BESzAMOLO
eTwinning konferencia Vilnius, 2016. janius 8-11

Integration of gamification into curriculum

Jatékositas lehetdségei a kozoktatasban

A ,Felszinalatti vizek” [Groundwater resources] cimii projektdtletemmel palyaztam a vilniusi
konferencidra. A projekt vezérfonala az eurdpai orszadgok felszin alatti vizkészleteinek kiilonbozo
hasznositdsa volt. Terveimben elsdsorban partner intézményeket szerettem volna megnyerni egy
kés6bbi Erasmus+ projekt megalapozasara. A vilniusi eTwinning konferencia lehet6séget kinalt

kiilfoldi kollégakkal valo talalkozasra, kapcsolatépitésre, valamint kozos projektek kidolgozasara.

Jinius 8-an harom magyar kollégaval érkeztiink Vilniusba. Megérkezésiink utan plenaris iilésen
vettiink részt, ahol Dovilé Dovydéniené koszontotte a megjelenteket, és azonnal munkahoz is latott a
mintegy 80 résztvevd. Jolita Morkiinaité, eTwinning ,nagykovet” tartott egy oras el6adast a
Jjatékositas lehetdségeirbl a kozoktatasban cimmel. Utana 8-10 f6s csoportokban kellett dolgoznunk és
megismerni lehetdleg minél tobb résztvevot. Mar ekkor megprobaltak minket kozos projektek
megvaldsitasa felé terelni. Azokat a kollégakat probaltuk Osszeszedni, akikkel kozos érdeklédésiink

révén sikeresen tudnank egylittmiikodni a jovoben.

Jinius 9-én és 10-én mar kisebb csoportbontasban jartunk a szeminariumokra. Ezek a kdvetkezdk
voltak:

Hogyan tervezziink egy jo projektet? - Jolita Morkiinaité,

A TwinSpace lehetéségei - Laimuté Vidauskiené,

Jatékositas az osztalyteremben - Bart VVerswijvel,

Mobileszkozok alkalmazasa a tanorakon - Staselé RiSkiené,

Minéség az eTwinning projektekben - Massimiliano D'Innocenzo,

Hogyan vigyiink jatékositast az osztalytermi kornyezetbe? - Vaida Siau¢iiing,
A workshopok altalaban a web 2.0 lehetdségeir6l, az osztalyterem keretei kozott végezhetd
jatékositasrol, a diakok kreativitasanak kibontakoztatisarol szoltak. Minden alkalommal ki tudtuk
probalni azokat a szoftvereket és alkalmazasokat, amelyek segithetnek didkjaink motivaciojat
felkelteni, vagy egyszeriibbé teszik az iskolai tanitdsi munkankat. A teljesség igénye nélkiil felsorolok
néhanyat:
https://www.tes.com/lessons
http://taleblazer.org
https://padlet.com
http://learningapps.org/
http://learningapps.org/watch?v=ptupziu4al6

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rhineo.teamshake
https://play.google.com/store/apps/details?id=ru.kritrus.drumfull
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https://live.etwinning.net/projects/project/128459
https://www.tes.com/lessons
http://taleblazer.org/
https://padlet.com/
http://learningapps.org/
http://learningapps.org/watch?v=ptupziu4a16
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rhineo.teamshake
https://play.google.com/store/apps/details?id=ru.kritrus.drumfull

https://teacherinresidence.wordpress.com/workshop-gamification/
http://www.flippity.net

https://todaysmeet.com/pakpakpak

http://socrative.com/

https://quizlet.com
http://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=3c24cf3ch90f
http://www.tinytap.it/

http://quizizz.com/

http://www.iklase.lt/

https://titanpad.com/

http://www.drawitlive.com/

http://voicethred.com/

Péntek délre mar mindegyik tanar kolléga meghallgatta az 6sszes eldadast €s az dsszes foglalkozason
is részt vett. Ebéd utan kaptunk masfél orat arra, hogy az eTwinning felilletén hivatalosan is
regisztraljuk az altalunk kitalalt projektet, majd a hallgatosag el6tt mutassuk is be terveinket. A mi
csoportunknak sikeriilt kidolgoznia egy olyan projektet, amelyet 2016. szeptemberét6l szandékozunk

megvaldsitani.

Projektiink cime: P3N — planetary product pathfinder network

Didkjainkkal szeretnénk feltdrni olyan mindennapi fogyasztasi cikkek torténetét, mint példaul a
kedvenc italunk. Megvizsgalnank a termék nyersanyagat, az elGallitasahoz sziikséges energia
mennyiségét, a gyartasi folyamat dkologiai labnyomadt, a termék Osszes kornyezeti és egészségligyi
hatésat.

Kulcsszavak: P3N (planetaris termékvizsgald halozat), fogyasztas, kornyezet, egészség, szallitas,
energia, hatas, analizis, tudomany, fenntarthato fejlédés.

Célok:

1. A didkok értsék meg az ipari termékek bonyolult komplexitasat. Lassak be, hogy még a
legegyszeriibb termékek eldallitasahoz is komoly nyersanyagmennyiség felhasznalasara és
energiara van sziikség; nem beszélve a termék végso stacidjarol, a hulladékrol.

2. Fel kell tarni a termékek eldallitasa kozben megjelend technoldgiai, foldrajzi és etikai
kérdéseket.

3. Sajat kutatasuk és adatfeldolgozasuk révén hivjak fel a figyelmet arra, hogy a termékek
szallitasa, fogyasztasa és elhasznalasa milyen hatast gyakorol az egészségre €s a kornyezetre.

4. A projektben résztvevok tudatosabb és megalapozottabb dontéseket hozzanak a termékek
vasarlasakor.

Munkafolyamat:

Osszesen hat iskola vesz részt a projektben, iskolanként 15-25 didkkal, kisebb tanuloi
kutatocsoportokra osztva. A partneriskoldk mindegyike felelés az egyik kutatéi részfeladat


https://teacherinresidence.wordpress.com/workshop-gamification/
http://www.flippity.net/
https://todaysmeet.com/pakpakpak
http://socrative.com/
https://quizlet.com/
http://www.jigsawplanet.com/?rc=play&pid=3c24cf3cb90f
http://www.tinytap.it/
http://quizizz.com/
http://www.iklase.lt/
https://titanpad.com/
http://www.drawitlive.com/
http://voicethred.com/

végrehajtasaért, valamint az informacidcseréért. Az 0sszes résztvevo orszag iskolaja egylittmiikodik a
tobbi partnerrel, és végiil elkészitenek egy végsd kiadvanyt, egy online kdnyvecskét.

A munkafolyamat idérendben:

1. Kutatas a ,,kedvenc italommal” kapcsolatban — 2016/09

2. A projekt bevezetése — 2016/09

3. Logo tervezési verseny — 2016/09

4. Orszagonkénti csoportos kutatomunka a termék nyersanyagaival, a gyartasi folyamat
1épéseivel, a szallitassal és a hulladékfeldolgozassal kapcsolatban. Az egészségre gyakorolt
hatast is megvizsgaljak. - 2016/09-11

5. Az eddigi adatok, informaciok dsszegytjtése és cseréje nemzetkozi szinten — 2016/10-11
6. A gyartasi folyamat illusztralasa — 2016/10-11

7. Fotok és kisfilmek készitése a 6 munkafazisokrol — 2016/10-12

8. Alafesto filmzene készitése az egyes jelenetekhez — 2017/01-02

9. Az online kiadvany végleges szerkesztése — 2017/01-02

10. A projekt értékelése — 2017/01-02

Varhaté eredmények:

A végleges produktum lehet egy online kiadvany PDF, vided, Prezi, vagy barmilyen mas formatum.
Tudataban vagyunk annak, hogyha a brostrat esetleg szeretnénk nyomtatott formaban is kiadatni,
akkor erre pénziigyi forrast kell keresniink.

Az 6sszes produktum kikeriil a TwinSpace feliiletre.
Az egész projekt végeredményben szélesiti €s fejleszti a didkok kdrnyezettudatossagat.

Az alabbi készségek fejlédése varhaté a projektben résztvevok szamara

Idegennyelvi kommunikacid, prezentacios technikak, csoportmunka készségek, tudomanyos kutatoi
modszerekkel valé megismerkedés, holisztikus gondolkodas, jatékositds [gamification] a sajat
kozismereti targyaik tanuldasa kozben, integralt tanuldsi modszerek, milivészi készségek
kibontakoztatasa, kritikus gondolkodéas

Nyelvek — korosztaly — tantargyak
Deutsch, English, hrvatski, magyar, lietuviy kalba, polski
Also6 korhatar: 12, f6ls6 korhatar: 16.

Biologia, Egészségtan, Etika, Fizika, Foldrajz, Geologia, Idegen nyelvek, Informatika, Kereszttantervi
témak, Kémia, Kornyezeti nevelés, Kozgazdasagtan, Mozgokép- és médiaismeret, Miivészet, Nyelv és
irodalom, Technika, Természettudomany, Tervezés és technika, Tarsadalmi ismeretek, Enek-zene

Eddigi tagok: [a tobbiek a nyar folyaman véglegesitik hivatalosan a csatlakozasukat]
» Harald Mattenberger (Projektvezetd)
Europdische Mittelschule - Anton-Sattler-Gasse, Bécs, Ausztria; Idegen nyelvek, Természettudomany

» Dr. Kiss-Csapé Gergely (Projektvezetd)



LFZE Bartok Béla Zenemuvészeti és Hangszerészképzé Gyakorld Szakkdzépiskola, Budapest
Magyarorszag, Etika, Eurdpai ismeretek, Foldrajz, Tarsadalmi ismeretek,



