országos szakiskolai informatika alkalmazói projektverseny

TARTALMI ÉS FORMAI KÖVETELMÉNYEK
Projekttéma: Digitális interaktív játék készítése egy kiírt témához
2011/2012. tanév projekttémája: környezettudatosság (természettudományok: kémia, fizika, biológia, földrajz ismeretek, szakmai alapozó ismeretek felhasználásával)
A digitális interaktív játékkészítés leírása:

Amikor a boltban játékot vásárolunk, akkor először a játék dobozát vesszük a kezünkbe. Tanulmányozzuk a dobozon elhelyezett információkat. (képeket, szövegeket). Így a játék megismerése előtt már tudni fogjuk a játék nevét; tudni fogjuk, hogy a játék milyen korosztálynak szól; hányan játszathatják; olvashatunk a jogvédelemről stb. 
A játék dobozának kinyitása után, a dobozban megtaláljuk a játékszabályt (papíron) és magát a játékot (pl. tábla, figurák, dobókocka stb.)

A digitális interaktív játék esetében is szeretnénk ezeket a lépéseket végigjárni.

Tehát, a digitális interaktív játéknak tartalmaznia kell:

· egy  „dobozborítót”

· egy játékszabályt

· a játékot

és szeretnénk betekintést nyerni a játékkészítés, a projektmunka munkafolyamatába is.

Tartalmi és formai követelmények:

1) „dobozborító”

· pl. képszerkesztővel készített fájl, információhordozó és figyelemfelkeltő szereppel. Legyen színes, kreatív. Szerepeljen rajta: a játék neve, korosztály, a lehetséges játékosok száma, jogvédelem stb.

2) játékszabály

· Szövegszerkesztővel készített fájl. Tartalmi és formai követelmények figyelembevételével.
3) a játéktábla
· készülhet digitálisan vagy csomagolópapíron megrajzolva.

4) kérdések és válaszok

· bemutatókészítő programmal készült fájl, amely tartalmazza a kérdéseket/feladatokat és válaszokat, az alábbiak szerint:
· a kérdések/válaszok a kiírt témakörhöz kapcsolódjanak 

· kérdések/feladatok legyenek változatosak. A készítésükkor a csapatok a kötelező szoftverek
 alkalmazása mellett legalább 5 tetszőleges, ingyenesen használható
 vagy jogtiszta alkalmazói szoftvert
 használjanak. 
Pl. lehet a válasz egy mini keresztrejtvény megfejtése, vagy internetes keresés eredménye, a válaszok kapcsolódhatnak egy képhez, egy mini videofelvételhez (akár saját készítésű), lehetnek szövegértés eredményei, diagramok értelmezése stb.). 
· minden külső fájl hivatkozásokkal kapcsolódjon a kérdéseket és válaszokat tartalmazó fájlhoz.
5) A teljes projekt tevékenységet, a tanulási folyamatot dokumentáló digitális portfólió
·  a csapatok bemutatkozását, a terveket, feladatok elosztását, ötleteket, a tanulás (gazdagítás) folyamatát, munkákat, reflexiókat. 

Felkészülés az első(iskolai) fordulóra:
Készüljön el a borító, a játékszabály, a játék táblája és 10 kérdés, valamint a munkafolyamatot bemutató portfólió. A csapatok a munka elkészítésekor használják a kötelező szoftvereket és 2 szabadon választott, jogtiszta alkalmazói szoftvert.

Az első (iskolai) forduló:

A munkák bemutatása.

Felkészülés a 2. fordulóra:
A digitális játék bővítése további 10 kérdéssel. További 3 szabadon választott, jogtiszta alkalmazói szoftver használata.

A 2. forduló:

A munkák bemutatása.
3. forduló – regionális döntő:
- A játékok bővítése a helyszínen. A csapatok rövid, kreatív feladatokat kapnak. Szövegszerkesztő, táblázatkezelő, bemutató készítő programokat és egy szabadon választott szoftvert kell alkalmazniuk.

- A játékok bemutatása és kipróbálása (esetleg közönség szervezése más iskolákból
, akik kipróbálják) 
Formai követelmények

A produktumok létrehozásakor a következő ismereteket kell alkalmazni:

· Szövegszerkesztés

· terjedelme: 2-3 oldal (x karakter)

· oldalbeállítás (margók, tájolás, papírméret)

· helyesírás - nyelvi ellenőrzés, elválasztás

· karakterformázás (betűtípus, stílus, méret, szín, aláhúzás, különlegességek, térköz és pozíció)

· bekezdésformázás (igazítások, behúzás, térköz, sorköz)

· szegély és mintázat, oldalszegély

· felsorolás és számozás (többszintű, testreszabás)

· élőfej, élőláb (oldalszám, dátum és idő beszúrása, szöveg)

· tabulátorok alkalmazása (igazítás, kitöltés)

· hasábok alkalmazása (típus, szélesség és térköz, választóvonal)

· beszúrás (töréspont, szakasztörés)

· kép beszúrása és formázása

· hivatkozás (lábjegyzet, képaláírás)

· táblázat beszúrása/rajzolása, formázása

· hiperhivatkozás használata

· alakzatok, szövegdoboz, WordArt beszúrása és formázása

· Táblázatkezelés

· terjedelme: 2 munkalap (a 2. munkalapon diagram található)
· oldalbeállítás (margók, tájolás, papírméret)

· számformátumok (általános, pénz, százalék, dátum/idő, egyéni) 
· cellaformázás (szám, igazítás, szegély, mintázat)
· képbeszúrás

· alakzatok beszúrása és formázása

· képletek használata

· cellahivatkozások (relatív és abszolút)

· függvények használata (matematikai, statisztikai, dátum és idő, logikai, mátrix)

· függvények egymásba ágyazása (2 szint)

· adatok sorba rendezése

· élőfej és élőláb alkalmazása

· diagram készítése (megfelelő típus alkalmazása) és formázása

· Prezentációkészítő program
· terjedelme: 12-15 dia

· diaminta alkalmazása

· szövegdoboz, kép, WordArt, alakzat beszúrása és formázása

· mozgóképek és hangok, szervezeti diagram, táblázat, diagram beszúrása

· háttér, egyéni háttér alkalmazása

· egyéni animációk alkalmazása (hatás, indítás, sebesség, időzítés)

· áttünések alkalmazása (típus, sebesség, továbbítás)

· akcióbeállítás (hiperhivatkozás, programindítás) alkalmazása

· akciógombok alkalmazása

· vetítési beállítások

· élőfej és élőláb alkalmazása

· Képszerkesztés

a szövegszerkesztő, táblázatkezelő, prezentációkészítő programmal készült fájlok összekapcsolása (hivatkozással).

· értékelési útmutató és pontozólap
csapat neve: 

	Szövegszerkesztés
	terjedelme - 2 oldal
	1
	

	
	oldalbeállítás (margók, tájolás, papírméret)
	1
	

	
	helyesírás - nyelvi ellenőrzés, elválasztás
	1
	

	
	karakterformázás (betűtípus, stílus, méret, szín, aláhúzás, különlegességek, térköz és pozíció)
	8
	

	
	bekezdésformázás (igazítások, behúzás, térköz, sorköz)
	4
	

	
	szegély és mintázat, oldalszegély
	2
	

	
	felsorolás és számozás (többszintű, testre szabás)
	2
	

	
	élőfej, élőláb (oldalszám, dátum/idő beszúrása, szöveg)
	5
	

	
	tabulátorok alkalmazása (igazítás, kitöltés)
	2
	

	
	hasábok alkalmazása (típus, szélesség és térköz, választóvonal)
	3
	

	
	beszúrás (töréspont, szakasztörés)
	2
	

	
	kép beszúrása és formázása (elrendezés, méretezés, keretvonal, árnyék)
	4
	

	
	hivatkozás (lábjegyzet, képaláírás)
	2
	

	
	táblázat beszúrása/rajzolása, formázása (keretvonal vastagsága, cellaigazítás, mintázat)
	4
	

	
	hiperhivatkozás használata
	1
	

	
	alakzatok, szövegdoboz, WordArt beszúrása és formázása
	4
	

	Táblázatkezelés
	terjedelme – 2 munkalap (a 2. munkalapon diagram található)
	2
	

	
	oldalbeállítás (margók, tájolás)
	2
	

	
	számformátumok (általános, százalék, dátum/idő, egyéni) 
	4
	

	
	cellaformázás (igazítás, szegély, mintázat)
	3
	

	
	képbeszúrás
	1
	

	
	alakzatok
	1
	

	
	képletek használata
	1
	

	
	cellahivatkozások (relatív és abszolút)
	2
	

	
	függvények használata (matematikai, statisztikai, dátum és idő, logikai, mátrix)
	5
	

	
	függvények egymásba ágyazása (2 szint)
	1
	

	
	adatok sorbarendezése
	1
	

	
	élőfej és élőláb alkalmazása
	2
	

	
	diagram készítése (megfelelő típus alkalmazása) és formázása
	2
	

	Prezentáció
	terjedelme: 10-12 dia
	1
	

	
	diaminta alkalmazása
	1
	

	
	szövegdoboz, kép, WordArt alakzat beszúrása és formázása
	3
	

	
	diagram beszúrása
	5
	

	
	GONDOLATTÉRKÉP készítés
	5
	

	
	háttér, egyéni háttér alkalmazása
	2
	

	
	egyéni animációk alkalmazása (hatás, indítás, sebesség, időzítés)
	4
	

	
	áttünések alkalmazása (típus, sebesség, továbbítás)
	3
	

	
	akcióbeállítás (hiperhivatkozás, programindítás) alkalmazása
	2
	

	
	akciógombok alkalmazása/továbbítás
	1
	

	
	vetítési beállítások
	1
	

	
	élőfej és élőláb alkalmazása
	2
	

	
	Képszerkesztés (borító): információk elhelyezése, esztétikum
	5
	

	
	a szövegszerkesztő, táblázatkezelő, prezentáció készítő programmal készült fájlok összekapcsolása (hivatkozással).
	5
	


� A 2011/2012. tanévben regionálisan kerül megrendezésre


� szövegszerkesztő, táblázatkezelő, bemutatókészítő programok


� pl. keresztrejtvény-készítő, puzzlekészítő, kvízkészítő, képszerkesztő, montázskészítő program stb.


� interaktívtábla, feleltetőrendszer szoftvere stb.


� hálózatfejlesztés céljából bevonni más szakiskolák diákjait





