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About the project — O projektu - A projektrdél

Uvodenjem igre u nastavni proces Zelimo ostvariti dinamic¢nu i zanimljiviju nastavu koja potice
interes u¢enika i razvoj vjestina 21.stoljeca. Cilj je potaknuti ucenike na samostalno istraZivanje,
razmisljanje, rjeSavanje problema i nauciti ih kako uciti. Kroz igru ucenici ¢e razvijati
kreativnost i ostvariti svoje osobne potencijale te motiviranije ostvarivati sve planirane ishode
nastave. Prezentiranjem svojih igara ostalim u¢enicima $kola partnera na eTwinning platformi
ucenici ¢e razvijati komunikacijske i digitalne kompetencije, suradnju i poduzetnost.

A jaték bevezetésével a tanitasi folyamatba dinamikus és érdekesebb tanitast szeretnénk elérni,
amely 0sztonzi a didkok érdeklodését és a 21. szazadi készségek fejlesztését. A cél az, hogy a
didkokat 6nallé kutatasra, gondolkodéasra, problémak megoldasara 6szténozziik, és megtanitsuk
Oket a tanuldsra. A jaték soran a didkok fejlesztik a kreativitast és felismerik személyes
lehet6ségeiket, és motivaltabbak az Osszes tervezett tanulasi eredmény elérésében. A diakok az
eTwinning oldalon bemutatjak jatékaikat a partneriskolak tobbi didkjanak és ezzel kommunikécios
¢s digitalis kompetencidikat, egyiittmiikodésiiket és vallalkozoi szellemiiket fejlesztik.

By introducing games into the teaching process, we want to achieve dynamic and interesting
teaching that stimulates the interest of students and the development of 21st century skills. The
goal is to encourage students to independently research, think, solve problems and teach them
how to learn. Through the game, students will develop creativity and realize their personal
potentials and be more motivated to achieve all goals.

Aims — Ciljevi - Célok

Cilj nam je igru implementirati u nastavu. Putem video konferencija i eTwinninga, ucenici ¢e
prezentirat i razmjenjivati ideje i stvarati nova prijateljstva s ucenicima iz partnerskih skola. Kroz
igru razvijat ¢e socijalne vjeStine, prihvatljivo ponaSanje, samopouzdanje i1 pozitivnu sliku o sebi.
Kompetencije: komunikacija na materinskom jeziku, komunikacija na stranom jeziku, digitalna
kompetencija, inicijativnost 1 poduzetnost, matematicka i kompetencije u tehnologiji, uciti kako
uciti, socijalna i gradanska kompetencija, kulturna svijest i izrazavanje te virtualno putovanje pri
¢emu ¢e ucenici kroz igru spoznavati 0 znamenitostima krajeva sudionika projekta.

Célunk az, hogy beleépitjik a jatékot a tanitasba. Videokonferencia és eTwinning segitségével a
didkok bemutatjdk munkait és eszmét cserélnek, valamint Uj baratsdgokat kotnek a partneriskolak



tanuloival. A didkok jaték kozben szocialis készsegeket, elfogadhatd viselkedést, 6nbizalmat és
pozitiv énképet fejlesztenek. Kompetencidk: anyanyelvi kommunikéacio, idegen nyelvii
kommunikécio, digitalis kompetencia, kezdeményezdkészség és vallalkozoi készség, matematika
és technoldgiai kompetenciék, tanulasi mod, tarsadalmi és allampolgéari kompetencia, kulturalis
tudatossag és megfogalmazas, valamint virtualis utazas.

Our aim is to implement the game in class. Students will present their games through video
conferences and eTwinning to other students and in that way exchange ideas and make new
friendships with students from partner schools.

Through play, they will develop social skills, acceptable behavior, self-confidence.

Work process — Tijek rada - Munkafolyamat

Dvije autorice projekta nadogradit ¢e veé postoje¢u web-stranicu projekta i ostvariti suradnju sa
uciteljima i uciteljicama sudionicima projekta na FB grupi istoimenog naziva naSeg projekta.
Videokonferencijama ¢e timovi u€enika prenositi ste€eno znanje partnerskim Skolama kako bi ih
potaknuli na suradnju i primjenu njihovih igara u skolama partnera. Svaki mjesec tijekom rada
na projektu fokusi ¢e biti na drugacijem tipu igre u nastavi.

A projekt két szerzdje frissiti a projekt mar meglévd weboldalat, és egyiittmiikodést alakit ki a
projektben résztvevd tanarokkal a projektiink azonos nevii FB csoportjdban. Videokonferenciakon
keresztiil didkcsapatok adjak at a megszerzett tudast. A projektmunka soran minden hénapban egy
masik tipusua jatékra kertl sor az osztalyteremben.

The two project authors will upgrade an existing project website and collaborate with the project
participants in the Facebook group of the same name of our project. Videoconferencing will
allow teams of students to transfer their acquired knowledge to partner schools to encourage
them to collaborate and apply their games in schools. Every month during the project focus will
be on different types of games in the class.

Expected results — O¢ekivani rezultati - Varhato eredmények

Igre, pravila i na¢in njene primjene, bit ¢e javno dostupni na Twinspaceu, web stranici projekta i
FB grupi projekta. Ucitelje i ucenike ¢e se potaknuti na medusobnu suradnju koristenjem
suvremenih tehnologija putem videokonferencija i koriStenjem druge digitalne tehnologije.
Svaka Skola ¢e stvarati svoju mapu igara. Cilj nam je od prikupljenih mapa igara izraditi Wakelet
kolekciju sa detaljnim opisom i nac¢inom primjene igara koja ¢e biti javno dostupna u buduénosti.



A jatékok, a szabalyok és utasitasok elérhetdek lesznek a Twinspace-en, a projekt weboldalan és
a projekt FB csoportjaban. A tanarokat és a didkokat arra biztatjak, hogy egyiittmiikodjenek
egymassal a modern technologidk segitségével, illetve videokonferencia és mas digitalis
technoldgiak hasznélatdval. Minden iskola elkésziti sajat jatékmappajat. Célunk, hogy az
Osszegyljtott jatekmappakbol Wakelet gytijteményt hozzunk 1étre részletes leirdssal és a jatékok
utasitasaval, amely a jovében is mindenkinek elérheto lesz.

Games, rules and how it is applied will be publicly available on Twinspace, the project's website
and Facebook group. Teachers and students will be encouraged to collaborate with each other
using modern technologies through videoconferencing and using other digital technology. Each
school will create a map of its games. From all collected game folders (maps), a Wakelet game
collection will be created with a detailed description and method of application that will be used
by teachers and students in future.
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