Projekt eTwinning ,, From frames to games”

Projekt byl realizowany od lutego 2023 do kwietnia 2023r. Do projektu
wlaczylo si¢ 34 szkot europejskich m.in. Polska(24), Portugalia(5), Turcja(3),
Hiszpania(2). Wzi¢li w nim udzial uczniowie europejskich szkol srednich.

Celem projektu byt rozwoj komunikacji w jezyku angielskim, kompetencji
cyfrowych, uczenia si¢, kompetencji spotecznych 1 obywatelskich, poczucia

inicjatywy 1 przedsigbiorczosci, $wiadomosci 1 ekspres;ji kulturowe;.

W czasie trwania projektu zostalty wykonane nastepujace zadania:

ZADANIE 1: (RAMKI)

Kazdy uczestnik projektu mial za zadanie przedstawié si¢ tworzac projekt
sktadajagcy si¢ z co najmniej 5 ramek 1 wypelniajac je obrazkami
przedstawiajagcymi hobby/zainteresowania oraz 1 ulubiong gr¢. Nastepnie
nalezalo skomentowa¢ ramki innych uczestnikow szukajac os6b o podobnych
pasjach.




ZADANIE 2: (LOGO)

Kazda szkota miala za zadanie przygotowanie projektow kilku logo w
dowolnych programach graficznych, a nastepnie wybranie jednego faworyta,
ktory zostat zgloszony do konkursu na gtowne logo projektu.
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ZADANIE 3: (GRUPY PROJEKTOWE)

Uczniowie 1 nauczyciele dolaczyli do jednego z 10 migdzynarodowych
zespotow, wybor zwigzany byt z ich pasjami.

ZADANIE 4: (PYTANIA)

Zadaniem uczniéw byto dowiedzenie si¢ (przeprowadzenie wywiadu), jakie gry
byly popularne w ich krajach, gdy rodzice/dziadkowie byli mali. Zadawali im
nastepujgce pytania:

1. Jaka byta twoja ulubiona gra, w ktorg grates, gdy bytes w moim wieku?

2. Jakie byly zasady gry? Co trzeba bylo zrobi¢, aby wygra¢? Czy potrzebne byly jakie$ specjalne
umiejetnosci, aby w nig zagra¢? Bytes dobry w grze?

3. Czy pamigtasz najpopularniejszg gre, w ktdra grano na $§wiezym powietrzu? Jak to rozegrates? Czy
do gry potrzebny byt jakis$ specjalny sprzet?

4. Grate$ w jaka$ gre planszowa lub karciang?

5. Czy masz jakie$ zdjecia z gier/grasz w gry? Czy mozesz podzieli¢ si¢ z nami, aby zaprezentowac je
w naszym projekcie eTwinning?

Nastepnie odpowiedzi umieszczali na padlecie w sekcji swojej grupy
projektowe;j.

ZADANIE 5: (KSIAZECZKA)

Kazda szkota korzystajac z odpowiedzi uczestnikow projektu tworzyta
ksigzeczke interaktywna o najbardziej popularnych grach ich dziadkow i
rodzicow.



https://read.bookcreator.com/Yus44xSY7AUpdN69RL4s;Y5d2al2/G5EtQipjSx-
xUJb-LcfOnO

ZADANIE 6: (TWORZENIE PYTAN DO GRY)

Zadaniem ucznidw bylo napisanie 2 pytan wielokrotnego wyboru, 2 pytan typu
prawda/falsz i 2 pytan otwartych i umieszczenie ich na stronie Wakelet.

ZADANIE 7:
Stworzenie gry w formie quizu przy uzyciu programu Wordwall

https://wordwall.net/pl/resource/55593879/artists-quiz-etwinning-2023

ZADANIE 8:

Podsumowanie projektu, ewaluacja i jego upowszechnienie.
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