doswiadczen
z osobami z innych krajow. Wprowadza-
li aktywizujace, twdrcze metody pracy
i taczyli edukacje emocjonalng ze sztuka,
ruchem oraz technologig cyfrowa.

Cele projektu

* rozwijanie umiejetnosci rozpoznawania i rozumienia emocji — pomoc
dzieciom w identyfikowaniu wtasnych uczué oraz rozumieniu emocji innych
0s6b ¢ ksztattowanie empatii — wspieranie umiejetnosci wczuwania sie

w sytuacje i rozumienia potrzeb innych ludzi ¢ uczenie konstruktywnego
wyrazania emocji — pokazanie dzieciom, jak w bezpieczny i akceptowany
sposdb komunikowa¢ swoje uczucia ¢ promowanie pozytywnych zachowan
spotecznych — rozwijanie postaw wspotpracy, szacunku, zyczliwosci

i wzajemnego wsparcia ¢ budowanie inteligencji emocjonalnej — rozwijanie
zdolnosci do samoregulacji, samoswiadomosci i odpowiedzialnego
podejmowania decyzji ® tworzenie bezpiecznego i wspierajacego
srodowiska — zapewnienie przestrzeni sprzyjajacej otwartosci, zaufaniu

i akceptacji roznorodnosci emocji ¢ wykorzystanie réznorodnych metod
pracy — stosowanie gier, dyskusji, zaje¢ plastycznych i narzedzi cyfrowych
do rozwijania kompetencji emocjonalno-spotecznych ¢ wzmacnianie relacji
interpersonalnych — uczenie dzieci budowania zdrowych, opartych na empatii
i szacunku relacji z réwie$nikami i dorostymi



https://youtu.be/FaNQcYm6Ehg
https://bit.ly/CWEmotions

Komentarz jury

Projekt zrealizowany

w sposob bardzo przemyslany
i atrakecyjny, z uwzglednieniem
mozliwosci rozwojowych
dzieci w wieku przedszkolnym.
Tematyka dziatan byta
odpowiednia do ich wieku,

co potwierdzato widoczne
zaangazowanie uczestnikow.
Projekt dobrze wpisat sie

w podstawe programowa
wychowania przedszkolnego

i edukacji wczesnoszkolnej,
wspierajac catosciowy

rozwoj dziecka: poznawczy,
fizyczny, emocjonalny

i spoteczny, a takze artystyczny
i cyfrowy. Wspotpraca

miedzy nauczycielami byta
wzorowa. Ewaluacja przebiegta
prawidtowo, a zastosowane
narzedzia byty odpowiednie do
poziomu rozwojowego dzieci.

Dzieci od poczatku podchodzity do
projektu z duzym entuzjazmem i chetnie
angazowaty sie w dziatania. Z zaintereso-
waniem uczestniczyty w czytaniu i roz-
mowach o emocjach, a takze w zajeciach
plastycznych, wykorzystujacych drame,
ruchowych i sensorycznych. Szczegdlng
radosc sprawiato im tworzenie ,koloro-
wych potworéw” oraz cyfrowych ilustra-
cji emocji. Dodatkowa motywacje stano-
wita mozliwo$¢ kontaktu i wspdtpracy
z rowiesnikami z innych krajow.

Po zakonczeniu projektu dzieci
dzielity sie pozytywnymi wrazeniami.
Podkreslaty, ze nauka o emocjach byta
ciekawa i przyjemna, a wspélne dzia-
tania dawaty im duzo satysfakgji. Chet-
nie opowiadaty o swoich pomystach
i z zainteresowaniem obserwowaty pra-
ce réwiesnikow z zagranicy.

Udziat w projekcie pomdgt dzieciom
rozwing¢ empatie, umiejetnos$é wspot-
pracy i komunikacji oraz kreatywnos¢.
Zyskaty tez wiekszg swobode w wyra-
Zaniu siebie i wiecej otwartosci wobec
réwiesnikow z innych kultur.

Najwiekszym wyzwaniem okazato
sie dopasowanie dziatan miedzyna-
rodowych do wieku dzieci. Najmtod-
si potrzebujg krétkich, angazujacych
iréznorodnych aktywnosci, dlatego
planujac wspdlne zadania z partnerami
z zagranicy, trzeba byto bra¢ pod uwage
ich mozliwosci rozwojowe i ograniczong
koncentracje. Trudnosci sprawiata tez
sama wspotpraca miedzy przedszkolami
z réznych krajéw — ustalanie termindw,
réznice jezykowe i organizacyjne. Wy-
zwaniem byto rowniez wprowadzanie
narzedzi cyfrowych w sposéb bezpiecz-
ny i odpowiedni dla uczestnikéw. Pod-
czas pracy z emocjami niektére dzieci
potrzebowaty wiecej czasu, by zaczad
otwarcie méwi¢ o swoich uczuciach.
Dlatego szczegdlnie wazne okazato sie
budowanie atmosfery zaufania i bezpie-

czenstwa oraz stopniowe wprowadzanie
dziatan sprzyjajacych ekspresji emocjo-
nalnej.

Dobra wspotpraca zespotu nauczy-
cieli, wsparcie rodzicéwi elastyczne pla-
nowanie pozwolity skutecznie poradzi¢
sobie z pojawiajgcymi sie trudnoscia-
mi. Wiele z nich stato sie impulsem do
wprowadzania nowych rozwiazan i zdo-
bywania cennych doswiadczen. Projekt
wnidst do pracy przedszkola konkretne
zmiany. Potaczylismy edukacje emocjo-
nalng z dziataniami artystycznymi, sen-
sorycznymi oraz technologig cyfrows,
dzieki czemu dzieci mogty uczy¢ sie
poprzez dziatanie i wtasne doswiadcze-
nia. Drama, odgrywanie rél i ¢wiczenia
sensoryczne na state wpisaty sie w co-
dzienne zajecia, wyraznie zwiekszajac
zaangazowanie dzieci.

Planujemy kolejne przedsiewziecia
tego rodzaju i juz teraz, we wspotpracy
z partnerami, realizujemy projekt ,Magic
Legend Our Town”. Staty kontakt sprzyja
budowaniu trwatych relacji, a dzieci maja
mozliwos¢ kontynuowania wspélnej na-
uki i wymiany do$wiadczen w zyczliwej,
petnej otwartosci atmosferze. Traktu-
jemy to jako naturalng kontynuacje do-
tychczasowych dziatan. Chcemy rozwijaé
wspotprace i konsekwentnie podejmo-
wac kolejne inicjatywy, ktdre wspierajg
kreatywnos¢ dzieci oraz ich kompeten-
cje emocjonalne i miedzykulturowe. M
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Il miejsce

Blue Adventure

Joanna
Pacholczyk-Mizdalska
Przedszkole z Oddziatami

Integracyjnyminr 226

Matego Europejczyka

w Warszawie

TwINSPACE
https://bit.ly/BlueAdventure

CZzAs TRWANIA PROJEKTU

9 miesiecy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH

Chorwacja, Cypr, Grecja, Hiszpania

ZeskANUJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

Razem z partnerem z Gregji doszliSmy do wniosku, ze ochrona
oceanow to potrzebny i bliski temat zaréwno dla nas, jak i naszych
wychowankow. Dzieci interesujg sie wodg i zyciem morskim,

a zagadnienia dotyczace zanieczyszczen srodowiska nie s3 im obce.

ytut ,Blue Adventure” nie tyl-

ko przyciagat uwage, ale tez

wprowadzat uczniéw w nastréj

oczekiwania na to, co nieznane.
Dzieci byty gotowe odkrywaé, podré-
zowac i ratowad $wiat. Wspdlne dzia-
tania z réwiesnikami z innych krajéw
skupiaty sie na znalezieniu kreatywne-
go pomystu, ktéry mdgtby pomdc oce-
anowi i jego mieszkaricom. Nadrzed-
nym celem projektu byto przyblizenie
dzieciom tematu ochrony oceanow
i pokazanie, ze nawet niewielkie dzia-
tania majg znaczenie. Podczas wspdl-
nej zabawy i podjetych wyzwan dzieci
odkryty, jak wazne dla klimatu, zacho-

wania réznorodnosci zycia i przysztosci
naszej planety jest dbanie o oceanyiich
mieszkancow.

Naszym przewodnikiem po oce-
anach zostata niezwykle madra osmior-
nica. Jej ciekawos¢, tak bliska dzieciom,
zachecata je do odkrywania tajemnic
morskiego $wiata, szukania odpowiedzi
na nowe pytania i dziatania.

Projekt okazat sie ciekawa i warto-
$ciowa inicjatywa wspierajaca realiza-
cje jednego z 17 Celow Zrownowazo-
nego Rozwoju, przyjetych przez ONZ
w ramach Agendy 2030 [14. Cel , Zycie
pod wod3”]. Podejmowat wazne te-
maty zwigzane z ochrong $srodowiska,

Cele projektu

+ zaszczepienie w uczniach poczucia odpowiedzialnosci i troski o srodowisko,
ksztatcenie sSwiadomych ekologicznie obywateli ¢ edukacja oceaniczna

+ promowanie zréwnowazonych praktyk i Swiadomego podejmowania decyzji
dotyczacych ochrony zasobéw oceanicznych ¢ wspieranie uczenia sie w sposéb
zespotowy ¢ integrowanie koncepcji STREAM i wiaczenie elementéw opartych
na grach w celu zapewnienia interaktywnego doswiadczenia * zdobycie wiedzy
i umiejetnosci niezbednych do stawienia czota wyzwaniom srodowiskowym
naszych czaséw ¢ rozwijanie umiejetnosci zyciowych: krytycznego

myslenia, kreatywnosci, wspétpracy, komunikacji, znajomosci informacji

i mediéw, myslenia obliczeniowego i znajomosci technologii informacyjno-
-komunikacyjnych (Information and Communication Technology, ICT),

rozumienia i zachowan miedzykulturowych oraz samoksztatcenia



https://shorturl.at/RXQiA
https://bit.ly/BlueAdventure

Komentarz jury

Ciekawa i wartosciowa
inicjatywa, poruszajaca
istotng tematyke zwigzana

z ochrong srodowiska,

w szczegolnosci morz

i oceanow. Projekt starannie
zaplanowano i zrealizowano we
wspotpracy miedzynarodowej,
co znaczaco wzbogacito
doswiadczenia uczestnikow.
Element innowacyjny
stanowito rozwijanie

U ucznidéw — juz na wczesnym
etapie edukacji — postaw
aktywnego obywatelstwa.
Zastosowane metody;,
materiaty i techniki (m.in.
uczenie problemowe, dziatania
oparte na historyjkach

oraz interdyscyplinarne
podejscie STEAM taczace
nauke, technologie,

sztuke i matematyke)
dobrano adekwatnie

do wieku uczestnikow.
Metody aktywizujace,

w tym réznorodne gry

i eksperymenty, skutecznie
angazowaty dzieci w proces
uczenia sie. Ewaluacje
przeprowadzono poprawnie,
obejmujac nig dzieci, ich
rodzicow oraz nauczycieli;
wykorzystano m.in.
kwestionariusze oceny oraz
testy monitorujace wiedze
dzieci.

zwtaszcza morz i oceanow, zachecajac
mtode pokolenie do dziatania. W cza-
sie dziatan dzieci poznawaty srodowi-
sko morskie i sposéb, w jaki korzysta
z niego cztowiek, a jednoczesnie roz-
wijaty kreatywno$¢ oraz wspétprace.
Wspdlne przedsiewziecie zaowocowa-
to powstaniem ciekawych materiatéw
i prezentacji, ktére mogg wzbogacic
zajecia w przedszkolu. Teledysk, twér-
cze prace, spektakl, piknikowe zabawy
i zdobyta wiedza zostaty przedsta-
wione rodzicom i catej spotecznosci
przedszkolnej, co przyczynito sie do
wzmacniania proekologicznych dzia-
tan lokalnie i promocji naszej placéwki
przedszkolnej.

Najwiekszym wyzwaniem okazato
sie zmobilizowanie do udziatu w pro-
jekcie rodzicéw. Przy tak matych dzie-
ciach to wtasnie dorosli decydowali
o powodzeniu dziatan. To dzieki nim
mozliwe byty rodzinne poszukiwania,
wykonanie zadan i odnalezienie nie-
bieskiego punktu. Jasno okreslone
cele pozwolity kazdemu partnerowi
dziata¢ zgodnie z jego mozliwoscia-
mi. W trakcie wspolnej pracy poja-
wiaty sie pewne trudnosci, ale dzieki
odpowiedzialnosci, otwartosci, zycz-
liwosci i wzajemnej pomocy udato sie
je pokonac.

W ramach projektu wykorzystalismy
metode projektéw badawczych, STEAM
oraz elementy design thinking. Pracujac
nad zadaniami, wspieralismy sie nowy-
mi technologiami i narzedziami Al, na
przyktad przy tworzeniu filmikow i pio-
senki. Zastosowalismy rowniez metode
tak zwanej odwréconej klasy, w ramach
ktdrej dzieci poznawaty tresci w domu
i prezentowaty je w przedszkolu. Pro-
jekt okazat sie wartosciowy dla dzieci,
nauczycielii rodzicéw. Uswiadomit skale
zanieczyszczen Ziemi i zachecit dzieci do
wiekszej ciekawosci oraz empatii.

Dzieci uczestniczyty w projekcie
z ogromnym entuzjazmem. Chetnie po-
dejmowaty kolejne zadania, podsuwaty
wtasne pomysty i wzbogacaty przed-
szkolny kacik o nowe ksigzki, zwierze-
ta, gry oraz ilustracje. Podczas pikniku
przedszkolnego z duma prezentowaty
mtodszym kolegom efekty swojej pracy
i dzielity sie zdobyta wiedza. Gdy wszyst-
ko dobiegto konca, zrobito sie troche
smutno. Jeszcze dtugo méwity o zada-
niach z o$miornica, spotkaniach online
i rozgrywkach bingo. Ulubiona piosenka
z projektu nadal pomaga im odpoczac
i wyciszy¢ sie po trudnym dniu.

Nie zatrzymujemy sie. Czekaja nas
nowe wyzwania i cele zréwnowazone-
go rozwoju. Dziatamy dale;j. |
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Il miejsce

SEL in Storyland

Projekt byt pomystem dzieci. Nad doborem literatury, ktérg sie
inspirowalismy, pracowato najlepsze grono ekspertow: kilkuletni
synek nauczycielki z Hiszpanii oraz przedszkolaki z Polski, Gregji

i Hiszpanii, ktore proponowaty nam swoje ulubione ksigzki: Pete the
Cat: Rocking in my School Shoes, Colour Monster, Superworm, Elmer.

Katarzyna Kaczmarek
Przedszkole Miejskie
nr 234 w todzi

TwINSPACE
https://bit.ly/SELinStoryland

CZzAs TRWANIA PROJEKTU

8 miesigcy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH

Grecja, Hiszpania

ZeskANUJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

rojekt opierat sie na zanu-
rzeniu w jezyku angielskim,
a jednoczesnie na rozwijaniu
kompetencji spoteczno-emo-
cjonalnych. Wszystkie jego elementy
tworzyty spojng i dobrze przemyslang
catos¢. Skrét ,SEL” w tytule oznacza
social-emotional learning, a jedno-
czesnie jest imieniem maskotki pro-
jektu. ,Storyland” to natomiast kraina
naszych anglojezycznych opowiesci,
w ktorej dzieci uczyty sie poprzez
wspolne dziatania i doswiadczenia.
Wszystkie zadania zostaty za-
projektowane tak, aby — poza reali-
zacja gtéwnych celdw i rozwijaniem
kompetencji kluczowych — wspieraé

réwniez rozwdj swiadomosci emocjo-
nalnej, pewnosci siebie, umiejetnosci
wspotpracy oraz tolerangji. ,SEL in
Storyland” to osiem miesiecy bycia
czes$cig globalnej wioski. Pracowali-
$my razem mimo dzielgcych nas kilo-
metréw i roznic kulturowych. Podczas
konferencji online dzieci poznawaty
rowiesnikow o egzotycznie brzmia-
cych imionach, z ktérymi wspodlnie
sie uczyty i tworzyty.

Najwiekszym wyzwaniem okaza-
ta sie technologia i jej nieprzewidy-
walnosé. Drobne trudnosci, takie jak
niedziatajace linki czy znikajace ma-
teriaty, rozwigzywalismy spokojnie.
Wiekszym problemem byty sytuacje

Cele projektu

+ nabywanie umiejetnosci wspotpracy i wskazywanie wartosci wspierania
sie nawzajem ¢ rozwijanie umiejetnosci nazywania emocji ¢ rozwijanie
umiejetnosci radzenia sobie z trudnymi emocjami i sytuacjami spotecznymi
+ nabywanie wiedzy dotyczjcej bezpieczenstwa podczas korzystania
zinternetu ¢ rozwijanie umiejetnosci jezykowych w zakresie jezyka
angielskiego jako drugiego jezyka (stownictwo oraz komunikacja

w naturalnych sytuacjach) ¢ rozwijanie umiejetnosci tworczych ¢ rozwijanie
myslenia poprzez rozwigzywanie zadan problemowych ¢ rozwijanie
zainteresowania literaturg * rozwijanie sprawnosci fizycznej podczas zabaw
skorelowanych z muzyka, rymowanki oraz TIK



https://selinstoryland.blogspot.com
http://twinspace.etwinning.net/36323/home

pod presja czasu — np. nagte rozta-
czenie internetu czy awaria sprzetu
podczas spotkan online. W takich mo-
mentach wspieralismy sie wzajemnie,
kontaktujac sie na biezaco i szukajac
rozwigzan. Czasem pomagaty nasze
Linformatyczne” préby, a czasem
szybka zmiana sali lub sprzetu. Dzieki
wspotpracy zawsze udawato sie do-
prowadzi¢ dziatania do szczesliwego
finatu.

Materiaty opracowane w ramach
przedsiewziecia wykorzystywaty-
$my we wszystkich grupach przed-
szkolnych — zaréwno podczas zajec
z jezyka angielskiego, jak i spotkan
z psychologiem. Wszystkie dziatania
byty systematycznie dokumentowa-
ne: wspotprace z partnerami z Gregji
i Hiszpanii przedstawity$my na Twins
Space oraz na anglojezycznym blogu.
Powstate materiaty moga stanowié
inspiracje lub gotowe wsparcie dla
innych nauczycieli.

Mam ogromne szczes$cie by¢
czescig niezastapionego miedzyna-
rodowego zespotu przedszkolnego.
Zatozenia projektu zostaty osiagniete
dzieki $cistej wspdtpracy nauczycieli,
partneréw projektowych oraz nie-
ustannemu wsparciu pani dyrektor
Wiestawy Indrys. Projekt ,SEL in Stor
ryland” byt czescia innowacji ,Klasa
Patronacka eTwinning — 2024-2025",
opisanej z kolei na naszym polskim
blogu. Zajecia realizowalismy raz
w tygodniu przez caty rok szkolny.
Dzieci wspotpracowaty miedzynaro-
dowo: uczyty sie stownictwa w jezyku
angielskim, Spiewaty, tworzyty prace
plastyczne, na podstawie ktérych
powstawaty gry online i materiaty
z uzyciem nowatorskich aplikacji.
Rowniez kodowaty z robotem Geni-
bot i uczestniczyty w konferencjach
online z partnerami projektu.

Komentarz jury

Innowacyjne podejscie do
uczestnikow projektu, w tym
witaczenie psychologa, nalezy
uznac za w petni uzasadnione
i szczegolnie wartosciowe.
Projekt stanowit interesujace
oraz cenne doswiadczenie

dla ucznidw, wspierajace
rozwdj nie tylko kompetencji
jezykowych, lecz takze
spotecznych i emocjonalnych.
Na szczegolne podkreslenie
zastuguja wspolne aktywnosci,
ktore w sposob kreatywny

i interaktywny angazowaty
dzieci w proces uczenia sie.
Projekt wyrdznia sie rowniez
kompleksowym, holistycznym
podejsciem do edukacji.
Dziatania podejmowane przez
uczestnikow zostaty starannie
i rzetelnie udokumentowane.

W trakcie zaje¢ mogtam wprowa-
dzié ciekawe metody pracy, takie jak
storytelling czy CLIL (Content and
Language Integrated Learning, czyli
zintegrowane nauczanie przedmiotu
z jezykiem obcym). Dodatkowo gru-
pa rozwijata umiejetnosci spoteczno-
-emocjonalne oraz uczyta sie o bez-
pieczenstwie w sieci podczas zajed
z psycholog Aleksandra Kubiak-Bed-
narek. Pani Ola wtaczata elementy
projektu takze w zajecia innych grup,
np. podczas Dnia Praw Dziecka czy
Dnia Akceptacji Autyzmu, ktére-
go bohaterem stat sie Elmer. Dzieki
temu projekt objat cate przedszkole,
integrujac rézne grupy i wzbogacajac
codzienne zajecia edukacyjne. [ ]
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| miejsce

STEAM for Wellbeing: Healthy

Minds, Creative Futures

Magdalena Kraus
Szkota Podstawowa
im. Zbigniewa

Pietrzykowskiego

w Bestwince, woj. Slaskie

TwINSPACE
https:/bit.ly/STEAMforWellbeing

CZzAs TRWANIA PROJEKTU

8 miesiecy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH
Chorwacja, Czechy, Grecja, Litwa,
Rumunia, Stowacja, Turcja, Wtochy

ZeskANUJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE
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Punktem wyjscia dla projektu nie byta gotowa koncepcja,
lecz uwazna obserwacja dzieci, ich emocji, reakcji, sposobu
przezywania szkolnych sukceséw i trudnosci. Wiele rozmoéw,
drobnych sytuacji oraz spontanicznych refleksji pokazywato,
jak wazne dla ucznidw s3 tematy zwigzane z samopoczuciem,
relacjami i komfortem psychicznym w szkole.

otrzeba, aby dobrostan stat sie

czyms wiecej niz tylko jednym

z zagadnien wychowawczych,

pojawita sie naturalnie. Inspi-
racja byto przekonanie, ze edukacja
STEAM daje przestrzen do poruszania
ztozonych tematow w sposob swo-
bodny i bliski doswiadczeniom dzieci.
Dziatanie, eksperymentowanie i two-
rzenie pozwalaty uczniom odkrywac
zagadnienia emocjonalne w naturalny
sposob, wplecione w konkretne aktyw-
nosci i zadania.

Tytut projektu odzwierciedlat jego
idee — potaczenie nauki, technologii
i kreatywnosci z rozwojem i rGwnowa-
g3 dziecka. Uczniowie szybko zaczeli
traktowac dziatania projektowe jako
przestrzen do wyrazania wtasnych
pomystow, emocji i sposobdw mysle-
nia. Projekt rozwijat sie razem z nimi,
ajego cele osiggnieto nie tylko dzieki
zaplanowanym dziataniom, lecz przede
wszystkim dzieki przyjaznej atmosfe-
rze pracy. Dzieci rozwijaty kompetencje
STEAM i cyfrowe, uczac sie jednoczen

Cele projektu

+ ksztattowanie dobrostanu psychicznego i emocjonalnego uczniéw

+ podnoszenie $swiadomosci zdrowotnej i ksztattowanie postaw
prozdrowotnych ¢ integracja podejscia STEAM z tematyka zdrowia

i dobrostanu — f3czenie elementéw nauk przyrodniczych, technologii,
inzynierii, sztuki i matematyki w interdyscyplinarnych dziataniach
projektowych ukierunkowanych na dobrostan uczniéw ¢ rozwijanie
kompetencji cyfrowych i swiadomego wykorzystania technologii

+ rozwijanie kreatywnego i projektowego myslenia uczniéw ¢ rozwijanie
kompetencji komunikacyjnych i wspétpracy miedzynarodowej * rozwijanie
empatii i odpowiedzialnosci spotecznej



https://shorturl.at/OW89M
https://bit.ly/STEAMforWellbeing

Komentarz jury

To niezwykle istotny

w dzisiejszych czasach projekt,
ktérego gtownym celem jest
ksztattowanie dobrostanu
psychicznego, emocjonalnego

i fizycznego uczniow. Wyrdznia
sie innowacyjnym podejsciem do
tematu, faczac edukacje STEAM
z dziataniami wspolnotowymi. Na
uznanie zastuguja: przejrzysta,
uporzadkowana i zawierajaca
wszystkie niezbedne elementy
przestrzen TwinSpace oraz
efektywna wspotpraca
nauczycieli i proces ewaluacji
Swiadczacy o skutecznej realizacji
projektu, ktora zaowocowata
powstaniem wspaolnych
produktow.

$nie wspotpracy, komunikacji i uwazno-
$ci na siebie nawzajem. Projekt pokazat,
ze nauka moze taczy¢ doswiadczenia,
emocje i autentyczne zaangazowanie,
a dobrostan moze stad sie naturalna
czescia edukacji.

Przedsiewziecie, jak kazda wspot-
praca miedzynarodowa, wymagato
dobrej organizacji i statego kontak-
tu z partnerami, uzgadniania dziatan,
terminéw oraz elastycznosci wobec
réznych kalendarzy szkolnych. Kwe-
stie techniczne, jak korzystanie przez
partneréw z réznych narzedzi cyfro-
wych, sprzyjaty wymianie doswiadczen
i wspdlnemu poszukiwaniu rozwigzan.
Podczas rocznej realizacji dziatan nie-
zbedne byty systematycznosé i koor-
dynacja, a zaangazowanie nauczycieli
i wspierajgca atmosfera pozwalaty sku-
tecznie reagowac na wyzwania.

Zajecia stworzyty przestrzen do
wprowadzania innowacyjnych roz-
wigzan dydaktycznych opartych na
edukacji STEAM iuczeniu sie przez
doswiadczenie. Staty sie bardziej twor-
czeiangazujace, a uczniowie mogli ak-
tywnie dziata¢, eksperymentowac oraz
realizowa¢ wtasne pomysty. W pracy
wykorzystaliémy metode projektu,

design thinking, gamifikacje i mysle-
nie wizualne. Nowoczesne technologie
- narzedzia cyfrowe, Al, VR, dtugopisy
3D czy ozoboty — dodatkowo wspieraty
proces uczenia. Catos$¢ przedsiewziecia
taczyta rozwdj szkolnych kompetencji
z tematyka bliska dzieciom, zwieksza-
jacich motywacje i zaangazowanie oraz
pokazujac, ze nauka moze by¢ prze-
strzenig odkrywania, dziatania i auten-
tycznej ciekawosci.

Po zakonczeniu projektu uczniowie
bardzo dojrzale méwili o swoich wra-
zeniach. Wskazywali na réoznorodnosé
dziatan, element zaskoczenia i poczu-
cie, ze na zajeciach ,zawsze dziato sie
co$ ciekawego”. Doceniali nie tylko
konkretne aktywnosci, ale tez atmos-
fere wspotpracy i mozliwosc wspolne-
go tworzenia. Najwiekszg wartoscia
okazaty sie jednak efekty niemierzalne
- wieksza otwartos¢, odwaga w wy-
razaniu emocji i mysli oraz empatia
i uwaznosc¢ wobec innych. Projekt stat
sie dla ucznidéw doswiadczeniem, kto-
re wzmacniato motywacje, ciekawosé
i wiare we wtasne mozliwosci.

W tym roku szkolnym realizuje-
my kolejny miedzynarodowy projekt
eTwinning z tymi samymi partnerami,
koncentrujac sie tym razem szerzej na
zdrowym stylu zycia, codziennych na-
wykach, odzywianiu i prozdrowotnych
wyborach uczniow. [ |
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Il miejsce

Mathematical Faces of Art

Dorota Stanatowska
Szkota Podstawowa
nr 4 im. Jana Matejki

w Bolestawcu,

woj. dolnoslaskie

TwINSPACE
https://bit.ly/MathFacesArt

CZzAs TRWANIA PROJEKTU

5 miesiecy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH
Gruzja, Litwa, Turcja, Wiochy

ZeskANUJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

Chcielismy pokazac dzieciom, ze matematyka i sztuka wcale nie sg
od siebie tak odlegte. Juz sam tytut projektu podkresla, ze sztuka
ma swoje ,,matematyczne oblicze”, ktére mozna odkrywad poprzez
uwazng obserwacje i tworcze dziatanie.

téwnym zatozeniem przed-

siewziecia byto potgczenie

nauki z zabawg, tak aby mate-

matyka stata sie dla uczniow
przyjemnoscia, a nie tylko szkolnym
obowiazkiem. Projekt rozwijat cieka-
wosé, kreatywnosé iwrazliwosé es-
tetyczng, pokazujac obecnos¢ figur
geometrycznych, symetrii, proporcji
i rytmu w dzietach sztuki. Uczniowie
zapoznawali sie z twdrczoscig takich
artystéw, jak Piet Mondrian, Wassily
Kandinsky, Paul Klee czy Pablo Picasso
i odnajdywali w ich dzietach elementy
matematyczne. Istotng czescig pro-
jektu byto réowniez tworzenie wta-
snych prac inspirowanych sztuka, co
w atrakcyjny sposéb utrwalato wiedze

i pozwolito potgczy¢ nauke matematyki
z radoscig tworzenia.

Dla uczniéw projekt stanowit atrak-
cyjny i angazujacy sposéb zdobywania
wiedzy. Réznorodne formy pracy oraz
mozliwosé wspotdecydowania o zada-
niach zwiekszaty motywacje, pozwa-
lajac rozwijac zainteresowania i talenty
w zgodzie z indywidualnymi mozliwo-
$ciami. Cennym doswiadczeniem byto
rowniez korzystanie z narzedzi Web 2.0
i sztucznej inteligencji, ktére wzboga-
cito kompetencje cyfrowe ucznidw.
Duze znaczenie miaty tez spotkania
online z partnerami z innych krajéw,
ktére rozwijaty kompetencje jezykowe,
spoteczne i kulturowe. Dla nauczycieli
i szkoty projekt byt okazjg do wprowa-

Cele projektu

+ zwiekszenie atrakcyjnosci szkoty

+ wprowadzanie dzieci w fascynujacy $wiat matematyki i sztuki poprzez
zabawe i odkrywanie ¢ nauka rozpoznawania wzorcéw i ksztattow
matematycznych w dziefach sztuki ¢ eksperymentowanie z réznymi
technikami artystycznymi oraz tworzenie wiasnych dziet inspirowanych sztuka
i elementami matematyki * nauka podstawowych poje¢ matematycznych

+ ksztattowanie wrazliwosci estetycznej ¢ wprowadzenie do swiata wielkich
artystow ¢ wzmacnianie umiejetnosci wspotpracy, rozwijanie umiejetnosci
komunikacyjnych i jezykowych ¢ rozwijanie umiejetnosci technologicznych

i wykorzystywanie narzedzi cyfrowych w kreatywnych sytuacjach



https://mathematicalfacesofart.blogspot.com/
https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/mathematical-faces-art/twinspace

Komentarz jury

Atrakcyjne przedsiewziecie,
ktore wprowadza uczniow
w artystyczne zastosowania
geometrii i symetrii.
Wspotpraca szkot zostata
zaprezentowana w sposob
przejrzysty i czytelny,

a zaangazowanie licznej
grupy partneréw w dziatania
miedzynarodowe znaczaco
wzbogacito rezultaty
projektu. Na szczegdlne
uznanie zastugujg proces
ewaluadgji (w tym badania
wsrdd rodzicow) oraz
upowszechnianie efektow
projektu. Ponadto

projekt zostat skutecznie
rozreklamowany w srodowisku
szkolnym, co zwiekszyto jego
widocznos¢ i oddziatywanie.

dzenia innowacyjnych metod naucza-
nia i budowania otwartej, kreatywnej
oraz wspotpracujgcej spotecznosci.
Najtrudniejszym aspektem oprécz
skoordynowania dziatan i wsp&tpracy
partnerskiej byto dostosowanie zadan
do wieku uczestnikow, a takze utrzy-
manie ich wysokiego poziomu zaan-
gazowania przez caty czas trwania
projektu. Uczniowie musieli nauczyé
sie korzystania z nowych technologii
oraz pracy w zespotach.
Przedsiewziecie pozwolito wpro-
wadzi¢ wiele innowacji w nauczaniu
- przede wszystkim poprzez zastoso-
wanie metody projektu oraz uczenia sie
opartego na wspotpracy. Wykorzysta-
nie narzedzi TIK znaczaco zwiekszyto
motywacje uczniow i uatrakcyjnito
sam proces uczenia sie. Nowoscia byto
wiaczenie elementdw sztucznej inte-
ligencji, choéby podczas tworzenia
zamkdw w stylu Paula Klee (w barwach
cieptych i zimnych), opracowywania
na podstawie opisu obrazéw pingwi-
now inspirowanych stylem Mondria-

na (i pdzniejszego ozywiania ich) czy
komponowania muzyki do piosenki
w aplikacji SUNO. Uczniowie chetnie
eksperymentowali z kolorami, a takze
rozwijali zdolnosci manualne poprzez
wspomniane dziatania plastyczne i kon-
strukcyjne. Duza satysfakcje dawato im
tworzenie portretéw w stylu Picassa czy
projektowanie strojéw inspirowanych
Kandinskim. Po zakonczeniu dziatan
uczestnicy zgodnie podkreslali, ze byta
to nauka przez zabawe, ktéra pozwolita
im odkry¢ matematyke i sztuke w nowy
sposob. Nauczyli sie wspdtpracy, od-
powiedzialnosci oraz dokonywania
samooceny wtasnych dziatan. Z pro-
jektu wyniesli nie tylko wiedze i nowe
umiejetnosci, ale takze wiare we wiasne
mozliwosci, kreatywnos$c¢ i otwartosé
na nowe wyzwania.

Dla mnie osobiscie projekt po-
zostanie wyjatkowym i satysfakcjo-
nujacym zwienczeniem mojej pracy
zawodowe;j. [ |
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Il miejsce

The Magic of STEAM

Inspiracjg byta potrzeba odejscia od schematycznego

Dorota Stanatowska
Szkota Podstawowa
nr 4 im. Jana Matejki

w Bolestawcu,

woj. dolnoslaskie

TwINSPACE
https://bit.ly/MagicSTEAM

CZzAs TRWANIA PROJEKTU

8 miesigcy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH

Chorwacja, Gruzja, Litwa, Rumunia, Turcja

ZeskANUJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

postrzegania nauki jako zbioru regut na rzecz pokazania jej

jako przestrzeni eksperymentow i poszukiwan. Chcielismy, aby

uczniowie doswiadczyli, ze to, co na pierwszy rzut oka wydaje

sie tajemnicze czy magiczne, ma swoje logiczne i fascynujace

wyjasnienie naukowe.

ytut projektu nie jest przypad-
kowy — taczy element zachwy-
tu i dzieciecejwyobraznizideg
Swiadomej integracji nauki,
technologii, inzynierii, sztuki i mate-
matyki. ,Magia” symbolizuje emocje
towarzyszace odkrywaniu, natomiast
STEAM to konkretne obszary wiedzy,
ktore przenikajg sie w zaplanowa-
nych dziataniach. Dzieki temu juz na
poziomie nazwy projekt zapowiadat
rownowage miedzy kreatywnoscia
a logicznym mysleniem, miedzy za-
bawg a odpowiedzialnym, badawczym
podejsciem do $wiata.
Gtéwnym zatozeniem byto rozbu-
dzenie naturalnej ciekawosci ucznidéw
oraz rozwijanie ich pasji. Chcielismy,

aby dzieci uczyty sie poprzez ekspery-
menty, doswiadczenia wtasne i wspot-
prace w miedzynarodowych zespotach.
Dzieki ciekawym i angazujacym dziata-
niom uczestnicy mieli okazje stworzy¢
wspdlnie wirtualna galerie inspirowang
GwiaZdzistg nocg Vincenta van Gogha,
Stownik STEAM czy Magiczng Ksiege
Eksperymentdw. Bo nauka naprawde
moze by¢ magiczna, jesli da sie dzie-
ciom przestrzen do odkrywania, two-
rzenia i wspotdziatania ponad granica-
mi.

Realizacja miedzynarodowego pro-
jektu wigzata sie z wieloma wyzwaniami
- od nauki nowych narzedzi cyfrowych
po rézny poziom znajomosci angiel-
skiego. Dzieki systematycznej pracy

Cele projektu

relacji miedzykulturowych

+ przeprowadzanie eksperymentdw, obserwacja i wycigganie wnioskéw

+ rozwijanie umiejetnosci planowania i projektowania pracy, formutowania
tez oraz ich weryfikacji i oceny wynikéw ¢ rozwijanie kompetencji, takich
jak: myslenie analityczne, komunikacja, myslenie krytyczne i praca
zespotowa ¢ pobudzanie kreatywnosci i wyobrazni ¢ rozwijanie umiejetnosci
jezykowych i cyfrowych ¢ rozwijanie umiejetnosci komunikacji i budowania



https://magicofsteam.my.canva.site/
https://bit.ly/MagicSTEAM

Komentarz jury

Znakomity projekt —
doskonale zorganizowany

i przeprowadzony. Aktywnosci
wspieraty realizacje podstawy
programowej i rozwoj
kluczowych kompetengji,

a takze aktywnie angazowaty
uczniéw. To innowacyjne
dziatanie wspomagajace nauke
w pierwszym etapie edukacji.
Wyraznie wida¢ powigzanie
celéw, tematyki i dziatan
projektowych z podstawami
edukacji weczesnoszkolne;.
TwinSpace jest przejrzysty

i zawiera wszystkie niezbedne
informacje.

i dobrej organizacji uczniowie szybko
zdobyli pewnos$¢ siebie, kreatywnie
korzystajac z technologii. Planowanie
zadan tak, aby nauka, technologia, in-
zynieria, sztuka i matematyka tworzyty
spojna catosé, wymagato rownowagi
miedzy atrakcyjnoscia a celami eduka-
cyjnymi. Wspdtpraca miedzynarodo-
wa uczyta elastycznosci, wytrwatosci
i skutecznej komunikacji, a wszystkie
trudnosci staty sie cenng lekcja dla
uczestnikéw.

Zajecia miaty charakter interdy-
scyplinarny, byty dostosowane do
wieku oraz mozliwosci ucznidéw i od-
bywaty sie wautentycznych prze-
strzeniach edukacyjnych. W Centrum
NaukiiQlandia w Libercu (Czechy) moi
uczniowie odkrywali tajemnice kosmo-
su i $wiat dinozaurdw, a wiedze o pre-
historii pogtebialiw Parku Dinozauréw
w Kleinwelce (Niemcy). W Strefach
Odkrywania, Wyobrazni i Aktywnosci
,SOWA” uczniowie mogli doswiad-
czac i eksperymentowad w praktyce.
Realizowali zadania badawcze, kon-
strukcyjne i artystyczne, taczac nauke
z kreatywnym dziataniem.

W projekcie swiadomie wykorzy-
stywalismy technologie informacyjno-
-komunikacyjne, elementy kodowania,
rozszerzong rzeczywistos¢ oraz narze-
dzia oparte na sztucznej inteligendji,

traktujac je jako naturalne wsparcie
procesu uczenia sie. Szczegdlng warto-
$cig byta integracja edukacji naukowej
z artystyczng, dzieki czemu uczniowie
mogli prezentowadé wiedze w rézno-
rodnych i twérczych formach. Projekt
udowodnit, ze edukacja STEAM podnon
si jako$¢ pracy szkoty i przynosi trwate
efekty. Zdobyte doswiadczenia staty sie
inspiracjg do przygotowania kolejnego
miedzynarodowego przedsiewziecia
,STEAM Adventure” w roku szkolnym
2025/2026.

Entuzjazm ucznidw towarzyszyt
projektowi do konca. Duze wrazenie
zrobito na nich poznawanie tworczo-
$ciVincenta van Gogha i tworzenie wia-
snych wersji wspomnianej GwiaZdzistej
nocy z cukierkéw Skittles czy klockéw
Korbo. Rados¢ i emocje budzity tez za-
dania zwigzane z dinozaurami, ekspery-
menty z wulkanem oraz zabawa w pa-
leontologdw. Prezentowanie efektéw
pracy przed rowiesnikami i rodzicami
wzmacniato pewnos¢ siebie i poczucie
dumy. Spotkania online i wspdtpraca
miedzynarodowa sprawiaty, ze dzieci
czuty sie czesciag czegos wyjatkowego.
Po projekcie podkreslaty, ze zdobyty
nie tylko wiedze i umiejetnosci, lecz
takze odwage, wiare w siebie i przeko-
nanie, ze nauka moze by¢ prawdziwa
przygoda. [ ]
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| miejsce

Happy Science

Pomyst zrodzit sie z potrzeby uczynienia nauk przyrodniczych
bardziej atrakcyjnymi i dostepnymi dla uczniéw oraz sprawienia, aby
eksperymenty, obserwacje i odkrycia staty sie codzienng przygodg,
a nie jedynie teorig zawartg w podrecznikach. Tytut projektu

Justyna Kukutka, Andrzej Wilk
Szkota Podstawowa nr 13 w Zawierciu,

woj. Slaskie

TwINSPACE
https://bit.ly/Happy-Science

CzAs TRWANIA PROJEKTU
21 miesigecy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH

Hiszpania, Portugalia

ZeskANuJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE
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podkresla rados¢ ptynaca z nauki.

rzedsiewziecie jest naturalng

kontynuacjg wczesniejszej ini-

cjatywy ,Happy Maths”, w ktd;

rej uczniowie odkrywali swiat
krélowej nauk. Zatozeniem projektu
,Happy Science” byto z kolei wprowaz
dzenie innowacyjnych metod dydak-
tycznych, takich jak eksperymenty
laboratoryjne, obserwacje terenowe,
projekty interdyscyplinarne oraz in-
tegracja nauki z jezykiem angielskim
i technologia.

Chcielismy tez rozwija¢ e-kom-
petencje ucznidw i nauczycieli oraz
ksztattowac¢ postawy proekologiczne
i badawcze. Udato sie to dzieki pra-
cy w miedzynarodowych zespotach,

tworzeniu e-bookdw, quizow, komik-
séw i filméw edukacyjnych oraz wyko-
rzystaniu narzedzi cyfrowych. Ucznio-
wie realizowali wtasne eksperymenty
w klasie i w domu, dokumentujgc wy-
niki w ciekawy interaktywny sposéb.
Nauczyciele pogtebiali kompetencje
z zakresu nowoczesnych metod na-
uczania, w tym CLIL (ang. Content and
Language Integrated Learning — na-
uczanie przedmiotu zintegrowane z na-
uka jezyka) oraz ICT (Information and
Communication Technologies — tech-
nologie informacyjno-komunikacyjne),
dzielgc sie doswiadczeniem z partnera-
mi z Hiszpanii i Portugalii. Projekt po-
kazat uczniom, ze nauki przyrodnicze

Cele projektu

+ zwiekszenie motywacji do nauki przedmiotéw scistych i przyrodniczych
poprzez praktyczne zastosowanie wiedzy ¢ rozwijanie kompetencji
badawczych w miedzynarodowych zespotach + ksztattowanie postaw
proekologicznych poprzez dziatania zwigzane z ochrong bioréznorodnosci,
zaktadanie ogrodéw szkolnych, budowe budek legowych i karmnikéw,
obserwacje ptakow oraz analize lokalnych ekosystemow ¢ integracja nauk
Scistych z innymi przedmiotami i obszarami, w szczegélnosci jezykiem
angielskim i technologiami cyfrowymi * rozwijanie umiejetnosci wspétpracy,
komunikacji i odpowiedzialnosci ¢ zwiekszenie zaangazowania spotecznosci

lokalnej w edukacje przyrodnicza



https://shorturl.at/DdJJ7
https://bit.ly/Happy-Science

Komentarz jury

Ciekawe i dobrze przemyslane
aktywnosci, ktore angazowaty
uczniéw i promowaty nauke
przez zabawe i doswiadczenie.
Na szczegdlng uwage zastuguja
znakomite eksperymenty

i zadania, a takze udziat

uczniéw w mobilnosciach
wirtualnych, czyli dobrze
przygotowanych intensywnych
spotkaniach online. Wyrdznia

sie TwinSpace — przestrzen,

w ktorej zgromadzono liczne
informacje, materiaty, rezultaty
projektu oraz udokumentowang
wspotprace. Widoczne jest
zaangazowanie wszystkich

szkot partnerskich. Wielkim
atutem projektu pozostaje
wypracowanie rozwigzan, ktore
na state zagoscity w partnerskich
szkofach (m.in. zmiana

sposobu nauczania poprzez
wprowadzenie CLIL, uczenie sie
przez doswiadczanie, zajecia
edukacyjne w terenie). Projekt
jest swietnym przyktadem, jak
eTwinning zmienia swiat — w tym
przypadku Swiat szkoty.

sg obecne w codziennym zyciu — w na-
turze, ekologii, technologii i zdrowym
odzywianiu. ,Happy Science” zwiekszyt
motywacje do nauki i przygotowat
grunt pod kolejny projekt ,Happy Pla-
net”, rozwijajacy zdobyte umiejetnosci
i dziatania proekologiczne.

,Happy Science” okazat sie prawdzia
w3 szkotg innowacji — nie tylko w teo-
rii, ale przede wszystkim w codziennej
praktyce dydaktycznej. Wprowadzilismy
nowoczesne metody, takie jak zajecia
w terenie (ang. outdoor teaching), na-
uka przez doswiadczenie (ang. hands-on
learning), projekty interdyscyplinarne
taczace rézne przedmioty oraz podej-
$cie CLIL. Uczniowie przestali by¢ jedy-
nie odbiorcamiwiedzy - stali sie aktyw-
nymi badaczami: planowali i prowadzili
eksperymenty, obserwowali przyrode,
analizowali dane oraz tworzyli wtasne
materiaty. Istotnym elementem projektu
byto wykorzystanie technologii — od ka-
mer w budkach legowych po narzedzia
cyfrowe wspierajace wspdtprace i dzia-
tania projektowe. Korzystalismy m.in.
z platformy TwinSpace i strony internep
towej projektu oraz réznych aplikacji do
tworzenia filméw, prezentadji, plakatéw,
animagji i komiksow. Uczestnicy praco-
wali takze z drukiem 3D, zestawami Lego
Mindstorms EV3 do programowania roe
botéw oraz okularami VR, co znaczaco
uatrakcyjnito proces nauki.

Uczniowie szczegdlnie chet-
nie uczestniczyli w inicjatywie NASA

,Send your name to Jupiter’s icy
moon”, wspdlnych obserwacjach poe
gody w Polsce, Hiszpanii i Portugalii
oraz tworzeniu prezentacji o ptakach,
rozmieszczeniu roslin, strefach klima-
tycznych, stawnych naukowcach czy
postepie technologicznym. Powstat
takze cyfrowy zielnik ,21st century
herbarium”, a uczniowie z zapatem rez
alizowali dziatania typu escape room.
Dla wielu z nich byta to cenna lek-
cja odpowiedzialnoscii samodzielnosci,
m.in. podczas opieki nad ogrodkiem
czy obserwacji zwierzat. Projekt zmie-
nit ich podejscie do nauki, pokazujac,
ze moze by¢ ciekawa, kreatywnaii bliska
rzeczywistosci, a zdobyte doswiadcze-
nia zachecaja do dalszego odkrywania
Swiata. |
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Il miejsce

Lakes Connect: Exploring the
Wonders of Our Local Lakes

Monika Boczon
Szkota Podstawowa

nr 23 w Rzeszowie

TwINSPACE
https://bit.ly/Lakes-Connect

CZzAs TRWANIA PROJEKTU

8 miesigcy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH
Grecja, Turcja

ZeskANuJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

Uczniowie kazdej ze szkét partnerskich wybrali jezioro w swoim
regionie, ktore stato sie tematem dziatan projektowych. Moi
uczniowie wybrali Jezioro Tarnobrzeskie. Wybdr oryginalny,
kiedys dziatata tu stynna w swiecie kopalnia siarki, dzis jest

to miejsce rekreacji i wypoczynku.

odréze, nauka jezykow obceych

i poznawanie innych kultur za-

wsze byty moimi pasjami, ktore

jako nauczycielka chciatam prze-
kaza¢ uczniom. Moje zainteresowania
znalazty odzwierciedlenie w zaangazo-
waniu we wspétprace miedzynarodows
- najpierw jako koordynator projektu
w ramach programu Comenius, a od
kilku lat przy realizacji projektéw eTwin-
ning. Dzieki platformie ESEP (European
School Education Platform) nawigzatam
kontakt z nauczycielkg z Grecji, ktéra
zaproponowata projekt poswiecony
jeziorom. Potaczenie odkrywania $wia-
ta i nauki jezyka angielskiego wydato
mi sie doskonatym pomystem, dlatego
zostatam wspotzatozycielka projektu.
Niedtugo potem dotaczyli do nas kolej-
ni partnerzy z Gregji i Turgji.

Realizujgc nasza wspotprace,
uczniowie poznawali ekosystemy jezior,
dowiadywali sie o bioréznorodnosci,
znaczeniu wody jako zasobu natural-
nego oraz wptywie dziatalnosci czto-
wieka na $rodowisko. Projekt wspierat
nauke jezyka angielskiego jako obcego
oraz poznawanie jezykow ojczystych
partnerow, rozwijat takze kompeten-
cje komunikacyjne ucznidéw poprzez
tworzenie prezentacji, pisanie wierszy
i mitéw oraz nagrywanie wypowiedzi
w jezykach angielskim i ojczystym.

Tworzac prace plastyczne i plaka-
ty ekologiczne, uczniowie wzmacniali
kreatywnosé, ekspresje artystyczng
i umiejetnos¢ projektowania wizu-
alnego z wykorzystaniem narzedzi
cyfrowych, takich jak TwinSpace, Cak
nva, Quizizz, Google Workspace czy

Cele projektu

+ podnoszenie swiadomosci ekologicznej ¢ wspieranie nauczania
interdyscyplinarnego ¢ rozwijanie kompetencji cyfrowych ¢ promowanie
wymiany kulturowej ¢ wspieranie wspotpracy i kreatywnosci ¢ rozwijanie
umiejetnosci rozwigzywania problemoéw i krytycznego myslenia



https://sp23rzeszow.edupage.org/a/wspolpraca-miedzynarodowa
https://bit.ly/Lakes-Connect

Komentarz jury

Interesujgce i starannie
zaplanowane przedsiewziecie,
ktore w efektywny sposéb
taczy edukacje ekologiczna

z rozwijaniem kluczowych
kompetencji uczniow. Projekt
jest spojny i przemyslany,
podzielony na piec¢ etapdw,

z ktérych kazdy zostat
doktadnie opracowany.
Wspotpraca miedzy szkotami

i uczniami przebiegata bardzo
dobrze. Projekt w przystepny
i nieoczywisty sposéb podnidst
wiedze ucznidw

na temat ochrony srodowiska,
zaréwno w najblizszej okolicy,
jakiw innych rejonach

Swiata. Bardzo ciekawe byty
dziatania sprawdzajgce nabyta
wiedze, m.in. liczne konkursy
i testy, ktoére stanowia
dodatkowo wartosciowe
materiaty do wykorzystania
na lekcjach przez innych
nauczycieli. Materiaty

te zostaty opracowane

w miedzynarodowych grupach,
co dodatkowo wzbogacito
projekt.

Draw.chat. Dziatania miaty charakter
interdyscyplinarny, taczac edukacje
przyrodnicza, jezykowa, artystyczna,
informatyczna i obywatelskg, sprzyjaty
indywidualizacji pracy i nowoczesne-
mu, angazujacemu uczeniu sie. Reali-
zacja projektéw opierata sie na statej
wspotpracy nauczycieli i uczniow za-
réwno podczas lekgji, jak i poza nimi,
co pozwalato lepiej pozna¢ podopiecz-
nych, budowac wiezi i dzieli¢ sie wiedzg.
Projekt byt réwniez atrakcyjny dla na-
uczycieli, umozliwiat wspottworzenie
materiatow dydaktycznych i wymiane
doswiadczen pedagogicznych.
Uczniowie musieli nauczyc¢ sie
wspdtpracy na odlegtosd, pracy w pa-
rach z rowiesnikami z innych krajéw
oraz wyrazania swoich mysli w jezyku
angielskim. Wyzwanie stanowito takze
sprawne wykorzystanie nowoczesnej
technologii. Trudnosci te staty sie jed-
nak okazjg do rozwijania umiejetnosci

rozwigzywania problemow. Znakomita
wspodtpraca z koordynatorka ze szkoty
greckiej okazata sie tutaj nieoceniona.

Innowacyjne rozwigzania projektu
obejmowaty wykorzystanie cyfrowego
storytellingu i animacji do prezento-
wania mitoéw i legend zwigzanych z je-
ziorami. Uczniowie tworzyli autorskie
teksty literackie, ktére nastepnie byty
ilustrowane i animowane przez szkoty
partnerskie. Nowatorskim elemen-
tem byto takze wspdlne opracowanie
Uczniowskiego Kontraktu Ochrony Je-
zior. Ponadto uczniowie przygotowy-
wali prezentacje multimedialne, a wraz
z nauczycielem tworzyli mapy cyfrowe
i nagrania gtosowe.

Od pierwszych dni projektu mto-
dzi uczestnicy poznawali swoje lokalne
srodowisko, prezentowali je rowiesni-
kom z innych krajéw i wspottworzyli
miedzynarodowe produkty. Ale co naj-
bardziej nieocenione — mogliwptywaé
na przebieg dziatan, m.in. wybierajac
tematy, gtosujac nalogo czy dzielac sie
opiniami na forach online. To wspotpra-
ca miedzynarodowa byta najwieksza
wartoscia tego projektu — kontakty
z rowiesnikami, wspolne spotkania
online budzity ciekawos¢, motywowa-
ty do nauki jezyka angielskiego i rozwi-
jaty otwartos¢ oraz tolerancje wobec
innych kultur. [ |
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Il miejsce

FCL: Fun, Click, Learn

Projekt narodzit sie z potrzeby potaczenia nowoczesnych
technologii z wartosciowg edukacja obywatelska w duchu
wspotpracy miedzynarodowe;j. Inspiracjg byta idea Future
Classroom Lab oraz roczny temat eTwinning 2024-2025
,Citizenship education: celebrating what unites us” (,,Edukacja
obywatelska: swietowanie tego, co nas taczy”).

Dilan Goktas Frankiewicz
Niepubliczna Szkota

Podstawowa Montessori

woj. wielkopolskie

TwINSPACE
https://bit.ly/FunClickLearn

CzAs TRWANIA PROJEKTU

8 miesigcy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH
Butgaria, Francja, Grecja, Litwa, Rumunia,
Szwecja, Turcja

ZeskANuJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

|5 m
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Odkrywcy Swiata w Koninie,

hcielismy stworzyé prze-

strzen, w ktorej uczniowie nie

tylko ucza sie obstugi narzedzi

cyfrowych, ale wykorzystujg
je w sposob tworczy, odpowiedzialny
i Swiadomy. Tytut projektu odzwiercie-
dlat jego gtéwng idee — nauka ma by¢
radosna (Fun), oparta na technologii
(Click) i prowadzi¢ do realnego rozwoju
kompetencji (Learn).

Zatozeniem projektu byto rozwijanie
kompetencji obywatelskich, cyfrowych
i jezykowych poprzez wspélne tworzenie
miedzynarodowych produktéw, takich
jak e-book, stownik, opowiadanie czy
piosenka. Chcieliémy, aby uczniowie nie

tylko poznawali pojecia zwigzane z oby-
watelstwem, ale doswiadczali demokracji
w praktyce — poprzez wspolne decyzje,
gtosowania idialog. Istotnym celem
byto réwniez wzmacnianie krytycznego
myslenia oraz odpowiedzialnego funk-
cjonowania w $wiecie cyfrowym. Dzieki
pracy w miedzynarodowych zespotach
uczniowie uczyli sie wspotpracy ponad
granicami, szacunku dla réznorodnosci
i komunikacji w jezyku angielskim. Za-
tozone cele udato sie osiggnad poprzez
konsekwentne stosowanie metody pro-
jektowej (ang. Projekt-Based learning)
oraz integracje dziatan projektowych
z podstawa programowa.

Cele projektu

+ rozwijanie kompetencji obywatelskich uczniow ¢ ksztattowanie
krytycznego myslenia oraz odpowiedzialnych postaw obywatelskich

+ wdrazanie innowacyjnego modelu Future Classroom Lab + rozwijanie
kompetencji cyfrowych ucznidéw ¢ wspieranie umiejetnosci komunikacji

w jezyku obcym oraz wspétpracy w miedzynarodowych zespotach
projektowych ¢ budowanie postaw otwartosci, empatii i szacunku wobec
roznorodnosci kulturowej ¢ aktywizowanie uczniéw do samodzielnego
planowania dziatan, podejmowania decyzji oraz brania odpowiedzialnosci za
efekty wspdlnej pracy ¢ realizacja dziatan opartych na metodzie projektowej
+ wspoéttworzenie miedzynarodowych produktéw cyfrowych



https://shorturl.at/gacGD
https://bit.ly/FunClickLearn

Uczniowie przestali by¢ jedynie
odbiorcami tresci — zaczeli wspodt-
tworzy¢ lekcje, podejmowac decyzje,
bra¢ odpowiedzialnos¢ i $wiadomie
rozwija¢ kompetencje obywatelskie.
My, jako nauczyciele, odkrylismy site
pracy w modelu Future Classroom Lab
oraz potencjat sztucznej inteligencji
i narzedzi ICT w codziennej praktyce.
Projekt stat sie impulsem do zmian
- w klasie, w gronie pedagogicznym
i w sposobie myslenia o edukacji mie-
dzynarodowe;j.

Dla nauczycieli projekt byt poczat-
kiem budowania miedzynarodowej
sieci kontaktéw oraz zrodtem inspira-
¢ji do dalszego rozwoju. Wspotpraca
z partnerami z Turcji i Francji zaowo-
cowata decyzja o realizacji wspolnego
projektuw ramach programu Erasmus+
(Akcja 2.), taczacego tematyke Celéw
Zréwnowazonego Rozwoju z Al i eduw
kacja przysztosci. Projekt ten, jako na-
turalna kontynuacja dziatan €Twinning,
zostat zatwierdzony i dofinansowany
przez polska Narodowg Agencje pod
nazwa ,FRESH in FCL".

Rownolegle powstat eTwinningowy
projekt o tej samej nazwie, a nastep-
nie — inspirowany hastem ,Skills for
Life”, rocznym tematem eTwinning na
lata 2025-2026 — projekt ,LIFECORE
TOOLKIT”, interdyscyplinarny zestaw
rozwijajacy kluczowe kompetencje
XX| wieku poprzez realne, namacalne
produkty tworzone przez ucznidw.
Kazdy z tych krokdéw wyrasta bezpo-
$rednio z doswiadczen zdobytych
w projekcie ,FCL: Fun, Click, Learn”,
ktory stat sie solidnym fundamentem
dalszej wspotpracy europejskiej.

Dzi$ widzimy, jak zmienita sie kul-
tura uczenia sie w naszej szkole — jest
wiecej wspdtpracy, odwagi, kreatyw-
nosci i myslenia o przysztosci. Projek-
ty miedzynarodowe staty sie statym

elementem naszej tozsamosci, a my
chcemy dalej budowac edukacje, kto-
ra daje uczniom nie tylko wiedze, ale
i prawdziwe kompetencje.

Byt to pierwszy projekt eTwinning
realizowany w naszej szkole oraz mdj
pierwszy projekt w Polsce, dlatego
od samego poczatku miat dla nas wy-
jatkowe znaczenie. Zdobycie nagro-
dy sprawito, Ze na zawsze pozostanie
czes$cig naszej historii — byto nie tylko
wyréznieniem, ale tez potwierdze-
niem, ze obralismy wtasciwy kierunek.
To doswiadczenie zmienito sposob,
w jaki dzi$ planujemy zajecia, angazu-
jemy ucznidéw i myslimy o przysztosci
szkoty. [ |

Komentarz jury

Atutem projektu jest
wyrazny podziat na grupy
miedzynarodowe oraz
podjecie aktywnosci

w okreslonych obszarach.
Dziatania projektowe

cechuja dopracowany

proces realizacji wspdlnego
planu, uporzadkowane
materiaty oraz $cista i dobrze
zorganizowana wspotpraca. To
bardzo dobrze przygotowany
i przeprowadzony projekt,
ktory taczy znang metodyke
pracy PBL (Project-Based
Learning) z mniej znang

— FCL (Future Classroom Lab),
wraz z jej szescioma strefami:
Create, Collaborate, Present,
Investigate, Exchange i Reflect,
ktore uporzadkowaty catosc
dziatan. Model ten jest godny
rozpowszechnienia.
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Projekty
dla uczniow
w wieku 16-19 lat
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| miejsce

Al: Friend or Foe?

Impulsem do realizacji projektu byta prezentacja w narzedziu
Genially autorstwa edukatoréw Arjany Blazic i Barta Verswijvela.
Przedstawione przez nich aplikacje Al zainspirowaty nas do
przetestowania mozliwosci sztucznej inteligencji w praktyce
oraz oceny jej potencjatu, zwtaszcza w kontekscie rosnacej roli

Arleta Szydtowska
Technikum nr 13
im. Marii Dgbrowskiej

we Wroctawiu

TwINSPACE
https://bit.ly/Al-FriendFoe

CZzAs TRWANIA PROJEKTU

11 miesiecy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH
Belgia, Czechy, Wtochy

ZeskAaNuJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

wspotpracy cztowieka z Al.

a kluczowe uznalismy wsparcie
uczniéw w madrym korzystaniu
z tej technologii oraz uswia-
domienie im zwigzanych z nig
wyzwan i ryzyka. Tytut projektu miat
ukazywac dwa oblicza sztucznej inteli-
gencji, nawigzujac do doniesien zaréw-
no o jej przetomowych zastosowaniach,
jak i potencjalnych zagrozeniach. Cho¢
w trakcie realizacji pierwotna koncepcja
ewoluowata, wzbogacajac sie o nowe
zadania i narzedzia, przestrzen TwinSpa-
ce oraz wypracowane rezultaty potwier-
dzaja, ze gtéwny zamyst projektu zostat
w petni zrealizowany.
W efekcie powstaty wartosciowe
materiaty promocyjne, ktore uatrakcyj-

nity nasza strone internetowy i ozywity
media spotecznosciowe. Publikowane
grafiki, zdjecia i tresci kreowaty wizeru-
nek placéwki jako instytucji nowocze-
snej, otwartej na innowacje i wspotpra-
ce miedzynarodowa. Materiaty te staty
sie réwniez wizytowka szkoty podczas
dnia otwartego, zwiekszajac atrakcyj-
nos$¢ tego wydarzenia. W kontekscie
ucznidw najwieksza korzyscig okazato
sie budowanie kompetencji przysztosci
(tzw. Al Literacy) oraz wzmocnienie ich
poczucia sprawstwa i wtasnej wartosci.
Dzieki wykorzystaniu nowoczesnych
i angazujacych materiatéw wzrosta
motywacja mtodych ludzi do nauki,
a wspotpraca z zagranicznymi part-

Cele projektu

+ podnoszenie kompetencji cyfrowych uczniéw z uwzglednieniem zasad
cyberbezpieczenstwa i netykiety ¢ nabywanie praktycznych umiejetnosci

w zakresie efektywnego wykorzystania narzedzi Al ¢ rozwijanie krytycznego
myslenia w odniesieniu do tresci generowanych przez Al ¢ doskonalenie
znajomosci jezyka angielskiego ¢ promowanie postaw proekologicznych,
wykorzystanie potencjatu Al na rzecz zréwnowazonego rozwoju ¢ stymulowanie
kreatywnosci ucznidw kierunku technik organizacji reklamy ¢ ksztattowanie
umiejetnosci wspotpracy w srodowisku miedzynarodowym i wielokulturowym

+ wspieranie rGwnowagi cyfrowej uczniéw



https://wakelet.com/wake/edeC4OtBAguDP4szL8vra
https://bit.ly/AI-FriendFoe

Komentarz jury

Projekt podejmuje niezwykle
aktualne zagadnienia zwigzane
z rolg sztucznej inteligengji
oraz rozwijaniem krytycznego
myslenia wobec tresci
generowanych przez Al. Do
jego najwiekszych atutéw,
poza samga tematyka, naleza:
podejscie interdyscyplinarne,
elementy gamifikacji, dobrze
dobrane narzedzia TIK oraz
rozwijanie kompetencji

XXI wieku. Realizacja projektu
w technikum dodatkowo
wzmacnia jego wartosg,
poniewaz wspiera rozwoj
umiejetnosci bezposrednio
zwigzanych z przysztym
zawodem uczniow. Tematyka
jest bardzo wspotczesna,

a dziatania zwigzane ze sztuczng
inteligencja stanowia dla
ucznidéw szanse na praktyczne
przygotowanie sie do rynku
pracy. Szczegodlnie cenne

jest pokazanie wtasciwego

i pozytywnego zastosowania Al
w edukaciji.

nerami pozwolita im na poszerzenie
horyzontéw i poznanie innych kultur.
Dla mnie jako nauczyciela wazna byta
mozliwos¢ przetestowania réoznorod-
nych narzedzi Al. Miedzynarodowe
kontakty umozliwity wymiane doswiad-
czen i krytyczne spojrzenie na wtasny
warsztat pracy.

Nowatorskim elementem projek-
tu byto uczynienie z Al aktywnego
partnera w procesie edukacyjnym.
Nowoscig byto wprowadzenie wirtu-
alnego s$rodowiska konwersacyjne-
go. Wykorzystanie narzedzi takich jak
Character.Al czy Mizou pozwolito nam
stworzy¢ bezpieczng przestrzen do
rozmow w jezyku obcym, symulujac
kontakt z native speakerem. W wa-
runkach szkolnych stanowito to inno-
wacyjng alternatywe dla tradycyjnych
dialogdéw w parach. Kolejng innowacja
metodyczng byt ,odwrécony opis ob-
razka”. Tradycyjny model, polegajgcy
na opisie gotowej ilustracji, zastapili-
$my procesem kreatywnym, w ktorym
precyzyjny opis autorskiej wizji ucznia
stawat sie podstawa do wygenerowania
grafiki przez Al. Wymagato to znacznie
wiekszej precyzji jezykowej oraz uru-
chomienia wyobraZni. Do nauki jezyka
wprowadzilismy rowniez elementy tzw.
prompt engineering. Uczniowie uczyli
sie projektowania zapytan (promptow)
oraz prowadzenia swoistych ,negocja-
cji” zalgorytmem (np. w ChatGPT czy
Gemini).

Dlaczego warto byto zrealizowaé
ten projekt? Odpowiadat on na realne
zmiany cywilizacyjne oraz potrzeby

ucznidw i nas — nauczycieli. Co istotne,
przygotowywat mtodziez do nieunik-
nionej wspdtpracy ze sztuczng inteli-
gencjg w przysztym zyciu zawodowym.
Wypracowane rozwigzania w zmody-
fikowanej i rozwijanej stale formie na
state weszty do praktyki szkolnej.
Uczniowie przyjeli projekt pozy-
tywnie, cho¢ poczatkowo z pewng re-
zerwa i niepewnoscia. Ich motywacja
stopniowo rosta wraz z otrzymywaniem
jasnych wytycznych oraz okresleniem
réli sposobdw wykorzystania wtasnych
umiejetnosci. Duze zainteresowanie
wzbudzaty dziatania kreatywne, kto-
rych efekty byty przez uczniéw z nie-
cierpliwoscig oczekiwane. Z zywym
odbiorem spotkato sie zastosowanie
narzedzi Al. Udziat w projekcie przy-
czynit sie réwniez do rozwoju ich kom-
petencji cyfrowych oraz jezykowych.
Tym, co z pewnoscig zostanie z nimi
na dtuzej, s3 wspdlne dziatania i dobre
wspomnienia: interakcje z zagranicz-
nymi szkotami, gry i quizy, kreatyw-
ne zadania, tworzenie grafik i filmdéw
- zaréwno z wykorzystaniem sztucznej
inteligencji, jak i bez niej! [ |
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Il miejsce

Beyond the Pages:
English Literary Treasures

Joanna Lisewska

im. Jana i Jedrzeja

Sniadeckich w Bydgoszczy

TwINSPACE
https://bit.ly/BeyondPages

CzAs TRWANIA PROJEKTU
10 miesiecy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH
Francja, Wtochy, Turcja

ZeskAaNuJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

VI Liceum Ogdlnoksztatcace

Zalezato nam, by pokazac uczniom, ze literatura to nie tylko
szkolny obowigzek, ale takze przestrzen dialogu, refleksji

i spotkania kultur. Realizowalismy to m.in. przez analize cytatow,
rekomendacje ksigzek, debaty o cenzurze oraz wspélne tworzenie

historii detektywistycznej.

am pomyst narodzit sie z ini-

cjatywy koordynatorki z Fran-

cji oraz wspotzatozycielki

z Turcji, ktore chciaty rozwi-
na¢ doswiadczenia z wczesniejszego
przedsiewziecia literackiego, pogte-
biajac jego wymiar miedzynarodowy
i tworczy. Projekt zostat zintegrowa-
ny z programem nauczania i strategia
umiedzynarodowienia szkdt. W Polsce
wzieta w nim udziat grupa 15 uczniéw —
wolontariuszy z réznych klas, co sprzy-
jato integracji wewnatrzszkolnej. Dzieki
interdyscyplinarnemu podejsciu tacza-
cemu literature i edukacje obywatelska

uczniowie doskonalili jezyk angielski
oraz rozwijali Swiadomos$¢ spoteczna.
Projekt udowodnit, ze literatura moze
wyj$¢ poza strony ksigzek istac sie
przestrzenig miedzynarodowego dia-
logu oraz twdrczego dziatania.
Uczniowie zyskali wiekszg swo-
bode w komunikacji w jezyku angiel-
skim oraz odwage w podejmowaniu
wspotpracy miedzynarodowej. Wzro-
sty ich zainteresowanie literatura an-
glojezyczng i motywacja do siegania
po teksty wykraczajgce poza kanon
lektur szkolnych. Praca w miedzyna-
rodowych zespotach zwiekszyta ich

Cele projektu

+ zaangazowanie uczniéw z réznych krajow europejskich w miedzynarodowe
odkrywanie literatury anglojezycznej ¢ rozwijanie kompetencji
komunikacyjnych, kreatywnosci, myslenia krytycznego oraz swiadomosci
miedzykulturowej poprzez dziatania oparte na literaturze ¢ pogtebianie
wrazliwosci literackiej ucznidw przy jednoczesnym rozwijaniu kompetencji
jezykowych w jezyku angielskim ¢ zachecanie do aktywnego uczestnictwa,
refleksji i wspétpracy w miedzynarodowym srodowisku edukacyjnym

+ zwiekszanie swiadomosci uczniéw w temacie wspotczesnych zagadnien
zwigzanych z literaturg, takich jak cenzura oraz wolnosé wypowiedzi



https://www.youtube.com/watch?v=NvpEZ-D4h0o
https://bit.ly/BeyondPages

Komentarz jury

To znakomity projekt literacki,
podejmujacy tematy wartosci,
spraw waznych i ,duszy
nastolatka”. Pokazuje wrazliwos¢
ucznidw, ich gotowos¢ do
rozmowy o istotnych dla

nich kwestiach oraz gtebie
refleksji. Jednoczesnie przeczy
stereotypom, ze mtodziez

nie czyta i nie interesuje sie
literaturg — rekomendacje
ksigzek dowodzg, ze siegajg po
teksty ambitne i wymagajace.
Dodatkowym atutem projektu
jest potaczenie czytania

z pisaniem, ktére umozliwia
uczniom tworcza ekspresje.
Catos¢ stanowi przyktad
innowacyjnego i kreatywnego
podejscia do pracy z tekstami
literackimi.

pewnosc siebie, odpowiedzialnosc za
wspdlny efekt oraz otwartosé miedzy-
kulturowa. Réwniez nauczyciele mieli
okazje do wymiany doswiadczen i do-
skonalenia metod pracy projektowej,
co dodatkowo wzmocnito wspdtprace
miedzy szkotami. Projekt przyczynit sie
takze do umocnienia wizerunku szko-
ty jako placéwki aktywnie i skutecznie
realizujacej projekty europejskie. Istot-
nym jego efektem by tez udziat trojki
uczniow w mobilnosci grupowej w Vina
cennes we Francji w marcu 2026 roku
— ich pierwszej mobilnosci w ramach
programu Erasmus-+.

W projekcie udato sie potaczy¢ lite-
rature z nowoczesnymi technologiami
oraz realng wspotpraca miedzynaro-
dowa. Po raz pierwszy wykorzysta-
lismy narzedzia oparte na sztucznej
inteligencji, w tym platforme SUNO,
co pokazato uczniom, ze technologia
moze wspierac kreatywnosé, a nie ja
zastepowac. Projekt wykraczat poza
tradycyjne lekcje jezyka angielskiego,
taczac analize literatury z debatg oby-
watelskg i twdrczym pisaniem w zespo-
tach miedzynarodowych. Waznym ele-
mentem byto wsparcie eksperta Mihy
Andrica ze Stowenii, ktéry od osmiu lat
wspotpracuje z naszg placéwka oraz
szkota w Gragnano (Wtochy) w ramach
projektéw programu Erasmus+ (Akcje
1.12.) oraz wspiera nas jako specjalista
w zakresie debat World Schools Deba-
ting Championship.

Przedsiewziecie stato sie rowniez
impulsem do dalszej wspotpracy mie-
dzynarodowej. Do pierwotnej grupy
krajow partnerskich dotaczyty szkoty
z Hiszpanii, Litwy, Portugalii, Albanii,
Rumunii i Niemiec, z ktorymi realizu-
jemy obecnie projekt ,HUM(ANNITY”,
badajacy wptyw sztucznej inteligenc;ji
na kreatywnos$é, etyke i spoteczen-
stwo. Wspodtpraca z rowiesnikami

zinnych krajow okazata sie dla nich
niezwykle cennym doswiadczeniem
jezykowym i kulturowym.

Warto zaznaczyd, ze zaangazowanie
w projekty eTwinning uwzglednialismy
przy rekrutacji do programu Erasmus+,
co dla wielu uczniéw stanowito dodat-
kowa motywacje do dziatania. Urucho-
mito to swoisty efekt domina — rosnace
zainteresowanie eTwinningiem szybko
przetozyto sie na wieksze zaangazowa-
nie w sam program Erasmus+. Ucznio-
wie chetnie wiaczali sie w dziatania nie
tylko jako uczestnicy mobilnosci, ale
takze wspotorganizatorzy wizyt part-
nerskich, tapigc bakcyla wspdtpracy
miedzynarodowej i wymian. Dzieki
temu zyskali wiecej otwartosci, odpo-
wiedzialnosci, odwagi w podejmowaniu
wyzwan i mieli szanse poczuc sie cze-
$cig miedzynarodowej wspdlnoty. M
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Il miejsce

Welcome to Togetherland

Eliza Bogdanska
Il Liceum Ogdlnoksztatcace
im. Marii Konopnickiej

w Radomiu,

woj. mazowieckie

TwINSPACE
https://bit.ly/Togetherland

CZzAs TRWANIA PROJEKTU

6 miesiecy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH

Francja, Stowacja

ZeskAaNuJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

Szukalismy sposobu, by stworzy¢ przestrzen, w ktorej uczniowie
uczg sie poprzez dziatanie, podejmowanie decyzji i wspdlne
tworzenie czegos znaczacego — tak powstata idea symbolicznego
kurortu Togetherland, do ktérego kazdy wnosi swoje wartosci,

kulture i pomysty.

omyst narodzit sie z potrzeby
pokazania mtodym ludziom,
ze nauka moze wykraczaé poza
schemat podrecznika i stac sie
realnym doswiadczeniem wspdtpracy,
kreatywnosci oraz sprawczosci. Tytut
podkresla wspolnote (together) i po-
czucie przynaleznosci do miejsca bu-
dowanego ponad granicami.
Zatozylismy prace w miedzynaro-
dowych zespotach, wspdlne plano-
wanie dziatan oraz tworzenie zasad
funkcjonowania tej wyobrazonej spo-
tecznosci. Zalezato nam na rozwijaniu
kompetencji jezykowych, cyfrowych
i spotecznych, a takze na wzmacnianiu
otwartosci na réznorodno$¢ kulturowa.
Kluczowe byto oddanie mtodziezy real-
nej odpowiedzialnosci — od planowania

po ewaluacje — tak aby proces ucze-
nia sie byt autentyczny i angazujacy.
Cele realizowali$my poprzez metode
projektu, wspdtprace w przestrzeni
TwinSpace, wspodlne tworzenie mate-
riatéw cyfrowych oraz systematycz-
na refleksje nad przebiegiem dziatan.
Dzieki temu teoria faczyta sie z prak-
tyka, a wiedza nabierata konkretnego
znaczenia w dziataniu. W efekcie po-
wstato zywe laboratorium miedzynaro-
dowej wspotpracy, ktore przetozyto sie
na rozwdj umiejetnosci, samodzielno-
$ci i pewnosci siebie uczestnikdw. To-
getherland okazat sie nie tylko nazwa,
lecz prawdziwg przestrzenia uczenia sie
poprzez doswiadczenie.
Przedsiewziecie stato sie inspiracja
dlainnych nauczycieli do podejmowa-

Cele projektu

+ ksztattowanie postaw swiadomego i aktywnego uczestnictwa w zyciu
spotecznym poprzez wspoétprace ucznidow w miedzynarodowej wspdlnocie
projektowej ¢ rozwijanie kompetencji komunikacyjnych w jezyku angielskim
jako narzedzia dialogu, wspétdecydowania i wspotpracy obywatelskiej

+ rozwijanie kompetencji miedzykulturowych ¢ ksztattowanie umiejetnosci
pracy zespotowej ¢ ksztattowanie postaw odpowiedzialnego obywatelstwa
cyfrowego ¢+ wzmacnianie motywacji uczniéw do nauki i zaangazowania

spotecznego



http://2lo.radom.pl/welcome-to-togetherland/
https://bit.ly/Togetherland

Komentarz jury

Projekt posiada jasno okreslone
cele oraz dziatania dostosowane
do ich realizacji. Proces

zostat dobrze zaplanowany

i konsekwentnie wdrozony,

a materiaty sg uporzadkowane

i spojne. Wspotpraca w ramach
przedsiewziecia byta scista

i dobrze zorganizowana, co
zaowocowato atrakcyjnymi

i wartos$ciowymi rezultatami.
Do gtownych atutéw projektu
naleza: promowanie szacunku

i dialogu, rozwijanie empatii
oraz budowanie postawy
otwartosci i wspolnotowosci.

nia inicjatyw w programie eTwinning.
Klasa zyskata silniejsze poczucie wspol-
noty i odpowiedzialnosci za wspdlny cel
- nawet osoby dotagd mniej aktywne
zaczety chetniej zabieraé gtos i anga-
zowac sie w dziatania zespotowe. Wy-
raznie wzrosta pewnos¢ siebie uczniow
w komunikacji w jezyku angielskim
oraz swoboda korzystania z narzedzi
cyfrowych. Mtodziez rozwineta umie-
jetnosc¢ planowania pracy, dzielenia za-
dani konstruktywnego rozwigzywania
probleméw, co przetozyto sie takze na
codzienne funkcjonowanie klasy. Dla
nauczycieli byta to cenna przestrzen
rozwoju zawodowego — wymiany do-
$wiadczen z partnerami zagranicznymi,
testowania nowych metod oraz reflek-
sji nad rolg nauczyciela jako mentora,
a nie tylko osoby przekazujgcejwiedze.
Wspdlne planowanie i ewaluacja dziatan
wzmochnity wspétprace w gronie peda-
gogicznym. Projekt przyczynit sie row-
niez do budowania kultury otwartosci
na innowacje i wspdtdziatanie w catej
szkole. Dziekitemu jego efekty wykra-
czajg daleko poza czas trwania samego
przedsiewziecia.

Zamiast tradycyjnego modelu lek-
¢ji postawilismy na metode projektu,
w ktérej mtodziez nie tylko wykonuje
zadania, ale wspottworzy caty pro-
ces — od pomystu po efekt koncowy.
Nauczanie zyskato wymiar miedzy-
narodowy iinterdyscyplinarny,

a narzedzia cyfrowe staty
sie naturalng przestrzenia
wspodtpracy, komunikacji
itwdrczego dziatania.
Zadania przestaty by¢
pojedynczymi ¢wicze-
niami — zaczety two-

rzy¢ spojng historie
budowang wspdlnie

z partnerami z innych
krajow. Waznym ele-

mentem byta systematyczna refleksja
nad przebiegiem pracy, dzieki ktorej
uczniowie uczyli sie odpowiedzialno-
$ci, planowania i samooceny. Projekt
pokazat, ze szkota moze by¢ miejscem
autentycznego dziatania, w ktérym
teoria taczy sie z praktyka, a nauka ma
realny sens.

Togetherland stat sie przestrzenig,
w ktorej pomysty ucznidéw byty trakto-
wane powaznie, a inicjatywa spotykata
sie z uznaniem. Wspolne dziatania oka-
zaty sie bardziej motywujace niz trady-
cyjne zadania, poniewaz prowadzity do
konkretnych, widocznych rezultatéw
tworzonych razem z partnerami z in-
nych krajéw. Z czasem rosta pewnosc
siebie w komunikacji, odwaga w wyra-
zaniu opinii i gotowo$¢ do podejmowa-
nia wyzwan. Uczniowie nauczyli sie pla-
nowac prace, dzieli¢ odpowiedzialno$é
i dotrzymywac ustalen. Doswiadczyli,
jak wiele zalezy od dobrej komunikacji
i wzajemnego zaufania. Z projektu wy-
niesli nie tylko nowe kompetencje jezy-
kowe i cyfrowe, ale przede wszystkim
poczucie sprawczosci i wiary we wtasne
mozliwosci. Wielu z nich podkreslato,
ze byto to jedno z najbardziej angazu-
jacych doswiadczen wich dotychcza-
sowej edukacji. Togetherland pokazat,
ze nauka moze by¢ przestrzenig praw-
dziwego dziatania i wspottworzenia. B
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Zwycigskie projekty w konkursie eTwinning 2026

/wyciezca

The Future English Classroom

Anna Badzio
Szkota Podstawowa

im. Bohateréw 2 Dywizji

Piechoty | Armii Wojska

Polskiego w Janowcu,

woj. lubelskie

TwINSPACE
https://bit.ly/TheFutureEnglishClassroom

CzAS TRWANIA PROJEKTU
20 miesigcy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH
Butgaria, Turcja, Wiochy

ZeskANUJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE
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Naszym celem byto pokazanie, jak moze wygladaé nowoczesna
lekcja jezyka obcego — oparta na komunikacji, dziataniu

i technologii. Udato sie stworzy¢ srodowisko, w ktérym uczniowie
byli twdrcami, a nauczyciele przewodnikami. Projekt pokazat,

ze eTwinning daje realne mozliwosci budowania nowoczesne;j,

europejskiej szkoty.

omyst na inicjatywe narodzit

sie podczas rozmowy dwdch

nauczycielek z Turcji, ktére

wczesniej realizowaty wspdlne
dziatania na platformie eTwinning. Do
wspotpracy zaprosity szkoty z Wtoch,
Butgarii i Polski, tworzac miedzyna-
rodowy zespdt nauczycielek jezyka
angielskiego. Przedsiewziecie taczyto
nauke jezyka z ekologig, sztukga i roz-
wijaniem kompetencji cyfrowych.
Kluczows role odegrata wspotpraca
w miedzynarodowych zespotach oraz
aktywnosc¢ na TwinSpace, gdzie po-
wstawaty wspolne materiaty, natomiast
mobilnosci pozwolity przeniesé dziata-
nia do realnej przestrzeni i wzmocnity

motywacje ucznidéw do uzywania jezyka
angielskiego w praktyce.

Dzieki projektowi eTwinning nasza
wiejska szkota zrobita kolejny krok
w strone europejskiego wymiaru edu-
kacji. Uczniowie mogli codziennie ko-
munikowac sie po angielsku z réwie-
$nikami z innych krajéw, co znaczaco
zwiekszyto ich motywacje i pewnosé
siebie. Zrozumieli, ze jezyk obcy jest
narzedziem porozumiewania sie, a nie
tylko przedmiotem szkolnym. Szkota
zyskata nowych partneréw i wieksza
rozpoznawalnos¢ w srodowisku lo-
kalnym. Nauczyciele rozwineli kom-
petencje metodyczne, cyfrowe i jezy-
kowe, a wykorzystywane narzedzia TIK

Cele projektu

+ systematyczny rozwéj kompetencji komunikacyjnych uczniéw w jezyku
angielskim ¢ podnoszenie kompetencji cyfrowych uczniéw i nauczycieli

+ wdrazanie aktywizujacych metod nauczania jezyka angielskiego ¢ rozwijanie
kompetencji kluczowych: wspétpracy, kreatywnosci, krytycznego myslenia,
rozwigzywania probleméw oraz samodzielnosci w uczeniu sie ¢ ksztattowanie
postaw otwartosci, tolerancji i Swiadomosci miedzykulturowej ¢+ doskonalenie
warsztatu pracy nauczycieli ®* wzmocnienie europejskiego wymiaru edukacji

+ trwafa integracja dziatan eTwinning i Erasmus+ jako spéjnego modelu
wspotpracy miedzynarodowej szkoty



https://bit.ly/4cMnt3I
https://bit.ly/TheFutureEnglishClassroom

Komentarz jury

TwinSpace stuzyta jako
narzedzie komunikacji,
wspotpracy i publikacji dziatan
realizowanych réwnolegle

z projektem Erasmus+. Projekt
byt bardzo dobrze zaplanowany,
interdyscyplinarny — taczyt
nauke jezyka z wieloma

innymi przedmiotami przy
wykorzystaniu praktycznych,
aktywizujacych, a przez to
skutecznych metod. Umiejetnie
potaczono wspotprace online
z fizycznymi mobilnosciami,
dzieki czemu dziatania

miaty charakter ciggte;j,
systematycznej wspotpracy

i przyniosty jeszcze lepsze
efekty. Dobrze zaplanowana

i przeprowadzona ewaluacja
potwierdzita wypracowanie

nie tylko edukacyjnej wartosci
dodanej w postaci konkretnych
materiatéw i rezultatéw, ale
rowniez pozytywny wptyw na
uczestnikow projektu iinne
grupy. Brawo!

na state weszty do codziennej pracy.
Uczniowie nauczyli sie wspotpracy,
planowania i odpowiedzialnosci za
wspolny efekt. Wzrosto ich poczucie
sprawczosci, poniewaz widzieli re-
alne efekty swoich dziatan. Rodzice
z duma obserwowali postepy dzieci,
a cata spotecznos¢ szkolna poczuta,
Ze uczestniczy w czyms$ wyjatkowym.

Uczniowie z niecierpliwoscig cze-
kali na rozpoczecie realizacji tego pro-
jektu i zogromnym zaangazowaniem
wykonywali zadania. Aktywnie praco-
wali na TwinSpace, chetnie wspotpra-
cowali z partnerami z innych krajow,
planowali dziatania i oceniali efekty
swojej pracy, stajac sie wspdtautorami
procesu uczenia sie. Najwiekszg mo-
tywacjg i czesto spetnieniem marzen
byty dla nich mobilnosci. Praca w mie-
dzynarodowych zespotach rozwijata
ich kompetencje miedzykulturowe
i odpowiedzialnos¢ za wspdlny rezul-
tat. Nauka stata sie doswiadczeniem,
a jezyk angielski naturalnym srodkiem
komunikacji.

Dla nauczycieli przedsiewziecie
byto impulsem do dalszego rozwoju
- pozwolito odejé¢ od tradycyjnej
lekcji na rzecz nauczania opartego
na dziataniu i wsp&tpracy. Wprowa-
dzilismy metode projektu, elementy
outdoor learning oraz state wykorzy-

stanie narzedzi cyfrowych i prace na
TwinSpace.

Pod koniec projektu uczniowie py-
tali o kolejny, a dsmoklasisci zatowali,
ze w szkotach $rednich moga nie mie¢
takich mozliwosci. Osiggneli bardzo
wysokie wyniki na egzaminie 6smokla-
sisty, rozwineli kompetencje jezyko-
we, cyfrowe i spoteczne oraz nawigzali
miedzynarodowe przyjaznie. Projekt
sprawit, ze poczuli sie obywatelami
Europy. Juz planujemy kolejne dzia-
tania w ramach eTwinning oraz roz-
szerzenie wspotpracy o nowe szkoty
i mtodsze klasy. |
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Zwycigskie projekty w konkursie eTwinning 2026

/wyciezca

Al in Education: Friend or Foe?

Marcin Kotwicki
Liceum Ogdlnoksztatcace

nr XXXIl we Wroctawiu

TwINSPACE
https://bit.ly/Al-in-Education-FriendFoe

CZzASs TRWANIA PROJEKTU

8 miesigcy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH
Portugalia, Wtochy

ZeskANUJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

Inspiracj do realizacji projektu byt udziat w miedzynarodowym
programie ASEF ClassNet17, ktory zachecat nauczycieli do tworzenia
scenariuszy pracy z Al we wspotpracy ze szkotami z Europy i Azji. Juz
sam tytut (,,Przyjaciel czy wrog?”) podkresla, ze rola Al w edukacji
nie jest jednoznaczna — wymaga krytycyzmu i odpowiedzialnosci.

atozylismy, ze uczniowie nie tyl-
ko poznajg mozliwosci narzedzi
Al, ale tez nauczg sie je oceniac:
sprawdzac wiarygodnos¢, do-
strzegac ograniczenia, ryzykai dylematy
etyczne. Drugim filarem byta diagnoza
realnych doswiadczer mtodziezy, dla-
tego rozpoczelismy od rozmdw, burzy
mozgdw i ankiet badajgcych, zjakich
narzedzi Al uczniowie korzystajg i jak to
wptywa na ich uczenie sie. Nastepnie,
zgodnie z planem, zaprojektowalismy
dziatania i lekcje z réznych przedmio-
tow, zeby sprawdzié¢ Al w praktyce —
tam, gdzie pomaga, i tam, gdzie potrafi
zaprowadzi¢ na manowce.
Bardzo waznym zatozeniem byta
wspotpraca miedzykulturowa: ucznio-

wie z krajow europejskich i azjatyckich
regularnie dzielili sie perspektywa, po-
réwnywali wyniki i uczyli sie rozmawiad
o technologii bez uprzedzen, ale i bez
zachwytu. Osiggalismy to poprzez spo-
tkania online, prezentacje szkdt, quizy
oraz moderowane dyskusje, podczas
ktorych mtodziez mogta bezpiecznie
moéwié o swoich nawykach i obawach
zwigzanych z Al. Zebrane wnioski przen
kuwalismy na konkret: najpierw na re-
komendacje do pracy z narzedziami Al,
a finatowo na wspdlnie wypracowane
zasady etycznego korzystania z Alw edu-
kacji. Dziekitemu projekt doprowadzit do
praktycznych rezultatéwi zmiany podej-
$cia — od ciekawoscii eksperymentdw do
$wiadomego, odpowiedzialnego uzycia.

Cele projektu

+ pogtebienie wiedzy ucznidéw na temat sztucznej inteligencji (Al) i jej

zastosowan w edukacji ¢ rozwijanie krytycznego myslenia oraz umiejetnosci
oceny korzysci i zagrozen wynikajacych z uzycia narzedzi Al ¢ ksztattowanie
odpowiedzialnych i etycznych postaw wobec wykorzystania Al w procesie
uczenia sie * podnoszenie kompetencji cyfrowych i medialnych uczniéw oraz
nauczycieli ¢ wspieranie wspotpracy miedzynarodowej pomiedzy uczniami

z Europy i Azji * rozwijanie kompetencji komunikacyjnych, spotecznych

i miedzykulturowych ¢ integracja tematyki Al z r6znymi przedmiotami
szkolnymi



https://view.genially.com/68260379edb13a6392133608
https://bit.ly/AI-in-Education-FriendFoe

Realizacja ,Al in Education: Friend
or Foe?” rozruszata szkote i klase: naa
gle technologia przestata by¢ ,tema-
tem z internetu”, a stata sie narzedziem
do madrego uczenia sie i rozmowy
o odpowiedzialnosci. Uczniowie sie
wciagneli, bo mogli testowad Al w ren
alnych zadaniach, porownywad wyniki,
wytapywac btedy i przekonywad sie, ze
efektowna odpowiedz nie zawsze ozna-
cza rzetelng. W klasie byto wiecej dys-
kusji, wiecej pytan ,dlaczego?”, a mniej
bezrefleksyjnego kopiowania — pojawit
sie nawyk sprawdzania zrodet i mysle-
nia krytycznego. Miedzynarodowa
wspotpraca dodata energii isensu:
rozmowy z rowiesnikami z innych kra-
jow podkrecity motywacje, przetama-
ty bariere jezykowa i pokazaty, ze o Al
mozna mowic z réznych perspektyw.

Dzieki projektowi udato sie wpro-
wadzi¢ do nauczania kilka $wiezych
rozwigzan: zamiast ,lekcji o Al” zrobiliz
$my lekcje z Al i przeciw Al, czyli prace
z wykorzystaniem realnych narzedzi
potaczona z obowigzkowa weryfikacja,
korektg i uzasadnianiem odpowiedzi.
Zaczelismy stosowad krétkie ,misje
badawcze” (miniprojekty), w ktorych
uczniowie poréwnywali wyniki czto-
wieka i algorytmu, wytapywali halucy-
nacje, skréty myslowe i stronniczosé,
a potem prezentowali wnioski. Wpro-
wadzilismy tez nowe formy oceniania:
rubryki na krytyczne myslenie, jakosé
zrddet i proces pracy (a nie tylko efekt
koncowy), co mocno ograniczyto po-
kuse bezrefleksyjnego kopiowania. Na-
uczyciele wypracowali wspdlne zasady
korzystania z Al, co uporzadkowato
codziennos¢ na lekcjach i w zadaniach
domowych. Zmienilismy tez dynamike
zaje¢: wiecej dyskusji, debat, porow-
nywania argumentow, mniej biernego
notowania — Al stata sie pretekstem do
myslenia, a nie do skracania drogi.

Warto byto to zrobi¢, bo projekt
oswoit temat, ktory i tak jest obecny
w zyciu ucznidw, a szkota przejeta ini-
cjatywe: pokazalismy, jak korzystac
z technologii $wiadomie, etycznie
i z gtowa. Do tego powstaty gotowe
materiaty i scenariusze, ktére mozna
tatwo przenosi¢ na rézne przedmioty
i roczniki, wiec efekt nie konczy sie
wraz z ostatnig wideokonferengja.

Mamy tez apetyt na cigg dalszy:
planujemy kolejne przedsiewziecie wo-
kot Al, dezinformadiji i fact-checkingu,
a réwnolegle co$ bardziej kreatywnego
- np. Alw STEAM, w ktérym uczniowie
zaprojektuja rozwiazania i sprawdzg,
czy algorytm pomaga, czy tylko tadnie
brzmi. Chcemy, zeby to byta stata $ciez-
ka rozwoju kompetencji przysztosci,
a nie jednorazowa przygoda. [ |

Komentarz jury

Projekt wyrdznia sie

wysokim poziomem
interdyscyplinarnosci,

Co czyni go wartosciowym,
powtarzalnym i inspirujgcym dla
innych szkot. Zwraca uwage nie
tylko zaawansowang integracja
narzedzi Al i innowacyjnymi
metodami pracy, ale takze
silnym naciskiem na etyke,
krytyczne myslenie oraz
przygotowanie uczniow

do zycia w spoteczenstwie
informacyjnym. To bardzo
aktualny temat, dobrze
zrealizowany. Na szczegdlne
podkreslenie zastuguje
nowatorskie opracowywanie
scenariuszy lekcji wspolnie

Z uczniami.
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Zwycigskie projekty w konkursie eTwinning 2026

/wyciezca

GREEN THRIVE Project: Schools
Growing Eco-Consciousness

Monika Swiatek
Zespot Szkoét Budowlanych

im. Krzysztofa Kamila

woj. slaskie

TwINSPACE
https://bit.ly/GreenThrive

CZzAs TRWANIA PROJEKTU

6 miesiecy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH
Chorwacja, Hiszpania, Niemcy, Rumunia,
Stowacja, Turcja

ZeskANUJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

Baczyniskiego w Chorzowie,

Pomyst na projekt narodzit sie z potrzeby zmiany narracji

w edukacji — z leku ku nadziei. Stanowi odpowiedz na system,

ktory czesto zamiast inspirowad, wywotuje poczucie bezsilnosci.

Celem projektu byto stworzenie koncepcji ekoszkoty opartej

na oszczedzaniu wody, energii i papieru, a takze na segregacji

odpadodw oraz zazielenianiu przestrzeni szkolnej.

rojekt pokazuje, ze troska o pla-

nete nie jest obowigzkiem ani

pasmem wyrzeczen, lecz szan-

s3 na rozwdj i nowa energie

w szkolnej rzeczywistosci. Szkota staje

sie tu miejscem, w ktérym swiadomosc

ekologiczna wzrasta dzieki realnemu

poczuciu sprawczosci. Wierzymy, ze

globalne zmiany zaczynaja sie od lokal-

nych dziatan, a kazda inicjatywa rodzi
sie z wiary we wiasny wptyw.

Realizacja tych zatozen byta mozli-

wa dzieki miedzynarodowej wspdtpra-

cy ucznidéw i nauczycieli szkdt partner-

skich, ich ogromnemu zaangazowaniu
oraz odrobinie szczescia. Uczniowie
zostali podzieleni na pie¢ miedzyna-
rodowych grup, z ktérych kazda zaj-
mowata sie innym aspektem ekologii.
Na poczatku przeprowadzili w swoich
szkotach audyty, aby oceni¢ poziom
troski o srodowisko, a zebrane dane
opracowali w formie raportéw zawie-
rajgcych analizy, wnioski i rekomenda-
cje. Kolejnym etapem byty wycieczki
do miejsc zwigzanych z ochrong $ro-
dowiska, podczas ktérych ucznio-
wie zdobywali wiedze bezposrednio

Cele projektu

+ rozwijanie kompetencji cyfrowych oraz kreatywnej ekspresji poprzez
wspottworzenie interaktywnych zasobéw edukacyjnych z wykorzystaniem
narzedzi Web 2.0, jezyka HTML, sztucznej inteligencji oraz multimediéw

+ wzrost kompetencji ekologicznych i sprawczosci ucznidéw poprzez analize
praktyk, nauczanie oparte na poszukiwaniu (inquiry-based learning)

i promowanie zrownowazonych dziatan w szkotach ¢ zaangazowanie
spotecznosci szkolnej w dziatania na rzecz ochrony srodowiska

+ wzmocnienie wspétpracy miedzynarodowej oraz kompetencji jezykowych



https://sites.google.com/view/greenthriveproject
https://bit.ly/GreenThrive

Komentarz jury

Swietny projekt! Na szczegdlna
uwage zastuguje rozbudowana
i konsekwentnie realizowana
wspotpraca pomiedzy
partnerami projektu, widoczna
na wszystkich etapach

dziatan. Projekt w petni
realizuje zatozenia podstawy
programowej, obejmujac
zagadnienia z zakresu edukacji
proekologicznej, wykorzystanie
jezyka angielskiego oraz
nowoczesnych narzedzi
informatycznych. Ma charakter
interdyscyplinarny i stanowi
przyktad dobrej praktyki
edukacyjnej. Dziatania
projektowe s3g spojne

z programami nauczania wielu
przedmiotow i wpisuja sie

w horyzontalne podejscie

do edukacji klimatyczne;j,
zgodnie z najwyzszymi
standardami dydaktycznymi.

od praktykow. Kluczowy punkt pro-
jektu stanowity warsztaty ekolo-
giczne, ktore wyzwolity w uczniach
niesamowite poktady kreatywnosci.
Zamiast stuchaé nudnych wyktadow,
zmieniono sale w pracownie projek-
towe — to tu powstawaty fantazyjne
stroje z workéw na $mieci, mozaiki
z tysiecy nakretek oraz maskotkiz ma-
teriatow z recyklingu. Oprocz prac
plastycznych uczniowie przygotowali
infografiki, komiksy, a nawet piosen-
ki, ktére stworzyli z pomoca sztucz-
nej inteligencji. Na dalszym etapie
wspolnie analizowali wiersz Roberta
Frosta Droga nie wybrana, co stato
sie punktem wyjscia do refleksji nad
wyborami i moralnoscig w kontekscie
ekologii. Efektem tych dyskusji byto
napisanie i nagranie audiobooka pro-
mujacego postawy proekologiczne
w formie angazujgcej narracji. Na pod-
stawie audiobooka powstat cyfrowy
podrecznik do jezyka angielskiego,
rozwijajagcy umiejetnosci receptywne
i produktywne w oparciu o autentycz-
ny materiat stworzony przez uczniéw.
Dodatkowo opracowano dwie aplika-
cje: pierwsza — przegladarkowg — ktéra
codziennie wyswietla nowe ekologicz-
ne wyzwanie pomagdajace stopniowo

ksztattowac¢ dobre nawyki, oraz dru-
g3 — umozliwiajaca szkotom z catego
$wiata rejestracje i rywalizacje w glo-
balnym rankingu poprzez zdobywanie
odznak za realizowane dziatania.

W szkole dzieki realizacji projektu
znaczaco wzrosta $wiadomosé eko-
logiczna, a placowka zyskata miedzy-
narodowe kontakty i prestiz. Projekt
wzmocnit wizerunek szkoty jako miej-
sca nowoczesnego, otwartego i zaan-
gazowanego spotecznie. Uczniowie
nauczyli sie efektywnej pracy w ze-
spotach miedzynarodowych oraz od-
powiedzialnosci za wspdlne dziatania.
Zdobyli praktyczng wiedze z zakresu
zréwnowazonego rozwoju i rozwineli
kompetencje jezykowe, cyfrowe oraz
analityczne, czesto niedoceniane we
wspotczesnym systemie edukacji. Na-
uczyciele mieli mozliwosc¢ dzieli¢ sie
doswiadczeniami, korzystac z innowa-
cyjnych metod nauczania i budowacd
sie¢ wspotpracy miedzynarodowe].
Projekt stworzyt przestrzen do wia-
czania technologii cyfrowych do co-
dziennej praktyki dydaktycznej. Pod-
sumowujac, dziatania przyczynity sie
do zmiany postaw wobec codziennych
nawykow, takich jak oszczedzanie wody
czy segregacja odpadow. [ |
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| miejsce

GrAlny TrAlnY

Czy warto rozmawiac z babcig? Oczywiscie, ze tak. A z babcia

Katarzyna Siwczak, Matgorzata Herok
IV Liceum Ogdlnoksztatcace im. Mikotaja

Kopernika w Rybniku, woj. Slaskie

TwINSPACE
https://bit.ly/GrAInyTrAInY

CZzAs TRWANIA PROJEKTU

9 miesiecy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH
Hiszpania, Portugalia, Rumunia, Tunezja,
Turcja, Wtochy

ZeskANUJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

wirtualng? Odpowiedzi na to pytanie szukali uczestnicy projektu

,GrAInY TrAlnY”. Jego tytut to gra stéw nawigzujaca do naszych
wczesniejszych inicjatyw eTwinning — ,,BrAlnY i eTWTRAIN”

— oraz do doswiadczen, ktére dzieki nim zdobylismy. Litera ,,B”

z ,BrAlnY” zostata zastgpiona literg ,,G” jak w angielskim stowie

granny (babcia).

projekcie uczniowie

rozmawiali z dorostymi

o przesztosci — najpierw

po to, by sie od nich uczy¢,

a nastepnie, by przekazywac zdobyta

wiedze swoim réwiesnikom i mtodszym

kolegom. Cze$¢ ,TrAInY” odnosi sie za;

tem do szkolenia mtodziezy, a wybor

ostatniej wielkiej litery — ,Y” — nie jest

przypadkowy: symbolizuje YOUTH, czyli

mtodych ludzi jako bohateréw i adresa-
tow projektu.

Celem przedsiewziecia byto uswia-

domienie uczniom, ze jesli chcg prowa-

dzi¢ odpowiedzialne zycie, muszg stac

sie ,re-generacjg” — pokoleniem twor-
cow zmian dziatajacych na rzecz naszej
planety, Europy i drugiego cztowieka.
Chcielismy zasia¢ edukacyjne ziarna
(GRAINS), z ktérych wykietkuje refleke
sja nad tym, jak odnaleZ¢ sie w zdigita-
lizowanym swiecie i jak madrze z niego
korzystac. Opierajgc projekt na GRAINS
- watkach tematycznych wymagaja-
cych $cistej wspotpracy miedzy uczest-
nikami - stworzyliSmy przestrzen
do aktywnego i autonomicznego ucze-
nia sie. Juz na poczatku uczniowie sa-
modzielnie wybierali miedzynarodowe
zespoty zgodnie ze swoimi talentami

Cele projektu

+ rozwijanie kluczowych kompetencji niezbednych do rozwoju

osobistego i dobrego samopoczucia ¢ rozpoznawanie i rozumienie

emocji, wyrazanie uczué, faktow i opinii, komunikowanie sie w formie
ustnej i pisemnej * rozwijanie umiejetnosci komunikacyjnych w jezyku
angielskim, nauka podstawowych zwrotéw w jezykach partneréw ¢
umiejetnosci matematyczne i naukowo-techniczne ¢ kompetencje cyfrowe
i technologiczne — odpowiedzialne i celowe wykorzystywanie narzedzi ICT
+ umiejetnosci interpersonalne ¢ aktywne obywatelstwo

+ przedsiebiorczosé ¢ swiadomosé i ekspresja kulturowa



https://sites.google.com/view/grainytrainy?usp=sharing
https://bit.ly/GrAInyTrAInY

Komentarz jury

Projekt prezentuje bardzo
wysoki poziom innowacyjnosci,
interdyscyplinarnosci

i dojrzatosci dydaktyczne;j.

Na szczegdlne uznanie
zastuguje Swiadome i etyczne
wykorzystanie sztucznej
inteligencji, wzorcowa
wspotpraca miedzynarodowa
oraz duza sprawczos¢
ucznidw. Projekt ma charakter
referencyjny i doskonale
wpisuje sie w cele nowoczesne;j
edukacji europejskiej.
Zachwyca réznorodnoscia
dziatan, kreatywnoscig oraz
interdyscyplinarnoscia.
Uczniowie byli aktywnie
zaangazowani na wielu
poziomach, rozwijajac nie tylko
kompetencje jezykowe, ale
takze spoteczne i cyfrowe. Na
uwage zastuguje znakomite
wykorzystanie FORUM na
TwinSpace. Nalezy podkresli¢,
ze projekt taczy pokolenia

— mtodzi uczestnicy poznawali
przesztosc dzieki rozmowom
z dziadkami, uczac sie
szacunku do historii, tradycji

i doswiadczen starszych oséb.

i zainteresowaniami. Decydowali takze,
jakie wyzwania chca podjac, ktéra hi-
storie z platformy ,Stories That Move”
przeczytac oraz jaka postac¢ doswiad-
czajacy dyskryminacji wybraé do anali-
zy. Mieliwybor, a wiec i realny wptyw na
przebieg wtasnego procesu uczenia sie.
Tego nie daje zaden podrecznik.
Innowacyjne podejscie do na-
uczania w naszym projekcie bazowato
na interdyscyplinarnosci: podzielilismy
dziatania na wspomniane tematyczne
GRAINS posiadajace wtasne strony
na TwinSpace: INTRO Grains, Lan-
guageGrains, Spooky Code Week Grains,
International Teams Grains, Xmas-Win-
ter Holidays Grains, New Year’s Grains
i SID 2025 Grains. Interdyscyplinarne
podejscie zostato rozwiniete przez
tematy przewodnie naszych dzie-
sieciu miedzynarodowych teamow:
European Music, Eu Sport, Eu Fashion,
Eu Digital World, Eu Arts & Crafts, Eu Ge-
ography, Eu Future Jobs, Eu Role Mod-
els, Eu Films & Literature i Eu Gender
Equality. Po dotgczeniu szkoty z Tunez-
ji zmodyfikowali$my nazwy zespotow,
np. European and Friends’ Music — tym
samym projekt wykroczyt poza Europe.
Nasze podejscie do tematyki
sztucznej inteligencji rowniez zastugu-

je na uwage. Celem projektu nie byto
bowiem samo korzystanie z narzedzi
Al, lecz nauczenie uczniow, jak wyko-
rzystywad je w sposob etyczny, swiado-
my i realnie wspierajacy proces uczenia
sie. Uczniowie zaczeli od zapoznania sie
z materiatami wypracowanymi wczes-
niej w projekcie ,BrAlnY” — przewode
nikami The Ethics of Al, wtym info-
grafika oraz interaktywnga gra Genially,
stanowigcymi punkt wyjscia do dyskus;ji
o odpowiedzialnosci, wiarygodnosci
zrédet i potrzebie krytycznego mysle-
nia. W ramach dziatar Language Grains
uczyli sie pisa¢ opowiadania, po czym
doskonalili je przy wsparciu wirtualne-
go coacha Al (Mizou), ktory udzielatim
konkretnych wskazdwek, na przyktad
jak wzbogacié stownictwo czy uatrak-
cyjni¢ narracje (Umiejetnosci istotne
w kontekscie egzaminu maturalnego).
Ciekawym elementem projektu byto
poréwnanie odpowiedzi uzyskanych od
prawdziwej babci w zadaniu ,Ask Your
Granny” z tymi, ktére generowata babt
cia wirtualna. Takie zestawienie sktania-
to uczniodw do refleksji nad réznicami
miedzy doswiadczeniem rzeczywistym
a odpowiedziami tworzonymi przez al-
gorytm oraz nad rolg Al jako narzedzia,
a nie zastepstwa dla cztowieka. |
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Il miejsce ex aequo

The Time Machine:
Journey to the Modern Age

Wielkie odkrycia i wybitne postaci — celem projektu byto

Anna Szczepaniak
Szkota Podstawowa
nr 9 im. Mikotaja Kopernika

w Dzierzoniowie,

woj. dolnoslaskie

TwINSPACE
https://bit.ly/TimeMachineJourney

CzAs TRWANIA PROJEKTU
10 miesiecy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH

Czechy, Gruzja, Hiszpania

ZeskANUJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

przyblizenie uczniom historii, poczawszy od epoki nowozytnej, oraz

ukazanie rozwoju cywilizacji poprzez odniesienie do pozniejszych

przetfomowych wynalazkéw, takich jak fotografia, kino i telewizja.

rojekt stanowit kontynuacje

wspotpracy szkdt z Polski, Hisz-

panii, Czech i Gruzji z poprzed-

niego roku szkolnego w ramach
przedsiewziecia ,Medieval Adventures
with Marco Polo”, poswieconego $reds
niowieczu.

Podréz projektowa obejmowa-
ta okres od odkrycia Ameryki przez
Krzysztofa Kolumba. Nasz ,wehikut
czasu” pozwolit uczniom blizej po-
znad przedstawicieli réznych dziedzin:
sztuki, muzyki, nauki i literatury, a tak-
ze kluczowe postaci wczesnego okresu
rozwoju nauki, takie jak Mikotaj Koper-
nik czy Galileusz, oraz najwazniejsze

wynalazki czaséw pozniejszych, taczac
przesztosc z terazniejszoscia.

Projekt zintegrowat uczniow. Mimo
trudnych warunkdéw w szkole, zwigza-
nych z remontem po powodzi i brakiem
dostepu do sali komputerowej przez
cztery miesigce, cierpliwie wykonywali
zadania, pracujgc analogowo lub przy
jednym komputerze. Z zaangazowa-
niem i cierpliwoscig realizowali tez za-
dania w domu. Gdy ponownie uzyskali
dostep do pracowni komputerowej
zinternetem, rozpoczeli prace w mie-
dzynarodowych grupach projektowych
na TwinSpace, korzystali tez z Canvy
oraz Google Slides.

Cele projektu

* rozwijanie umiejetnosci jezykowych w jezyku angielskim oraz
wykorzystywanie go do komunikacji takze poza klasa szkolng ¢ poznanie
dziedzictwa kulturowego Europy ¢ rozwijanie zainteresowan historig,
poczawszy od nowozytnosci ¢ rozwijanie umiejetnosci wspotpracy w klasie
i grupie miedzynarodowej * wzmacnianie wptywu ucznia na wtasny proces
uczenia sie ¢ rozwijanie krytycznego myslenia ¢ rozwijanie kompetencji
kluczowych: jezykowych, cyfrowych, komunikacyjnych, obywatelskich

i kulturowych ¢ ksztattowanie odpowiedzialnego zachowania w swiecie

cyfrowym



https://sites.google.com/bmeranalhi.com/the-time-machine-modern-age/home?authuser=0
https://bit.ly/TimeMachineJourney

Komentarz jury

Projekt wyroznia sie spojna

i przemyslang koncepcja
edukacyjna, skutecznie
t3czaca rozwoj kompetengji
historycznych, jezykowych

i cyfrowych z aktywnym
zaangazowaniem uczniow.
Stanowi on wartosciowa
inicjatywe dydaktyczna,

ktdra w znaczacy sposob
wspiera rozwijanie myslenia
przyczynowo-skutkowego
oraz kompetencji kluczowych.
Na szczegdlne uznanie
zastuguje duza réznorodnosé
form pracy oraz wzorowa
wspotpraca miedzynarodowa,
potaczona z mobilnoscig oraz
szerokim wykorzystaniem
nowoczesnych narzedzi TIK.
Dzieki temu projekt stanowi
znakomity przyktad synergii
programow eTwinning

i Erasmus+. Efektem podjetych
dziatan sg wartosciowe
materiaty dydaktyczne, ktore
z powodzeniem moga byc
wykorzystywane w codziennej
pracy nauczycieli. Projekt
zakonczyt sie osiagnieciem
mierzalnych rezultatow,
uzupetnionych rzetelnie
przeprowadzong ewaluacja.

Jedno z bardziej angazujacych
zadan projektowych, w ktérym brali
udziat uczniowie z mojej klasy, pole-
gato na stworzeniu audycji telewizyj-
nej poswieconej Krzysztofowi Kolum-
bowi. Jego wymagajagcym etapem byto
przeprowadzenie wywiadu z ,mtodym
Krzysztofem Kolumbem”. Uczniowie
omawiali rowniez wybrane wynalazki,
przygotowywali prezentacje dotyczace
wybitnych postaci epoki nowozytnej,
projektowali gry planszowe i online,
tworzyli e-booki i quizy.

Wystgpienia ustne w jezyku an-
gielskim przed kamera byty dla nich
stresujace, ale jednoczesnie okazaty
sie wartosciowym doswiadczeniem,
rozwijajagcym kompetencje jezykowe
i medialne. Pokazaty, ze mimo tremy
potrafili przetamac obawy i swobodnie
wypowiadac sie przed kamera. Stopnio-
wo stawali sie coraz bardziej otwarci
na wyzwania, a efekty koncowe zadan
przynosity im widoczng satysfakcje.

W biezgcym roku szkolnym konty-
nuujemy dziatania zwigzane z realizacja
zadan filmowych. Uczniowie, pracujac
w grupach, samodzielnie przygotowuja
filmy o réznorodnej tematyce — miedzy
innymi dotyczace szkoty, poswiecone
grom z dziecifstwa rodzicow i dziad-
kow czy bezpieczenstwu w internecie.
Samodzielnie opracowujg przy tym
scenariusze, realizujg nagrania oraz
dbaja o strone techniczng produkgji,

w tym dobér muzyki i przygotowanie
napisow. Kazdy etap pracy pozwala im
nie tylko zdobywad nowe umiejetno-
$ci, lecz takze odkrywad, ze wspotpraca
i kreatywno$¢ prowadzg do wartoscio-
wych i satysfakcjonujacych efektow
koncowych. |
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Il miejsce ex aequo

Special Hands, Colorful Dreams

Regina Smolin-Makuch,

Katarzyna Kojtych-Dubec

Specjalny Osrodek Szkolno-Wychowawczy
im. Janusza Korczaka w Nowej Soli,

woj. lubuskie

TwINSPACE
https://bit.ly/SpecialHands

CZzAs TRWANIA PROJEKTU

6 miesiecy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH
Litwa, Turcja, Ukraina

ZeskANUJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

Projekt narodzit sie z wiary, ze sztuka ma niezwykta moc otwierania
serc, budowania mostéw i dodawania skrzydet tym, ktérzy czasem
w siebie watpig i w ktorych watpig inni... W centrum znalazta sie
dton — symbol sprawczosci i twérczosci, podkreslajacy, ze kazdy

potrafi tworzy¢ swiat peten kolorow.

omyst wyrdst z potrzeby zbu-

dowania przestrzeni, w ktorej

uczniowie ze SPE, normatywni

i wybitnie zdolni spotykaja sie
nie po to, by sie poréwnywac, lecz by
sie uzupetniad. Tytut stat sie naszym
manifestem: nasze dtonie s3 specjalne,
bo kazda tworzy inaczej, a marzenia sa
kolorowe, bo rodzg sie z odwagi bycia
sobg i z akceptacji wtasnej wyjgtkowo-
sci.

Zatozeniem inicjatywy byto pota-
czenie malarstwa, muzyki, tanca, teatru
i dramy w pulsujacg energig opowiesé
o wspodtpracy, empatii i sprawczosci.
Uczniowie dziatali, uzywajac wielu zmy-

stow, eksperymentowali bez leku przed
btedem, uczyli sie przez ruch, dzwiek
i obraz. Jednoczesnie budowali rela-
cje, przekraczajac bariery wynikajgce
z réznic jezykowych, innych mozliwosci
i doswiadczen. Tworczy proces stat sie
dla nich przestrzenia sukcesu, w ktorej
mogli odkrywaé swoje mocne strony
i zobaczy¢, ze ich gtos naprawde ma
znaczenie. Z kazdym kolejnym dziata-
niem rosta ich pewnos¢ siebie, poczu-
cie przynaleznosci i przekonanie, ze
réznorodnosd to dar, a nie przeszkoda.
Efekty artystyczne byty zachwycajace,
ale jeszcze cenniejsze byto to, co dzia-
to sie miedzy ludzmi — autentyczne

Cele projektu

+ rozwijanie ekspresji tworczej uczniéw ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi (SPE) poprzez réznorodne formy sztuki z uwzglednieniem
indywidualnych mozliwosci i predyspozycji ¢ wzmacnianie poczucia wtasnej
wartosci, sprawczosci i pewnosci siebie ucznidéw ¢ rozwijanie komunikacji
niewerbalnej i emocjonalnej poprzez dziatania artystyczne ¢ ksztattowanie
postaw otwartosci, tolerancji i akceptacji réznorodnosci ¢ integracja
ucznidow w réznym wieku oraz o réznych potrzebach edukacyjnych,

w tym ucznidw z niepetnosprawnoscia intelektualng i wybitnie zdolnych

+ rozwijanie kompetencji spotecznych ¢ zwiekszanie motywacji

i zaangazowania uczniéw w proces uczenia sie * wspieranie nauczycieli

w tworzeniu inkluzyjnych srodowisk edukacyjnych



https://school-education.ec.europa.eu/en/etwinning/projects/special-hands-colorful-dreams/twinspace/pages/collage-mosaic-colorful-dreams
https://bit.ly/SpecialHands

Komentarz jury

Ten projekt to wzorcowa
inicjatywa z zakresu

edukacji wtaczajacej, ktora
wykorzystuje sztuke jako
uniwersalne narzedzie
wspierajace holistyczny
rozwdj dzieci, w tym uczniow
ze specjalnymi potrzebami
edukacyjnymi. Projekt potaczyt
uczniéw o zréznicowanych
mozliwosciach, tworzac
bezpieczng i kreatywnga
przestrzen do wspolnej

nauki. Jego atrakcyjnosé¢
wynika z integracji

edukacji wtaczajacej, pracy
projektowej oraz Swiadomego
wykorzystania technologii

i sztuki. Zadania byty
réznorodne, wielopoziomowe
i dostosowane do
indywidualnych mozliwosci.
Na szczegdlne wyrdznienie
zastuguije fakt, ze po kazdej
aktywnosci zaplanowano
réwniez zadania angazujace
rodzicow.

wsparcie, rados¢ wspolnego tworze-
nia i szczere emocje. Projekt udowod-
nit, ze edukacja wtaczajgca moze by¢
dynamiczna, odwazna, petna barw
i wzruszen, a marzenia — gdy splataja
sie w dziataniu wielu rak — zaczynaja
mied realny ksztatt.

Uczniowie — niezaleznie od wieku,
poziomu funkcjonowania czy specjal-
nych potrzeb edukacyjnych — mogli po-
czué, ze ich obecnosé zmienia wspdlng
historie projektu. Elastyczne, wielopo-
ziomowe zadania pozwolity kazdemu
pracowac¢ w swoim tempie i wybrad
forme ekspresji, dzieki czemu wzrosty
poczucie sprawczosci, samoocena i re-
alne doswiadczenie sukcesu. Potaczenie
edukacjiwtaczajacej z metoda projektu,
sztuka i nowoczesnymi technologiami
sprawito, ze nauka stata sie dziataniem
— petnym ruchu, emodji, twdrczosci
i sensu. Uczniowie przestali by¢ odbior-
cami tresci, a stali sie twdrcami: filmow,
plakatéw, wirtualnych galerii, mozaik
oraz piosenki projektowej, rozwijajac
kompetencje cyfrowe i spoteczne.

Miedzynarodowa wspdtpraca
i wypracowane produkty pokazaty, ze
réznorodnosc jezykowa i kulturowa
jest sita, a nie barierg — szczegdlnie

dla uczniow ze SPE, dla ktorych byto
to wazne doswiadczenie pracy w eu-
ropejskim zespole. Szkota zyskata nie
tylko nowe kompetencje XXI wieku,
ale takze silniejsze poczucie wspdlno-
ty. Dla nauczycieli projekt byt impulsem
do innowagji, odwaznego taczenia TIK
z edukacja formalng oraz dowodem na
to, ze edukacja oparta na wartosciach
eTwinning jest skuteczna i realna. To
doswiadczenie stato sie dla nas czyms
wiecej niz projektem — byto krokiem
w strone szkoty nowoczesnej, w ktd-
rej kazdy ma swoje miejsce, swoja moc
i swoja historie do opowiedzenia.

Po zakonczeniu projektu uczniowie
mowili o radosci, nowych doswiadcze-
niach i satysfakcji z tego, ze ,potrafig
wiecej, niz mysleli”. Uroczyste wrecze-
nie certyfikatéw, a pdzniej Krajowych
i Europejskich Odznak Jakosci podczas
wspdélnego spotkania byto dla nich
symbolicznym potwierdzeniem, ze ich
wysitek ma realng wartosé. Z projektu
wyniesli nie tylko nowe umiejetnosci,
lecz przede wszystkim wiare w siebie,
doswiadczenie sukcesu i przekonanie,
ze kazdy — bez wzgledu na swoje mozli-
wosci — moze by¢ wazna czescig czego$
naprawde wyjatkowego. |
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Il miejsce

Water Voyage

Impulsem do realizacji naszego przedsiewziecia byto zauwazenie,
ze uczniowie maj3 niewielka wiedze o rzekach w swoim otoczeniu
i rzadko zastanawiajg sie nad ich funkcjonowaniem oraz ochrona.
Tytut projektu odzwierciedla idee symbolicznej podrézy uczniow
z wielu krajéw, ktérzy poznawali rzeki w réznych czesciach Europy
i poza ni3, a nastepnie dzielili sie swoimi obserwacjami.

Jolanta Zamoyska-
-Markiewicz
Szkota Podstawowa nr 369

im. Antoniego Bolestawa

Dobrowolskiego

w Warszawie

TwINSPACE
https:/bit.ly/WaterVoyage

CZzAs TRWANIA PROJEKTU

8 miesigcy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH
Francja, Grecja, Gruzja, Hiszpania, Irlandia,
Jordania, Palestyna’, Rumunia, Turcja

"uzycie tej nazwy nie moze by¢ traktowane
jako uznanie panistwa Palestyna i pozostaje
bez uszczerbku dla indywidualnych stanowisk
panstw cztonkowskich w tej kwestii

ZeskANUJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

abralismy uczniéw w fascynu-

jacq podréz po rzekach w kra-

jach uczestniczacych w projek-

cie, pozwalajgc im odkrywacd
zycie w ekosystemach. Dzieci mogty
wirtualnie obserwowac rzeki, ich zmie-
niajace sie brzegi oraz rézne sposoby
korzystania z wdd, a kazda obserwacja
stawata sie punktem wyjscia do dyskus;ji
i refleksji. Praca w miedzynarodowych
zespotach przypominata wymiane do-
$wiadczen — uczniowie dzielili sie spo-
strzezeniami, zadawali pytania i uczyli
sie patrze¢ na rzeki oczami innych.
Wspolnie planowali dziatania i wspierali
sie w analizie.

Projekt rozwijat ciekawos$¢, spo-
strzegawczo$c i $wiadomosé ekologicz-
na, pozwalajgc uczniom dostrzec skutki
erozji i dziatalnosci cztowieka. Nauczy-
ciele mogli za$ w naturalny i angazujacy
sposéb korzystac z podejécia interdy-
scyplinarnego. Udziat w miedzynarodo-
wej spotecznosci eTwinning umozliwit
szkole wymiane doswiadczen z innymi
placéwkami, a uczniom dat motywacje
do odkrywania przyrody, pracy zespoto-
wej i dyskusji o srodowisku. Wspdlne ob-
serwacje oraz porownywanie wynikow
z partnerami pokazaty, ze nauka moze
by¢ przygoda, ktora rozwija analityczne
myslenie i umiejetnos$¢ wspdtpracy.

Cele projektu

+ rozwijanie swiadomosci ekologicznej i odpowiedzialnosci obywatelskiej
uczniéw ¢ ksztattowanie kompetencji naukowych poprzez nauke

opartg na doswiadczeniu (learning by doing) * integracja nauk scistych,
przyrodniczych i humanistycznych (podejscie STREAM) ¢ rozwijanie
kompetencji cyfrowych i kreatywnego wykorzystania TIK ¢ aktywna
wspotpraca miedzynarodowa uczniéw i nauczycieli ¢ rozwijanie
kreatywnosci i ekspresji artystycznej ¢ ksztattowanie umiejetnosci
analitycznych i matematycznych ¢ zaangazowanie spotecznosci lokalnej

i trwatosé rezultatow projektu ¢ rozwijanie kluczowych kompetencji

XXI wieku



https://drive.google.com/file/d/1rItXS-Wge2kbcIsmbboUSy8YBLEQXGj8/view?usp=sharing
https://bit.ly/WaterVoyage

Koordynacja pracy uczniow ina-
uczycieli zwielu krajéw okazata sie wy-
magajgcym zadaniem — roznice czasowe
utrudniaty organizacje spotkan online,
a synchronizacja obserwacji i wymiany
materiatow byta wyzwaniem ze wzgle-
du na odmienne tempo pracy zespotdw.
Czes¢ uczestnikdw potrzebowata tez
wsparcia w korzystaniu z narzedzi cy-
frowych oraz dodatkowej motywacji do
zaangazowania sie w dziatania. Z czasem
trudnosci te staty sie jednak cenna lekcjg
planowania, cierpliwosci i wspotpracy.

,Water Voyage” przede wszystkim
jednak sprawit, ze przeszlismy od trady-
cyjnych lekcji do miedzynarodowego
laboratorium badawczego, w ktérym
uczniowie stali sie odkrywcami, repor-
terami i naukowcami. Dzieki temu, ze
wprowadzilismy model pracy oparty
na obserwacjach terenowych, wspot-
tworzeniu materiatow cyfrowych i sys-
tematycznej wspdtpracy w miedzyna-
rodowych zespotach, nauka stata sie
doswiadczeniem, a nie tylko sucha
teorig. Innowacja byto potaczenie
geografii, ekologii, jezyka angielskie-
go i kompetencji cyfrowych w jeden
spojny proces, w ktérym kazda aktyw-

Komentarz jury

Projekt wyrdznia sie wysokim
poziomem aktywnosci uczniow
- od obserwacji terenowych

i eksperymentéw, przez
analize danych, po dziatania
artystyczne. Wspiera rozwoj
wiedzy o srodowisku, promuje
wspotprace miedzynarodowa
oraz interdyscyplinarne
podejscie do edukacji.
Wspotpraca z partnerami
przebiegata wzorcowo.
Zadania byty zréznicowane,
rozwijaty kompetencje
kluczowe, samodzielnos¢

i kreatywnos$¢. Wypracowane
materiaty dydaktyczne maja
duza wartos¢ praktyczng

- moga by¢ wykorzystywane
lub modyfikowane przez
innych nauczycieli,

co sprzyja ich upowszechnianiu
i adaptacji w kolejnych
projektach.

nos¢ prowadzita do wspdlnego celu. Po
zakonczeniu dziatan uczniowie podkre-
$lali, Ze po raz pierwszy pracowali jak
Lprawdziwy zespét miedzynarodowy”,
a nie tylko wykonywali zadania na oce-
ne.

Obecnie z duzym entuzjazmem pla-
nujemy kolejne przedsiewziecie — pro-
jekt poswiecony dziataniom obywatel-
skim mtodych ludzi, w ktérym chcemy
potaczyc badania srodowiskowe z real-
nymi inicjatywami spotecznymii jeszcze
szerzej zaangazowac lokalna spotecz-
nos¢ w miedzynarodowa wspétprace
eTwinning. |
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/wyciezca

European Melting Pot

»European Melting Pot” symbolizuje Europe jako przestrzen,
w ktoérej réznorodne kultury, jezyki i tradycje taczg sie,
tworzac wspdlng wartosé. Celem projektu byto promowanie
dialogu miedzykulturowego i wzajemnego poznawania sie
oraz rozwijanie kompetencji uczniow w obszarze jezykowym,

Izabela Banas
Szkota Podstawowa
im. Jézefa Wilkowskiego

w Zalesiu S\qskim,

woj. opolskie

TwINSPACE
https://bit.ly/EuropeanMeltingPot

CzAs TRWANIA PROJEKTU
12 miesiecy

KRAJE PLACOWEK PARTNERSKICH

Chorwacja, Cypr, Estonia, Francja, Grecja,

Hiszpania, Turcja, Wtochy

ZeskANUJ koD QR,
ABY DOWIEDZIEC SIE WIECEJ O PROJEKCIE

cyfrowym i spotecznym.

téwnym zatozeniem przed-
siewziecia byto budowanie
wspotpracy miedzy szko-
tami partnerskimi poprzez
wspolne dziatania, wymiane doswiad-
czen oraz realizacje zadan zwigzanych
z kultura krajow uczestniczacych. Za-
tozenia te zostaty zrealizowane dzieki
systematycznej pracy przez caty rok
szkolny, aktywnemu zaangazowaniu
ucznidéw i nauczycieli oraz konse-
kwentnej realizacji zaplanowanych
dziatan. Efektem korncowym byty ka-

lendarz oraz cyfrowa wystawa, ktore
podsumowaty wspotprace i pokazaty,
ze réznorodnosé kulturowa moze in-
spirowac i tgczy¢ w dziataniu.

Dzieki realizacji projektu nasza
placéwka miata mozliwos$¢ nawiaza-
nia i rozwijania wspétpracy miedzy-
narodowej, umacniajgc tym samym
swojg pozycje jako szkoty otwartej
na innowacje oraz dziatania miedzy-
kulturowe. Uczniowie uczestniczyli
w roznorodnych zadaniach praktycz-
nych, pozostajgc w kontakcie z rowie-

Cele projektu

+ rozwijanie kompetencji miedzykulturowych: poznanie kultur,

tradycji, zwyczajow i codziennego zycia ucznidow z réznych krajow

Europy, ksztattowanie postawy otwartosci, tolerancji i szacunku wobec
réznorodnosci ¢+ doskonalenie umiejetnosci jezykowych: praktyczne
wykorzystanie jezyka angielskiego (lub innego jezyka obcego) w realnej
komunikacji, rozwijanie sprawnosci moéwienia, pisania, czytania i rozumienia
ze stuchu ¢ rozwijanie kompetencji cyfrowych: nauka korzystania z narzedzi
TIK i platformy eTwinning, tworzenie materiatéw cyfrowych (prezentacje,
filmy, plakaty, quizy) ¢ wspieranie wspétpracy i pracy zespotowej: praca

w miedzynarodowych zespotach uczniowskich, rozwijanie umiejetnosci
komunikacji, planowania i odpowiedzialnosci « wzmacnianie poczucia
tozsamosci europejskiej: uswiadamianie wspélnych wartosci europejskich,
pokazanie, ze réznorodnosé kulturowa jest bogactwem Europy



https://www.canva.com/design/DAGgmQ6lTdg/K4hEEJIftNGx9gPE327Vjg/edit
https://bit.ly/EuropeanMeltingPot

Komentarz jury

Projekt bardzo europejski,
nawigzujacy do korzeni

pracy projektowej, czyli

do poznawania Europy

i wzmacniania tozsamosci
europejskiej. Dwudziestoletnia
historia programu eTwinning

i ponaddwudziestoletnie
cztonkostwo Polskiw EU nie
zwalniajg z obowigzku dalszego
uswiadamiania uczniom, ze
jestesmy czescig wspolnoty
europejskiej, ktéra — obok
tozsamosci narodowej

— stanowi wazny element naszej
identyfikacji. Projekt zostat
bardzo dobrze zaplanowany;,

a jego realizacja zostata
podzielona na jasno okreslone

etapy.

$nikami z innych krajow. Zdobyli cen-
ne doswiadczenia, poszerzyli wiedze
o kulturze europejskiej i kulturach
poszczegdlnych narodéw oraz dosko-
nalili umiejetnosc pracy zespotowej.
Nauczyciele mieli natomiast okazje
do wymiany dobrych praktyk, metod
pracy oraz do$wiadczen z partnerami
zagranicznymi, co przyczynito sie do
ich rozwoju zawodowego i wzbogace-
nia warsztatu pracy.

W ramach przedsiewziecia wpro-
wadzilismy w szkole metody naucza-
nia oparte na wspdtpracy miedzy-
narodowej, wykorzystaniu narzedzi
cyfrowych oraz pracy projektowe].
Uczniowie uczyli sie poprzez dziata-
nie, tworzyli wspdlne materiaty online
oraz prezentowali efekty swojej pracy.
Wykorzystanie technologii w praktyce
zwiekszyto ich zaangazowanie i mo-
tywacje do nauki, a sam projekt po-
zwolit budowa¢ poczucie globalnej
odpowiedzialnosci i otwartosci. Zdo-

byte doswiadczenia wykraczaty poza
tradycyjne nauczanie w klasie.

Po zakonczeniu projektu uczest-
nicy podkreslali warto$¢ poznawania
innych kultur, nawigzywania nowych
znajomosci oraz praktycznego roz-
wijania kompetencji jezykowych i cy-
frowych. Wielu z nich zaznaczato, ze
udziat w projekcie znaczaco zwiekszyt
ich pewnosc siebie w komunikacji w je-
zyku angielskim. Uczniowie wyniesli
réwniez wiekszg otwarto$é na rézno-
rodno$c¢ oraz swiadomosc znaczenia
dialogu i wzajemnego szacunku w re-
lacjach miedzynarodowych.

Planujemy kontynuowaé podobne
przedsiewziecia w przysztosci, rozwija-
jac wspotprace miedzynarodows i an-
gazujac kolejnych ucznidéw w projekty
o tematyce kulturowej, ekologicznej
lub spotecznej. Zamierzamy dalej wy-
korzystywac nowoczesne technologie
oraz rozwijac partnerstwa, ktére przy-
nosza realne korzysci edukacyjne. M

7




Ogoélnopolski konkurs ,,Nasz projekt eTwinning”, organizowany corocznie przez Fundacje Rozwoju
Systemu Edukagji, jest skierowany do nauczycieli wszystkich przedmiotéw, bibliotekarzy i innych pracownikéw
dydaktycznych oraz do dyrektoréw przedszkoli i szkot. Jego celem jest wytonienie i upowszechnienie
najlepszych miedzynarodowych projektéw eTwinning zrealizowanych z udziatem polskich nauczycieli.
S3 to przedsiewziecia, ktore pomagajg pozytywnie zmienia¢ polska, a przez to i europejska edukacje.
W publikacji przedstawiamy laureatéw edycji konkursu 2026, obejmujacej projekty zrealizowane w biezagcym
lub w poprzednim roku szkolnym.

Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji dziata od 1993 roku. Petni funkcje Narodowej Agencji Programu
Erasmus+ i Europejskiego Korpusu Solidarnosci na lata 2021-2027, realizuje réwniez projekty w ramach Funduszy
Europejskich dla Rozwoju Spotecznego (FERS). Réwnolegle prowadzi europejskie inicjatywy informacyjno-
-edukacyjne: eTwinning, Eurodesk, Eurydice, Europass, Euroguidance, EVET i EPALE. Wspiera takze wspotprace
z krajami Wschodu za posrednictwem Polsko-Litewskiego Funduszu Wymiany Mtodziezy, Polsko-Ukrainskiej
Rady Wymiany Mtodziezy oraz Centrum Wspotpracy SALTO z Krajami Europy Wschodniej i Kaukazu.

frise

Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji
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