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I. Szakirodalmi áttekintés a játékalapú tanulási módszerek 
felnőttoktatásban alkalmazható jógyakorlatairól   
 

I.1. Bevezetés 
 

A GAME-ED projektben több ország szervezetei működnek együtt, hogy különféle szellemi termékeket 
hozzanak létre. A projekt első ilyen eredménye egy MÓDSZERGYŰJTEMÉNY A KREATÍV KÉPESSÉGEK 
FEJLESZTÉSÉRŐL A FELNŐTTOKTATÁSBAN, amely tartalmazza a projektben használt kulcsfogalmak 
meghatározását, az érintettek készségeire vonatkozó igényelemzést, a fejlesztési módszerek 
szakirodalmi áttekintését. Ez a dokumentum a GAME-ED – A JÁTÉKALAPÚ TANULÁSI MÓDSZEREK 
JÓGYAKORLATAI A FELNŐTTOKTATÁSBAN – a projekt második szellemi termékét képviseli, amelyet a 
projektcsapat által az első termékek létrehozása során végzett munka és ott elért eredmények 
folytatásának kell tekinteni. Ez a dokumentum két fő részből áll: az egyes partnerországokban nemzeti 
szinten végrehajtott, játékalapú tanulás bevált gyakorlatainak szakirodalmi áttekintése – az elméleti 
megközelítés –, valamint a 21. századi kompetenciák kialakításához használt játékalapú tanulás 
jógyakorlatainak gyűjteménye. Ez a gyűjtemény a felnőttoktatóknak és a felnőtt tanulóknak, valamint a 
tanulók különböző korcsoportjaival dolgozó tanároknak és oktatóknak szól. 

 

I.2. Szlovén irodalom a játékalapú tanulási módszerek jógyakorlatairól 
 

[Sillaots, M. (2014, October). Achieving flow through gamification: a study on re-designing research 
methods courses. In European Conference on Games Based Learning (Vol. 2, p. 538). Academic 
Conferences International Limited.] 

 

Ebben a tanulmányban azt az ötletet követjük, hogy különféle egyetemi kurzusok gamifikációval 
átalakíthatóak. Mivel a legtöbb tantárgyat hagyományosan tanítják (előadásokkal és prezentációkkal), a 
hallgatók gyakran unalmasnak és száraznak találják a kurzus tartalmát. Az egyik módja annak, hogy a 
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tanár a hallgatókat bevonja a tartalomba és vonzóbbá tegye a kurzust, ha játékelemeket épít be a 
kurzusba. A szerző bemutatta a különböző kurzusok újratervezési folyamatát olyan játékelemekkel, mint 
a célok, avatárok, véletlenszám-generátor (amely kisorsolta a kurzusban tanultakat bemutató 
csoportot), pozitív/kritikus szempontok, kvízek, tapasztalati pontok, eredménytábla, szintek, bónusz 
tevékenységek. Az eredmények azt mutatják, hogy a gamifikáció segítségével növelhető a hallgatói 
elkötelezettség, mivel a vizsgálatban részt vevő hallgatók a legtöbb flow élményhez köthető aspektust 
magas szinten tapasztalták meg. Az eredmények továbbá azt is alátámasztják, hogy a játékos tanulási 
tevékenységeket, például a vetélkedőket tartalmazó kurzusok belső motivációt generáltak – míg a 
játékosított kurzus menedzsmentet, például eredménytáblákat tartalmazó kurzusok külső motivációt 
generáltak a tanulókban. A hallgatók hangsúlyozták az autonómia szempontját, ami hiányzott a 
kurzusokból, mivel nem tudták teljes mértékben kontrollálni tanulási tevékenységeiket. Sőt, különféle 
tevékenységekben is részt vettek, amelyek gyakran a véletlenszám-generátor használatával jártak, ami 
tovább erősítette bennük az igazságtalanság érzését. A hallgatók azt is jelezték, hogy motiváltabbak 
voltak, ha láthatták az egyes tevékenységek eredményeit, amelyekben részt vettek, és nem csak a 
végeredmény összefoglalóját látták, anélkül, hogy a kurzus során végzett munkájukról részletes 
tájékoztatást kaptak volna. A tanulók olyan pontokon is összezavarodtak, ahol az osztálytermi helyzet 
túlságosan zajossá vált. Lehetőséget látnak arra, hogy e problémák egy részét könnyen kezelhető 
digitális eszközökkel megoldják. A szerző néhány megoldást is javasol az említett problémára. 
Összességében a hallgatók elégedettek voltak a kurzussal. Érdekesnek és izgalmasnak találták az 
"unalmas" tartalom ellenére. 

 

[Drgan, M. (2020). Vpeljava mehanizmov igre v modele poslovanja na spletu (Doctoral dissertation, 
Univerza v Ljubljani, Fakulteta za družbene vede).] 

Ez a munka a gamifikációra és a játékmechanikák olyan kontextusokban és rendszerekben történő 
használatára összpontosít, amelyek egyébként nem a játékhoz kapcsolódnak. A cél annak kiderítése, hogy 
a játékosított mechanizmusok hogyan vezethetők be sikeresen az online üzleti modellekbe, hiszen az e-
kereskedelem a mai vállalatok üzleti folyamatainak fontos részévé vált. A kutatás céljaira, valamint a 
gamifikáció alkalmazásának okainak azonosítására a cikk egy SWOT-elemzést mutat be erre a területre, 
amely betekintést nyújt a gamifikáció online üzleti életben való alkalmazásának előnyeibe, hátrányaiba, 
lehetőségeibe és veszélyeibe. 
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A gamifikáció előnyei: (a) az ügyfelek és alkalmazottak motiválása, (b) az ügyfelek információinak 
gyűjtése, (c) az ügyfelek visszajelzései, (d) az ügyfelek és a felhasználók megtartása, (e) a részvétel és a 
motiváció növelése, (f) a szórakozás és az élvezet különböző kontextusokban, (g) A megvalósítás 
egyszerűsége és gyorsasága, (h) Nem kell bonyolult játékvilágot létrehozni, (i) a siker mérése mérőszámok 
segítségével a gamifikációs folyamat sikerének mérésére. 

A gamifikáció hátrányai: (a) a játékelemek bizonyos felhasználók számára kimerítőek, (b) a gamifikáció 
hatása a felhasználói viselkedésre nem teljesen egyértelmű, (c) pontokra, jelvényekre és ranglistákra 
korlátozódik, (d) a hatékonyság a játék típusától függ. szolgáltatás, amelyben használják, (e) különböző 
módon érinti az egyéneket, (f) bizonyos játékelemek (pl. ranglisták) szakadékot hozhatnak létre a 
felhasználók között, (g) korlátozzák a pontok, jelvények és ranglisták használatát, (h) „mindenre alkalmas” 
megoldások. 

A gamifikáció megvalósításának lehetőségei: (a) a tudományos körök figyelme, (b) a gamifikáció széles 
körben elterjedt jelensége, (c) a videojátékosok nagy száma, (d) a játékelemek a legtöbb felhasználó 
számára szórakoztatóak, (e) a belső jutalmak használata kielégíti bizonyos felhasználók igényeit, (f) a 
felhasználók pozitív tapasztalatokat oszthatnak meg ismerőseikkel 

A gamifikáció használatának veszélyei: (a) a felhasználók tudatlansága, (b) a viselkedés és az etika 
manipulálása, (c) a jutalmak céltalanok lehetnek, (d) rossz tervezés, (e) az alkotó által elérni kívánttól 
eltérő elkötelezettség, ( f) ismeretlen hatás a játékfüggő egyénekre, (g) a gamifikáció nem alkalmas 
minden kontextusra. 

 

A gamifikáció szervezetekben való alkalmazásának célja gyakran az alkalmazottak és bizonyos termékek 
és szolgáltatások felhasználóinak motivációjának növelése. Mivel a gamifikáció elősegíti a résztvevők 
kívánt viselkedését, bizonyos etikai elveket be kell tartani a játékosított megoldások kialakításakor. Ezért 
a dolgozat e jelenség etikai és morális vonatkozásaira is fókuszál. A játékosított megoldások tervezésénél 
döntő fontosságú, hogy jól megértsük a felhasználókat és a folyamat résztvevőit, hogy tudjuk, mi motiválja 
őket, és a játékok mely elemeit élvezik, mert csak így lehet igazán sikeres a játékosított rendszer és 
lebilincselő a tapasztalat. 
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[Brezavšček, A., & Minič, M. (2020). Izboljšanje ozaveščenosti na področju informacijske varnosti z 
uporabo metod igrifikacije. Uporabna Informatika, 28(2). Pridobljeno s 
https://212.235.189.237/index.php/ui/article/view/92] 

Ebben a cikkben a szerzők a játékosítás módszereinek oktatásban való alkalmazását tárgyalják. Röviden 
ismertetik a gamifikáció elemeit, bemutatják e módszerek főbb jellemzőit és az oktatás 
eredményességére gyakorolt és észlelt pozitív hatásokat. A szakirodalomból és a gyakorlati 
tapasztalatokból származó bizonyítékokra támaszkodva rávilágítanak arra, hogy ezek a módszerek milyen 
módon használhatók fel a felhasználói tudatosság növelésére az információs (kiber) biztonság területén. 
Mind a szakirodalom, mind az empirikus tapasztalatok azt mutatják, hogy a gamifikáció alkalmazása az 
információbiztonsági oktatásban pozitív felhasználói élménnyel, szerethetőséggel, valamint a tudatosság 
tényleges növekedésével járnak együtt. 

 

[Černič, N., & Golob, U. (2018). Igrifikacija v storitvenem marketingu: uvajanje elementov iger v proces 
spletnega nakupa letalskih kart. Akademija MM, 13(27), 49-63.] 

Ez a cikk a gamifikációt vizsgálja, mint a marketing szakirodalomban és gyakorlatban egyre inkább előtérbe 
kerülő fogalmat. Kitér a játékelemek fontosságának kérdésére nem játékhelyzetekben, és megvizsgálja, 
hogy ezek az elemek mennyire relevánsak a marketing gyakorlatban. Az empirikus munka a 
játékelemeknek a repülőjegy-vásárlás során zajló felhasználói élmény különböző dimenzióira gyakorolt 
hatását vizsgálja a Player Experience of Need Satisfaction (PENS) modell alapján, amely a videojátékosok 
felhasználói élményének dimenzióit méri. Egy kísérlet formájában végzett feltáró vizsgálat eredményei azt 
mutatták, hogy az érzelmi elköteleződést és különösen a fizikai jelenlétet fokozó elemek pozitív hatással 
vannak a felhasználói élményre. Ez a cikk az eredményeket tárgyalja, és azok potenciális hozzájárulását a 
későbbi kutatásokhoz és a gyakorlati lehetőségekhez. 

 

 

[Faiella, F., & Ricciardi, M. (2015). Gamification and learning: a review of issues and research. Journal 
of e-Learning and Knowledge Society, 11(3).] 

Ez a cikk áttekinti a gamifikáció szakirodalmait. Az elemzés alapelveit alkalmazva megkísérli összefoglalni 
a meglévő kutatásokat, és azonosítani azokat a (vitatott) gamifikációval kapcsolatos témákat és 
területeket, amelyeket a jövőben tovább kell vizsgálni. 
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A bevezető a téma áttekintéséről (fogalom meghatározása, jellemző tulajdonságok és a gamifikáció 
elemeivel kapcsolatos tapasztalatok megvitatása) szól. A gamifikáció nemzetközi szakirodalmi 
definícióinak áttekintése után a legtöbben a gamifikációt olyan megközelítésnek tekintik, amely a 
játékok jellemzőit (elemek, mechanika, keretrenszerek, esztétika, gondolkodás, metaforák) használja 
nem játékos környezetben. A „gamification” kifejezést számos témakörben használják, és célja a 
felhasználók bevonása, valamint ambiciózusabb célok elérésére, szabályok betartására és szórakozásra 
ösztönzése. A gamifikáció ezért ajánlott a mindennapi életben való használatra, mivel segíthet az 
unalom, az ismétlés miatt kialakuló monotonitás és a passzivitás leküzdésében. 

 

Ez a cikk a játékos megközelítés alkalmazását írja le a motiváció, az elkötelezettség és a tanulás javítására. 
Leírja a játék 8 elemét, amelyeket a tanulás játékosítására használnak – szabályok, célok és eredmények, 
visszajelzések és jutalmak, problémamegoldás, történet, játékos(ok), biztonságos környezet, irányítás 
érzés. Az, hogy melyik játékelemet és hány játékelemet használjunk a tanulás gamifikálására, még nyitott 
kérdés, de a kutatók arra a következtetésre jutnak, hogy a legjobb, ha a tanár a játékelemek 
kiválasztásakor figyelembe veszi a tanulási folyamat oktatási céljait és kívánt eredményeit. Más kutatók a 
játékmechanikát a tanulási tapasztalattal kapcsolatos folyamatokhoz kapcsolták. Azzal érvelnek, hogy a 
tanulás játékosítása alapvetően motiváló, mivel a szabályok számos döntéshozatali folyamat bemenetei; 
szórakoztató, mert a célok lehetővé teszik a tanulók számára, hogy lássák erőfeszítéseik közvetlen hatását; 
hiteles, mert a fantázia lenyűgöző hátteret biztosít, amely lehetővé teszi a tanulók számára, hogy 
kísérletezzenek készségekkel anélkül, hogy elszenvednék a valós élet kudarcainak következményeit; 
felelősségteljes, mert a visszajelzések könnyebben és helyesebben irányítják a tanulókat; élményszerű, 
mert a szociális elem lehetővé teszi a tanulók számára, hogy megosszák egymással tapasztalataikat és 
kapcsolatokat építsenek ki. 

A szakirodalmi áttekintés azt mutatja, hogy a szakértők dicsérik a gamifikáció sokoldalúságát, amely 
felhasználható előadásokon, házi feladatként, záróvizsgaként, vagy fő tanulási tevékenységként a 
hallgatók motiválására, képességeik fejlesztésére vagy tanulásuk maximalizálására. Gyakran 
hangsúlyozzák, hogy a játékelemek megfontolt stratégiai és megfelelő használata olyan tanulási helyzetet 
hozhat létre, amelyet magas szintű aktív elköteleződés és motiváció jellemez, és ez pozitív kognitív, 
érzelmi és szociális eredményekhez vezet. Egyes tudósok azonban rámutatnak a gamifikáció korlátaira is 
(hogy elbagatellizálhatja a témákat, hogy a tanulási problémákat nem lehet egyedül játékkal megoldani 
stb.). 
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The paper then focuses on gamified learning to explore what happens when gamification is introduced in 
the classroom (motivation, engagement and student achievement): 

A cikk ezután a játékosított tanulásra összpontosít, hogy feltárja, mi történik, ha a gamifikációt bevezetik 
az osztályterembe (motiváció, elkötelezettség és tanulói teljesítmény): 

1) Gamifikáció és motiváció: sok tanulmány azt mutatja, hogy a játékelemek csak akkor tudják növelni az 
intrinzik motiváció szintjét, ha érdekessé teszik az unalmas feladatokat. Ha növelik a külső motivációt, a 
belső motiváció szintje jelentősen csökken, ami a munka iránti lelkesedés csökkenéséhez vezet. A 
gamifikáció nem feltétlenül fontos motivációs elem mindenki számára, mert egyes tanulók egyszerűen 
nem szeretnek társaikkal versenyezni. Azt, hogy a különböző játékosok eltérően élik meg ugyanazokat az 
előnyöket, több tanulmány eredménye is mutatja. A gamifikáció túlságosan a külső motivátorokra 
összpontosít, így a hatások nem egyformák az osztályterem minden tanulójánál. A kutatók úgy vélik, hogy 
fontos a külső és belső motivátorok egyensúlyát egyensúlyba hozó technikák kibővített listájának 
alkalmazása, valamint olyan gamifikációs rendszer kialakítása, amely adaptálható annak biztosítására, 
hogy az osztályteremben minden tanuló élvezhesse annak előnyeit. 

2) Gamifikáció és elkötelezettség: az elkötelezettség a tanuló figyelme és fogékonysága a tanár által 
kitűzött feladat iránt. Ez több tényezőtől függ: a hallgató belső vagy külső motivációja; az elkötelezettség 
akkor motivált, ha a tanulóknak lehetőségük van választani a játékosított és a hagyományos módszerek 
között. 

3) Gamifikáció és tanulási eredmények: A gamifikált megoldások fejlesztik a problémamegoldó 
készségeket egy komplex szabályrendszeren keresztül, amely ösztönzi az aktív felfedezést. A kutatók 
elismerik a "konkrét kihívások értékét is, amelyek a játékos képzettségi szintjéhez vannak szabva, és egyre 
nehezebbé válnak". Hasonlóképpen elismerik az "érzelmi terület" (azaz a büszkeség, az öröm, az 
optimizmus, a kíváncsiság és a kudarc miatti csalódottság) fontosságát. 

Az utolsó rész azokra a kutatásokra összpontosít, amelyeket a gamifikáció területén végezni kell. A szerzők 
javaslatot tesznek azokra a szempontokra vonatkozóan, amelyek a jövőbeni kutatásokból leginkább 
hasznosak lehetnek. 

A kutatási tanulmányok kétféle figyelmeztetést adnak: Oda kell figyelnünk a környezetre, és gyakran 
változtatnunk kell a tervezett folyamatokon, hogy nagyobb hatást gyakoroljunk a motivációra. 
Megerősítik, hogy olyan játékos környezetet kell létrehozni, amely világos célokat, kihívást jelentő 
feladatokat és hiteles történeteket tartalmaz, ahol a csapatszellemet játékmechanika, beszélgetés és 
vita erősíti. Ezen túlmenően ezeknek a játékosított környezeteknek meg kell felelniük a tanulók tanulási 
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igényeinek, és azt is megállapítják, hogy a gamifikáció az élvezet vagy az újdonság aspektusát adja. 
Biztosítani kell a részvétel önkéntességét is, mivel a kutatások szerint a gamifikáció hatékonyabb, ha a 
tanulónak van választási lehetősége. A kényszer rontja a játékos tevékenység lényegét, és csökkenti a 
tanulói motivációt. Végül a visszajelzés növelheti a tanulók motivációját és javíthatja a teljesítményt. 
Kutatási tanulmányok azt sugallják, hogy a játékos tanulási tapasztalatoknak tartalmazniuk kell a korai, 
gyakori, értelmes visszajelzést. 

A gamifikációs tanulmányok terén való előrelépés érdekében a kutatás minőségét javítani kell. Egy kutató 
különösen azzal érvel, hogy a játékkal kapcsolatos nemzetközi tanulmányok adatainak 
összehasonlíthatóságával kapcsolatos problémák mind megfelelő pszichometriai mérésekkel, mind 
megfelelő mintákkal megoldhatók. 

A kutatásnak a gamifikáció konkrét elemeit kell vizsgálnia, nem pedig egy átfogó koncepciót; a kutatásnak 
figyelembe kell vennie a technológiai lehetőségeket és azok kapcsolatát a játékosított rendszerekkel; és 
fel kell tárni az ismeretek játékkontextusból nem játék kontextusba való átadását. 
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[Sillaots, M. (2016). Creating the flow: the gamification of higher education courses. Tallinn University.] 

A játékalapú tanulás, mint tanítási módszer önmagában nem innováció. Gyakran használják óvodákban és 
általános iskolákban, de nem olyan gyakori az egyetemen vagy a felnőttképzésben. Az elmúlt években a 
játékelemek nem játékkörnyezetben való felhasználása (gamifikáció) egyre népszerűbbé vált különböző 
területeken, így az oktatásban is. Ebben a doktori értekezésben, amelynek szerzője Martin Sillaots, a 
Tallinni Egyetem munkatársa, három kurzust terveztek újra a gamifikáció megközelítését alkalmazva 
annak vizsgálatára, hogy a hallgatók megtapasztalhatják-e a "flow élményt" (optimális élményt a lélek és 
a test szintjén, ahol a felhasználó elmerül a tevékenységben és mély örömet érez). A szerző koncepcionális 
modelleket készített annak bemutatására, hogy a játékelemek hogyan kapcsolódnak egymáshoz és a 
különböző áramlási dimenziókhoz; értékelte az elméleti flow modellt is. Különböző játékelemeket is 
elemzett, hogy megtudja, a tanulók szerint melyek a leghasznosabbak, és hogy megtudja, vajon a 
gamifikáció pozitívan járulhat-e hozzá a tanulók tanulási folyamatban való részvételéhez és magához az 
óra megtervezéséhez. A szerző megállapította, hogy a tanulók egyes játékelemeket jobban kedvelnek, 
mint másokat. A kihívások a játék egyik legfontosabb elemei; Különböző játékelemekkel idézhetők elő, és 
nagyban hozzájárulnak olyan játékelemek létrehozásához, mint a játékmenet, interakció, szórakozás stb. 
Másrészt a tanulók nem annyira lelkesednek az avatarokért, amelyek nem járultak hozzá a játékfolyamat 
fejlődéséhez. Az egyik sikeres játékelem a visszajelzés, amely arra ösztönzi a tanárokat, hogy heti 
rendszerességgel adjanak visszajelzést a diákoknak. A szerző a flow-modell újradefiniálását is kiemeli 
munkája egyik legfontosabb eredményeként. Megjegyzi, hogy egyértelmű összefüggések vannak a flow 
különböző dimenziói között: A kihívások és készségek közötti egyensúly, a világos visszajelzés és a célok a 
flow előfeltételei. A fókusz és az ellenőrzés a flow eredményeinek és bizonyítékainak végső előfeltételei. 
A szerző arra a következtetésre jut, hogy a gamifikáció pozitívan járulhat hozzá az oktatás tervezéséhez, 
ha a játékelemek gyűjteményét gondosan kiválasztják. 

 

 

Tanja Brčić Petek - IGRA VLOG KOT METODA IZKUSTVENEGA UČENJA PRI JEZIKOVNEM POUKU 
SLOVENŠČINE (Role-playing as a Method of Experiential Learning in Slovenian Language Teaching) – 
Master thesis 

Forrás: https://dk.um.si/Dokument.php?id=107410 

A szerepjáték a tapasztalati tanulás olyan módszere, amely lehetővé teszi a tanuló számára, hogy mélyen 
megértse a tárgyat, és kifejezze kreativitását. Különféle készségek fejlesztését is elősegíti: alapvető 
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mentális készségek - összehasonlítás, osztályozás, általánosítás, azonosítás, érvelés, elemzés, kutatás; 
kritikai gondolkodási készség - érvek elemzése, hipotézisek tesztelése, helyes nyelvhasználat; 
kommunikációs készség – aktív hallgatás, párbeszéd kialakítása, álláspontok kialakítása, véleményalkotás. 
Ez a módszer lehetővé teszi az oktatási célok széles körének elérését az ember kognitív és érzelmi 
fejlődése terén. A tanári utasítások, útmutatások alapján a tanulók a mentális folyamatokon keresztül 
önállóan, ötletesen és kreatívan mutatják be az adott helyzetet, vitát folytatnak, megoldják a felmerült 
nehézségeket, tananyagokat készítenek. A mentális és intellektuális folyamatok mellett az érzelmi és a 
képzeletbeli tevékenységek is aktiválódnak. A szerepjáték módszerével történő tanítás, a megszerzett 
ismeretek elemzése, a kreativitás, az elköteleződés és a tanulásban való részvétel szintje arra enged 
következtetni, hogy ennek a tanítási/tanulási módszernek a középiskolában történő alkalmazásával 
elérhetjük a kitűzött nevelés céljait, és munkára motiválja a tanulókat, ezáltal érdekesebbé és vonzóbbá 
téve tanításunkat. Az iskolai munka elemzésének, a szerepjáték eredményeként történő értékelésnek, 
mint bevezető motivációnak, mint a tanórák diverzifikálásának, valamint az ismeretek elsajátításának, 
megismétlésének, megszilárdításának módszere azt mutatta, hogy a szerepjáték egy megfelelő és sikeres 
tanítási/tanulási módszer. A nevelési célok megvalósultak, a tanulók kreatívak, aktívak és sikeresek voltak. 

 

 

Simon Špehar - Aplikacija za gamifikacijo mobilnega učenja (Gamified mobile learning application) – 
Bachelor thesis 

Forrás: http://eprints.fri.uni-lj.si/4041/2/Aplikacija_za_gamifikacijo_mobilnega_u%C4%8Denja.pdf 

A mobil tanulást a legtöbben átélik mobileszközök használatakor, akár szándékosan, akár nem 
szándékosan. A cikk első részében bemutatásra kerül a mobil tanulás kezdete, és hogy mi is a mobil tanulás 
valójában, valamint a mobil tanulási tartalmak elérésének különböző módjai. A mobil tanulásban fontos 
szerepet játszik a motiváció, mivel azt szeretnénk, hogy továbbra is érdekes maradjon a felhasználók 
számára, hogy ne hagyják abba a használatát. Ez utóbbi problémát az úgynevezett gamifikáció oldja meg. 
A gamifikáció elemeit a továbbiakban ismertetjük, és bemutatjuk, hogy hogyan tudjuk ezeket az elemeket 
a rendszerünkbe integrálni. Leírjuk a mobileszközök azon tulajdonságait is, amelyek segítségével még jobb 
felhasználói élményt érhetünk el alkalmazásunkban. A cikk második része egy olyan mobil tanulási 
alkalmazás fejlesztésével foglalkozik, amely a gamifikáció elemeit használja. Bemutatjuk egy ilyen 
rendszer fejlesztési folyamatát, valamint az általunk használt technológiákat, valamint a mobil és webes 
alkalmazás működését. 
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Kulcsszavak: mobil tanulás, gamification, mobil alkalmazás, webes alkalmazás, PHP, Javascript, Laravel, 
Ionic, REST. 

 

Irena Mrak Merhar, Klara Vidmar, Lucija Umek - USING PLAY IN ANDRAGOGICAL PROCESSES 

Forrás: https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/uporaba_igre_v_andragoskih_procesih 

The manual introduces different types of plays and classifies them according to the purpose for which the 
play is used. In addition to the design, implementation, and classification of the play, the manual also 
addresses group dynamics and their implications for the use of the play in adult learning processes. It 
presents a play as a dynamic in a group of people aimed at relieving pressure, achieving goals more 
quickly, or helping to introduce or process a topic. The game is defined as one of the methods used in 
education, group management, methodical pursuit or discovery of new ideas. 

A kézikönyv különböző játékokat mutat be, és aszerint osztályozza őket, hogy milyen célra használják őket. 
A játék megtervezésén, megvalósításán és osztályozásán kívül a kézikönyv foglalkozik a csoportdinamika 
és annak következményeivel is a játék felnőttoktatási folyamatokban való felhasználásánál. A játékot 
olyan dinamikaként mutatja be egy embercsoportban, amelynek célja a nyomás és feszültség enyhítése, 
a célok gyorsabb elérése, vagy a téma bevezetésének vagy feldolgozásának elősegítése. A játék az 
oktatásban, csoportvezetésben, módszeres keresésben vagy új ötletek felfedezésében használt 
módszerek egyike. 

 

Irena Mrak Merhar, Lucija Umek, Jana Jemec, Peter Remik – DIDAKTIČNE IGRE IN DRUGE DINAMIČNE 
METODE (DIDACTIC GAMES AND OTHER DYNAMIC METHODS) 

Forrás: https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/didakticne_igre_in_druge_dinamicne_ 

Ez a kézikönyv a didaktikai játékoknak és más dinamikus tantermi módszereknek van szentelve. A játék a 
tudás fontos közvetítője és az egyik leghasznosabb dinamikus munkamódszer a felnőttoktatásban. Az 
egyének a már meglévő tudást integrálják a játékba, és új meglátásokkal és tudással építik rájuk a játék és 
a többi játékossal való interakció során szerzett ismereteket. A játék nemcsak kognitív betekintést nyújt, 
hanem hatással van az egyén fejlődésének érzelmi és pszichomotoros területeire is, elősegítve a 
holisztikus tanulást. A kézikönyv bemutatja a statikus és dinamikus munkamódszereket, a statikus és 
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dinamikus munkamódszerek közötti megfelelő egyensúly kiválasztását, a formális és informális oktatás 
különböző didaktikai játékait, valamint a legjobb gyakorlati példákat. 

 

MegaVET “Move to Enhance the Gamified Applications in Vocational Education Training” Project (egy 
könyv a játékról és az Android alkalmazásról) 

Forrás: https://www.sc-nm.si/sestg/megavet/megavet-book.pdf 

Projekt weboldala: http://www.mega-vet.eu/ 

Európai és nemzeti szinten 

A MegaVET egy könyv a gamifikációról és az Android alkalmazásról. A „Move to Enhance the Gamified 
Applications in Vocational Education Training (MEGAVET)” Erasmus+ projekt tagjai írták. Az ingyenes 
könyv olyan fejezeteket tartalmaz, amelyek offline útmutatóként szolgálnak a tanárok számára az 
Android alkalmazáson alapulva, és elmagyarázzák a gamifikáció legfontosabb tényeit. A MegaVET könyv 
nemcsak útmutató, hanem fordulat, egy új szemlélet is, különösen az oktatási folyamatban részt vevő 
tanárok számára. Lehetővé teszi a tanároknak, hogy megértsék új szerepüket a tanítási módszerek 
átalakításában a kívánt eredmények elérése érdekében. Ezenkívül megtanulják, hogy hogyan 
teremtsenek hatékony tanulási tapasztalatokat a diákok körében a gamifikáció segítségével, és hogyan 
alakíthatnak ki kihívásokat a különféle problémák megoldásához. 

A Mega-VET web-alapú online játék egy érdekes és jól működő platform, amely 4 különböző egységet 
foglal magában az elektronika, erősítők, egyenirányítók és mechatronika területén, három- és négyfázisú 
rendszereket. A weboldalon elérhető játék az Android platformhoz kapcsolódik, melynek célja, hogy 
szüleik felügyelete mellett tesztelje a diákok fejlődését és teljesítményét. A szlovén csapat által tervezett 
platform fő struktúrája a török, görög, olasz és szlovén csapatok közreműködésével gazdagodott és 
bővült. 

 

MegaVet android app: http://www.mega-vet.eu/game/ 

A Mega VET Android egy olyan platform, ahol a szülők nyomon követhetik, hogy gyermekeik mennyi időt 
töltöttek a játékkal, és hogyan teljesítettek. 
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LEVEL UP! Designing game-based practices for migrant children inclusion 

A „LEVEL UP” projekt a bevándorló diákokat célozza meg, és célja a befogadás és a tisztelet előmozdítása 
az iskolákban azáltal, hogy az oktatásban játékosított rendszereket vezet be. Ez a játékelemeket, például 
történetmesélést, problémamegoldást, szabályokat, együttműködést, versenyzést, jutalmazási 
rendszereket, visszacsatolást és nem játékhelyzetekben a trial and error elven keresztül történő tanulást 
magában foglaló, játékosítás néven ismert megközelítés elősegíti az elköteleződést, a részvételt és a 
csapatmunkát az iskolákban. 

A „LEVEL UP” projekt a bevándorló diákokat célozza meg, és célja a befogadás és a tisztelet előmozdítása 
az iskolákban azáltal, hogy az oktatásban gamification rendszereket vezet be. Ez a játékelemeket, például 
történetmesélést, problémamegoldást, szabályokat, együttműködést, versenyzést, jutalmazási 
rendszereket, visszacsatolást és nem játékhelyzetekben a próba-hibán keresztül történő tanulást 
magában foglaló, gamification néven ismert megközelítés elősegíti az elköteleződést, a részvételt és a 
csapatmunkát az iskolákban. 

A projekt eredményeit egy interaktív MOOC-ban dolgozzák ki és foglalják össze, 
https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/ , a pop-up elemeket angolra és a projektpartnerek összes 
nyelvére lefordítva is megjelenítik: 

1. modul: bevezetés a gamifikációba és a főbb elemekbe (4 egység), 2. modul: a bevándorló hátterű vagy 
hátrányos helyzetű gyerekek játékalapú tanulására összpontosít (2 egység), 3. modul: a kulcsfontosságú 
transzverzális kulcskompetenciák játékalapú tevékenységeire összpontosít (kommunikációs és 
interperszonális, kulturális, vállalkozói, csapatmunka - tanulás tanulás, aktív állampolgárság stb.) (2 
egység), 4. modul: a kulcsfontosságú tantervi készségekhez (nyelvi, törzsi, digitális – egyéb tantárgyhoz 
kapcsolódó) játékalapú tevékenységekre összpontosít ) (2 egység). 

 

ÚTMUTATÓ A JÁTÉKALAPÚ TEVÉKENYSÉGEK TERVEZÉSÉHEZ, MEGVALÓSÍTÁSÁHOZ ÉS ÉRTÉKELÉSÉHEZ  

Forrás:  https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-
planningimplementing-and-assessing-GameBased-activities.pdf 

Ezek az irányelvek alapvető, de átfogó módszertani keretet nyújtanak a tapasztalatok összehangolt 
teszteléséhez a helyi iskolákban a LEVEL UP projekt részeként. A dokumentum emellett útmutatást ad az 
elvégzett játékalapú tevékenységek tervezése és értékelése során figyelembe veendő különböző 
szempontokhoz, a tanuláshoz és a tevékenységek/eszközök tanárokra és tanulókra gyakorolt hatására. Az 
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első részben általános áttekintést kapunk arról, hogy mi a játékalapú oktatás az inklúzió szempontjából. 
EU-s és nemzetközi szakirodalomra támaszkodunk, és az általános játékalapú megközelítést lefordítjuk a 
LEVELUP! projekt céljává. A második rész útmutatót ad a tevékenységek tervezéséhez. A harmadik és 
negyedik részben néhány alapvető információ található az értékelési folyamatokról, valamint példák a 
kísérlet során használható (nem kötelező) eszközökre, beleértve néhány indikátort is. Ez az utolsó rész 
tartalmazza a zárójelentés tervezetét is, amelyet minden tevékenységet végző iskola bemutat a tanév 
végén, hogy levonjon néhány általános uniós szintű tanulságot. 

 

JÁTÉKALAPÚ TEVÉKENYSÉGEK ÉS JÓ GYAKORLATOK GYŰJTEMÉNYE, A TRANSZVERZÁLIS 
KÉSZSÉGEKHEZ KAPCSOLÓDÓAN 

 

Forrás:  https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-
good-practice_M3.pdf 

A COLLECTION OF GAME BASED ACTIVITIES AND GOOD PRACTICE, SELECTED BY OUR PROJECT 
PARTNERS, RELATED TO KEY CURRICULAR SKILLS JÁTÉKALAPÚ TEVÉKENYSÉGEK ÉS JÓ GYAKORLATOK 
GYŰJTEMÉNYE, AMELYEK A PROJEKTPARTNEREINK ÁLTAL LETTEK KIVÁLASZTVA, TANTERVI 
KÉSZSÉGEKHEZ KAPCSOLÓDÓAN 

 

Forrás: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-
practice_M4.pdf 

 

I.3. Magyar irodalom a játékalapú tanulási módszerek jógyakorlatairól 
 

Dóra Lévai - Gamification  

A cikk a következőképpen határozza meg a gamifikációt: A gamification egy olyan innovatív oktatási 
módszer, amely bizonyos tanulási folyamatokat szinte már játékokká alakít át. A módszer játékelemeket 
használ olyan környezetben, amelyek a játékon kívüli helyzeteket reprezentálják, hogy érdekesebbé és 
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vonzóbbá tegyék azokat. A gamifikáció egyik fő ereje, hogy bizonyos feladatok elvégzése után 
jutalmakban részesülhetnek a felhasználók, aminek sokféle formája lehet. 

A szerző szerint a gamifikáció módszere rugalmas tanulási utakat, egyénre szabott oktatást tesz 
lehetővé, esélyegyenlőséget biztosít - hiszen nem kell mindenkinek ugyanazt a feladatot teljesítenie, 
hanem a kiválósághoz szükséges pontszám/eredmény eléréséhez különböző típusú feladatokkal lehet 
eljutni. 

A gamfikáció az esélyegyenlőség növelését is elősegítheti azáltal, hogy a speciális igényű tanulóknak 
választható feldolgozási módszereket kínál. 

 

Forrás:  

https://tka.hu/nemzetkozi/6575/jatekositas 

 

 

Zoltán Harangi-Tóth - Game-based education at the university  

 
A Ludovika - Közszolgálati Egyetemen a játékalapú oktatás segíti a hallgatókat abban, hogy ne csak a 
kritikai, hanem a kreatív gondolkodást is alkalmazzák a gyorsan változó élethelyzetek és a többszörös 
szakmai kihívások között. Ennek fejlesztésére kétféle játékot fejlesztettek ki: 

- az úgynevezett "komoly játékok", vagyis olyan platformok, amelyek nem csak a pusztán 
szórakoztatásra, hanem oktatási vagy képzési célok elérésére is használhatók, de egyben szórakoztatóak 
és aktív hallgatói részvételt igényelnek. 

- Modern angolszász háborús játékok. 

Az egyetemen ezek a képzések két részre oszlottak: az elméleti alapelvek bemutatására és egy játék 
alapú részre. Az elméleti alapok megismertetése során a hallgatók megismerkednek a hadtörténeti és a 
módszertani kontextussal. 
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Forrás:  

https://belugyiszemle.hu/hu/node/788 

 

Györgyi Bajka - Gaming in adult education: expectations versus reality  

A cikk írója tapasztalatai alapján azt feltételezi, hogy nehéz a felnőttek képzése, különösen, ha a feltételek 
nem megfelelőek. Ez motivációként szolgált arra, hogy megtudja, milyen megoldásokkal lehet felkelteni 
és fenntartani a felnőttek tanulási/képzési érdeklődését. Azt állítja, hogy játék közben az emberek 
pontosan úgy viselkednek, ahogy elvárják, vagy hatékonyak a folyamat során: koncentráltak, fókuszáltak, 
jól érzik magukat, és hajlandóak kilépni a komfortzónájukból. Ezért kezdődött az úgynevezett gamifikációs 
trend, amely a játékot és játékos módszertant oktatási módszerként alkalmazza. 

Ebben a cikkben a szerző megosztja tapasztalatait a gamifikációval kapcsolatban:  

3 tipikus akadály, amelyet figyelembe kell venni a gamification során: 

1. A felnőttek az oktatást gyakran komoly tevékenységnek tekintik, amelyre időt és figyelmet szentelnek. 
Ezért gyanús lehet számukra minden, ami nem tűnik elég komolynak, érdeklődésük, motiváltságuk még 
jobban csökken, a tanár tekintélye is sérülhet. 

 

Ezért a szerző azt javasolja az oktatónak, hogy olyan eszközöket használjon, mint az időben történő, 
részletes visszajelzés és az elérhető célok használata. 

 

2. A túl sok szórakozás frusztrációhoz vezethet. Ezért fontos észben tartani, hogy egy túl bonyolult játék 
használata elnyomhatja a tananyag üzenetét. A szerző azt javasolja, hogy az oktató gondoskodjon arról, 
hogy a szabályok a lehető legvilágosabbak legyenek. Azt is javasolja, hogy bonyolultabb elemeket csak 
akkor szabad bevezetni, ha a játékosok már előrehaladtak a játékban. A szabályok ismertetése előtt 
győződjön meg arról is, hogy elmagyarázza a résztvevőknek a játék célját és várható kimenetelét. A 
játékosoknak meg kell érteniük a játék előnyeit, mielőtt megemészthetik a szabályokat. 
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3. Valószínűleg a játékosok csak rövid ideig lesznek kitéve egy adott játéknak, és csak egyszer. A legtöbb 
játékot úgy tervezték, hogy többször játszható legyen (vagy a játékosok sok órát töltsenek a tanulással), 
és az első alkalommal játszott játék gyakran nem nyújt optimális élményt a játékos számára. Ezért az 
oktatónak gondoskodnia kell arról, hogy az első játékélmény kellemes és pozitív legyen. 

 

Forrás: 

https://epale.ec.europa.eu/en/blog/gamification-adult-learning-expectations-vs-reality 

 

Bónus Lilla - Nagy Lászlóné: Development of research skills with the game method  

Pedagógiai megközelítés alapján az oktatójátékoknak három generációja különböztethető meg: 

1. Az első generáció az edutainment - szórakoztató tanítás: ebbe beletartoznak a komoly játékok, a 
gamifikáció, a játék alapú tanulás, a digitális játék alapú tanulás. 

2. A második generációba olyan játékok tartoznak, amelyek kognitív és konstruktivista megközelítéseket 
alkalmaznak a tanulók bevonására a játékokba. 

3. A harmadik generációba azok a játékok tartoznak, amelyek a tanulók számítógépes játékok iránti 
érdeklődésére összpontosítanak. 

A kutatás alapján a játékalapú tanulás és a digitális játék alapú tanulás a legrelevánsabb megközelítés az 
oktatásban. A játékalapú tanulás segít az ismeretek és készségek elsajátításában, ha a 
játéktevékenységek olyan problémamegoldási lehetőségeket és kihívásokat adnak, amelyek 
sikerélményt adnak a tanulóknak. Az ideális játékok egyszerű feladatokkal kezdődnek, majd nehezebbé 
válnak. 

 

Forrás: 

http://publicatio.bibl.u-szeged.hu/21211/1/MS-9402_MTA_biologia_07.pdf  
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Gáborné Németh - Andrea Doktor: Possibilities for the development of social competence in school 
 

2002 tavaszán az Európa Tanács nyolc kulcskompetenciát határozott meg: anyanyelvi kommunikáció, 
idegen nyelvi kommunikáció, matematikai, tudományos és technológiai kompetenciák, az információs és 
kommunikációs technológiák használatához kapcsolódó készségek, tanulási kompetenciák, 
interperszonális és állampolgári kompetenciák, készségek és képességek. a vállalkozói szellemhez és a 
kulturális tudatossághoz kapcsolódóan. A Nemzeti alaptanterv támogatja az olyan szociális készségek 
fejlesztését, mint a kommunikáció, a döntéshozatal, a kiemelés, az életvezetés, az együttműködés, a 
problémamegoldás és a kritikus gondolkodás. 

Az iskola és az oktatási környezet kiemelt szerepet játszik a szociális készségek fejlesztésében. Ennek a 
kompetenciának a fejlesztésére a szerző több játékalapú programot is kidolgozott az alábbiak szerint: 

● Csoportszervező játék állatnevekkel 

● Kooperaơv szójáték, 

● Üzenet szavak nélkül, 

● Reflexió, 

● Ki a kezdeményező? 

E gyakorlatok célja a nonverbális kommunikáció gyakorlása. 

● Leíró játék: célja a kommunikációs készségek fejlesztése. 

● Linzer játék, Közös montázs, Közös jellemzők – közös történet, Mese, Álom és utak: kreativitás 
fejlesztésére, a közös tevékenység eredményességének, örömének megtapasztalására, együttműködés 
gyakorlására irányul. 

 
 

Forrás: 

https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/a-szocialis-kompetencia-fejlesztesenek-lehetosegei-
az-iskolaban 
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Attila Zoltán Kenyeres: Development of communication competence  

A cikk leírja, hogy a kommunikáció több egyszerű kognitív képességnél, éppen azért, mert a különböző 
élethelyzetek vizsgálata azt mutatja, hogy szinte semmilyen emberi tevékenység nem mehet végbe 
valamilyen kommunikációs forma nélkül. Azt állítja, hogy a kommunikációs kompetencia olyan 
összetevők összessége, amelyek a megfelelő viselkedés funkcióját látják el egy társas helyzetben. A 
kommunikáció ugyanis a teljes személyiséget kifejezi, ezért egy kognitív, szociális, személyes és speciális 
készségeken alapuló komplex kompetencia. Ebből következik, hogy ennek a kompetenciának a 
fejlesztése fontos. A cikk három fő területet azonosít a kommunikációs készségek fejlesztésében: 

● általános kommunikáció 

● verbális kommunikáció 

● írásbeli kommunikáció 

További felosztása az anyanyelvi kommunikáció fejlesztése, amely magában foglalja a fogalmak, 
gondolatok, érzések, tények és vélemények szóbeli és írásbeli kifejezését, értelmezését (például a hallott 
és olvasott szöveg megértését, szövegalkotását). Ide tartozik még a helyes és kreatív nyelvhasználat a 
társadalmi és kulturális tevékenységekben, az oktatásban, a családi életben, a munkában és a 
szabadidős tevékenységekben. 

A kommunikációs kompetenciák hatékonyan fejleszthetők egyéni és csoportos feladatokkal egyaránt. 
Közös bennük, hogy a tapasztalati tanulás a kommunikációs kompetencia fejlesztésének alapja. Az 
élményalapú tanulás előnye, hogy biztosítja a résztvevők motivációjának természetes fejlődését, és 
gyakorlatot biztosít az elsajátított készségekben. 

Valaki kitalál egy kifejezést, és leír néhány jellemző információt róla. Például: "Ez vagyok én", "Az én 
értékem attól függ" és így tovább, első személyben írva. Ezután ezeket a leírásokat felolvassák, és aki 
először tippel, vagyis kevesebb információ alapján, az több pontot kap. Csak egy tippet kap, és aki nem 
találja el, az kiesik. Célszerű úgy elrendezni az információkat, hogy a kifejezés egyre definiáltabb legyen. 
Mindez elősegíti az információkezelési képességet (adatrendszerezés, adatkezelés). Ide tartozik például 
a "tabu" játék, ahol meg kell magyarázni egy fogalmat anélkül, hogy közben ki tudna ejteni bizonyos 
szavakat. Az érti a lényeget, aki először kiejti a keresett fogalmat. Fejleszti az információkezelési 
készségeket (adatok rendszerezése, információalkotás), a szóbeli szövegalkotást, szövegértést. 
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A csoportos feladatok közé tartoznak azok a játékok is, amelyek célja a tanuló felfedező, kísérletező és 
heurisztikus attitűdjének fejlesztése. A feladatok lehetővé teszik a tanulók számára, hogy maguk 
fedezzék fel a szabályokat, és alkalmazzák azokat az újabb gyakorlati helyzetekben. Ezek a gyakorlatok a 
páros és csoportos munkára koncentrálnak, ahol a tanulók különböző kommunikációs szerepeket 
próbálhatnak ki (előadó, bíráló, érvelő stb.). 

A játéknak különös jelentősége van a képességfejlesztő gyakorlatokban – vallja be a szerző. A játszás és a 
játék ugyanis az emberi élet szerves részét képezi, pl. a táncos vagy egyéb mozgásos játékok is közéjük 
sorolhatók. Gadamer játéknak tekinti, aminek megvan a maga célja, magáért a tevékenységért vesznek 
részt benne. Ennek megfelelően a játékban való részvétel kívánatos és önmotiváló tevékenység. Ez a 
tulajdonság a képességfejlesztésben is használható, és a játékok sokféle tartalomhoz rendelhetők. A 
játékosok ekkor elszakadnak a külvilágtól, megnyílnak a játékok során, könnyebben tudnak foglalkozni 
önmagukkal és saját hiányosságaikkal, és kipróbálhatják magukat olyan helyzetekben, amelyek lehetővé 
teszik a tapasztalati tanulást. 

 

Fordító: http://www.biharinepfoiskola.hu/kompetencia_eu/page.php?30 

 

[Nagy, S. és Molnárné, C. K. (2019) „A játékosítás (gamification) mint a digitális oktatási innováció 
egyik eszköze - A SimBrand szoftver esete”] 

A tanulmány készítői a nemzetközi jógyakorlatok alapján azt elemezték, hogy egy marketingszimulációs 
játék – a SimBrand – hogyan befolyásolhatja a hallgatók marketingtanulmányokhoz való hozzáállását. 

A szerzők szerint a hallgatói elégedettség növelése fontos feladat a felsőoktatásban. Ennek egyik módja 
olyan kurzusok létrehozása, amelyek bevonják a hallgatókat, és vonzó élményt nyújtanak számukra. 

Empirikus kutatásaik alapján megállapítható, hogy nyilvánvaló korlátaitól eltekintve a játékok 
felsőoktatási kurzusokban való alkalmazása egyértelműen javallott, hiszen a valós élet kihívásaihoz jobban 
illeszkedő módszertanról van szó, mint az elméleti keretekről. Különösen jól működik azokban az 
esetekben, amikor az online együttműködést, a csoportos döntéshozatalt, a döntéselemzést és a 
marketing holisztikus működését szeretnénk megérteni és gyakorolni a hallgatókkal. 
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Forrás: Nagy, S. és Molnárné, C. K. (2019) „A játékosítás (gamification) mint a digitális oktatási innováció 
egyik eszköze - A SimBrand szoftver esete”, Marketing & Menedzsment, 53(2), o. 55–68. doi: 
10.15170/MM.2019.53.02.05. 

 

[Balogh, A. (2017) - Digitális játékok az oktatásban] 

A játékok és a tanítás kapcsolatának nagy hagyománya van. A mai digitális világban nem meglepő, ha egy 
számítógépes játék arra az univerzális (esetenként lexikális) tudásra építi a játékmenetét, amelyet a 
tanulók később az iskolában is felhasználhatnak. A videojátékokkal kapcsolatos negatív vélemények 
(például a függőség kockázata) mellett megjegyezhető, hogy a játékok és a tanítás egyre közvetlenebbül 
kapcsolódik egymáshoz. Ez a jelenség az úgynevezett digitális játék alapú tanulás. A szerző tanulmánya 
először a játékok nyelvi szocializációban betöltött fontosságáról ad áttekintést. Majd bemutatja az 
edutainment játékok, az egyre népszerűbb digitális játékok tantermi használatát a gamifikáció elvei 
alapján. Tudatépítő megközelítésként a gamifikáció megkönnyítheti a tanítást és a tanulást a játékokon 
kívüli mechanikus eszközök használatával. 

 

Forrás: Balogh, Andrea. (2017). Digital games in education. 10. DOI: 10.21030/anyp.2017.1.5.s 

 

[Duchon, J. (2021): Tanulási stílus és játékos típus összevetése felnőtteknél, az oktatási folyamat 
játékosítása céljából] 

Duchon's study assumes that each person has a learning style that determines how the person learns new 
knowledge. However, each person is motivated by different things within a game. In early 2021, a 
questionnaire-based survey was created. This survey used both a simplified version of Kolb's learning style 
questionnaire by Peter Huney and Alan Mumford, and Richard Bartle's player type test. The questionnaire 
aimed to measure whether there was a relationship between learning styles and the different player 
types. The study found a significant relationship between the categories of learning styles and the 
different player types, so the results benefit the gamification of the learning process. Overall, in addition 
to competencies at the individual level, whether openness to digital transformation at the level of those 
working in the business sector is critical. If so, what is the pace of effort and response time to adopt digital 
trends? In your view, accounting education will not be a victim of digitalisation, but a winner if there is a 
timely response to the change. 
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Duchon tanulmánya azt feltételezi, hogy minden embernek van egy tanulási stílusa, amely meghatározza, 
hogyan sajátít el új ismereteket. Azonban minden embert más és más dolog motivál egy játékon belül. 
2021 elején kérdőíves felmérés készült. Ez a felmérés Kolb tanulási stílus kérdőívének Peter Huney és Alan 
Mumford egyszerűsített változatát, valamint Richard Bartle játékostípus tesztjét használta. A kérdőív azt 
kívánta mérni, hogy van-e kapcsolat a tanulási stílusok és a különböző játékostípusok között. A tanulmány 
szignifikáns kapcsolatot talált a tanulási stílusok kategóriái és a különböző játékostípusok között, így az 
eredmények a tanulási folyamat játékszerűségének kijelenthetőségét szolgálják. Összességében az egyéni 
szintű kompetenciák mellett azt is vizsgálja, hogy az üzleti szférában dolgozók szintjén kritikus-e a digitális 
átalakulásra való nyitottság. Ha igen, milyen ütemben és milyen reakcióidővel kell átvenni a digitális 
trendeket? Véleménye szerint a számviteli oktatás nem áldozata lesz a digitalizációnak, hanem nyerő lesz, 
ha a változásra időben reagálnak. 

 

 

Forrás: Duchon, Jenő (2021). Comparison of learning style and play type in adults to play the educational 
process. In: “Talent, Diligence, Profession”: Study Volume. Hungarian Law Enforcement Association 
Customs and Finance Department, Budapest, pp. 223-235. ISBN 978-615-81879-0-9 
  

 

[EPALE (2020): „How much gaming does education need?” – Interview: a game designer’s perspective 
on gamification in (adult) education] 

Prof. Michael Baur, vezető játéktervező elmondja, hogy sokféle igény kielégíthető egy játékkal. Marc 
LeBlanc „8 típusú szórakozás” sorai alapján ezek a következők: 

    Szenzáció: Érzékszervi élvezet, leginkább az audiovizuális. 

    Fantasy: Menekülés a virtuális valóságba (a mindennapi élettől távol) 

    Narratíva: Új narratívák és történetek megtapasztalása és átélése. 

    Felfedezés: valami új felfedezése, titkos helyek felkutatása. 

    Kihívás: új kihívás elé állítja magát és versenyezni másokkal. 
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    Fellowship: Valami megosztott élmény megtapasztalása vagy valami más játékosokkal való cseréje. 

    Kifejezés: Megélni valamit, kifejezni valamit, vagy valami újat létrehozni a játékon keresztül. 

    Elmerülés: Egyszerűen pihenjen és lazítson a mindennapi élet feszültségei alól az egyszerű 
játékmechanika megismétlésével. 

Baur professzor szerint több megközelítés is létezik, ahol a játéktervezés és a tanulás összekapcsolható: 
"Az egyik megközelítés a tangenciális tanulás. Jó példa erre a "300" című film. A film nem arról szól, hogy 
valami konkrétat megtanítson a nézőknek, hanem a néző megelégszik azzal, hogy egy-egy történelmi 
eseményre annyira figyelmes és kíváncsi lesz, hogy azt később önállóan kutatja. A „300” című film a 
spártaiak perzsák elleni termopülai csatájáról szól, ie 480-ban. 

A videojátékok közül jó példa a Ubisoft "Assassin's Creed" sorozata. A sorozat harmadik részében a játék 
ideje az amerikai forradalom és az azt követő amerikai függetlenségi háború időszaka 1753 és 1783 
között. A történet során a játékosok számos történelmi személyiséggel találkoznak, mint például George 
Washington, Benjamin Franklin és Thomas Jefferson. Saját bevallásuk szerint sok amerikai játékos 
többet tanul a játék történelmileg rekonstruált jeleneteiből, mint az iskolai történelem órán. A 
folytatásban, az Assassin's Creed Origins-ben a játék mellett több virtuális túrát is megtapasztalhatunk az 
ókori Egyiptomban. Itt lehetőség nyílik meglátogatni és felfedezni az ókori Egyiptom főbb tereptárgyait, 
és történelmi műtárgyakat gyűjteni. 

Ellenkező esetben, ha egy játékban magasabb szintű tanulást szeretne valaki elérni, komoly játékokhoz 
fordulhat. Ezek olyan alkalmazások, amelyek elsődleges célja az üzenet közvetítése, és csak másodsorban 
a szórakoztatás. Ezzel a műfajjal többféleképpen integrálhatók információk, üzenetek és tanulási 
tartalmak egy játékba. Ezek az alábbiak: 

● a játékban megszerzeƩ tudás közvetlen átadása (nincs további didakƟkai megközelítés) 

● didakƟkus megközelítés a játék tanulási helyzetbe való beágyazásával. 

● didakƟkus megközelítés a tanulási feladatok játékba ágyazásával. 

 

EPALE (2020): „How much gaming does education need?” – Interview: a game designer’s perspective on 
gamification in (adult) education. URL: https://epale.ec.europa.eu/en/blog/wieviel-game-braucht-
education 
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[Árvai-Homolya, Sz., Lengyelné Szilágyi Sz., Osváth A. (2018): Játszva tanulás innovatív, LEGO alapú 
logikai készségfejlesztő foglalkozások keretében (Learning by playing based on innovative, logical skills 
developing lesson using lego)] 

Gyermekkorban nagyon fontos a tapasztalat és a felfedezés útján történő tanulás, ez az úgynevezett 
"élethosszig tartó óvoda". A szerzők szerint az empirikus tudás könnyebben konszolidálható. A tanulók 
önállóan jutnak el a szöveges feladatok leírásáig és a válaszok megfogalmazásáig. Az életkoruknak 
megfelelő közös jellemzők, hogy az általános iskolás gyerekeknek játékra van szükségük, ezért innovatív, 
hasznos órákat fejlesztettek ki számukra a LEGO® használatával. A különböző témák egyre összetettebb 
feladatokat állítanak eléjük, miközben „csak” játszanak. Játék közben megtanulnak párban és csoportban 
is dolgozni, véleményt formálni, vitatkozni, értékelni, és nem utolsósorban munkasorokat kell 
tervezniük. A módszer pozitívuma, hogy a gyerekekben az az érzése, hogy folyamatosan elérnek valamit. 
Így játék közben olyan biztos matematikai tudásra tehetnek szert, amelyre a továbbtanulás során 
támaszkodhatnak. 

 

 

Árvai-Homolya, Szilvia és Lengyelné Szilágyi, Szilvia és Osváth, Andrea (2018). Játszva tanulás innovatív, 
LEGO alapú logikai készségfejlesztő foglalkozások keretében = Learning by playing based on innovative, 
logical skills developing lesson using lego. GRADUS, 5 (2). pp. 264-269. ISSN 2064-8014  

 

I.4. Román irodalom a játékalapú tanulási módszerek jógyakorlatairól 
 

1. Dumitrescu, V.; Covaci, M.; Popescu, A. (2009). Laboratorul de educație nonformală ; Culegere de 
metode şi instrumente [Laboratory of nonformal education ; Methods and tools]. Bucureşti : Agenția 
Națională pentru Programe Comunitare In Domeniul Educației şi Formării Profesionale. Elérhető: 
https://learningforchange.net/ro/knowledge-base/culegere-de-metode-si-instrumente-non-formale/. 
Letöltve: 2021.10.10   

Számos nem formális módszert és tevékenységet tartalmazó könyv, amelyeket a Tulcea megyei Gura 
Portiței nem formális oktatási laboratóriumában teszteltek és alkalmaztak 2009. július 6. és 12. között. Az 
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anyagot a Szakképzési Közösségi Programok Nemzeti Ügynöksége készítette. A bemutatott módszerek a 
következők: Játékok, Walt Disney-módszer, Transcend Method, Labirintus Színház, Nyílt Tér stb. A könyv 
útmutatást ad arra vonatkozóan is, hogyan használhatók ezek a módszerek a nem formális oktatásban. A 
könyv kiemeli a nem formális oktatás szerepét, mint az egész életen át tartó tanulás fontos elemét, 
valamint a kísérleti, laboratóriumi jellegű tapasztalatok lényeges hatását a fiatalok személyes és szakmai 
fejlődésére, hiszen ezek a módszerek a változás és az átalakulás hajtóerejét jelentik az egész életen át 
tartó tanulásban, egyéni szinten. 

 

 

2.  Neagu, M. (coord.). (2010). Curriculum Teatru Forum. Ateliere practice pentru dezvoltarea 
abilităților de viață la tinerii ce aparțin unor grupuri dezavantajate [Curriculum Forum Theatre. 
Workshops for building life skills at vulnerable youth]. Bucureşti: Asociația A.R.T Fusion. Elérhető: 
https://artfusion.ro/wp-content/uploads/2020/12/Curriculum-TF_ART.pdf . Letöltve: 2021.10.10   

2010. február-november, az EXIT II projekt célja, hogy nem formális oktatási lehetőségeket biztosítson a 
börtönökben élő fiatalok számára a társadalomba való visszailleszkedésükhöz szükséges életkészségek 
fejlesztése érdekében. A projekt megcélozta az átnevelő központokban dolgozó fiatalokat, de a speciális 
igényű fiataloknak szóló tevékenységekben részt vevő ifjúságsegítőket is. Azok az okok, amelyek miatt egy 
fiatal fogvatartásba kerül, meggátolják őket abban, hogy olyan életkészségeket fejlesszenek ki, amelyek 
ahhoz szükségesek, hogy egész életük során harmonikusan beilleszkedjenek a társadalomba. Ezért ennek 
a projektnek az volt a célja, hogy kompenzálja és pótolja az életvezetési készségek hiányát azáltal, hogy 
lehetőséget ad a célcsoportba tartozó fiataloknak a társadalomba való beilleszkedésre. Az EXIT II egy 
országos szintű projekt, amelyben a Büntetés-végrehajtási Intézetek Országos Igazgatóságának hat 
átnevelő központja vett részt Craiováról, Tichileştiről, Tg.Ocnáról, Buziaşról, Găeştiről és 
Marosvásárhelyről. A projekt céljai a következők voltak: 

- Az A.R.T Fusion Egyesület kompetencia fejlesztése a Fórum Színház (a közösségi beavatkozás társadalmi 
eszköze) keretein belül a hosszú távú nem formális oktatási szolgáltatások nyújtása érdekében; 

- A projekt 24 közösségi pedagógust és átnevelő központ munkatársát képezte a Fórum Színházhoz 
(Elnyomottak Színháza) kapcsolódó nem formális tevékenységek lebonyolítására és koordinálására; 

- 120 fiatal életkészségének fejlesztése 6 romániai fiatalkorúak fogva tartási központjában és átnevelő 
központjában. Az átnevelő központokból 120 fiatalt képeztek ki az olyan készségek fejlesztésére, mint a 
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csapatmunka, a kritikai gondolkodás, a kreativitás, az alkalmazkodóképesség, a kommunikáció, az 
Elnyomottak Színháza módszerével. A projekt időtartama alatt 12 fórumszínházi előadást tartottak 
akcióközösségekben; 

- A részvételen alapuló művészetek jó gyakorlatainak terjesztése 100, országos szinten hátrányos helyzetű 
– különösen a szabadságuktól megfosztott – fiatalokkal foglalkozó szervezet és intézmény körében; 

 

Az A.R.T. Fusion terjeszti a project eredményeit a Good Practice Guide for the Forum Theater Method-
ban, a Curriculum Theater Forumon és a project bemutatófilmjén keresztül. 

Ezt a projektet a román kormány, az államháztartási minisztérium, a kifizető ügynökség és a Phare 
szerződéskötés támogatta a Transition Facility Project 2007 / 19343.03.03 - Kisebbségekhez és hátrányos 
helyzetű csoportokhoz tartozó fiatalok társadalmi integrációja, európai pénzügyi támogatásával. 
Bizottsági projektszám: AB 33. 

A Curriculum Theatre Forum egy tervezett oktatási kísérlet, melynek célja a gyerekek és fiatalok 
képességeinek fejlesztése a Színházi Fórum, mint alapvető módszertan és a társadalmi beavatkozás 
eszközeinek segítségével. A Curriculum Theatre Forum célja, hogy rugalmas és könnyen használható 
tanulási élményt nyújtson fiatalok nagy csoportjának; megfeleljen az A.R.T. Fusion és E.X.I.T. II céljainak 
és küldetésének. Fontos pontok a legmegfelelőbb források felhasználása a kedvezményezettek igényeinek 
kielégítésére; a végső kedvezményezettek (átnevelő központokból származó fiatalok) életkori 
sajátosságainak figyelembevétele; azon kell alapulnia, hogy a fiataloknak mit kell tudniuk, tenniük és 
képesnek lenniük (tudás, készségek, attitűdök) az élethez. A fiatalok által elsajátított készségekre kell 
alapozni, nem pedig arra, hogy mennyit tanítanak nekik; megmutatni kell, hogy mit tanultak meg tényleg 
a fiatalok. 

Minden találkozót úgy alakítanak ki, hogy a javasolt tevékenységek közül kiválaszthassuk azokat a 
módszereket, amelyek szerintünk a legmegfelelőbbek azon fiatalok csoportja számára, akikkel együtt 
dolgozunk. Figyelembe kell venni a következőket: a résztvevők életkora, a várható tanulási célok, a 
résztvevők preferenciái, a facilitátorok és jokerek stílusa, a tevékenységek sorrendje, a helyiség, ahol a 
tevékenységeket le kell folytatni, szükséges anyagok, stb. A tananyag elolvasásának megkönnyítése 
érdekében az egyes komponensek elején megtekinthetjük annak táblázatos szerkezetét. A táblázat 
szerkezete a következőket tartalmazza: a hét, amelyen a workshopra sor kerülhet; a műhely neve; az 
egyes műhelyek tanulási céljait, a következőkre osztva: Tudás, készségek és attitűdök. Az összes leírt 
tevékenység játékalapú. 
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3. Damian, A.; Gavriloiu, A.; Stinga, C.; Misu, P. (2007). Ghidul animatorului socio-educativ. [A Guide 
for socio-educational entertainers]. Bucureşti: Asociația CREATIV. Elérhető: 
https://bibinfdoc.files.wordpress.com/2013/12/ghidul-animatorului-socioactiv.pdf. Letöltve: 2021.10.10   

Ez az útmutató a "RESPONSIBLE - TRAINING COURSE IN SOCIO-EDUCATIONAL ANIMATION FOR YOUNG 
VOLUNTEERS" (FELELŐS – KÉPZÉSI TANFOLYAM A SZOCIÁLIS-OKTATÁSI ANIMÁTORI TEVÉKENYSÉGBEN 
FIATAL ÖNKÉNTESEKNEK) projekt részeként készült, és hasznos eszközként szolgál az önkéntesek, 
valamint az animátori tevékenységeket végző szakemberek számára. 

A projekt 2007 szeptembere és novembere között zajlott, és az volt a célja, hogy 20 önkéntest képezzenek 
különböző nem kormányzati szervezetekből társadalmi-oktatási animátorokká. A jelen „Útmutató 
animátoroknak” anyagának megtervezését és elkészítését a projektben részt vevő oktatók támogatták, és 
célja, hogy az animátorok számára biztosítsa a szükséges alapvető információkat, mint például a 
tevékenységek szervezésének módszertani vonatkozásai, a strukturált játékok típusai a projektben, 
konkrét kritériumok, azaz a célok szerinti játékok, a szabadban szervezett játékok vagy tevékenységek, a 
korosztály szerinti játékok, a fejlesztéshez szükséges dinamika típusának megfelelő játékok vagy 
tevékenységek stb. 

Ez az útmutató hasznos eszköz az animátorok számára, és egyben az egyik módja annak, hogy minimális 
minőségi szabványokat biztosítsanak számukra a nem formális oktatási tevékenységekhez. Az útmutató 
ihletforrásként és kiindulópontként is szolgálhat új játékok és tevékenységek felfedezéséhez vagy akár 
kitalálásához, amelyek megfelelnek a kedvezményezettek igényeinek. Az animátorok útmutatója úgy van 
felépítve, hogy a játékból, mint oktatási eszközből indul ki. Ebben az összefüggésben a játék fontosságáról 
szóló tanulmányok, ötletek, gondolatok és szövegek sorát mutatják be. A bevezető után röviden és eredeti 
módon mutatjuk be a szociopedagógiai animátor szakmát alkotó elemeket: a módszertant, az animátor 
kompetenciáit, a pedagógiai projektet, a kedvezményezett-rászorulók-szocio-oktatási animátor 
kapcsolatát. Ami a módszertant illeti, ez a könyv a tevékenységek, a játékok és a játék típusaival 
kapcsolatos szempontokkal foglalkozik. A könyv legkövetkezetesebb része a különböző játéktípusok 
bemutatása, besorolása, majd néhány bemutatott kategória játékpéldái. 
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4. Organizația Națională Cercetaşii României. (2013). Manualul 100 de idei de educație nonformală 
[Handbook of 100 ideas of non-formal education]. Bucureşti.  Elérhető: https://www.scout.ro/wp-
content/uploads/2013/10/Manual-100-de-idei-de-educatie-non-formala.pdf . Letöltve: 2021.10.10   

A „100 ötlet a nem formális oktatáshoz” a Románia Nemzeti Cserkészei szervezet legnagyobb projektje 
mind tevékenységüket, mind anyagi és emberi erőforrásaikat tekintve. Problémaként azonosították a 
román állampolgárok önkéntes és közösségi projektekben való gyenge részvételén alapuló alternatívák 
hiányát a gyermekek és fiatalok oktatására és szabadidős tevékenységeire. 

A projekt egyik célja a romániai gyermekek és fiatalok aktuális igényeihez igazodó nem formális oktatási 
eszközök kidolgozása és elterjesztése volt a szervezet 50 fiókjában és leányvállalatában, valamint legalább 
100 civil ifjúsági szervezetben. A nem formális oktatási eszközök célja a szociális, állampolgári és életviteli 
készségek és képességek elsajátítása. A projekt célja önkéntesek és oktatók képzése volt a nem formális, 
játékon alapuló oktatási tevékenységekre, hogy mindennapi életben hasznos készségeket fejlesszenek a 
gyermekek és fiatalok körében. A „100 ötlet a nem formális oktatáshoz” című könyv nemcsak az azt 
megalkotó országos szervezet, hanem minden nem formális oktatást nyújtó szervezet számára is elérhető. 
A projektet az Európai Gazdasági Térség (EGT) finanszírozási mechanizmusa fedezte. 

 

5. Gadoularov, O.; Romanică, B. (2006). Manual. Formarea formatorilor. Folosirea educației non-
formale şi a metodelor interactive în lucrul cu tinerii [Handbook. Training of Trainers. Using Non-
Formal Learning and Interactive Methods in Youth Work]. Educație non-formală pentru 
angajabilitate/Non-formal learning for employability. Project: 2014-1-BG01-KA205-001743. Elérhető: 
https://educativpgm.files.wordpress.com/2013/02/manual-tot-ro-online.pdf . Angol verzió:  
https://www.salto-youth.net/downloads/toolbox_tool_download-file-
1493/Manual%20TOT%20EN%20Online.pdf. Letöltve: 2021.10.10   

Ez a kézikönyv hatalmas mennyiségű információt tartalmaz, amelyek a szerzők sokéves tapasztalatán 
alapulnak a nem formális tanulás (NFT) és a gyermekek, fiatalok és felnőttek interaktív tanítása terén. A 
kézikönyv elkészítése során számos, a témában különböző forrásokból – tanulmányokból, beszámolókból 
és tudományos publikációkból – származó információt használtak fel. A szerzői csapat gyakorlati 
tapasztalatainak és elméleti elképzeléseinek ötvözésével ez a kézikönyv úgy jött létre, hogy több témát 
egyesítsen, amelyek közül sok gyakran nem foglalkozik az NFT és az ifjúsági területtel. Ez a kézikönyv az 
egyik eszköz, amellyel növelhető az NFT hatása a fiatalok társadalmi és szakmai fejlődésére való 
felkészítésében, valamint az ifjúsági munka jelentőségének és minőségének növelésére szolgáló eszköz is 
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ez egyben. A „Trénerek képzése – NFT és interaktív módszerek alkalmazása az ifjúsági munkában” című 
kézikönyv egy olyan képzési termék, amely az ifjúsági szektor egyik hiányosságára vonatkozik, 
nevezetesen az ifjúsági munkások képzésére képes oktatók képzésére szolgáló módszerek 
szükségességére. 

A könyv három részre oszlik: általános fogalmak, elméleti keret és gyakorlati készségek. Ennek a 
kézikönyvnek az egyik fő célja, hogy gazdagítsa a nem formális tanulást és az oktatók megértését arról, 
hogyan alkalmazzák a modern képzési megközelítéseket a tanulási eredmények javítása érdekében. Ezzel 
a kézikönyvvel a szerzők megkísérlik a tanulási folyamat ismereteit a képzési eszközök (vagy játékok) 
egyszerű osztályozásán túl a fogalmak és folyamatok szintjére vinni. A szerzők célja, hogy támogassák a 
mérhető tanulási eredmények elérésén alapuló képzési programok létrehozását, miközben támogatják és 
kezelik az egyéni sajátosságokat és tanulási igényeket, hangsúlyozva a csoportfolyamatok, az érzelmi 
állapot és a specifikus környezet fontosságát a képzés eredményessége szempontjából. A könyv olyan 
fogalmakat tárgyal, mint a többszörös intelligencia, a szocio-kognitív tanulás, a tanulási stílusok, a fejlődési 
szakaszok, az önhatékonyság és egyebek, valamint bemutat egy sor olyan tevékenységet, amelyek 
bemutatják, hogyan lehet az elméletet a gyakorlatban alkalmazni. 

 

 

I.5. Konklúzió 
 

A szakirodalmi keresés eredményeként számos, a játékalapú felnőttoktatási módszerek jó gyakorlatairól 
szóló tanulmány összegyűjtése és bemutatása született meg angol, magyar, szlovén és román nyelven, 
amelyek egy része teljes szöveggel elérhető online. 

A szakirodalmi áttekintésből kiderült, hogy a Game-ED projektben a játékalapú tanulással foglalkozó 
oktatási területen dolgozó kutatók már rendelkeznek olyan tapasztalattal, amely lehetővé teszi, hogy 
jelenlegi kutatásaikat korábbi munkákra építsék. 

A szakirodalmi áttekintés azt is feltárta, hogy a játékalapú tanulás területén a legjobb gyakorlatok hiteles, 
naprakész gyűjteményére van szükség, ami a Game-ED projekt tevékenységeit és az általa elért szellemi 
eredményeket rendkívül relevánssá, hasznossá és korszerűvé teszi. 
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II. A játékalapú tanulási módszerek jógyakorlatai a felnőttképzésben 

 
 

II.1. Bevezetés 
 

A felnőttoktatás játékalapú tanulási módszereinek bevált gyakorlatainak gyűjteményét a Game-ED projekt 
partnereinek csapatai dolgozták ki. A gyűjtemény a projektpartnerek által végzett kutatás egyik végső 
eredménye, amely egy szakirodalmi áttekintést is tartalmaz, amelynek középpontjában a felnőtt tanulók 
21. századi kompetenciáinak fejlesztésére használt játékalapú tanulási módszerek legkorszerűbb ismerete 
került elemzésre. A kezdeti intellektuális termék részeként végzett igényelemzés feltárta, hogy a 
felnőttoktatóknak korszerű, innovatív, érdekes és vonzó képzési és oktatóanyagokra van szükségük, 
amelyek segítik őket a 21. századi kompetenciák kialakításában. Az igényfelmérés során kiderült, hogy a 
felnőtt tanulóknak rugalmas, alkalmazkodóképes képzésre van szükségük, amely személyesen és online is 
elérhető, és olyan új, innovatív és vonzó oktatóanyagokon alapul, amelyek motiválják és ösztönzik őket az 
élethosszig tartó tanulásra, ami alapvető követelmény. a személyes és szakmai fejlődés érdekében. 

A projekt kezdeti szakaszában végzett kutatások és a szakirodalmi áttekintés eredményei alapján a 
projektpartnerek kiválasztották a játékalapú tanulási módszerek jógyakorlatait, amelyek felhasználhatók 
a 21. századi kompetenciák kialakítására. 
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II.2. A kreativitás fejlesztésére használt játékalapú tanulási módszerek jógyakorlatainak 
gyűjteménye a felnőttoktatásban 
 
 

II.2.1. Gamifikáció a matematika tanításában mérnökhallgatók számára 
 
 

1. Fogalmi meghatározások 

 

A gamifikáció alkalmazása a tanítás egy feltörekvő megközelítése, amely játékelemek, mechanizmusok és 
játékos gondolkodás segítségével megkönnyíti a tanulást és elősegíti a motiváció fenntartását. A 
szabadulószoba-metaforát gamifikációs elemként használták egy matematikai kurzuson a 
mérnökhallgatók számára, hogy motiválják őket, és javítsák a fejlesztő értékelés hatékonyságát az 
együttműködésen alapuló tanulási folyamatukban. 

Ezt a megközelítést a Ljubljanai Egyetem Építőmérnöki Karán fejlesztették ki és tesztelték. 

Az eredményeket először a THE 20th SEFI Special Interest Group in Mathematics konferencián mutatták 
be, ami 2021. júniusában volt megtartva Norvégiában az Agder Egyetemen University of Agder, majd az 
anyagot publikálták is. (Škapin-Rugelj, M., Rugelj, J. (2021), Gamification in the study of mathematics for 
engineering students. In: Proceedings. Brussels: European Society for Engineering Education (SEFI), pp. 57-
62. ISBN 978-2-87352-022-9.)  
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2. Kompetencia - kulcskompetenciák, amelyekhez a jógyakorlatok alkalmazása hozzájárul 

 

· Matematikai kompetencia és kompetencia a tudomány, a technológia és a mérnöki területen 

· Személyes, szociális és tanulási kompetencia 

· Digitális kompetencia 

 

3. Leírás, alkalmazás 

 

A bemutatott didaktikai megközelítést egy „blended learning” tevékenységként valósítják meg, amely a 
tanulókat a rendszeres tanulásra és tanulásuk hatékonyságának javítására ösztönzi. A tanulási folyamatba 
játékosított elemeket vezettek be, hogy motiválják a tanulókat a közös tanulásra, és a folyamatos fejlesztő 
értékelést integrálták a szabadulószobába. 

A szabadulószobák élő akciójátékok, ahol a játékosok egy csoportja csapdába esik egy szobában, és 
nyomokat kell gyűjteniük és rejtvényeket kell megoldaniuk a meneküléshez. A Moodle tanulási 
környezetben a szabadulószoba kvízként beépült egy tantermi tevékenységbe, ahol a tanulóknak bizonyos 
feladatokat kellett megoldaniuk, és kiválasztani a megfelelő választ a szökéshez. Helyszíni együttműködési 
tevékenységként használják, ahol a diákok kis csoportokba szerveződnek. 

 

4. Előnyök és hátrányok 

A motivált tanuló szívesebben néz szembe egy feladattal, jobban koncentrál a feladat megoldására és 
kitartóbb a nehézségek leküzdésében. A motivált tanuló több időt és erőfeszítést is hajlandó áldozni a 
tanulási célok elérése érdekében. 

A gamifikációs elemek használata általában megnöveli a tanulási feladatok elvégzéséhez szükséges időt. 
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5. Példa a felnőttképzésben történő alkalmazásra  

A gamification a tanítás egy feltörekvő megközelítése, amely megkönnyíti a tanulást és elősegíti a 
motivációt a játékelemek, a mechanika és a játékalapú gondolkodás segítségével. Bármilyen akadémiai 
szinten megvalósítható az óvodától az élethosszig tartó tanulásig, és segít a tanulási célok elérésében 
különböző taxonómiai szinteken, az egyszerű memorizálástól és felidézéstől a magas szintű célokig, mint 
például az értékelés vagy a kreativitás. A játék használata lehet belső vagy kiegészítő, fizikai tárgyakkal 
szemtől szemben, vagy online, számítógéppel játszható. 

 

6. Konklúzió 

Az értékelés eredményei azt mutatták, hogy a tanulók jól reagáltak a kevert tanulási környezetben a 
gamification alkalmazására a formatív értékelésre, motiváltabbak voltak a tanulásban, és jobb 
eredményeket értek el a helyszíni kollaboratív tanulásban. 
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I.2.2. Mobilos komoly játék a múzeumi felhasználói élmény fokozására 
 
 

1. Fogalmi meghatározások 

A mobil technológia új lehetőségeket kínál a látogatói élmény fokozására a múzeumban. A komoly 
mobiljátékok segíthetnek létrehozni egy társadalmi kontextust, és a látogatókat az élmény középpontjába 
helyezhetik, lehetővé téve számukra, hogy jobban megértsék és mélyebben foglalkozzanak a múzeum 
kiállításaival. 

A Ljubljanai Egyetem 3 karán dolgozó kutatókból és hallgatókból álló multidiszciplináris csapat kifejlesztett 
és tesztelt egy mobiljátékot Where is the postilion's post horn? névvel a szlovéniai Polhov Gradec Posta 
és Távközlési Múzeum számára. 

A projekt eredményeit nemrégiben nyújtották be publikálásra: 

 

Stanković Elesini, U., Hlede, M., Kristan, D., Korošec, A., Vrabič Brodnjak, U., Rugelj, J. (2021) Mobile game 
for enhancing visitors' experience in a museum (submitted for publication) 

2. Kompetencia - kulcskompetenciák, amelyekhez a jógyakorlatok alkalmazása hozzájárul 

 Személyes, szociális és tanulási kompetencia 

 Matematikai kompetencia és kompetencia a tudomány, a technológia és a mérnöki területen 

 Digitális kompetencia 

 

3. Leírás, alkalmazás  

A múzeumok ma nem csupán a múlt őrzői. Tanárként működnek, és a jövő őrzői. A múzeumok 
hagyományos múzeumokból társadalmilag elkötelezett múzeumokká változtak. A múzeumi tárgyak 
esztétikáján és vizuális megjelenésén túl értékessé vált történetük, társadalmi kontextusuk, és ezeken 
keresztül a múzeumok elkezdtek kommunikálni látogatóikkal. A történelmi tárgyak, események és 
emberek életre kelnek, ahogy a látogatók passzív nézőkből a múzeumi tartalom társalkotóivá fejlődtek. A 
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múzeumlátogatás tapasztalati, informális tanulássá fejlődött autentikus történelmi tárgyakkal autentikus 
múzeumi környezetben. 

A számos mobilalkalmazás közül a játékok a legnépszerűbb kategória, míg a múzeumokban bevezetett 
gamifikáció interaktívabb, vonzóbb és informatívabb múzeumi élményt teremt. 

 

 

4. Előnyök és hátrányok 

A gamifikáció magával ragadó élményt hozhat létre, amely interaktívabb, vizuálisabb és vonzóbb. A 
múzeumi gamifikáció példái közé tartoznak a helyfüggő játékok, a játékos idegenvezetők, a küldetések, a 
kihívások, a történetmesélés és a kincsvadászat. A gamifikációnak más pozitív hatásai is vannak, mint 
például a külső és belső motiváció előmozdítása, az elkötelezettség és az élvezet fokozása, a felhasználói 
aktivitás, a tudás, a hatékony tanulás és a felhasználói attitűdök megváltoztatása. 

A mobiljáték kizárólag Android platformra készült, így az iOS platformon mobiltelefont használó látogatók 
nem játszhatnak a játékkal. 

 

5. Példa a felnőttképzésben történő alkalmazásra 

A leírtak szerint a múzeumi gamifikáció megfelelő adaptációkkal bármely korosztály számára 
alkalmazható. Segítheti a tanulási célok elérését különböző taxonómiai szinteken, az egyszerű 
memorizálástól és felidézéstől a magas szintű célokig, mint például az értékelés vagy a kreativitás, és 
különösen alkalmas az egész életen át tartó nem formális tanulásra. 

 

6. Konklúzió 

A projektben kifejlesztett mobiljáték egy komoly játék minden elemével rendelkezik. Oktatási jellegű, 
tanulási céljai az alacsonyabbtól a magasabb rendszertani szintig terjednek. A különböző korszakokat a 
jelennel összekötő történettel a látogatók jó áttekintést kapnak a postai szolgáltatások és a távközlés 
fejlődéséről. Egyszerű vizuális megjelenésével, olyan karakterekkel, akiknek meglátásai és találmányai 
mélyen beágyazódnak a modern technológiába, és tizenöt különböző kihívással különböző szinteken, ez a 
mobiljáték fontos eszközzé vált a látogatók múzeumi tanulásának és tapasztalatainak fejlesztésében. 
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Az értékelési eredmények azt mutatják, hogy a mobiljátékkal kísért tárlatvezetés során a mobiljáték 
különféle stimuláló elemeinek bemutatása, amelyek egyben multiszenzoros élményekhez is 
kapcsolódnak, fejlesztik a látogatók memóriáját és motiválják a látogatókat a személyes, közvetlen 
élményben való aktív részvételre, izgalmasabbá válik a múzeumi környezet és a kiállítások. 
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II.2.3. Coding4Girls Tanulási Forgatókönyvek 
 

1. Fogalmi meghatározások 

A 2018-tól 2020-ig tartó Erasmus+ Coding4Girls projekt részeként egy sor tanulási forgatókönyvet 
dolgoztunk ki, hogy az általános iskolás lányok érdeklődését felkeltse a számítástechnika vagy a 
programozás a Snap nyelven keresztül történő játékok készítésével. A projektben 7 ország vett részt: 
Görögország, Olaszország, Portugália, Törökország, Bulgária, Horvátország és Szlovénia. A tanulási 
forgatókönyveket általános és középiskolás diákokkal tesztelték a résztvevő országok téli/nyári iskoláiban 
és tanfolyamain, és népszerűsítették a projekt weboldalán, a projekt honlapján, a közösségi médiában, a 
YouTube csatornán, valamint számos nemzetközi konferencián és egyéb rendezvényen a program során.  

 

 

Források: 

● Daniela Tuparova, Boyana Garkova, Joze Rugelj, Mateja Bevcic, Spela Cerar, Tadeja 
Nemanic, Matej Zapushek, Michela Tramonti, Alden Meirzhanovich Dochshanov, Carlos V. 
Carvalho, Rita Durão, Ivanichka Nestorova, Rositsa Georgieva, Hariklia Tsalapata, Olivier 
Heidmann, Kostas Katsimentes, Christina, Taka Roxani, Sotiri Evangelou, Nadia Vlachoutsou, 
Nataša Hoić-Božić, Martina Holenko Dlab, Ivona Franković, Marina Ivašić Kos, , Luigi Tramonti, , 
Ahu Şimşek, Kadir Fatih Mutlu, Abdurrahman Saygın, USER GUIDE ON THE CODING4GIRLS 
SERIOUS GAME. 

2. Kompetencia - kulcskompetenciák, amelyekhez a jógyakorlatok alkalmazása hozzájárul 

● ● Többnyelvű kompetencia, 

● ● MatemaƟkai és természettudományos, technológiai és műszaki kompetencia, 

● ● Digitális kompetencia, 

● ● Személyes, szociális és tanulási kompetencia, 

● ● Kulturális tudatosság és kifejezési kompetencia. 
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A Coding4Girls megközelítés oktatási céljai, azaz a kódolás megtanulása játékok tervezésével, a 
következők: 

 

● ● 1. cél: A fiatal tanulók felkészítése a számítástechnikai pályára való belépésre a 
programozási készségek fejlesztésével; 

● ● 2. cél: Lehetővé tenni a tanulók számára, hogy az újonnan kifejleszteƩ programozási 
ismereteket szélesebb tanulási kontextusban alkalmazzák; 

● ● 3. cél: A programozáshoz kapcsolódó transzverzális kompetenciák kialakítása, mint például 
az analitikus és kritikai gondolkodás; 

● ● 4. cél: A számítástechnika iránƟ poziơv aƫtűd előmozdítása a lányok és fiúk körében azzal 
a céllal, hogy elősegítse a kapcsolódó oktatási és karrierutak elterjedését; 

● ● 5. cél: Az IKT és a való világ közöƫ kapcsolatok tudatosítása olyan tanulási 
forgatókönyvek segítségével, amelyek bemutatják, hogy az IKT-megoldások hogyan 
javíthatják az életminőséget és kielégíthetik a közös szükségleteket; 

● ● 6. cél: A tanulók vállalkozói gondolkodásának ösztönzése a valós problémák 
megoldásának bevezetésére a tervezési gondolkodásmódon keresztül. 

 

3. Leírás, alkalmazás 
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A tanár 22 különböző tanulási forgatókönyvet használhat az órán. Mindegyik forgatókönyvben a 
tanárnak van egy példája a Snap-ben létrehozott teljes kódra és egy félkész forgatókönyvre, amelyet a 
tanulók megoldhatnak. Ezenkívül minden forgatókönyv tartalmaz általános és konkrét tanulási 
eredményeket, célokat, feladatokat és a tevékenység rövid leírását, az időtartamra vonatkozó 
információkat, a tanulási és tanítási stratégiát és módszereket, a tanítási stílusokat, a lecke 
összefoglalását, valamint egyéb eszközöket és forrásokat. a tanár és a tanulók (pl. a tanulók önálló 
munkavégzését segítő instrukciók, haladóknak pedig további feladatok). A tanár tetszés szerint 
módosíthatja, adaptálhatja a tevékenységeket, az órát a tanulók egyénileg vagy párban vezethetik, 
oldhatják meg, illetve a tanulók saját megoldást is kialakíthatnak. Mind a tanulási forgatókönyvek, mind 
a programozási nyelv elérhető a résztvevő partnerek mind a 7 nyelvén és angolul. 

 

4. Előnyök és hátrányok 

Előnyök: 

● moƟváló, mert a tanulók a számítógépes és kreatív gondolkodást lebilincselő módon tanulják játék 
és játékalkotás során. 

● A tanulók olyan programozási készségeket fejlesztenek, mint az absztrakt gondolkodás, a logikus 
érvelés, a problémamegoldás, a matematikai készségek, a fogalmak tanulása és más problémákra való 
alkalmazása, a kommunikációs készségek, a kód fordítása és hibakeresése, a probléma kisebb részekre 
bontása stb. 
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Ezenkívül az előkészített tanulási forgatókönyvek/anyagok: 

● megadják a tanároknak azokat az információkat, amelyekre szükségük van programozási oktatásuk 
fejlesztéséhez a javasolt komoly játékok megközelítésével és a tervezési gondolkodás tanulási 
módszereivel. 

● Segít fejleszteni a tanárok készségeit, önbizalmát és moƟvációját az új IKT-k és különösen a komoly 
játékok kiegészítő tanulási eszközként történő használatához. 

● Fejleszteni kell a tanárok készségeit az IKT osztálytermi integrálására a támogató tartalom révén. 

 

Hátrányok: 

● Túl egyszerűek a játékok (de fejleszthetőek tovább) 

 

5. Példa a felnőttképzésben történő alkalmazásra 

Bár a tanulási forgatókönyvek általános és középiskolás diákok számára készültek, és elsősorban a 
lányokat ösztönzik a programozás elsajátítására, felnőttek oktatására is használhatók. A tanulási 
forgatókönyvek valóban kiváló lehetőséget kínálnak a fent említett készségek elsajátítására, amelyek 
minden oktatási területen hasznosak, nem csak a programozásban, hiszen a tanulók megtanulnak 
logikusan és kreatívan gondolkodni, kisebb részekre bontani a problémákat, megtalálni és kijavítani a 
hibákat. stb. 

 

6. Konklúzió  

A programozás elsajátítása vagy a programozás elsajátítása során megszerzett készségek egyre 
fontosabbá válnak, nem csak a munkaerőpiacon, hanem minden területen. A Coding4Girls 
megközelítésén alapuló tanulási forgatókönyvek a programozás játékok tervezésén keresztüli elsajátítása 
mellett egy jó eszköz az életben nagyon hasznos kompetenciák fejlesztésére is. A kezdeti eredmények azt 
mutatják, hogy a megközelítést a tanulók jól fogadták. Nagyon jól érezték magukat és sokat tanultak a 
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játékok tervezése közben, és a tanárok szabadon végrehajthatják és kiterjeszthetik a tevékenységeket, 
ahogy akarják, vagy hagyják, hogy a tanulók használhassák a fantáziájukat. 
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II.2.4. Planet Hexagon  
 

1. Fogalmi lehatárolások 

 

A Planet Hexagon egy társasjáték, amelyet az Erasmus+ Gamestorming for Innovative Teaching (Game-
IT) projekt keretében fejlesztettek ki. A 2017-től 2020-ig tartó projektben négy európai ország szakértői 
vettek részt: Lengyelország (Wroclawi Filológiai Felsőoktatási Iskola – WSF), Románia (Bákói Vasile 
Alecsandri Egyetem – UVAB), Norvégia (Alkalmazott Tudományok Nyugat-Norvég Egyeteme – HVL) és 
Szlovénia (Ljubljanai Egyetem – UL). A projekt során a játékot minden országban tesztelték – először 
saját országukban, majd egy wroclawi nyári iskolában, ahol nemzetközi szinten is tesztelték a játékot. A 
játékot népszerűsítették a projekt honlapján, a közösségi médiában és a projekt konferenciáján. 

 

 

 

 

2. Kompetencia - kulcskompetenciák, amelyekhez a jó gyakorlatok alkalmazása hozzájárul: 

 

● Többnyelvűség, 
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● Matematikai és természettudományos, technológiai és műszaki kompetencia, 

● Kulturális tudatosság és kifejezési kompetencia. 

 

A tanulási eredmények, amelyeket a tanulók a játék során érnek el: 

 

● cél: Az interkulturális tudatosság és a különbségekkel szembeni tolerancia növelése: más kultúrák 
megértése, interkulturális csapatmunka, különböző civilizációk képviselete a játékban, különböző 
nézőpontok, megfigyelés, empátia; 

● cél: Érzékennyé tenni a játékosokat az interkulturális kérdések iránt, és hangsúlyozni a különböző 
kultúrák közötti kiegyensúlyozott fejlődés és együttműködés előnyeit; 

● cél: Együttműködési készségek fejlesztése: közös munka egy csapatban, a következő lépés 
megbeszélése, döntés, hogy hova helyezzük el a lapkát, mit figyeljünk meg, miközben más 
csapatok tábláit nézzük, 

● cél: Stratégiai gondolkodás fejlesztése: stratégia kidolgozása a játék során, átgondolva, hogy hova 
és miért helyezzük el a következő lapkát, mikor érdemes speciális készségeket használni stb. 

● cél: döntéshozatali és tárgyalási készségek fejlesztése, 

● cél: Az angol nyelvű kommunikációs készségek fejlesztése. 

 

A társasjátékok használata ösztönzi a 21. századi kompetenciák fejlesztését. A játékosok kooperatív és 
kommunikációs kompetenciákat fejlesztenek a csoportos együttműködésen és kommunikáción, valamint 
a kritikus gondolkodáson keresztül, a játék pedig kreativitásra és innovációra ösztönöz azáltal, hogy 
megtalálják a legjobb nyerési stratégiát. 

 

3. Leírás, alkalmazás 
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A "Planet Hexagon" egy kompetitív-kooperatív játék hatszögekkel 4 játékos vagy 4 fős csoportok számára, 
amelyet a játékmester irányít. A 4 különböző civilizáció képviselőinek úgy kell visszaszerezniük elveszett 
bolygójukat, hogy közösen, a béke, az együttműködés és a kiegyensúlyozott fejlődés szabályait betartva 
egy teljesen új civilizációt alapítanak. Minden csapatnak saját játéktáblája van, amely a civilizációját 
szimbolizálja, saját jellemzőivel és értékeivel (speciális képességek vagy eszközök). A játékosoknak 
kolóniát kell építeniük különböző tereptípusokat és erőforrásokat képviselő lapkákból. Minden csapat a 
saját tábláján építi fel kolóniáját, de minden játékos közös ellátási központot használ, és egymás között 
cseréli a fő erőforrásait. Ezenkívül minden civilizáció végrehajtja a saját rejtett tervét, gondosan figyelve a 
többi csapat cselekedeteit. Az a csapat nyer, amelyik a legfejlettebb kolóniával rendelkezik és a legtöbb 
pontot szerzi. Pontokat kap a különböző lapkák kombinációja és a legtöbb hasonló típusú lapka. A siker 
azon múlik, hogy a játékosok milyen jól tárgyalnak a többi csapattaggal, milyen fejlesztési stratégiákat 
alkalmaznak, és mennyit fejlődött a többi civilizáció. 

 

Minden csoport 1 lapkával kezd, majd 16 kört játszik le, így minden csoportnak 17 lapkája van a játék 
végére. A csoport minden körben húz 1 lapkát, amely a főasztalon (ellátó központ) áll rendelkezésükre. 
Ezután megfordítanak egy lapkát, hogy befolyásolják a következő csoport rendelkezésére álló lapkák 
kiválasztását, majd húznak egy új lapkát, és a főasztalra helyezik. Minden körben kihasználhatják fő 
előnyüket, ami körről körre változik. Minden csoportnak vannak bónuszpontjai is a civilizációs leírásuk 
függvényében. Ezenkívül a játék elején arccal lefelé fordított célpontokat osztanak ki, amelyek szintén 
pontokat adnak a csoportoknak. 

Csoportos játék esetén (minden csoport legfeljebb 3-4 játékosból áll, és minden csoport saját asztalhoz 
ül, középen egy főasztallal, amelyre új lapkákat helyeznek el), a csoportban szereplő egyes játékosok 
szerepe is fel van osztva: A szállító (több játékos esetén két beszállító is lehet) kiválaszt egy lapkát a 
főasztalról, az építtető a lapkát a játéktáblára helyezi (az elhelyezés a pontozáshoz fontos), és egyet 
játékos mozoghat a szobában és megfigyelheti a többi csoportot a játék során. 

 

4. Előnyök és korlátok 

 

Előnyök - Játékosok a játék közben: 
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● kommunikációs készségek fejlesztése csoportos beszélgetéseken keresztül, 

● kooperációs készségek fejlesztése csoportos játékkal, 

● fejleszteni kell a kritikus gondolkodási készségeket a gyűjtési stratégia kiválasztásával, 

● angol nyelvtudás fejlesztése nemzetközi csoportokban játszva, 

● változtathatják játékstratégiájukat a játék menetétől függően, 

● előre kell gondolkodni (mely lapokra van szükségük). 

 

Korlátozások: 

 

● a játék csak angol nyelven érhető el, 

● a játék még nem érhető el nyomtatott formában a nagyközönség számára, játék előtt ki kell 
nyomtatni/elő kell állítani a lapokat. 

 

5. Példa/illusztráció a felnőttképzésben való alkalmazhatóságra 

 

A játék a kommunikációs és együttműködési készségek, a kreatív gondolkodás és a kreativitás 
fejlesztésére is használható a felnőttoktatásban. A játék segítségével a résztvevők megismerkedhetnek 
egymással, és a csoportos játékkal az együttműködést és a kommunikációt is megtanulják. A csoporttagok 
az ismételt játék során is cserélhetők, minden alkalommal más szerepet játszva, így minden egyes tag 
kipróbálhatja az összes szerepet, megismerheti a többi játékost, fejlesztheti a kritikus gondolkodást, és 
megoszthatja ötleteit, stratégiáit a csapattársakkal. 

 

6. Következtetések 
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A Planet Hexagon társasjáték oktatási célokra készült, fő célja a 21. századi készségek (kommunikáció, 
együttműködés, kritikus gondolkodás, kreativitás és innováció) fejlesztése. A tesztelés során azt 
tapasztaltuk, hogy a kitűzött célok teljesültek, a játékosok nagyon jól érezték magukat a játék során, és 
minden kudarc arra ösztönözte őket, hogy újra játsszanak és jobban teljesítsenek. 

 

A játék többféleképpen használható oktatási célokra: a résztvevők egymás megismertetésére, a 
kommunikáció serkentésére, a kritikus gondolkodás és a kreativitás fejlesztésére, valamint az angol nyelvű 
kommunikáció fejlesztésére. 
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II.2.5. StoryLand of Options - SLO Játék 
 

1. Fogalmi lehatárolások 

 

A Storyland of Options – SLO játék társasjáték (http://game-it.net/SloGame.html) a GameIT: 
Gamestorming for Innovative Learning (2017-2020) elnevezésű Erasmus+ projekt eredménye, amelyet a 
partnereink készítettek a Ljubljanai Egyetemen (Szlovénia). A projekt fő célja a didaktikai módszerek és 
eszközök minőségének javítása volt a felsőoktatásban innovatív együttműködési játékok tervezésével és 
megvalósításával, amelyek a 21. századi munkaerőpiacon értékes kompetenciákat fejlesztenek. A 
játékok és a gamification révén a tanulóknak lehetőségük van olyan, a 21. századi készségek 
gyakorlására és fejlesztésére, mint például a kommunikációs és együttműködési készségek, a kreatív és 
logikus gondolkodás, az interkulturális különbségekre való tudatosság és nyitottság. A StoryLand of 
Options - SLO Game egy szerepjáték, amelyet Szlovénia különböző földrajzi, gazdasági, kulturális és 
történelmi sajátosságai ihlettek. A játékosnak együtt kell működnie játékostársaival, híres szlovén 
személyiségekkel a különböző régiókból, követnie kell Szlovénia útjait, és különböző küldetések 
teljesítésével meg kell találnia a térkép hiányzó részeit. A játékosok sikere a fantáziájukon múlik. 
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2. Kompetencia - kulcskompetenciák, amelyekhez a jó gyakorlatok alkalmazása hozzájárul 

 

● Többnyelvűség, 

● Matematikai és természettudományos, technológiai és műszaki kompetencia, 

● Kulturális tudatosság és kifejezési kompetencia. 

 

Ezek a kompetenciák hangsúlyosak a játékon belüli tanulási célokban, amelyek a következők: 

 

● cél: a diákok bővítik általános ismereteiket Szlovéniáról és a szlovén kultúráról 

Ezt a tanulási célt Szlovénia térképe, Szlovénia különböző látnivalóit tartalmazó kártyák, híres szlovén 
személyekre épülő karakterek és a diákok által alkotott történetek szlovén népmesék szituációi alapján 
valósítják meg. 

 

● cél: a hallgatók gyakorolják és fejlesztik kommunikációs készségeiket angol nyelven 

 

Ezt a célt úgy érik el, hogy a játékban a teljes kommunikáció és az összes anyag angol nyelvű. Ezenkívül a 
tanulók történeteit angolul kell megírni és elmesélni. 

 

● cél: a tanulók gyakorolják és fejlesztik az interkulturális tudatosságot és a különbségekkel 
szembeni toleranciát: különböző nézőpontok összehasonlítása, megfigyelés, empátia 

 

Ezt a célt karakteralkotással érik el, a tanulók különböző karaktereket alkotnak. Minden karakternek 
rendelkeznie kell bizonyos jellemzőkkel, erősségekkel és gyengeségekkel. A kilenc karaktervonás közül 
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három, már előre meghatározott híres szlovén emberek alapján. A tanulóknak különböző emberek 
szerepébe kell helyezniük magukat, és úgy kell viselkedniük, mint ők. 

 

● cél: a tanulók fejlesztik döntéshozatali készségeiket és növelik gyakorlati és hatékony cselekvési 
képességüket stb. 

 

Ezt a célt úgy érjük el, hogy a tanulókat az ókori világból származó különböző problémahelyzetekbe 
tesszük. Szükségük lesz döntéshozatali készségekre, gyakorlati és hatékony cselekvési képességre, ha 
sikeresen meg akarják oldani a problémás helyzetet. 

 

● 5. cél: a tanulók gyakorolják és fejlesztik az együttműködési készségeket angol nyelven 

 

Ezt a célt úgy érik el, hogy a tanulók párban játszhatnak. Minden pár egy játékost képvisel. A páros 
tanulóknak együtt kell működniük angolul, hogy közös történetet hozzanak létre. A tanulóknak bizonyos 
esetekben együtt kell működniük angolul más játékosokkal (párokkal), hogy megtalálják a rejtett szót a 
történetben. 

 

3. Leírás, alkalmazás 

 

A játékban a játékosok két szerepre oszthatók: (a) játékkarakterek / játékosok, (b) játékmester (GM). 

 

A játékos karakterek azok, akik megalkotják saját karakterüket, és történeteket mesélve oldanak meg 
különböző helyzeteket, hogy megtalálják a hiányzó részeket Szlovénia térképén. Minden körben egyszer 
a mesemondó (elmondják a történetüket), a kör többi fordulójában pedig a hallgató szerepét töltik be 
(meghallgatják játékostársaik történetét és kitalálják a rejtett szavakat). 
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A játékvezető az a játékos, aki irányítja a játék cselekményét, megteremti a játék kereteit, megállapítja, 
hogy a játékosok betartják-e a szabályokat, és a játékosok történeteit összefüggő és tartalmas játékká 
állítja össze. 

A játék egy tanteremben is játszható, ahol egy közös asztal és néhány asztal van 
tanulócsoportok/párosok számára. Kezdésként az összes játékkelléket az asztalra helyezzük. A tanár 
kiválaszt egy diákot a játékmester (GM) szerepére. A GM minden játékosnak ad egy üres karakterlapot, 
és minden játékos kiválaszt egyet a hét kezdő puzzle-darab közül. A kezdőrejtvény meghatározza a 
lehetséges karaktereket, akik közül választhatnak a tanulók. Minden játékosnak ki kell töltenie a 
karakterlapot. A játékosnak hozzá kell adnia egy becenevet a karakteréhez, valamint két további 
tulajdonságot, erősséget és gyengeséget. 

A karakter létrehozása után kezdődik az első kört. 

 

● 1. lépés a körben - Látnivaló kiválasztása: A GM először lehetővé teszi a játékosoknak, hogy 
válasszanak egyet a két látnivalókártya közül. 

● 2. lépés a körben – Sztori kiválasztása: Ezután a GM lehetővé teszi a játékosoknak, hogy a 47 
történet közül válasszanak egyet. A GM véletlenszerűen választhat egy történetet (a játékosok 
elmondják a számot, vagy kiválasztják a számot véletlenszám-generátorral a webről stb.). 

● 3. lépés a körben – Két véletlenszerű szó kiválasztása: Ebben a körben a játékosok utoljára két 
véletlenszerű szót kapnak. 

● 4. lépés a körben – A történet létrehozása: A játékosnak fel kell építeniük egy történetet néhány 
mondatból, miközben tudatában kell lenniük annak, hogy a történetnek tartalmaznia kell 
minden szükséges információt, és a játék minden lépésében folytatni kell. A játékosoknak 5 
percük van a történet elkészítésére. A szükséges információk a következők: (a) Maximum három 
karakterből álló jellemzők; (pl. egy gyengeség, egy erősség, egy jellemző); b) a látnivalók 
kártyáján szereplő leírás; (c) Egy rejtett szó, amelyet közvetetten használnak a történetben; (d) 
Megoldás és folytatás egy kiválasztott kezdő történethez. 

● 5. lépés a körben – Játékmester elmondja a kezdő történetet - a GM elkezdi a történetmesélés 
első körét. ABC sorrendbe a (a játékosok A, B, C, D, E, F, G játékosként vannak jelölve) GM 
elmondja (vagy felolvassa) az első játékos kezdő történetét. 
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● 6. lépés a körben – Ezután a játékos folytatja a történetet. 

● 7. lépés a körben – A többi játékos kitalálja a rejtett szót: A többi játékosnak figyelmesen meg 
kell hallgatnia a történetet, mert ki kell találniuk a rejtett szót, ha pontot akarnak szerezni. 
Amikor a kör befejeződik, a többi játékosnak van néhány másodperce (maximum egy perce), 
hogy leírja a rejtett szóra vonatkozó tippjét. A GM-nek be kell jelentenie azt a pillanatot, amikor 
minden játékos megmutatja a rejtett szót (egyszerre kell megtenni, hogy a játékosoknak ne 
legyen idejük csalni). 

 

A pontszámot azon játékosok száma alapján határozzák meg, akik megtalálták a megfelelő rejtett szót. A 
játékosok jelölhetik a pontszámot a karakterlapon, a GM pedig a pontszámot a GM lapon. 

 

4. Előnyök és korlátok 

 

A játék motiváló hatással van a tanulókra, és lehetővé teszi számukra az együttműködési és 
kommunikációs készségek fejlesztését. Lehetőséget ad arra is, hogy fejlesszék kreatív képességeiket a 
karakterek és történetek létrehozásában. 

 

Egy játékban 4-15 játékos vehet részt. 

 

A játékot legalább két tanítási órán keresztül (90 percig) kell játszani. 

Minden játékanyagot ki kell nyomtatni és előkészíteni a játék előtt, ami időigényes lehet. 

 

5. Példa/illusztráció, hogyan alkalmazható a felnőttképzésben 
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A játék különböző tantárgyak esetében használható. Mivel a játék nagyon specifikus és kapcsolódik a 
szlovén kultúrához, olyan tantárgyakban használható, mint az angol nyelvtan, szlovén irodalom, 
számítástechnika - játéktervezés. A játék üres sablonokat tartalmaz a játéktáblához, látnivalókat és 
karakterkártyákat, amelyek lehetővé teszik a játék bizonyos módosításait és a különböző 
tématerületeken történő használatát. Emellett a játék alkalmas hosszú távú nem formális tanítási 
helyzetekben is. Segíthet a tanulási célok elérésében különböző taxonómiai szinteken, az egyszerű 
memorizálástól és felidézéstől a magas szintű célokig, például a kreativitásig. 

 

1. példa: A tanár használhatja a játékot időigényes projektek/feladatok kiindulópontjaként, mert a 
játékkal a tanulók csoportban dolgozhatnak, megismerkedhetnek egymással, és jól érzik 
magukat a szerepjátékban. 

 

2. példa: A tanár használhatja a játékot a tanulók angol nyelvtani készségeinek gyakorlására, 
miközben történeteket kell írniuk, el kell olvasniuk az utasításokat, meg kell hallgatniuk mások 
történeteit és el kell mesélniük a történeteket. 

 

3. példa: A tanár módosíthatja a játékot úgy, hogy a karakterkártyák szociális szakembereket, a 
látványkártyák pedig különböző társadalmi eseményeket ábrázoljanak. A történetek 
helyettesíthetők szociális szakemberek témáival (példák párterápiára, családterápiára, 
munkahelyi beszélgetésekre stb.). 

 

6. Következtetések 

 

A játék elsősorban főiskolai hallgatóknak szól; a játéknak azonban nincs korhatára. A hallgatóknak az 
alapszintű angol nyelvtudáson kívül semmilyen előismeretre nincs szükségük. A játékkal a tanulók 
gyarapítják általános ismereteiket Szlovéniáról és a szlovén kultúráról; angol nyelven gyakorolják és 
fejlesztik az együttműködési és kommunikációs készségeket; fejlesztik az interkulturális tudatosságot és 
a különbségekkel szembeni toleranciát; fejlesztik döntéshozatali készségeiket és növelik gyakorlati és 
hatékony cselekvési képességüket. Ráadásul a játékban szereplő ősrégi mesék vonzzák a tanulókat. A 
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meséken belüli problémahelyzetek játékra ösztönzik a tanulókat, és egy varázsló, az ókorban élő 
rendkívüli ember szerepébe helyezik magukat, hogy kreatív megoldásokat dolgozzanak ki. 
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II.2.6. Oktatási számítógépes játék táplálkozási szokások tanításához 
1. Fogalmi lehatárolások 

 

Az Uživajmo v zdravju (Élvezet az egészségben – Enjoy in Health) oktatási számítógépes játékot a norvég 
pénzügyi konstrukciók által finanszírozott Élvezet az egészségben projekt részeként fejlesztették ki, 
amelynek célja, hogy a tanulókat egészséges életmódra ösztönözze. A játék során a tanulóknak meg kell 
ismerkedniük és meg kell valósítaniuk az egészséges életmód alapvető ajánlásait. A cél az, hogy a 
tanulók felismerjék és megtanulják megtervezni és megvalósítani az egészséges napi testmozgást és 
táplálkozási tevékenységeket, valamint értékelni saját életmódjukat. A játék tartalma a kilenc 
évfolyamos szlovén általános iskola tantervében meghatározott tartalomhoz kapcsolódik. 

 

Referenciák: 

 

● KOSTANJEVEC, Stojan, ERJAVŠEK, Martina, JEDRINOVIĆ, Sanja, BEVČIČ, Mateja, LUŠTEK, Anja, 
LOVŠIN KOZINA, Francka. Táplálkozási oktatást szolgáló oktatási számítógépes játék fejlesztése. 
V: Absztrakt és konferencia anyagok. 11. European Conference on Games Based Learning, FH 
Joanneum, University of Applied Sciences, Graz, Ausztria, 2017. október 5-6. Olvasás: Academic 
Conferences and Publishing International, cop. 2017. Str. 43. A játékalapú tanulásról szóló 
európai konferencia anyaga (Nyomtatás). ISBN 978-1-911218-56-2. ISSN 2049-0992. [COBISS.SI-
ID 11783497] 

● KOSTANJEVEC, Stojan, ERJAVŠEK, Martina, JEDRINOVIĆ, Sanja, BEVČIČ, Mateja, LUŠTEK, Anja, 
LOVŠIN KOZINA, Francka. Táplálkozási oktatást szolgáló oktatási számítógépes játék fejlesztése. 
V: PIVEC, Maja (ur.), GRÜNDLER, Josef (ur.). Proceedings of the 11th European Conference on 
Games Based Learning : FH Joanneum, University of Applied Sciences, Graz, Ausztria, 2017. 
október 5-6. Olvasás: Academic Conferences and Publishing International Limited, cop. 2017. 
Str. 343-351, illusztráció, táblázat. ISBN 978-1-911218-57-9. [COBISS.SI-ID 11784009] 

● JEDRINOVIĆ, Sanja, LUŠTEK, Anja, BEVČIČ, Mateja, ERJAVŠEK, Martina, LOVŠIN KOZINA, Francka, 
KOSTANJEVEC, Stojan. Az oktató számítógépes játék használhatósága táplálkozási oktatásra. V: 
[Konferencia program és absztrakt könyv]. GlobETS: Nemzetközi Oktatási, Technológiai és 
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Tudományos Konferencia, 2018. május 6. – május 9., Belgrád, Szerbia. [S. l.]: [s. n.], 2018. Str. 40. 
[COBISS.SI-ID 12014921] 

 

2. Kompetencia - kulcskompetenciák, amelyekhez a jó gyakorlatok alkalmazása hozzájárul 

 

Az Enjoy in Health számítógépes játék tanulási céljai a különböző általános iskolai tantárgyak, így 
különösen a Háztartás, a Modern ételkészítés és az Élelmiszerkultúra tanterveiben meghatározott 
tanulási célok alapján kerültek megfogalmazásra. A fenti célok figyelembevételével a játék különféle, 
tartalmilag táplálkozással kapcsolatos oktatási tevékenységekben használható. 

 

Feltételezzük, hogy a játék elősegíti a következő oktatási célok elérését: 

 

● Az egészséges táplálkozásra vonatkozó ajánlások megértése. 

● Az élelmiszerek csoportosítása a domináns tápanyag szerint. 

● Készségek fejlesztése az egészséges ételek megválasztásában és az ételek kombinálásában a 
megfelelő étkezési változatosság biztosítása érdekében. 

● Ismerje fel a személy energiaszükségletét a különféle fizikai tevékenységekkel kapcsolatban. 

● Ismerkedjen meg az élelmiszerek táplálkozási és energiaértékeivel. 

● Pozitív kapcsolat kialakítása az egészséges táplálkozással. 

● A megfelelő folyadékbevitel elősegítése, különösen a víz esetében. 

● A megfelelő fizikai aktivitás fontosságának tudatosítása az egészség szempontjából. 

● Az alvás fontosságának megértése. 

● Az egészséges életmódot támogató egészséges viselkedésmód népszerűsítése. 
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Ezek a célok összhangban vannak a személyes, szociális és tanulási készségek kompetencián belüli 
alapvető ismeretekkel. 

 

3. Leírás, alkalmazás 

 

A játék díszlete a gyerekek megszokott lakókörnyezetét reprezentálja, és virtuális otthont, iskolát, 
kórházat, sportpályákat, piacot és boltot foglal magában. A díszlet az egészséges városi környezetre 
jellemző elemeket tartalmaz, ide tartoznak a zöldterületek (fák, pázsit), sportpályák, sőt a hely 
közelében található hegyek is. A játék központi szereplője egy tanuló, aki virtuális lakókörnyezetben él és 
megtervezi napi tevékenységét. Az elején a játékos megtanulja a játék menetét és a játékban használt 
szimbólumok jelentését. 

 

 

A szimbólumok az egészséges életmóddal kapcsolatos tevékenységeket jelölik, amelyeket a játékos 
megtervez és követ a játék során. A játékos odafigyel a táplálékból származó energiabevitelre, az 
elfogyasztott folyadék mennyiségére és a napközbeni testmozgásra. Az általa választott és mindennapi 
tevékenységek során a játékos az egészséges életmód irányelveit követi. Ezen irányelvek követésével a 
játékos a saját értelmezése szerint cselekszik. 

 

Játék tevékenységek A tevékenységek leírása 
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A nap eleje (reggel) Reggel a játékos gondoskodik személyes 
higiéniájáról, kiválasztja a reggelit és a fizikai 
gyakorlatokat; számítógépes tevékenység is 
választható. Minden kiválasztott 
tevékenységhez be van állítva egy bizonyos idő. 
Ezen tevékenységek után a játékos iskolába 
megy. Az elvégzett tevékenységek mennyisége 
a rendelkezésre álló időtől függ, mivel azt a 
játékos felkelés idejétől függően lehet 
beosztani. 

Iskolai órák Az iskolában a játékos elolvas néhány elérhető 
cikket. Tartalmuk az étrendhez, a 
testmozgáshoz és az alváshoz kapcsolódik. A 
táplálkozással kapcsolatosan kvízt tölt ki, 
kiválaszt egy harapnivalót. 

Élelmiszer vásárlás A játékos a piacon és a boltokban választja ki a 
nap folyamán elfogyasztandó élelmiszereket. 
176 étel kapható, minden ételt képpel, 
tápérték- és energiaérték táblázattal 
ábrázolnak. 

 

Az ebéd A játékos az üzletben és a piacon kiválasztott 
ételekből készíti el az ebédjét, a kiválasztott 
ételeket a táptányér modellre helyezi és 
ételcsoportokba rendezi. 

Szabadidő A játékos eldöntheti, hogy szabadidejét aktívan 
a sportpályán vagy számítógépes játékokkal 
tölti. A tevékenységek időben korlátozottak. 
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Délutáni uzsonna A délutáni uzsonnát a játékos a boltból és a 
piacról választott ételekkel készíti el. 

Tanulás A tanulási idő alatt a játékos cikkeket olvashat a 
különböző élelmiszercsoportok jellemzőiről és a 
fizikai aktivitásról. Különféle receptek állnak 
rendelkezésre az ételek elkészítéséhez. 

A vacsora A játékos az üzletben és a piacon kiválasztott 
ételekből állítja össze a vacsorát. 

Virtuális társasjátékok és alvás Esténként a játékos virtuális társasjátékokat 
játszhat a nappaliban, az ő döntése, hogy mikor 
fekszik le és mikor kel fel másnap. A játékosnak 
figyelnie kell arra, hogy elegendő mennyiségű 
alvást biztosítson. 

Látogatás a táplálkozási tanácsadónál A második napon a játékos felkeresi a 
táplálkozási szakértőt, aki az első napon végzett 
tevékenységek alapján saját életmódjának 
elemzését mutatja be. Ez az elemzés segíthet a 
játékosnak megtervezni az új napot és 
megpróbálni javítani életmódján. A második 
napon ugyanazok a tevékenységek állnak 
rendelkezésre, mint az első napon. 

 

 

1. Előnyök és korlátok 

 

A játék elsősorban gyerekeknek és általános iskolásoknak szól, de alkalmas az élethosszig tartó nem 
formális tanításra is. 
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A játék legalább két iskolai órára (90 perc) szól. 

 

A tanulóknak számítógépre van szükségük a játékhoz. 

 

A gyermekek (és felnőttek) egészségtelen táplálkozási szokásai jelentős hatással vannak a különböző 
krónikus, nem fertőző betegségek kialakulására. Ezért fontos ösztönözni a gyerekeket (és a felnőtteket 
is) az egészséges táplálkozási szokások elsajátítására mind a formális, mind az informális oktatás során. 
Az oktatási számítógépes játékok bevonása motiválja a gyerekeket (és a felnőtteket) a 
problémamegoldásra, javítja az oktatási folyamat hatékonyságát, és potenciálisan befolyásolja az 
egészséges táplálkozási szokások kialakulását a tanulókban. A játék az oktatási folyamat különböző 
didaktikai szakaszaiban használható. Feltételezzük, hogy a játék oktatási folyamatban történő 
alkalmazása elősegíti a tanulók motivációjának növekedését a táplálkozási tartalmak elsajátítására, 
valamint az egészséges életmóddal kapcsolatos pozitív attitűdök, szándékok, magatartásformák 
kialakítását. 

 

2. Példa/illusztráció, hogyan alkalmazható a felnőttképzésben 

 

Úgy gondoljuk, hogy a bemutatott számítógépes játék alkalmas didaktikai eszköz az egészséges 
életmóddal kapcsolatos tartalmak oktatására. A játék során a tanulók felismerik saját élethelyzeteiket, 
tervezésen és értékelésen keresztül pedig objektív értékelést végezhetnek. A játék lehetővé teszi a 
tanárok számára, hogy saját adaptációikkal és módszereikkel használják, önálló tevékenységként 
beépíthető a tanítási folyamatba. Használható irányított folyamatként is, ahol a tanulók szakaszosan 
játsszák a játékot, a tanárok pedig további célzott tevékenységeket terveznek tanulóik számára, amelyek 
a játék konkrét tartalmára vonatkoznak. A játék alkalmas egyéni tanulói munkára, emellett a részvételen 
alapuló tanulás központi tevékenysége lehet, ahol a tanulók megbeszélik társaikkal a játékban szereplő 
feladatok elvégzése során felmerülő információkat, dilemmákat. 

 

3. Következtetések 
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Az aktív módszerek és didaktikai eszközök beépítése az egészséges életmód kialakítását elősegítő 
tartalmak tanítási folyamatába a gyermekek (és felnőttek) motivációinak növekedését eredményezheti a 
megszerzett ismeretek tényleges élethelyzetekben történő alkalmazására. Az Enjoy in Health 
számítógépes játék egy didaktikai eszköz, amely serkenti a tanulók figyelmét és motivációját a tanulásra, 
valamint az elsajátított tudás beépítésére. A játék felhasználható az oktatási folyamatban egyéni 
tevékenységként vagy kooperatív tanulási aktivitásként. Feltételezhető, hogy saját napi tevékenységeik 
(diéta, testmozgás, alvás) irányításával és megtervezésével a tanulók elsajátítják az egészséges életmód 
folyamatát, és a játék által biztosított napi elemzésük áttekintésével javítják a nem optimális 
döntéseiket. Az első tesztelések azt mutatják, hogy a játékot a tanulók jól fogadják, és alkalmas a 
kitűzött céljok elérésére. 
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II.2.7. A SADDIE módszer alkalmazása IKT-val támogatott tananyagokban a tanári kompetenciák 
fejlesztése érdekében 
 

1. Fogalmi lehatárolások 

 

Az alábbi példa egy olyan jó gyakorlatra vonatkozik, amelyben a játéktervezésre vonatkozó tanulás 
alapelveit sikeresen implementálták egy tanárképzési tanulmányi programban a kiválasztott tanári 
kompetenciák fejlesztésére, a „Digitális kompetenciakeret oktatók számára” dokumentumban 
meghatározottak szerint. Az „IKT alapú tananyagok” kurzuson a hallgatók egy oktató számítógépes 
játékot terveznek egy kiválasztott számítástechnikai témában. A játék létrehozása a SADDIE módszeren 
alapul, amely a játékfejlesztési folyamat szakaszainak rövidítése: specifikáció, elemzés, tervezés, 
fejlesztés, megvalósítás és értékelés. Ez a módszer a szlovéniai Ljubljanai Egyetem Pedagógiai Karának 
Számítástechnikai és Didaktikai Tanszékén végzett több mint tíz éves kutatás, fejlesztés és finomítás 
eredménye. A módszer segítségével bevezethetjük az aktív tanulási szemléletet és a trialogikus tanulási 
elveket. A módszernek két fontos eredménye/produktuma van - az első maga a komoly játék, amelyet 
azok az oktatásban dolgozó tanárok használhatják, akik be tudják vonni a tanulási folyamatukba. A 
második eredmény, a legfontosabb, a tanulók motivációjának felkeltése, hogy aktívan részt vegyenek a 
játék tervezésében a pedagógiai és digitális kompetenciák fejlesztése érdekében. 

A játéktervezésen alapuló tanulás tanulási folyamatba való beépítésének elméleti alapja több nagy 
hatású szerző munkásságán alapul. Kafai (2012) azt állítja, hogy a tanulás akkor a leghatékonyabb, ha a 
tanulók részt vesznek egy tervezési folyamatban, ahol számukra jelentőségteljes alkotásokat készítenek. 
Mivel a számítógépes játékok minden korosztály körében népszerűek, ilyen alkotásnak minősülhetnek. A 
játéktervezés során olyan fontos készségeket fejleszthetnek ki, mint az elemzés, szintézis, értékelés, 
felülvizsgálat, tervezés és monitorozás (Wu & Wang, 2012). Mivel a számítógépes játék az alkotások 
tervezésének összetett példája (Qian & Clark, 2016), a tanulóknak képesnek kell lenniük kritikusan 
gondolkodni, értelmezni, alkalmazni és több szempontból is megvizsgálni a különböző fogalmakat 
(Rogers & Scaife, 1998). Ez segítheti a tanulókat a Qian és Clark (2016) által meghatározott 21. századi 
készségek fejlesztésében, és érdekesebbé teheti a tanulást (Seaborn et. al, 2012). A játéktervezés 
elsajátításának fontos szempontja a társas vonatkozás, mivel elősegíti az együttműködést és a 
csapatmunkában való részvételt. Tanulmányok (Carbonaro et al., 2010; Wu & Wang, 2012; Spieler & 
Slany, 2018) azt mutatják, hogy a játéktervezésen alapuló tanulás számos tudományágba sikeresen 
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integrálható, mint például a számítástechnika, a fogalmi gondolkodás, a mérnöki tudományok, a 
mesterséges intelligencia, a nyelvtudás, a design és a művészet. 

A trialogikus tanulás az egyik kulcsfontosságú elméleti alapja a SADDIE módszer fejlesztésének. Ez egy 
olyan tanulási megközelítés, amelyben a tevékenységeket úgy szervezik meg, hogy a tanulók közösen 
dolgozzanak ki vagy módosítsanak egy közös terméket (például egy játékot). A fő feltevés az, hogy a 
tanulás nem csak a saját elmében (monológiai megközelítés) vagy a társakkal való interakción keresztül 
(dialogikus megközelítés) megy végbe, hanem akkor is, amikor a tanuló másokkal interakcióba lép a 
tervezési folyamata során. A csoportos együttműködés a trialogikus tanulás kulcsfontosságú tényezője, 
mivel feltételezi, hogy a tanulók egy csoportja többet érhet el, mint egy egyén, mivel a Proximális 
Fejlesztési Zónája (PFZ) szélesebb, mint egy egyéni tanuló PFZ-je. A PKZ egy Vygotsky (1978) által 
kidolgozott koncepció. Ezt a tényleges és a potenciális fejlettségi szint közötti különbségként határozzák 
meg. 

 

Kompetencia - kulcskompetenciák, amelyekhez a jó gyakorlatok alkalmazása hozzájárul. 

 

A SADDIE módszerrel elérhető kulcskompetenciák a következők (Zapušek & Rugelj, 2021): 

 

● releváns tanulási célok meghatározása, amelyek összhangban vannak a tantervvel, 

● a választott tanulási témához megfelelő didaktikai megközelítés kiválasztása és a tanulási 
folyamatban való megvalósítása, 

● releváns visszajelzés a tanár részéről a tanulóknak számára, 

● a megszerzett ismeretek és a tanulási folyamat értékelésének képessége, 

● kommunikáció és együttműködés a társaikkal, a tanárral a digitális technológiák használata 
során, 

● digitális tartalom létrehozásának és módosításának ismerete, 

● fogalmi problémák és kérdések megoldásának képessége digitális környezetben, 
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● szerzői jogi törvények ismerete és tiszteletben tartása. 

 

Leírás, alkalmazás 

 

A SADDIE módszer 3 vagy 4 fős csoportokban végzett projektmunkán alapul. A tanulóknak egy oktató 
számítógépes játékot kell megtervezniük és fejleszteniük a meghatározott fázisok követésével és 
tevékenységi napló vezetésével, amelyben részletesen leírják a munkájukat. A SADDIE módszer 
fázisainak, célkitűzéseinek, tevékenységeinek és értékelésének összefoglalását az alábbi táblázat 
tartalmazza (Zapušek & Rugelj, 2021): 

 

Fázis Célok Tevékenységek Értékelése 

 

Specifikáció a tanulási célok, 
tanítási módszerek és 
értékelés 
meghatározásához 

a tananyag történet-
áttekintési vázlatának 
elkészítése 

nehezen tanítható 
téma és  

didaktikai 
megközelítés 
azonosítása a 
kiválasztott tanulási 
célok történeti 
megfelelőségi 
vázlatának 
elkészítése 

 

a kiválasztott 
didaktikai 
megközelítés 
alkalmassága  

a kiválasztott 
célcsoport 
szempontjából 

 

Elemzés a játék tervezése és 
fejlesztése 
szempontjából 

a rendelkezésre álló 
erőforrások 
elemzése: hardver, 
szoftver, idő, 

a taxonómiai szint és 
tudástípus 
kiválasztásának 
megfelelősége 
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releváns információk 
elemzése 

munkaerő, tanulási 
célok 

 

Tervezés a tanulási célok 
összekapcsolása a 
játékkal, a 
forgatókönyv és a 
vizuális/grafikai elemek 
előkészítése 

a tanulási célok és a 
játékbeli aktivitások 
összefésülése, a 
forgatókönyv 
megírása a történet 
és a grafikai elemek 
alapján 

tanulási célok 
minősége, a játékbeli 
tevékenységek 
minősége, 
forgatókönyv 
minősége, grafikai 
minőség 

Fejlesztés grafikai elemek 
létrehozására, játék 
kódolása 

a szereplők, helyek, 
és tárgyak kódolása 
drag-and-drop 
szoftverfejlesztő 
megoldások 
segítségével 

grafikai elemek 
minősége, a játék 
technikai 
tulajdonságai, 
játszhatóság 

Megvalósítás a játék integrálása a 
tanulási folyamatba 

óratervek készítése,  

útmutatók 
készítése(tanároknak 
és tanulóknak), 
tananyagok készítése 

a játék didaktikai 
használhatósága, a 
tanulási célok 
elérésének képessége 

Értékelés a felhasználói 
visszajelzések alapján a 
játék további 
fejlesztése 

a játék pedagógusi 
tesztelése, a játék 
tanulókon való 
tesztelése, tanári 
interjúk 

értékelési eljárások 
fejlesztése a 
felhasználói 
visszajelzések alaján 

 

 

A következő táblázatban talál néhány példát a SADDIE módszerrel létrehozott játékokra. 
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Tanulási téma: Blokk programozás kriptográfia 

Történet: Az idő csapdájába esett 
barátok megmentése. 

A reinkarnáció pálcájának 
megtalálása 

Tevékenységek: Feladatok megoldása 
különböző tevékenységeket 
ábrázoló blokkok 
összeállításával 

Rejtvényfejtés a Caesar-
titkosítás és az 
oszlopkriptogram koncepciója 
alapján 

 

 

Az alábbiakban bemutatunk néhány példát a játékfejlesztési folyamat kiválasztott fázisaiból: 

 

Leírás oktatójátékból: History Journey 

 

Tanulási célok: 

 

● A tanulók képesek lesznek egy mindennapi problémát lépések sorozataként ábrázolni. 

● A tanulók képesek lesznek algoritmikusan ábrázolni egy egyszerű feladatot. 

● A tanulók egyszerű nyelvű utasítások segítségével tudnak algoritmust ábrázolni. 

● A tanulók több algoritmust hasonlítanak össze egy probléma megoldásához, és a megadott 
szempontok alapján megtalálják a legmegfelelőbbet (a játék ismétlésével érik el ezt a célt). 

 

Motiváló elemek: stop-motion animáció, kerettörténet, magával ragadó grafika, nyitott 3D-s világ, 
játékon belüli küldetések. 
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A tanulási célok elérésének módszerei: Magyarázó módszerek, beszélgetések, gyakorlati alkalmazás és 
szemléltetés. 

 

Elemzés ismeretterjesztő játékból: History Journey 

 

Elérhető források: LeoCAD modellek, stop-motion animáció Lego kockákkal, beszéd- és hangfelvételek, 
nyílt forráskódú képszerkesztő szoftver használata. 

 

Programozási környezet: Unity 3D 

 

Célfelhasználók / tervezett felhasználás: 9-12 éves általános iskolások (iskolában vagy otthon). 

 

Tanulási célok elemzése: 

 

Tudástípus: eljárási ismeretek, a játékos azonosítja a helyesen elvégzett feladathoz vezető lépések 
sorrendjét. 

 

Elvárt taxonómiai tudásszintek: Szövegértés, alkalmazás és elemzés. 

 

Játékmenet: utasítások követése, blokk-kódolás, párbeszédpanelek. 

 

Tervezési elvek tanulást támogató játékból: Menjünk a tengerhez! 
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A tanulási célok és a játékbeli tevékenységek összehangolása: 

 

● a tanuló tudja, mi az az IP-cím -> analógia a házszámokkal (hálózat utcacíme, a hálózaton lévő 
eszköz házszáma) 

● a tanuló tudja, mi a DNS szerver feladata -> a terméket üzletszámmá alakítják, ahol 
megvásárolható 

● a tanuló tudja, hogyan határozzák meg a routerek az útvonalat a hálózaton keresztül -> a 
csomópontokon meghatározzák a megfelelő útvonalat a routerekben használt algoritmus szerint 

 

Az alkalmazás előnyei és korlátai/korlátozó tényezők 

 

A játéktervezés tanulásának és a tanárképzésbe való beépítésének előnye, hogy segíthet a tanároknak a 
megfelelő digitális írástudás elsajátításában. Amellett érvelünk, hogy a módszer a felnőttoktatásban is 
hasznos lehet, hiszen elősegíti az együttműködést, a motivációt és számos más fontos képességet. A 
módszer fő korlátja az összes érdekelt fél bevonása a feladatba, mivel magas szintű aktív részvételt 
igényel, amit esetenként nehéz lehet elérni. Ez időigényes is, mivel sok összetett szakaszból áll, 
amelyeket a megadott sorrendben kell végrehajtani. 

 

Példa/illusztráció, hogyan használható fel a felnőttképzésben. 

 

A SADDIE módszer felnőttoktatásban is alkalmazható egy egyszerű, programozási ismereteket nem 
igénylő játékprogramozási környezetben, ahol a játék fejlesztése drag-and-drop módszerrel valósítható 
meg. 

A módszer tanárképzésben való alkalmazásának bemutatott példájában a tanulóknak az informatika 
területéről kellett témát választaniuk. A módszer azonban más területeken is alkalmazható, mivel nem 
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kötődik a számítástechnikához. A felnőttképzésben a tanulók bármilyen témát választhatnak, 
alkalmazhatják a módszert, és készíthetnek oktató játékokat. A játék elkészítése során elsajátíthatják az 
összes fent leírt kompetenciát. 

 

Következtetések 

 

A SADDIE módszert azért fejlesztették ki, hogy elősegítse azon didaktikai kompetenciák fejlesztését, 
amelyekre a tanulóknak szükségük van az oktatási anyagok önálló elkészítéséhez. A tanulók didaktikai és 
technikai kompetenciákat, valamint csapatmunkához kapcsolódó készségeket sajátítanak el. A 
hallgatóktól elvárt didaktikai kompetenciák a következők: a tantervvel összhangban lévő tanulási célok 
meghatározása, a tanulási célok kiválasztásának reflektív mérlegelése, a tanulási célok osztályozása 
taxonómiai szintek és tudástípusok szerint, a megfelelő tevékenységek kiválasztása, a tanulás 
támogatása a preferált taxonómiai szinten, a tanulási cél mögött meghúzódó koncepció azonosítása, az 
alapötletet átültetése egy másik kontextusba anélkül, hogy elveszítené a fontos információkat, valamint 
didaktikailag megalapozott visszajelzés készítése. A hallgatók azt is megtanulják, hogyan kell 
megfelelően értékelni munkájukat, megszerzett tudásukat és a tanulási folyamatukat (Zapušek & Rugelj, 
2014). 

 

Referenciák: 

 

● Carbonaro, M., Szafron, D., Cutumisu, M., Schaeffer, J. (2010). Computer-game 
construction: A gender-neutral attractor to computing science. Computers & Education, 
55(3), 1098–1111. 

● Kafai, Y. (2012). Minds in Play. Hoboken, NJ: Taylor and Francis. 

● Qian, M., & Clark, K.R. (2016). Game-based learning and 21st century skills: A review of 
recent research. Computers in Human Behavior, 63, 50–58. 
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● Rogers, Y., & Scaife, M. (1998). How can interactive multimedia facilitate learning? In J. 
Lee (Ed.), 1st International Workshop On Intelligence and Multimodality in Multimedia 
Interfaces. Research and Applications (pp. 1–25).  

● Seaborn, K., El-Nasr, M.S., Milam, D., & Young, D. (2012). Programming, PWNed: Using 
digital game development to enhance learners' competency and self-efficacy in a high 
school computing course. In Proceedings of the 43rd ACM technical symposium on 
computer science education (pp. 93–98). New York, NY: ACM.  

● Spieler, B., & Slany, W. (2018). Game development-based learning experience: Gender 
differences in game design. Paper presented on 12th European Conference on Games 
Based Learning, France.  

● Vygotsky, L. (1978). Mind in society: The development of higher psychological processes. 
Cambridge, MA: Harvard University Press.  

● Zapušek, M., & Rugelj, J. (2014). Achieving teachers' competences in the serious game 
design process. In Proceedings of 8th European Conference on Games Based Learning: 
Vol. 2 (pp. 662–665). Academic Conferences International Limited, Reading. 

● Zapušek, M., & Rugelj, J. (2021). Game Design-Based Learning for Preservice and in-
Service Teacher Training. In Technology Supported Active Learning (pp. 165-186). 
Springer, Singapore. 

 

II.2.8. Castle Of Mind termékcsalád 
 

1. Fogalmi lehatárolások 

 

A Castle Of Mind termékcsalád (COM_https://www.castle-of-mind.com/) egyedi játékmechanikán 
alapuló játékok sorozata. Az egyedülálló COM játékmechanika és játékok megalkotója Török-Szabó 
Balázs. Az alkotó célja az volt, hogy olyan játékokat hozzon létre, amelyek a játékosok gondolkodását és 
a gondolkodással kapcsolatos képességeit komplex módon fejlesztik játék közben. A játékokban a 
stratégiafejlesztés, a térbeli tudatosság, a döntéshozatali és egyéb készségek, képességek fejlesztése 
játék közben izgalmasan, játékosan történik. 
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2. Kompetencia – kulcskompetenciák 

 

A COM termékcsalád játékai a következő EU-s kulcskompetenciákat fejlesztik 

 

● Anyanyelvi kommunikáció (az egyén képessége fogalmak, gondolatok, érzések, tények és 
vélemények szóban és írásban történő kifejezésére és értelmezésére) 

● Tanulási kompetencia (a tanulás egyéni vagy csoportos szervezésének képessége) 

● Szociális és állampolgári kompetenciák (hatékony és konstruktív részvétel a társadalmi és 
szakmai életben, valamint aktív és demokratikus állampolgári részvétel, az egyre sokszínűbb 
társadalmakban) 

● Kezdeményezőképesség és vállalkozói kompetencia (az ötletek kreativitás, innováció és 
kockázatvállalás révén való megvalósításának képessége, valamint tervek készítésének és 
megvalósításának képessége) 

● Kulturális tudatosság és kifejezőkészség (az ötletek, élmények és érzések kreatív kifejezésének 
fontosságának felismerése a különböző művészeti ágakban (zene, irodalom, képzőművészet és 
előadóművészet) 
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További készségek és képességek fejleszthetők a játék segítségével: 

 

● Logikai képesség (következtetés, szabályalkotás) 

● Stratégiai gondolkodás (a cselekvések hosszabb távú tervezése) 

● Kritikai gondolkodás (többtényezős, komplex gondolkodásmód) 

● Koncentráció (figyelem fenntartása, fókuszálás) 

● Térlátás (tárgyak észlelése és a megfigyelő térbeli elhelyezkedése) 

● Szervező képesség (elemek kapcsolatának felismerése, elemek rendszerbe rendezése, rendszer 
felismerése) 

● Kombinációs képesség (a törvényszerűségeken alapuló kapcsolatok kialakítása) 

● Konverziós képesség (rendszerek közötti csere) 

● Prediktív képesség (az "előrelátás" képessége: a következő lehetséges lépések megfontolása, 
ezek különbségeinek és hasonlóságainak megfontolása) 

 

3. Leírás, alkalmazás 

 

A COM termékcsalád játékai a gondolkodás működését szimulálják. A játék mechanikája új, így más 
játékok (sakk, malom vagy egyéb játékok) mintázatai nem használhatók, a szabályok egyszerűek és 
könnyen megtanulhatók. 

 

A játék minden verziójának egyedi jellemzője, hogy a támadás soha nem azon a mezőn történik, ahol a 
figurákat mozgatják – így a játék megtaníthatja, hogy egy akció hatása nem mindig közvetlenül az akció 
helyén jelentkezik. A nyeréshez a játékosoknak a teljes játékteret figyelniük kell. 
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A véletlenszerű tényező minimális szerepet játszik ebben a játékban, így a játék kimenetele teljes 
mértékben a játékosoktól függ, és végtelen visszajátszási lehetőséget tartalmaz. 

Fontos elem az is, hogy a játékosok maguk dönthetik el, melyik figurának és melyik színnek 
tulajdonítanak nagyobb jelentőséget és értéket – ezen pedig bármikor spontán módon változtathatnak. 

 

A játék absztrakt változata elnyerte a 2019-es Nemzetközi Mérkőzésnap (International Match Day) 
Különdíját és a Családi Társasjáték kategóriában a Közönségdíjat. 

 

4. Előnyök és korlátok 

 

Előnyök: 

 

● Kevés pénzügyi befektetést igényel 

● Az eredeti COM-játék verzió online játékként is megvalósítható 

 

Korlátozások: 

 

● A Castle of Mind absztrakt társasjáték verziója nincs opƟmalizálva színvakok számára. 

● 3 év alaƫ gyermekek számára nem ajánloƩ. 

 

5. Példa a felnőttképzésben való felhasználására 
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A felnőttoktatásban a játékot csapatépítő és készségfejlesztő tréningeken használták. A szabályok rövid 
ismertetése után a résztvevők napi 1-6 órás gyakorlati alkalmak során játszották a játékot. 

 

Felnőtteknél, ahol a játékkal való fejlesztés is része volt a tréningnek, a résztvevők napi 1-2 órát 
játszottak egymással heti 2-3 napon keresztül. Ebben az időszakban minden játék eredményét 
feljegyezték. A készségek felmérése a képzés előtt és után is megtörtént. A kutatás kimutatta, hogy a 
mért készségek és képességek a legtöbb esetben a játékhoz kapcsolódóan fejlődést mutattak. 

 

Egyéb alkalmazások: 

 

● Fontanus Akadémia felnőttképzésben 150 résztvevővel. 

● 2019 őszén a Budapesti Közgazdaságtudományi Egyetem testnevelés és rekreáció szakos 
hallgatói körében, mintegy 50 fővel. 

● "Gyere játszani! - COM minden iskolába" 8-16 éves tanulók neveléséhez hazai és határon túli 
iskolákban, fejlesztési eszközként és pedagógiai segédanyagként. (pl. BGSZC Pesterzsébeti 
Közgazdasági Szakközépiskola, BMSZC Neumann János Számítástechnikai Szakközépiskola) 

● Csapatépítők keretében (pl. Miniszterelnöki Hivatal Jogi, Kodifikációs és Koordinációs 
Főosztálya) 

 

6. Következtetések 

 

A játékszabályok egyszerűek és gyorsan megtanulhatók, a játékot kettő vagy több játékos játszhatja a 
megadott szabályok szerint. A játék segítségével számos, a modern korban hasznos készség és képesség 
fejleszthető (komplex rendszerekre való rálátás, tervezés, döntéshozatal, kreativitás, kritikai 
gondolkodás). Ezek a készségek és képességek úgynevezett "soft skillek", amelyek fejlődése 
gyermekeknél és felnőtteknél egyaránt elvárható. Különös figyelmet kell fordítani a kritikai 
gondolkodásra, amely egy sor készség koherens alkalmazása – beleértve a tapasztalatgyűjtés 
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folyamatát, a kapott információk szűrését, tesztelését és megkérdőjelezését, a döntéshozatalt és a 
képességeket, valamint a kreativitást. 

 

A Castle of Mind termékcsalád tagjai nemcsak a tudomány sarokköveinek számító kreatív munkához, 
megfigyeléshez és logikához kapcsolódó készségeket fejlesztik, de népszerű játékként vonzóvá teszik a 
gondolkodást és a kreatív gondolkodás lehetőségét is. 

 

II.2.9. A Water Skyball sport, mint testi-lelki fejlesztési módszertan 
(https://www.waterskyball.com/) 

 

1. Fogalmi lehatárolások 

 

A Water Skyball (WSB) egy magyarok által kifejlesztett, speciális szabályokkal rendelkező izgalmas vízi 
sport, amelyet két-két fős csapatok játszanak. A rohamosan terjedő és egyre népszerűbb játékot 2014-
ben fejlesztette ki Török-Szabó Balázs, a Fontanus Tudományos Módszertani Kutató és Oktatási Központ 
műszaki igazgatója Hacker Péterrel közösen. Célja egy széles alapokon és sok életkorban játszható, 
minimálisan sérülésveszélyes, több területet fejlesztő nevelési módszer megalkotása volt. A játékot két 
fős csapatok játsszák egymás ellen, vízben, labdával egy pályán. A játék szabályrendszere egészen 
szokatlan, eltérő pontszámú góleredményeket produkálva. Ez nem csak érdekesebbé teszi a játékot, 
hanem lehetőségeket is nyit különféle taktikák megvalósítására. 

 

Az eredeti játék néhány éven belül önálló sportággá vált, és népszerűsége évről évre nő. A különféle 
játékbemutatók és amatőr tornák mellett 2015 óta rendeznek országos tornákat, amelyeket az országos 
televízió is közvetít. 

 

Verseny sportok: 
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Szabadidő sportok: 

         

 

2. Kompetencia – kulcskompetenciák 

 

A Water Skyball a következő kulcsfontosságú uniós kompetenciákat fejleszti: 

 

● Anyanyelvi kommunikáció (az egyén képessége fogalmak, gondolatok, érzések, tények és 
vélemények szóban és írásban történő kifejezésére és értelmezésére) 

● Tanulási kompetencia (a tanulás egyéni vagy csoportos szervezésének képessége) 
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● Szociális és állampolgári kompetenciák (hatékony és konstruktív részvétel a társadalmi és 
szakmai életben, valamint aktív és demokratikus állampolgári részvétel az egyre sokszínűbb 
társadalmi csoportokban) 

● Kezdeményezőképesség és vállalkozói kompetencia (az ötletek kreativitással, innovációval és 
kockázatvállalással való megvalósításának képessége, valamint tervek készítésének és 
megvalósításának képessége) 

● Kulturális tudatosság és kifejezőkészség: az ötletek, élmények és érzések kreatív kifejezésének 
fontosságának felismerése a különböző művészeti ágakban (zene, irodalom, képzőművészet és 
előadóművészet). 

 

A módszerrel a következő képességek és készségek fejleszthetők: 

 

● Stratégiai gondolkodás (a cselekvések hosszabb távú tervezése), 

● Térlátás (tárgyak észlelése és a megfigyelő térbeli elhelyezkedése), 

● Prediktív képesség (az "előrelátás" képessége: a következő lehetséges lépések megfontolása, 
ezek különbségeinek és hasonlóságainak megfontolása), 

● Koncentráció (figyelem fenntartása, fókuszálás), 

● Szervező képesség (elemek kapcsolatának felismerése, elemek rendszerbe rendezése, rendszer 
felismerése), 

● Kreativitás, 

● Kombinációs képesség (a törvényszerűségeken alapuló kapcsolatok kialakítása). 

 

3. Leírás, alkalmazás 
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A módszer egyik kulcseleme az úgynevezett no-touch elv, melynek lényege, hogy a játékosok nem 
érinthetik meg egymást, így egymás - és saját - testi épségük védelme érdekében szorosan figyelik 
egymást. Az edzésmódszerben és magában a játékban az érintésmentesség elve miatt nagy hangsúlyt 
kap a figyelmesség, a taktika, az ügyesség, a helyzetek felismerése és a csapattársi együttműködés. 
Ezenkívül a labdát nem közvetlenül, hanem stratégiai mozdulattal veszik el a másik csapattól. 

 

Az edzésmódszer egyik kulcseleme, hogy a WSB-hez tartozó mozdulatokat speciális közegben, mégpedig 
derékig érő vízben hajtják végre a játékosok. A víz folyadékellenállásából adódó tényezők egyrészt külön 
megterhelik a mozgást végző személyt, hiszen egészen más izomterhelést igényel a 100-120 cm magas 
vízben való mozgás, a hirtelen indítások és megállások, gyors irányváltások, dobások, ugrások és egyéb 
atlétikai mozgások, amelyek semmilyen más sportághoz nem hasonlíthatók. Továbbá, a két közeg 
közötti átmenet áthidalása is speciális hozzáállást igényel, a hőmérséklet-különbség (melegebb levegő, 
hidegebb víz) megterheli a szervezetet, a folyamatos mozgások (pl. lábbal támasztott dobások) 
végrehajtása pedig egyedi módon hat a játékosra. Nem elhanyagolható tény, hogy a vizes közeg pedig 
minimalizálja a sérülés kockázatát. 

 

A módszer hatásait több tanulmány is vizsgálta, melyek eredményei arra utalnak, hogy a WSB játék 
hatékony készség- és képességfejlesztő. A fejlődés testi szinten és a gondolkodásban is megfigyelhető. 
Az erőn, a kitartáson és a gyorsaságon kívül fejleszti a stratégiai és absztrakt gondolkodást, a kognitív 
rugalmasságot, a koordinációs készségeket, a mozgáspontosságot, a ritmusérzéket, a test-tárgy 
koordinációt, a térérzékelést és a térbeli tájékozódást, a kreativitást, valamint a csapatban való 
gondolkodást. Mivel a játék hatékonyabb játszásához új mozgások elsajátítása is szükséges, 
folyamatosan fejlesztheti az agy-ideg kapcsolatokat és az ideg-izom kapcsolatokat is, amelyek szintén 
szorosan kapcsolódnak a gondolkodás fejlődéséhez. 

 

4. Előnyök és korlátok 

 

Előnyök: 
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● A sportágat az érintésmentes jellege miatt szinte bárki, kortól függetlenül űzheti (megfelelő 
vízmélység esetén kisgyermekek számára is alkalmas lehet). 

● Figyelembe veszi a szervezet kiegyensúlyozott, egészséges működését a különböző 
mozgástípusok és edzéstípusok kombinációjával. 

● A közös tevékenységek közösségteremtő és közösségformáló hatásúak. 

● A Water Skyball során megjelenő mozgások egészségesek és intuitívak az emberi szervezet 
számára, bár bizonyos esetekben speciális mozdulatokat igényelnek (100-120 cm mély 
medence, vízközeg). 

 

Korlátozások: 

 

● A kapu és a pálya kialakítása speciális felszerelést és beruházást igényel. 

● A mozgáskorlátozottak játékképessége korlátozott (az edzésmódszer azonban még számukra is 
rehabilitációs és fejlesztő hatású). 

 

5. Példa a felnőttképzésben való felhasználására 

 

A felnőttoktatásban az edzésmódszer és maga a játék használata testnevelés órákon és külön 
tanfolyamon, tréningen valósulhat meg. 

 

Azoknál a felnőtteknél, ahol a játékkal történő fejlesztés része volt a tréningnek, a résztvevők heti 1-2 
napon, egyenként 2-4 órában alkalmazták a módszert. A készségek felmérését a képzés előtt és a képzés 
végén értékelték, mely szerint a vizsgált készségek és képességek a játékhoz kapcsolódóan fejlődést 
mutattak. 
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Alkalmazások: 

 

● Fontanus Akadémia a felnőttképzésben körülbelül 80 fő részvételével. 

● 2019 őszétől a Budapesti Közgazdaságtudományi Egyetem Testnevelés és Rekreáció Tanszék 
hallgatói használták testnevelés órai képzésben, melyen 40 fő vett részt. 

● Felnőtt WSB tréningek formájában (Szegeden és Budapesten), melyek 2 éven keresztül heti egy 
alkalommal kerültek megrendezésre, mintegy 100 fő részvételével. 

 

6. Következtetések 

 

A Water Skyball egy új, Magyarországon kifejlesztett, speciális szabályokkal rendelkező vízi sport, 
amelyet két fős csapatok játszanak. A rohamosan terjedő, egyre népszerűbb játék a Fontanus Központ 
szakmai vezetőinek, Török-Szabó Balázsnak és Hacker Péternek az ötlete, amelyet a Központ 
kutatócsoportjával külön oktatási eszközként fejlesztettek ki. A cél egy olyan fejlesztő játék megalkotása 
volt, amely a fizikai képességek mellett nagy hangsúlyt fektet a taktikára, az ügyességre és a 
helyzetfelismerésre. A fejlesztés tehát nem korlátozódik a fizikai képességekre, hanem a szellemi 
készségek is hangsúlyt kapnak. A játék teljesen érintésmentes, így a sérülésveszély minimális. 

 

A játék fejlesztése óta több országos (férfi és női, I. és II. divíziós) és amatőr tornát is rendeztek, ezeken, 
illetve a rendszeres edzéseken, nyári road-show-n nem történt sérülés. 

 

A Water Skyball eddigi pozitív visszhangja és fejlődési íve miatt a hazánkban kifejlesztett új sport- és 
edzésmódszer alkalmas hazai és nemzetközi terjesztésre. 

 

2015 óta minden évben megrendezik a hivatalos országos felnőtt WSB bajnokságot, amelyet 2020 óta 
közvetít az országos televízió. 
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Az oktatási módszert a hazai alkalmazás mellett jelenleg több országban, így Szlovéniában, 
Horvátországban, Németországban és az USA-ban is alkalmazzák. 

 

 

II.2.10. Balance² mozgásterápiás edzésmódszer 
 

1. Fogalmi lehatárolások 

 

A Balance² a Fontanus Tudományos Módszertani Kutató és Oktatási Központ testképet vizsgáló szakmai 
csapata több éves kutatásának eredményeit gyűjti össze. A kutatócsoport tagjai, Dr. Bajzik Éva, Dr. 
Török-Szabó Balázs és Hacker Péter célja egy kellemes és egészséges, a 21. század embereinek 
igényeihez igazodó mozgásforma kialakítása volt, amely hatékonyan fejleszt és rendszeres használatával 
a szervezet egészséges és dinamikus egyensúlyát éri el. 

 

A speciális gyakorlatokat egy 1 m²-es tatami szőnyegen kell elvégezni, minden gyakorlatnál, minden 
szituációnál fontos, hogy a négyzeten belül hol helyezkedik el egy testrész, ezért erre külön utasítások 
figyelmeztetnek. 

 

A gyakorlatok az erő-állóképesség-sebesség háromszög közepét célozzák meg, vagyis mindhárom 
területet egyformán fejlesztik, miközben egyidejűleg támogatják az összes koordinációs képességet. 

 

A vizsgálatok 2015-től közel 100 résztvevővel, Dr. Bajzik Éva M.D. mozgásszervi rehabilitációs szakember 
közreműködésével zajlottak. 
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2. Kompetencia – kulcskompetenciák 

 

A Balance² mozgásterápiás tréning módszere a következő uniós kulcskompetenciákat fejleszti: 

 

● Anyanyelvi kommunikáció (az egyén képessége fogalmak, gondolatok, érzések, tények és 
vélemények szóban és írásban történő kifejezésére és értelmezésére) 

● Tanulási kompetencia (a tanulás egyéni vagy csoportos szervezésének képessége) 

● Szociális és állampolgári kompetenciák (hatékony és konstruktív részvétel a társadalmi és 
szakmai életben, valamint aktív és demokratikus állampolgári részvétel, az egyre sokszínűbb 
csoportokban) 

● Kezdeményező és vállalkozói kompetencia (a megvalósítás képessége ötleteken, kreativitáson, 
innováción és kockázatvállaláson keresztül, valamint a tervek készítésének és megvalósításának 
képessége révén) 

● Kulturális tudatosság és kifejezőkészség (az ötletek, élmények és érzések kreatív kifejezésének 
fontosságának felismerése a különböző művészeti ágakban - zene, irodalom, képzőművészet és 
előadóművészet) 
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Egyéb képességek és készségek fejleszthetők a módszerrel: 

 

● Térérzékelés, térbeli képességek (tárgyak észlelése és a megfigyelő térbeli elhelyezkedése és 
tájékozódás a térben) 

● Kreativitás 

● Koncentráció (figyelem fenntartása, fókuszálás) 

● Statikus és dinamikus egyensúly 

● Ritmusérzék 

● Tér-test koordináció 

● Tér-test-testrész koordináció 

 

3. Leírás, alkalmazás 

 

A fejlesztés a korábbi kutatások eredményeinek beépítésével kezdődött, melyek szerint a test anatómiai 
felépítése ma is fel van készítve ugyanazokra a feladatokra, amelyekre több ezer évvel ezelőtt, hiszen a 
történelem előtti időkben is szükség volt a túléléshez. 

 

A mozgásokhoz összetett és jól felépített idegrendszerre van szükség. Minél összetettebb mozdulatokat 
tud végrehajtani egy test, annál fejlettebb az idegrendszere. Ebből a szempontból az agy a mozgásszervi 
rendszer részének tekinthető. 

 

Születéstől kezdve körülbelül 10-12 éves korig különösen intenzíven fejlődik a mozgásszervi rendszer, az 
érzékszervi funkciók és ezen felül a mozgásszabályozó és a gyermek viselkedését meghatározó 
idegrendszeri funkciók, a szív- és érrendszer, valamint a légzőrendszer. Az optimális fejlődéshez 
szükséges, hogy a gyermek minél több és változatosabb mozgással kapcsolatos ingert kapjon. 
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Csecsemőkorban a mozgásfejlődés szakasza és annak szabályos sorrendje elengedhetetlen az 
egészséges mozgásszervi rendszer, az egészséges fizikum és mozgás kialakulásához. A megfelelő sorrend 
(hasra támaszkodás, forgás, kúszás, felülés, felállás és járás) az izmok és ízületek folyamatos erősítését 
eredmnyezi, és egyben az idegrendszer optimális éréséhez vezet. 

 

Az alapmozgás hiánya (pl. kúszás) kihat a fizikumra, a mozgásra, és az idegrendszer fejlődésére. Míg a 
gyermekek számára vannak módszerek és foglalkozások a problémák orvoslására, addig a felnőttkorban 
észlelt problémák (pl. figyelemzavar, túlzott ingerlékenység, kéz-láb koordinációs zavarok, 
egyensúlyhiány stb.) kezelésére nem volt kézenfekvő megoldás. 

 

Ennek alapján olyan fejlesztő gyakorlatokat állítottak össze, amelyek mozgás közben hatékonyan 
javíthatják a testet, az agyat és az egyén testi-lelki szintjét. Az alapgyakorlatok a koordinációs készségek 
alapjait képezik, amelyek magukba foglalják a statikus és dinamikus egyensúlygyakorlatokat, valamint a 
kézügyességet, a térlátást és a ritmusérzéket szórakoztató módon fejlesztő gyakorlatokat. A gyakorlatok 
segítségével hatékonyan pótolhatók a felnőttkori mozgásfejlődés kimaradt lépései, valamint 
támogatható a szervezet sérülés vagy betegség utáni rehabilitációja. 

 

A gyakorlatoknak köszönhetően az ideg-izom kapcsolatok hatékonyan fejleszthetők. 

 

4. Előnyök és korlátok 

 

Előnyök: 

 

● 8 év felett bármely életkorban használható, 

● különböző nyelvű felhasználók együtt használhatják, 
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● kültéren vagy beltéren is használható, 

● kis helyigényű, 

● széles körű alkalmazhatóság (a hétköznapi emberektől az élsportolókig), 

● támogatja az egészség megőrzését, 

● rehabilitációban is használható, 

● erő, gyorsaság, állóképesség egyszerre fejleszthető vele, 

● A gyakorlatok intenzitása és a felhasználók egészségi állapota alapján a következő típusokról 
beszélhetünk: 

o A ReFit kifejezetten rehabilitációs célú, orvosi javaslatra használható. 

o A PreFit a Balance² alaptípusa. 

o A FreshFit és FullFit egyre nehezebb gyakorlatokat tartalmazó fejlesztő alkalmak. 

o A Balance Minus a negatív izommozgásokra épít, növeli a rugalmasságot, a mobilitást és 
szélesíti a mozgástartományt. 

o Az Extreme és a Myrmidonok speciális edzéstervek speciális terheléssel, főképp 
sportolók számára. 

 

Korlátozások: 

 

● a gyakorlatokhoz felszerelés szükséges (1 m2-es tatami) 

● a gyakorlatok elsajátításához és helyes végrehajtásához kezdetben oktató jelenléte szükséges, 

● mozgáskorlátozottak számára részben hozzáférhető. 

 

5. Példa a felnőttképzésben való felhasználására 
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● A Fontanus Akadémia tananyaga keretében, közel 100 fő bevonásával, heti 2-3 alkalommal. 

● A Szegedi Tudományegyetem 2019-ben az alaptípust (PreFit) használta 4 féléven keresztül, 100 
fő bevonásával. 

● Egyéni/csoportos alkalmakkor az alaptípust az üzleti szférában is alkalmazták, vállalati tréning és 
csapatépítés keretében (pl. Balabit Europe Kft., INU Kft., British Petrol). 

● A Budapesti Közgazdaságtudományi Egyetemen 2019-ben az alaptípust (PreFit) alkalmazta a 
Testnevelés és rekreáció szakon, testnevelés óra keretében, heti 2 félévben 2 féléven keresztül, 
100 fő bevonásával. 

 

6. Következtetések 

 

A Balance² mozgásterápiás edzésmódszer mozgásszervi rehabilitációs szakember segítségével 
kidolgozott megoldás, amely egyensúlyt teremt a szervezetben, az egyes izmok és a szervrendszerek 
között, a test egészére vonatkozóan. 

A gyakorlatok között szerepelnek statikus és dinamikus egyensúlyelemek, valamint játékos ügyességi 
gyakorlatok, térérzékelést és ritmusérzéket fejlesztő gyakorlatok. A gyakorlatokkal hatékonyan lehet 
pótolni a felnőttkori mozgásfejlődés kimaradt lépéseit, illetve sérülés után a szervezetet rehabilitálni. A 
gyakorlatoknak köszönhetően az ideg-izom kapcsolatok hatékonyan fejleszthetők, a test dinamikus 
egyensúlya fejleszthető, illetve helyreállítható. 

 

A Balance² rendszeres használata: 

 

● erősíti a támasztó izmokat, 

● erősíti az ízületek körüli izmokat, ezáltal növeli azok teherbíró képességét, 

● nyújtja az izmokat és az inakat, erősíti a szalagokat, 
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● javítja az egyensúlyt, javítja a térérzékelést, 

● fejleszti a folyamatos mozgások végrehajtását, 

● komplex mozgások révén idegi kapcsolatokat fejleszt ki az agy különböző területei között, 

● fejleszti a kognitív képességeket, 

● segíti az anyagcsere egyensúlyát, 

● elősegíti a hormonrendszer egyensúlyát, 

● beindítja az immunrendszer fejlődését a megfelelő egyensúlyi irányba. 

 

A Balance² felnőttképzésbe való bevezetése új és izgalmas lehetőséget ad a szellemi és testi készségek 
egyidejű fejlesztésére. A felnőttoktatásban a testi képességek fejlesztésre általában nem fordítanak 
annyi figyelmet, pedig a szellemi fejlesztés hatékonyságát testmozgással lehet növelni, az ismeretátadás 
pedig ilyen formában szórakoztatóbb tud lenni. 

II.2.11. Skyhunter  
 

1. Fogalmi lehatárolások 

 

A Skyhunter egy csapatjáték, ahol két csapat verseng egymással különböző mozgástípusokban. Például 
természetben való mozgásformák, futás, medvekúszás, pókmászás, rákmászás vagy nyusziugrálás 
használata. A játék azon kevés mozgásformák egyike, amely egyszerre fejleszti mindhárom feltételes 
képességet, azaz az erőt, az állóképességet és a gyorsaságot. Szinte minden koordinációs képességet 
fejleszt, beleértve a gyorsasági koordinációt, a helyzetfelismerő- és problémamegoldó készségeket, az 
egyensúlyt, a térfelismerést, a kreativitást és a ritmusérzéket. 

A Skyhunter több testi-lelki fejlesztő játékhoz hasonlóan a Fontanus Tudományos Módszertani Kutató és 
Oktatási Központ fejlesztése. A játékokat a Török-Szabó Balázs által vezetett Fontanus kutatócsoport 
állította össze. 2014-től a kutatócsoport tagjai Dr. Bajzik Éva mozgásszervi rehabilitációs szakember 
támogatásával és a vizsgálatokban résztvevőkkel végezték a vizsgálatokat. 
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2. Kompetencia – kulcskompetenciák 

A Skyhunter játék segítségével az alábbi uniós kompetenciák fejleszthetők: 

● Anyanyelvi kommunikáció: az egyén képessége fogalmak, gondolatok, érzések, tények és 
vélemények szóban és írásban történő kifejezésére és értelmezésére. 

● Megtanulni tanulni: a saját tanulás egyéni vagy csoportos megszervezésének képessége. 

● Szociális és állampolgári kompetenciák: hatékony és konstruktív részvétel a társadalmi és 
szakmai életben, valamint az aktív és demokratikus civil részvétel, különösen az egyre 
sokszínűbb társadalmakban.  

● Kezdeményezőképesség és vállalkozói kompetencia: az ötletek kreativitással, innovációval és 
kockázatvállalással való megvalósításának képessége, valamint a tervek készítésének és 
megvalósításának képessége. 

● Kulturális tudatosság és kifejezőkészség:  az ötletek, élmények és érzések kreatív kifejezésének 
fontosságának felismerése a különböző művészeti ágakban (zene, irodalom, képzőművészet és 
előadó-művészet).  

A következő képességek és készségek fejleszthetők a játék segítségével: 
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● Ritmusérzék 

● Tér-test koordináció 

● Tér-test-testrész koordináció 

● Térészlelés, térbeli képességek (tárgyak észlelése és a megfigyelő térbeli elhelyezkedése és 
tájékozódás a térben) 

● KreaƟvitás 

● Koncentráció (figyelem fenntartása, fókuszálás) 

● StaƟkus és dinamikus egyensúly 

 

 

3. Leírás, alkalmazása 

A játék 3 csapatból áll, minden körben van egy futócsapat, egy pókkúszásban / rákkúszásban / 
medvekúszásban mozgó csapat és van egy nyúlugrásban / jobb lábon bicegő rókamozgásban, illetve bal 
lábon bicegő rókamozgásban mozgó csapat. A csapatok és a fordulók száma úgy van beállítva, hogy 
minden csapat kipróbálhassa magát az egyes szerepekben. Egy csapat fordulónkénti pontszáma a 
csapattagok egyéni pontszámainak összege, az összpontszám pedig a három forduló pontszámainak 
összege. 

A játékos mozgásgyakorlatok során hatékonyan fejleszthető a test, az agy és az egyén testi-lelki szintje. 
Kísérletek igazolták, hogy a sportolás, mozgás, mozgásos játékok során szerzett sajátos élményeken 
keresztül ezeknek az élményeknek a megragadásával, az összefüggések megértésével a testi-lelki és 
szellemi fejlődés beindítható.  

Továbbá a kutatások még a fizikai aktivitással összefüggésben is azt mutatják, hogy a legtöbb iskolában 
elsajátítható készség sokkal hatékonyabban tanulható meg, ha gyakorlati, fizikai tapasztalatokkal 
kombinálható. A megfelelő mozgások, élmények kiválasztása, a mentális részekkel való kombinálása jól 
működő módszereivé válhat az alapkészségek gyakorlati elsajátítására, fejlesztésére.  

A módszer alkalmazása: 

● szabály leírása (a pálya/pálya leírása, a cél(ok), a mozdulatok helyes végrehajtása stb.) 
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● csapatok kialakítása (egyéni képességek és játékosok számának figyelembevételével) 

● pályatervezés, felszerelés előkészítés, ezek bemutatása 

● bemelegítés 

● próbajáték (a kriƟkusabb pontok kiemelése, a gyakorlatok végrehajtásának bemutatása, javítása) 

● játék (folyamatos ellenőrzés, javítás, pontozás) 

● játék vége (nyújtás) 

● értékelés, tapasztalatok megosztása 

 

 

4. Előnyök és korlátok 

Előnyök: 

● 12 év feleƩ bármely életkorban használható 

● különböző nyelvű felhasználók együtt használhatják 

● könnyen módosítható és variálható szabályok (létszámtól, életkortól, körülményektől függően) 

● csekély pénzügyi befektetést igényel 

● könnyen integrálható bármilyen edzésbe 

● tesƟ és szellemi képességek együttes fejlesztése 

● egészségmegőrzés 

● csapatépítéshez is kiváló 

● a játék, mint a Fontanus összes játéka, érintésmentes, ez a szabály egyben minimalizálja a sérülések 
kockázatát, valamint elősegíti a gondolkodás és a kreativitás fejlődését 

 

Korlátok: 
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● a pályára vonatkozó felszerelési követelmények, a csapatok kialakítása, megkülönböztethetősége 

● mozgáskorlátozoƩak számára részben hozzáférhető 

 

5. Példa a felnőttképzésben való felhasználására 

● A Fontanus Akadémia felnőƩképzési tantervének elengedhetetlen részét képezik a sporttal és 
mozgással kapcsolatos játékok. 

● A Game Over (hƩps://sportoljma.hu/sportkozossegek/game-over-gyere-ki-a-valosagba-
O21SMQxjWqbe) szervezésében több százan játszottak válogatott számítógépes játékok offline 
verziójával 

 

6. Következtetések 

Mind a rekreációs, mind az atlétikai mozgások elvégzéséhez szükséges, hogy az idegrendszer irányító 
funkciója, idegi kapcsolatai, neuromuszkuláris kapcsolatai hatékonyan és jól működjenek. A Fontanus 
kutatásai ugyanakkor azt igazolják, hogy a mozgásra épülő játékok messze túlmutatnak a 
mozgásfejlesztésen, és megfelelő használat esetén a szellemi fejlődésben is hasznosak.  

A Fontanus által fejlesztett minden fizikai-lelki játék érintésmentes, azaz a közvetlen fizikai kontaktus nem 
megengedett. Ez egyrészt minimalizálja a testi sérülés kockázatát, másrészt bizonyos fizikai lehetőségek 
kizárása a játékból a mentális képességek fejlesztését kényszeríti ki: helyzetfelismerés, lehetőségek 
felismerése, együttműködés, ideális erő kihasználása, valamint a taktika egyéb játékelemek és készségek 
hangsúlyozása.  

Felnőttkorban a játék egyre inkább eltolódik a fizikaitól a szellemi felé, a kognitív képességek ösztönös 
fejlesztése egyre fontosabbá válik. Az agy, az idegek és az izmok közötti kapcsolatok helyett az agy 
különböző területeit összekötő kapcsolatok kialakításán van a hangsúly: a logika, a memória és az észlelési 
fejlődés, és hangsúlyos az ezeket fejlesztő játékok. 

● A felnőƩkori tanulásban új és izgalmas lehetőség adódik a szellemi és fizikai készségek 
egyidejű fejlesztésében, és ezzel együtt a fejlesztő hatás is hatékonyabb. 
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● A felnőƩképzésben általában nem fordítanak nagy figyelmet a tesƟ szintű készségek 
fejlesztésére, miközben a szellemi fejlődés eredményessége testmozgással növelhető, és az 
ismeretátadás is szórakoztatóbb. 

II.2.12. Filozófiai témakártya 
 

1. Fogalmi lehatárolások:  

 

A Témakártya a Fontanus Tudományos Módszertani Kutató és Oktatási Központ egyik fejlesztése. A 
játékot Török-Szabó Balázs fejlesztette. 2017-ben tesztelték a kutatócsoport tagjai, Dr. Laczkó Sándor, a 
Szegedi Tudományegyetem Filozófiai Karának egyetemi docense és a tesztekben résztvevők. 

A Témakártya egy kommunikációs kártyajáték, amelyben a témákat szópáros kártyák adják meg, és a 
játék a szavak jelentése és a szópárok összefüggései körül zajlik, jellemzően verbálisan. 

     

 

2. Kompetencia - kulcskompetenciák:  

A Filozófiai Témakártyával fejleszthető uniós kulcskompetenciák: 
● Anyanyelvi kommunikáció (az egyén képessége fogalmak, gondolatok, érzések, tények és vélemények 
szóban és írásban történő kifejezésére és értelmezésére) 

● Megtanulni tanulni (a tanulás egyéni vagy csoportos szervezésének képessége)  
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● Szociális és állampolgári kompetenciák (hatékony és konstruktív részvétel a társadalmi és szakmai 
életben, valamint aktív és demokratikus állampolgári részvétel, különösen az egyre sokszínűbb 
társadalmakban)  

● Kezdeményezőképesség és vállalkozói kompetencia (az ötletek kreativitás, innováció és 
kockázatvállalás révén való megvalósításának képessége, valamint tervek készítésének és 
megvalósításának képessége) 

 ● Kulturális tudatosság és kifejezőkészség (az ötletek, élmények és érzések kreatív kifejezésének 
fontosságának felismerése a különböző művészeti ágakban) (zene, irodalom, képzőművészet és 
előadóművészet)  

Egyéb képességek és készségek: 

● FejleszƟ a logikai készségeket (következtetések levonása, szabályalkotás) 

 

● FejleszƟ a logikát és fejleszƟ az érvelési készségeket; fejleszƟ a kreaƟvitást 

● Kombinációs képesség (a törvényszerűségeken alapuló kapcsolatok kialakítása) 

● Konverziós képesség (rendszerek közöƫ csere) 

 

3. Leírás, alkalmazás: 

A filozófiai témájú kártyajátékban a játékosok párbeszédeket folytatnak különféle filozófiai témákról, 
megtanulnak vitatkozni, cáfolni, kérdezni, állást foglalni, fogalmakat tisztázni és logikai szálakat forgatni. 

Minden kártya egy-egy fogalompárt tartalmaz. Miután a játékos húzott egy kártyát, meg kell próbálnia 
valamilyen szabályszerűség szerint összekapcsolni a két fogalmat. Ez lehet összefüggés vagy logikai 
összefüggés, de a játékos azt is állíthatja, hogy a két fogalomnak semmi köze egymáshoz. A többi játékos, 
aki nem ért egyet ezzel a kijelentéssel, elmondja álláspontját. A kártyával rendelkező játékos kiválaszt 
egyet a jelöltek közül, majd érvekkel próbálja meggyőzni a jelöltet álláspontjáról. 

Ebben a játékrészben minden retorikai eszköz megengedett. A játékosok megkérdőjelezhetik egymást, 
vitatkozhatnak, cáfolhatnak stb. Ha a kártyával rendelkező játékos meggyőzi kihívóit, húzhat még egy 
lapot, és pontokat kap. 
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4. Előnyök és korlátok 

Előnyök: 

● a résztvevők interakcióba lépnek egymással, beszélgetés útján lépnek kapcsolatba egymással 

● segíƟ a fogalmak jelentésének megismerését, az összefüggések meglátását 

● az elmélet és a gyakorlat egyaránt hangsúlyos a játék során 

● a játékidő rugalmas 

● csekély pénzügyi befektetést igényel 

 

 

Korlátok: 

● előfordulhat, hogy a résztvevők nem ismerik egy fogalom tényleges jelentését (ezt a szabályok lefedik) 

● csak ugyanazt a nyelvet beszélők használhatják 

 

5. Példa a felnőttképzésben való felhasználására 

A Témakártya használata a Fontanus Akadémia felnőttképzési tantervének elengedhetetlen része. 

● A Fontanus Akadémia filozófiai, kommunikációs és érvelési felnőttképzési kurzusaiban 
alkalmazta, amelyeken közel 250-en vettek részt. 

● A Fontanus és a Szegedi Rendészeti Szakközépiskola közös képzési programjában alkalmazta, 
melyen 50 fő vett részt. 

● A Fontanus Center kifejezetten ügyvédek számára kínált képzéseiben is alkalmazza. 

 

6. Következtetések 
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A filozófiai tematikus kártyajáték célja a filozófia alapjainak játékos formában történő elsajátítása. A játék 
megtanít felismerni és alkalmazni az alapokat és azok összefüggéseit.  

A játékosok különböző szavakat és szópárokat tartalmazó kártyákat húznak. Minden játékos addig van a 
játékban, amíg meg tudja védeni álláspontját a kártyán lévő kifejezésekről és azok jelentéséről (sőt, a 
következő szinteken több kifejezés közötti kapcsolatokról is). A játék több nehézségi fokozatban is 
játszható, biztosítva a folyamatos és fokozatos fejlődést.  

A játék lényege az a folyamat és a beszélgetések, amelyek során a játékosok megpróbálják meggyőzni, 
cáfolni vagy megérteni egymást. A témákat úgy állítottuk össze, hogy valós problémákra is 
alkalmazhatók legyenek. Ezáltal a játék gyakorlati oldalról közelíti meg az elméletet, így a megszerzett 
tudás egyben gyakorlati tudás is lesz. 

 

II.2.13. LEVEL UP! Játékalapú gyakorlatok kialakítása a bevándorló gyermekek befogadására 
Forrás: https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/ 

Partnerkapcsolatok 

Koordinátor: 
AYUNTAMIENTO DE ALTEA (ES) 

Partnerek: 

Associazione 2050 (IT) 

Drustvo Za Razvijanje Prostovoljnega dela Novo Mesto (DRPDNM) (SLO) 

Daugavpils pilsētas Izglītības pārvalde DPIP (LV) 

SSW Collegium Balticum (PL) 

Wesley János Óvoda, Általános Iskola, Szakiskola és Gimnázium (HU) 

Casa Corpului Didactic Teleorman (RO) 

A „LEVEL UP” projekt a bevándorló diákokat célozza meg, és célja a befogadás és tisztelet előmozdítása az 
iskolákban azáltal, hogy az oktatásban játékosított rendszereket vezet be. Ez a játékelemeket, például 
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történetmesélést, problémamegoldást, szabályokat, együttműködést, versenyzést, jutalmazási 
rendszereket, visszacsatolást és a nem játékhelyzetekben a hibákon keresztül történő tanulást magában 
foglaló, gamification néven ismert megközelítés elősegíti az elköteleződést, a részvételt és a 
csapatmunkát az iskolákban.  

A projekt eredményeit egy Interaktív MOOC-ban (https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/) dolgozzuk ki 
és foglaljuk össze, pop-up elemekkel angolra és a projektpartnerek összes nyelvére lefordítva:  

1. modul: Bevezetés a gamifikációba és a főbb elemekbe (4 tanegység)  

2. modul: a bevándorló hátterű vagy hátrányos helyzetű gyerekek játékalapú tanulására összpontosít 
(2 tanegység)  

3. modul: a kulcsfontosságú transzverzális készségek (kommunikációs és interperszonális, kulturális, 
vállalkozói készség, csapatmunka – tanulás a tanuláshoz, aktív állampolgárság stb.) játékalapú 
tevékenységekre összpontosít (2 tanegység) 

4. modul: a kulcsfontosságú tantervi készségekhez (nyelvi, STEM, digitális – egyéb) kapcsolódó 
játékalapú tevékenységekre összpontosít (2 tanegység).  

Útmutató a GameBased tevékenységek tervezéséhez, végrehajtásához és értékeléséhez: 
https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Guidelines-for-planningimplementing-
and-assessing-GameBased-activities.pdf 

Játékalapú tevékenységek és bevált gyakorlatok gyűjteménye a transzverzális készségekkel 
kapcsolatban: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-
and-good-practice_M3.pdf 

 Projektpartnereink által kiválasztott játékalapú tevékenységek és bevált gyakorlatok gyűjteménye a 
kulcsfontosságú tantervi készségekhez kapcsolódóan: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-
content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf 
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II.2.14. Alacsonyan képzett felnőttek „Problémamegoldás technológiailag gazdag környezetben” 
készségeinek fejlesztése játékosítással, komoly játékokkal és LARP-pal (élő szerepjáték) – 
skillUPgame segítségével 
 

Forrás: https://ciktrebnje.si/projekti/skillupgame/ 

https://ciktrebnje.si/wp-content/uploads/2019/10/IO1-NEEDS-ASSESSMENR-REPORT-AND-PROJECT-
GUIDELINES.pdf 

Projekt időtartama: 2019.11.1. – 2021.10.31 

Európai és nemzeti szinten 

Partnerek a projektben: 

CIK Trebnje (Szlovénia)  
Mise HERo s.r.o. (Csehország) 
BETI Institute (Litvánia) 
I and F education and development limited (Írország) 
Fundación Aljaraque (Spanyolország) 

A projekt FŐ CÉLJA a „technológiaintenzív környezetben történő problémamegoldás” képességének 
fejlesztése vagy elősegítése, amely a legfrissebb PIAAC-tanulmány szerint a felnőttek körében alacsony. 
Ugyanakkor ez a készség központi szerepet játszik a jelenlegi és jövőbeli foglalkozásokban való sikeres 
működésben, valamint a mindennapi tevékenységekben való sikeres működésben. 

„Problémamegoldás technológiaintenzív környezetben” a digitális technológiák, kommunikációs 
eszközök és hálózatok használatának képessége információk megszerzésére és értékelésére, másokkal 
való kommunikációra és gyakorlati feladatok elvégzésére. Ez több alapvető készség elsajátításának 
kombinációja: a digitális írástudás, az írás-olvasás és a számolási készség az információs társadalomban. 
Ennek érdekében a projekt átfogó és részvételen alapuló tananyagot és módszertant dolgoz ki 
felnőttoktatók számára az információs társadalom alapkészségeinek fejlesztésére játékosítás, komoly 
játékok és LARP segítségével, amely magában foglalja a felnőttkori tanulás alapelveit (tudás, tapasztalat 
és motiváció). Érdekesebbé, vonzóbbá és hatékonyabbá képes tenni a tanulási élményt. 

 
LARP: Élőszereplős szerepjáték – A szerepjátékot magában foglaló játékok kiválóan alkalmasak bizonyos 
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helyzetek átélésére. A forgatókönyvek összetettek és nagyon dinamikusak lehetnek. A magával ragadó 
élmények segítenek a valós élethelyzetek megértésében. A komplexitás szintje a résztvevők képzettségi 
szintjéhez igazodik, így bármilyen készségszintű is, jól érzik magukat a történet létrehozásában a 
tevékenység nagy részében. 

II.2.15. MegaVET “Egy lépés előre a játékosított alkalmazások létrehozására a szakképzésben” 
Projekt 
 

Forrás: https://www.sc-nm.si/sestg/megavet/megavet-book.pdf 

Projekt holnapja: http://www.mega-vet.eu/ 

Európai és nemzeti szinten 

A MegaVET egy könyv a gamifikációról és egy Android alkalmazásról. A „Move to Enhance the Gamified 
Applications in Vocational Education Training (MEGAVET)” Erasmus+ projekt tagjai írták. Az ingyenes 
könyv olyan fejezeteket tartalmaz, amelyek offline útmutatóként szolgálnak a tanárok számára, az 
Android alkalmazáson alapulva, és elmagyarázzák a gamification legfontosabb tényeit. A MegaVET könyv 
nemcsak útmutató, hanem oktatási keret is, különösen az oktatási folyamatban részt vevő tanárok 
számára. Lehetővé teszi a tanárok számára, hogy megértsék új szerepüket a tanítási módszerek 
átalakításában a kívánt eredmények elérése érdekében. Ezenkívül megtanuljuk, hogyan teremtsünk 
hatékony tanulási tapasztalatokat a diákok körében a gamification segítségével, és hogyan alakíthatunk ki 
kihívásokat a különféle problémák megoldásához. 

A Mega-VET egy web alapú online játék; egy érdekes és funkcionális platform, amely 4 különböző 
egységet foglal magában az elektronika, erősítők, egyenirányítók, mechatronika, három- és négyfázisú 
rendszerek területén. A weboldalon elérhető játék az Android platformhoz kapcsolódik, melynek célja, 
hogy szüleik irányítása mellett tesztelje a tanulók fejlődését és teljesítményét. A szlovén csapat által 
tervezett platform fő struktúrája a török, görög, olasz és szlovén csapatok közreműködésével 
gazdagodott és bővült. 

MegaVet android alkalmazás: http://www.mega-vet.eu/game/ 

A Mega VET Android egy olyan platform, amelyen Szülői felügyelet áll rendelkezésre, hogy megtudják, 
mennyi időt töltöttek a gyerekek a játékkal, és milyen teljesítményt nyújtottak a gyakorlatok elvégzése 
közben. 
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II.2.16. PROJEKT: Szabadulj és Repülj 
  
A szervezet neve: Forum for Equitable Development / Forum za enakopraven razvoj - FER  

Ország: Szlovénia  

Aktivitás típusa: szabadtéri oktatási szabadulójáték 

Source: https://www.clarinetproject.eu/wp-content/uploads/2019/07/Escape_and_Flight.pdf 

A projekt leírása: Fontos megérteni, hogy a menedékkérők és menekültek áldozatok, nem pedig 
elkövetők, akik védelmet kérnek országainkban. E nézőpontváltás eléréséhez olyan megközelítéseket kell 
előmozdítani, amelyek túlmutatnak a nemzetbiztonság nagyon hagyományos megközelítésein, és 
elősegítik a sokszínűség elfogadását. A menekültektől való félelmet úgy kezeljük, hogy párhuzamosan két 
megközelítést alkalmazunk.  

Az első megközelítést a pszichológusok „azonosítható áldozathatásként” értelmezik, amely pozitív 
érzéseket kelt a menekültekkel szemben. A megközelítés azon alapul, hogy egy konkrét személlyel 
könnyebb együtt érezni, mint egy számmal.  

A második megközelítés a "gamification", amely a játék alapelveit és elemeit nem játék környezetben 
használja. A "MindMaze" gamification szakértőinek támogatásával egy utazást dolgoztak ki Ljubljana 
utcáin. A 1,5 órás utazás a „szabadulószoba” szabadtéri változata. A kihívások, amelyekkel útjuk során 
szembesülnek, egy menekült valódi menekülésén alapulnak, aki négy hónap alatt Afganisztánból 
Ljubljanába utazott. Minden "Escape Room" élmény egy dél-szudáni fiatal menekültet bemutató 
videóval és az úgynevezett "Game Keeperrel" folytatott beszélgetéssel zárul. A beszélgetés során a 
résztvevők, különösen a fiatalok ráébrednek arra, hogy milyen kapcsolat van szökésük és egy igazi 
menekült szökése között. A játék végén a reflexió nagyon fontos, ezért csoportonként megszervezzük. 

 

II.2.17. Virtuális Valóság alkalmazása az osztályteremben 
 
A Celjei Egyetem Gépészmérnöki, Mechatronikai és Médiaiskola fejlesztése 

Forrás: http://konferenca.sc-celje.si/wp-content/uploads/2020/11/ZBORNIK.pdf 
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A virtuális valóság technológiája különösen hasznos a szakmai tárgyak oktatása során. A virtuális valóság 
a szimulációhoz hasonlóan valós szituációba helyezi a tanulót, ahol pedagógiailag képzett tanár 
felügyelete mellett kell egy meghatározott feladatot elvégeznie. A tapasztalati tanulás hatékony 
módszere, amelyben a tanuló teszteli és igazolja megszerzett tudását. A virtuális környezeteken 
(szimulációkon) keresztül történő tanulás aktív tapasztalati tanulás, és elősegíti azon hasznos készségek 
fejlesztését, amelyekkel az egyének a környezetben találkoznak.  

2017-ben a Celjei Gépészmérnöki, Mechatronikai és Médiatudományi Kar egy virtuális valóság 
alkalmazást fejlesztett ki a Grafikai és Reprodukciós Rendszerek kurzushoz. Ez egy tanulási projekt volt egy 
olyan alkalmazás létrehozására, amely lehetővé teszi Gutenberg nyomdájának és a nyomtatási 
módszertan megtekintését.  

Amikor a diákok felteszik a szemüveget, máris úgy érzik, hogy egy másik szobában vannak. Tehát a tanár 
először a tanulókkal nézzen körül. Az élmény új, és időbe telik, mire megszokják. Ezután a tanár folytatja 
a magyarázatokat, tárlatvezetésként vezeti át a diákokat egy múzeumon. Az animáció során a tanár 
bemutatja a nyomda alkatrészeit, és elmagyarázza a nyomda működését. Így a diákok sokkal könnyebben 
megértik a nyomtatási folyamatot, mintha csak egy statikus fotót láttak volna a modellről.  

2019-ben a Szlovén Méhészszövetséggel együttműködve egy virtuális valóság alkalmazást is terveztek és 
fejlesztettek "Čebelarjenje VR / Beekeeping VR" néven. Ezzel az alkalmazással a Szlovén 
Méhészszövetség célja, hogy a méhészetben kezdőket oktasson, és megismertesse őket a 
méhcsaládokkal való munkával. A virtuális valóság alkalmazás egy kijelzőn és két kontrolleren keresztül 
tekinthető meg. A nézőnek olyan érzése van, mintha egy méhkasban lenne, ahol mozoghat, virtuális 
valóságban szemlélheti a teret, megérinthet tárgyakat és méhészeti tevékenységet végezhet. 

 

II.2.18. Hi-Quest 
 

1. Módszertani lehatárolások 

Hi-Quest – a tervezési gondolkodás és a társasjátékok tervezésének komplex folyamatán keresztül 
fejlesztette ki az Innovative Project Arena, a Horizont 2020 pályázaton keresztül 
(https://www.socialchallenges.eu/en-GB/city/0/pitches/2368). Nonprofit oktatási szakértőket és 
társasjáték-fejlesztésre szakosodott személyeket egyaránt bevontak. 
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A társasjátékot 14 hétig játsszák, melyben emberek csoportosan vesznek részt. A csoport legalább 4 fős 
csapatokra oszlik. Hetente egy órában a csapatok meghatározzák játékstratégiájukat, teljesítenek egy sor 
kihívást, és erőforrásokat kapnak, amelyek segítik őket a táblán való előrehaladáshoz és a 7 város egyikébe 
való belépéshez. Fel kell fedezniük ezt a várost egy sor kihíváson keresztül, amelyeket a formális oktatási 
környezeten kívül kell teljesíteniük. 

2. Kompetencia - kulcskompetenciák 

A "Scoala pe care nu o ai" ("Az iskola, ami nincs") általános koncepcióját használva a játékosok egy sor 
egyéni és csapatfeladatot hajtanak végre – ez a Hi-Quest -, amelyek azon kulcskompetenciák körül 
forognak, amelyek jobb emberekké teszik őket. Kedvesebb (szív) és okosabb (elme). A Hi-Quest 
társasjáték egy oktató utazás a városok meghódítására, alapvető készségeket testesítve meg a hős utazása 
és csapatmunkája alapján.  

A játék 21. századi készségekre épül, a társadalmi igazságosság gondolataival és az emberi jogi témákkal 
kombinálva. A játékban kifejlesztett kulcskészségek a következőkhöz kapcsolódnak: ökológia/befogadás, 
csapatmunka, egészség/mentális egészség, pályaorientáció - az életemet kiteljesítő foglalkoztathatósági 
készségek, érzelmek kezelése, kreativitás és művészetek, döntéshozatal és kritikus gondolkodás, 
önismeret, sokszínűség tudatosság, kommunikáció és empátia, állampolgári magatartás és önkéntesség. 

Leírás, alkalmazhatóság 

A játéknak 7 fordulója van, amelyek megfelelnek a Hi-Quest utazás során meghódított 7 városnak: 

CIVIBURG - A város, ahol tudomást szerzek a közösség és a bolygó szükségleteiről, és fejlesztem az 
állampolgári magatartást és az önkéntességet. 

DECIDOPIA – A város, ahol megtanulok döntéseket hozni és kritikusan gondolkodni. 

DIVERCITY – A város, ahol tudatosul bennem minden ember sokfélesége és egyedisége – megtanulom 
értékelni a sokszínűség tudatosságát. 

EMPATHYVILLE - A város, ahol együtt tudok érezni a körülöttünk lévő emberekkel - kommunikáció és 
empátia. 

CREATIVITOWN - A város, ahol kreatívkodok, és felfedezem a művészi oldalamat – a kreativitást és a 
művészetet. 
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AUTOCONTROLIA - A város, ahol tudomást szerezek érzelmeimről, és megtanulom, hogyan irányítsam a 
viselkedésemet, hogy békében legyek önmagammal – Érzelemkontroll.  

REALOPOLIS - A város, ahol jobban megismerem magam - önismeret és pályaorientáció. 

Minden forduló két hétig tart. Leegyszerűsítve ez így megy: a csapat új városba érkezik, egy hete van a 
kötelező kihívás teljesítésére, a másik hét pedig, amikor a csapattagok eldönthetik, hány kihívást 
szeretnének teljesíteni a választható kihívások közül. A 2 hét végén a csapat feljegyzi az összegyűjtött 
pontjaikat az eredményjelző táblára, és felkészül az új városba való utazásra. Ha átmennek a kötelező 
kihíváson, a csapattagok állampolgárokká válnak. Ha mind az 5 kihíváson megfelelnek, díszpolgárok 
lesznek. Ha ezen a csapaton kívül reflektálnak a tapasztalatokra, a tagok városuk nagyköveteivé válnak. 

A kulcsszerep a mentoré – a tanáré (ideális esetben az igazgatóé), aki végigvezeti a diákokat mind a 7 város 
felfedezésében. 

3. Az alkalmazás előnyei és korlátai / korlátozó tényezők   

● Ebben az időszakban a fő korlátozó tényező a világjárvány volt. Mivel személyes játékról van szó, 
részben tesztelhető, de 14 hétig nem játszható. 

● Egy másik korlátozó tényező az előállítási költség – a játék több mint 400 kártyát és egyéb 
anyagokat tartalmaz, egy doboz pedig 100 euróba kerül.  

● A játékot koordináló személy kulcsszerepet játszik, és bizonyos profillal (jó facilitációs 
készségekkel rendelkező személy) és attitűddel (empátia, támogatásra és önsegélyre való 
nyitottság, együttműködés) kell rendelkeznie ahhoz, hogy a játék sikeres legyen.  

Példa/illusztráció 

A játék célja, hogy készségeket építsen olyan emberek számára, akik egy csoporthoz tartoznak. Így felnőtt 
csapatok számára is adaptálható, és segít egy intenzív interaktív folyamatban és egy problémamegoldó 
folyamatban is részt venni. A kompetenciákat 14 hét alatt kezdeményezik és népszerűsítik, és kihívást 
jelent az egyének személyes fejlődési folyamatában való támogatása. 

Következtetések (hasznosság, hatás, ismeretek, elfogadottság és alkalmazás általában az oktatási 
rendszerben/folyamatban és különösen a felnőttképzésben)  

A játék használható felsőoktatásban, de hallgatók számára is. Át kell alakítani olyan felnőttek számára, 
akik nem vesznek részt oktatási folyamatban. A játék olyan készségeket fejleszt, amelyek 



                                                         
 

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Development of creativity skills by game-based learning methods in adult 
education, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023 

 

105 
 

elengedhetetlenek az aktuális társadalmi környezethez való alkalmazkodáshoz. A játék provokatív 
jellege, amelyet a heti feladatok határoznak meg, elősegíti az empátia, az önfelelősségvállalás, a kritikai 
gondolkodás és a döntési készségek, de az erkölcsi-állampolgári készségek, ismeretek és a kulturális 
sokszínűség tiszteletben tartásának egy halmazát is. 

II.2.19. A digitális kompetencia fejlesztésére használt IKT-játék-alapú tanulás jó gyakorlatai 
 

A „digitális készségek” kifejezés számos olyan készséget foglal magában, amelyek elengedhetetlenek a 
mai társadalom számára. A következő szakaszok ezek egy részhalmazát mutatják be, és leírják azokat a 
bevált gyakorlatokat, amelyeket az IKT (vagy számítástechnika vagy számítástechnika) oktatói jól 
ismernek.  

Ezeket a bevált gyakorlatokat be lehet és kell beépíteni más tudományágak oktatásába is, mert a digitális 
írástudás több területet átível, és az alapját képezi fejlődésünknek olyan egyénekként, akiknek fejlődniük 
kell, gyorsan kell mozogniuk a különböző feladatok között, és időnként új munkákat kell vállalniuk. 

A digitális gazdaság és társadalom indexe (DESI) azt mutatja, hogy Európában 10 felnőttből 4 és 3 
szakemberből 1 nem rendelkezik alapvető digitális készségekkel. Ezért az oktatók döntő szerepet 
játszanak a digitális ökoszisztéma fejlesztésében. A számítógépes játékokból átvett gyakorlatok 
megfelelőek és nagyon hatékonyak, amint azt a következő bekezdések mutatják. 

A digitális készségek fejlesztéséhez hozzájáruló készségek közé tartozik a számítási gondolkodás, az új 
médiában való kompetencia, a virtuális együttműködés és a transzdiszciplinaritás.  

A számítógépes gondolkodás nagy mennyiségű adat absztrakt fogalmakká való lefordításának és az 
adatalapú érvelés megértésének képessége.  

Exponenciálisan növekszik azoknak az adatoknak a mennyisége, amelyekkel hétköznapi állampolgárként 
és szakemberként foglalkozunk. Valószínűleg egyre több feladatban lesz szükség számítási gondolkodási 
készségekre ezen adatok felhasználásához. A szimulációk használata alapkompetenciává válik, mivel a 
szimulációkra rendszeresen szükség van a diskurzusban és a döntéshozatalban. A HR osztályok, amelyek 
jelenleg a pályázók önéletrajzában keresnek tapasztalatokat az alappályázatokkal kapcsolatban, 
megváltoztatják elvárásaikat, és olyan önéletrajzokat keresnek, amelyek statisztikai elemzést és 
kvantitatív érvelési készségeket tartalmaznak.  

Amikor a számítógépes gondolkodási készségekről beszélünk, tisztában kell lennünk a korlátaikkal, és meg 
kell értenünk, hogy a modellek csak annyira jók, mint az őket tápláló adatok. Még a legjobb modellek is a 
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valóság közelítései, nem maga a valóság. Ennél is fontosabb, hogy adat hiányában is tudnunk kell lépni. 
Ha nem állnak rendelkezésre algoritmusok vagy döntéshozó rendszerek, akkor aktiválni kell a kreativitást, 
és érvényre kell juttatni a megoldásokat. 

Az újmédia-műveltség az a képesség, hogy kritikusan értékeljük és fejlesszük a média új formáit használó 
tartalmat, és ezeket a médiákat sikeres kommunikációhoz tudjuk felhasználni. 

A felhasználók által generált média óriási fejlődésen ment keresztül az elmúlt években: a videók, a blogok 
és a podcastok uralják társadalmi életünket, és kétségtelenül a munkahelyeken is használni fogják őket a 
következő évtizedekben. Kötelezővé válnak azok a kommunikációs eszközök, amelyek lehetővé teszik az 
átállást a statikus tartalomról az új médiatartalomra.  

A dolgozók következő generációjának el kell sajátítania a videó használatát és értékelését, valamint a 
vizuális információk létrehozását és bemutatását felhasználóbarát produkciós és szerkesztő eszközökkel.  

Az új médiakészségeket minden oktatási programba be kell építeni. 

A virtuális együttműködés az elkötelezettség, a produktív munka és a virtuális csapat tagjaként való 
jelenlét képessége.  

A mai technológiák lehetővé teszik számunkra, hogy megosszuk egymással ötleteiket, dolgozzunk és 
eredményesek legyünk a fizikai elszakadás ellenére is. Ehhez azonban új készségekre van szükség.  

A virtuális csoport vezetőjének stratégiákat kell kidolgoznia az elosztott csoport motiválására. A virtuális 
csapat tagjainak produktívnak kell lenniük, és nem csak le kell győzniük az elszigeteltséget, hanem meg 
kell találniuk maguknak a jóléti állapotot. 

Transzdiszciplinaritás: a fogalmak megértésének és alkalmazásának képessége több tudományterületen. 

A globális problémák, amelyekkel ma szembesülünk, nagyon összetettek, és sok oldaluk van, és 
megoldásukhoz több tudományág szakemberei is szükségesek. Míg korábban a szűk szakosodást 
ösztönözték, a transzdiszciplinaritás az új irányzat. Új kutatási területek jelentek meg, amelyek a 
hagyományos tudományágak határain fekszenek, és több terület hozzájárulására van szükség egy nehéz 
probléma megoldásához.  

Az ilyen típusú problémamegoldás jelentős hatással van azokra a készségekre, amelyeket az embereknek 
a jövőben el kell sajátítaniuk a szervezetekben. A transzdiszciplinaritás túlmutat a multidiszciplináris 
csapatokon; több tudományág nyelvén "beszélni" tudó kutatókra van szükség. Felmerült a "T-alakú" 
munkás fogalma – ez az a szakember, aki legalább egy tudományágat mélyen megért, de képes a 
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tudományágak szélesebb körének nyelvén társalogni. Ehhez kíváncsiságra és eltökéltségre van szükség a 
tanulás folytatására, jóval a formális képzési éveken túl is. 

Ennek keretében az alábbiakban bemutatunk egy listát az IKT-val kapcsolatos játékalapú tanulási 
módszerekről, amelyek arra ösztönözhetik a pedagógusokat, hogy ezeket különféle kontextusban 
használják. Alkalmazhatóságuk nem ismer határokat, ha kreativitásról van szó. Ezeket azonban adaptálni 
kell, és a megfelelő eszközöket és alkalmazásokat használni kell az egyes tevékenységek céljainak 
eléréséhez. 

- A számolás alapjai szórakoztató, alacsony kockázatú interaktív tanulási környezetekben (például Scratch) 
taníthatók.  

- Az információk bemutatását vizuálisan ösztönzik, és különféle új médiák segítségével közelítik meg (pl. 
közösségi média vagy mikroblog segítségével kidolgozott projektek). 

- A kollektív élmények létrehozása mindig szándékos (főleg, ami jelentős társadalmi-érzelmi hasznot hoz). 

- Az intelligens tanulási játékok (világos célokkal, kihívásokkal és azonnali visszajelzésekkel) ösztönzik a 
nagy virtuális közösségekben való részvételhez szükséges kompetencia fejlesztését. 

A formális oktatási folyamatok, de különösen a nem formális és informális tevékenységek célja, hogy 
felkeltsék a tanulók kíváncsiságát, és lehetőséget adjanak az emberi tevékenység különböző területeinek 
megismerésére. Ez lehetőséget ad a leendő szakembereknek, hogy összetett csapatokban vegyenek részt, 
és hozzájáruljanak a folyamatokhoz. A számítástechnika területének előnye, hogy minden más területhez 
eszközöket biztosít, így a digitális készségek fejlesztése egyenértékű a transzdiszciplináris képességek 
fejlesztésével.  

Az olyan kezdeményezések, mint a 21st Century Skills Partnership és a Cisco/Intel/Microsoft 21st 
Century Skills Assessment projektjei szintén rámutatnak a kreativitás és az innováció, mint új 
gondolkodásmód fejlesztésének fontosságára. Az IKT alapja társadalmunknak, és ezt a fontos 
információt át kell adnunk diákjainknak, és nekik is fel kell használniuk céljaik eléréséhez. 

II.2.20. Színáhzi Labor az “OFF BOOK” project alapján 
 

1. Fogalmi lehatárolások  

A Színházi Labor Lab az Off Book, 2017-1-LT01-KA201-035235 http://off-book.pixel-online.org Erasmus + 
KA2 projekt eredménye, amelyben 8 partner vett részt 3 különböző európai országból: Klaipedai Egyetem 
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(Litvánia), Pixel Association (Olaszország), Teatro Stabile di Grosseto (Olaszország), College of Siena 
(Olaszország), Klaipedai Bábszínház (Litvánia), Klaipėda Simon Dach Iskola (Litvánia), National College of 
Art "Octav Băncilă" (Románia), EUROED Általános Iskola (Románia). A projekt alátámasztotta és tesztelte 
azt a módot, ahogyan a Színházi Lab - mint élménypedagógiai stratégia - felhasználható különféle 
kulcskompetenciák fejlesztésére a középiskolai tanulók és tanárok, iskolavezetők és adminisztrátorok, 
szakértők és döntéshozók célcsoportjai szintjén az oktatás területén. 

Véleményünk szerint a Színházi Labor jó példa a többrétegű gamificationre, a játékban való játékra, amely 
sikeresen alkalmazható a felnőttképzésben, mert motiválja a résztvevőket, és sikeresen bevonja őket egy 
szórakoztató, önreflexiós folyamatba. A színházi laboratórium nemcsak hasznos szabadidős elfoglaltságot 
kínál, hanem ami még fontosabb, a saját képességek fejlesztését, fejlesztését az önfelfedezés, az 
önmegvalósítás és az önfejlesztés dinamikájával. 

2. Ez a megközelítés különösen 5 kulcskészség fejlesztéséhez járul hozzá:  

1. anyanyelvi kommunikáció; 2. tanulás tanulása; 3. szociális és állampolgári kompetencia; 4. kulturális 
tudatosság és kifejezés; 5. vállalkozói és üzleti készségek, anélkül, hogy adott esetben hozzájárulnának az 
idegen nyelvi, digitális vagy matematikai kommunikációs készségek, valamint az alapvető tudományos és 
technológiai készségek fejlesztéséhez.  

3. A megközelítés leírása 

A drámalaboratórium komplex szemléletű, drámai technikákat és drámapedagógiát alkalmazó 
makroszerepjáték. Az emberek érzelmi, kognitív és viselkedési összetevőit, valamint kreatív potenciálját 
helyezi a folyamat középpontjába. A színház feltárja az emberek lehetséges attitűdjeit, ösztönzi a szabad 
véleménynyilvánítást, a kapcsolatkezelést és az egyéni és kollektív válaszkészséget az ingerekre. Az OFF -
bay-theater-labor azt a teret képviseli, amelyben az egyéni és a kollektív megvalósítás művelhető. A 
beazonosított szakirodalmi források számos lépést emelnek ki a színházi labor megvalósítása és 
működésének biztosítása érdekében: 

● A tér kialakítása és a tevékenység időtartamának meghatározása: fizikailag biztonságos 
(potenciális veszélyek és akadályok nélkül); elég széles; levegős; fényes; tiszta; viszonylag 
akusztikailag és vizuálisan semleges. A foglalkozásokat a szabadban is célszerű tartani, csak 
néhány, a témához kapcsolódó részletre figyelve. Időben a felnőttekkel végzett tevékenységek 
akár 2-2,5 óráig is hatékonyan működhetnek, a célcsoport felnőtteivel közös megegyezéssel 
meghatározott/kívánt laborfoglalkozások számával a végső teljesítmény megvalósulásáig vagy 
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sem (nem kötelező minden célcsoportnak jelen lenni a végső előadáson! NEM ez a labor célja, a 
műsor csak az egyik eszköz lehet!);  

● A célközönség meghatározása (lehetőleg heterogén életkor, faj, vallás, nemi identitás és akár 
fogyatékosság szempontjából is – az OFF-Book Theatre Laboratory az érzelmi növekedéssel, 
másokkal való találkozással, a sokszínűség tiszteletben tartásával, az alternatívák és a kreativitás 
erősítésével foglalkozik);  

● A célközönség oktatási igényeinek azonosítása (kérdezési szakasz); 

● Laboratóriumi foglalkozások szervezése/fejlesztése (fejlesztési fázis): a program céljának és 
céljainak meghatározása; szöveg- és anyagválasztás/előkészítés; a két megközelítési kategória, a 
szellemi és a fizikai megközelítés kialakítása, biztosítása és kiegészítése); jégtörő technikák, 
gyakorlatok, színházi technikák típusainak kiválasztása/fejlesztése). Javasolt technikák a 
laborfoglalkozásokba való integráláshoz: Fizikai mozgással kapcsolatos technikák, énektechnikák, 
hallástechnikák, színészi technikák, szöveges munkatechnikák. 

● Az utolsó műsor vagy utolsó reflexió (visszajelzési szakasz). Ha úgy dönt, hogy műsort készít, azt 
teljes egészében a résztvevőknek kell megírniuk, megtervezni, eljátszani és rögzíteni, és 
mindenkinek a készségeit, kompetenciáját, ötleteit és kreativitását kell használnia egy 
csoporttermék létrehozásához. Megtörténhet akár a labortérben, akár előadási utazás 
formájában – nem szokványos előadásként (utazó előadásként vagy színpadi színházként – 
minden megállónál van egy előadássorozat). Ha nem kerül sor a végső bemutatóra, a résztvevők 
által relevánsnak ítélt anyagok a labortapasztalat megosztásához felhasználhatók 
visszajelzésként: írásos munka, rajzok, felvételek, reflektív naplók, bármi, amit a résztvevő a labor 
végén hagyhat. jel, üdvözlet, köszönet, üzenet, ábrázolás vagy fénykép. Ebben az összefüggésben 
a tanulók teljes szabadsággal fejezhetik ki magukat. 

4. a. A legfontosabb előnyök közé tartozik: 

1. Az élményszerű tanulás pedagógiai paradigmájának kreatív kapitalizációja a színházművészet 
sajátosságaihoz kapcsolódva, amelyet formáló stratégiaként alkalmaznak; 

2. A játék és a gamification integrálása a laboratóriumi foglalkozásokon (a szerepjátéktól a 
különböző színházi technikákig), a tevékenységek során, ami meghatározza ennek a 
megközelítésnek a játékos jellegét; 
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3. A megközelítés elérhetősége bármilyen típusú célcsoport számára (életkortól, iskolai 
végzettségtől, lakókörnyezettől stb. függetlenül), az igények típusa szerint összeállítva 
(integráció, stresszoldás, képességek aktivizálása, önbizalom-növelés, személyes fejlesztés stb.);  

4. Interdiszciplináris dimenzió, amely a laboratóriumi foglalkozásokon fejleszthető kompetenciák 
minden kategóriáját érinti; 

5. jelentősen hozzájárul: a szabad, spontán kifejezéshez; kezdeményezés ösztönzésséhez; mások 
megítélésére való hajlam csökkentése; a kreativitás előmozdítása; csoportintegráció ösztönzése; 
az egyes résztvevők nagybetűsítése/stimulálása sajátos személyiségi szempontok (képességek, 
hobbik, vágyak, akarat) szemszögéből; szociális és nyelvi készségek fejlesztése; a koncentrációs 
képesség javítása; a sokféleség elfogadása; a feszültség, a szomorúság, a depresszió, a 
frusztráció, a helytelen alkalmazkodás állapotának csökkentése; az érzelmi és szociális 
kényelmetlenség csökkentése; 

6. A kiváló formáló hatás, a személyiségformálás/fejlődés minden összetevőjére kifejtett fejlesztő 
hatás és a különböző hiányos magatartásformák javítása vezetett ahhoz, hogy ezt a fajta 
pedagógiai beavatkozást alkalmazzák mind a tanulókkal végzett munkában, mind formálisan 
(2020-tól a a színházi labort Romániában a 10. és 11. évfolyam szabadon választható 
tantárgyaiban, valamint a felnőttek drámatanításában vezették be. 

4.b. A legfontosabb korlátok közé tartozik, amelyek közül néhány még az előnyökkel is összefügg, és egy 
másik oldalt jelent: 

1. A pedagógusok (tanárok, egyéb kategóriák) elégtelen ismerete az élményparadigma 
sajátosságairól, illetve képzésük szükségessége ebben a dimenzióban; 

2. Az egyes pedagógusok színházzal kapcsolatos, esetleg hagyományos szemléletmódjának 
megváltoztatásának nehézsége, annak az oktatásban való aktivizálása, a felnőttek 
képzésére/fejlesztésére gyakorolt hatása, az ilyen típusú nem formális vagy kevésbé elterjedt 
megközelítések hasznossága, nem a színésznek készülő hallgatóknak vagy a színházi világ (leendő) 
szakembereinek szakosodott kategóriáinak szánták;  

3. A megközelítés interdiszciplináris dimenziója interdiszciplináris csapatot igényel - nagyon nehéz a 
stratégia két alapvető aspektusában - az élményoktatásban és a színházban - teljesen képzett 
szakembereket találni. Emellett a színházi laboratórium egyéb szempontjaira is ki kell térni, mint 
például: dikció, zene, irodalom, pszichológia, technológia, számítástechnika;  
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4. A színházi laboratóriumi foglalkozások tevékenységének viszonylag hosszú ideig tartó 
fenntartásának szükségessége a javasolt változtatások megvalósítása érdekében a 
kedvezményezetti kör alapvető szükségleteinek megfelelően, vagy annak a veszélye, hogy egyes 
kedvezményezettek kiesnek, vagy felhagynak a kedvezményezetti kör alapszükségleteivel. 

5. Szükség van egy dedikált térre, bár minimális felszereléssel, de bizonyos sajátosságokkal, csak erre 
a célra, valamint olyan anyagokra és berendezésekre, amelyek mind a díszletek, mind a jelmezek, 
mind a végső előadások munkához szükségesek; 

6. Elegendő költségvetés szükségessége a hely, a világítás, a fűtés, az anyagok, az internet, a trénerek 
kifizetésének és a záróelőadások előkészítésének/előadásának fedezésére; 

 

 

 

5. Alkalmazás: 

1. Kontextus leírása: felnőtt kedvezményezettek csoportja, akiknek beavatkozási igénye a 
sokféleség, mások, másság elfogadásának problémája (különböző kritériumok szerint: életkor, 
fizikai megjelenés, szakma, etnikai hovatartozás, faj, vallás, gazdasági helyzet); 

2. Színházi Lab foglalkozások felépítésének leírása “Az Idegen” témája szerint 

a. Bemelegítő tevékenységek (példa) - Űrlabda (Viola Spolin improvizációja a színház számára című 
művéből, 1999; apud Kobayashi, 2012, 31. o.); 

b. Szerepjáték – Mit jelentenek számomra az idegenek? - A foglalkozás résztvevőit arra kérik, hogy erre a 
kérdésre többféleképpen válaszoljanak: fizikailag, írásban, utánzással, improvizációval, tárgyválasztással, 
énekléssel... egyedül vagy csapatban; 

c. Egymást követő szerepjátékok, majd elmélkedések és visszajelzések az Idegen című darab 
megírásáról, a forgatókönyv és a rendezések kidolgozásáról, a karakterek elosztásáról, a szerepek 
eljátszásáról, a díszlet és a jelmezek megtervezéséről; 

d. A darab különböző változatainak egymást követő iterációi improvizáció alapján; 

e. Reflexió és visszajelzés minden próba után; 
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f. A végső darab kialakulása 

g. Egy utolsó visszacsatolási ülés, amelyen a célközönség tagjaival megvitatják a drámalabor 
foglalkozásaiban végzett tevékenységek feltételeire, attitűdjeire és félelmeire gyakorolt hatását. A 
kifejező tevékenységek közé tartozik a pantomimjáték, hogy megválaszolja a kérdést, hogyan éreztem 
magam a Színházi Labor foglalkozásain? Hogy éreztem magam az utolsó előadáson? 

7. Következtetések: A témával kapcsolatos szakirodalomnak megfelelően úgy becsüljük, hogy a színházi 
laboratórium rendkívül hasznos stratégiának bizonyul a gyermekek, serdülők és felnőttek oktatásában. A 
román oktatási rendszer számára ez egy nagyon új elem, egyelőre csak kis mértékben alkalmazzák az 
oktatási folyamatban (opcionális vagy informális), és inkább javaslat, mint tényleges teljesítmény. A 
felnőttoktatásban csak kis mértékben alkalmazzák (mind sajátosságainak nem ismerete, mind pedig az 
anyagi és paradigmatikus akadályok miatt). 
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II.2.21. A kreatív művészetek integrálása a tanítás - tanulás - értékelés tervezésébe 
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1. Fogalmi lehatárolások 

A projekt fő célja az volt, hogy a kreativitást innovatív tanulási programokkal ötvözze a tanítás és a 
tanulás minőségének javítása érdekében az összes részt vevő iskolában, és emelje az összes tanuló 
kompetenciáit, függetlenül a képességektől és a társadalmi-gazdasági háttértől. Abból indultunk ki, hogy 
a kreatív művészetek bevezetése az alapfokú oktatásban megoldást jelent a tanítás-tanulás értékelési 
folyamatának racionalizálására és a tanulói eredmények javítására, az iskola-család kapcsolat javítására 
és a szülők bevonására az iskolai tevékenységekbe. 
 

2. Kompetencia - kulcskompetenciák, amelyekhez a jó gyakorlatok alkalmazása hozzájárul  
 

Miközben a diákok különféle kreatív tevékenységekben vettek részt, a következő kulcskészségeket 
gyakorolták: 

● Anyanyelvi kommunikáció a fogalmak, gondolatok, érzések, tények és vélemények szóbeli és 
írásbeli kifejezésének és értelmezésének megtanításával;  

● Matematikai, természettudományos és technológiai műveltség, a tanulók motivációjának 
ösztönzése a konkrét matematikai ismeretek kreatív technikák segítségével történő 
elsajátítására; 

● Digitális írástudás, amint azt az információs és kommunikációs technológia megbízható és 
kritikus alkalmazása bizonyítja kreatív termékek előállítására; 

● A tanulás tanulása, mint a saját tanulás hatékony irányításának képessége, akár egyénileg, akár 
csoportosan;  

● Szociális és állampolgári kompetencia, amit a kreatív termékek előállításában való hatékony és 
konstruktív részvétel bizonyít a kollégák segítségével. 

 

3. Leírás, alkalmazhatóság 

A didaktikai tevékenységek megtervezése során minden román nyelv, matematika és 
természettudomány órára bevezették a kreatív művészetek (zene, festészet, tánc, modellezés, színház 
stb.) sajátos elemeit. Kiválasztották a legmegfelelőbb tanulási tevékenységeket, amelyek az óra 
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témájához kapcsolódtak, elősegítették a tanulást, hozzájárultak a tanulók kreativitásának fejlesztéséhez, 
jó közérzetüket biztosították. Minden tanár más-más kreatív technikát alkalmazott a tanítványaival 
tartott órákon. Rajz, festés, modellezés, kollázs, dráma, mese- és terápiás történetek, játék, bábozás, 
tánc és alkotó mozgás, zene a kreativitás és ezáltal a gyermeki személyiség fejlesztésének egyik 
technikája. Megadják a tanulónak azt a biztonságot, amire oly égetően szüksége van, és szabadságot, 
hogy kifejezze és kinyilvánítsa vágyait, szükségleteit, véleményét és attitűdjét. 

 

 

 

 

1. Az alkalmazás előnyei és korlátai / korlátozó tényezők 

A kreatív technikák alkalmazásának előnyei mind a tanárképzés, mind a tanulók tanulása szempontjából 
kiemelésre kerülnek. A tanárok olyan készségeket fejlesztettek ki, amelyek célja a tanulás integrált 
megközelítésének kialakítása és a tudományterületek közötti határok átlépése. A tanárokat arra is 
ösztönözték, hogy kérdéseket tegyenek fel az órák tervezése során, ami növelte a tanítás hatékonyságát. 
További előnyt jelentett az alkalmazott kreatív technikák állandó változatossága. Ezeknek a technikáknak 
a használata azt jelentette, hogy az osztálytermek igazi kreatív műhelyekké változtak. 

Ezen előnyök mellett számos előnnyel jár a tanulók tanulása szempontjából: 

● Az önkifejezés képességének képzése különböző módokon;  

● A kreatív művészetek integrációja a tanulók motivációjának növekedéséhez vezetett az olvasás 
és írás megtanulására, valamint bizonyos matematikai készségek elsajátítására;  

● A verbális, paraverbális és non-verbális kommunikáció fejlesztése; 

● A román nyelv és matematika oktatásának vonzerejének növelése; 

● Könnyebb tanulás lehetősége a „többszörös intelligencia” előnyeinek kihasználásával; 

● A készségek azonosítása 

● Osztályok közötti együttműködési hálózatok kialakítása; 
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● Együttműködés és kölcsönös támogatás elősegítése a termékek megvalósításában. 

Egyes előnyök a szülői részvételben is megmutatkoznak. A szülők különféle tevékenységekben vettek 
részt gyermekeikkel, együtt dolgoztak a termékek előállításán, és erőforrásként, támaszként, 
példaképként és támogatói voltak a gyermeknek. Az apák segítettek a gyerekeknek ajándékot készíteni 
az anyáknak, a családoknak és a gyerekeknek építettek hátteret kiállításokhoz, vagy különféle tereket 
alakítottak ki az osztályteremben.  

 

 

 

 

5. Példa/illusztráció arra, hogyan alkalmazható a felnőttképzésben;    

Diákok 
Egy konkrét példa, amely kifejezetten az online oktatási tevékenységekhez kapcsolódik, a „Digitális 
alkalmazások – Támogatás a tanuláshoz és a kreativitás fejlesztésének eszközei”. 

A tanárok számos digitális alkalmazást és különféle eszközt (mobiltelefon, táblagép, szemüveg – virtuális 
valóság) azonosítottak és alkalmaztak a tanulókkal végzett munkájuk során a tanulás megkönnyítésére 
és a tanulók kreativitásának fejlesztésére. A Plikers, a Kahoot, a Movie Maker, a Paint és az Android 
Painting könnyen megismerhetővé vált a tanulók számára, mivel reagálnak a gyerekek számítógépes 
tevékenységek iránti növekvő érdeklődésére, és hozzájárulnak a kreativitás és az önbizalom 
fejlesztéséhez azáltal, hogy nagyobb szabadságot adnak a gyermeknek és képességeinek. 

Az értékelés gyors lett, és a visszajelzések azonnal érkeztek a Plikers vagy a Kahoot segítségével, a 
negyedik osztályosok elkészítették első filmeiket olyan programokkal, mint a Moovie Maker, a gyerekek 
tehetségét és fantáziáját kiemelték a festő- vagy rajzalkalmazásokkal készült alkotásokban. 

 

Tanárok 
A Dâmbovița Oktatói Személyzeti Ház kidolgozott egy képzési programot (tanfolyami támogatás, képzési 
anyagok), amelyet jóváhagyásra benyújtottak a román oktatási minisztériumhoz, és elérhetővé teszik a 
Dâmbovița megyei pedagógusok számára. 
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A képzési programon keresztül a résztvevők profitálni fognak az „Innováció a kreatív művészeteken 
keresztül” projektben azonosított legjobb gyakorlatokból. Megtanulják a tanulás ésszerűsítésének 
különböző módjait a kreatív művészetek integrálása révén, és megtanulják a tanulók jólétének 
biztosítását. 

 

6. Következtetések 

A Walesben és Spanyolországban azonosított jó gyakorlatok terjesztését úgy szervezték meg, hogy a 
projekt végén Dâmbovița megyében mind az 1100 tanár tájékoztatást kapott és képzési 
tevékenységekben vett részt, hogy a megszerzett készségeiket a tanulókkal végzett munkájuk során 
alkalmazhassák.  

A kreatív művészetek bemutatására szolgáló órákon a tanulók által készített termékek hagyományos 
vagy nem szokványos módon kerültek kiállításra különböző helyiségekben. Így minikiállításokat 
szerveztek tantermekben, előadótermekben, iskolai termekben, a könyvtárban és az iskolakertben. A 
két iskola minden általános diákja talált legalább egy általa készített terméket valamelyik szervezett 
kiállításon. Megcsodálhatták őket az iskola idősebb tanulói, tanárok, szülők és az iskola látogatói, és 
néhányat közzétettek az iskola honlapján vagy közösségi oldalain.  
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II.2.22. A Labirintus – szerepjáték 
 

1.   Fogalmi lehatárolások 

A Labirintus egy szerepjáték-struktúra, amely adaptálható egyetemisták és felnőttek számára a 
legkülönbözőbb tudományterületeken, különböző területeken: klasszikus és modern nyelvek és irodalom, 
filozófia, képzőművészet, zenetudomány, előadóművészet, tudományok. stb. A játék felépítését a 
romániai bákói Vasile Alecsandri Egyetem tanárai és kutatói dolgozták ki a GameIT: Gamestorming for 
Innovative Teaching, 2017-2020 Erasmus+ projekt keretében. 
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A játék neve “A Labirintus”. A játék története szerint 2 csapat van, mindegyik csapat négy karakterből áll, 
négy különböző játékos számára: Hős, Tanácsadó, Mesélő és Őrző. Az Őrző kihívást jelentő tényező, 
mert az ellenfél csapatának tagja. A hős és csapata egy országon keresztül utazik (pl. Románia). 
Miközben a labirintusban haladnak, egy sor akadályt kell leküzdeniük ahhoz, hogy előrehaladjanak. 
Egymást segítve sikerül átjutniuk a játék mindhárom szintjén, és kilépni a labirintusból. A játékosok célja 
a labirintusból való kilépés úgy, hogy egy bizonyos időn belül átutazzák a földet. Minden csapattagnak 
össze kell fognia, hogy segítsen a hősnek elérni a föld kijáratát. 45 percük van az összes akadály 
leküzdésére. 

 

 

2. Leírás, alkalmazás   
A játék elején minden játékos húz egy szerep-/karakterkártyát a Játékmester felügyelete mellett (a 
Játékmester a tanár/nevelő); majd csapatokat alkotnak az alábbiak szerint: 

1. csapat. Piros csapat: piros hős + piros tanácsadó + piros mesemondó + kék őrző 

2.  csapat. Kék csapat: kék hős + kék tanácsadó + kék mesélő + piros őr 

A játék megkezdése előtt minden játékos bemutatja karakterét a szerepkártyára írottak elolvasásával. 

A kártyákon található szerepek rövid leírást tartalmaznak a karakterről és azokról a cselekvésekről, 
amelyeket minden játékos végrehajthat, például: a hős határozott, ő kezdeményez és tart fenn 
megbeszéléseket és tárgyalásokat. Szenvedélyes, altruista, őszinte és békeszerető. Szereti és védi az 
állatokat és a természetet. Utazó, felfedező, jó diplomáciai képességekkel rendelkezik. A hős felrajzolja a 
Labirintus térképet (egy kártyakészletet) feladatokkal. Az egyes feladatok megoldásához az alábbi 
műveletek valamelyikét hajtja végre, attól függően, hogy mi áll rendelkezésre a feladathoz: 1. A 
feladatot egyedül oldja meg; 2. Erőforrást kér a Tanácsadótól; 3. Az Őrző talányának megfejtésével 
megtalálja a választ; 4. Megkeresi a választ a térképen; 5. A feladat megoldásához nyomokat keres az 
interneten.  

A labirintus térképe egy sor különböző feladatból áll, amelyeket a hősnek meg kell oldania ahhoz, hogy 
engedélyt kapjon a Guardiantól, hogy továbbléphessen a következő szintre, mint például: kvízszerű 
kérdések; írással és történetmeséléssel járó feladatok; rejtvények; ételrecept leírása; néptánc 
részletének előadása; dalrészlet előadása; nyomok keresése a térképen; a válasz megtalálása nyomok 
segítségével; rejtvény megoldása.  
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A labirintus 3 szintből áll, mindegyik 6 egyre nehezebb feladatot tartalmaz. Minden szint végén, a 
kiindulási pontnál a Mesemondónak és csapatának ki kell találnia egy történetet, és el kell mondania az 
Őrzőnek. A történet meghallgatása után az Őrző lehetővé teszi számukra, hogy kilépjenek erről a 
szintről, és megkezdjék a labirintus következő szintjét.  

A következő szint megkezdése előtt a játékosok a Játékmester felügyelete alatt különböző 
szerepkártyákat húzva szerepet cserélnek. 

A hős 1 LEU-val lép be a labirintusba, és csak 1 választ vásárolhat a játék során. A hőst az Őrző 1 LEU-val 
(román pénznem) jutalmazza minden olyan feladatért, amelyet egyedül old meg (tehát a Tanácsadó 
forrásai, rejtvények, térkép vagy internet nélkül). 

A Tanácsadó birtokában van az Erőforrások Könyve, és a Hős kérésére forrásokkal látja el a Hőst. 
Előfordulhat, hogy a Tanácsadó nem ad választ a hősnek, de segít a hősnek megoldani/elvégezni a 
feladatokat. Az Őrző birtokolja a kincsesládát és a rejtvényeket, és csak a hős 1 válaszát tudja eladni a 
játék során. Az Őrzőnek is van némi pénze a hős jutalmazására. Az Őrző azt is nyomonköveti, hogy a 
hősnek mennyi idő alatt kell elhagynia a labirintus mindhárom szintjét a játék befejezéséhez: 45 perc. 
Informatikai eszközök használata a feladatokra adott válaszok megkeresésére csak azoknál a 
feladatoknál megengedett, ahol meg van említve. A többi feladatnál tilos. 

A játék akkor ér véget, amikor az egyik csapat elsőként hagyja el a labirintust, leküzdve a 3 szint összes 
akadályát. A játék akkor is véget ér, amikor lejár a 45 perces játékidő, függetlenül attól, hogy a csapatok 
teljesítették-e mind a 3 szintet, és kiléptek-e a labirintusból. A játéknak két változata van:  

1. verzió: játék 2-4 játékos számára, versenyző csapat és versenyelem nélkül; a játék akkor ér véget, 
amikor lejár a 45 perces időkorlát, vagy amikor a játékosok kilépnek a labirintusból; 

2. verzió: egy játék 6-8 játékos számára, ahol két csapatot alakítanak ki, és versenyeznek, hogy elsőként 
lépjenek ki a labirintusból. 

 

3. Kompetencia - kulcskompetenciák, amelyekhez a jó gyakorlatok alkalmazása hozzájárul   

Ennek a szerepjátéknak a következő tanulási céljai vannak: 

 1. cél: A hallgatók bővítik tudásukat egy adott területen (esetünkben a kulturális ismereteket); 

2. cél: A hallgatók gyakorolják és fejlesztik az angol nyelvű kommunikációs készségeket; 
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3. cél: A hallgatók gyakorolják és fejlesztik a soft készségeket: vezetői készségek: pl. 
döntéshozatal, csapatkommunikáció, tárgyalás; vezetői készségek: pl. időbeosztás, 
interperszonális készségek, kommunikáció, pénzügyi menedzsment; 

4. cél: A hallgatók gyakorolják és fejlesztik az interkulturális tudatossággal kapcsolatos 
készségeket: nézőpontváltás, megfigyelés, empátia, döntéshozatal, gyakorlati és hatékony 
cselekvés. 

A feladatok egy-egy tantárgy tartalmához (nyelvgyakorlat - nyelvtan, szókincs, irodalom, filozófia, logika, 
etika stb.) illeszkedve alakíthatók, módosíthatók.  
Az O4 célkitűzés egy olyan keretrendszer felépítésére vonatkozik, amely lehetővé teszi a különböző 
humán tudományok oktatói számára, hogy jobban megértsék a játékok és szimulációk előnyeit és 
hátrányait pedagógiai céljaik elérése érdekében. 

 

4. Az alkalmazás előnyei és korlátai / korlátozó tényezők 

 Az előnyök tekintetében a szakirodalmi áttekintés feltárta a játékok releváns hatékonyságát 
kognitív, affektív és viselkedési szinten. 

 Affektív szinten a játékok: elősegítik a tanuláshoz való pozitív hozzáállást; az osztály minden 
tanulóját bevonni az aktív tanulásba, és motiváltan tartani őket; bizonyos szintű elégedettséget 
biztosítanak (Ritzhaupt et al. 2014; Tsekleves et al. 2014; Fu és mtsai 2016; Carenys és Moya 2016). 

 Viselkedési szinten a játékok összekapcsolják a tanulókat, és segítik őket az önálló tanulás 
felépítésében; tapasztalati tanulás támogatása; keretet biztosítanak az együttműködésen alapuló 
tanuláshoz, az interaktivitáshoz és a játékosok közötti visszacsatoláshoz; és elősegítik a szociális és 
interperszonális készségeket (Young és mtsai. 2012; Girard és mtsai. 2013; Merchant és mtsai. 2014; 
Anderson és mtsai. 2009; Whitton 2012; Cojocariu és Boghian 2014). 

Kognitív szinten egyes tanulmányok azt mutatják, hogy a játékok használata nem hatékony a 
tanulásban (Young et al. 2012; Girard et al. 2013; Merchant et al. 2014), míg mások azt állítják, hogy a 
játékok fokozzák a tanulási tartalmak elsajátítását, ill. a korábban megszerzett tudás megszilárdítása (Peng 
2009; Suh, Kim és Kim 2010; Nishikawa és Jaeger 2011; Arnab et al. 2013; Badea 2015). Ezenkívül 
általánosan elfogadott, hogy a játékok elősegítik a magasabb szintű kognitív készségeket és műveleteket, 
mint például a memória, a megtartás, a figyelem, a logika, az absztrakció, az általánosítás, az elemzés és 
szintézis, az összehasonlítás, a rendszerezés, a részletezés és a kreativitás. 
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 A játékok oktatásban való alkalmazásának hátrányai közé tartozik: a játék alapú tanulás 
időigényes lehet, és az időgazdálkodás nehézkes lehet játék közben; annak kockázata, hogy a 
tanulók/játékosok a játéktevékenységet puszta szórakoztatásnak tekintik, és kevésbé felelősséggel és 
komolysággal szentelik magukat neki, vagy esetleg nem ismerik fel a tanulási célt; a tanulók által 
elsajátított ismeretek felismerésének nehézsége, esetleges értékelési hibái/hiányai. 

 

 

5. Példa/illusztráció, hogyan alkalmazható a felnőttképzésben 

 A Labirintus szerepjáték önmagában is használható a felnőttoktatásban, vagy a játékosoknak az 
előrehaladás dokumentálása érdekében elvégzendő feladatok helyettesíthetők különböző területek 
(művészet, zene, dráma, személyiségfejlesztés, gyermeknevelés stb.) feladatokkal. 

 

6. Következtetések 

Összefoglalva, az osztálytermi játékok használatának előnyeit és hátrányait illetően a játékalapú 
tanulás egy olyan játéktípus, amelynek világosan meghatározott tanulási eredményei vannak: ötvözi a 
tananyagot a játékkal, valamint a játékos azon képességét, hogy megtartsa és alkalmazza a tananyagot. 
a való világ kiegyensúlyozott módon; a pedagógiai módszer, a didaktikai megközelítés és a tanítási-
tanulási tevékenység szervezése szempontjából közelíti meg. A hatékony tanulás modern elméletei 
kimutatták, hogy a tanulás akkor a leghatékonyabb, ha aktív, tapasztalati, szituált, probléma alapú, és 
azonnali visszajelzést ad; a játékok mindezekkel a jellemzőkkel rendelkeznek (Connolly et al. 2012; 
Popescu 2014). A csapatalapú játékok segítenek a kommunikációs és kapcsolati készségek 
kialakításában: A játékosok szemtől szemben dolgoznak, hogy válaszoljanak kérdésekre vagy megoldják 
a problémákat, és rájönnek, hogy a közös munka révén gyorsabban találnak és valósítanak meg 
megoldásokat. A társasjátékok nagyszerű módja annak, hogy a játékosok/felnőttek tudatosítsák az 
együttműködés erősségeit. A vállalatoknál ez a tudatosság valóban jobbá teheti a munkakapcsolatokat 
(Elizabeth Treher 2011: 4). 
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II.2.23. Gyalog túra 
 

1. Fogalmi lehatárolások 

A természeti alapú oktatás népszerű eszközének számító tanösvények koncepciója alapján egy magyar 
csapatnak az az ötlete támadt, hogy hasonló tanösvényeket hozzanak létre a városokban informatika 
segítségével. Ezek az ösvények meghatározott témákra fókuszálnak, és a városokon keresztül vezetnek, 
így az utak elvégzése után a látogatóknak mélyebb kapcsolatuk lesz a várossal, ami látható hatást 
gyakorolhat közérzetükre, környezettudatos magatartásukra, civil tevékenységükre stb.  

2. Kompetencia – kulcskompetenciák 

Kommunikáció, problémamegoldás, együttműködési készség, tájékozódás, megfigyelés, kreativitás  

3. Leírás, alkalmazás  

A résztvevők 5 vagy 6 fős csapatokban dolgoznak. A kerettörténetben van egy Geowarrior nevű 
karakter, akinek Facebook-profilja van és a diákok vezetője. Geowarrior egyidős a résztvevőkkel, így 
közelebb érezhetik magukat hozzá. Kommunikálnak vele, és szelfiket küldenek neki, hogy igazolják, hogy 
meglátogatták az ösvény meghatározott helyeit. A résztvevő telefonja a Sighter alkalmazással mutatja, 
hogy hol tart a következő helyszín, vagy a Preziben számítógépről, tabletről is ellenőrizhető térképen 
keresztül. Az ösvényen minden egyes helyszínhez konkrét kérdések tartoznak a kiválasztott témával 
kapcsolatban, amelyekre a résztvevők válaszolhatnak a Redmentában. A kérdéseket a Geowarrior adja, 
aki a játékosok ranglistáját is naprakészen tartja. Bizonyos feladatokért jutalom jár, és az út végén a 
Geowarrior egy rejtvényt ad nekik, amely QR-kódot mutat megfejtéskor. A QR-kód egy weboldalra 
vezet, ahol közzétehetik képeiket a kalandról, és aláírhatják a nevüket egy hírnévtáblára. Utalványt is 
kapnak, amit a helyi cukrászdában ingyenes sütire vagy fagylaltra válthatnak.  

4. Advantages and limitations / limiting factors for application  

Előnyök: számos kompetencia és készség fejlesztéséhez járul hozzá, emlékezetes és nagyszerű élményt 
nyújt, egészséges, hiszen a tevékenység gyalogosan történik, segít a résztvevők felfedezni a számukra 
esetleg új várost, megismerhetik környezetüket. Csapatmunkát igényel. 

Hátrányok: Csapatmunkát igényel. A csapat tagjai konfliktusba kerülhetnek. Szüksége van a szükséges 
eszközökre és sok előkészületre. 
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5. Következtetések  

Ez egy nagyon rugalmas módszer a célcsoportok és témák tekintetében. Használható egyetemi gólyákat 
(akik most költöztek vidékről a fővárosba) körbevezetni a városban, megmutatni nekik az egyetemi 
életükben nagy szerepet játszó fontos helyeket stb. képzéseken és a felnőttoktatás bármely más 
formális vagy informális formájában használható, de az eszközök beszerzése és beállítása sok erőforrást 
igényel.  

 

Forrás:  

Rigóczki, Cs. (2016). Gamifikáció (játékosítás) és pedagógia, Új Pedagógiai Szemle 2016/3-4 
(https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/gamifikacio-jatekositas-es-pedagogia) 

 

 

II.2.24. Digitális történetmesélés LEGO-val 
 

1. Fogalmi lehatárolások 

Az irodalomtanításnak számtalan bevált gyakorlata létezik, de ez a módszer figyelembe veszi azt, hogy a 
digitális eszközök és használatuk óriási szerepet tölt be mindennapjainkban. A gamification és a digitális 
történetmesélés módszerein keresztül bevezethetjük a LEGO eszközök használatát az oktatási 
környezetekbe. Az ilyen módszereket alkalmazó iskolák leghíresebb példái Dániából származnak.  

2. Kompetencia - kulcskompetenciák 

Kommunikációs kompetencia, kreativitás, szociális készségek, érzelmi készségek, kognitív készségek  

3. Leírás, alkalmazhatóság 

A modell a tanulás holisztikus megközelítésén alapul, amely kimondja, hogy a tanulási folyamatnak 4 
aspektusa van (“A 4C”): 

Kapcsolódás: a feladatokat a tanulók kíváncsiságára alapozzuk. 
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Konstrukció: Ha a feladatot úgy tervezzük meg, hogy a tanulók tapasztalatot szerezzenek, akkor a feladat 
végrehajtásával tanulnak. 

Gondolkodj: Ha össze tudják foglalni a tanultakat, és levonják a következtetést, jobban megértik a témát, 
és javul a konstruktív kérdésfeltevés képessége is. 

Folytatás: A frissen tanult készségeket és információkat egy új feladathoz alkalmazzuk. 

A LEGO-val való játék számos készséget fejleszt, mint például a térlátást, a vizuális keresést, a vizuális 
észlelést, a rugalmas gondolkodást, a rövid távú memóriát, az utánzást, az önismeretet, a türelmet stb.  

4. Az alkalmazás előnyei és korlátai / korlátozó tényezők 

Előnyök: szórakoztató élményt teremt, sok készség fejlesztését segíti, csapatmunkára ösztönöz, csapatban 
kell dolgozniuk, ami segíti képességeik fejlesztését és mindenkit motivál a részvételre. Nincsenek korlátok 
(kivéve a kreativitásunkat), egymás után több órán keresztül is használható egy történet kidolgozására, fel 
lehet készíteni a tanulókat a valós élethelyzetekre.  

Hátrányok: időigényes, eszközigényes (IT és LEGO), kell egy felkészült tanár/vezető, nehéz lehet kezelni 
az azon dolgozó diákcsoportokat. Lehet, hogy nehéz mindenkit motiválni a részvételre. Lehetnek 
konfliktusok a csapatokban. 

5. Példa/illusztráció  

A LEGO StoryStarter egy speciális taneszköz, amelyet tantermi használatra terveztek, és egyedi elemeket 
tartalmaz. A darabok segítségével a tanulók valós helyzeteket vagy könyvekből származó történeteket 
kreálhatnak újra, és megörökíthetik azokat informatikai eszközökkel, például stop-motion LEGO filmet 
készíthetnek.  

6. Következtetések  

Ez a módszer bizonyos megközelítéseket alkalmaz, amelyek átalakíthatók és felhasználhatók a 
felnőttoktatásban és a készségfejlesztésben.  

 

Forrás: 

Lengyelné Molnár, T., Racskó, R., Szűts, Z. (2021). A kommunikációs kompetencia fejlesztésének új 
lehetőségei: digitális történetmesélés LEGO® eszközzel, Gyermeknevelés Tudományos Folyóirat 9. évf., 
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1. szám pp. 327–339. DOI: 10.31074/gyntf.2021.1.327.339  
(http://real.mtak.hu/130850/1/LEGO_Digitalis_tortenetmeseles.pdf) 

 

II.2.25. Szabadulószobák 
 

1. Fogalmi lehatárolások  

Arany-Nagy Zsuzsanna a gamification alkalmazását kutatta a középiskolai történelem és irodalom 
órákon. Úgy találta, hogy rendkívül hatékony egy olyan módszer létrehozása, amely klasszikus frontalis 
előadások és játékosított módszerek vegyítését tartalmazza, amelyek egy „Szabadulószoba”-szerű 
kihíváshoz vezetnek a végén az anyag összegzésénél. Ez a módszer számos különböző oktatási/képzési 
forgatókönyvben használható.  

2. Kompetencia - kulcskompetenciák  

Kommunikáció, csapatmunka, tanulás tanulás, szociális készségek, vezetői készségek, digitális 
kompetencia, kulturális ismeretek, kreativitás, problémamegoldás, döntéshozatal. 

3. Leírás, alkalmazás 

Mindenekelőtt meg kell tanítanunk a hallgatóknak koncepciónk fő pilléreit a választott tanítási 
módszerben, amit mindig megfűszerezhetünk újabb és újabb interaktív feladatokkal. Ebben a lépésben 
elmagyarázhatjuk nekik a kiindulópontunkat, a koncepció alapját, amelyre építeni fogunk. Kreatív 
módszerekkel a témánkhoz kapcsolódó feladatokat adhatunk nekik, amelyeket csapatban kell 
megoldaniuk. Így elsajátítják a témához kapcsolódó összes fontos információt és készségeket. Második 
lépésben a tanultak összegzésére egy szabadulószobát hozhatunk létre a témánkhoz kapcsolódó 
feladatokkal. Ezek a kihívások alapulhatnak a hiányzó információk megtalálásán, az információk közötti 
összefüggések kialakításán, annak ellenőrzésén, hogy mennyire ismerik a megszerzett információkat, stb. 
Használhatunk digitális eszközöket, például okostelefonokat, QR-kódokat stb., hogy izgalmasabbá tegyük.  

Például egy történelem órán megtaníthatjuk a tanulóknak a második világháború eseményeit, és egy 
adott második világháborús helyszín alapján kialakíthatunk egy szabadulószobát. Az első fázisban 
betűkből kell megtudniuk egy tábornok nevét. Miután ezt megtették, megkapják a következő „kulcsot”, 
ami egy QR-kóddal ellátott boríték lehet egy online kvízhez, ahol el kell érniük egy bizonyos pontszámot, 
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hogy megkapják a következő „kulcsot”, és így megy tovább. A szórakoztató élmények segítenek abban, 
hogy memorizálják az anyagot akkor is, ha még nem tanulták meg.  

4. Az alkalmazás előnyei és korlátai / korlátozó tényezők 

Előnyök: Sokféle témával és forgatókönyvvel használható különböző közönség számára. A készségek és 
kompetenciák széles skáláját fejleszti. Emlékezetes, szórakoztató élmény, amely segíti a tanulókat a 
készségek és ismeretek elsajátításában. Megköveteli tőlük, hogy csapatban dolgozzanak, ami segít 
fejleszteni szociális és kooperatív készségeiket, és mindenkit motivál a részvételre.  

Hátrányok: Nehéz lehet mindenkit részvételre motiválni. A csapaton belül konfliktusok alakulhatnak ki. 
Sok előkészületet igényel. Időigényes. Eszközöket igényel. 

5. Következtetések  

Jó módszer lehet a felnőttoktatásban, készségfejlesztésben, de megfelelő felépítésre és sok munkára 
van szükség a hatékony megvalósításhoz.  

 

Forrás: 

Arany-Nagy, Zs. (2019.) A gamifikáció mint a könyvtári és pedagógiai munkát segítő módszer, 
Tudományos és Műszaki Tájékoztatás 9, pp. 517-533., 17 p. 
(https://tmt.omikk.bme.hu/tmt/article/view/12374/14089) 

 

 

II.2.26. A Nagy Könyves Beavatás 
 

1. Tartalmi lehatárolások  

A rendezvényt a magyar könyvtárak 2015-ben szervezték meg, és célja a könyvtárhasználat társadalmi 
tevékenységgé válása volt, bizonyítva, hogy az olvasás nem magányos tevékenység, és lehetőséget ad a 
résztvevőknek, hogy egy olyan közösséghez kapcsolódjanak, ahol jól érezhetik magukat és együtt 
szórakozhatnak. segítsenek egymásnak a tanulásban, ajánljanak könyveket és osszák meg 
tapasztalataikat. 
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2. Kompetencia - kulcskompetenciák  

Kommunikáció, együttműködési készségek, digitális kompetenciák, kreativitás. 

3. Leírás, alkalmazhatóság  

A résztvevőket csoportokra osztották, kaptak egy listát klasszikus/kortárs, magyar/külföldi szerzők 
könyveiből. A listáról könyveket kellett választani, elolvasni, majd kreatív könyvajánlót kellett 
bemutatniuk a többi csoportnak, amit közösen kellett elkészíteniük. Ezt követően kreatív feladatokat 
kellett kitalálniuk egy kiválasztott könyvhöz, mint például borító tervezése, montázs készítése a könyv 
történetéből stb. Ezen a rendezvényen nemcsak érdekes könyveket olvastak a tanulók, hanem át is kellett 
adniuk saját tapasztalataikat, hogy izgalmas és szórakoztató módon mutassák be azokat másoknak. 
Megtapasztalták, milyen érzés tanárnak lenni, és izgalmas feladatokat készíteni bizonyos témákban, 
amelyeket megoldva tanítanak a diákoknak. A prezentációikért, az általuk készített játékokért, 
feladatokért osztályzatot is kaptak, a legmagasabb osztályzatot elért csapatok pedig jutalmat kaptak a 
végén. 

4. Az alkalmazás előnyei és korlátai / korlátozó tényezők 

Előnyök: Olvasásra motiválja a résztvevőket, fejleszti kommunikációs, prezentációs és általános nyelvi 
készségeiket, hozzájárul kreativitásukhoz, általános ismereteikhez és nyelvtani készségeikhez. Fejleszti 
együttműködési, projektmenedzsment- és időgazdálkodási készségeiket. 

Hátrányok: Nehéz a megszervezése, sok ideig tart az elvégzése.  

 

5. Következtetések  

Jó példa arra, hogy a tanulóknak más nézőpontokat mutassunk. Így többet megtudhatnak a kiválasztott 
könyvekről és önmagukról. Egy teljes kurzus építhető erre a módszerre, ahol minden csapat a félév 
során minden feladatért pontot gyűjt, a tagok pedig a csapatuk által szerzett pontok alapján kapják meg 
a végső osztályzatukat. Ennek a módszernek egy átdolgozott formája alkalmazható lenne a 
felnőttoktatásban. Mivel azonban a felnőtt tanulóknak kevesebb a szabadidejük, a módszert az ő 
igényeikhez, körülményeikhez kell igazítani, pl. könyvek helyett használhatók tudományos hírek, 
elméletek stb.  
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Forrás: 

Arany-Nagy, Zs. (2019). A gamifikáció mint a könyvtár-pedagógiaimunkát segítő módszer 
(https://tmt.omikk.bme.hu/tmt/article/view/12374/14089) 

"A történet Ti vagytok!" - Nagy Könyves Beavatás (https://nagykonyvesbeavatas.hu/hu/node/446) 

 

III. Következtetések 
 
Jelen gyűjtésben bemutatott játékalapú tanulás/tanítás jó gyakorlatai a 21. századi kompetenciák és 
készségek fejlesztésére összpontosítanak. Számos interaktív oktatási módszer létezik. A kihívás azonban 
olyan módszerek azonosítása, kiválasztása és bemutatása volt, amelyek nagy hangsúlyt fektetnek a 
kreativitáshoz kapcsolódó mentális folyamatok aktiválására: az elemző és kritikai gondolkodás; képzelet; 
információk beszerzése, átszervezése és átszervezése; új ötletek és termékek generálása; az elavult 
termékek átalakítása új, innovatív termékekké; új formát és formát adva a régi, de hasznos 
erőforrásoknak. 

A felnőttoktatásban a kreativitás elősegítésére szolgáló módszergyűjtemény a felnőttoktatóknak és a 
felnőtt tanulóknak, valamint minden jelenlegi és jövőbeli oktatónak/trénernek szól az oktatás minden 
szintjén, akik a tanulók minden korosztályával dolgoznak különféle tevékenységi körökben. Ennek az az 
oka, hogy az ebben a dokumentumban bemutatott módszerek egy másik fontos jellemzővel, a 
rugalmassággal rendelkeznek. A gyűjteményben szereplő módszerek bármilyen oktatási környezethez 
adaptálhatók, és minden korosztály tanulói igényeihez igazíthatók. A gyűjtemény középpontjában 
azonban ezeknek a módszereknek a felnőttképzésben való alkalmazása áll. 
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