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Czy można działania projektowe zamienić w przygodę? 

Czy jest to możliwe w naszej szkolnej codzienności? 

Pomagają nam w tym różnorodne 

narzędzia TIK – służące do 

pozyskiwania, gromadzenia, 

tworzenia, prezentowania 

i wymiany informacji, a także do 

komunikacji i współpracy w sieci.

Narzędzia TIK wspierają każdy etap projektu – od planowania 

i zbierania informacji, przez wspólną pracę online, aż po 

efektowne prezentowanie rezultatów. Ułatwiają komunikację 

między partnerami, sprzyjają kreatywności i otwierają uczniów 

na współpracę w nowoczesnym, cyfrowym świecie.



AnswerGarden

Z czym kojarzy Ci się sukces 
w projektach eTwinning?

bit.ly/44GRY7p Narzędzie AnswerGarden to prosta 

aplikacja pozwalająca w bardzo szybki 

sposób uzyskać odpowiedzi na zadane 

pytanie. Można ją więc wykorzystać jako 

formę zdobywania informacji zwrotnej 

lub szybkie głosowanie. 

https://bit.ly/44GRY7p


Etap 1: Planowanie i komunikacja

Komunikacja już na etapie planowania 
projektu i w trakcie realizacji projektu 

jest kluczowa.

 Narzędzia do wideokonfernecji: np. 
Google Meet czy TEAMS

 ESEP, WhatsApp, Messenger

 Omówienia, a następnie 
koordynacja 
i monitorowanie zadań projektowych, 
wymiana pomysłów.



Etap 1: Planowanie i komunikacja

 Pierwszy, kluczowy krok w realizacji 
każdego projektu eTwinning

 Uczniowie i nauczyciele dzielą się 
pomysłami oraz wspólnie ustalają 
tematykę, cele i plan działania

 Skuteczna komunikacja między 
partnerami jest podstawą udanego 
projektu.

 Warto wykorzystać interaktywne 
tablice i narzędzia ICT do zbierania opinii 
oraz pomysłów wszystkich uczestników.

Image by vectorjuice on Freepik



Ustalenie celów i podział zadań

Partnerzy wspólnie planują przebieg 

projektu, określają cele, harmonogram 

działań oraz przydzielają zadania.

Ułatwiamy sobie współpracę 
Korzystamy z  platformy typu Google Drive do 

współdzielenia plików, dzięki czemu wszyscy 

członkowie zespołu będą mieli dostęp do 

potrzebnych materiałów i będą mogli pracować 

nad nimi wspólnie.

Praca z Dokumentem Google nie różni się 

niczym od pracy z Wordem – mamy tu jednak 

opcję udostępniania pliku do wspólnej edycji. 



 Tricider

- grupowe podejmowanie decyzji 

Aplikacja umożliwia wspólne podejmowanie 
decyzji. Pozwala na wygenerowanie zadania 
również bez konieczności logowania. Warto 

założyć konto, ponieważ możemy po upływie 
zakończonego czasu, ponownie aktywować. 

Przykład:

 Zaproponuj tytuł projektu i zagłosuj na 
najciekawszą propozycję - podaj argumenty 
za i przeciw

 Głosowanie na maskotkę/bohatera/logo 
projektu



bit.ly/4iNxJIq 

 Tricider

 Zaproponuj tytuł projektu, a następnie 
zagłosuj na najciekawszą propozycję - 

podaj argumenty za i przeciw

Image by macrovector on Freepik

https://bit.ly/4iNxJIq


Na początku uczniowie 
i nauczyciele przedstawiają się sobie 

nawzajem, budując przyjazną 
atmosferę współpracy.

Poznanie partnerów projektu

 Narzędzia: np. 

ChatterPix Kids, Bitmoji, Cartoonify, zmoji.me   

Padlet, Genially, Canva

https://www.cartoonify/
https://www.zmoji.me/


Przygotowanie ID      

bighugelabs.com/ 

Poznanie partnerów projektu

https://bighugelabs.com/


Wejdź na stronę bit.ly/4jGCsNl 

Wgraj zdjęcie lub awatar (może być z 
Bitmoji, Zmoji lub rysunek).

Wypełnij pola:
Name – Twoje imię lub pseudonim projektowy
Propozycje nagłówka (Header) – Nazwę szkoły lub rola w 
projekcie (np. eTwinning Explorer)
Propozycje pola Footer – np. miejscować i kraj
Text Bio (krótkie info o sobie – do 3–4 zdań)
Kliknij Create i pobierz gotową kartę jako obraz (.jpg).

Wstaw kartę do wspólnej tablicy (Padlet / Wakelet) lub pokaż innym 
podczas spotkania.

Instrukcja krok po kroku

https://bit.ly/4jGCsNl


Organizacja komunikacji i zasad współpracy

Ustalamy, jak będziemy się kontaktować 
i jakie zasady będą obowiązywać 
podczas współpracy online (np. 

netykieta, częstotliwość kontaktu).



Terminarz działań

 Google Kalendarz – całkowicie bezpłatny

Wymaga tylko konta Google.

Można udostępniać, nadawać uprawnienia do edycji, 

ustawiać powiadomienia itd.

 Microsoft Outlook Kalendarz – bezpłatny w 

wersji podstawowej

Wymaga konta Microsoft.

Dla szkół korzystających z Microsoft 365 (np. Office 

365 Education) dostępna jest wersja rozszerzona.



Miro

Aplikacja to narzędzie, 
które umożliwia 

tworzenie 
interaktywnych, 

wirtualnych tablic, na 
których można 
rysować, pisać, 

organizować pomysły, 
dodawać multimedia 
oraz współpracować z 

innymi osobami w 
czasie rzeczywistym.



Etap 2: Tworzenie i współpraca

 Etap aktywnej realizacji zaplanowanych 

działań projektowych.

 Uczniowie wspólnie tworzą treści: 

prezentacje, komiksy, plakaty, animacje czy 

książki cyfrowe.

 Praca w zespołach rozwija kreatywność, 

odpowiedzialność i umiejętności cyfrowe.

 Narzędzia online umożliwiają współpracę 

i jednoczesną edycję materiałów.

Narzędzia: Canva, Genially, Google Slides, 

Book Creator, Gamma, Lumen,…



Canva

jest to intuicyjne narzędzie, które daje ogromne 

możliwości. Oferuje gotowe szablony do różnych 

celów i prosty w obsłudze edytor. Można tworzyć 

piękne zaproszenia, wizytówki, plakaty, ulotki, kartki 

pocztowe, prezentacje, kolaże zdjęć, infografiki. 

Dzięki temu, że projekt jest intuicyjny w obsłudze, 

nawet młodsi uczniowie dają sobie radę z tworzeniem 

ciekawych i pomysłowych projektów. 

Bardzo przydatne narzędzie służące aktywnej 

współpracy – wszyscy uczestnicy projektu mogą 

pracować nad tym samym zadaniem w jednym 

miejscu.



 pozwala 

na tworzenie 

      i współdzielenie 

projektów pomiędzy 

uczniami. Dzięki 

temu mogą nauczyć 

się zasad grafiki, 

nowoczesnego 

projektowania.

Canva



Canva
ma tysiące szablonów, które można przeszukiwać na podstawie 

kategorii lub wpisując słowo kluczowe w wyszukiwarce.

bit.ly/4m4yjEi 

https://bit.ly/4m4yjEi


Genially

to platforma on-line do tworzenia 

multimediów skupiona na projektowaniu 

i udostępnianiu interaktywnych treści. 

Umożliwia tworzenie m.in.: prezentacji, 

interaktywnych obrazków, quizów, 

przewodników i infografik. 

Dużą zaletą Genial.ly jest różnorodność oferowanych 

możliwości, takich jak: osadzanie kodów www 

wewnątrz projektu, dużą bazę darmowych mediów, 

szablony oraz rozbudowane funkcje elementów 

interaktywnych i animowanych.



Dzięki Genially umożliwiamy naszym uczniom 

zanurzenie się w zabawnej i interaktywnej nauce.

 Wprowadzenie do tematu

 Lekcje ćwiczeniowe i powtórzeniowe

 Kompendium wiedzy

 Gry, quizy, pokoje zagadek

 Wizualizacja przekazywanych treści 

edukacyjnych

Genially



Zakładanie konta w aplikacji Genial.ly 
1. Wchodzimy na stronę: https://genial.ly  

2. Klikamy w napis Sign up (prawy górny róg ekranu) lub Start free now. 

Po pojawieniu się formularza rejestracji wpisujemy potrzebne informacje. 

Genially

https://genial.ly/


Genially

W polu email podajemy swój 

adres email. 

W polu password wpisujemy 

hasło, którym będziemy się 

posługiwać podczas 

logowania w aplikacji. 

Następnie zaznaczamy napis

„I have read and accept the 

terms of use and privacy 

policy of Genially”. Aby 

potwierdzić rejestrację 

wciskamy przycisk Sign up. 



Genially



Genially

Na koniec należy potwierdzić 

podane podczas rejestracji 

informacje poprzez kliknięcie 

w napis: START.



Genially

Opcja darmowa jest wystarczająca: umożliwia tworzenie 

licznych zasobów oraz udostępnia tryb współpracy z innymi 

użytkownikami. Oferuje również wiele darmowych 

szablonów, z których możemy korzystać podczas pracy.



LINK

Genially

https://view.genial.ly/63cc4ed201aabf0019b6dca8/interactive-content-sposoby-na-genially


Etap 3: Prezentacja rezultatów 

 Czas na zaprezentowanie efektów 

wspólnej pracy.

 Uczniowie dzielą się rezultatami w formie 

filmów, prezentacji, materiałów interaktywnych

 Przedstawienie rezultatów projektu 

wzmacnia motywację i poczucie dumy 

z osiągnięć.

 Warto wykorzystać narzędzia, które łączą 

obraz, dźwięk i tekst.

Narzędzia: m.in. Canva, Genially, Google 

Slides, Book Creator, Calameo, StoryJumper…



Escape room jako przykład 
podsumowania pracy w projekcie

 Stanowi interaktywną formę utrwalenia wiedzy zdobytej 

podczas realizacji projektu.

 Umożliwia przypomnienie kluczowych działań, narzędzi 

TIK oraz efektów współpracy.

 Sprzyja refleksji nad przebiegiem projektu w 

angażujący i motywujący sposób.



 Tego typu aktywności są 

zaprojektowane do pracy w 

grupie (w przypadku projektów 

– również w grupie 

międzynarodowej). 

Uczestnicy muszą działać jako 

zespół, komunikować się ze 

sobą, a także wymieniać się 

spostrzeżeniami oraz 

pomysłami. 

designed by Freepik



 Uczą rozwiązywania 

problemów - zawierają 

różnorodne typy łamigłówek (np. 

szyfry, kody, zadania, rebusy, 

puzzle, zagadki), kody QR czy 

ćwiczenia interaktywne. 



③ Wykorzystujemy narzędzia ICT, komputery, tablety, 

telefony. 



Etap 4: Ewaluacja i refleksja 

 Ostatni etap służy podsumowaniu 

projektu i refleksji nad jego przebiegiem.

 Uczniowie i nauczyciele oceniają, co się 

udało, co sprawiało trudność i czego się 

nauczyli

 Zbieranie opinii i sugestii pomaga w 

planowaniu kolejnych działań.

 Interaktywne narzędzia do ewaluacji 

zachęcają do aktywnego udziału i 

szczerych wypowiedzi.
Narzędzia: Mentimeter, Tricider, WordArt, 

AhaSlides, formularz gogle, visme.co

https://wordart.com/create


▪ bezpłatne i bez reklam tworzenie i edytowanie 

formularzy zawierających różnorodne typy 

pytań/zadań, 

▪ zbieranie danych z możliwością ich eksportu, 

▪ wizualizację zebranych danych, 

▪ osadzanie w formularzach grafiki i wideo 

▪ współpracę nad formularzami i nad zebranymi 

danymi, 

Formularz Google



Ankiety

✓ Surveymonkey 

✓ Mentimeter

✓ Formularz Google

✓ Survio

https://www.surveymonkey.com/
https://www.mentimeter.com/
https://www.google.com/intl/pl/forms/about/
https://www.survio.com/pl/


Quizy i tablice

✓ Canvanizer 

✓ Padlet

✓ Linoit

✓ Miro

✓ Quizlet

✓ Quizizz 

✓ Kahoot

✓ Wordwall

https://canvanizer.com/
http://www.padlet.com/
https://en.linoit.com/
https://miro.com/
https://quizlet.com/pl
https://quizizz.com/
https://kahoot.com/
https://wordwall.net/pl


Chmury wyrazowe

✓ Mentimeter 

✓ Answergarden

✓ Ahaslides

https://www.mentimeter.com/
https://answergarden.ch/
https://get.ahaslides.com/compare/?utm_source=gg&utm_medium=roas&utm_campaign=generalcomparison&gad_source=1&gad_campaignid=21291569955&gbraid=0AAAAAo_X7kj0ydDb7ZxJGRMZ97VE8_Dh6&gclid=Cj0KCQjw5ubABhDIARIsAHMighZFv1rTKOYvbTuHOjtSOuIQ5TJPi1xkAL0dJ0vZLWIDCCKzL-yqIDIaAnVjEALw_wcB


Platforma AnswerGarden znajduje się pod adresem: 
https://answergarden.ch/. 

Korzystanie z narzędzia nie wymaga rejestracji i jest bezpłatne. 
Tworzenie chmury wyrazowej rozpoczyna się kliknięciem w ikonę „+” na 

górze strony (czerwona ramka). 

AnswerGarden



Otworzy się arkusz, zawierający opcje ustawień potrzebnych do 
wykreowania pytania umożliwiającego zbieranie informacji zwrotnej 

przybierającej kształt chmury wyrazowej. 

Temat ankiety 
Answerdarden kierowany 

do odbiorców należy 
wpisać w okno „Topic”. 

Jego forma jest dowolna, 
choć najczęściej stosuje 

się pytanie lub 
stwierdzenie. 

AnswerGarden



Dostępne są różne modele 
użytkowania Answergarden. 
Moduł Brainstorm zakłada 

nielimitowaną ilość odpowiedzi 
uczestników 

i dopuszcza dowolną ilość kopii tych 
samych odpowiedzi. 

Moduł Classroom zakłada 
nielimitowaną ilość odpowiedzi 

uczestników, ograniczenie dotyczy 
takich samych odpowiedzi, gdyż 

dopuszcza się jedynie jednorazowe 
użycie każdej z odpowiedzi. 

AnswerGarden



AnswerLength 
Można ustalić limit znaków, 

jakie respondent ma do 
dyspozycji udzielając 

odpowiedzi na pytanie. 
Rekomendowany limit 

wynosi 20 znaków, można 
go jednak wydłużyć do 40 

znaków. 

AnswerGarden



Case 
Możemy wybrać opcję zapisu 

odpowiedzi. Gdy dwie takie same 
odpowiedzi są zapisane raz z małej raz z 

wielkiej litery, wybór opcji lowercase 
sprawi, że będą potraktowane 

jednakowo i zapisane z małej litery. 
Wybór opcji uppercase sprawiłby, że w 
tym przypadku wyrazy zapisane byłyby 

wielkimi literami. Wybór opcji no 
change sprawia, że dwie takie same 

odpowiedzi, zapisane raz z małej raz z 
wielkiej litery są potraktowane jako 

odrębne, niezależne od siebie warianty 
odpowiedzi. 

AnswerGarden



Add Local Discoverability 
Ustalamy czas dostępu odbiorców 

do jego zapytania. Ma do dyspozycji 
opcję 1 godziny (1hour), 1 dnia 

(1day) lub jednego tygodnia 
(1week). Dostęp do pytania może 

także pozostać ukryty dla 
użytkowników (Hidden). 

AnswerGarden



AnswerGarden



„Technologia sama w sobie nie wystarczy. Ważne jest, by połączyć ją 

z nauczaniem i kreatywnością nauczycieli.”

— Steve Jobs

1.Wybór odpowiednich narzędzi TIK – kluczowy 

element w skutecznej realizacji projektów, 

wspierający komunikację, współpracę i kreatywność 

uczniów.

2.Interaktywność i współpraca – dzięki 

narzędziom TIK, uczniowie stają się aktywnymi 

uczestnikami procesu edukacyjnego, a projekty 

eTwinning rozwijają ich kompetencje cyfrowe i 

społeczne.

3.Ewaluacja i refleksja – technologie umożliwiają 

bieżące monitorowanie postępów, co pozwala na 

ciągłe dostosowywanie działań i osiąganie lepszych 

wyników.



Krajowe Biuro eTwinning 

Fundacja Rozwoju Systemu Edukacji

Al. Jerozolimskie 142 A

02-305 Warszawa

Tel.: +48 22 46 31 4

Dziękuję za uwagę

etwinning@frse.org.pl eTwinning Polska eTwinning Polska

eTwinning Polska @eTwinningPolska
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