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Obywatele cyfrowego swiata )
JAK PROJEKTY ETWINNING BUDUJA KOMPETENCJE PRZYSZLOSCI
W PIERWSZEJ SPOLECZNEJ SZKOLE PODSTAWOWEJ W GDYNI

Wspblczesna szkota nie moze ogranicza¢ si¢ wy-
facznie do suchego przekazywania wiedzy. Dla naszych
nauczycielek jej rola jest przede wszystkim ksztattowa-
nie $swiadomych, odpowiedzialnych i kompetentnych
obywateli cyfrowego $wiata. W Pierwszej Spolecznej
Szkole Podstawowej im. Dzieci Zjednoczonej Europy
w Gdyni od lat realizujemy t¢ misje poprzez aktywne
uczestnictwo w migdzynarodowych projektach eTwin-
ning, ktoére staly si¢ integralnym elementem naszej
codziennej pracy. Podejmowane przez nauczycielki
inicjatywy nie tylko wpisujg si¢ w aktualne kierun-
ki rozwoju edukacji, takie jak kompetencje cyfrowe,
wspotpraca mig¢dzynarodowa czy interdyscyplinarne
podejscie do nauczania, ale takze realnie wptywaja na
rozwoj uczniow. Projekty eTwinning ucza krytycznego
myslenia, odpowiedzialnego korzystania z technolo-
gii, komunikacji w $rodowisku wielokulturowym oraz
tworczego rozwigzywania problemow. A ponadto, dzig-
ki nim uczniowie staja si¢ aktywnymi uczestnikami pro-
cesu uczenia si¢. Zaangazowanie naszych nauczycielek
i konsekwencja w realizacji dzialan projektowych zo-
stalty docenione zardwno na poziomie krajowym, jak
i europejskim. Wsrdd licznych wyroznien szczegdlne
miejsce zajmuje nagroda FRSE 2025, bedaca uhonoro-
waniem pracy calego zespotu. To jednak tylko niewielka
cz¢$¢ naszych osiggnigé, poniewaz na przestrzeni ostat-
nich lat zrealizowalty$my wiele projektow wyr6znio-
nych Krajowq i Europejskq Odznakq Jakosci, a nasza
szkota zostata uhonorowana prestizowa Odznakg Szkoty
eTwinning 2023/2024. Realizowane projekty obejmuja
roznorodne obszary tematyczne: od edukacji cyfrowej
i bezpieczenstwa w sieci, przez rozwijanie kompetencji
jezykowych, po dziatania artystyczne i spoteczne. W ni-
niejszym artykule pragniemy zaprezentowaé wybrane
przedsiewzigcia eTwinning realizowane na przestrzeni
ostatnich lat.

Pierwszym autorskim projektem, ktory zastuguje
na szczegolne wyrdznienie, jest LN.S.PLR.E., nagro-
dzony w konkursie Nasz Projekt eTwinning 2023. Zo-
stat on zrealizowany w roku szkolnym 2022/2023 przez
Anng Jatoszewska 1 Matgorzate Dworznik wraz z klasg
VI i koncentrowat si¢ na edukacji na rzecz zrownowa-
zonego rozwoju. Jego celem byto nie tylko przyblizenie
uczniom idei ochrony $rodowiska, ale takze pokazanie,
ze przyszto$¢ naszej planety zalezy od naszych $wiado-
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mych dziatan. W ramach projektu uczniowie pracowa-
li w miedzynarodowych zespotach, realizujac zadania
zwigzane z celami zrownowazonego rozwoju. Stworzyli
unikatowe logo, projekty koszulek, chmury wyrazowe
i wlasne awatary. Powstat tez wspolny e-book z opowia-
daniami w jezyku angielskim oraz kalendarz z plaka-
tami, a nawet stownik projektu L N.S.PLR.E. Mlodziez
przygotowywala prezentacje na temat zdrowia, edukacji,
réwnosci, stworzyta plakaty i hasta promujace zréwno-
wazony rozwoj, przeprowadzita kampani¢ spoteczna
promujacg inicjatywy ekologiczne, takie jak oszczg-
dzanie energii i segregacja odpadow. Uczestnicy wzigli
udzial w warsztatach o Morzu Battyckim w Stacji Mor-
skiej Instytutu Oceanografii Uniwersytetu Gdanskiego
w Helu. Dodatkowo przygotowywali wystapienia, two-
rzyli wiersze i scenki teatralne. Niesamowitym prak-
tycznym dziataniem byto réwniez zasadzenie drzew na
terenie boiska szkolnego. Projekt L N.S.PLR.E. pozwo-
lit uczniom rozwing¢ kompetencje jezykowe, cyfrowe
i spoteczne, a takze zwigkszyt §wiadomos$¢ ekologiczng
calej naszej spotecznosci szkolne;j.

Drugim projektem, ktory szczegdlnie dobrze poka-
zuje nasze podejscie do edukacji jest Me and the Sea.
To autorski pomyst naszych dwoch nauczycielek je-
zyka angielskiego Matgorzaty Dworznik i Aleksandry
Dunajskiej — realizowany w roku szkolnym 2024/2025
w dwoch klasach III, we wspotpracy ze szkotami z kra-
jow europejskich. Jego celem bylo nie tylko poznanie
znaczenia morz europejskich dla gospodarki i kultury,
ale rowniez uswiadomienie uczestnikom wspoétczesnych
wyzwan, takich jak zmiany klimatyczne. W trakcie pro-
jektu uczniowie tworzyli klasowe awatary i logo, pozna-
wali idiomy zwigzane z morzem, a takze pisali i recyto-
wali wiersze o morskich stworzeniach. Dzieci braty row-
niez udzial w sprzataniu plazy oraz warsztatach przy-
rodniczych w Akwarium Gdynskim. Powstala galeria
obrazow inspirowanych morzem, a jednym z najbardziej
angazujacych dziatan byto zadanie Beach in a Jar (Pla-
za w stoiku), ktére pozniej przerodzito si¢ w wyjatkowa
wystawe 1 plebiscyt dla calej spotecznosci szkolnej. Pod-
czas tych dzialan uczniowie rozwijali nie tylko kompe-
tencje cyfrowe i jezykowe, ale tez uczyli si¢ wspolpracy,
szczegolnie podczas spotkan online z innymi partnerami.

Kolejnym z autorskich projektow, ktory przede
wszystkim skupiat si¢ na rozwoju kompetencji cyfro-
wych, byl projekt E-Tales of Safety: A Journey towards
Online Responsibility, zrealizowany przez nasza nauczy-
cielke Ann¢ Jaloszewska i klase V w roku szkolnym
2024/2025. Jego gtdéwny cel to ksztaltowanie $wiadome-
go 1 odpowiedzialnego korzystania z internetu poprzez
angazujace, kreatywne dzialania oparte na storytellin-
gu. Uczniowie, pracujac z rowiesnikami z europejskich
szkot, tworzyli awatary, plakaty cyfrowe, a nawet wspol-
ny stowniczek pojeé zwigzanych z bezpieczenstwem
w sieci. Szczegdlnie waznym elementem projektu byto
poznanie mozliwos$ci 1 ograniczen sztucznej inteligencii.

Mtlodziez uczyta si¢ ja wykorzystywaé tworczo, ale tez
krytycznie i odpowiedzialnie. Duza wartoscia byly row-
niez spotkania online, ktore zaowocowaly powstaniem
siedmiu wspolnych e-bajek poruszajacych kluczowe za-
gadnienia, takie jak cyberprzemoc, ochrona danych czy
fake newsy. Praca nad nimi pokazala, Ze tematy zwigzane
z bezpieczenstwem w sieci mozna przekazywaé w przy-
stepny 1 angazujacy sposob.

Nastepnym autorskim projektem, ktory w nieoczy-
wisty sposob taczy kompetencje XXI w. jest Mood My-
thology. Realizowany jest w klasie IV przez naszg an-
glistke Matgorzate Dworznik i nauczycielke etyki Anne
Dudg¢ w biezacym roku szkolnym w migdzynarodowym
gronie szkot. Jego gtowng ideg jest potaczenie Swiata
mitologii z tematyka emocji i dobrostanu uczniow. Juz
na poczatku uczestnicy tworzyli wlasne awatary, logo
projektu oraz brali udzial w zajeciach dotyczacych roz-
poznawania emocji. Nastepnie poznawali postacie i hi-
storie z mitologii greckiej oraz stowianskiej. W trakcie
catego projektu uczniowie angazujg si¢ w dzialania ta-
kie jak tworzenie kart emocji i prowadzenie dziennikow
uczué. Dotychczas uczestnicy wzigli udzialt w warszta-
tach dotyczacych dobrostanu, a takze stworzyli prace
plastyczne inspirowane bohaterami mitologicznymi.
Angazujacym zadaniem byl mitologiczny role-play
oraz interaktywny quiz rozgrywany podczas migdzy-
narodowych spotkan online. Kreatywnym zadaniem
manualnym byto stworzenie Strength Stones, czyli ka-
mieni symbolizujacych emocje i mocne strony uczniow.
Zwienczenie projektu zaplanowano na czerwiec bieza-
cego roku, a finatem bedzie Mood Mythology — How
to Deal with Stressful Situations, czyli wsp6lny filmik
z poradami, jak radzi¢ sobie w trudnych sytuacjach
szkolnych i domowych.

Kolejnym przyktadem niezwyklej wspotpracy byt
potroczny projekt The Stories Told by Stones, zatozo-
ny i prowadzony przez anglistke Matgorzate Dworznik
w 2026 roku w klasie V. Koncentrowat si¢ on na odkry-
waniu lokalnego dziedzictwa kulturowego i opowiada-
niu historii zapisanych w zabytkach oraz architekturze.
Jego celem bylo przyblizenie uczniom historii ich re-
gionoéw oraz pokazanie, jak mozna jg tworczo prezento-
wac w nowoczesny sposob. Uczniowie wspotpracowali
z rowiesnikami z innych krajow podczas spotkan onli-
ne, poznajac i porownujac miejsca wazne dla danej spo-
feczno$ci. W trakcie projektu partnerzy tworzyli mapy
swoich regionow, przygotowywali prezentacje i opi-
sy zabytkow, a takze wspottworzyli wirtualne muzea
i e-booki. Dodatkowo uczniowie wzigli udzial w grze
terenowej na Zamku w Malborku, podczas ktérej od-
krywali jego najskrytsze tajemnice. Ponadto uczestnicy
tworzyli wlasne opowiadania, inspirowane historig tego
miejsca. Projekt zakonczyt si¢ wspdlnym podsumowa-
niem w formie filmu i publikacja cyfrowego magazynu.

Projektem wartym uwagi byt rowniez Just Read It!,
poniewaz powstal jako inicjatywa rozwijana po stacjo-

INFORMATOR OSWIATOWY

49




INFORMACJE e OPINIE e PROPOZYCJE

2/2026

narnym, polsko-francuskim seminarium eTwinning Moj
pierwszy projekt z Ambasadorem we wrzesniu 2022 roku.
Jako nauczycielka stawiajaca pierwsze kroki w $wiecie
projektow, nasza nauczycielka Aleksandra Dunajska na-
wigzata wspotprace i dotgczyta do swojego pierwszego
miedzynarodowego projektu wraz klasa VII. Jego glow-
nym celem bylto rozwijanie czytelnictwa w jezyku an-
gielskim oraz budowanie nawyku czytania i mi¢dzynaro-
dowej wspotpracy uczniow. W ramach projektu ucznio-
wie realizowali zadania takie jak: prezentowanie swoich
ulubionych ksigzek, tworzenie plakatow zachecajacych
do czytania, pisanie opowiadan oraz nagrywanie ich do
wspolnej biblioteki online. Finalem tych dziatan bylo
odstuchanie historyjek i rysowanie ich fabuty ze stuchu.
Dodatkowym zadaniem kreatywnym byto SleeveFace,
czyli stworzenie fotografii z ukazaniem oktadki wybra-
nej ksigzki. Finalnym produktem byta cyfrowa galeria
prac, udostepniona catej spotecznosci szkolne;.

Kolejny wart przyblizenia projekt eTwinning to
Book Buddies: Exploring Worlds Through Oxford Owl,
ktory zostal zrealizowany przez nasza anglistke Marty-
n¢ Koztowska z klasg III w roku szkolnym 2023/2024.
Jego celem bylo rozwijanie zainteresowan czytelni-
czych oraz kompetencji jezykowych uczniow z Polski
i Chorwacji. Podczas realizacji projektu uczniowie ko-
rzystali z materialow i ksigzek dostepnych na platformie
Oxford Owl, poznajac réznorodne historie, bohateréw
i $wiaty literackie. Czytanie stalo si¢ inspiracja do wielu
kreatywnych dziatan edukacyjnych. Uczniowie samo-
dzielnie przygotowywali zadania do przeczytanych tek-
stow, tworzac miedzy innymi krzyzowki, quizy, zagadki
oraz ¢wiczenia sprawdzajace rozumienie tresci. Dzieki
temu rozwijali umiejetno$¢ analizy tekstu, logicznego
myslenia oraz kompetencje cyfrowe i jezykowe. Projekt
pokazatl, Ze ksigzka moze stac si¢ przestrzenia do nauki,
zabawy i budowania relacji.

Inng niezwykla inicjatywa, ktéra w unikalny spo-
sob potaczyta swiat klasycznej sztuki z nowoczesnymi
technologiami, byt migdzynarodowy projekt My Adven-
ture in the Museum, realizowany w roku szkolnym
2024/2025 w klasach I. Pod czujnym okiem koordy-
natorek Pauliny Murszewskiej oraz Moniki Jurkiewicz
najmtodsi uczniowie wyruszyli w fascynujaca podroz
po europejskich galeriach, wspoétpracujac z rowiesnika-
mi z innych europejskich krajow. Inspiracja do dziatan
stala si¢ ksigzka The Museum Susan Verde oraz strategia
See-Think-Wonder, uczaca dzieci analizy dziet sztuki
poprzez obserwacj¢ i zadawanie pytan.

W ramach projektu uczniowie przygotowali swoje ar-
tystyczne awatary, zwiedzali wirtualnie muzea, stworzyli
e-ksiazke Zwierzeta w sztuce oraz interaktywny kalendarz
ze swoimi zdjeciami stylizowanymi na stynne obrazy.
Niezwykle angazujaca byla tez podrozna pacynka Cecy-
lii Gallerani z obrazu Dama z Lasiczkg, ktorej przygody
dzieci dokumentowaly we wspdlnym pamigtniku inter-
netowym. Z kolei inspiracja tworczosciag Edgara Degasa

zaowocowata stworzeniem: pacynek baletnic, teatrzyku
kukietkowego oraz autorskich kart do Baletowej Jogi.

Z kolei doskonatym przyktadem tego, ze przygode
z miedzynarodowymi projektami warto zaczynaé jak
najwczesniej jest projekt Autumn Leaves are Falling
Down, realizowany w roku szkolnym 2023/2024 w ze-
réwkach przez Pauling Murszewska i Monike Jurkie-
wicz. Glownym zalozeniem byla obserwacja zmienia-
jacej si¢ natury, a w bogatym harmonogramie znalazto
si¢ wiele angazujacych zadan. W ramach projektu dzie-
ci prowadzity m.in. elektroniczny pamietnik 7he Diary
of a Falling Leaf. Regularnie fotografowaty wybrane
drzewo, aby obserwowa¢ zachodzace w nim zmiany
podczas réznych pér roku, a nastepnie omawiaty je
z réwiesnikami z krajow partnerskich. Ponadto ucznio-
wie stworzyli wspdlny, wirtualny zielnik Herbarium of
Tree Leaves z autorskimi rysunkami, mi¢dzynarodo-
wy plakat gigantycznego drzewa z cyfrowo potaczo-
nych lisci oraz interaktywna galeri¢ w sieci. Najmtodsi
stworzyli tez stowniczek przyrodniczy, w ktorym li-
$cie przemowily ich glosami. Dziatania te udowodnity,
ze migdzynarodowy projekt w zeréwce w bezpieczny
i peten zabawy sposob oswaja maluchy z ideg eTwinnin-
gu, a dzieki niemu najmlodsi postawili pierwsze kroki
w Swiecie cyfrowym.

Do udanych inicjatyw zrealizowanych w naszej
szkole z najmtodszymi uczniami nalezy rowniez projekt,
ktéry powstat w ramach Mojego Pierwszego Projek-
tu z Ambasadorem pod tytutem Patykiem Pisane, pro-
wadzony przez Martyne Koztowskg w roku szkolnym
2022/2023. Punktem wyjscia do dziatan byl bohater
wierszowanej opowiesci Julii Donaldson Pan Patyk, kto-
ry pomagal dzieciom oswoi¢ si¢ z wygladem liter druko-
wanych. W trakcie realizacji projektu maluchy poszuki-
waly w otoczeniu naturalnych elementow przypomina-
jacych ksztalty liter. Z zebranych materiatow stworzyty
wirtualng kolekcje liter, ktora stata si¢ wartosciowg po-
moca dydaktyczng i inspiracja do dalszych aktywnosci
rozwijajacych mowe i komunikacje. Projekt angazowat
dzieci do obserwacji, eksperymentowania i tworczego
myslenia, a jednocze$nie rozwijal wspotpracg, uwaz-
no$¢ i wyobrazni¢. Podczas projektu stworzyty tez karty
do Patykowej Jogi. Zadanie to bylo bardzo angazujace
dla catej szkoly, poniewaz wszyscy nasi uczniowie na-
sladowali ksztatty utozonych z patykow figur, ¢wiczac
koncentracjg¢, koordynacj¢ ruchowa oraz §wiadomos$é
wiasnego ciata. Projekt z pewno$cia byt dla dzieci atrak-
cyjng i wielozmystowa forma poznawania liter.

Obecnie w naszej szkole Paulina Murszewska i Mo-
nika Jurkiewicz realizujg w klasach II i III krotkotermi-
nowy projekt miedzynarodowy Happy Students, Strong
Minds. Jego gtdwnym celem jest wspieranie dobrostanu
psychicznego ucznidow. Pierwszym krokiem do pozna-
nia naszych migdzynarodowych partnerow bylo stwo-
rzenie przez dzieci unikalnych autoportretow, ktore
obrazowatly ich zewnetrzne i wewngtrzne ja. Kolejnym
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dziataniem bylto zorganizowanie wizualnej ankiety dla
edukacji wczesnoszkolnej, ktora miata ukaza¢ domi-
nujace pasje naszych uczniéw. Kazdy uczestnik pro-
jektowal papierowa koszulke ilustrujaca jego ulubiona
aktywno$¢ z wybranej kategorii: sport, sztuka, nauka,
relaks lub gry. Gotowe prace zaprezentowaliSmy przy-
pinajac je na sznurkach za pomoca klamerek. Ta kolo-
rowa ekspozycja pokazala, ze w Pierwszej Spolecznej
Szkole Podstawowej im. Dzieci Zjednoczonej Europy
w Gdyni zdecydowanie krolujg zainteresowania sporto-
we. W ramach prezentacji naszej placowki uczniowie
przygotowali rowniez interaktywny spacer, wykorzy-
stujac méwiace ich wlasnymi glosami zdjecia szkolnych
zakamarkow. Ostatnie z podjetych dziatan dotyczylo
bezposrednio emocji i higieny umystu. Efektem burzy
moézgdéw byto stworzenie wspolnego plakatu Mental
Wellbeing Tree (Drzewo Dobrostanu Psychicznego), na
ktoérym dzieci umiescity swoje autorskie pomysty na to,
co skutecznie poprawia im nastrdj w gorsze dni. Ten
projekt jasno pokazuje, ze uczen, ktory czuje si¢ dobrze
latwiej osigga sukcesy.

*kk

Sercem kazdego projektu jest TwinSpace, znajdu-
jacy sie na bezpiecznej europejskiej platformie ESEP
(European School Education Platform), ktora taczy na-
uczycieli, szkoty i projekty z catej Europy. W ramach tej
przestrzeni spotkania na Zywo wspiera rowniez narzg-
dzie TwinSpace Live. Nasi nauczyciele bioracy udziat
w projektach korzystaja rowniez z calej masy darmo-
wych narzedzi zewnetrznych, ktore dobiera si¢ w za-
leznosci od tego, co uczniowie majg wspolnie zrobicé.
Do najchetniej wykorzystywanych narzedzi ICT (tech-
nologie informacyjno-komunikacyjne) naleza platfor-
my takie jak Genially i Canva, shuzace do tworzenia
angazujacych, cyfrowych gier czy prezentacji, a takze
Padlet, peigcy funkcje wirtualnej tablicy do tworze-
nia wspodlnych kolekcji. W wymienionych projektach
uczniowie starszych i mtodszych klas regularnie stawali
si¢ autorami e-bookéw m.in. dzigki aplikacjom Book-
Creator oraz platformie StoryJumper. Niejednokrot-
nie fundamentem projektow byty narzedzia od Google
(Google Workspace) umozliwiajace uczniom i nauczy-
cielom wspdlne tworzenie dokumentdéw, prezentacji
1 ankiet oraz tatwa komunikacj¢ w miedzynarodowych
zespotach. Z kolei dzigki Google Arts & Culture sale
lekcyjne zamienialy si¢ w okna na $wiat, pozwalajace
na wirtualne spacery po instytucjach kultury z réznych
czesei swiata. Najmtodsi rozwijali swoja kreatywnosé,
tworzac audiowizualne prace za pomoca aplikacji Chat-
terPix, a z dbalosci o bezpieczenstwo w sieci (ochrona
wizerunku) czgsto wykorzystywalismy aplikacje Voki,
Avatar Maker oraz Pixton — do przedstawiania sig.

Projekty eTwinning ktada tez duzy nacisk na gry-
walizacje, quizy oraz ewaluacje dziatan. W tym celu
na roznych etapach wspolpracy wdrazamy narze-

dzia takie jak Kahoot! oraz Wayground, ktore umoz-
liwiajg przeprowadzanie turniejow wiedzy na zywo.
Do tworzenia interaktywnych puzzli i krzyzowek stu-
zyta nam platforma LearningApps, natomiast Mentime-
ter pozwala na zbieranie szybkich ankiet i generowanie
chmur stownych. Z kolei aplikacja Zeemaps pozwalata
na tworzenie interaktywnych map, na ktdrych uczestnicy
zaznaczali swoje lokalizacje i prezentowali informacje
o krajach ojczystych. Wszystkie te narzgdzia udowodni-
ly, ze technologia w Pierwszej Spotecznej Szkole Pod-
stawowej nie jest jedynie gadzetem, ale pomostem tacza-
cym nauke z migdzynarodowa wspodtpracg. Oczywiscie
zanim nasi uczniowie ruszyli na podboj cyfrowego $wia-
ta, kazdy projekt byt poprzedzony warsztatami z bez-
pieczenstwa w sieci, a zrealizowane projekty eTwinning
wyraznie pokazaly, ze nowoczesna nauka moze by¢ jed-
nocze$nie angazujaca, praktyczna i bezpieczna.

*kk

Realizacja tak ambitnych i réznorodnych projek-
tow byta mozliwa dzieki wyjatkowym warunkom, jakie
oferuje nasza szkota — przede wszystkim zwigkszonej
liczbie godzin zaje¢ jezyka angielskiego, ktora pozwo-
lita wlaczy¢ dziatania projektowe w codzienng nauke.
Wszystkie opisane projekty miaty wyraznie interdyscy-
plinarny charakter i taczyly jezyk angielski z elementa-
mi historii, geografii, przyrody, sztuki czy edukacji spo-
fecznej i etyki. Czesto realizowane byly we wspotpracy
nauczycieli roznych przedmiotow. Dzieki temu nasi
uczniowie mogli spojrze¢ na poruszane tematy z wielu
perspektyw, rozwijajac zarowno wiedze, jak i umiejet-
nosci praktyczne. Praca w mig¢dzynarodowych zespo-
tach, zadania tworcze oraz wykorzystanie nowych tech-
nologii sprawity, ze nauka stata si¢ bardzo angazujaca.
Uczniowie nie tylko zdobywali kompetencje przyszto-
Sci takie jak wspotpraca, komunikacja czy krytyczne
myslenie, ale takze uczyli si¢ empatii, odpowiedzialno-
$ci 1 dowiadywali sig, jak duzy wplyw maja na $wiat,
ktory ich otacza.

Aleksandra Dunajska, Paulina Murszewska

Jestesmy nauczycielkami jezyka angielskiego w Pierw-
szej Spotecznej Szkole Podstawowej w Gdyni. W naszej
pracy stawiamy na rozwijanie kompetencji jezykowych
uczniow, kreatywne metody nauczania oraz budowanie
zyczliwej atmosfery sprzyjajacej nauce i wspotpracy.
Z pasjy angazujemy sie w projekty miedzynarodowe
eTwinning, dzieki ktéorym uczniowie majg mozliwosc¢
wspotpracy z réwiesnikami z innych krajow oraz roz-
wijania kompetencji jezykowych i kulturowych. W co-
dziennej pracy jesteSmy fankami wykorzystywania no-
woczesnych narzedzi ICT, ktére pomagajg nam tworzyc
ciekawe, interaktywne i angazujace zajecia. Wazny jest
dla nas kontakt z dzie¢mi, ktéry daje nam energie i mo-
tywacje do ciggtego rozwoju.
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