	eTwining projekt
	School is Cool - Let‘s Play and Learn! međunarodni projekt

	1. Ciklus (razred):
	od prvog do osmog razreda


	2. Cilj:
	
- implementacija igrifikacije u nastavi 

	3. Obrazloženje cilja:
	Projekt je namijenjen učenicima i nastavnicima u osnovnim i srednjim školama Želimo stvarati i međusobno dijeliti društvene igre koje bismo koristili u nastavi ali i korištenjem igre u nastavnom procesu doprinjeti razvoju kritičkog mišljenja i kreativnosti … e-twinning partneri će razmjenjivati ideje, iskustva, igre 

	4. Očekivani ishodi/postignuća:
	Učenici istražuju čemu  igre i kakvih sve  igara ima.
Učenici osmišljavaju i izrađuju uz pomoć društvenu igru, na temelju nastavne teme u pojedinom vjeronaučnom godištu.
Učenici međusobno igraju igre koje su osmislili projektni partneri te ih ocjenjuju.
Učenici korištenjem ICTa razvijaju komunikacijske vještine. Svi se zadaci obavljaju pomoću web alata koji učenicima omogućuju suradnju na mreži i stvaranje zajedničkog proizvoda. Kako su mentori i partneri u drugim školama, komunikacija se odvija putem TwinSpacea. Ovaj proces pomaže učenicima da shvate kako se obrazovanje može postići metodama učenja na daljinu i kako se današnje učionice razlikuju od onih u prošlosti.

	5. Način realizacije:
	oblik: eTwinning projekt
sudionici: učenici, učitelji, roditelji, lokalna zajednica, škole partneri na projektu
način učenja:  	 suradnja s bakama, djedovima, prabakama i pradjedovima, učiteljima, roditeljima, istraživanje, dokumentiranje, izrada vjeronaučnih igara
metode poučavanja:  istraživanje, analiza, dokumentiranje, snimanje audio i video zapisa
trajanje izvedbe:  šk. god. 2021./2022.


	6. Potrebni resursi / moguće teškoće:
	računalo, projektor, fotoaparat, snimač audio zapisa (mobitel ili sl.), papiri, olovke, bojice…

	7. Način praćenja i provjere ishoda/postignuća
	izrada Power Point prezentacija, plakata, novinskog članka, izložba u holu škole, vođenje projektnog dnevnika na TwinSpace-u (eTwinning)

	

	8. Odgovorne osobe:
	[bookmark: _GoBack]Marica Celjak, vjeroučiteljica , Ivan Paradi,ravnatelj, učiteljice Melita Ogrinšak, Lorena Videk, Sunčica Ban, projektni partneri



Kurikulumsko područje: Prirodoslovno, društveno-humanističko, poduzetničko, zdravlje, sigurnost i zaštita okoliša, građanski odgoj 
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