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Brain=break out, czyli kilka stéw o pro jekcie

UCZESTNICY: \ e U
e Colegio Publico de Educacion Infantil y Primaria "
Fontes, Hiszpania
e |stituto Comprensivo Castronuovo, Sant'Arcangelo,
Wrtochy
e Szkota Podstawowa Nr 7 w Toruniu, Polska
GEL:
Wykorzystanie elementow escape roomow w codzienne;
edukacji. Chcemy, by nasi uczniowie mieli okazje
wykorzysta¢ swojg wiedze i rozwing¢ umiejetnosc
logicznego mysSlenia oraz wspotpracy w grupie.
CZAS TRWANIA:
1.09.2019 - 30.04.2022
DOFINANSOWANIE DLA SZKOLY:
23 624 euro (prawie 100 000 zt)
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Wszystko zaczeto sie w grudniu 2018 roku, gdy przegladajgc strone School Education Gateway
natrafilismy na ciekawe ogtoszenie. Hiszpanska szkota podstawowa poszukiwata partneréw
do realizacji projektu Erasmus+. Temat projektu - escape roomy - nie byt dla nas niczym nowym.
W naszej szkole wprowadzalismy juz elementy ER na lekcjach, a w bytym gabinecie
stomatologicznym zaaranzowalismy kameralny pokoj zagadek.

Nasze doswiadczenie zostato przyjete z entuzjazmem. Rozpoczeta sie praca nad wspolnym
uzupetnianiem wniosku o dofinansowanie. W sierpniu 2019 projekt zostat zaakceptowany.
Moglismy zaczgC planowacC wyjazdy naszych ucznidbw do Hiszpanii i Witoch oraz wizyte
przygotowawczg nauczycieli. Ta ostatnia miata miejsce w listopadzie 2019 roku.

Kiedy w marcu pojawity sie pierwsze doniesienia o pandemii, wcigz mielismy nadzieje,
ze wszystko szybko sie skonczy. Niestety, zaplanowane na maj miedzynarodowe spotkanie
zostato odwotane. Szkoty zamknieto i do konca wakacji nasz projekt trwat w zawieszeniu. W

ZwWigzku z sytuacjg, musieliSmy przeorganizowac harmonogram i przeniesc¢ nasze dziatania
online. NauczyliSmy sie konstruowac wirtualne pokoje zagadek. Pani Anna Krygier szkolita
nauczycieli z Hiszpanii i Wtoch, z naszej szkoty, a nawet uczniow.Zorganizowalismy spotkania

online. Przygotowywalismy materiaty, quizy, zagadki i wysytalismy je do szkot partnerskich.
Regularnie spotykalismy sie z koordynatorami z Hiszpanii i Wtoch, by sie wspierac i rozwigzywac
pojawiajgce sie na naszej drodze przeszkody.

Mozna powiedziec, ze pandemia, choC zabrata nam wiele, otworzyta nasze umysty i data impuls
do radzenia sobie w trudnych sytuacjach. Rozwigzalismy wiele problemdw, pomagalismy sobie
nawzajem i, bardziej niz kiedykolwiek, dziatalismy jako druzyna. Nigdy by sie to nie udato bez
wsparcia naszych ucznidéw, ktérzy sumiennie pracowali w grupach projektowych i bez nauczycieli,
ktorzy podjeli wyzwanie.

Jako koordynator projektu w Szkole Podstawowej Nr 7 w Toruniu chciatabym serdecznie
podziekowac catej Szkolnej Spotecznosci za cierpliwosc, wsparcie, dodatkowe godziny spedzone
przed komputerem i pasje jakg wktadacie w to, co robimy.

Nasz projekt zakonczy sie 30 kwietnia 2022 roku, ale na pewno nie bedzie to koniec przygody
Z pokojami zagadek!
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PROJEKT ERASMUS+
‘BRAIN BREAK OUT:
NOWA METODA EDUKACYJNA"

.. Colegio Publico de Educacion Instituto Comprensivo Szkota Podstawowa Nr 7
Infantil y Primaria Fontes ¢«Castronuovo? im. Mikotaja Kopernika

:
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Wszystko zaczeto sie tutaj:
https://www.schooleducationgateway.eu/ ~
ZnalezliSmy interesujacy projekt i wystaliSmy

W grudniu 2019 r. zorganizowalismy
spotkanie ucznidéw i ich rodzin, na

pierwszy e-mail, opisujgcy nasze Q/ M e bisetf™ Ktorym wspo(ljrlue plr(z’);gotovv\;f*allsmyh
doswiadczenie. W rezultacie wzieliSmy udziat ﬁ% ~ d iRl e i At

| Hiszpanii o polskich zwyczajach
bozonarodzeniowych.

w uzupetnianiu formularza aplikacyjnego.
Projekt zostat zaakceptowany w sierpniu
2019 roku.

IG FOR PARTNERS; EXPERIMENTA

Podczas pierwszego spotkania w
listopadzie 2019 roku, nasi
nauczyciele przeprowadzili

warsztaty dotyczgce tworzenia
escape roomow.

v j,__"" "«-}’ = AL W trakcie trwania projektu
~ wymienialiémy sie escape roomami
i zagadkami dotyczgcymi:
- kultury i historii naszych krajéw
- Naszego miasta
Ostatni z nich powstat
w wersji online.
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Uczniowie z klas 5 i 6 brali udziat w zajeciach,
podczas ktorych:
- przygotowywali escape roomy
' - rozwigzywali zagadki otrzymane od partneréw
- doskonalili umiejetnosci komunikacyjne oraz logicznego myslenia
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Uczniowie catej naszej szkoty wigczali sie w projekt.
g Na lekcjach rozwigzywali escape roomy, np.
¥ o 2 - 7 okazji rocznicy urodzin Mikotaja Kopernika &
D 6o - na zakonczenie szkoty przez absolwentow.
?é ( : - z okazji rocznicy uchwalenia Konstytucji 3 Maja. A

W




Spotkalismy sie! Relacja ze spotkania z uczniami z Wtoch

W marcu uczniowie klas 5A, 5B, 6B i 6C wraz z opiekunami e e e e
p. Justyng Masilunas i p. Hanng Boruckg uczestniczyli s NG 1.
w ciekawym wydarzeniu, jakim byto spotkaniu online | . " «

z nauczycielami i uczniami wioskiej szkoty z Sant'Arcangelo. §8 o ul. 8o A [T A &L N

Spotkanie odbywato sie zdalnie w jezyku angielskim
| przebiegto bardzo dobrze. Dzieki potgczeniu internetowemu

mozna byto zobaczyc sie i wirtualnie wymieni¢ pomystami.

Nauczyciele przygotowali minigre: byto pieC pytan
| za pomocg kostki do gry losowano jedno z pytan,
na ktoére musieliSmy udzielic odpowiedzi. Pytania

dotyczyty m.in. ulubionych dan, gier, ksigzek, filmow.

Mimo ze byto to spotkanie online, pomogto ono lepie;

poznaC naszych wtoskich przyjaciot. Na jednym
ze spotkan odbyto sie rowniez porownanie jezyka

polskiego i wtoskiego. Polskie stowo mogto brzmiec tak
samo jak wtoskie, ale oznaczac zupetnie cos innego.

Wszyscy uczestnicy bardzo dobrze sie bawili, nie zauwazajac, jak szybko uptynat czas catej lekcji i trzeba
byto konczy¢ rozmowe. Niewatpliwie to spotkanie spodobato sie uczniom obu szkét. By¢ moze wkrétce
bedzie okazja, aby je powtorzyc.

Yevheniia z 6¢

Nasze obserwac je po dwéch latach projektu Erasmus +

Uczniowie klas V i VI uczestniczg aktywnie w projekcie Erasmus+ Brain Break-Out. Przez caty czas
jego trwania wykonywali r6zne dziatania rozwijajgce logiczne myslenie, kreatywnosc¢, sprawnosci n
jezykowe, poznawali kulture, historie i zwyczaje krajow partnerskich oraz zawierali nowe
Znajomosci z uczniami z Wtoch i Hiszpanii. Zapytatam ich o wrazenia.

Uczestnicy projektu stwierdzili, ze podczas jego trwania wiele sie nauczyli, np. tworzyc
samodzielnie escape roomy i pracowac w aplikacji Genial.ly. Rozwineli rowniez umiejetnosc¢ pracy
w wiekszych zespotach, szlifowali jezyk angielski oraz poznali blizej kraje partnerskie.

Uczniowie, zapytani o wykorzystanie zdobytej wiedzy i umiejetnosci w praktyce, podkreslali
rozwijanie znajomosci jezyka angielskiego, ktora umozliwi im w przysztosci znalezienie lepsze;
pracy, a obecnie nabranie pewnosci siebie w mowieniu w jezyku obcym. Rozwijanie kreatywnosci
| logicznego mysSlenia utatwi uczenie sie oraz bardziej tworcze dziatanie w przysztosci.

Najwiekszg zaletg udziatu w projekcie okazata sie dla uczestnikdw mozliwosc poznania 0sob innej
narodowosci, bezposredniej rozmowy z nimi online, wspolnego spedzenia czasu. Docenili rowniez
zajecia. z jezyka angielskiego, podczas ktorych mogli cwiczyC swoje umiejetnosci jezykowe oraz
tworzenie escape roomow online i mitg atmosfere zajec.

Jedyng rzeczg, ktorg uczestnicy chcieliby poprawi¢ w dalszej czesci projektu, jest zwiekszenie liczby
spotkan online z dzie¢mi z krajow partnerskich. To zyczenie akurat niedtugo sie spetni - podczas
zaplanowanej na czerwiec ,Wirtualnej mobilnosci” - czyli licznych spotkan online, petnych
ciekawych zajec, zagadek i szyfrow. W kolejnym roku szkolnym, by¢ moze uda sie nam spotkanie
w realu! Trzymajcie kciuki!
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Lingua Italiana?
Lengua espaiiola?

Buongiorno! - Dzien dobry!

Buenos dias! - Dzien dobry! Buonasera! - Dobry wieczor!
Buenas noches! - Dobranoc! Grazie! - Dzigckuje!
Como esta? - Jak leci? Come ti chiami? - Jak sie nazywasz?
Gracias - Dziekuje Ciao! - Czesc!
Como te llamas? - Jak masz na imig? Come va? - Jak si¢ masz?

Basia z 6b

Ciekawostki o Wtoszech i Hiszpahii

WLOCHY:

1.Nazwa kraju pochodzi od stowa Italia, czyli ,ziemia cieleca”, byc¢
moze dlatego, ze symbolem plemion potudniowowtoskich byt byk.

2. Standardowy alfabet wtoski zawiera tylko 21 liter. Wioski alfabet
nie posiada liter J, K, W, W, X i Y

3.We Witoszech znajdujg sie trzy aktywne wulkany Europy: Etna,
Stromboli i Wezuwiusz.

4, W tym kraju istniejg dwa niezalezne panstwa: Republika San
Marino i Watykan. [
5. Miesci sie tutaj najstarszy uniwersytet na sSwiecie, Uniwersytet

| r r\
Bolonski zatozony w 1088 roku. M 5
MITIE NN RNT!
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HISZPANIA

1. La Tomatina to swieto obchodzone tylko raz do roku w Hiszpanii,
polegajgce na obrzucaniu sie nawzajem pomidorami. Odbywa sie ono
w ostatnig Srode sierpnia.

2. Chupa Chups, czyli popularne lizaki zna kazde dziecko. Niewiele jednak
0sOb wie, ze wymyslono je w Hiszpanii 60 lat temu. Ich nazwa pochodzi
od stowa "chuper”, co w jezyku hiszpanskim oznacza "ssac".

3. W Hiszpanii wierzy sie, ze zjedzenie w sylwestrowg noc doktadnie
12 winogron ma przyniesc szczescie i powodzenie w nadchodzgcym roku,
a zaniechanie tego grozi nieszczesciem.

4. Hiszpanie niezbyt czesto uzywajg masta. Kanapki czesciej smarujg oliwg
z oliwek.

5. Hiszpania ma ponad 8000 kilometrow plaz.

Franek z 6b



WYWIAD Z.. MOZGIEM

czyli postacia z logo projektu Erasmus+

Pewnie spotkaliscie juz kiedyS (np. czytajac na Facebooku
o najnowszych wydarzeniach w projekcie Erasmus+ Brain Break-Out,
w ktorym bierze udziat nasza szkota) niezwykiag postaé¢ z powyzszej
ilustracji, prawda? Tak, to wtasnie Mo6zg- logo naszego projektu. Jest
niezwykle skromny, tajemniczy i wcigz niewiele o nim wiadomo.
Jednak udato mi sie namoéwi¢ go na rozmowe. Teraz mozecie poznac
go blizej.

Dzien dobry! Serdecznie witam i dziekuje za nasze dzisiejsze spotkanie. Czy mogtbys powiedzieC kilka stow
0 sobie?

Oczywiscie. Nazwano mnie Mozgiem. Moja postac to logo projektu Brain Break-Out, ktory powstat
dzieki wspotpracy uczniow i nauczycieli z trzech szkot podstawowych z Wtoch, Hiszpanii i Polski.

Kto Cie stworzyt, zaprojektowat?

Jednym z pierwszych dziatan w ramach projektu byt konkurs na logo, czyli taki symbol naszych
wspolnych celdéw, dziatan, planow. Z nadestanych prac uczniow, ktore byty naprawde niesamowite,
wybrano dzieto przedstawiajgce mojg podobizne.

Czego symbolem jest to logo?

Celem projektu jest rozwijanie logicznego myslenia i kreatywnosci przez wprowadzenie do szkoét
tego, co dzieci lubig najbardziej, czyli zabaw, zagadek, tajemnic, tamigtowek i szyfrow. A kto jest tu
najbardziej potrzebny? No wtasnie - mozg, czyli ja? Wesoty, w ciggtym ruchu, otoczony przez flagi
krajow partnerskich.

Dalekie kraje, czyli podroze! To uwielbiajg dorosli i dzieci. Powiedz, czy udato Ci sie juz gdzies wyjechac
Z projektem?

Niestety, w zwigzku z pandemig koronawirusa udato sie zorganizowac tylko jedno spotkanie
szkoleniowe dla nauczycieli, ktore odbyto sie we Wtoszech. Duzo sie dziato, zdobyliSmy wiele
ciekawych doéwiadczen, poznaliémy mitych ludzi. Na szczescie, dzieki sieci Internetowej, odbyto sie|
wiele spotkan online nauczycieli i uczniow z krajéw partnerskich, ktére umozliwity im poznanie sie
blizej, zawarcie nowych, ciekawych znajomosci.

Czego sie nauczytes razem z innymi uczestnikami projektu podczas jego trwania?

Przede wszystkim tworzenia i rozwigzywania zagadek, tamigtowek, tworzenia escape roomow.
Poznatem historie, kulture i codziennos¢ dzieci z Polski, Hiszpanii i Wioch. Podciggnatem sie tez
w angielskim!

Brzmi niezwykle interesujgco. Czy projekt juz sie konczy?

Przed nami jeszcze wiele miesiecy dobrej zabawy i nauki. Caty czas mam nadzieje na spotkanie
wszystkich uczestnikow projektu w realu.

Trzymam kciuki i dziekuje za rozmowe.
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Escape room we wtashym domu?

Kojarzymy escape room z pokojem, gdzie znajdziemy sejfy i kiodki, otwierajgce sie drzwi
po pociggnieciu za tajemniczg dzwignie czy obrotowe puzzle, po utozeniu ktorych otwiera sie

szuflada.
Co jest najwazniejsze na samym poczatku? Historia. Warto pomysle¢ o fabule. Zadaj

sobie pytania:

e Kto bedzie bohaterem zagadek?
e Moze ta osoba cos zgubita? A moze zostawita skarb?

RNA| [—IN
11B] |&]O
Teraz czas na planowanie zagadek. Zacznij od ostatniego punktu, czyli tego, L;S ; oli
CO uczestnicy zabawy muszg znalez¢. Mozesz do tego uzyc pudetka po butach. Obtoz je = IE T'g
papierem, aby przypominato skrzynke. Pomysl tez o tym, co bedzie nagrodg albo B|G| [=]|T
co muszg znalez¢ na koncu. Cukierki? Prezent urodzinowy? Aby nie byto tak tatwo < If % 3
otworzy¢ pudetka, wykorzystaj zapiecie do roweru. Znalezienie Kklucza bedzie ) R W
przedostatnim punktem escape roomul. = IE m é
NM| [—]7
| teraz nalezy pomyslec o tym, jak poprowadzisz uczestnikdw zabawy do klucza. Podczas 4=
tworzenia zagadek mozesz wykorzystac chociazby takie pomysty:
1. Niewidzialna wiadomos¢ KTRIBIE
Wystarczy, abys uzyt/-a otowka i zwyktej kartki. Pot6z dwie kartki na sobie i na jednej Q'v?w“%ﬂ
z nich napisz, do$¢ mocno przyciskajgc otéwek, stowo lub liczbe. W zabawie uzyj drugiej ;5’ . ’;C:;
kartki, bo tam pozostaty slady, ktére mozna odczytac, uzywajgc otdwka. 'z ;-..
2. Szyfratory sy
Masz mozliwosc¢ ukry¢ wiadomos¢, wykorzystujgc szyfr Cezara, Pigpena czy utozyC swoj OdON‘N\

wtasny.

3. Jajeczka niespodzianki
Z6tte jajeczka po Kinder Niespodziance mogg by¢ fajnym rozwigzaniem, aby co$ tam
schowac. A gdy masz ich duzo, czesc¢ z nich moze byc pusta albo ze ztymi wskazowkami.

4. Po nitce do wskazowki

Mozesz kilka rzeczy czy kartek z podpowiedziami ukry¢ dosc gteboko, a pozostawic jedng
wskazowke. Karteczke przywigzuje do nitki i chowam jg w kaloszach, a z nich
pozostawiam wystajgcy kawatek nitki.

5. Kolorowe rzeczy

Mozesz wykorzystac kredki i flamastry, aby ukryC je w domu. Nastepnie przygotowac
zadanie, gdzie trzeba dodac do siebie liczbe kredek zottych oraz liczbe niebieskich
flamastrow. A mozesz tez ukryc zelki.

6. Magiczna moc cytryny

Wiesz, ze mozesz ukryC co$ za pomocg cytryny? Wystarczy, ze za pomocg soku z tego
OWOCU zapiszesz cos na kartce. A jak odczytac hasto? UWAGA! Potrzebujesz pomocy kogos
dorostego, bo nalezy kartke trzymac nad palgcg sie Swiecg. [—— “"l
7. Kolorowa liczba l , D L..
A moze kod do ktodki ukryty w taki sposob? _—"I l ,

Czy to takie trudne? Zyczymy Ci udanej zabawy w tworzeniu escape roomu.

pP. Anna Krygier
Wydawca: Szkota Podstawowa Nr 7 w Toruniu; http://sp7torun.superszkolna.pl/; e-mail: sekretariat@sp7.ovh
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