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Poznajmy się

Jakiego przedmiotu uczysz?



Poznajmy się

Czy realizował_ś już projekt
eTwinning?
*Napisz na czacie TAK/NIE



Uczę się

Ogólnopolski Projekt Edukacyjny

uczyć siê

Jestem

w

kropce

Poznajmy się

Co dają nam projekty?



Napisz na czacie:
Jakie słowo kojarzy Ci się
zkulturą?



Gdyby Twoi uczniowie
mieli pokazać swoją kulturę
innym krajom

– co by pokazali?



Opowiedz mi                  
a zrozumiem            

Humanistyka to przestrzeń naturalnej współpracy.
W projektach eTwinning, każda inicjatywa zaczyna się od narracji,

która łączy przeszłość z teraźniejszością
i buduje autentyczną komunikację między kulturami.

historię,
świat.







Triada humanistyczna: ekosystem projektowy

Co wnoszą poszczególne
przedmioty?

Język Historia Język polski: opowieści, teksty, wywiady

Kultura

jako spoiwo
Historia: wydarzenia, lokalna historiai tradycja

Plastyka: ilustracje, plakaty

Muzyka: pieśni, muzyka regionalna
Sztuka

Religia: tradycje, wartości



Silnik projektu: Od pomysłu do współpracy



Typologia aktywności uczniowskich



Przepis projektowy 1: Legendy Europy

Nagranie wspólnego
międzynarodowego podcastu
 i cyfrowej antologii.

Efekt końcowy

Akcje uczniów
Zbieranie lokalnych legend i podań.
Tłumaczenie tekstów na język obcy.
Tworzenie autorskich ilustracji lub
komiksów.



Przepis projektowy 2: Słowa, które przetrwały wieki

Akcje uczniów
- Wyszukiwanie starych powiedzeń i przysłów.
- Analiza ich znaczenia we współczesnym
świecie.
- Porównywanie odpowiedników w krajach
partnerskich.

Efekt końcowy
Galeria cyfrowych plakatów
typograficznych tłumaczących
idiomy.



Przepis projektowy 3: Historia ukryta w obrazach

Akcje uczniów
- Analiza wybranych dzieł sztuki malarskiej.
Badanie historycznego kontekstu
powstania obrazu.
- Tworzenie własnych, współczesnych
interpretacji wizualnych.

Efekt końcowy
Interaktywna wystawa sztuki
z wbudowanym storytellingiem.



Przepis projektowy 4: Moje miejsce, moja historia

Akcje uczniów
- Odkrywanie nieznanych lokalnych historii.
- Przeprowadzanie wywiadów z najstarszymi
mieszkańcami.
Zaznaczanie punktów na cyfrowych mapach.

Efekt końcowy
Międzynarodowe prezentacje
i wspólne, interaktywne mapy
kulturowe.



Efekt mnożnika: 1 Zadanie = 3 Kompetencje
Model łączenia dziedzin na przykładzie pracy nad legendą

Dobry projekt nie dodaje
pracy - on ją porządkuje.



Projektowanie wizualne
(Visual Design)

Canva (Plakaty, grafiki, komiksy)

Mapa narzędzi cyfrowych w eTwinning

Tworzenie narracji
(Narrative Building)

Story Jumper (Książki dla młodszych)
BookCreator (Książki dla starszych)
Genially (Interaktywne historie, gry)

Baza projektu
(Documentation)

TwinSpace (Główne centrum
dowodzenia i archiwizacja)

Burza mózgów i mapowanie
(Collaboration)

Padlet (Wspólne tablice, mapy kulturowe)



Twój plan: Czas na projekt (10 minut)
Wykorzystaj poniższy schemat, aby zaprojektować własny mini-projekt.

1. Temat projektu:

2. Wiek uczniów:

3. Zaangażowane przedmioty (np. historia + sztuka):

Inspiracje na start

Lokalna legenda lub
tradycja.

Stare przysłowie.

Zapomniany obraz
lub rzeźba.

Miejsca pamięci
w mieście.

4. Główny produkt końcowy: Muzyka regionu.





Q&A

Zapraszam do kontaktu:
Justyna Gajdziszewska
kontakt@polonistkasieznalazla.pl
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