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|. Szakirodalmi attekintés a jatékalapu tanulasi modszerek
feln6ttoktatasban alkalmazhato jogyakorlatairdl

[.1. Bevezetés

A GAME-ED projektben tobb orszag szervezetei m(ikédnek egyiitt, hogy kiilonféle szellemi termékeket
hozzanak létre. A projekt elsé ilyen eredménye egy MODSZERGYUJTEMENY A KREATIV KEPESSEGEK
FEJLESZTESEROL A FELNOTTOKTATASBAN, amely tartalmazza a projektben hasznalt kulcsfogalmak
meghatdrozasat, az érintettek készségeire vonatkozé igényelemzést, a fejlesztési mddszerek
szakirodalmi attekintését. Ez a dokumentum a GAME-ED — A JATEKALAPU TANULASI MODSZEREK
JOGYAKORLATAI A FELNOTTOKTATASBAN — a projekt masodik szellemi termékét képviseli, amelyet a
projektcsapat altal az els6 termékek |étrehozdsa soran végzett munka és ott elért eredmények
folytatasanak kell tekinteni. Ez a dokumentum két 6 részbdl all: az egyes partnerorszdgokban nemzeti
szinten végrehajtott, jatékalapu tanulas bevalt gyakorlatainak szakirodalmi attekintése — az elméleti
megkozelités —, valamint a 21. szazadi kompetenciak kialakitasahoz hasznalt jatékalapu tanulas
jogyakorlatainak gy(lijteménye. Ez a gyljtemény a felnSttoktatdknak és a feln6tt tanuldknak, valamint a
tanulék kiilonbo6z6 korcsoportjaival dolgozd tanaroknak és oktatdknak szol.

|.2. Szlovén irodalom a jatékalapu tanulasi modszerek jégyakorlatairdl

[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 tanulmdnyban azt az 6tletet kdvetjik, hogy kilonféle egyetemi kurzusok gamifikacidval
atalakithatdéak. Mivel a legtébb tantargyat hagyomdnyosan tanitjak (el6adasokkal és prezentdcidkkal), a
hallgaték gyakran unalmasnak és szaraznak talaljak a kurzus tartalmat. Az egyik médja annak, hogy a
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tanar a hallgatékat bevonja a tartalomba és vonzébba tegye a kurzust, ha jatékelemeket épit be a
kurzusba. A szerz6 bemutatta a kiilonb6z6 kurzusok Ujratervezési folyamatat olyan jatékelemekkel, mint
a célok, avatarok, véletlenszam-generator (amely kisorsolta a kurzusban tanultakat bemutato
csoportot), pozitiv/kritikus szempontok, kvizek, tapasztalati pontok, eredménytabla, szintek, bonusz
tevékenységek. Az eredmények azt mutatjak, hogy a gamifikdcio segitségével névelhets a hallgatdi
elkotelezettség, mivel a vizsgdlatban részt vevd hallgatdk a legtobb flow élményhez kothet6 aspektust
magas szinten tapasztaltak meg. Az eredmények tovabba azt is aldtdmasztjak, hogy a jatékos tanulasi
tevékenységeket, példaul a vetélked6ket tartalmazé kurzusok belsé motivaciot generaltak — mig a
jatékositott kurzus menedzsmentet, példaul eredménytablakat tartalmazé kurzusok kilsé motivaciot
generaltak a tanulékban. A hallgaték hangsulyoztak az autondmia szempontjat, ami hidanyzott a
kurzusokbdl, mivel nem tudtdk teljes mértékben kontrolldlni tanuldsi tevékenységeiket. S6t, kiilonféle
tevékenységekben is részt vettek, amelyek gyakran a véletlenszam-generator hasznalataval jartak, ami
tovabb erGsitette bennlik az igazsagtalansag érzését. A hallgatdk azt is jelezték, hogy motivaltabbak
voltak, ha lathattak az egyes tevékenységek eredményeit, amelyekben részt vettek, és nem csak a
végeredmény 6sszefoglaldjat lattak, anélkil, hogy a kurzus soran végzett munkajukrél részletes
tdjékoztatast kaptak volna. A tanuldk olyan pontokon is 6sszezavarodtak, ahol az osztalytermi helyzet
tulsdgosan zajossa valt. Lehet6séget latnak arra, hogy e problémak egy részét konnyen kezelhetd
digitdlis eszk6zokkel megoldjak. A szerz6 néhany megoldast is javasol az emlitett problémara.
Osszességében a hallgatok elégedettek voltak a kurzussal. Erdekesnek és izgalmasnak taldltak az
"unalmas" tartalom ellenére.

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

Ez a munka a gamifikacidra és a jatékmechanikdk olyan kontextusokban és rendszerekben torténd
haszndlatara 6sszpontosit, amelyek egyébként nem a jatékhoz kapcsolédnak. A cél annak kideritése, hogy
a jatékositott mechanizmusok hogyan vezethet6k be sikeresen az online tizleti modellekbe, hiszen az e-
kereskedelem a mai vallalatok Uzleti folyamatainak fontos részévé valt. A kutatds céljaira, valamint a
gamifikacié alkalmazdsanak okainak azonositasara a cikk egy SWOT-elemzést mutat be erre a teriletre,
amely betekintést nyujt a gamifikdcio online lizleti életben valé alkalmazasanak elényeibe, hatranyaiba,
lehet&ségeibe és veszélyeibe.
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A gamifikacié el6nyei: (a) az Ugyfelek és alkalmazottak motivalasa, (b) az ligyfelek informdacidinak
gy(jtése, (c) az ligyfelek visszajelzései, (d) az lgyfelek és a felhasznalok megtartasa, (e) a részvétel és a
motivacié novelése, (f) a szorakozds és az élvezet kilénb6z6 kontextusokban, (g) A megvaldsitas
egyszer(lisége és gyorsasaga, (h) Nem kell bonyolult jatékvilagot |étrehozni, (i) a siker mérése mér&szamok
segitségével a gamifikacids folyamat sikerének mérésére.

A gamifikacié hatranyai: (a) a jatékelemek bizonyos felhasznaldok szdmara kimeritéek, (b) a gamifikacio
hatdsa a felhaszndléi viselkedésre nem teljesen egyértelm, (c) pontokra, jelvényekre és ranglistakra
korlatozddik, (d) a hatékonysdag a jaték tipusatdl figg. szolgaltatds, amelyben hasznaljak, (e) kilonboz6
maddon érinti az egyéneket, (f) bizonyos jatékelemek (pl. ranglistdk) szakadékot hozhatnak létre a
felhasznalok kozott, (g) korlatozzak a pontok, jelvények és ranglistak hasznalatat, (h) ,,mindenre alkalmas”
megoldasok.

A gamifikacié megvaloésitasanak lehetGségei: (a) a tudomanyos kérok figyelme, (b) a gamifikacié széles
korben elterjedt jelensége, (c) a videojatékosok nagy szama, (d) a jatékelemek a legtobb felhasznald
szamara szorakoztatdak, (e) a belsé jutalmak haszndlata kielégiti bizonyos felhasznaldk igényeit, (f) a
felhasznaldk pozitiv tapasztalatokat oszthatnak meg ismer&seikkel

A gamifikacié hasznalatanak veszélyei: (a) a felhaszndlék tudatlansaga, (b) a viselkedés és az etika
manipulalasa, (c) a jutalmak céltalanok lehetnek, (d) rossz tervezés, (e) az alkoté altal elérni kivanttdl
eltéré elkotelezettség, ( f) ismeretlen hatas a jatékfiigg6 egyénekre, (g) a gamifikdcié nem alkalmas
minden kontextusra.

A gamifikacid szervezetekben vald alkalmazasanak célja gyakran az alkalmazottak és bizonyos termékek
és szolgaltatdsok felhasznaldinak motivacidjanak novelése. Mivel a gamifikacié el6segiti a résztvevék
kivant viselkedését, bizonyos etikai elveket be kell tartani a jatékositott megoldasok kialakitasakor. Ezért
a dolgozat e jelenség etikai és mordlis vonatkozdsaira is fokuszal. A jatékositott megoldasok tervezésénél
donté fontossagu, hogy jol megértsiik a felhasznaldkat és a folyamat résztvevéit, hogy tudjuk, mi motivalja
Gket, és a jatékok mely elemeit élvezik, mert csak igy lehet igazadn sikeres a jatékositott rendszer és
lebilincseld a tapasztalat.
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[Brezavscek, A., & Mini¢, M. (2020). IzboljSanje ozaves€enosti na podrocju 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 szerz6k a jatékositas mddszereinek oktatasban vald alkalmazasat targyaljak. Roviden
ismertetik a gamifikacié elemeit, bemutatjdk e moddszerek f6bb jellemz6it és az oktatds
eredményességére gyakorolt és észlelt pozitiv hatasokat. A szakirodalombdl és a gyakorlati
tapasztalatokbdl szarmazd bizonyitékokra tdmaszkodva ravilagitanak arra, hogy ezek a mddszerek milyen
madon hasznalhatdk fel a felhasznaldi tudatossag novelésére az informacios (kiber) biztonsag teriletén.
Mind a szakirodalom, mind az empirikus tapasztalatok azt mutatjak, hogy a gamifikacié alkalmazasa az
informacidbiztonsagi oktatasban pozitiv felhasznaléi éiménnyel, szerethet6séggel, valamint a tudatossag
tényleges novekedésével jarnak egyitt.

[Cerni¢, 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 gamifikaciot vizsgdlja, mint a marketing szakirodalomban és gyakorlatban egyre inkabb el6térbe
kerll6 fogalmat. Kitér a jatékelemek fontossaganak kérdésére nem jatékhelyzetekben, és megvizsgalja,
hogy ezek az elemek mennyire relevansak a marketing gyakorlatban. Az empirikus munka a
jatékelemeknek a repll6jegy-vasarlas soran zajlé felhasznaldi élmény kiilonb6z6 dimenzidira gyakorolt
hatdsat vizsgdlja a Player Experience of Need Satisfaction (PENS) modell alapjan, amely a videojatékosok
felhaszndloi éiményének dimenzidit méri. Egy kisérlet formajdban végzett feltard vizsgalat eredményei azt
mutattak, hogy az érzelmi elkételez6dést és kiillondsen a fizikai jelenlétet fokozé elemek pozitiv hatdssal
vannak a felhasznaldi élményre. Ez a cikk az eredményeket targyalja, és azok potencidlis hozzajarulasat a
késbébbi kutatasokhoz és a gyakorlati lehet6ségekhez.

[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 attekinti a gamifikacid szakirodalmait. Az elemzés alapelveit alkalmazva megkisérli 6sszefoglalni
a meglév6é kutatdsokat, és azonositani azokat a (vitatott) gamifikaciéval kapcsolatos témadkat és
tertleteket, amelyeket a jov6ben tovabb kell vizsgdlni.



C;‘
N
= Erasmus+

GAME-ED

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

A bevezet( a téma attekintésérdl (fogalom meghatdrozdsa, jellemzé tulajdonsagok és a gamifikacio
elemeivel kapcsolatos tapasztalatok megvitatasa) szél. A gamifikacié nemzetkozi szakirodalmi
definicidinak attekintése utdn a legtobben a gamifikaciét olyan megkozelitésnek tekintik, amely a
jatékok jellemzdit (elemek, mechanika, keretrenszerek, esztétika, gondolkodds, metafordk) hasznalja
nem jatékos kornyezetben. A ,,gamification” kifejezést szamos témakorben hasznaljak, és célja a
felhaszndldok bevondsa, valamint ambicidzusabb célok elérésére, szabalyok betartasara és szérakozasra
Osztonzése. A gamifikacid ezért ajanlott a mindennapi életben valé haszndlatra, mivel segithet az
unalom, az ismétlés miatt kialakulé monotonitas és a passzivitas leklizdésében.

Ez a cikk a jatékos megkodzelités alkalmazasat irja le a motivacid, az elkdtelezettség és a tanulas javitasara.
Leirja a jaték 8 elemét, amelyeket a tanulas jatékositasara hasznalnak — szabdlyok, célok és eredmények,
visszajelzések és jutalmak, problémamegoldas, torténet, jatékos(ok), biztonsagos kornyezet, irdnyitas
érzés. Az, hogy melyik jatékelemet és hany jatékelemet hasznaljunk a tanulds gamifikalasara, még nyitott
kérdés, de a kutaték arra a kovetkeztetésre jutnak, hogy a legjobb, ha a tanar a jatékelemek
kivalasztasakor figyelembe veszi a tanulasi folyamat oktatasi céljait és kivant eredményeit. Mas kutatdk a
jatékmechanikat a tanuldsi tapasztalattal kapcsolatos folyamatokhoz kapcsoltak. Azzal érvelnek, hogy a
tanulas jatékositasa alapvet6en motivald, mivel a szabalyok szdmos déntéshozatali folyamat bemenetei;
szorakoztatd, mert a célok lehetévé teszik a tanuldk szamara, hogy lassak eréfeszitéseik kozvetlen hatasat;
hiteles, mert a fantazia leny(ig6z6 hatteret biztosit, amely lehetévé teszi a tanuldk szamara, hogy
kisérletezzenek készségekkel anélkiil, hogy elszenvednék a valds élet kudarcainak kovetkezményeit;
felelGsségteljes, mert a visszajelzések kdnnyebben és helyesebben irdnyitjak a tanuldkat; élményszerd,
mert a szocidlis elem lehet6vé teszi a tanuldk szdmdra, hogy megosszak egymassal tapasztalataikat és
kapcsolatokat épitsenek ki.

A szakirodalmi attekintés azt mutatja, hogy a szakért6k dicsérik a gamifikacié sokoldalusagat, amely
felhasznalhatd el6adasokon, hazi feladatként, zardvizsgaként, vagy f6 tanuldsi tevékenységként a
hallgaték motivalasara, képességeik fejlesztésére vagy tanuldsuk maximalizdldsdra. Gyakran
hangsulyozzdk, hogy a jatékelemek megfontolt stratégiai és megfelel6 haszndlata olyan tanulasi helyzetet
hozhat |étre, amelyet magas szint(i aktiv elkotelez6dés és motivacid jellemez, és ez pozitiv kognitiv,
érzelmi és szocidlis eredményekhez vezet. Egyes tudésok azonban ramutatnak a gamifikdcioé korlataira is
(hogy elbagatellizalhatja a témdkat, hogy a tanulasi problémakat nem lehet egyediil jatékkal 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 ezutdn a jatékositott tanuldsra 6sszpontosit, hogy feltarja, mi torténik, ha a gamifikaciét bevezetik
az osztalyterembe (motivacio, elkotelezettség és tanuldi teljesitmény):

1) Gamifikacié és motivacio: sok tanulmany azt mutatja, hogy a jatékelemek csak akkor tudjak névelni az
intrinzik motivacid szintjét, ha érdekessé teszik az unalmas feladatokat. Ha novelik a kiils6 motivaciét, a
bels6 motivacid szintje jelentésen csokken, ami a munka iranti lelkesedés csokkenéséhez vezet. A
gamifikacié nem feltétleniil fontos motivacidés elem mindenki szdmara, mert egyes tanuldk egyszerlen
nem szeretnek tarsaikkal versenyezni. Azt, hogy a kiilonb6z6 jatékosok eltéréen élik meg ugyanazokat az
elényoket, tébb tanulmany eredménye is mutatja. A gamifikacié tulsdgosan a kilsé motivatorokra
Osszpontosit, igy a hatdsok nem egyformak az osztalyterem minden tanuléjanal. A kutatok ugy vélik, hogy
fontos a kiils6 és bels6 motivatorok egyensulyat egyensulyba hozd technikdk kibGvitett listajanak
alkalmazasa, valamint olyan gamifikacidés rendszer kialakitasa, amely adaptalhaté annak biztositdsara,
hogy az osztalyteremben minden tanulé élvezhesse annak el6nyeit.

2) Gamifikacié és elkotelezettség: az elkotelezettség a tanuld figyelme és fogékonysdga a tanar altal
kitlizott feladat irdnt. Ez tobb tényez6tél fligg: a hallgatd belsé vagy kilsé motivacidja; az elkdtelezettség
akkor motivalt, ha a tanuléknak lehet6séglik van valasztani a jatékositott és a hagyomanyos mddszerek
kozott.

3) Gamifikacié és tanuldsi eredmények: A gamifikdlt megolddsok fejlesztik a problémamegoldd
készségeket egy komplex szabalyrendszeren keresztiil, amely 6sztonzi az aktiv felfedezést. A kutatdk
elismerik a "konkrét kihivasok értékét is, amelyek a jatékos képzettségi szintjéhez vannak szabva, és egyre
nehezebbé vdlnak". Hasonldképpen elismerik az "érzelmi teriilet" (azaz a biszkeség, az 6rom, az
optimizmus, a kivancsisag és a kudarc miatti csalddottsag) fontossagat.

Az utolsé rész azokra a kutatdsokra 6sszpontosit, amelyeket a gamifikacio teriletén végezni kell. A szerz6k
javaslatot tesznek azokra a szempontokra vonatkozéan, amelyek a jov6beni kutatdsokbdl leginkdabb
hasznosak lehetnek.

A kutatasi tanulmanyok kétféle figyelmeztetést adnak: Oda kell figyelnlink a kérnyezetre, és gyakran
valtoztatnunk kell a tervezett folyamatokon, hogy nagyobb hatast gyakoroljunk a motivaciéra.
Megerdsitik, hogy olyan jatékos kornyezetet kell |étrehozni, amely vilagos célokat, kihivast jelent6
feladatokat és hiteles térténeteket tartalmaz, ahol a csapatszellemet jatékmechanika, beszélgetés és
vita erdsiti. Ezen tulmenden ezeknek a jatékositott kornyezeteknek meg kell felelniiik a tanuldk tanul3si

10



= Erasmus+

GAME-ED

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

igényeinek, és azt is megallapitjak, hogy a gamifikacid az élvezet vagy az Ujdonsag aspektusat adja.
Biztositani kell a részvétel 6nkéntességét is, mivel a kutatdsok szerint a gamifikacié hatékonyabb, ha a
tanuldnak van valasztasi lehet6sége. A kényszer rontja a jatékos tevékenység lényegét, és csokkenti a
tanuléi motivaciét. Végll a visszajelzés novelheti a tanuldk motivacidjat és javithatja a teljesitményt.
Kutatdsi tanulmanyok azt sugalljdk, hogy a jatékos tanulasi tapasztalatoknak tartalmazniuk kell a korai,
gyakori, értelmes visszajelzést.

A gamifikdciés tanulmanyok terén valé el6relépés érdekében a kutatas mindségét javitani kell. Egy kutatd
kiilonosen azzal érvel, hogy a jatékkal kapcsolatos nemzetkdzi tanulmdnyok adatainak
Osszehasonlithatdsagdval kapcsolatos problémdk mind megfelel6 pszichometriai mérésekkel, mind
megfelel6 mintakkal megoldhatdk.

A kutatasnak a gamifikacié konkrét elemeit kell vizsgdlnia, nem pedig egy atfogd koncepcidt; a kutatasnak
figyelembe kell vennie a technoldgiai lehet6ségeket és azok kapcsolatat a jatékositott rendszerekkel; és
fel kell tarni az ismeretek jatékkontextusbdl nem jaték kontextusba vald dtadasat.
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[Sillaots, M. (2016). Creating the flow: the gamification of higher education courses. Tallinn University.]

A jatékalapu tanulas, mint tanitasi mdédszer 6nmagaban nem innovacid. Gyakran hasznaljak évodakban és
altaldnos iskoldkban, de nem olyan gyakori az egyetemen vagy a feln6ttképzésben. Az elmult években a
jatékelemek nem jatékkornyezetben valo felhasznéldsa (gamifikacid) egyre népszer(ibbé valt kilénb6z6
tertileteken, igy az oktatdsban is. Ebben a doktori értekezésben, amelynek szerz6je Martin Sillaots, a
Tallinni Egyetem munkatdrsa, hdrom kurzust terveztek Ujra a gamifikacié megkdzelitését alkalmazva
annak vizsgélatara, hogy a hallgatdk megtapasztalhatjak-e a "flow élményt" (optimalis élményt a lélek és
atestszintjén, ahol a felhasznald elmeriil a tevékenységben és mély 6romet érez). A szerzé koncepcionalis
modelleket készitett annak bemutatasara, hogy a jatékelemek hogyan kapcsolédnak egymashoz és a
kilonb6z6 dramlasi dimenzidkhoz; értékelte az elméleti flow modellt is. Kilonb6z6 jatékelemeket is
elemzett, hogy megtudja, a tanuldk szerint melyek a leghasznosabbak, és hogy megtudja, vajon a
gamifikacid pozitivan jarulhat-e hozza a tanuldk tanulasi folyamatban valoé részvételéhez és magahoz az
6ra megtervezéséhez. A szerz6 megallapitotta, hogy a tanuldk egyes jatékelemeket jobban kedvelnek,
mint mdsokat. A kihivasok a jaték egyik legfontosabb elemei; Kiilonb6z6 jatékelemekkel idézheték el6, és
nagyban hozzajarulnak olyan jatékelemek létrehozasahoz, mint a jatékmenet, interakcio, szérakozas stb.
Madsrészt a tanuldk nem annyira lelkesednek az avatarokért, amelyek nem jarultak hozza a jatékfolyamat
fejlédéséhez. Az egyik sikeres jatékelem a visszajelzés, amely arra Osztonzi a tanarokat, hogy heti
rendszerességgel adjanak visszajelzést a didkoknak. A szerz6 a flow-modell Ujradefinidlasat is kiemeli
munkdja egyik legfontosabb eredményeként. Megjegyzi, hogy egyértelm( Osszefliggések vannak a flow
kiilonb6z6 dimenzidi kozott: A kihivasok és készségek kdzotti egyensuly, a vildgos visszajelzés és a célok a
flow el6feltételei. A fékusz és az ellenbrzés a flow eredményeinek és bizonyitékainak végsé el6feltételei.
A szerz6 arra a kovetkeztetésre jut, hogy a gamifikdcid pozitivan jarulhat hozza az oktatas tervezéséhez,
ha a jatékelemek gylijteményét gondosan kivalasztjak.

Tanja Brcic¢ Petek - IGRA VLOG KOT METODA I1ZKUSTVENEGA UCENJA PRI JEZIKOVNEM POUKU
SLOVENSCINE (Role-playing as a Method of Experiential Learning in Slovenian Language Teaching) —
Master thesis

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

A szerepjaték a tapasztalati tanulas olyan médszere, amely lehet6vé teszi a tanuld szdmdra, hogy mélyen
megértse a targyat, és kifejezze kreativitdasat. Kulonféle készségek fejlesztését is el6segiti: alapvetd
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mentalis készségek - dsszehasonlitds, osztdlyozas, altaldnositas, azonositas, érvelés, elemzés, kutatas;
kritikai gondolkodasi készség - érvek elemzése, hipotézisek tesztelése, helyes nyelvhaszndlat;
kommunikdcids készség — aktiv hallgatas, parbeszéd kialakitdsa, alldspontok kialakitdsa, véleményalkotas.
Ez a moédszer lehet6vé teszi az oktatasi célok széles korének elérését az ember kognitiv és érzelmi
fejlédése terén. A tanari utasitasok, utmutatdsok alapjan a tanuldék a mentdlis folyamatokon keresztiil
ondlldan, 6tletesen és kreativan mutatjdk be az adott helyzetet, vitat folytatnak, megoldjak a felmerdlt
nehézségeket, tananyagokat készitenek. A mentalis és intellektudlis folyamatok mellett az érzelmi és a
képzeletbeli tevékenységek is aktivdlodnak. A szerepjaték médszerével torténd tanitds, a megszerzett
ismeretek elemzése, a kreativitas, az elkotelez6dés és a tanuldsban vald részvétel szintje arra enged
kovetkeztetni, hogy ennek a tanitdsi/tanulasi modszernek a kozépiskolaban torténd alkalmazasaval
elérhetjik a kit(izott nevelés céljait, és munkara motivdlja a tanuldkat, ezaltal érdekesebbé és vonzébba
téve tanitdsunkat. Az iskolai munka elemzésének, a szerepjaték eredményeként térténd értékelésnek,
mint bevezetd motivacidnak, mint a tandrak diverzifikdlasanak, valamint az ismeretek elsajatitasanak,
megismétlésének, megszilarditdsanak mddszere azt mutatta, hogy a szerepjaték egy megfelels és sikeres
tanitasi/tanulasi mddszer. A nevelési célok megvaldsultak, a tanuldk kreativak, aktivak és sikeresek voltak.

Simon Spehar - Aplikacija za gamifikacijo mobilnega uéenja (Gamified mobile learning application) —
Bachelor thesis

Forras: http://eprints.fri.uni-lj.si/4041/2/Aplikacija _za gamifikacijo mobilnega u%C4%8Denja.pdf

A mobil tanulast a legtobben atélik mobileszk6zok haszndlatakor, akdr szandékosan, akar nem
szandékosan. A cikk els6 részében bemutatasra keriil a mobil tanulas kezdete, és hogy mi is a mobil tanulds
valdjaban, valamint a mobil tanulasi tartalmak elérésének kilonb6z6 mddjai. A mobil tanuldasban fontos
szerepet jatszik a motivacio, mivel azt szeretnénk, hogy tovabbra is érdekes maradjon a felhasznaldk
szamdra, hogy ne hagyjak abba a haszndlatat. Ez utébbi problémat az Ugynevezett gamifikacié oldja meg.
A gamifikdcié elemeit a tovabbiakban ismertetjik, és bemutatjuk, hogy hogyan tudjuk ezeket az elemeket
arendszerlinkbe integralni. Leirjuk a mobileszk6zok azon tulajdonsdgait is, amelyek segitségével még jobb
felhaszndloi élményt érhetlink el alkalmazasunkban. A cikk masodik része egy olyan mobil tanulasi
alkalmazas fejlesztésével foglalkozik, amely a gamifikacié elemeit hasznalja. Bemutatjuk egy ilyen
rendszer fejlesztési folyamatdt, valamint az altalunk hasznalt technoldgidkat, valamint a mobil és webes
alkalmazas m(ikodését.
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Kulcsszavak: mobil tanulas, gamification, mobil alkalmazas, webes alkalmazas, PHP, Javascript, Laravel,
lonic, REST.

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

Forrds: 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 kézikonyv kilonb6z6 jatékokat mutat be, és aszerint osztdlyozza 6ket, hogy milyen célra hasznaljak 6ket.
A jaték megtervezésén, megvaldsitdsan és osztdlyozdsan kivil a kézikonyv foglalkozik a csoportdinamika
és annak kovetkezményeivel is a jaték feln6ttoktatdsi folyamatokban valé felhasznalasanal. A jatékot
olyan dinamikaként mutatja be egy embercsoportban, amelynek célja a nyomas és fesziiltség enyhitése,
a célok gyorsabb elérése, vagy a téma bevezetésének vagy feldolgozasanak elGsegitése. A jaték az
oktatasban, csoportvezetésben, mddszeres keresésben vagy Uj oOtletek felfedezésében haszndlt
madszerek egyike.

Irena Mrak Merhar, Lucija Umek, Jana Jemec, Peter Remik — DIDAKTICNE IGRE IN DRUGE DINAMICNE
METODE (DIDACTIC GAMES AND OTHER DYNAMIC METHODS)

Forrds: https://issuu.com/drustvomladinskiceh/docs/didakticne igre in druge dinamicne

Ez a kézikonyv a didaktikai jatékoknak és mas dinamikus tantermi médszereknek van szentelve. A jaték a
tudds fontos kozvetit6je és az egyik leghasznosabb dinamikus munkamaddszer a feln6ttoktatdsban. Az
egyének a mar meglévé tudast integraljak a jatékba, és Uj meglatdsokkal és tudassal épitik rajuk a jaték és
a tobbi jatékossal vald interakcid soran szerzett ismereteket. A jaték nemcsak kognitiv betekintést nyuijt,
hanem hatassal van az egyén fejl6désének érzelmi és pszichomotoros teriileteire is, elGsegitve a
holisztikus tanulast. A kézikonyv bemutatja a statikus és dinamikus munkamddszereket, a statikus és
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dinamikus munkamddszerek kozotti megfeleld egyensuly kivdlasztasat, a formalis és informalis oktatds
kiilonboz6 didaktikai jatékait, valamint a legjobb gyakorlati példakat.

MegaVET “Move to Enhance the Gamified Applications in Vocational Education Training” Project (egy
konyv a jatékrdl és az Android alkalmazdsrdl)

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

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

Eurdpai és nemzeti szinten

A MegaVET egy kényv a gamifikdcidrdl és az Android alkalmazdsrél. A ,Move to Enhance the Gamified
Applications in Vocational Education Training (MEGAVET)” Erasmus+ projekt tagjai irtak. Az ingyenes
kényv olyan fejezeteket tartalmaz, amelyek offline Utmutatdoként szolgdlnak a tanarok szamara az
Android alkalmazason alapulva, és elmagyarazzak a gamifikacié legfontosabb tényeit. A MegaVET konyv
nemcsak Utmutaté, hanem fordulat, egy Uj szemlélet is, kiilondsen az oktatasi folyamatban részt vevé
tanarok szamara. Lehet6vé teszi a tanaroknak, hogy megértsék Uj szerepiiket a tanitasi mddszerek
atalakitasaban a kivant eredmények elérése érdekében. Ezenkiviil megtanuljak, hogy hogyan
teremtsenek hatékony tanulasi tapasztalatokat a didkok korében a gamifikacio segitségével, és hogyan
alakithatnak ki kihivasokat a kiilonféle problémak megoldasahoz.

A Mega-VET web-alapu online jaték egy érdekes és jél mUikdds platform, amely 4 kiilonb6z6 egységet
foglal magaban az elektronika, erésiték, egyeniranyitok és mechatronika teriletén, harom- és négyfazisu
rendszereket. A weboldalon elérhet6 jaték az Android platformhoz kapcsolddik, melynek célja, hogy
szlileik felligyelete mellett tesztelje a didkok fejlédését és teljesitményét. A szlovén csapat altal tervezett
platform {6 struktiraja a torok, gorog, olasz és szlovén csapatok kézrem(ikodésével gazdagodott és
bévilt.

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

A Mega VET Android egy olyan platform, ahol a szlil6k nyomon koévethetik, hogy gyermekeik mennyi id6t
toltottek a jatékkal, és hogyan teljesitettek.

15



= Erasmus+

GAME-ED

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

LEVEL UP! Designing game-based practices for migrant children inclusion

A ,LEVEL UP” projekt a bevandorld didkokat célozza meg, és célja a befogadas és a tisztelet el6mozditasa
az iskolakban azaltal, hogy az oktatdsban jatékositott rendszereket vezet be. Ez a jatékelemeket, példaul
torténetmesélést, problémamegoldast, szabalyokat, egylttm(kodést, versenyzést, jutalmazasi
rendszereket, visszacsatolast és nem jatékhelyzetekben a trial and error elven keresztiil torténd tanulast
magaban foglald, jatékositds néven ismert megkozelités elGsegiti az elkotelez6dést, a részvételt és a
csapatmunkat az iskoldkban.

A ,LEVEL UP” projekt a bevandorld didkokat célozza meg, és célja a befogadds és a tisztelet elémozditdsa
az iskoldkban azaltal, hogy az oktatdsban gamification rendszereket vezet be. Ez a jatékelemeket, példaul
torténetmesélést, problémamegoldast, szabdlyokat, egylttm(kodést, versenyzést, jutalmazasi
rendszereket, visszacsatoldst és nem jatékhelyzetekben a prdba-hiban keresztil torténé tanuldst
magaban foglald, gamification néven ismert megkozelités elGsegiti az elkotelez6dést, a részvételt és a
csapatmunkat az iskoldkban.

A projekt eredményeit egy interaktivn. MOOC-ban dolgozzdk ki és foglaljak 0Ossze,
https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/ , a pop-up elemeket angolra és a projektpartnerek Gsszes
nyelvére leforditva is megjelenitik:

1. modul: bevezetés a gamifikacidba és a f6bb elemekbe (4 egység), 2. modul: a bevandorlé hatterd vagy
hatranyos helyzet(i gyerekek jatékalapu tanuldsara 6sszpontosit (2 egység), 3. modul: a kulcsfontossagu
transzverzalis kulcskompetencidk jatékalapu tevékenységeire 0Osszpontosit (kommunikacids és
interperszonalis, kulturalis, vallalkozéi, csapatmunka - tanulds tanulas, aktiv allampolgarsag stb.) (2
egység), 4. modul: a kulcsfontossagu tantervi készségekhez (nyelvi, torzsi, digitalis — egyéb tantargyhoz
kapcsolddo) jatékalapu tevékenységekre 6sszpontosit ) (2 egység).

UTMUTATO A JATEKALAPU TEVEKENYSEGEK TERVEZESEHEZ, MEGVALOSITASAHOZ ES ERTEKELESEHEZ

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

Ezek az iranyelvek alapvets, de atfogd mddszertani keretet nyudjtanak a tapasztalatok 6sszehangolt
teszteléséhez a helyi iskoldkban a LEVEL UP projekt részeként. A dokumentum emellett Utmutatdst ad az
elvégzett jatékalapu tevékenységek tervezése és értékelése soran figyelembe veendd kilénb6z6
szempontokhoz, a tanuldshoz és a tevékenységek/eszkdz6k tanarokra és tanuldkra gyakorolt hatasara. Az
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elsé részben altalanos attekintést kapunk arrél, hogy mi a jatékalapu oktatas az inkluzié szempontjabdl.
EU-s és nemzetkdzi szakirodalomra tamaszkodunk, és az altalanos jatékalapu megkdzelitést leforditjuk a
LEVELUP! projekt céljdvd. A masodik rész utmutatdt ad a tevékenységek tervezéséhez. A harmadik és
negyedik részben néhany alapvet6 informdcié talalhatd az értékelési folyamatokrdl, valamint példak a
kisérlet soran hasznalhatd (nem kotelez6) eszk6zokre, beleértve néhany indikatort is. Ez az utolsé rész
tartalmazza a zardjelentés tervezetét is, amelyet minden tevékenységet végz6 iskola bemutat a tanév
végén, hogy levonjon néhany altaldnos unids szintl tanulsagot.

JATEKALAPU TEVEKENYSEGEK ES JO GYAKORLATOK GYUJTEMENYE, A TRANSZVERZALIS
KESZSEGEKHEZ KAPCSOLODOAN

Forras: 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 JATEKALAPU TEVEKENYSEGEK ES JO GYAKORLATOK
GYUJTEMENYE, AMELYEK A PROJEKTPARTNEREINK ALTAL LETTEK KIVALASZTVA, TANTERVI
KESZSEGEKHEZ KAPCSOLODOAN

Forras: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-
practice M4.pdf

[.3. Magyar irodalom a jatékalapu tanulasi médszerek jégyakorlatairol

Doéra Lévai - Gamification

A cikk a kovetkez6képpen hatarozza meg a gamifikaciot: A gamification egy olyan innovativ oktatasi
madszer, amely bizonyos tanuldsi folyamatokat szinte mar jatékokka alakit 4t. A mddszer jatékelemeket
hasznal olyan kérnyezetben, amelyek a jatékon kivili helyzeteket reprezentaljak, hogy érdekesebbé és
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vonzobba tegyék azokat. A gamifikacid egyik f6 ereje, hogy bizonyos feladatok elvégzése utdn
jutalmakban részesilhetnek a felhasznalék, aminek sokféle formaja lehet.

A szerz§ szerint a gamifikdcié mddszere rugalmas tanuldsi utakat, egyénre szabott oktatast tesz
lehet6vé, esélyegyenl@séget biztosit - hiszen nem kell mindenkinek ugyanazt a feladatot teljesitenie,
hanem a kivaldosaghoz sziikséges pontszam/eredmény eléréséhez kiilonboz6 tipusu feladatokkal lehet
eljutni.

A gamfikacid az esélyegyenlGség novelését is elGsegitheti azaltal, hogy a specidlis igény(i tanuléknak
valaszthaté feldolgozasi mddszereket kinal.

Forras:

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

Zoltan Harangi-Téth - Game-based education at the university

A Ludovika - Kozszolgdlati Egyetemen a jatékalapu oktatds segiti a hallgatdkat abban, hogy ne csak a
kritikai, hanem a kreativ gondolkodast is alkalmazzak a gyorsan valtozé élethelyzetek és a tébbszoros
szakmai kihivasok ko6zott. Ennek fejlesztésére kétféle jatékot fejlesztettek ki:

- az ugynevezett "komoly jatékok", vagyis olyan platformok, amelyek nem csak a pusztan
szérakoztatasra, hanem oktatasi vagy képzési célok elérésére is hasznalhatdk, de egyben szérakoztatdak
és aktiv hallgatdi részvételt igényelnek.

- Modern angolszasz haborus jatékok.

Az egyetemen ezek a képzések két részre oszlottak: az elméleti alapelvek bemutatdsara és egy jaték
alapu részre. Az elméleti alapok megismertetése soran a hallgaték megismerkednek a hadtorténeti és a
maddszertani kontextussal.
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Forras:

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

Gyorgyi Bajka - Gaming in adult education: expectations versus reality

A cikk irdja tapasztalatai alapjan azt feltételezi, hogy nehéz a feln6ttek képzése, kiilénbsen, ha a feltételek
nem megfelel6ek. Ez motivdcidként szolgdlt arra, hogy megtudja, milyen megoldasokkal lehet felkelteni
és fenntartani a felnSttek tanuldsi/képzési érdeklGdését. Azt allitja, hogy jaték kdzben az emberek
pontosan ugy viselkednek, ahogy elvarjak, vagy hatékonyak a folyamat soran: koncentraltak, fokuszaltak,
jol érzik magukat, és hajlanddak kilépni a komfortzénajukbdl. Ezért kezd6dott az Ugynevezett gamifikacids
trend, amely a jatékot és jatékos mddszertant oktatdsi mddszerként alkalmazza.

Ebben a cikkben a szerz6 megosztja tapasztalatait a gamifikdciéval kapcsolatban:
3 tipikus akadaly, amelyet figyelembe kell venni a gamification soran:

1. A feln6ttek az oktatdst gyakran komoly tevékenységnek tekintik, amelyre id6t és figyelmet szentelnek.
Ezért gyanus lehet szamukra minden, ami nem tdlnik elég komolynak, érdeklédésik, motivaltsdaguk még
jobban csokken, a tandr tekintélye is sériilhet.

Ezért a szerz6 azt javasolja az oktatdonak, hogy olyan eszkdzoket haszndljon, mint az id6ben torténd,
részletes visszajelzés és az elérhet6 célok hasznalata.

2. A tul sok szorakozas frusztraciéhoz vezethet. Ezért fontos észben tartani, hogy egy tul bonyolult jaték
haszndlata elnyomhatja a tananyag lzenetét. A szerz6 azt javasolja, hogy az oktatdé gondoskodjon arrdl,
hogy a szabalyok a lehet6 legvilagosabbak legyenek. Azt is javasolja, hogy bonyolultabb elemeket csak
akkor szabad bevezetni, ha a jatékosok mdr el6rehaladtak a jatékban. A szabdlyok ismertetése el6tt
gy6z6djon meg arrdl is, hogy elmagyardzza a résztvevGknek a jaték céljat és varhatd kimenetelét. A
jatékosoknak meg kell értenilik a jaték el6nyeit, miel6tt megemészthetik a szabalyokat.
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3. Valészin(ileg a jatékosok csak rovid ideig lesznek kitéve egy adott jatéknak, és csak egyszer. A legtobb
jatékot ugy tervezték, hogy tobbszor jatszhatd legyen (vagy a jatékosok sok orat toltsenek a tanuldssal),
és az els6 alkalommal jatszott jaték gyakran nem nyujt optimalis élményt a jatékos szamara. Ezért az
oktaténak gondoskodnia kell arrdl, hogy az elsé jatékélmény kellemes és pozitiv legyen.

Forras:

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

Bdnus Lilla - Nagy Laszloné: Development of research skills with the game method
Pedagdgiai megkozelités alapjan az oktatdjatékoknak hdrom generdcidja kiilonboztetheté meg:

1. Az els6 generacid az edutainment - szdrakoztatd tanitas: ebbe beletartoznak a komoly jatékok, a
gamifikacid, a jaték alapu tanulds, a digitdlis jaték alapu tanulas.

2. A masodik generacidba olyan jatékok tartoznak, amelyek kognitiv és konstruktivista megkozelitéseket
alkalmaznak a tanuldk bevonasara a jatékokba.

3. A harmadik generacidba azok a jatékok tartoznak, amelyek a tanuldk szamitégépes jatékok irdnti
érdekl6désére Gsszpontositanak.

A kutatas alapjan a jatékalapu tanulas és a digitalis jaték alapu tanulds a legrelevansabb megkozelités az
oktatasban. A jatékalapu tanulas segit az ismeretek és készségek elsajatitdsdban, ha a
jatéktevékenységek olyan problémamegoldasi lehetéségeket és kihivasokat adnak, amelyek
sikerélményt adnak a tanuléknak. Az idedlis jatékok egyszer( feladatokkal kezd6dnek, majd nehezebbé
valnak.

Forras:

http://publicatio.bibl.u-szeged.hu/21211/1/MS-9402 MTA biologia 07.pdf
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Gdaborné Németh - Andrea Doktor: Possibilities for the development of social competence in school

2002 tavaszan az Eurdpa Tandcs nyolc kulcskompetencidt hatdrozott meg: anyanyelvi kommunikacid,
idegen nyelvi kommunikacid, matematikai, tudomanyos és technoldgiai kompetencidk, az informacids és
kommunikdcidés technoldgiak hasznalatdhoz kapcsolddé készségek, tanuldsi kompetencidk,
interperszonalis és dllampolgari kompetenciak, készségek és képességek. a vallalkozéi szellemhez és a
kulturalis tudatossdghoz kapcsoléddan. A Nemzeti alaptanterv tdmogatja az olyan szocialis készségek
fejlesztését, mint a kommunikacid, a dontéshozatal, a kiemelés, az életvezetés, az egylttmikodés, a
problémamegoldas és a kritikus gondolkodas.

Az iskola és az oktatasi kérnyezet kiemelt szerepet jatszik a szocialis készségek fejlesztésében. Ennek a
kompetencianak a fejlesztésére a szerzé tobb jatékalapu programot is kidolgozott az aldbbiak szerint:

® Csoportszervezd jaték allatnevekkel

e Kooperativ szdjaték,

e Uzenet szavak nélkiil,

e Reflexid,

e Ki a kezdeményez§?

E gyakorlatok célja a nonverbalis kommunikacié gyakorlasa.
® Leird jaték: célja a kommunikacids készségek fejlesztése.

e Linzer jaték, K6z6s montdzs, Kozos jellemzék — kozos térténet, Mese, Alom és utak: kreativitds
fejlesztésére, a kozos tevékenység eredményességének, oromének megtapasztaldsara, egytttmdikodés
gyakorlasara iranyul.

Forras:

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

A cikk leirja, hogy a kommunikdcié tobb egyszer( kognitiv képességnél, éppen azért, mert a kiilonb6z6
élethelyzetek vizsgalata azt mutatja, hogy szinte semmilyen emberi tevékenység nem mehet végbe
valamilyen kommunikaciés forma nélkil. Azt allitja, hogy a kommunikacids kompetencia olyan
OsszetevGk 0sszessége, amelyek a megfelel§ viselkedés funkcidjat Iatjdk el egy tarsas helyzetben. A
kommunikdcié ugyanis a teljes személyiséget kifejezi, ezért egy kognitiv, szocialis, személyes és specidlis
készségeken alapulé komplex kompetencia. Ebbél kovetkezik, hogy ennek a kompetencidnak a
fejlesztése fontos. A cikk hdrom f6 teriletet azonosit a kommunikacids készségek fejlesztésében:

e altalanos kommunikacid
e verbalis kommunikacio
® irasbeli kommunikacio

Tovabbi felosztdsa az anyanyelvi kommunikacié fejlesztése, amely magaban foglalja a fogalmak,
gondolatok, érzések, tények és vélemények szobeli és irasbeli kifejezését, értelmezését (példaul a hallott
és olvasott szOveg megértését, szovegalkotdsat). Ide tartozik még a helyes és kreativ nyelvhaszndlat a
tarsadalmi és kulturdlis tevékenységekben, az oktatdsban, a csaladi életben, a munkaban és a
szabadidds tevékenységekben.

A kommunikaciés kompetencidk hatékonyan fejleszthet6k egyéni és csoportos feladatokkal egyarant.
K6z6s benniik, hogy a tapasztalati tanulds a kommunikaciés kompetencia fejlesztésének alapja. Az
élményalapu tanulds elénye, hogy biztositja a résztvevék motivacidjanak természetes fejlédését, és
gyakorlatot biztosit az elsajatitott készségekben.

Valaki kitalal egy kifejezést, és leir néhdny jellemzd informaciot réla. Példaul: "Ez vagyok én", "Az én
értékem attdl fligg" és igy tovabb, els6 személyben irva. Ezutdn ezeket a leirdsokat felolvassak, és aki
el6szor tippel, vagyis kevesebb informacid alapjan, az tébb pontot kap. Csak egy tippet kap, és aki nem
taldlja el, az kiesik. Célszer( ugy elrendezni az informdacidkat, hogy a kifejezés egyre definialtabb legyen.
Mindez elGsegiti az informdcidkezelési képességet (adatrendszerezés, adatkezelés). Ide tartozik példaul
a "tabu" jaték, ahol meg kell magyarazni egy fogalmat anélkil, hogy kézben ki tudna ejteni bizonyos
szavakat. Az érti a Iényeget, aki el6szor kiejti a keresett fogalmat. Fejleszti az informacidkezelési
készségeket (adatok rendszerezése, informacidalkotas), a szobeli szovegalkotast, szovegértést.
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A csoportos feladatok kozé tartoznak azok a jatékok is, amelyek célja a tanulé felfedezd, kisérletezd és
heurisztikus attitldjének fejlesztése. A feladatok lehetévé teszik a tanuldk szamadra, hogy maguk
fedezzék fel a szabalyokat, és alkalmazzak azokat az ujabb gyakorlati helyzetekben. Ezek a gyakorlatok a
paros és csoportos munkara koncentralnak, ahol a tanuldk kiilonb6z6 kommunikacids szerepeket
probalhatnak ki (el6add, birdlo, érvel6 stb.).

A jatéknak kiilonos jelent&sége van a képességfejleszt6é gyakorlatokban — vallja be a szerz6. A jatszas és a
jaték ugyanis az emberi élet szerves részét képezi, pl. a tdncos vagy egyéb mozgdsos jatékok is kozéjik
sorolhatdk. Gadamer jatéknak tekinti, aminek megvan a maga célja, magaért a tevékenységért vesznek
részt benne. Ennek megfelel6en a jatékban vald részvétel kivanatos és dGnmotivald tevékenység. Ez a
tulajdonsdg a képességfejlesztésben is hasznalhato, és a jatékok sokféle tartalomhoz rendelhet6k. A
jatékosok ekkor elszakadnak a kiilvilagtél, megnyilnak a jatékok sordn, konnyebben tudnak foglalkozni
onmagukkal és sajat hidnyossagaikkal, és kiprébalhatjak magukat olyan helyzetekben, amelyek lehet6vé
teszik a tapasztalati tanuldst.

Fordito: http://www.biharinepfoiskola.hu/kompetencia eu/page.php?30

[Nagy, S. és Molnarné, C. K. (2019) ,A jatékositas (gamification) mint a digitalis oktatasi innovacio
egyik eszkéze - A SimBrand szoftver esete”]

A tanulmany készit6i a nemzetkozi jégyakorlatok alapjan azt elemezték, hogy egy marketingszimulaciés
jaték —a SimBrand — hogyan befolyasolhatja a hallgaték marketingtanulmanyokhoz valé hozzaallasat.

A szerz6k szerint a hallgatdi elégedettség novelése fontos feladat a fels6oktatdsban. Ennek egyik mddja
olyan kurzusok létrehozdsa, amelyek bevonjak a hallgatékat, és vonzé élményt nydjtanak szamukra.

Empirikus kutatdsaik alapjan megallapithatd, hogy nyilvanvalé korlataitél eltekintve a jatékok
fels6oktatasi kurzusokban vald alkalmazasa egyértelmden javallott, hiszen a valés élet kihivasaihoz jobban
illeszked6 moddszertanrdl van szd, mint az elméleti keretekrél. Kilonosen jol mikodik azokban az
esetekben, amikor az online egylttm(ikodést, a csoportos dontéshozatalt, a dontéselemzést és a
marketing holisztikus mikodését szeretnénk megérteni és gyakorolni a hallgatdkkal.
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Forrds: Nagy, S. és Molnarné, C. K. (2019) , A jatékositas (gamification) mint a digitalis oktatdsi innovacié
egyik eszkdze - A SimBrand szoftver esete”, Marketing & Menedzsment, 53(2), o. 55-68. doi:
10.15170/MM.2019.53.02.05.

[Balogh, A. (2017) - Digitalis jatékok az oktatasban]

A jatékok és a tanitas kapcsolatdnak nagy hagyomdnya van. A mai digitdlis vildgban nem meglepd, ha egy
szamitdgépes jaték arra az univerzdlis (esetenként lexikalis) tudasra épiti a jatékmenetét, amelyet a
tanuldok kés6bb az iskolaban is felhaszndlhatnak. A videojatékokkal kapcsolatos negativ vélemények
(példaul a fuggbség kockazata) mellett megjegyezhetd, hogy a jatékok és a tanitas egyre kozvetlenebbil
kapcsolddik egymdshoz. Ez a jelenség az ugynevezett digitalis jaték alapu tanulas. A szerz6 tanulmanya
el6szor a jatékok nyelvi szocializdcidban betoltott fontossagardl ad attekintést. Majd bemutatja az
edutainment jatékok, az egyre népszerlibb digitdlis jatékok tantermi hasznalatdt a gamifikacié elvei
alapjan. Tudatépit6é megkozelitésként a gamifikacié megkdnnyitheti a tanitdst és a tanulast a jatékokon
kivili mechanikus eszkdzok haszndalataval.

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

[Duchon, J. (2021): Tanulasi stilus és jatékos tipus 6sszevetése felnGtteknél, az oktatasi folyamat
jatékositdsa céljabol]

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
guestionnaire-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 tanulmanya azt feltételezi, hogy minden embernek van egy tanulasi stilusa, amely meghatarozza,
hogyan sajatit el Uj ismereteket. Azonban minden embert mas és mas dolog motival egy jatékon bell.
2021 elején kérdbives felmérés késziilt. Ez a felmérés Kolb tanulasi stilus kérd6ivének Peter Huney és Alan
Mumford egyszer(sitett valtozatat, valamint Richard Bartle jatékostipus tesztjét haszndlta. A kérdGiv azt
kivanta mérni, hogy van-e kapcsolat a tanulasi stilusok és a kiilonb6z6 jatékostipusok kozott. A tanulmdny
szignifikans kapcsolatot taldlt a tanulasi stilusok kategdriai és a kilonb6z6 jatékostipusok kozott, igy az
eredmények a tanuldsi folyamat jatékszer(iségének kijelenthet8ségét szolgéljak. Osszességében az egyéni
szint(i kompetenciak mellett azt is vizsgdlja, hogy az lizleti szférdban dolgozdk szintjén kritikus-e a digitalis
atalakulasra vald nyitottsdg. Ha igen, milyen lGtemben és milyen reakcididével kell atvenni a digitalis
trendeket? Véleménye szerint a szamviteli oktatds nem aldozata lesz a digitalizacidonak, hanem nyer6 lesz,
ha a valtozasra id6ben reagalnak.

Forras: Duchon, Jen6 (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, vezet6 jatéktervezd elmondja, hogy sokféle igény kielégithet6 egy jatékkal. Marc
LeBlanc ,,8 tipusu szérakozas” sorai alapjan ezek a kovetkez6k:

Szenzacid: Erzékszervi élvezet, leginkabb az audiovizualis.

Fantasy: Menekiilés a virtudlis valésagba (a mindennapi élettél tavol)
Narrativa: Uj narrativak és torténetek megtapasztalasa és atélése.
Felfedezés: valami Uj felfedezése, titkos helyek felkutatasa.

Kihivas: uj kihivas elé allitja magat és versenyezni masokkal.
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Fellowship: Valami megosztott élmény megtapasztaldsa vagy valami mas jatékosokkal valé cseréje.
Kifejezés: Megélni valamit, kifejezni valamit, vagy valami Gjat |étrehozni a jatékon keresztil.

Elmerilés: Egyszerlien pihenjen és lazitson a mindennapi élet fesziltségei aldl az egyszeri
jatékmechanika megismétlésével.

Baur professzor szerint tobb megkozelités is l1étezik, ahol a jatéktervezés és a tanulas 6sszekapcsolhaté:
"Az egyik megkozelités a tangencialis tanulds. J6 példa erre a "300" cim( film. A film nem arrdl szél, hogy
valami konkrétat megtanitson a néz6knek, hanem a néz6 megelégszik azzal, hogy egy-egy torténelmi
eseményre annyira figyelmes és kivancsi lesz, hogy azt kés6bb 6ndlldan kutatja. A ,,300” cim( film a
spartaiak perzsak elleni termoplilai csatajarél szol, ie 480-ban.

A videojatékok kozil jo példa a Ubisoft "Assassin's Creed" sorozata. A sorozat harmadik részében a jaték
ideje az amerikai forradalom és az azt kdvet6é amerikai fliggetlenségi haboru idészaka 1753 és 1783
kozott. A torténet sordn a jatékosok szamos torténelmi személyiséggel taldlkoznak, mint példaul George
Washington, Benjamin Franklin és Thomas Jefferson. Sajat bevallasuk szerint sok amerikai jatékos
tobbet tanul a jaték torténelmileg rekonstrualt jeleneteibdl, mint az iskolai térténelem éran. A
folytatdsban, az Assassin's Creed Origins-ben a jaték mellett tobb virtualis turat is megtapasztalhatunk az
Okori Egyiptomban. Itt lehet&ség nyilik megldtogatni és felfedezni az ékori Egyiptom f6bb tereptargyait,
és torténelmi m(targyakat gy(jteni.

Ellenkez6 esetben, ha egy jatékban magasabb szintl tanulast szeretne valaki elérni, komoly jatékokhoz
fordulhat. Ezek olyan alkalmazdasok, amelyek els6dleges célja az lizenet kdzvetitése, és csak masodsorban
a szérakoztatas. Ezzel a midifajjal tobbféleképpen integrdlhatdk informaciok, lGzenetek és tanuldsi
tartalmak egy jatékba. Ezek az alabbiak:

® a jatékban megszerzett tudas kézvetlen ataddasa (nincs tovabbi didaktikai megkozelités)
e didaktikus megkozelités a jaték tanuldsi helyzetbe valé bedgyazasaval.

e didaktikus megkdzelités a tanulasi feladatok jatékba dgyazasaval.

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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[Arvai-Homolya, Sz., Lengyelné Szilagyi Sz., Osvath A. (2018): Jatszva tanulas innovativ, LEGO alapu
logikai készségfejleszts foglalkozasok keretében (Learning by playing based on innovative, logical skills
developing lesson using lego)]

Gyermekkorban nagyon fontos a tapasztalat és a felfedezés Utjan torténé tanulas, ez az igynevezett
"élethosszig tarté dvoda". A szerz6k szerint az empirikus tudas konnyebben konszolidalhaté. A tanuldk
ondlldan jutnak el a szoveges feladatok leirdsaig és a valaszok megfogalmazasaig. Az életkoruknak
megfelel6 kozos jellemzdk, hogy az altaldnos iskolas gyerekeknek jatékra van sziikségiik, ezért innovativ,
hasznos érakat fejlesztettek ki szamukra a LEGO® haszndlataval. A kiilonb6z6 témak egyre Osszetettebb
feladatokat allitanak eléjiik, mikdzben , csak” jatszanak. Jaték kozben megtanulnak parban és csoportban
is dolgozni, véleményt formalni, vitatkozni, értékelni, és nem utolsésorban munkasorokat kell
terveznilk. A mddszer pozitivuma, hogy a gyerekekben az az érzése, hogy folyamatosan elérnek valamit.
igy jaték kdzben olyan biztos matematikai tuddsra tehetnek szert, amelyre a tovabbtanulas soran
tdmaszkodhatnak.

Arvai-Homolya, Szilvia és Lengyelné Szilagyi, Szilvia és Osvath, Andrea (2018). Jdtszva tanulds innovativ,
LEGO alapu logikai készségfejleszté foglalkozdsok keretében = Learning by playing based on innovative,
logical skills developing lesson using lego. GRADUS, 5 (2). pp. 264-269. ISSN 2064-8014

I.4. Roman irodalom a jatékalapu tanulasi médszerek jogyakorlatairdl

1. Dumitrescu, V.; Covaci, M.; Popescu, A. (2009). Laboratorul de educatie nonformald ; Culegere de
metode si instrumente [Laboratory of nonformal education ; Methods and tools]. Bucuresti : Agentia
Nationala pentru Programe Comunitare In Domeniul Educatiei si Formarii Profesionale. Elérhetd:
https://learningforchange.net/ro/knowledge-base/culegere-de-metode-si-instrumente-non-formale/.
Let6ltve: 2021.10.10

Szamos nem formalis mddszert és tevékenységet tartalmazd konyv, amelyeket a Tulcea megyei Gura
Portitei nem formalis oktatdsi laboratdoriumaban teszteltek és alkalmaztak 2009. julius 6. és 12. kozott. Az
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anyagot a Szakképzési K6z6sségi Programok Nemzeti Ugyndksége készitette. A bemutatott mddszerek a
kovetkez6k: Jatékok, Walt Disney-mddszer, Transcend Method, Labirintus Szinhaz, Nyilt Tér stb. A knyv
Utmutatast ad arra vonatkozéan is, hogyan haszndlhaték ezek a médszerek a nem formalis oktatasban. A
konyv kiemeli a nem formalis oktatas szerepét, mint az egész életen at tartd tanulas fontos elemét,
valamint a kisérleti, laboratériumi jellegli tapasztalatok |ényeges hatasat a fiatalok személyes és szakmai
fejl6édésére, hiszen ezek a mddszerek a valtozas és az atalakulds hajtéerejét jelentik az egész életen at
tartd tanuldsban, egyéni szinten.

2. Neagu, M. (coord.). (2010). Curriculum Teatru Forum. Ateliere practice pentru dezvoltarea
abilitdtilor de viatd la tinerii ce apartin unor grupuri dezavantajate [Curriculum Forum Theatre.
Workshops for building life skills at vulnerable youth]. Bucuresti: Asociatia A.R.T Fusion. Elérhetd:
https://artfusion.ro/wp-content/uploads/2020/12/Curriculum-TF_ART.pdf . Let6ltve: 2021.10.10

2010. februar-november, az EXIT Il projekt célja, hogy nem formalis oktatasi lehet6ségeket biztositson a
borténdkben é16 fiatalok szdmdra a tarsadalomba valé visszailleszkedésiikh6z sziikséges életkészségek
fejlesztése érdekében. A projekt megcélozta az dtneveld kozpontokban dolgozo fiatalokat, de a specidlis
igényd fiataloknak szo6l6 tevékenységekben részt vevé ifjusagsegitSket is. Azok az okok, amelyek miatt egy
fiatal fogvatartdsba keril, meggatoljak 6ket abban, hogy olyan életkészségeket fejlesszenek ki, amelyek
ahhoz sziikségesek, hogy egész életiik soran harmonikusan beilleszkedjenek a tarsadalomba. Ezért ennek
a projektnek az volt a célja, hogy kompenzalja és pdtolja az életvezetési készségek hianyat azaltal, hogy
lehet6séget ad a célcsoportba tartozo fiataloknak a tarsadalomba valé beilleszkedésre. Az EXIT Il egy
orszagos szintl projekt, amelyben a Blintetés-végrehajtdsi Intézetek Orszdgos Igazgatdsaganak hat
atnevel6 kozpontja vett részt Craiovardl, Tichilestir6l, Tg.Ocndrdl, Buziasrél, Gaestirdél és
Marosvasarhelyrél. A projekt céljai a kovetkez6k voltak:

- Az A.R.T Fusion Egyesiilet kompetencia fejlesztése a Forum Szinhaz (a k6z6sségi beavatkozas tarsadalmi
eszkoze) keretein beliil a hosszu tdvi nem formalis oktatasi szolgaltatdsok nyujtasa érdekében;

- A projekt 24 kozosségi pedagdgust és atnevel6 kdzpont munkatarsat képezte a Férum Szinhdzhoz
(ElInyomottak Szinhdza) kapcsolédd nem formalis tevékenységek lebonyolitasara és koordinalasara;

- 120 fiatal életkészségének fejlesztése 6 romaniai fiatalkoruak fogva tartdsi kdzpontjdban és atnevel6
kozpontjdban. Az atnevel6 kézpontokbdl 120 fiatalt képeztek ki az olyan készségek fejlesztésére, mint a
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csapatmunka, a kritikai gondolkodds, a kreativitds, az alkalmazkoddképesség, a kommunikacié, az
Elnyomottak Szinhdza moddszerével. A projekt id6tartama alatt 12 férumszinhazi el6adast tartottak
akciokozosségekben;

- A részvételen alapuld mivészetek jo gyakorlatainak terjesztése 100, orszdgos szinten hatranyos helyzetd
— kilénbsen a szabadsaguktdl megfosztott — fiatalokkal foglalkozd szervezet és intézmény korében;

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 bemutatéfilmjén keresztiil.

Ezt a projektet a romdn kormany, az dllamhaztartasi minisztérium, a kifizet6 Ggynokség és a Phare
szerz8déskotés tdmogatta a Transition Facility Project 2007 / 19343.03.03 - Kisebbségekhez és hatranyos
helyzetl csoportokhoz tartozd fiatalok tdrsadalmi integracidja, eurdpai pénzigyi tdmogatdsaval.
Bizottsagi projektszam: AB 33.

A Curriculum Theatre Forum egy tervezett oktatdsi kisérlet, melynek célja a gyerekek és fiatalok
képességeinek fejlesztése a Szinhazi Férum, mint alapveté mddszertan és a tdrsadalmi beavatkozas
eszkozeinek segitségével. A Curriculum Theatre Forum célja, hogy rugalmas és kdnnyen hasznalhaté
tanuldsi élményt nyudjtson fiatalok nagy csoportjdnak; megfeleljen az A.R.T. Fusion és E.X.L.T. Il céljainak
és kiildetésének. Fontos pontok a legmegfelel6bb forrasok felhasznalasa a kedvezményezettek igényeinek
kielégitésére; a végs6 kedvezményezettek (dtnevel§6 kozpontokbdl szarmazéd fiatalok) életkori
sajatossagainak figyelembevétele; azon kell alapulnia, hogy a fiataloknak mit kell tudniuk, tennitk és
képesnek lennilik (tudas, készségek, attitlidok) az élethez. A fiatalok altal elsajatitott készségekre kell
alapozni, nem pedig arra, hogy mennyit tanitanak nekik; megmutatni kell, hogy mit tanultak meg tényleg
a fiatalok.

Minden taldlkozdt ugy alakitanak ki, hogy a javasolt tevékenységek kozil kivalaszthassuk azokat a
moadszereket, amelyek szerintiink a legmegfelel6bbek azon fiatalok csoportja szamara, akikkel egyitt
dolgozunk. Figyelembe kell venni a kovetkez6ket: a résztvevék életkora, a varhaté tanuldsi célok, a
résztvevék preferencidi, a facilitdtorok és jokerek stilusa, a tevékenységek sorrendje, a helyiség, ahol a
tevékenységeket le kell folytatni, sziikséges anyagok, stb. A tananyag elolvasasdnak megkonnyitése
érdekében az egyes komponensek elején megtekinthetjik annak tdbldzatos szerkezetét. A tablazat
szerkezete a kovetkezbket tartalmazza: a hét, amelyen a workshopra sor kertilhet; a m(ihely neve; az
egyes mUhelyek tanuldsi céljait, a kovetkez6kre osztva: Tudds, készségek és attitlidok. Az Gsszes leirt
tevékenység jatékalapu.
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3. Damian, A.; Gavriloiu, A.; Stinga, C.; Misu, P. (2007). Ghidul animatorului socio-educativ. [A Guide
for socio-educational entertainers]. Bucuresti: Asociatia CREATIV. Elérhetd:
https://bibinfdoc.files.wordpress.com/2013/12/ghidul-animatorului-socioactiv.pdf. Letdltve: 2021.10.10

Ez az Utmutatd a "RESPONSIBLE - TRAINING COURSE IN SOCIO-EDUCATIONAL ANIMATION FOR YOUNG
VOLUNTEERS" (FELELOS — KEPZESI TANFOLYAM A SZOCIALIS-OKTATASI ANIMATORI TEVEKENYSEGBEN
FIATAL ONKENTESEKNEK) projekt részeként késziilt, és hasznos eszkdzként szolgadl az onkéntesek,
valamint az animdtori tevékenységeket végz6 szakemberek szamara.

A projekt 2007 szeptembere és novembere kdzott zajlott, és az volt a célja, hogy 20 6nkéntest képezzenek
kiildbnbdz6 nem kormanyzati szervezetekbdl tdrsadalmi-oktatasi animdtorokkd. A jelen ,Utmutaté
animatoroknak” anyaganak megtervezését és elkészitését a projektben részt vevs oktatdk tamogattak, és
célja, hogy az animatorok szdmara biztositsa a szlikséges alapvetd informdacidkat, mint példaul a
tevékenységek szervezésének modszertani vonatkozdsai, a strukturalt jatékok tipusai a projektben,
konkrét kritériumok, azaz a célok szerinti jatékok, a szabadban szervezett jatékok vagy tevékenységek, a
korosztaly szerinti jatékok, a fejlesztéshez sziikséges dinamika tipusanak megfelel6 jatékok vagy
tevékenységek stb.

Ez az Utmutatd hasznos eszkdz az animdtorok szamara, és egyben az egyik médja annak, hogy minimalis
minGségi szabvanyokat biztositsanak szamukra a nem formalis oktatasi tevékenységekhez. Az Utmutaté
ihletforrasként és kiinduldpontként is szolgalhat Uj jatékok és tevékenységek felfedezéséhez vagy akdr
kitalaldsdhoz, amelyek megfelelnek a kedvezményezettek igényeinek. Az animatorok utmutatdja dgy van
felépitve, hogy a jatékbdl, mint oktatasi eszkdzbdél indul ki. Ebben az 6sszefliggésben a jaték fontossagardl
sz0616 tanulmanyok, 6tletek, gondolatok és szovegek sordt mutatjak be. A bevezet6 utdn roviden és eredeti
mddon mutatjuk be a szociopedagdgiai animator szakmat alkotd elemeket: a médszertant, az animator
kompetencidit, a pedagdgiai projektet, a kedvezményezett-raszoruldk-szocio-oktatasi animator
kapcsolatat. Ami a mddszertant illeti, ez a konyv a tevékenységek, a jatékok és a jaték tipusaival
kapcsolatos szempontokkal foglalkozik. A kényv legkOvetkezetesebb része a kiilonb6z6 jatéktipusok
bemutatasa, besorolasa, majd néhdny bemutatott kategdria jatékpéldai.
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4. Organizatia Nationala Cercetasii Romaniei. (2013). Manualul 100 de idei de educatie nonformala
[Handbook of 100 ideas of non-formal education]. Bucuresti. Elérhetd: https://www.scout.ro/wp-
content/uploads/2013/10/Manual-100-de-idei-de-educatie-non-formala.pdf . Let6ltve: 2021.10.10

A ,100 6tlet a nem formadlis oktatdashoz” a Romdnia Nemzeti Cserkészei szervezet legnagyobb projektje
mind tevékenységiliket, mind anyagi és emberi er6forrdsaikat tekintve. Problémaként azonositottdk a
roman allampolgarok énkéntes és kozosségi projektekben vald gyenge részvételén alapuld alternativék
hidnyat a gyermekek és fiatalok oktatasdra és szabadidds tevékenységeire.

A projekt egyik célja a romdniai gyermekek és fiatalok aktudlis igényeihez igazoddé nem formilis oktatasi
eszkozok kidolgozdsa és elterjesztése volt a szervezet 50 fidkjdban és lednyvdllalataban, valamint legaldbb
100 civil ifjusagi szervezetben. A nem formdlis oktatdsi eszk6zok célja a szocidlis, allampolgari és életviteli
készségek és képességek elsajatitasa. A projekt célja onkéntesek és oktatok képzése volt a nem formalis,
jatékon alapuld oktatasi tevékenységekre, hogy mindennapi életben hasznos készségeket fejlesszenek a
gyermekek és fiatalok korében. A , 100 6tlet a nem formadlis oktatashoz” cim( kényv nemcsak az azt
megalkoté orszagos szervezet, hanem minden nem formalis oktatast nyujté szervezet szamadra is elérhetd.
A projektet az Eurépai Gazdasdgi Térség (EGT) finanszirozadsi mechanizmusa fedezte.

5. Gadoularov, O.; Romanica, B. (2006). Manual. Formarea formatorilor. Folosirea educatiei non-
formale si a metodelor interactive in lucrul cu tinerii [Handbook. Training of Trainers. Using Non-
Formal Learning and Interactive Methods in Youth Work]. Educatie non-formala pentru
angajabilitate/Non-formal learning for employability. Project: 2014-1-BG01-KA205-001743. Elérhetd:
https://educativpgm.files.wordpress.com/2013/02/manual-tot-ro-online.pdf . Angol verzid:
https://www.salto-youth.net/downloads/toolbox tool download-file-
1493/Manual%20TOT%20EN%200nline.pdf. Letdltve: 2021.10.10

Ez a kézikdnyv hatalmas mennyiségli informaciét tartalmaz, amelyek a szerz6k sokéves tapasztalatdn
alapulnak a nem formalis tanulds (NFT) és a gyermekek, fiatalok és felnGttek interaktiv tanitasa terén. A
kézikonyv elkészitése sordan szamos, a témaban kiilonbozé forrasokbdl — tanulmanyokbdl, beszamoldkbdl
és tudomanyos publikaciékbdl — szarmazd informdciét haszndltak fel. A szerzGi csapat gyakorlati
tapasztalatainak és elméleti elképzeléseinek 6tvozésével ez a kézikdnyv ugy jott |étre, hogy tobb témat
egyesitsen, amelyek kozil sok gyakran nem foglalkozik az NFT és az ifjusdgi terilettel. Ez a kézikonyv az
egyik eszkoz, amellyel novelheté az NFT hatdsa a fiatalok tarsadalmi és szakmai fejl6désére valé
felkészitésében, valamint az ifjusagi munka jelentéségének és minGségének novelésére szolgald eszkoz is
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ez egyben. A ,Trénerek képzése — NFT és interaktiv médszerek alkalmazasa az ifjusagi munkaban” cimd
kézikonyv egy olyan képzési termék, amely az ifjusagi szektor egyik hidnyossagara vonatkozik,
nevezetesen az ifjusagi munkdsok képzésére képes oktatdk képzésére szolgdld mddszerek
szlikségességére.

A konyv hdrom részre oszlik: altalanos fogalmak, elméleti keret és gyakorlati készségek. Ennek a
kézikdnyvnek az egyik f6 célja, hogy gazdagitsa a nem formalis tanuldst és az oktatok megértését arrdl,
hogyan alkalmazzdk a modern képzési megkdzelitéseket a tanuldsi eredmények javitasa érdekében. Ezzel
a kézikonyvvel a szerz6k megkisérlik a tanuldsi folyamat ismereteit a képzési eszkdzok (vagy jatékok)
egyszer(i osztalyozasan tul a fogalmak és folyamatok szintjére vinni. A szerz6k célja, hogy tdmogassak a
mérhet6 tanulasi eredmények elérésén alapuld képzési programok létrehozasat, mikézben tdmogatjak és
kezelik az egyéni sajatossdgokat és tanulasi igényeket, hangsulyozva a csoportfolyamatok, az érzelmi
allapot és a specifikus kornyezet fontossagat a képzés eredményessége szempontjabdl. A konyv olyan
fogalmakat targyal, mint a tobbszoros intelligencia, a szocio-kognitiv tanulas, a tanulasi stilusok, a fejl6dési
szakaszok, az 6nhatékonysdg és egyebek, valamint bemutat egy sor olyan tevékenységet, amelyek
bemutatjdk, hogyan lehet az elméletet a gyakorlatban alkalmazni.

[.5. Konkluzio

A szakirodalmi keresés eredményeként szdmos, a jatékalapu felnSttoktatasi modszerek jé gyakorlatairdl
sz616 tanulmany 6sszegydlijtése és bemutatdsa szlletett meg angol, magyar, szlovén és roman nyelven,
amelyek egy része teljes szoveggel elérhetd online.

A szakirodalmi attekintésbdl kideriilt, hogy a Game-ED projektben a jatékalapu tanulassal foglalkozé
oktatasi teriileten dolgozé kutatdék mar rendelkeznek olyan tapasztalattal, amely lehet6vé teszi, hogy
jelenlegi kutatasaikat korabbi munkakra épitsék.

A szakirodalmi attekintés azt is feltarta, hogy a jatékalapu tanulds teriiletén a legjobb gyakorlatok hiteles,
naprakész gyljteményére van sziikség, ami a Game-ED projekt tevékenységeit és az altala elért szellemi
eredményeket rendkivil relevanssd, hasznossa és korszer(ivé teszi.
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II. A jatékalapu tanulasi modszerek jogyakorlatai a feln8ttképzésben

[I.1. Bevezetés

A feln6ttoktatds jatékalapu tanulasi médszereinek bevalt gyakorlatainak gylijteményét a Game-ED projekt
partnereinek csapatai dolgoztak ki. A gylijtemény a projektpartnerek altal végzett kutatds egyik végsé
eredménye, amely egy szakirodalmi attekintést is tartalmaz, amelynek kbzéppontjaban a felnétt tanuldk
21. szazadi kompetencidinak fejlesztésére hasznalt jatékalapu tanulasi médszerek legkorszerlbb ismerete
kerllt elemzésre. A kezdeti intellektudlis termék részeként végzett igényelemzés feltarta, hogy a
feln6ttoktatdknak korszerd, innovativ, érdekes és vonzé képzési és oktatédanyagokra van sziikségiik,
amelyek segitik 6ket a 21. szazadi kompetenciak kialakitasaban. Az igényfelmérés soran kideriilt, hogy a
feln6tt tanuléknak rugalmas, alkalmazkoddképes képzésre van sziikségiik, amely személyesen és online is
elérhet6, és olyan j, innovativ és vonzé oktatéanyagokon alapul, amelyek motivaljak és 6sztonzik Sket az
élethosszig tarté tanulasra, ami alapvet6 kdvetelmény. a személyes és szakmai fejl6dés érdekében.

A projekt kezdeti szakaszaban végzett kutatdsok és a szakirodalmi attekintés eredményei alapjan a
projektpartnerek kivdlasztottdk a jatékalapu tanuldsi mdédszerek jogyakorlatait, amelyek felhasznalhatdk
a 21. szazadi kompetencidk kialakitasara.
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[1.2. A kreativitas fejlesztésére hasznalt jatékalapu tanulasi modszerek jogyakorlatainak
gyljteménye a feln6ttoktatasban

[1.2.1. Gamifikacio a matematika tanitasaban mérndkhallgatok szamara

1. Fogalmi meghatarozasok

A gamifikdcié alkalmazasa a tanitds egy feltérekvé megkozelitése, amely jatékelemek, mechanizmusok és
jatékos gondolkodas segitségével megkdnnyiti a tanulast és elGsegiti a motivacié fenntartasat. A
szabaduldszoba-metaforat gamifikaciéos elemként haszndltdk egy matematikai kurzuson a
mérnokhallgatok szamdra, hogy motivaljdk Gket, és javitsak a fejleszt§ értékelés hatékonysagat az
egyuttmiikodésen alapulé tanulasi folyamatukban.

Ezt a megkozelitést a Ljubljanai Egyetem Epitémérndki Kardn fejlesztették ki és tesztelték.

Az eredményeket el6szor a THE 20th SEFI Special Interest Group in Mathematics konferencidn mutattak
be, ami 2021. juniusaban volt megtartva Norvégiaban az Agder Egyetemen University of Agder, majd az
anyagot publikaltak is. (Skapin-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 - kulcskompetenciak, amelyekhez a jogyakorlatok alkalmazasa hozzajarul

- Matematikai kompetencia és kompetencia a tudomdny, a technolégia és a mérnoki terileten
- Személyes, szocidlis és tanuldsi kompetencia

- Digitdlis kompetencia

3. Leiras, alkalmazas

A bemutatott didaktikai megkozelitést egy , blended learning” tevékenységként valdsitjdk meg, amely a
tanuldkat a rendszeres tanuldsra és tanulasuk hatékonysaganak javitasdra 6sztonzi. A tanuldsi folyamatba
jatékositott elemeket vezettek be, hogy motivaljak a tanuldkat a k6zos tanuldsra, és a folyamatos fejleszté
értékelést integraltak a szabaduldszobaba.

A szabadulészobdk él6 akcidjatékok, ahol a jatékosok egy csoportja csapddba esik egy szobaban, és
nyomokat kell gydjteniik és rejtvényeket kell megoldaniuk a menekiléshez. A Moodle tanuldsi
kornyezetben a szabaduldszoba kvizként beéplilt egy tantermi tevékenységbe, ahol a tanuldknak bizonyos
feladatokat kellett megoldaniuk, és kivalasztani a megfelel6 valaszt a szokéshez. Helyszini egylittmiikodési
tevékenységként hasznaljak, ahol a didkok kis csoportokba szervezédnek.

4. El6nyok és hatranyok

A motivalt tanulé szivesebben néz szembe egy feladattal, jobban koncentrdl a feladat megoldasdra és
kitartobb a nehézségek lekiizdésében. A motivalt tanuld tdbb id6t és eréfeszitést is hajlandd aldozni a
tanul3si célok elérése érdekében.

A gamifikacids elemek haszndlata altaldban megndveli a tanulasi feladatok elvégzéséhez sziikséges id6t.
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5. Példa a feln6ttképzésben torténd alkalmazasra

A gamification a tanitas egy feltorekvé megkozelitése, amely megkonnyiti a tanulast és el8segiti a
motivaciot a jatékelemek, a mechanika és a jatékalapu gondolkodas segitségével. Barmilyen akadémiai
szinten megvaldsithaté az dvodatdl az élethosszig tartd tanulasig, és segit a tanulasi célok elérésében
kiilonb6z6 taxondmiai szinteken, az egyszer(i memorizalastél és felidézéstSl a magas szint( célokig, mint
példaul az értékelés vagy a kreativitds. A jaték hasznalata lehet belsé vagy kiegészitd, fizikai targyakkal
szemtél szemben, vagy online, szdmitdgéppel jatszhaté.

6. Konkluzid

Az értékelés eredményei azt mutattak, hogy a tanuldk jol reagdltak a kevert tanuldsi kornyezetben a
gamification alkalmazdsdra a formativ értékelésre, motivaltabbak voltak a tanulasban, és jobb
eredményeket értek el a helyszini kollaborativ tanulasban.
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[.2.2. Mobilos komoly jaték a muzeumi felhasznaldi élmény fokozasara

1. Fogalmi meghatarozasok

A mobil technoldgia Uj lehet6ségeket kindl a latogatdi élmény fokozdsara a muzeumban. A komoly
mobiljatékok segithetnek lIétrehozni egy tarsadalmi kontextust, és a latogatdkat az élmény k6zéppontjaba
helyezhetik, lehetévé téve szamukra, hogy jobban megértsék és mélyebben foglalkozzanak a muzeum
kiallitasaival.

A Ljubljanai Egyetem 3 karan dolgozd kutatdkbol és hallgatokbdl allé multidiszciplindris csapat kifejlesztett
és tesztelt egy mobiljatékot Where is the postilion's post horn? névvel a szlovéniai Polhov Gradec Posta

és Tavkozlési Muzeum szamara.

A projekt eredményeit nemrégiben nyuljtottak be publikalasra:

Stankovic Elesini, U., Hlede, M., Kristan, D., KoroSec, A., Vrabi¢ Brodnjak, U., Rugelj, J. (2021) Mobile game
for enhancing visitors' experience in a museum (submitted for publication)

2. Kompetencia - kulcskompetencidk, amelyekhez a jégyakorlatok alkalmazasa hozzajarul
Személyes, szocidlis és tanuldsi kompetencia
Matematikai kompetencia és kompetencia a tudomany, a technolégia és a mérndki terileten

Digitdlis kompetencia

3. Leiras, alkalmazas

A muzeumok ma nem csupan a mult 6rz6i. Tandarként mikodnek, és a jové 6rz6i. A muzeumok
hagyomanyos muzeumokbdl tarsadalmilag elkételezett muzeumokka véltoztak. A muzeumi térgyak
esztétikajan és vizualis megjelenésén tul értékessé valt torténetiik, tarsadalmi kontextusuk, és ezeken
keresztlil a muzeumok elkezdtek kommunikalni latogatéikkal. A torténelmi targyak, események és
emberek életre kelnek, ahogy a latogatdk passziv nézékbél a mizeumi tartalom tarsalkotdiva fejlédtek. A
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muzeumlatogatas tapasztalati, informalis tanulassa fejl6dott autentikus torténelmi targyakkal autentikus
muzeumi kdrnyezetben.

A szamos mobilalkalmazds kozil a jatékok a legnépszerlibb kategdria, mig a mizeumokban bevezetett
gamifikacié interaktivabb, vonzébb és informativabb mazeumi éilményt teremt.

4. EI6nyo6k és hatranyok

A gamifikaci6 magaval ragadd élményt hozhat létre, amely interaktivabb, vizudlisabb és vonzébb. A
muzeumi gamifikdcié példdi kdzé tartoznak a helyfliggs jatékok, a jatékos idegenvezeték, a kiildetések, a
kihivasok, a torténetmesélés és a kincsvaddszat. A gamifikacionak mas pozitiv hatasai is vannak, mint
példaul a kiilsé és belsé motivacio el6mozditasa, az elkdtelezettség és az élvezet fokozasa, a felhasznaléi
aktivitds, a tudas, a hatékony tanulds és a felhaszndldi attitlidok megvaltoztatasa.

A mobiljaték kizardélag Android platformra késziilt, igy az iOS platformon mobiltelefont hasznalé latogaték
nem jatszhatnak a jatékkal.

5. Példa a feln6ttképzésben torténd alkalmazasra

A leirtak szerint a muzeumi gamifikdcid6 megfelel6 adaptaciokkal barmely korosztdly szamara
alkalmazhatd. Segitheti a tanulasi célok elérését kiilonb6z6 taxondmiai szinteken, az egyszeri
memorizalastél és felidézést6l a magas szintl célokig, mint példaul az értékelés vagy a kreativitas, és
kiilondsen alkalmas az egész életen at tartd nem formalis tanuldsra.

6. Konkluzié

A projektben kifejlesztett mobiljaték egy komoly jaték minden elemével rendelkezik. Oktatasi jellegd,
tanulasi céljai az alacsonyabbtdl a magasabb rendszertani szintig terjednek. A kiilonb6z6 korszakokat a
jelennel 0sszekot6 torténettel a latogatdk jo attekintést kapnak a postai szolgaltatasok és a tavkozlés
fejlédésérdl. Egyszerd vizualis megjelenésével, olyan karakterekkel, akiknek meglatasai és taldlmanyai
mélyen bedgyazddnak a modern technoldgiaba, és tizen6t kiilonbozé kihivassal kiilonb6z6 szinteken, ez a
mobiljaték fontos eszkozzé valt a latogatdk muzeumi tanuldsanak és tapasztalatainak fejlesztésében.
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Az értékelési eredmények azt mutatjak, hogy a mobiljatékkal kisért tarlatvezetés soran a mobiljaték
kiilonféle stimuldlé elemeinek bemutatdsa, amelyek egyben multiszenzoros élményekhez is
kapcsolédnak, fejlesztik a latogatdok memdridjat és motivéljak a latogatdkat a személyes, kozvetlen
élményben vald aktiv részvételre, izgalmasabba valik a mizeumi kérnyezet és a kidllitasok.
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[1.2.3. Coding4Girls Tanulasi Forgatdkonyvek

1. Fogalmi meghatarozasok

A 2018-tdl 2020-ig tartd Erasmus+ CodingdGirls projekt részeként egy sor tanulasi forgatékdnyvet
dolgoztunk ki, hogy az altaldnos iskolas lanyok érdekl6dését felkeltse a szamitdstechnika vagy a
programozds a Snap nyelven keresztll torténé jatékok készitésével. A projektben 7 orszag vett részt:
Gorogorszag, Olaszorszag, Portugalia, Torokorszag, Bulgaria, Horvatorszag és Szlovénia. A tanulasi
forgatokonyveket altaldnos és kozépiskolas didkokkal tesztelték a résztvevd orszagok téli/nyari iskolaiban
és tanfolyamain, és népszerUsitették a projekt weboldaldn, a projekt honlapjan, a k6zosségi médidban, a
YouTube csatorndn, valamint szdmos nemzetkozi konferencian és egyéb rendezvényen a program soran.

Forrasok:

® Daniela Tuparova, Boyana Garkova, Joze Rugelj Mateja Bevcic, Spela Cerar, Tadeja
Nemanic, Matej Zapushek, Michela Tramonti, Alden Meirzhanovich Dochshanov, Carlos V.
Carvalho, Rita Durdo, Ivanichka Nestorova, Rositsa Georgieva, Hariklia Tsalapata, Olivier
Heidmann, Kostas Katsimentes, Christina, Taka Roxani, Sotiri Evangelou, Nadia Vlachoutsou,
Natasa Hoi¢-BoZi¢, Martina Holenko Dlab, Ivona Frankovic¢, Marina Ivasi¢ Kos, , Luigi Tramonti, ,
Ahu Simsek, Kadir Fatih Mutlu, Abdurrahman Saygin, USER GUIDE ON THE CODING4GIRLS
SERIOUS GAME.

2. Kompetencia - kulcskompetencidk, amelyekhez a jégyakorlatok alkalmazasa hozzajarul
e e Tobbnyelvi kompetencia,
e o Matematikai és természettudomdnyos, technoldgiai és miszaki kompetencia,
e e Digitdlis kompetencia,
e e Személyes, szocidlis és tanuldsi kompetencia,

e o Kulturdlis tudatossag és kifejezési kompetencia.
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A Coding4Girls megkozelités oktatdsi céljai, azaz a kédolas megtanuldsa jatékok tervezésével, a
kovetkez6k:

e o 1. cél: Afiatal tanuldk felkészitése a szamitdstechnikai pdlydra vald belépésre a
programozdsi készségek fejlesztésével;

e o2 cél: Lehetbvé tenni a tanuldk szamdra, hogy az ujonnan kifejlesztett programozdsi
ismereteket szélesebb tanuldsi kontextusban alkalmazzadk;

e e 3. cél: Aprogramozdshoz kapcsolddo transzverzdlis kompetencidk kialakitdsa, mint példdul
az analitikus és kritikai gondolkodds;

® e 4. cél: Aszamitdastechnika irdnti pozitiv attitlid el6mozditdsa a Ianyok és fiuk kérében azzal
a céllal, hogy eldsegitse a kapcsolodo oktatdsi és karrierutak elterjedését;

® o5 cél: Az IKT és a vald vildg kézétti kapcsolatok tudatositdsa olyan tanuldsi
forgatdkdnyvek segitségével, amelyek bemutatjdk, hogy az IKT-megolddsok hogyan
javithatjdk az életminbséget és kielégithetik a kbz6s sziikségleteket;

® e 6. cél: Atanuldk vdllalkozéi gondolkoddsdnak Gszténzése a valds problémdk
megolddsdnak bevezetésére a tervezési gondolkoddsmodon keresztiil.

3. Leiras, alkalmazas
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A tandr 22 kilonboz6 tanulasi forgatékonyvet haszndlhat az 6ran. Mindegyik forgatékdnyvben a
tanarnak van egy példaja a Snap-ben létrehozott teljes kédra és egy félkész forgatékdnyvre, amelyet a
tanuldk megoldhatnak. Ezenkivil minden forgatokonyv tartalmaz altalanos és konkrét tanulasi
eredményeket, célokat, feladatokat és a tevékenység rovid leirdsat, az id6tartamra vonatkozé
informdcidkat, a tanuldsi és tanitasi stratégiat és mddszereket, a tanitasi stilusokat, a lecke
Osszefoglalasat, valamint egyéb eszko6zoket és forrasokat. a tanar és a tanuldk (pl. a tanuldk 6nallo
munkavégzését segitd instrukcidk, haladéknak pedig tovabbi feladatok). A tandr tetszés szerint
moadosithatja, adaptalhatja a tevékenységeket, az 6rat a tanuldk egyénileg vagy parban vezethetik,
oldhatjadk meg, illetve a tanuldk sajat megoldast is kialakithatnak. Mind a tanuldsi forgatokényvek, mind
a programozasi nyelv elérhetd a résztvevs partnerek mind a 7 nyelvén és angolul.

4. EI6nyok és hatranyok

El6nyok:

e motivalé, mert a tanuldk a szamitégépes és kreativ gondolkodast lebilincsel6 médon tanuljak jaték
és jatékalkotds soran.

® A tanuldk olyan programozasi készségeket fejlesztenek, mint az absztrakt gondolkodds, a logikus
érvelés, a problémamegoldds, a matematikai készségek, a fogalmak tanulasa és mas problémadkra valé
alkalmazasa, a kommunikacios készségek, a kéd forditdsa és hibakeresése, a probléma kisebb részekre
bontdsa stb.
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Ezenkivil az elGkészitett tanulasi forgatdékényvek/anyagok:

® megadjak a tandroknak azokat az informaciékat, amelyekre szlikségiik van programozasi oktatasuk
fejlesztéséhez a javasolt komoly jatékok megkozelitésével és a tervezési gondolkodas tanulasi
maddszereivel.

o Segit fejleszteni a tandrok készségeit, 6nbizalmat és motivacidjat az Uj IKT-k és kiiléndsen a komoly
jatékok kiegészit6 tanuldsi eszkdzként torténd hasznalatahoz.

® Fejleszteni kell a tandrok készségeit az IKT osztalytermi integralasara a tdmogatdé tartalom révén.

Hatranyok:

® Tul egyszerliek a jatékok (de fejleszthetGek tovabb)

5. Példa a feln6ttképzésben torténd alkalmazasra

Bar a tanulasi forgatdékonyvek altaldnos és kozépiskolds didkok szamara késziiltek, és elsGsorban a
lanyokat 0Osztonzik a programozas elsajatitdsara, felnSttek oktatasara is hasznalhaték. A tanuldsi
forgatdékonyvek valdban kivalé lehet&séget kindlnak a fent emlitett készségek elsajatitdsara, amelyek
minden oktatdsi terileten hasznosak, nem csak a programozdsban, hiszen a tanulék megtanulnak
logikusan és kreativan gondolkodni, kisebb részekre bontani a problémakat, megtalalni és kijavitani a
hibakat. stb.

6. Konkluzié

A programozas elsajdtitdsa vagy a programozas elsajatitdsa sordn megszerzett készségek egyre
fontosabba vdlnak, nem csak a munkaerépiacon, hanem minden teriileten. A Coding4Girls
megkozelitésén alapulé tanulasi forgatokonyvek a programozas jatékok tervezésén keresztiili elsajatitasa
mellett egy j6 eszkdz az életben nagyon hasznos kompetencidk fejlesztésére is. A kezdeti eredmények azt
mutatjak, hogy a megkozelitést a tanuldk jél fogadtdk. Nagyon jél érezték magukat és sokat tanultak a
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jatékok tervezése kozben, és a tanarok szabadon végrehajthatjak és kiterjeszthetik a tevékenységeket,
ahogy akarjak, vagy hagyjak, hogy a tanuldk hasznalhassak a fantazidjukat.
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[1.2.4. Planet Hexagon

1. Fogalmilehataroldsok

A Planet Hexagon egy tarsasjaték, amelyet az Erasmus+ Gamestorming for Innovative Teaching (Game-
IT) projekt keretében fejlesztettek ki. A 2017-t6l 2020-ig tartd projektben négy eurdpai orszag szakértdi
vettek részt: Lengyelorszag (Wroclawi Filolégiai FelsGoktatasi Iskola — WSF), Romania (Bakai Vasile
Alecsandri Egyetem — UVAB), Norvégia (Alkalmazott Tudomdanyok Nyugat-Norvég Egyeteme — HVL) és
Szlovénia (Ljubljanai Egyetem — UL). A projekt soran a jatékot minden orszagban tesztelték — el&szor
sajat orszagukban, majd egy wroclawi nyari iskolaban, ahol nemzetkézi szinten is tesztelték a jatékot. A
jatékot népszerdsitették a projekt honlapjan, a kozosségi médidban és a projekt konferencidjan.

2. Kompetencia - kulcskompetencidk, amelyekhez a j6 gyakorlatok alkalmazdsa hozzdjarul:

e Tobbnyelviség,
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e Matematikai és természettudomanyos, technolégiai és miszaki kompetencia,

e Kulturalis tudatossag és kifejezési kompetencia.

A tanuldsi eredmények, amelyeket a tanuldk a jaték sordn érnek el:

e cél: Az interkulturdlis tudatossag és a kiilonbségekkel szembeni tolerancia névelése: mas kulturak
megértése, interkulturalis csapatmunka, kiilonb6z6 civilizacidk képviselete a jatékban, kilonbozé
néz6pontok, megfigyelés, empatia;

e cél: Erzékennyé tenni a jatékosokat az interkulturalis kérdések irant, és hangsulyozni a kiilénbdz6
kultdrak kozotti kiegyensulyozott fejl6dés és egylittmikodés elGnyeit;

e cél: EgylttmUkodési készségek fejlesztése: kézos munka egy csapatban, a kovetkezd [épés
megbeszélése, dontés, hogy hova helyezziik el a lapkat, mit figyeljink meg, mikdzben mas
csapatok tablait nézzik,

e cél: Stratégiai gondolkodas fejlesztése: stratégia kidolgozasa a jaték soran, atgondolva, hogy hova
és miért helyezziik el a kovetkez6 lapkat, mikor érdemes specialis készségeket hasznalni stb.

e cél: dontéshozatali és targyaldsi készségek fejlesztése,

® cél: Az angol nyelvi kommunikacios készségek fejlesztése.

A tarsasjatékok hasznalata 6sztonzi a 21. szdzadi kompetencidk fejlesztését. A jatékosok kooperativ és
kommunikdciés kompetencidkat fejlesztenek a csoportos egylittmikddésen és kommunikacidn, valamint
a kritikus gondolkodason keresztil, a jaték pedig kreativitdsra és innovacidra 6szton6z azdltal, hogy
megtalaljak a legjobb nyerési stratégiat.

3. Leiras, alkalmazas
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A "Planet Hexagon" egy kompetitiv-kooperativ jaték hatszogekkel 4 jatékos vagy 4 f6s csoportok szamara,
amelyet a jatékmester irdnyit. A 4 kiilonboz6 civilizacid képviselGinek ugy kell visszaszerezniiik elveszett
bolygdjukat, hogy kozosen, a béke, az egylttm(ikodés és a kiegyensulyozott fejl6dés szabdlyait betartva
egy teljesen U] civilizaciét alapitanak. Minden csapatnak sajat jatéktabldja van, amely a civilizacidjat
szimbolizalja, sajat jellemzbivel és értékeivel (specialis képességek vagy eszkozok). A jatékosoknak
koldniat kell épitenilik kiilonb6z6 tereptipusokat és eréforrdsokat képvisel6 lapkakbdl. Minden csapat a
sajat tabldjan épiti fel koldnidjat, de minden jatékos kdzos ellatdsi kézpontot hasznal, és egymas kozott
cseréli a f6 er6forrdsait. Ezenkivil minden civilizacié végrehaijtja a sajat rejtett tervét, gondosan figyelve a
tobbi csapat cselekedeteit. Az a csapat nyer, amelyik a legfejlettebb koldnidval rendelkezik és a legtdbb
pontot szerzi. Pontokat kap a kiilonbozé lapkdk kombinacidja és a legtobb hasonld tipusu lapka. A siker
azon mulik, hogy a jatékosok milyen jol targyalnak a tobbi csapattaggal, milyen fejlesztési stratégiakat
alkalmaznak, és mennyit fejl6d6tt a tobbi civilizacio.

Minden csoport 1 lapkaval kezd, majd 16 kort jatszik le, igy minden csoportnak 17 lapkdja van a jaték
végére. A csoport minden kérben hiz 1 lapkat, amely a f6asztalon (ellaté kdzpont) all rendelkezésiikre.
Ezutdn megforditanak egy lapkat, hogy befolyasoljak a kovetkezé csoport rendelkezésére allé lapkak
kivalasztasat, majd huznak egy Uj lapkat, és a f6asztalra helyezik. Minden koérben kihasznalhatjak fé
elényilket, ami korrél korre valtozik. Minden csoportnak vannak bénuszpontjai is a civilizacids leirdsuk
fliggvényében. Ezenkiviil a jaték elején arccal lefelé forditott célpontokat osztanak ki, amelyek szintén
pontokat adnak a csoportoknak.

Csoportos jaték esetén (minden csoport legfeljebb 3-4 jatékosbdl all, és minden csoport sajat asztalhoz
Ul, kozépen egy fGasztallal, amelyre Uj lapkakat helyeznek el), a csoportban szerepl6é egyes jatékosok
szerepe is fel van osztva: A szallitd (tobb jatékos esetén két beszallitd is lehet) kivalaszt egy lapkat a
fGasztalrdl, az épittet6 a lapkat a jatéktablara helyezi (az elhelyezés a pontozadshoz fontos), és egyet
jatékos mozoghat a szobdban és megfigyelheti a tobbi csoportot a jaték soran.

4. El6nyok és korlatok

El6nyok - Jatékosok a jaték kdzben:
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kommunikdcids készségek fejlesztése csoportos beszélgetéseken keresztiil,

o kooperdcios készségek fejlesztése csoportos jatékkal,

o fejleszteni kell a kritikus gondolkoddsi készségeket a gy(jtési stratégia kivalasztdsaval,
e angol nyelvtudas fejlesztése nemzetkozi csoportokban jatszva,

e valtoztathatjak jatékstratégiajukat a jaték menetétdl fliggben,

e elbre kell gondolkodni (mely lapokra van szikségiik).

Korlatozasok:

® a jaték csak angol nyelven érheté el,

® a jaték még nem érhet6 el nyomtatott formaban a nagykdzonség szdmara, jaték el6tt ki kell
nyomtatni/eld kell allitani a lapokat.

5. Példa/illusztracio a feln6ttképzésben vald alkalmazhatdsagra

A jaték a kommunikacios és egyluttmikodési készségek, a kreativ gondolkodds és a kreativitas
fejlesztésére is hasznalhatd a feln6ttoktatdsban. A jaték segitségével a résztvev6k megismerkedhetnek
egymassal, és a csoportos jatékkal az egytttm(ikodést és a kommunikaciét is megtanuljak. A csoporttagok
az ismételt jaték soran is cserélheték, minden alkalommal mas szerepet jatszva, igy minden egyes tag
kiprébdlhatja az 0sszes szerepet, megismerheti a tobbi jatékost, fejlesztheti a kritikus gondolkodast, és
megoszthatja Otleteit, stratégidit a csapattarsakkal.

6. Kovetkeztetések
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A Planet Hexagon tdrsasjaték oktatdsi célokra késziilt, f6 célja a 21. szazadi készségek (kommunikacio,
egyuttm(ikodés, kritikus gondolkodas, kreativitds és innovacid) fejlesztése. A tesztelés sordan azt
tapasztaltuk, hogy a kit(izott célok teljestltek, a jatékosok nagyon jél érezték magukat a jaték soran, és
minden kudarc arra 6szténozte 6ket, hogy Ujra jatsszanak és jobban teljesitsenek.

A jaték tobbféleképpen haszndlhatd oktatasi célokra: a résztvevék egymas megismertetésére, a
kommunikdcié serkentésére, a kritikus gondolkodas és a kreativitas fejlesztésére, valamint az angol nyelv(i
kommunikacié fejlesztésére.
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[1.2.5. StoryLand of Options - SLO Jaték

1. Fogalmilehataroldsok

A Storyland of Options — SLO jaték tarsasjaték (http://game-it.net/SloGame.html) a GamelT:
Gamestorming for Innovative Learning (2017-2020) elnevezés(i Erasmus+ projekt eredménye, amelyet a

partnereink készitettek a Ljubljanai Egyetemen (Szlovénia). A projekt f6 célja a didaktikai mdédszerek és

eszkozok min6ségének javitasa volt a fels6oktatasban innovativ egylittmikodési jatékok tervezésével és
megvaldsitdsaval, amelyek a 21. szazadi munkaer6piacon értékes kompetencidkat fejlesztenek. A
jatékok és a gamification révén a tanuldknak lehet6séglik van olyan, a 21. szdzadi készségek
gyakorldsdra és fejlesztésére, mint példdul a kommunikdcids és egylttmikodési készségek, a kreativ és
logikus gondolkodas, az interkulturdlis kiilonbségekre vald tudatossdg és nyitottsag. A StoryLand of
Options - SLO Game egy szerepjaték, amelyet Szlovénia kiilonb6z6 foldrajzi, gazdasagi, kulturalis és
torténelmi sajatossagai ihlettek. A jatékosnak egyitt kell mikddnie jatékostarsaival, hires szlovén
személyiségekkel a kiilonb6z6 régidkbdl, kévetnie kell Szlovénia Gtjait, és kiilonbozd kildetések
teljesitésével meg kell taldlnia a térkép hianyzo részeit. A jatékosok sikere a fantazidjukon mualik.
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2. Kompetencia - kulcskompetencidk, amelyekhez a jé gyakorlatok alkalmazdsa hozzdjarul

e Tobbnyelvlség,
e Matematikai és természettudomadnyos, technoldgiai és miszaki kompetencia,

e Kulturalis tudatossag és kifejezési kompetencia.
Ezek a kompetencidk hangsulyosak a jatékon belili tanuldsi célokban, amelyek a kovetkez6k:

e cél: a didkok bdvitik altalanos ismereteiket Szlovéniardl és a szlovén kulturarol

Ezt a tanuldsi célt Szlovénia térképe, Szlovénia kilénb6z6 [atnivaldit tartalmazd kartyak, hires szlovén
személyekre éplil6 karakterek és a didkok altal alkotott torténetek szlovén népmesék szitudcioi alapjan
valdsitjak meg.

e cél: a hallgatdk gyakoroljak és fejlesztik kommunikacids készségeiket angol nyelven

Ezt a célt Ugy érik el, hogy a jatékban a teljes kommunikacié és az 6sszes anyag angol nyelvd. Ezenkiviil a
tanulék torténeteit angolul kell megirni és elmesélni.

e cél: atanulodk gyakoroljak és fejlesztik az interkulturdlis tudatossdgot és a kiilonbségekkel
szembeni toleranciat: kilénb6z6 néz6pontok 6sszehasonlitasa, megfigyelés, empatia

Ezt a célt karakteralkotassal érik el, a tanuldk kilonb6z6 karaktereket alkotnak. Minden karakternek
rendelkeznie kell bizonyos jellemz6kkel, erésségekkel és gyengeségekkel. A kilenc karaktervonds koziil

51



= Erasmus+

GAME-ED

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

harom, mar el6re meghatdrozott hires szlovén emberek alapjan. A tanuldknak kiilonb6z6 emberek
szerepébe kell helyezniik magukat, és ugy kell viselkednilik, mint 6k.

e cél: atanulok fejlesztik dontéshozatali készségeiket és novelik gyakorlati és hatékony cselekvési
képességiiket stb.

Ezt a célt Ugy érjlik el, hogy a tanuldkat az ékori vilagbdl szarmazd kiilonb6z6 problémahelyzetekbe
tesszik. Szlikségik lesz dontéshozatali készségekre, gyakorlati és hatékony cselekvési képességre, ha
sikeresen meg akarjak oldani a problémas helyzetet.

e 5. cél: atanuldk gyakoroljak és fejlesztik az egytttmdikodési készségeket angol nyelven

Ezt a célt ugy érik el, hogy a tanuldk parban jatszhatnak. Minden par egy jatékost képvisel. A paros
tanuldknak egyiitt kell mkédnitk angolul, hogy kozos torténetet hozzanak létre. A tanuldknak bizonyos
esetekben egyuitt kell mdkoddnitk angolul mas jatékosokkal (parokkal), hogy megtalaljak a rejtett szét a
torténetben.

3. Leirds, alkalmazas
A jatékban a jatékosok két szerepre oszthatdk: (a) jatékkarakterek / jatékosok, (b) jatékmester (GM).

A jatékos karakterek azok, akik megalkotjak sajat karakteriket, és torténeteket mesélve oldanak meg
kiilonboz6 helyzeteket, hogy megtalaljak a hidnyzo részeket Szlovénia térképén. Minden kdrben egyszer
a mesemondé (elmondjak a torténetiiket), a kor tébbi forduldjaban pedig a hallgatd szerepét toltik be
(meghallgatjak jatékostarsaik torténetét és kitalaljak a rejtett szavakat).
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A jatékvezet( az a jatékos, aki irdnyitja a jaték cselekményét, megteremti a jaték kereteit, megallapitja,
hogy a jatékosok betartjdk-e a szabalyokat, és a jatékosok torténeteit 6sszefliggd és tartalmas jatékka
allitja dssze.

A jaték egy tanteremben is jatszhatd, ahol egy k6z0s asztal és néhany asztal van
tanuldcsoportok/parosok szamara. Kezdésként az 6sszes jatékkelléket az asztalra helyezzik. A tanar
kivalaszt egy didkot a jatékmester (GM) szerepére. A GM minden jatékosnak ad egy Ures karakterlapot,
és minden jatékos kivalaszt egyet a hét kezd6 puzzle-darab koézil. A kezdSrejtvény meghatarozza a
lehetséges karaktereket, akik koziil valaszthatnak a tanuldk. Minden jatékosnak ki kell téltenie a
karakterlapot. A jatékosnak hozzd kell adnia egy becenevet a karakteréhez, valamint két tovabbi
tulajdonsagot, erésséget és gyengeséget.

A karakter |étrehozasa utan kezdddik az elsé kort.

o 1.1épésa korben - Latnivald kivalasztasa: A GM elGszor lehetévé teszi a jatékosoknak, hogy
valasszanak egyet a két latnivaldkartya kozdl.

® 2. |épésakorben — Sztori kivalasztdsa: Ezutan a GM lehet6vé teszi a jatékosoknak, hogy a 47
torténet kozil valasszanak egyet. A GM véletlenszer(ien valaszthat egy torténetet (a jatékosok
elmondjak a szamot, vagy kivalasztjak a szamot véletlenszam-generatorral a webrél stb.).

® 3. |épésakorben — Két véletlenszer( sz6 kivalasztdsa: Ebben a kérben a jatékosok utoljara két
véletlenszer( szot kapnak.

® 4. |épésakorben — A torténet Iétrehozasa: A jatékosnak fel kell épitenilik egy torténetet néhany
mondatbél, mikézben tudatdban kell lennilik annak, hogy a térténetnek tartalmaznia kell
minden sziikséges informaciot, és a jaték minden |épésében folytatni kell. A jatékosoknak 5
percik van a torténet elkészitésére. A sziikséges informacidk a kovetkezGk: (a) Maximum harom
karakterbdl allo jellemzék; (pl. egy gyengeség, egy erdsség, egy jellemzs); b) a latnivaldk
kartyajan szerepld leirds; (c) Egy rejtett sz6, amelyet kdzvetetten hasznalnak a torténetben; (d)
Megoldas és folytatas egy kivalasztott kezdd torténethez.

® 5. |épésa korben —Jatékmester elmondja a kezdd torténetet - a GM elkezdi a térténetmesélés
elsé korét. ABC sorrendbe a (a jatékosok A, B, C, D, E, F, G jatékosként vannak jeldlve) GM
elmondja (vagy felolvassa) az elsé jatékos kezd6 torténetét.
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® 6. |épés akorben — Ezutan a jatékos folytatja a torténetet.

o 7.lépésa korben — A tobbi jatékos kitalalja a rejtett szot: A tobbi jatékosnak figyelmesen meg
kell hallgatnia a torténetet, mert ki kell taldlniuk a rejtett szét, ha pontot akarnak szerezni.
Amikor a kor befejezédik, a tobbi jatékosnak van néhany masodperce (maximum egy perce),
hogy leirja a rejtett széra vonatkozd tippjét. A GM-nek be kell jelentenie azt a pillanatot, amikor
minden jatékos megmutatja a rejtett szot (egyszerre kell megtenni, hogy a jatékosoknak ne
legyen idejiik csalni).

A pontszamot azon jatékosok szama alapjan hatarozzak meg, akik megtalaltak a megfeleld rejtett szét. A
jatékosok jelolhetik a pontszamot a karakterlapon, a GM pedig a pontszamot a GM lapon.

4. El6nyok és korlatok

A jaték motivald hatdssal van a tanuldkra, és lehet6vé teszi szdmukra az egylttm(ikodési és
kommunikdcids készségek fejlesztését. LehetGséget ad arra is, hogy fejlesszék kreativ képességeiket a
karakterek és torténetek létrehozasaban.

Egy jatékban 4-15 jatékos vehet részt.

s s .7

Minden jatékanyagot ki kell nyomtatni és el6késziteni a jaték el6tt, ami idSigényes lehet.

5. Példa/illusztracio, hogyan alkalmazhato a felnSttképzésben
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A jaték kilonboz6 tantargyak esetében hasznalhaté. Mivel a jaték nagyon specifikus és kapcsolddik a
szlovén kultirahoz, olyan tantdrgyakban hasznalhaté, mint az angol nyelvtan, szlovén irodalom,
szamitastechnika - jatéktervezés. A jaték lires sablonokat tartalmaz a jatéktablahoz, latnivaldkat és
karakterkartyakat, amelyek lehet6vé teszik a jaték bizonyos mddositasait és a kilonb6z6
témateriileteken torténé hasznalatat. Emellett a jaték alkalmas hosszu tdvd nem formalis tanitasi
helyzetekben is. Segithet a tanuldsi célok elérésében kiilonb6z6 taxondmiai szinteken, az egyszer(
memorizalastol és felidézéstdl a magas szintl célokig, példaul a kreativitasig.

1. példa: A tanar haszndlhatja a jatékot idGigényes projektek/feladatok kiindulépontjaként, mert a
jatékkal a tanuldk csoportban dolgozhatnak, megismerkedhetnek egymassal, és jol érzik
magukat a szerepjatékban.

2. példa: A tandr haszndlhatja a jatékot a tanuldk angol nyelvtani készségeinek gyakorlasara,
mikozben torténeteket kell irniuk, el kell olvasniuk az utasitdsokat, meg kell hallgatniuk masok
torténeteit és el kell mesélniik a torténeteket.

3. példa: A tandr mddosithatja a jatékot Ugy, hogy a karakterkdrtyak szocialis szakembereket, a
latvanykartydk pedig kiilonboz6 tarsadalmi eseményeket abrazoljanak. A térténetek
helyettesithetdk szocidlis szakemberek témadival (példak parterapiara, csaladterapiara,
munkahelyi beszélgetésekre stb.).

6. Kovetkeztetések

A jaték elsGsorban fGiskolai hallgatéknak szdl; a jatéknak azonban nincs korhatara. A hallgatdknak az
alapszint(i angol nyelvtudason kiviil semmilyen elGismeretre nincs sziikségiik. A jatékkal a tanuldk
gyarapitjak altalanos ismereteiket Szlovéniardl és a szlovén kulturardl; angol nyelven gyakoroljak és
fejlesztik az egylttmikodési és kommunikacids készségeket; fejlesztik az interkulturalis tudatossagot és
a kilénbségekkel szembeni toleranciat; fejlesztik dontéshozatali készségeiket és novelik gyakorlati és
hatékony cselekvési képességiiket. Raadasul a jatékban szereplS Gsrégi mesék vonzzak a tanuldkat. A
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meséken bellli problémahelyzetek jatékra 6sztdnzik a tanuldkat, és egy varazsld, az dkorban é16
rendkivili ember szerepébe helyezik magukat, hogy kreativ megoldasokat dolgozzanak ki.
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[1.2.6. Oktatasi szamitdgépes jaték taplalkozasi szokasok tanitdasahoz
1. Fogalmilehataroldsok

Az UZivajmo v zdravju (Elvezet az egészségben — Enjoy in Health) oktatasi szamitégépes jatékot a norvég
pénziigyi konstrukcidk altal finanszirozott Elvezet az egészségben projekt részeként fejlesztették ki,
amelynek célja, hogy a tanuldkat egészséges életmddra 6sztonozze. A jaték soran a tanuldknak meg kell
ismerkedniik és meg kell valdsitaniuk az egészséges életmdd alapvet6 ajanlasait. A cél az, hogy a
tanulok felismerjék és megtanuljak megtervezni és megvaldsitani az egészséges napi testmozgast és
tapldlkozasi tevékenységeket, valamint értékelni sajat életmddjukat. A jaték tartalma a kilenc
évfolyamos szlovén altalanos iskola tantervében meghatarozott tartalomhoz kapcsolédik.

Referenciak:

e KOSTANJEVEC, Stojan, ERJAVSEK, Martina, JEDRINOVIC, Sanja, BEVCIC, Mateja, LUSTEK, Anja,
LOVSIN KOZINA, Francka. Taplalkozasi oktatast szolgald oktatasi szamitdgépes jaték fejlesztése.
V: Absztrakt és konferencia anyagok. 11. European Conference on Games Based Learning, FH
Joanneum, University of Applied Sciences, Graz, Ausztria, 2017. oktdber 5-6. Olvasas: Academic
Conferences and Publishing International, cop. 2017. Str. 43. A jatékalapu tanuldsrél szél6
eurodpai konferencia anyaga (Nyomtatds). ISBN 978-1-911218-56-2. ISSN 2049-0992. [COBISS.SI-
ID 11783497

e KOSTANIJEVEC, Stojan, ERJAVSEK, Martina, JEDRINOVIC, Sanja, BEVCIC, Mateja, LUSTEK, Anja,
LOVSIN KOZINA, Francka. Taplalkozasi oktatast szolgald oktatdsi szamitdgépes jaték fejlesztése.
V: PIVEC, Maja (ur.), GRUNDLER, Josef (ur.). Proceedings of the 11th European Conference on
Games Based Learning : FH Joanneum, University of Applied Sciences, Graz, Ausztria, 2017.
oktdéber 5-6. Olvasds: Academic Conferences and Publishing International Limited, cop. 2017.
Str. 343-351, illusztrdcid, tablazat. ISBN 978-1-911218-57-9. [COBISS.SI-ID 11784009]

e JEDRINOVIC, Sanja, LUSTEK, Anja, BEVCIC, Mateja, ERJIAVSEK, Martina, LOVSIN KOZINA, Francka,
KOSTANJEVEC, Stojan. Az oktatd szamitdgépes jaték haszndlhatdsaga tapldlkozasi oktatasra. V:
[Konferencia program és absztrakt konyv]. GIobETS: Nemzetkdzi Oktatdsi, Technolégiai és
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2. Kompetencia - kulcskompetencidk, amelyekhez a jé gyakorlatok alkalmazdsa hozzdjarul

Az Enjoy in Health szamitdgépes jaték tanuldsi céljai a kiilonbo6z6 altaldnos iskolai tantargyak, igy
kiilondsen a Haztartds, a Modern ételkészités és az Elelmiszerkultura tanterveiben meghatarozott
tanuldsi célok alapjan keriltek megfogalmazdsra. A fenti célok figyelembevételével a jaték kilonféle,
tartalmilag tdpldlkozdssal kapcsolatos oktatasi tevékenységekben hasznalhaté.

Feltételezziik, hogy a jaték el6segiti a kovetkezd oktatdsi célok elérését:

® Az egészséges tapldlkozasra vonatkozé ajanldsok megértése.
® Az élelmiszerek csoportositasa a domindns tapanyag szerint.

o Készségek fejlesztése az egészséges ételek megvalasztasdban és az ételek kombinaldsdban a
megfelel6 étkezési valtozatossag biztositasa érdekében.

e Ismerje fel a személy energiasziikségletét a kiilonféle fizikai tevékenységekkel kapcsolatban.
e [smerkedjen meg az élelmiszerek tdplalkozdsi és energiaértékeivel.

® Pozitiv kapcsolat kialakitdsa az egészséges taplalkozassal.

o A megfelel6 folyadékbevitel el6segitése, kiilonosen a viz esetében.

o A megfelel6 fizikai aktivitds fontossdganak tudatositasa az egészség szempontjabél.

® Az alvds fontossdgdnak megértése.

® Az egészséges életmddot tdmogatd egészséges viselkedésmadd népszerUsitése.
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Ezek a célok 6sszhangban vannak a személyes, szocidlis és tanulasi készségek kompetencidn belili

alapveté ismeretekkel.

3. Leiras, alkalmazas

A jaték diszlete a gyerekek megszokott lakdkornyezetét reprezentalja, és virtualis otthont, iskolat,
kdrhazat, sportpalyakat, piacot és boltot foglal magaban. A diszlet az egészséges varosi kdrnyezetre
jellemz6 elemeket tartalmaz, ide tartoznak a zoldteriletek (fak, pazsit), sportpdlyak, s6t a hely

kozelében talalhatd hegyek is. A jaték kdzponti szereplGje egy tanuld, aki virtualis lakdkoérnyezetben él és

megtervezi napi tevékenységét. Az elején a jatékos megtanulja a jaték menetét és a jatékban hasznalt
szimbdlumok jelentését.

'NAVODILA -

| Voda: kana prikazuje Koliéine dnevio = -
{ popite vode. Kolicino popite vode @ k-__j\ @ {
‘ ed povecas s klikom na kozarec. = >
Viak klik poveca kolicine vode za 2 dL.  Zivijenjski slog: lkona prikazuje, kako
uspeino wsklajujes gibanje, prehrana
in uzivanje tekocine.

v ..a.\@ —

Ura: § pomocio ure

£ ——) spremljaj, koliko casa porabis
TR za posamezno aktivnost.

Gibanje: lkona prikazuje tvojo dnevno telesno
aktivnost, Spremijaj zelenc obrobo na Zogl.
Ena rtica predstaviza 5 min gibanja
Kesara: ¥ trgovini in na tranici lahka
izheres do 20 zwvil. Zivila izbiras 3

| Klikom na slike Svila. Ogle) 3t
mmm podatke o sestavi izbranih zivil.

Energija: (kona prikazuje, kolike +
dnevnih energijskih potreb pokrijesz
zauzite hrane. e &

Premikanje: Premikai o =
ipkami, izbiras pa z miska.

BANTE

A szimbdlumok az egészséges életmodddal kapcsolatos tevékenységeket jelolik, amelyeket a jatékos
megtervez és kovet a jaték soran. A jatékos odafigyel a taplalékbdl szarmazé energiabevitelre, az
elfogyasztott folyadék mennyiségére és a napkozbeni testmozgasra. Az dltala valasztott és mindennapi
tevékenységek soran a jatékos az egészséges életmdd irdnyelveit koveti. Ezen irdnyelvek kovetésével a
jatékos a sajat értelmezése szerint cselekszik.

Jaték tevékenységek A tevékenységek leirdsa
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A nap eleje (reggel)

Reggel a jatékos gondoskodik személyes
higiéniajardl, kivalasztja a reggelit és a fizikai
gyakorlatokat; szdmitégépes tevékenység is
vdlaszthaté. Minden kivalasztott

tevékenységhez be van allitva egy bizonyos id6.

Ezen tevékenységek utan a jatékos iskolaba
megy. Az elvégzett tevékenységek mennyisége
a rendelkezésre allo id6tél figg, mivel azt a
jatékos felkelés idejétdl fligg6en lehet
beosztani.

Iskolai orak

Az iskoldban a jatékos elolvas néhdany elérhet6
cikket. Tartalmuk az étrendhez, a
testmozgdshoz és az alvdshoz kapcsolddik. A
tapldlkozdssal kapcsolatosan kvizt tolt ki,
kivalaszt egy harapnivalét.

Elelmiszer vasarlas

A jatékos a piacon és a boltokban valasztja ki a
nap folyaman elfogyasztandé élelmiszereket.
176 étel kaphatd, minden ételt képpel,
tapérték- és energiaérték tablazattal
abrazolnak.

Az ebéd A jatékos az lizletben és a piacon kivalasztott
ételekbdl késziti el az ebédjét, a kivalasztott
ételeket a tdptdnyér modellre helyezi és
ételcsoportokba rendezi.

Szabadidé A jatékos eldontheti, hogy szabadidejét aktivan

a sportpdlyan vagy szamitégépes jatékokkal
tolti. A tevékenységek id6ben korlatozottak.
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Délutani uzsonna

A délutani uzsonnat a jatékos a boltbdl és a
piacrél valasztott ételekkel késziti el.

Tanulas

A tanulasi id6 alatt a jatékos cikkeket olvashat a
kiilonb6z6 élelmiszercsoportok jellemzgirdl és a
fizikai aktivitasrol. Kilonféle receptek allnak
rendelkezésre az ételek elkészitéséhez.

A vacsora

A jatékos az lizletben és a piacon kivalasztott
ételekbdl allitja 6ssze a vacsorat.

Virtudlis tarsasjatékok és alvas

Esténként a jatékos virtudlis tarsasjatékokat
jatszhat a nappaliban, az 6 dontése, hogy mikor
fekszik le és mikor kel fel masnap. A jatékosnak
figyelnie kell arra, hogy elegendd mennyiség(i
alvast biztositson.

Latogatds a tdplalkozasi tanacsaddnal

A masodik napon a jatékos felkeresi a
tapldlkozasi szakért6t, aki az elsé napon végzett
tevékenységek alapjan sajat életmaddjanak
elemzését mutatja be. Ez az elemzés segithet a
jatékosnak megtervezni az Uj napot és
megprobalni javitani életmddjan. A masodik
napon ugyanazok a tevékenységek allnak
rendelkezésre, mint az els6é napon.

1. El6nyok és korlatok

A jaték els6sorban gyerekeknek és altalanos iskoldsoknak szdl, de alkalmas az élethosszig tarté nem

formalis tanitasra is.
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A jaték legalabb két iskolai 6rara (90 perc) szdl.
A tanuldknak szamitégépre van sziikségiik a jatékhoz.

A gyermekek (és feln6ttek) egészségtelen taplalkozasi szokasai jelentés hatassal vannak a kiilonbo6z6
krénikus, nem fert6z6 betegségek kialakuldsara. Ezért fontos 6szténdzni a gyerekeket (és a felnbtteket
is) az egészséges taplalkozasi szokasok elsajatitasara mind a formalis, mind az informalis oktatas soran.
Az oktatdsi szamitdgépes jatékok bevondsa motivélja a gyerekeket (és a feln6tteket) a
problémamegoldasra, javitja az oktatdsi folyamat hatékonysagat, és potencialisan befolydsolja az
egészséges taplalkozasi szokasok kialakuldsat a tanuldkban. A jaték az oktatasi folyamat kilonboz6
didaktikai szakaszaiban hasznalhatd. Feltételezzik, hogy a jaték oktatasi folyamatban torténd
alkalmazdasa el6segiti a tanulék motivacidjanak novekedését a tapldlkozasi tartalmak elsajatitasara,
valamint az egészséges életmdddal kapcsolatos pozitiv attit(idok, szdndékok, magatartasformak
kialakitdsat.

2. Példa/illusztracid, hogyan alkalmazhaté a felnGttképzésben

Ugy gondoljuk, hogy a bemutatott szamitégépes jaték alkalmas didaktikai eszkdz az egészséges
életmaoddal kapcsolatos tartalmak oktatasara. A jaték sordn a tanuldk felismerik sajat élethelyzeteiket,
tervezésen és értékelésen keresztil pedig objektiv értékelést végezhetnek. A jaték lehetbvé teszi a
tanarok szdmara, hogy sajat adaptaciodikkal és médszereikkel hasznaljak, 6nallé tevékenységként
beépithet a tanitasi folyamatba. Hasznalhatd irdnyitott folyamatként is, ahol a tanulék szakaszosan
jatsszdk a jatékot, a tandrok pedig tovabbi célzott tevékenységeket terveznek tanuldik szamara, amelyek
a jaték konkrét tartalmara vonatkoznak. A jaték alkalmas egyéni tanuldi munkdra, emellett a részvételen
alapuld tanulds kdzponti tevékenysége lehet, ahol a tanulék megbeszélik tarsaikkal a jatékban szereplé
feladatok elvégzése soran felmeril6 informacidkat, dilemmakat.

3. Kovetkeztetések
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Az aktiv médszerek és didaktikai eszk6zok beépitése az egészséges életmadd kialakitasat eldsegit6
tartalmak tanitasi folyamatdba a gyermekek (és felnéttek) motivacidinak novekedését eredményezheti a
megszerzett ismeretek tényleges élethelyzetekben torténé alkalmazdsara. Az Enjoy in Health
szamitogépes jaték egy didaktikai eszkdz, amely serkenti a tanuldk figyelmét és motivacidjat a tanuldsra,
valamint az elsajatitott tudas beépitésére. A jaték felhaszndlhatd az oktatdsi folyamatban egyéni
tevékenységként vagy kooperativ tanulasi aktivitasként. Feltételezhetd, hogy sajat napi tevékenységeik
(diéta, testmozgds, alvas) iranyitasaval és megtervezésével a tanuldk elsajatitjdk az egészséges életmadd
folyamatat, és a jaték altal biztositott napi elemzésik attekintésével javitjdk a nem optimalis
dontéseiket. Az elsé tesztelések azt mutatjak, hogy a jatékot a tanuldk jél fogadjak, és alkalmas a
kitlzott céljok elérésére.
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[1.2.7. A SADDIE mddszer alkalmazasa IKT-val tdmogatott tananyagokban a tanari kompetenciak
fejlesztése érdekében

1. Fogalmi lehataroldsok

Az aldbbi példa egy olyan jé gyakorlatra vonatkozik, amelyben a jatéktervezésre vonatkozé tanulds
alapelveit sikeresen implementaltak egy tanarképzési tanulmanyi programban a kivalasztott tandri
kompetenciak fejlesztésére, a ,,Digitdlis kompetenciakeret oktatdk szamara” dokumentumban
meghatdarozottak szerint. Az ,,IKT alapu tananyagok” kurzuson a hallgatdk egy oktatd szamitdgépes
jatékot terveznek egy kivalasztott szamitdstechnikai témaban. A jaték létrehozdsa a SADDIE mddszeren
alapul, amely a jatékfejlesztési folyamat szakaszainak roviditése: specifikacio, elemzés, tervezés,
fejlesztés, megvaldsitds és értékelés. Ez a mddszer a szlovéniai Ljubljanai Egyetem Pedagdgiai Kardnak
Szamitastechnikai és Didaktikai Tanszékén végzett tébb mint tiz éves kutatas, fejlesztés és finomitas
eredménye. A mddszer segitségével bevezethetjik az aktiv tanuldsi szemléletet és a trialogikus tanuldsi
elveket. A mddszernek két fontos eredménye/produktuma van - az elsé maga a komoly jaték, amelyet
azok az oktatdsban dolgozé tandrok haszndlhatjak, akik be tudjak vonni a tanulasi folyamatukba. A
masodik eredmény, a legfontosabb, a tanuldk motivacidjanak felkeltése, hogy aktivan részt vegyenek a
jaték tervezésében a pedagdgiai és digitalis kompetencidk fejlesztése érdekében.

A jatéktervezésen alapuld tanulds tanuldsi folyamatba vald beépitésének elméleti alapja tobb nagy
hatdsu szerz6 munkassagan alapul. Kafai (2012) azt allitja, hogy a tanulas akkor a leghatékonyabb, ha a
tanulok részt vesznek egy tervezési folyamatban, ahol szdmukra jelent&ségteljes alkotdsokat készitenek.
Mivel a szamitégépes jatékok minden korosztaly korében népszerdek, ilyen alkotasnak mindGsilhetnek. A
jatéktervezés soran olyan fontos készségeket fejleszthetnek ki, mint az elemzés, szintézis, értékelés,
fellilvizsgalat, tervezés és monitorozas (Wu & Wang, 2012). Mivel a szamitégépes jaték az alkotdsok
tervezésének Osszetett példaja (Qian & Clark, 2016), a tanuléknak képesnek kell lennitik kritikusan
gondolkodni, értelmezni, alkalmazni és tobb szempontbdl is megvizsgalni a kilénb6z6 fogalmakat
(Rogers & Scaife, 1998). Ez segitheti a tanuldkat a Qian és Clark (2016) altal meghatarozott 21. szazadi
készségek fejlesztésében, és érdekesebbé teheti a tanulast (Seaborn et. al, 2012). A jatéktervezés
elsajatitasanak fontos szempontja a tarsas vonatkozds, mivel elGsegiti az egylttm(ikodést és a
csapatmunkaban vald részvételt. Tanulmanyok (Carbonaro et al., 2010; Wu & Wang, 2012; Spieler &
Slany, 2018) azt mutatjak, hogy a jatéktervezésen alapuld tanulds szamos tudomanyagba sikeresen
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integralhatd, mint példaul a szamitastechnika, a fogalmi gondolkodas, a mérndki tudomanyok, a
mesterséges intelligencia, a nyelvtudds, a design és a mivészet.

A trialogikus tanulds az egyik kulcsfontossagu elméleti alapja a SADDIE mddszer fejlesztésének. Ez egy
olyan tanulasi megkdzelités, amelyben a tevékenységeket Ugy szervezik meg, hogy a tanuldk kézosen
dolgozzanak ki vagy mddositsanak egy koz6s terméket (példaul egy jatékot). A G feltevés az, hogy a
tanulds nem csak a sajat elmében (monoldgiai megkdzelités) vagy a tarsakkal vald interakcion keresztil
(dialogikus megkozelités) megy végbe, hanem akkor is, amikor a tanulé masokkal interakcidba lép a
tervezési folyamata soran. A csoportos egylttm(ikodés a trialogikus tanulds kulcsfontossagu tényezéje,
mivel feltételezi, hogy a tanuldk egy csoportja tébbet érhet el, mint egy egyén, mivel a Proximalis
Fejlesztési Zondja (PFZ) szélesebb, mint egy egyéni tanuld PFZ-je. A PKZ egy Vygotsky (1978) altal
kidolgozott koncepcid. Ezt a tényleges és a potencidlis fejlettségi szint kozotti kilonbségként hatdrozzak
meg.

Kompetencia - kulcskompetenciak, amelyekhez a j6 gyakorlatok alkalmazasa hozzajarul.
A SADDIE mddszerrel elérhet6 kulcskompetenciak a kévetkez6k (Zapusek & Rugelj, 2021):

e relevdns tanulasi célok meghatdrozasa, amelyek 6sszhangban vannak a tantervvel,

e avadlasztott tanuldsi témahoz megfelel6 didaktikai megkozelités kivalasztasa és a tanulasi
folyamatban valé megvaldsitasa,

e relevdns visszajelzés a tanar részérdl a tanuldknak szamadra,
® amegszerzett ismeretek és a tanulasi folyamat értékelésének képessége,

e kommunikacio és egylttm(ikbdés a tarsaikkal, a tanarral a digitdlis technoldgidk hasznalata
soran,

e digitalis tartalom Iétrehozdsanak és mddositasanak ismerete,

o fogalmi problémadk és kérdések megoldasanak képessége digitdlis kornyezetben,
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e szerzGijogi torvények ismerete és tiszteletben tartasa.

Leiras, alkalmazas

A SADDIE mddszer 3 vagy 4 f6s csoportokban végzett projektmunkan alapul. A tanuldknak egy oktaté

Erasmus+

szamitogépes jatékot kell megterveznilik és fejlesztenilik a meghatdrozott fazisok kbvetésével és
tevékenységi napld vezetésével, amelyben részletesen leirjdk a munkajukat. A SADDIE mddszer

fazisainak, célkitlizéseinek, tevékenységeinek és értékelésének 6sszefoglaldsat az alabbi tablazat
tartalmazza (Zapusek & Rugelj, 2021):

Fazis Célok Tevékenységek Ertékelése
Specifikacio a tanulasi célok, nehezen tanithaté a kivalasztott
tanitasi modszerek és téma és didaktikai
értékelés . o megkozelités
meghatdrozasahoz dldakﬁlkal alkalmassaga
megkozelités
a tananyag torténet- azonositasa a a kivalasztott
attekintési vazlatanak kivalasztott tanulasi célcsoport
elkészitése célok torténeti szempontjabdl
megfelel6ségi
vazlatanak
elkészitése
Elemzés a jaték tervezése és a rendelkezésre 3all6 a taxondmiai szint és

fejlesztése
szempontjabdl

erGforrasok
elemzése: hardver,
szoftver, idg,

tuddstipus
kivalasztdsanak
megfelelGsége
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relevans informaciok
elemzése

munkaerd, tanulasi
célok

Tervezés

a tanulasi célok
Osszekapcsoldsa a
jatékkal, a
forgatdkonyv és a
vizualis/grafikai elemek
el6készitése

a tanuldsi célok és a
jatékbeli aktivitasok
Osszeféslilése, a
forgatokonyv
megirdsa a torténet
és a grafikai elemek
alapjan

tanulasi célok
min&sége, a jatékbeli
tevékenységek
mindsége,
forgatékonyv
mindésége, grafikai
mindség

Fejlesztés

grafikai elemek
|étrehozdsdra, jaték
kédolasa

a szereplG6k, helyek,
és targyak kddolasa
drag-and-drop
szoftverfejlesztd
megoldasok
segitségével

grafikai elemek
mindsége, a jaték
technikai
tulajdonsagai,
jatszhatésag

Megvaldsitas

a jaték integralasa a
tanuldsi folyamatba

oratervek készitése,

utmutatok
készitése(tanaroknak
és tanuldknak),
tananyagok készitése

a jaték didaktikai
hasznalhatdsaga, a
tanulasi célok
elérésének képessége

Ertékelés

a felhasznaloi
visszajelzések alapjan a
jaték tovabbi
fejlesztése

a jaték pedagdgusi
tesztelése, a jaték
tanulékon vald
tesztelése, tanari
interjuk

értékelési eljarasok
fejlesztése a
felhasznaloi
visszajelzések alajan

A kovetkez6 tablazatban talal néhdny példat a SADDIE mddszerrel |étrehozott jatékokra.
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Tanulasi téma: Blokk programozas kriptografia

Torténet: Az id6 csapddjaba esett A reinkarnacid palcajanak
bardtok megmentése. megtalaldsa

Tevékenységek: Feladatok megoldasa Rejtvényfejtés a Caesar-
kiilonboz6 tevékenységeket titkositas és az
abrazold blokkok oszlopkriptogram koncepcidja
Osszeallitasaval alapjan

Az aldbbiakban bemutatunk néhany példat a jatékfejlesztési folyamat kivalasztott fazisaibdl:

Leiras oktatojatékbol: History Journey

Tanulasi célok:

e A tanuldk képesek lesznek egy mindennapi problémat Iépések sorozataként abrazolni.
® A tanuldk képesek lesznek algoritmikusan dbrazolni egy egyszer( feladatot.
o A tanuldk egyszerd nyelv( utasitasok segitségével tudnak algoritmust dbrazolni.

o Atanuldk tobb algoritmust hasonlitanak 6ssze egy probléma megoldasahoz, és a megadott
szempontok alapjan megtaldljak a legmegfelel6bbet (a jaték ismétlésével érik el ezt a célt).

Motivald elemek: stop-motion animacio, kerettdrténet, magdval ragado grafika, nyitott 3D-s vilag,
jatékon beliili kiildetések.
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A tanuldsi célok elérésének médszerei: Magyarazé maédszerek, beszélgetések, gyakorlati alkalmazas és
szemléltetés.

Elemzés ismeretterjesztd jatékbadl: History Journey

Elérhetd forrdsok: LeoCAD modellek, stop-motion animdcié Lego kockakkal, beszéd- és hangfelvételek,
nyilt forrdskédu képszerkeszt6 szoftver haszndlata.

Programozasi kornyezet: Unity 3D
Célfelhasznaldk / tervezett felhasznalads: 9-12 éves altalanos iskoldsok (iskolaban vagy otthon).
Tanul3si célok elemzése:

Tudastipus: eljardsi ismeretek, a jatékos azonositja a helyesen elvégzett feladathoz vezet6 1épések
sorrendjét.

Elvart taxondmiai tudasszintek: Szovegértés, alkalmazas és elemzés.
Jatékmenet: utasitasok kdvetése, blokk-kddolds, parbeszédpanelek.

Tervezési elvek tanuldst tdmogatd jatékbol: Menjlink a tengerhez!
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A tanuldsi célok és a jatékbeli tevékenységek 6sszehangolasa:

e atanulé tudja, mi az az IP-cim -> analdgia a hdzszamokkal (haldzat utcacime, a halézaton Iévé
eszkOz hazszama)

e atanulé tudja, mi a DNS szerver feladata -> a terméket lzletszamma alakitjak, ahol
megvasarolhaté

e atanulé tudja, hogyan hatarozzak meg a routerek az Utvonalat a halézaton keresztil -> a
csomépontokon meghatdrozzdk a megfelel§ utvonalat a routerekben hasznalt algoritmus szerint

Az alkalmazas elényei és korlatai/korlatozo tényezék

A jatéktervezés tanuldsdnak és a tanarképzésbe vald beépitésének elénye, hogy segithet a tandroknak a
megfelel6 digitalis irastudas elsajatitdsaban. Amellett érvellink, hogy a mddszer a felnGttoktatasban is
hasznos lehet, hiszen elGsegiti az egylttm(ikodést, a motivaciot és szamos mas fontos képességet. A
moadszer f6 korlatja az 6sszes érdekelt fél bevonasa a feladatba, mivel magas szint({ aktiv részvételt
igényel, amit esetenként nehéz lehet elérni. Ez id6igényes is, mivel sok dsszetett szakaszbal All,
amelyeket a megadott sorrendben kell végrehajtani.

Példa/illusztracio, hogyan hasznalhato fel a felnSttképzésben.

A SADDIE mddszer felnGttoktatasban is alkalmazhatd egy egyszer(, programozasi ismereteket nem
igényl6 jatékprogramozasi kornyezetben, ahol a jaték fejlesztése drag-and-drop médszerrel valdsithatd
meg.

A mddszer tanarképzésben valé alkalmazdsanak bemutatott példajaban a tanuléknak az informatika
teriletérdl kellett témat valasztaniuk. A modszer azonban mas terileteken is alkalmazhatd, mivel nem
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kotddik a szamitastechnikahoz. A feln6ttképzésben a tanuldk barmilyen témat valaszthatnak,
alkalmazhatjak a médszert, és készithetnek oktatd jatékokat. A jaték elkészitése soran elsajatithatjak az
Osszes fent leirt kompetenciat.

Kovetkeztetések

A SADDIE mddszert azért fejlesztették ki, hogy elésegitse azon didaktikai kompetencidk fejlesztését,
amelyekre a tanuléknak szlikségilik van az oktatasi anyagok 6nallé elkészitéséhez. A tanuldk didaktikai és
technikai kompetencidkat, valamint csapatmunkahoz kapcsolédé készségeket sajatitanak el. A
hallgatoktél elvart didaktikai kompetenciak a kovetkezdk: a tantervvel 6sszhangban 1évé tanuldsi célok
meghatdrozasa, a tanuldsi célok kivalasztasanak reflektiv mérlegelése, a tanulasi célok osztalyozasa
taxondémiai szintek és tudastipusok szerint, a megfelelS tevékenységek kivalasztasa, a tanulas
tdmogatdsa a preferdlt taxondmiai szinten, a tanuldsi cél mogott meghldzédod koncepcid azonositdsa, az
alapotletet atiltetése egy masik kontextusba anélkil, hogy elveszitené a fontos informdacidkat, valamint
didaktikailag megalapozott visszajelzés készitése. A hallgatdk azt is megtanuljak, hogyan kell
megfelel6en értékelni munkajukat, megszerzett tuddsukat és a tanuldsi folyamatukat (Zapusek & Rugelj,
2014).

Referenciak:

e 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.

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

e 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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e 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).

e Seaborn, K., EI-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.

e 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.

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

e Zapusek, 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.

e Zapusek, 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.

[1.2.8. Castle Of Mind termékcsalad

1. Fogalmi lehataroldsok

A Castle Of Mind termékcsalad (COM_https://www.castle-of-mind.com/) egyedi jatékmechanikan
alapuld jatékok sorozata. Az egyediilallé COM jatékmechanika és jatékok megalkotdja Torok-Szabd
Balazs. Az alkotd célja az volt, hogy olyan jatékokat hozzon létre, amelyek a jatékosok gondolkodasat és
a gondolkodassal kapcsolatos képességeit komplex médon fejlesztik jaték kozben. A jatékokban a
stratégiafejlesztés, a térbeli tudatossag, a dontéshozatali és egyéb készségek, képességek fejlesztése
jaték kdzben izgalmasan, jatékosan torténik.
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2. Kompetencia — kulcskompetenciak

A COM termékcsalad jatékai a kovetkezd EU-s kulcskompetencidkat fejlesztik

® Anyanyelvi kommunikacio (az egyén képessége fogalmak, gondolatok, érzések, tények és
vélemények széban és irasban torténé kifejezésére és értelmezésére)

e Tanulasi kompetencia (a tanulas egyéni vagy csoportos szervezésének képessége)

e Szocialis és allampolgari kompetenciak (hatékony és konstruktiv részvétel a tarsadalmi és
szakmai életben, valamint aktiv és demokratikus dllampolgari részvétel, az egyre sokszin(ibb
tarsadalmakban)

o Kezdeményez6képesség és vallalkozéi kompetencia (az 6tletek kreativitas, innovacio és
kockazatvallalas révén valdé megvaldsitasanak képessége, valamint tervek készitésének és
megvaldsitasanak képessége)

e Kulturalis tudatossag és kifejezGkészség (az Otletek, élmények és érzések kreativ kifejezésének

fontossaganak felismerése a kiilonb6z6 m(ivészeti dgakban (zene, irodalom, képzémlivészet és
el6addmlivészet)
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Tovabbi készségek és képességek fejleszthetbk a jaték segitségével:

Logikai képesség (kovetkeztetés, szabalyalkotds)

e Stratégiai gondolkodas (a cselekvések hosszabb tavu tervezése)

e Kritikai gondolkodas (tobbtényezés, komplex gondolkodasmad)

e Koncentracio (figyelem fenntartasa, fékuszalas)

e Térlatas (targyak észlelése és a megfigyels térbeli elhelyezkedése)

e Szervezl képesség (elemek kapcsolatanak felismerése, elemek rendszerbe rendezése, rendszer
felismerése)

o Kombinacids képesség (a torvényszerlségeken alapuld kapcsolatok kialakitasa)
o Konverzids képesség (rendszerek kozotti csere)

e Prediktiv képesség (az "el6relatas" képessége: a kovetkezd lehetséges |épések megfontolasa,
ezek kiilonbségeinek és hasonldsagainak megfontolasa)

3. Leiras, alkalmazas

A COM termékcsalad jatékai a gondolkodas miikddését szimuldljak. A jaték mechanikdja aj, igy mas
jatékok (sakk, malom vagy egyéb jatékok) mintazatai nem haszndlhatdk, a szabalyok egyszer(iek és
kénnyen megtanulhatok.

A jaték minden verziéjanak egyedi jellemzéje, hogy a tdmadas soha nem azon a mezdén torténik, ahol a
figurakat mozgatjak — igy a jaték megtanithatja, hogy egy akcié hatasa nem mindig kdzvetlenil az akcié
helyén jelentkezik. A nyeréshez a jatékosoknak a teljes jatékteret figyelnitik kell.
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A véletlenszer(i tényezé minimalis szerepet jatszik ebben a jatékban, igy a jaték kimenetele teljes
mértékben a jatékosoktdl fligg, és végtelen visszajatszasi lehetbséget tartalmaz.

Fontos elem az is, hogy a jatékosok maguk donthetik el, melyik figuranak és melyik szinnek
tulajdonitanak nagyobb jelent&séget és értéket — ezen pedig barmikor spontdn mdédon valtoztathatnak.

A jaték absztrakt valtozata elnyerte a 2019-es Nemzetkozi Mérk&zésnap (International Match Day)
Kilondijat és a Csalddi Tarsasjaték kategdéridban a K6zonségdijat.

4. El6nyok és korlatok
El6Gnyok:

e Kevés pénziigyi befektetést igényel

® Az eredeti COM-jaték verzid online jatékként is megvaldsithato
Korlatozdasok:

® A Castle of Mind absztrakt tarsasjaték verzidja nincs optimalizalva szinvakok szdmara.

e 3 év alatti gyermekek szamara nem ajanlott.

5. Példa a feln6ttképzésben vald felhasznaldsara
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A feln6ttoktatasban a jatékot csapatépité és készségfejleszt6 tréningeken hasznaltak. A szabalyok rovid
ismertetése utdn a résztvevék napi 1-6 éras gyakorlati alkalmak soran jatszottak a jatékot.

Feln6tteknél, ahol a jatékkal valo fejlesztés is része volt a tréningnek, a résztvevék napi 1-2 rat
jatszottak egymadssal heti 2-3 napon keresztiil. Ebben az id6szakban minden jaték eredményét
feljegyezték. A készségek felmérése a képzés el6tt és utan is megtortént. A kutatds kimutatta, hogy a
mért készségek és képességek a legtobb esetben a jatékhoz kapcsoldddan fejlédést mutattak.

Egyéb alkalmazasok:

e Fontanus Akadémia feln6ttképzésben 150 résztvevével.

® 2019 6szén a Budapesti Kozgazdasagtudomanyi Egyetem testnevelés és rekredcié szakos
hallgatdéi korében, mintegy 50 f6vel.

o '"Gyere jatszani! - COM minden iskolaba" 8-16 éves tanuldk neveléséhez hazai és hatdron tuli
iskolakban, fejlesztési eszkozként és pedagdgiai segédanyagként. (pl. BGSZC Pesterzsébeti
K6zgazdasagi Szakkozépiskola, BMSZC Neumann Janos Szamitdstechnikai Szakkdzépiskola)

® (CsapatépitSk keretében (pl. Miniszterelndki Hivatal Jogi, Kodifikacids és Koordinacios
FSosztalya)

6. Kovetkeztetések

A jatékszabalyok egyszer(iek és gyorsan megtanulhatdk, a jatékot ketts vagy tobb jatékos jatszhatja a
megadott szabalyok szerint. A jaték segitségével szdmos, a modern korban hasznos készség és képesség
fejleszthet6 (komplex rendszerekre valé ralatds, tervezés, dontéshozatal, kreativitds, kritikai
gondolkodas). Ezek a készségek és képességek ugynevezett "soft skillek", amelyek fejlédése
gyermekeknél és feln6tteknél egyarant elvarhaté. Kilonos figyelmet kell forditani a kritikai
gondolkodasra, amely egy sor készség koherens alkalmazasa — beleértve a tapasztalatgydjtés
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folyamatat, a kapott informaciok szlirését, tesztelését és megkérdbjelezését, a dontéshozatalt és a
képességeket, valamint a kreativitast.

A Castle of Mind termékcsalad tagjai nemcsak a tudomany sarokkoveinek szamitdé kreativ munkahoz,
megfigyeléshez és logikahoz kapcsolddd készségeket fejlesztik, de népszeri jatékként vonzova teszik a
gondolkodast és a kreativ gondolkodds lehet&ségét is.

11.2.9. A Water Skyball sport, mint testi-lelki fejlesztési modszertan
(https://www.waterskyball.com/)

1. Fogalmi lehataroldsok

A Water Skyball (WSB) egy magyarok altal kifejlesztett, specialis szabalyokkal rendelkezé izgalmas vizi
sport, amelyet két-két f6s csapatok jatszanak. A rohamosan terjed6 és egyre népszer(bb jatékot 2014-
ben fejlesztette ki Torok-Szabd Baldzs, a Fontanus Tudomdanyos Mddszertani Kutatd és Oktatasi Kozpont
mUszaki igazgatéja Hacker Péterrel kozosen. Célja egy széles alapokon és sok életkorban jatszhato,
minimalisan sériilésveszélyes, tobb teriletet fejleszt6 nevelési médszer megalkotasa volt. A jatékot két
f6s csapatok jatsszak egymas ellen, vizben, labddaval egy pdlyan. A jaték szabalyrendszere egészen
szokatlan, eltér6 pontszamu géleredményeket produkalva. Ez nem csak érdekesebbé teszi a jatékot,
hanem lehet&ségeket is nyit kiilonféle taktikdk megvaldsitasara.

Az eredeti jaték néhdny éven belil 6nallé sportaggd valt, és népszerlisége évrél évre nd. A kiilonféle
jatékbemutatdk és amatér tornak mellett 2015 6ta rendeznek orszdgos torndkat, amelyeket az orszagos
televizid is kdzvetit.

Verseny sportok:
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o
L

2. Kompetencia — kulcskompetenciak

A Water Skyball a kbvetkezd kulcsfontossagu unids kompetencidkat fejleszti:

e Anyanyelvi kommunikacié (az egyén képessége fogalmak, gondolatok, érzések, tények és
vélemények széban és irasban torténé kifejezésére és értelmezésére)
[ J

Tanuldsi kompetencia (a tanulds egyéni vagy csoportos szervezésének képessége)
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Szocidlis és allampolgari kompetencidk (hatékony és konstruktiv részvétel a tarsadalmi és
szakmai életben, valamint aktiv és demokratikus allampolgari részvétel az egyre sokszinlbb
tarsadalmi csoportokban)

KezdeményezGképesség és vallalkozoi kompetencia (az Otletek kreativitassal, innovacidval és
kockazatvallalassal valé megvalésitdsanak képessége, valamint tervek készitésének és
megvaldsitdsanak képessége)

Kulturdlis tudatossag és kifejez6készség: az otletek, élmények és érzések kreativ kifejezésének
fontossaganak felismerése a kiilonb6z6 m(ivészeti dgakban (zene, irodalom, képzéml(ivészet és
el6adomlivészet).

A moddszerrel a kvetkezd képességek és készségek fejleszthetdk:

Stratégiai gondolkodas (a cselekvések hosszabb tavu tervezése),
Térlatas (targyak észlelése és a megfigyel6 térbeli elhelyezkedése),

Prediktiv képesség (az "el6relatas" képessége: a kovetkezd lehetséges |épések megfontolasa,
ezek kiildonbségeinek és hasonldsagainak megfontolasa),

Koncentracid (figyelem fenntartasa, fokuszalas),

Szervezl képesség (elemek kapcsolatanak felismerése, elemek rendszerbe rendezése, rendszer
felismerése),

Kreativitas,

Kombinacids képesség (a torvényszerliségeken alapuld kapcsolatok kialakitasa).

Leiras, alkalmazas
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A moddszer egyik kulcseleme az ugynevezett no-touch elv, melynek Iényege, hogy a jatékosok nem
érinthetik meg egymast, igy egymas - és sajat - testi épségiik védelme érdekében szorosan figyelik
egymast. Az edzésmddszerben és magaban a jatékban az érintésmentesség elve miatt nagy hangsulyt
kap a figyelmesség, a taktika, az ligyesség, a helyzetek felismerése és a csapattdrsi egylttmdikodés.
Ezenkivil a labdat nem kozvetlenil, hanem stratégiai mozdulattal veszik el a masik csapattdl.

Az edzésmoddszer egyik kulcseleme, hogy a WSB-hez tartozé mozdulatokat specidlis kozegben, mégpedig
derékig éré vizben hajtjak végre a jatékosok. A viz folyadékellenallasdbol adddo tényez6k egyrészt kilon
megterhelik a mozgast végz6 személyt, hiszen egészen mas izomterhelést igényel a 100-120 cm magas
vizben valé mozgas, a hirtelen inditasok és megallasok, gyors irdnyvaltasok, dobasok, ugrasok és egyéb
atlétikai mozgdsok, amelyek semmilyen mas sportaghoz nem hasonlithatdk. Tovabb3, a két kozeg
kozotti atmenet athidalasa is specidlis hozzaallast igényel, a hGmérséklet-kilonbség (melegebb levegd,
hidegebb viz) megterheli a szervezetet, a folyamatos mozgasok (pl. labbal tamasztott dobdsok)
végrehajtdsa pedig egyedi médon hat a jatékosra. Nem elhanyagolhatd tény, hogy a vizes kozeg pedig
minimalizalja a sériilés kockazatat.

A moddszer hatdsait tobb tanulmany is vizsgalta, melyek eredményei arra utalnak, hogy a WSB jaték
hatékony készség- és képességfejleszts. A fejlédés testi szinten és a gondolkodasban is megfigyelhetd.
Az erdn, a kitartdson és a gyorsasagon kivil fejleszti a stratégiai és absztrakt gondolkodast, a kognitiv
rugalmassagot, a koordinacios készségeket, a mozgaspontossagot, a ritmusérzéket, a test-targy
koordindaciot, a térérzékelést és a térbeli tdjékozddast, a kreativitdst, valamint a csapatban vald
gondolkodast. Mivel a jaték hatékonyabb jatszasahoz Uj mozgasok elsajatitasa is szlikséges,
folyamatosan fejlesztheti az agy-ideg kapcsolatokat és az ideg-izom kapcsolatokat is, amelyek szintén
szorosan kapcsolédnak a gondolkodds fejl6édéséhez.

4. El6nyok és korlatok

El6Gnyok:
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A sportagat az érintésmentes jellege miatt szinte barki, kortél fliggetlendl (izheti (megfelel6
vizmélység esetén kisgyermekek szamdra is alkalmas lehet).

Figyelembe veszi a szervezet kiegyensulyozott, egészséges m(ikodését a kiilonb6z6

« sz

A kozo6s tevékenységek kozosségteremts és kozosségformald hatasuak.

A Water Skyball soran megjelen6 mozgdsok egészségesek és intuitivak az emberi szervezet
szamara, bdr bizonyos esetekben specidlis mozdulatokat igényelnek (100-120 cm mély
medence, vizkozeg).

Korlatozasok:

A kapu és a palya kialakitasa specidlis felszerelést és beruhdzast igényel.

A mozgaskorlatozottak jatékképessége korlatozott (az edzésmddszer azonban még szdmukra is
rehabilitacios és fejleszté hatasu).

Példa a felnSttképzésben vald felhasznalasara

A feln6ttoktatasban az edzésmaddszer és maga a jaték hasznalata testnevelés érakon és kilén
tanfolyamon, tréningen valésulhat meg.

Azoknal a feln6tteknél, ahol a jatékkal torténd fejlesztés része volt a tréningnek, a résztvevék heti 1-2
napon, egyenként 2-4 drdban alkalmaztdk a modszert. A készségek felmérését a képzés elStt és a képzés
végén értékelték, mely szerint a vizsgalt készségek és képességek a jatékhoz kapcsoldddan fejlédést
mutattak.
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Alkalmazasok:

e Fontanus Akadémia a felnSttképzésben korilbelil 80 f6 részvételével.

® 2019 6szétdl a Budapesti Kozgazdasagtudomanyi Egyetem Testnevelés és Rekreacid Tanszék
hallgatdi haszndltak testnevelés érai képzésben, melyen 40 f6 vett részt.

e Felndtt WSB tréningek formdjaban (Szegeden és Budapesten), melyek 2 éven keresztil heti egy
alkalommal keriiltek megrendezésre, mintegy 100 f6 részvételével.

6. Kovetkeztetések

A Water Skyball egy Uj, Magyarorszagon kifejlesztett, specidlis szabalyokkal rendelkezé vizi sport,
amelyet két f6s csapatok jatszanak. A rohamosan terjedd, egyre népszer(ibb jaték a Fontanus Kézpont
szakmai vezet6inek, Torok-Szabé Baldzsnak és Hacker Péternek az 6tlete, amelyet a Kbzpont
kutatdcsoportjaval kiilon oktatdsi eszkozként fejlesztettek ki. A cél egy olyan fejleszt6 jaték megalkotdsa
volt, amely a fizikai képességek mellett nagy hangsulyt fektet a taktikdra, az Gigyességre és a
helyzetfelismerésre. A fejlesztés tehat nem korlatozddik a fizikai képességekre, hanem a szellemi
készségek is hangsulyt kapnak. A jaték teljesen érintésmentes, igy a sérilésveszély minimalis.

A jaték fejlesztése ota tobb orszagos (férfi és ndi, I. és Il. divizids) és amatbr tornat is rendeztek, ezeken,
illetve a rendszeres edzéseken, nyari road-show-n nem tortént sérlés.

A Water Skyball eddigi pozitiv visszhangja és fejlédési ive miatt a hazankban kifejlesztett Uj sport- és
edzésmoddszer alkalmas hazai és nemzetkdzi terjesztésre.

2015 6ta minden évben megrendezik a hivatalos orszagos feln6tt WSB bajnoksagot, amelyet 2020 6ta
kozvetit az orszagos televizio.
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Az oktatdsi médszert a hazai alkalmazas mellett jelenleg tobb orszagban, igy Szlovénidban,
Horvatorszagban, Németorszagban és az USA-ban is alkalmazzak.

11.2.10. Balance® mozgasterapias edzésmodszer

1. Fogalmilehataroldsok

A Balance? a Fontanus Tudomanyos Mddszertani Kutaté és Oktatasi Kbzpont testképet vizsgalo szakmai
csapata tobb éves kutatasanak eredményeit gydjti ssze. A kutatdcsoport tagjai, Dr. Bajzik Eva, Dr.
Torok-Szabé Baldzs és Hacker Péter célja egy kellemes és egészséges, a 21. szdzad embereinek
igényeihez igazodé mozgasforma kialakitdsa volt, amely hatékonyan fejleszt és rendszeres hasznalatdval
a szervezet egészséges és dinamikus egyensulyat éri el.

A specialis gyakorlatokat egy 1 m?-es tatami szGnyegen kell elvégezni, minden gyakorlatnal, minden
szituaciénal fontos, hogy a négyzeten beliil hol helyezkedik el egy testrész, ezért erre kiilon utasitasok
figyelmeztetnek.

A gyakorlatok az er§-alloképesség-sebesség haromszog kdzepét célozzak meg, vagyis mindharom
terlletet egyforman fejlesztik, mikézben egyidejlleg tdmogatjak az 6sszes koordindacids képességet.

A vizsgalatok 2015-t6l kdzel 100 résztvevével, Dr. Bajzik Eva M.D. mozgésszervi rehabilitaciés szakember
kézremiikodésével zajlottak.
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2. Kompetencia — kulcskompetenciak

A Balance? mozgasterapids tréning modszere a kdvetkezd unids kulcskompetenciakat fejleszti:

Anyanyelvi kommunikacid (az egyén képessége fogalmak, gondolatok, érzések, tények és
vélemények szdban és irasban torténd kifejezésére és értelmezésére)

Tanuldsi kompetencia (a tanulds egyéni vagy csoportos szervezésének képessége)

Szocialis és allampolgari kompetencidk (hatékony és konstruktiv részvétel a tdrsadalmi és
szakmai életben, valamint aktiv és demokratikus allampolgari részvétel, az egyre sokszintibb
csoportokban)

Kezdeményezd és véllalkozoi kompetencia (a megvaldsitas képessége Gtleteken, kreativitason,
innovacion és kockazatvallalason keresztiil, valamint a tervek készitésének és megvaldsitdsanak
képessége révén)

Kulturalis tudatossag és kifejez6készség (az otletek, élmények és érzések kreativ kifejezésének
fontossaganak felismerése a kiilonb6z6 mivészeti 4gakban - zene, irodalom, képzémdivészet és
el6adomlivészet)

84



= Erasmus+

GAME-ED

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

Egyéb képességek és készségek fejlesztheték a modszerrel:

e Térérzékelés, térbeli képességek (targyak észlelése és a megfigyel6 térbeli elhelyezkedése és
tajékozodas a térben)

e Kreativitas

e Koncentracio (figyelem fenntartasa, fékuszalas)
e Statikus és dinamikus egyensuly

e Ritmusérzék

® Tér-test koordinacié

® Tér-test-testrész koordinacio
3. Leirds, alkalmazas

A fejlesztés a kordbbi kutatdsok eredményeinek beépitésével kezd6dott, melyek szerint a test anatémiai
felépitése ma is fel van készitve ugyanazokra a feladatokra, amelyekre tobb ezer évvel ezel6tt, hiszen a
torténelem el6tti id6kben is szlikség volt a tuléléshez.

A mozgasokhoz Osszetett és jol felépitett idegrendszerre van sziikség. Minél 6sszetettebb mozdulatokat
tud végrehajtani egy test, annal fejlettebb az idegrendszere. Ebbdl a szempontbdl az agy a mozgasszervi
rendszer részének tekinthetd.

Sziletéstdl kezdve korilbelll 10-12 éves korig kilénésen intenziven fejlédik a mozgasszervi rendszer, az
érzékszervi funkcidk és ezen felll a mozgasszabalyozé és a gyermek viselkedését meghatarozé
idegrendszeri funkcidk, a sziv- és érrendszer, valamint a légz6rendszer. Az optimalis fejl6déshez
szlikséges, hogy a gyermek minél tobb és valtozatosabb mozgdssal kapcsolatos ingert kapjon.
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Csecsemdbkorban a mozgdasfejl6dés szakasza és annak szabdlyos sorrendje elengedhetetlen az
egészséges mozgasszervi rendszer, az egészséges fizikum és mozgas kialakulasahoz. A megfelel sorrend
(hasra tamaszkodas, forgas, kuszas, felllés, felallas és jaras) az izmok és iziiletek folyamatos erésitését
eredmnyezi, és egyben az idegrendszer optimalis éréséhez vezet.

Az alapmozgas hidnya (pl. kiszas) kihat a fizikumra, a mozgdsra, és az idegrendszer fejlédésére. Mig a
gyermekek szdmdra vannak maddszerek és foglalkozasok a problémak orvosldsara, addig a feln&ttkorban
észlelt problémak (pl. figyelemzavar, tulzott ingerlékenység, kéz-1ab koordindcids zavarok,
egyensulyhiany stb.) kezelésére nem volt kézenfekvé megoldas.

Ennek alapjan olyan fejleszt6 gyakorlatokat allitottak 6ssze, amelyek mozgas kézben hatékonyan
javithatjak a testet, az agyat és az egyén testi-lelki szintjét. Az alapgyakorlatok a koordindacids készségek
alapjait képezik, amelyek magukba foglaljak a statikus és dinamikus egyensulygyakorlatokat, valamint a
kézlgyességet, a térlatast és a ritmusérzéket szérakoztatd mddon fejleszté gyakorlatokat. A gyakorlatok
segitségével hatékonyan potolhatdk a felnéttkori mozgasfejlédés kimaradt [épései, valamint
tdmogathatd a szervezet sériilés vagy betegség utani rehabilitacioja.

A gyakorlatoknak készonhetGen az ideg-izom kapcsolatok hatékonyan fejlesztheték.
4. El6nyok és korlatok
El6nyok:

e 38 év felett barmely életkorban haszndlhato,

e kiilonb6z6 nyelvi felhasznaldk egyiitt hasznalhatjak,
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kiiltéren vagy beltéren is hasznalhatd,

e kis helyigényd,

e széles kord alkalmazhatdsag (a hétkdznapi emberektdl az élsportoldkig),
e tamogatja az egészség meglrzését,

e rehabilitacidban is haszndlhato,

e erd, gyorsasag, alloképesség egyszerre fejleszthets vele,

e A gyakorlatok intenzitasa és a felhasznaldk egészségi allapota alapjan a kovetkezé tipusokrol
beszélhetiink:

o A ReFit kifejezetten rehabilitacids célq, orvosi javaslatra hasznalhaté.
o A PreFit a Balance? alaptipusa.
o A FreshFit és FullFit egyre nehezebb gyakorlatokat tartalmazo fejleszté alkalmak.

o A Balance Minus a negativizommozgdasokra épit, néveli a rugalmassagot, a mobilitast és
szélesiti a mozgastartomanyt.

o Az Extreme és a Myrmidonok specidlis edzéstervek specidlis terheléssel, f6képp
sportoldk szamara.

Korlatozasok:

e a gyakorlatokhoz felszerelés sziikséges (1 m2-es tatami)

e agyakorlatok elsajatitasahoz és helyes végrehajtasdahoz kezdetben oktatd jelenléte sziikséges,

e mozgaskorlatozottak szdmara részben hozzaférhetd.

5. Példa a feln6ttképzésben valé felhasznaldsara
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e A Fontanus Akadémia tananyaga keretében, kdzel 100 f6 bevonasaval, heti 2-3 alkalommal.

® A Szegedi Tudomdanyegyetem 2019-ben az alaptipust (PreFit) hasznalta 4 féléven keresztil, 100
f6 bevondsaval.

e Egyéni/csoportos alkalmakkor az alaptipust az Gzleti szféraban is alkalmaztak, vallalati tréning és
csapatépités keretében (pl. Balabit Europe Kft., INU Kft., British Petrol).

® A Budapesti K6zgazdasagtudomanyi Egyetemen 2019-ben az alaptipust (PreFit) alkalmazta a
Testnevelés és rekreacid szakon, testnevelés éra keretében, heti 2 félévben 2 féléven keresztil,
100 f6 bevonasaval.

6. Kovetkeztetések

A Balance? mozgasterapias edzésmddszer mozgasszervi rehabilitacios szakember segitségével
kidolgozott megoldds, amely egyensulyt teremt a szervezetben, az egyes izmok és a szervrendszerek
kozott, a test egészére vonatkozdan.

A gyakorlatok kozott szerepelnek statikus és dinamikus egyensulyelemek, valamint jatékos ligyességi
gyakorlatok, térérzékelést és ritmusérzéket fejleszt6 gyakorlatok. A gyakorlatokkal hatékonyan lehet
potolni a felnéttkori mozgasfejlédés kimaradt |épéseit, illetve sériilés utan a szervezetet rehabilitalni. A
gyakorlatoknak kdszonhet6en az ideg-izom kapcsolatok hatékonyan fejleszthetdk, a test dinamikus
egyensulya fejleszthetd, illetve helyreallithatd.

A Balance? rendszeres hasznalata:

e er(siti a tamasztd izmokat,
e erdsiti az izlletek korili izmokat, ezaltal noveli azok teherbird képességét,

® nyuUjtja az izmokat és az inakat, erGsiti a szalagokat,
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javitja az egyensulyt, javitja a térérzékelést,

o fejleszti a folyamatos mozgdsok végrehajtasat,

e komplex mozgasok révén idegi kapcsolatokat fejleszt ki az agy kiilonbdz6 teriletei kozott,
o fejleszti a kognitiv képességeket,

® segiti az anyagcsere egyensulyat,

e el6segiti a hormonrendszer egyensulyat,

e beinditja azimmunrendszer fejl6dését a megfelelS egyensulyi iranyba.

A Balance? felnéttképzésbe vald bevezetése Uj és izgalmas lehetSséget ad a szellemi és testi készségek
egyidejl fejlesztésére. A felnGttoktatdsban a testi képességek fejlesztésre altaldban nem forditanak
annyi figyelmet, pedig a szellemi fejlesztés hatékonysdgat testmozgdssal lehet névelni, az ismeretatadas
pedig ilyen formaban szérakoztatdbb tud lenni.

11.2.11. Skyhunter

1. Fogalmilehatdroldsok

A Skyhunter egy csapatjaték, ahol két csapat verseng egymassal kilonb6z6 mozgastipusokban. Példaul
természetben valé mozgdsformak, futas, medvekulszds, pékmaszds, rakmaszds vagy nyusziugralas
haszndlata. A jaték azon kevés mozgdsformak egyike, amely egyszerre fejleszti mindhdarom feltételes
képességet, azaz az erét, az alldképességet és a gyorsasagot. Szinte minden koordindcids képességet
fejleszt, beleértve a gyorsasdgi koordinaciot, a helyzetfelismer6- és problémamegoldd készségeket, az
egyensulyt, a térfelismerést, a kreativitdst és a ritmusérzéket.

A Skyhunter t6bb testi-lelki fejleszt6 jatékhoz hasonldan a Fontanus Tudomdanyos Mddszertani Kutato és
Oktatasi Kozpont fejlesztése. A jatékokat a Torok-Szabd Baldzs dltal vezetett Fontanus kutatdcsoport
allitotta 6ssze. 2014-t6l a kutatdcsoport tagjai Dr. Bajzik Eva mozgdasszervi rehabilitacids szakember
tdmogatdasaval és a vizsgalatokban résztvevékkel végezték a vizsgalatokat.
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Kompetencia — kulcskompetencidk

A Skyhunter jaték segitségével az aldbbi uniés kompetenciak fejleszthetdk:

Anyanyelvi kommunikacid: az egyén képessége fogalmak, gondolatok, érzések, tények és
vélemények szdéban és irdsban torténd kifejezésére és értelmezésére.

Megtanulni tanulni: a sajat tanulds egyéni vagy csoportos megszervezésének képessége.

Szocialis és dllampolgari kompetencidk: hatékony és konstruktiv részvétel a tarsadalmi és
szakmai életben, valamint az aktiv és demokratikus civil részvétel, kiilondsen az egyre
sokszinlbb tarsadalmakban.

Kezdeményezbképesség és vallalkozéi kompetencia: az 6tletek kreativitassal, innovaciéval és
kockazatvallalassal valéo megvaldsitasanak képessége, valamint a tervek készitésének és
megvaldsitasanak képessége.

Kulturalis tudatossag és kifejezokészség: az otletek, élmények és érzések kreativ kifejezésének
fontossaganak felismerése a kiilonb6z6 m(ivészeti dgakban (zene, irodalom, képzéml(ivészet és
el6adé-mivészet).

A kovetkezs képességek és készségek fejleszthetSk a jaték segitségével:
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® Ritmusérzék
e Tér-test koordinacid
® Tér-test-testrész koordinacié

® Térészlelés, térbeli képességek (targyak észlelése és a megfigyeld térbeli elhelyezkedése és
tajékozodas a térben)

e Kreativitas
e Koncentracié (figyelem fenntartdsa, fokuszalas)

e Statikus és dinamikus egyensuly

3. Leiras, alkalmazésa

A jaték 3 csapatbdl all, minden korben van egy futdcsapat, egy pdkkiszasban / rakkdszasban /
medvekuiszasban mozgd csapat és van egy nyulugrasban / jobb labon biceg6 rokamozgasban, illetve bal
labon biceg6 rékamozgdsban mozgd csapat. A csapatok és a forduldk szama ugy van bedllitva, hogy
minden csapat kiprébdlhassa magdt az egyes szerepekben. Egy csapat forduldnkénti pontszama a
csapattagok egyéni pontszdmainak Osszege, az Osszpontszdm pedig a harom forduldé pontszamainak
Osszege.

A jatékos mozgasgyakorlatok soran hatékonyan fejleszthetd a test, az agy és az egyén testi-lelki szintje.
Kisérletek igazoltdk, hogy a sportolas, mozgds, mozgasos jatékok soran szerzett sajatos élményeken
keresztiil ezeknek az élményeknek a megragaddasdval, az 6sszefliggések megértésével a testi-lelki és
szellemi fejlédés beindithato.

Tovabba a kutatdsok még a fizikai aktivitassal 0sszefliggésben is azt mutatjak, hogy a legtébb iskolaban
elsajatithatd készség sokkal hatékonyabban tanulhaté meg, ha gyakorlati, fizikai tapasztalatokkal
kombinalhatd. A megfelel6 mozgdsok, élmények kivalasztdsa, a mentdlis részekkel valé kombindlasa jol
m(ikéd6é mddszereivé valhat az alapkészségek gyakorlati elsajatitasara, fejlesztésére.

A moddszer alkalmazasa:

® szabdly leirasa (a palya/palya leirasa, a cél(ok), a mozdulatok helyes végrehajtasa stb.)
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e csapatok kialakitasa (egyéni képességek és jatékosok szamanak figyelembevételével)

® palyatervezés, felszerelés el6készités, ezek bemutatdsa

® bemelegités

® préobajaték (a kritikusabb pontok kiemelése, a gyakorlatok végrehajtdsanak bemutatdsa, javitasa)
e jaték (folyamatos ellenérzés, javitds, pontozas)

® jaték vége (nyujtas)

e értékelés, tapasztalatok megosztasa

4. Elényék és korldtok
El6nyok:
e 12 év felett barmely életkorban hasznalhaté
® kiilonboz6 nyelvi felhasznaldk egylitt hasznalhatjak
® konnyen mddosithatd és varidlhatd szabalyok (létszamtdl, életkortdl, korilményektdl fiiggben)
e csekély pénziigyi befektetést igényel
e kénnyen integralhatd barmilyen edzésbe
o testi és szellemi képességek egylittes fejlesztése
® egészségmegOrzés
® csapatépitéshez is kivald

® a jaték, mint a Fontanus 6sszes jatéka, érintésmentes, ez a szabaly egyben minimalizalja a sértlések
kockdazatdt, valamint elGsegiti a gondolkodds és a kreativitas fejl6dését

Korlatok:
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® a pdlyara vonatkozé felszerelési kbvetelmények, a csapatok kialakitasa, megkilonboztethet&sége

® mozgdskorlatozottak szamara részben hozzaférheté

5. Példa a feln6ttképzésben vald felhaszndldsdra

e A Fontanus Akadémia felnSttképzési tantervének elengedhetetlen részét képezik a sporttal és
mozgassal kapcsolatos jatékok.

e A Game Over (https://sportoljma.hu/sportkozossegek/game-over-gyere-ki-a-valosagba-
021SMQxjWgbe) szervezésében tobb szazan jatszottak valogatott szamitégépes jatékok offline
verzidjaval

6. Kovetkeztetések

Mind a rekredciés, mind az atlétikai mozgasok elvégzéséhez sziikséges, hogy az idegrendszer iranyitod
funkcidja, idegi kapcsolatai, neuromuszkularis kapcsolatai hatékonyan és jél m(ikédjenek. A Fontanus
kutatasai ugyanakkor azt igazoljdk, hogy a mozgdsra épllé jatékok messze tulmutatnak a
mozgasfejlesztésen, és megfelel§ haszndlat esetén a szellemi fejlédésben is hasznosak.

A Fontanus altal fejlesztett minden fizikai-lelki jaték érintésmentes, azaz a kdzvetlen fizikai kontaktus nem
megengedett. Ez egyrészt minimalizalja a testi sérlilés kockazatat, masrészt bizonyos fizikai lehet6ségek
kizdrasa a jatékbdl a mentdlis képességek fejlesztését kényszeriti ki: helyzetfelismerés, lehet6ségek
felismerése, egylttmUkodés, idealis erd kihasznaldsa, valamint a taktika egyéb jatékelemek és készségek
hangsulyozasa.

Feln6ttkorban a jaték egyre inkabb eltolddik a fizikaitdl a szellemi felé, a kognitiv képességek 6sztonods
fejlesztése egyre fontosabba valik. Az agy, az idegek és az izmok kozotti kapcsolatok helyett az agy
kiilonboz6 teriileteit 6sszekotd kapcesolatok kialakitdsan van a hangsuly: a logika, a memaria és az észlelési
fejlédés, és hangsulyos az ezeket fejlesztd jatékok.

e A felnGttkori tanuldsban Uj és izgalmas lehet&ség adédik a szellemi és fizikai készségek
egyidejli fejlesztésében, és ezzel egyiitt a fejleszt6 hatds is hatékonyabb.
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o A felnGttképzésben altaldaban nem forditanak nagy figyelmet a testi szint{ készségek
fejlesztésére, mikdzben a szellemi fejl6dés eredményessége testmozgassal novelhet6, és az
ismeretdtadds is szérakoztatdbb.

11.2.12. Filozofiai témakartya

1. Fogalmilehatdroldsok:

A Témakartya a Fontanus Tudomanyos Mddszertani Kutatd és Oktatasi Kozpont egyik fejlesztése. A
jatékot Torok-Szabd Baldzs fejlesztette. 2017-ben tesztelték a kutatdcsoport tagjai, Dr. Laczkd Sandor, a
Szegedi Tudomanyegyetem Filozdfiai Kardnak egyetemi docense és a tesztekben résztvevik.

A Témakartya egy kommunikacids kartyajaték, amelyben a témakat szoparos kartyak adjak meg, és a
jaték a szavak jelentése és a szoparok 6sszefliggései koril zajlik, jellemzéen verbalisan.

ity

v
22

‘///I![ 2

2. Kompetencia - kulcskompetencicdk:
A Filozéfiai Témakartydval fejleszthet6 unids kulcskompetenciak:

e Anyanyelvi kommunikacio (az egyén képessége fogalmak, gondolatok, érzések, tények és vélemények
szOban és irasban torténd kifejezésére és értelmezésére)

e Megtanulni tanulni (a tanulds egyéni vagy csoportos szervezésének képessége)
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® Szocialis és dllampolgari kompetencidk (hatékony és konstruktiv részvétel a tarsadalmi és szakmai
életben, valamint aktiv és demokratikus allampolgari részvétel, kiilondsen az egyre sokszinlbb
tarsadalmakban)

e Kezdeményez6képesség és vallalkozéi kompetencia (az 6tletek kreativitas, innovacio és
kockazatvallalas révén valdé megvaldsitasanak képessége, valamint tervek készitésének és
megvaldsitasanak képessége)

o Kulturalis tudatossag és kifejezokészség (az otletek, éimények és érzések kreativ kifejezésének
fontossaganak felismerése a kiilonb6z6 mivészeti dgakban) (zene, irodalom, képzémdvészet és
el6addmlivészet)

Egyéb képességek és készségek:

® Fejleszti a logikai készségeket (kovetkeztetések levondsa, szabalyalkotds)

® Fejleszti a logikat és fejleszti az érvelési készségeket; fejleszti a kreativitast
e Kombinacids képesség (a torvényszerlségeken alapuld kapcsolatok kialakitasa)

® Konverzids képesség (rendszerek kozotti csere)

3. Lleiras, alkalmazads:

A filozofiai témdju kartyajatékban a jatékosok pdrbeszédeket folytatnak kilonféle filozofiai témdakrdl,
megtanulnak vitatkozni, cafolni, kérdezni, allast foglalni, fogalmakat tisztazni és logikai szalakat forgatni.

Minden kartya egy-egy fogalompart tartalmaz. Miutan a jatékos huzott egy kartyat, meg kell prébdlnia
valamilyen szabalyszerlség szerint 0sszekapcsolni a két fogalmat. Ez lehet Osszefliggés vagy logikai
Osszefliggés, de a jatékos azt is allithatja, hogy a két fogalomnak semmi kéze egymashoz. A t6bbi jatékos,
aki nem ért egyet ezzel a kijelentéssel, elmondja allaspontjat. A kartyaval rendelkez6 jatékos kivalaszt
egyet a jeloltek kozul, majd érvekkel prébdlja meggy6zni a jeldltet allaspontjardl.

Ebben a jatékrészben minden retorikai eszk6z megengedett. A jatékosok megkérdéjelezhetik egymast,
vitatkozhatnak, cafolhatnak stb. Ha a kartyaval rendelkezé jatékos meggydzi kihivdit, huzhat még egy
lapot, és pontokat kap.
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4. Elényék és korldtok
El6nyok:
® a résztvevdk interakcidba lépnek egymadssal, beszélgetés utjan Iépnek kapcsolatba egymassal
® segiti a fogalmak jelentésének megismerését, az 6sszefliggések meglatdsat
® az elmélet és a gyakorlat egyarant hangsulyos a jaték sordn
® a jatékidd rugalmas

e csekély pénziigyi befektetést igényel

Korlatok:
e el6fordulhat, hogy a résztvev6k nem ismerik egy fogalom tényleges jelentését (ezt a szabdlyok lefedik)

® csak ugyanazt a nyelvet beszél6k hasznalhatjak

5. Példa a felnéttképzésben valo felhaszndldsdra
A Témakartya hasznalata a Fontanus Akadémia felnSttképzési tantervének elengedhetetlen része.

® A Fontanus Akadémia filozéfiai, kommunikacids és érvelési felnGttképzési kurzusaiban
alkalmazta, amelyeken kozel 250-en vettek részt.

® A Fontanus és a Szegedi Rendészeti Szakkdzépiskola k6z0s képzési programjaban alkalmazta,
melyen 50 {6 vett részt.

e A Fontanus Center kifejezetten ligyvédek szdmara kindlt képzéseiben is alkalmazza.

6. Koévetkeztetések
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A filozéfiai tematikus kartyajaték célja a filozofia alapjainak jatékos formdaban torténé elsajatitdsa. A jaték
megtanit felismerni és alkalmazni az alapokat és azok 6sszefliggéseit.

A jatékosok kiilonb6z6 szavakat és szdéparokat tartalmazdé kdrtydkat huznak. Minden jatékos addig van a
jatékban, amig meg tudja védeni allaspontjat a kartydn Iévé kifejezésekrdl és azok jelentésérél (s6t, a
kovetkez6 szinteken tobb kifejezés kozotti kapcsolatokrdl is). A jaték tobb nehézségi fokozatban is
jatszhatd, biztositva a folyamatos és fokozatos fejlédést.

A jaték lényege az a folyamat és a beszélgetések, amelyek soran a jatékosok megprobaljak meggy6zni,
cafolni vagy megérteni egymast. A témakat ugy allitottuk 6ssze, hogy valds problémdkra is
alkalmazhatdk legyenek. Ezaltal a jaték gyakorlati oldalrél kdzeliti meg az elméletet, igy a megszerzett
tudds egyben gyakorlati tudas is lesz.

11.2.13. LEVEL UP! Jatékalapu gyakorlatok kialakitasa a bevandorld gyermekek befogadasara
Forras: https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/

Partnerkapcsolatok

Koordinator:
AYUNTAMIENTO DE ALTEA (ES)

Partnerek:

Associazione 2050 (IT)

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

Daugavpils pilsétas lzglitibas parvalde DPIP (LV)

SSW Collegium Balticum (PL)

Wesley Jadnos Ovoda, Altaldnos Iskola, Szakiskola és Gimnazium (HU)

Casa Corpului Didactic Teleorman (RO)

A ,LEVEL UP” projekt a bevandorlé didkokat célozza meg, és célja a befogadds és tisztelet elémozditdsa az
iskolakban azaltal, hogy az oktatasban jatékositott rendszereket vezet be. Ez a jatékelemeket, példaul
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torténetmesélést, problémamegoldast, szabdlyokat, egylttm(kodést, versenyzést, jutalmazasi
rendszereket, visszacsatoldst és a nem jatékhelyzetekben a hibdkon keresztil torténé tanuldst magaban
foglald, gamification néven ismert megkozelités elGsegiti az elkotelez6dést, a részvételt és a
csapatmunkat az iskoldkban.

A projekt eredményeit egy Interaktiv MOOC-ban (https://www.levelup4inclusion.eu/mooc/) dolgozzuk ki
és foglaljuk 6ssze, pop-up elemekkel angolra és a projektpartnerek 6sszes nyelvére leforditva:

1. modul: Bevezetés a gamifikacidba és a f6bb elemekbe (4 tanegység)

2. modul: a bevandorlé hatterl vagy hatranyos helyzet(i gyerekek jatékalapu tanuldsdra Osszpontosit
(2 tanegység)

3. modul: a kulcsfontossagu transzverzélis készségek (kommunikacids és interperszonalis, kulturalis,
vallalkozdi készség, csapatmunka — tanulds a tanuldashoz, aktiv dallampolgarsag stb.) jatékalapu
tevékenységekre 6sszpontosit (2 tanegység)

4. modul: a kulcsfontossagu tantervi készségekhez (nyelvi, STEM, digitalis — egyéb) kapcsolddo
jatékalapu tevékenységekre 6sszpontosit (2 tanegység).

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

Jatékalapu tevékenységek és bevalt gyakorlatok gylijteménye a transzverzalis készségekkel
kapcsolatban: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-content/uploads/2020/11/Collection-of-games-
and-good-practice M3.pdf

Projektpartnereink altal kivalasztott jatékalapu tevékenységek és bevalt gyakorlatok gy(lijteménye a
kulcsfontossagu tantervi készségekhez kapcsoldéddan: https://www.levelup4inclusion.eu/wp-
content/uploads/2020/11/Collection-of-games-and-good-practice_M4.pdf
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11.2.14. Alacsonyan képzett feln6ttek ,Problémamegoldas technoldgiailag gazdag kdrnyezetben”
készségeinek fejlesztése jatékositassal, komoly jatékokkal és LARP-pal (él6 szerepjaték) —
skillUPgame segitségével

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

https://ciktrebnje.si/wp-content/uploads/2019/10/101-NEEDS-ASSESSMENR-REPORT-AND-PROJECT-
GUIDELINES.pdf

Projekt id6tartama: 2019.11.1. — 2021.10.31
Eurdpai és nemzeti szinten
Partnerek a projektben:

CIK Trebnje (Szlovénia)

Mise HERo s.r.o. (Csehorszag)

BETI Institute (Litvania)

| and F education and development limited (frorszag)
Fundacion Aljaraque (Spanyolorszag)

A projekt FO CELIA a ,technolégiaintenziv kdrnyezetben térténd problémamegoldas” képességének
fejlesztése vagy elGsegitése, amely a legfrissebb PIAAC-tanulmdny szerint a felnGttek korében alacsony.
Ugyanakkor ez a készség kdzponti szerepet jatszik a jelenlegi és jovébeli foglalkozasokban valé sikeres
mUikddésben, valamint a mindennapi tevékenységekben valé sikeres m(ikodésben.

,Problémamegoldas technoldgiaintenziv kérnyezetben” a digitdlis technolégidk, kommunikacios
eszkozok és haldzatok haszndlatanak képessége informacidk megszerzésére és értékelésére, masokkal
valé kommunikacidra és gyakorlati feladatok elvégzésére. Ez tobb alapvets készség elsajatitdasanak
Ennek érdekében a projekt atfogd és részvételen alapuld tananyagot és mddszertant dolgoz ki
feln6ttoktatdk szamara az informdcids tarsadalom alapkészségeinek fejlesztésére jatékositas, komoly
jatékok és LARP segitségével, amely magaban foglalja a feln6ttkori tanulds alapelveit (tudas, tapasztalat
és motivacid). Erdekesebbé, vonzébba és hatékonyabba képes tenni a tanulasi élményt.

LARP: El&szerepl8s szerepjaték — A szerepjatékot magaban foglal jatékok kivaléan alkalmasak bizonyos
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helyzetek atélésére. A forgatokonyvek osszetettek és nagyon dinamikusak lehetnek. A magaval ragadd
élmények segitenek a valds élethelyzetek megértésében. A komplexitas szintje a résztvevék képzettségi
szintjéhez igazodik, igy barmilyen készségszint( is, jol érzik magukat a torténet |étrehozdsdban a
tevékenység nagy részében.

11.2.15. MegaVET “Egy lépés el6re a jatékositott alkalmazasok létrehozasara a szakképzésben”
Projekt

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

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

Eurdpai és nemzeti szinten

A MegaVET egy kdnyv a gamifikaciordl és egy Android alkalmazasrdl. A ,,Move to Enhance the Gamified
Applications in Vocational Education Training (MEGAVET)” Erasmus+ projekt tagjai irtdk. Az ingyenes
kényv olyan fejezeteket tartalmaz, amelyek offline Utmutatéként szolgalnak a tanarok szdmdra, az
Android alkalmazason alapulva, és elmagyarazzak a gamification legfontosabb tényeit. A MegaVET kdnyv
nemcsak Utmutatd, hanem oktatasi keret is, kiilondsen az oktatasi folyamatban részt vevé tandrok
szamdra. Lehet6vé teszi a tandrok szamara, hogy megértsék Uj szerepiket a tanitdsi mddszerek
atalakitasaban a kivant eredmények elérése érdekében. Ezenkivil megtanuljuk, hogyan teremtsiink
hatékony tanulasi tapasztalatokat a didkok kérében a gamification segitségével, és hogyan alakithatunk ki
kihivasokat a kiilonféle problémak megoldasahoz.

A Mega-VET egy web alapu online jaték; egy érdekes és funkcionalis platform, amely 4 kiilénb6z6
egységet foglal magdban az elektronika, erGsit6k, egyenirdnyiték, mechatronika, harom- és négyfazisu
rendszerek teriiletén. A weboldalon elérhetd jaték az Android platformhoz kapcsolddik, melynek célja,
hogy szlileik iranyitdsa mellett tesztelje a tanuldk fejl6dését és teljesitményét. A szlovén csapat altal
tervezett platform f6 struktdraja a torok, gorog, olasz és szlovén csapatok kézrem(ikodésével
gazdagodott és bdviilt.

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

A Mega VET Android egy olyan platform, amelyen SzilGi felligyelet all rendelkezésre, hogy megtudjak,
mennyi id6t toltottek a gyerekek a jatékkal, és milyen teljesitményt nyujtottak a gyakorlatok elvégzése
kozben.
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[1.2.16. PROJEKT: Szabadulj és Repiilj

A szervezet neve: Forum for Equitable Development / Forum za enakopraven razvoj - FER
Orszag: Szlovénia
Aktivitas tipusa: szabadtéri oktatasi szabaduléjaték

Source: https://www.clarinetproject.eu/wp-content/uploads/2019/07/Escape and Flight.pdf

A projekt leirdsa: Fontos megérteni, hogy a menedékkérdk és menekiiltek aldozatok, nem pedig
elkdvet6k, akik védelmet kérnek orszagainkban. E néz6pontvaltas eléréséhez olyan megkozelitéseket kell
elémozditani, amelyek tulmutatnak a nemzetbiztonsag nagyon hagyomanyos megkozelitésein, és
el@segitik a sokszinliség elfogadasat. A menekiiltektdl valod félelmet Ggy kezeljik, hogy parhuzamosan két
megkozelitést alkalmazunk.

Az els6 megkozelitést a pszicholégusok ,azonosithatd dldozathatasként” értelmezik, amely pozitiv
érzéseket kelt a menekiltekkel szemben. A megkozelités azon alapul, hogy egy konkrét személlyel
kénnyebb egylitt érezni, mint egy szammal.

A masodik megkozelités a "gamification", amely a jaték alapelveit és elemeit nem jaték kornyezetben
haszndlja. A "MindMaze" gamification szakért6inek tdmogatasaval egy utazast dolgoztak ki Ljubljana
utcdin. A 1,5 érds utazas a ,,szabaduldszoba” szabadtéri valtozata. A kihivasok, amelyekkel utjuk soran
szembeslilnek, egy menekiilt valédi menekilésén alapulnak, aki négy hénap alatt Afganisztanbol
Ljubljandba utazott. Minden "Escape Room" élmény egy dél-szudani fiatal menekiiltet bemutaté
videdval és az ugynevezett "Game Keeperrel" folytatott beszélgetéssel zarul. A beszélgetés soran a
résztvevok, kilondsen a fiatalok rdébrednek arra, hogy milyen kapcsolat van szokésiik és egy igazi
menekilt szokése kozott. A jaték végén a reflexié nagyon fontos, ezért csoportonként megszervezziik.

11.2.17. Virtudlis Valosag alkalmazasa az osztalyteremben

A Celjei Egyetem Gépészmérndoki, Mechatronikai és Médiaiskola fejlesztése

Forrds: http://konferenca.sc-celje.si/wp-content/uploads/2020/11/ZBORNIK.pdf
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A virtudlis valdsag technoldgidja kiilondsen hasznos a szakmai targyak oktatasa sordn. A virtualis valdsag
a szimulacidhoz hasonléan valds szituacidba helyezi a tanuldt, ahol pedagdgiailag képzett tanar
feligyelete mellett kell egy meghatarozott feladatot elvégeznie. A tapasztalati tanulds hatékony
mddszere, amelyben a tanuld teszteli és igazolja megszerzett tudasat. A virtudlis koérnyezeteken
(szimulacidkon) keresztiil torténd tanulas aktiv tapasztalati tanulds, és elGsegiti azon hasznos készségek
fejlesztését, amelyekkel az egyének a kornyezetben taldlkoznak.

2017-ben a Celjei Gépészmérnoki, Mechatronikai és Médiatudomdnyi Kar egy virtudlis valdsag
alkalmazast fejlesztett ki a Grafikai és Reprodukcids Rendszerek kurzushoz. Ez egy tanulasi projekt volt egy
olyan alkalmazas létrehozasara, amely lehetévé teszi Gutenberg nyomddjanak és a nyomtatasi
maddszertan megtekintését.

Amikor a didkok felteszik a szemiiveget, maris Ugy érzik, hogy egy masik szobdban vannak. Tehat a tanar
el6szor a tanuldkkal nézzen koril. Az élmény Uj, és id6be telik, mire megszokjak. Ezutan a tanar folytatja
a magyarazatokat, tarlatvezetésként vezeti at a didkokat egy muzeumon. Az animacié sordn a tanar
bemutatja a nyomda alkatrészeit, és elmagyarazza a nyomda mikddését. igy a didkok sokkal kénnyebben
megértik a nyomtatasi folyamatot, mintha csak egy statikus fotét lattak volna a modellrél.

2019-ben a Szlovén Méhészszovetséggel egylittmkodve egy virtualis valdsag alkalmazast is terveztek és
fejlesztettek "Cebelarjenje VR / Beekeeping VR" néven. Ezzel az alkalmazéssal a Szlovén
Méhészszovetség célja, hogy a méhészetben kezdbket oktasson, és megismertesse Gket a
méhcsaladokkal valéd munkaval. A virtudlis valésag alkalmazas egy kijelzén és két kontrolleren keresztil
tekinthet6 meg. A néz6nek olyan érzése van, mintha egy méhkasban lenne, ahol mozoghat, virtudlis
valdsagban szemlélheti a teret, megérinthet targyakat és méhészeti tevékenységet végezhet.

11.2.18. Hi-Quest

1. Modszertani lehatdroldsok

Hi-Quest — a tervezési gondolkodas és a tdrsasjatékok tervezésének komplex folyamatan keresztiil
fejlesztette ki az Innovative Project Arena, a Horizont 2020 pdlyazaton keresztiil
(https://www.socialchallenges.eu/en-GB/city/0/pitches/2368). Nonprofit oktatasi szakértGket és
tarsasjaték-fejlesztésre szakosodott személyeket egyarant bevontak.
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A tarsasjatékot 14 hétig jatsszak, melyben emberek csoportosan vesznek részt. A csoport legaldabb 4 f6s
csapatokra oszlik. Hetente egy 6raban a csapatok meghatdrozzak jatékstratégiajukat, teljesitenek egy sor
kihivast, és er6forrasokat kapnak, amelyek segitik 6ket a tablan valé elérehaladdshoz és a 7 varos egyikébe
vald belépéshez. Fel kell fedeznilik ezt a varost egy sor kihivason keresztiil, amelyeket a formalis oktatasi
koérnyezeten kivil kell teljesitenitk.

2. Kompetencia - kulcskompetencidak

A "Scoala pe care nu o ai" ("Az iskola, ami nincs") altalanos koncepcidjat hasznalva a jatékosok egy sor
egyéni és csapatfeladatot hajtanak végre — ez a Hi-Quest -, amelyek azon kulcskompetencidk kordl
forognak, amelyek jobb emberekké teszik Gket. Kedvesebb (sziv) és okosabb (elme). A Hi-Quest
tarsasjaték egy oktatod utazds a varosok meghdditasara, alapvetd készségeket testesitve meg a h6s utazasa
és csapatmunkaja alapjan.

A jaték 21. szdzadi készségekre éplil, a tarsadalmi igazsagossag gondolataival és az emberi jogi témadkkal
kombinalva. A jatékban kifejlesztett kulcskészségek a kbvetkez6khoz kapcsolddnak: 6koldgia/befogadas,
csapatmunka, egészség/mentalis egészség, palyaorientacio - az életemet kiteljesit6 foglalkoztathatdsagi
készségek, érzelmek kezelése, kreativitas és mlvészetek, dontéshozatal és kritikus gondolkodas,

Onismeret, sokszinlség tudatossag, kommunikacié és empatia, allampolgari magatartds és dnkéntesség.

Leirds, alkalmazhatdésdg
A jatéknak 7 forduléja van, amelyek megfelelnek a Hi-Quest utazas soran meghdditott 7 varosnak:

CIVIBURG - A varos, ahol tudomast szerzek a kozosség és a bolygd sziikségleteirdl, és fejlesztem az
allampolgari magatartast és az dnkéntességet.

DECIDOPIA — A véros, ahol megtanulok dontéseket hozni és kritikusan gondolkodni.

DIVERCITY — A varos, ahol tudatosul bennem minden ember sokfélesége és egyedisége — megtanulom
értékelni a sokszinliség tudatossagat.

EMPATHYVILLE - A varos, ahol egyitt tudok érezni a korilottiink 1évé emberekkel - kommunikacié és
empatia.

CREATIVITOWN - A varos, ahol kreativkodok, és felfedezem a mlivészi oldalamat — a kreativitast és a
muvészetet.
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AUTOCONTROLIA - A varos, ahol tudomast szerezek érzelmeimrdél, és megtanulom, hogyan iranyitsam a
viselkedésemet, hogy békében legyek 5Snmagammal — Erzelemkontroll.

REALOPOLIS - A varos, ahol jobban megismerem magam - dnismeret és palyaorientacid.

Minden forduld két hétig tart. Leegyszer(sitve ez igy megy: a csapat Uj varosba érkezik, egy hete van a
kotelezé kihivas teljesitésére, a mdsik hét pedig, amikor a csapattagok elddnthetik, hany kihivast
szeretnének teljesiteni a valaszthatd kihivasok kozil. A 2 hét végén a csapat feljegyzi az 0sszegy(ijtott
pontjaikat az eredményjelz6 tablara, és felkészil az Uj varosba vald utazasra. Ha atmennek a kotelez6
kihivdson, a csapattagok allampolgdrokkd valnak. Ha mind az 5 kihivdson megfelelnek, diszpolgarok
lesznek. Ha ezen a csapaton kiviil reflektalnak a tapasztalatokra, a tagok vdrosuk nagykoveteivé valnak.

A kulcsszerep a mentoré —a tandré (idedlis esetben az igazgatdé), aki végigvezeti a didkokat mind a 7 varos
felfedezésében.

3. Az alkalmazas elényei és korlatai / korlatozé tényezék

e Ebben az id6szakban a f6 korlatozd tényez6 a vilagjarvany volt. Mivel személyes jatékrél van szé,
részben tesztelhetd, de 14 hétig nem jatszhaté.

e Egy mdsik korlatozo tényez6 az el6allitasi koltség — a jaték tobb mint 400 kartyat és egyéb
anyagokat tartalmaz, egy doboz pedig 100 eurdba kerdil.

e A jatékot koordinald személy kulcsszerepet jatszik, és bizonyos profillal (jo facilitacids
készségekkel rendelkezd személy) és attitliddel (empatia, tdmogatasra és 6nsegélyre valo
nyitottsag, egytttmuikodés) kell rendelkeznie ahhoz, hogy a jaték sikeres legyen.

Példa/illusztrdcio

A jaték célja, hogy készségeket épitsen olyan emberek szdmara, akik egy csoporthoz tartoznak. igy felnétt
csapatok szamadra is adaptalhatd, és segit egy intenziv interaktiv folyamatban és egy problémamegoldd
folyamatban is részt venni. A kompetencidkat 14 hét alatt kezdeményezik és népszerdsitik, és kihivast
jelent az egyének személyes fejlédési folyamataban valé tdmogatdsa.

Kovetkeztetések (hasznossdg, hatds, ismeretek, elfogadottsdg és alkalmazds altaldban az oktatasi
rendszerben/folyamatban és kil6ndsen a felnéttképzésben)

A jaték hasznalhaté felsGoktatasban, de hallgaték szamara is. At kell alakitani olyan feln&ttek szamara,
akik nem vesznek részt oktatdsi folyamatban. A jaték olyan készségeket fejleszt, amelyek
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elengedhetetlenek az aktudlis tarsadalmi kornyezethez valé alkalmazkoddashoz. A jaték provokativ
jellege, amelyet a heti feladatok hataroznak meg, elGsegiti az empatia, az 6nfelel6sségvallalds, a kritikai
gondolkodas és a dontési készségek, de az erkdlcsi-allampolgari készségek, ismeretek és a kulturdlis
sokszinlség tiszteletben tartdsdnak egy halmazat is.

11.2.19. A digitalis kompetencia fejlesztésére hasznalt IKT-jaték-alapu tanulas jo gyakorlatai

A ,digitalis készségek” kifejezés szamos olyan készséget foglal magaban, amelyek elengedhetetlenek a
mai tarsadalom szdmadra. A kovetkez6 szakaszok ezek egy részhalmazat mutatjdk be, és leirjak azokat a
bevalt gyakorlatokat, amelyeket az IKT (vagy szamitastechnika vagy szamitastechnika) oktatdi jol
ismernek.

Ezeket a bevalt gyakorlatokat be lehet és kell beépiteni mas tudomdanyagak oktatdsaba is, mert a digitalis
irdstudas tobb teriletet ativel, és az alapjat képezi fejlédésiinknek olyan egyénekként, akiknek fejlédnilik
kell, gyorsan kell mozogniuk a kiilonb6z6 feladatok kozott, és id6nként Uj munkakat kell vallalniuk.

A digitdlis gazdasag és tarsadalom indexe (DESI) azt mutatja, hogy Eurdpaban 10 feln6ttbGl 4 és 3
szakemberbél 1 nem rendelkezik alapvet6 digitalis készségekkel. Ezért az oktatdok dont6 szerepet
jatszanak a digitdlis Okoszisztéma fejlesztésében. A szamitdégépes jatékokbdl atvett gyakorlatok
megfelel6ek és nagyon hatékonyak, amint azt a kévetkez6 bekezdések mutatjak.

A digitalis készségek fejlesztéséhez hozzajaruld készségek kozé tartozik a szamitdsi gondolkodas, az Uj
médidban valé kompetencia, a virtualis egylittm{kodés és a transzdiszciplinaritas.

A szamitégépes gondolkodas nagy mennyiségl adat absztrakt fogalmakka valé leforditasanak és az
adatalapu érvelés megértésének képessége.

Exponencidlisan novekszik azoknak az adatoknak a mennyisége, amelyekkel hétkéznapi allampolgarként
és szakemberként foglalkozunk. Valdszinlileg egyre tobb feladatban lesz szlikség szamitasi gondolkoddasi
készségekre ezen adatok felhaszndldsahoz. A szimulaciék haszndlata alapkompetencidva valik, mivel a
szimulacidkra rendszeresen sziikség van a diskurzusban és a dontéshozatalban. A HR osztalyok, amelyek
jelenleg a pdlyazék onéletrajzdban keresnek tapasztalatokat az alappalyazatokkal kapcsolatban,
megvdltoztatjak elvarasaikat, és olyan oOnéletrajzokat keresnek, amelyek statisztikai elemzést és
kvantitativ érvelési készségeket tartalmaznak.

Amikor a szamitogépes gondolkodasi készségekrdl beszéliink, tisztdban kell lenniink a korlataikkal, és meg
kell értenilink, hogy a modellek csak annyira jok, mint az 6ket taplalé adatok. Még a legjobb modellek is a
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valdsag kozelitései, nem maga a valdsag. Ennél is fontosabb, hogy adat hianyaban is tudnunk kell [épni.
Ha nem allnak rendelkezésre algoritmusok vagy dontéshozé rendszerek, akkor aktivalni kell a kreativitast,
és érvényre kell juttatni a megoldasokat.

Az Ujmédia-mdveltség az a képesség, hogy kritikusan értékeljik és fejlessziik a média Uj formdit haszndld
tartalmat, és ezeket a médidkat sikeres kommunikacidhoz tudjuk felhasznalni.

A felhasznaldk altal generalt média driasi fejlédésen ment keresztil az elmult években: a videdk, a blogok
és a podcastok uraljak tarsadalmi életiinket, és kétségteleniil a munkahelyeken is haszndlni fogjak ket a
kovetkez6 évtizedekben. Kotelezévé valnak azok a kommunikacids eszkozok, amelyek lehetévé teszik az
atallast a statikus tartalomrél az Gj médiatartalomra.

A dolgozdk kovetkezé generacidjanak el kell sajatitania a vided haszndlatat és értékelését, valamint a
vizualis informdcidk [étrehozasat és bemutatasat felhaszndlobarat produkcids és szerkeszt6 eszkozokkel.

Az Uj médiakészségeket minden oktatasi programba be kell épiteni.

A virtualis egylttm(ikodés az elkotelezettség, a produktiv munka és a virtudlis csapat tagjaként vald
jelenlét képessége.

A mai technolégidk lehetévé teszik szdmunkra, hogy megosszuk egymassal 6tleteiket, dolgozzunk és
eredményesek legylink a fizikai elszakadas ellenére is. Ehhez azonban Uj készségekre van sziikség.

A virtualis csoport vezetdjének stratégiakat kell kidolgoznia az elosztott csoport motivalasdara. A virtudlis
csapat tagjainak produktivnak kell lenniiik, és nem csak le kell gy6znilik az elszigeteltséget, hanem meg
kell taldlniuk maguknak a jéléti allapotot.

Transzdiszciplinaritds: a fogalmak megértésének és alkalmazasanak képessége tobb tudomanyterileten.

A globalis problémdak, amelyekkel ma szembesiliink, nagyon Osszetettek, és sok oldaluk van, és
megoldasukhoz tobb tudomanydg szakemberei is szlikségesek. Mig korabban a szlik szakosoddast
Osztondzték, a transzdiszciplinaritds az Uj irdnyzat. Uj kutatdsi teriletek jelentek meg, amelyek a
hagyomanyos tudomdanydagak hatarain fekszenek, és tobb teriilet hozzajarulasara van szikség egy nehéz
probléma megolddsahoz.

Az ilyen tipusu problémamegoldas jelents hatdssal van azokra a készségekre, amelyeket az embereknek
a jov6ben el kell sajatitaniuk a szervezetekben. A transzdiszciplinaritds tulmutat a multidiszciplinaris
csapatokon; tobb tudomdanydg nyelvén "beszélni" tudd kutatdkra van szikség. Felmerilt a "T-alakd"
munkds fogalma — ez az a szakember, aki legaldbb egy tudomdanyagat mélyen megért, de képes a
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tudomanyagak szélesebb kdrének nyelvén térsalogni. Ehhez kivancsisagra és eltokéltségre van sziikség a
tanulas folytatasara, jéval a formalis képzési éveken tul is.

Ennek keretében az aldabbiakban bemutatunk egy listat az IKT-val kapcsolatos jatékalapu tanuldsi
madszerekrél, amelyek arra 6sztondzhetik a pedagdgusokat, hogy ezeket kilénféle kontextusban
haszndljak. Alkalmazhatdsdguk nem ismer hatarokat, ha kreativitasrél van sz6. Ezeket azonban adaptalni
kell, és a megfelel6 eszkozoket és alkalmazdsokat haszndlni kell az egyes tevékenységek céljainak
eléréséhez.

- A szamolas alapjai szérakoztatd, alacsony kockazatu interaktiv tanuldsi kérnyezetekben (példaul Scratch)
tanithatok.

- Az informdcidk bemutatdsat vizualisan dsztonzik, és kilonféle Uj médidk segitségével kdzelitik meg (pl.
koz0sségi média vagy mikroblog segitségével kidolgozott projektek).

- A kollektiv élmények létrehozasa mindig szandékos (féleg, ami jelentGs tarsadalmi-érzelmi hasznot hoz).

- Az intelligens tanulasi jatékok (vildgos célokkal, kihivasokkal és azonnali visszajelzésekkel) 6sztonzik a
nagy virtudlis kozosségekben vald részvételhez sziikséges kompetencia fejlesztését.

A formalis oktatdsi folyamatok, de kiléndsen a nem formadlis és informalis tevékenységek célja, hogy
felkeltsék a tanuldk kivancsisagat, és lehet6séget adjanak az emberi tevékenység kiilénb6z6 terileteinek
megismerésére. Ez lehet6séget ad a leendd szakembereknek, hogy 6sszetett csapatokban vegyenek részt,
és hozzajaruljanak a folyamatokhoz. A szamitastechnika teriiletének elénye, hogy minden mas terilethez
eszkozoket biztosit, igy a digitalis készségek fejlesztése egyenértéki a transzdiszciplindris képességek
fejlesztésével.

Az olyan kezdeményezések, mint a 21st Century Skills Partnership és a Cisco/Intel/Microsoft 21st
Century Skills Assessment projektjei szintén ramutatnak a kreativitas és az innovacié, mint (j
gondolkodasmadd fejlesztésének fontossagdra. Az IKT alapja tarsadalmunknak, és ezt a fontos
informacidt at kell adnunk didkjainknak, és nekik is fel kell hasznalniuk céljaik eléréséhez.

11.2.20. Szindhzi Labor az “OFF BOOK” project alapjan

1. Fogalmi lehatarolasok

A Szinhazi 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 kiilonb6z6 eurdpai orszagbdl: Klaipedai Egyetem
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(Litvania), Pixel Association (Olaszorszdg), Teatro Stabile di Grosseto (Olaszorszag), College of Siena
(Olaszorszag), Klaipedai Babszinhaz (Litvania), Klaipéda Simon Dach Iskola (Litvania), National College of
Art "Octav Bdncil3" (Romania), EUROED Altalanos Iskola (Romania). A projekt aldtdmasztotta és tesztelte
azt a moédot, ahogyan a Szinhazi Lab - mint élménypedagdgiai stratégia - felhasznalhatd kilonféle
kulcskompetencidk fejlesztésére a kdzépiskolai tanuldk és tanarok, iskolavezet6k és adminisztratorok,
szakért6k és dontéshozodk célcsoportjai szintjén az oktatas terlletén.

Véleménylink szerint a Szinhazi Labor jé példa a tobbrétegl gamificationre, a jatékban valé jatékra, amely
sikeresen alkalmazhaté a felnSttképzésben, mert motivalja a résztveviket, és sikeresen bevonja Gket egy
szérakoztato, onreflexids folyamatba. A szinhazi laboratérium nemcsak hasznos szabadidds elfoglaltsagot
kindl, hanem ami még fontosabb, a sajat képességek fejlesztését, fejlesztését az onfelfedezés, az
Onmegvaldsitas és az 6nfejlesztés dinamikajaval.

2. Ez a megkozelités kiilonoésen 5 kulcskészség fejlesztéséhez jarul hozza:

1. anyanyelvi kommunikacié; 2. tanulds tanulasa; 3. szocidlis és allampolgari kompetencia; 4. kulturdlis
tudatossdag és kifejezés; 5. vallalkozdi és lzleti készségek, anélkiil, hogy adott esetben hozzdjarulndnak az
idegen nyelvi, digitalis vagy matematikai kommunikdacios készségek, valamint az alapvetd tudomanyos és
technoldgiai készségek fejlesztéséhez.

3. A megkozelités leirasa

A dramalaboratérium komplex szemléletli, dramai technikdkat és drdmapedagdgiat alkalmazd
makroszerepjaték. Az emberek érzelmi, kognitiv és viselkedési 0sszetevdit, valamint kreativ potencialjat
helyezi a folyamat kdzéppontjdba. A szinhdz feltdrja az emberek lehetséges attitlidjeit, 6sztdnzi a szabad
véleménynyilvdnitast, a kapcsolatkezelést és az egyéni és kollektiv valaszkészséget az ingerekre. Az OFF -
bay-theater-labor azt a teret képviseli, amelyben az egyéni és a kollektiv megvaldsitas m(ivelhets. A
beazonositott szakirodalmi forrdsok szdmos lépést emelnek ki a szinhdzi labor megvaldsitdsa és
mUkodésének biztositasa érdekében:

e A tér kialakitdsa és a tevékenység idGtartamanak meghatdrozasa: fizikailag biztonsagos
(potencidlis veszélyek és akadalyok nélkil); elég széles; levegGs; fényes; tiszta; viszonylag
akusztikailag és vizualisan semleges. A foglalkozdsokat a szabadban is célszer( tartani, csak
néhany, a témahoz kapcsolddd részletre figyelve. Id6ben a felnSttekkel végzett tevékenységek
akar 2-2,5 6radig is hatékonyan mikddhetnek, a célcsoport feln6tteivel kozds megegyezéssel
meghatarozott/kivant laborfoglalkozdsok szamaval a végsé teljesitmény megvaldsuldsaig vagy
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sem (nem kotelezé minden célcsoportnak jelen lenni a végsé el6addson! NEM ez a labor célja, a
m{isor csak az egyik eszkoz lehet!);

A célkdzonség meghatarozasa (lehetbleg heterogén életkor, faj, vallas, nemi identitds és akar
fogyatékossag szempontjabdl is — az OFF-Book Theatre Laboratory az érzelmi névekedéssel,
masokkal vald taldlkozdassal, a sokszinlség tiszteletben tartasaval, az alternativak és a kreativitas
erdsitésével foglalkozik);

A célkozonség oktatasi igényeinek azonositasa (kérdezési szakasz);

Laboratériumi foglalkozdsok szervezése/fejlesztése (fejlesztési fazis): a program céljanak és
céljainak meghatarozasa; szoveg- és anyagvalasztas/el6készités; a két megkozelitési kategoria, a
szellemi és a fizikai megkozelités kialakitdasa, biztositdsa és kiegészitése); jégtord technikak,
gyakorlatok, szinhazi technikdk tipusainak kivalasztasa/fejlesztése). Javasolt technikdk a
laborfoglalkozasokba valé integrdlashoz: Fizikai mozgassal kapcsolatos technikak, énektechnikak,
hallastechnikak, szinészi technikak, szoveges munkatechnikak.

Az utolsé miisor vagy utolso reflexio (visszajelzési szakasz). Ha ugy dont, hogy msort készit, azt
teljes egészében a résztvevSknek kell megirniuk, megtervezni, eljatszani és rogziteni, és
mindenkinek a készségeit, kompetencidjat, Otleteit és kreativitdsat kell hasznalnia egy
csoporttermék |étrehozdsahoz. Megtorténhet akar a labortérben, akar elGadasi utazas
formajaban — nem szokvanyos elGadasként (utazé elGadasként vagy szinpadi szinhazként —
minden megalldnal van egy el6adassorozat). Ha nem keril sor a végsé bemutatora, a résztvevik
altal relevansnak itélt anyagok a labortapasztalat megosztasdahoz felhasznalhaték
visszajelzésként: irdsos munka, rajzok, felvételek, reflektiv napldk, barmi, amit a résztvevé a labor
végén hagyhat. jel, idvozlet, koszonet, lizenet, dbrazolas vagy fénykép. Ebben az 6sszefliggésben
a tanuldk teljes szabadsdaggal fejezhetik ki magukat.

4. a. A legfontosabb elényék kozé tartozik:

1.

Az élményszer(i tanulas pedagdgiai paradigmajanak kreativ kapitalizacidja a szinhazm(vészet
sajatossdgaihoz kapcsolddva, amelyet formald stratégiaként alkalmaznak;

A jaték és a gamification integralasa a laboratériumi foglalkozasokon (a szerepjatéktdl a
kiilonboz6 szinhazi technikakig), a tevékenységek soran, ami meghatdrozza ennek a
megkozelitésnek a jatékos jellegét;
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3. A megkozelités elérhet6sége barmilyen tipusu célcsoport szamara (életkortdl, iskolai
végzettségtdl, lakdkornyezettdl stb. fliggetlendil), az igények tipusa szerint sszeallitva
(integracio, stresszoldas, képességek aktivizalasa, 6nbizalom-novelés, személyes fejlesztés stb.);

4. Interdiszciplinaris dimenzié, amely a laboratériumi foglalkozasokon fejlesztheté kompetencidk
minden kategdridjat érinti;

5. jelent&sen hozzdjarul: a szabad, spontdn kifejezéshez; kezdeményezés 6szténzésséhez; mdasok
megitélésére vald hajlam csokkentése; a kreativitds elémozditdsa; csoportintegracié 6sztonzése;
az egyes résztvevlk nagybet(isitése/stimulalasa sajatos személyiségi szempontok (képességek,
hobbik, vagyak, akarat) szemszogébdl; szocidlis és nyelvi készségek fejlesztése; a koncentracids
képesség javitdsa; a sokféleség elfogadasa; a fesziiltség, a szomorusdag, a depresszio, a
frusztracio, a helytelen alkalmazkodas dllapotanak csokkentése; az érzelmi és szocialis
kényelmetlenség csokkentése;

6. A kivalo formald hatas, a személyiségformalds/fejlédés minden 6sszetevéjére kifejtett fejlesztd
hatds és a kiilonb6z6 hidnyos magatartdsformak javitasa vezetett ahhoz, hogy ezt a fajta
pedagdgiai beavatkozdast alkalmazzdk mind a tanuldkkal végzett munkaban, mind formalisan
(2020-t6l a a szinhazi labort Romdnidban a 10. és 11. évfolyam szabadon valaszthatd
tantargyaiban, valamint a feln6ttek dramatanitdsaban vezették be.

4.b. A legfontosabb korlatok kozé tartozik, amelyek koziil néhdny még az el6nyodkkel is 6sszefligg, és egy
masik oldalt jelent:

1. A pedagégusok (tanarok, egyéb kategoridk) elégtelen ismerete az élményparadigma
sajatossagairdl, illetve képzésik sziikségessége ebben a dimenzidban;

2. Az egyes pedagdégusok szinhazzal kapcsolatos, esetleg hagyomanyos szemléletmddjanak
megvaltoztatdsdanak nehézsége, annak az oktatdsban valé aktivizaldsa, a felnGttek
képzésére/fejlesztésére gyakorolt hatasa, az ilyen tipusi nem formalis vagy kevésbé elterjedt
megkozelitések hasznossaga, nem a szinésznek késziilé hallgatéknak vagy a szinhazi vilag (leendd)
szakembereinek szakosodott kategéridinak szantak;

3. A megkozelités interdiszciplinaris dimenzidja interdiszciplinaris csapatot igényel - nagyon nehéz a
stratégia két alapvet6 aspektusdban - az éiményoktatasban és a szinhdzban - teljesen képzett
szakembereket taldlni. Emellett a szinhazi laboratérium egyéb szempontjaira is ki kell térni, mint
példaul: dikcid, zene, irodalom, pszicholdgia, technoldgia, szamitastechnika;
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4. A szinhazi laboratériumi foglalkozasok tevékenységének viszonylag hosszu ideig tartd
fenntartdsanak sziikségessége a javasolt vdltoztatdsok megvalésitdsa érdekében a
kedvezményezetti kor alapvetd szlikségleteinek megfeleléen, vagy annak a veszélye, hogy egyes
kedvezményezettek kiesnek, vagy felhagynak a kedvezményezetti kor alapsziikségleteivel.

5. Szikségvan egy dedikalt térre, bar minimalis felszereléssel, de bizonyos sajatossagokkal, csak erre
a célra, valamint olyan anyagokra és berendezésekre, amelyek mind a diszletek, mind a jelmezek,
mind a végsé el6adasok munkahoz szilkségesek;

6. Elegendd koltségvetés sziikségessége a hely, a vilagitas, a flités, az anyagok, azinternet, a trénerek
kifizetésének és a zardel8adasok elGkészitésének/elGadasanak fedezésére;

5. Alkalmazas:

1. Kontextus leirdsa: feln6tt kedvezményezettek csoportja, akiknek beavatkozasi igénye a
sokféleség, masok, massag elfogadasanak problémaja (kilonbozd kritériumok szerint: életkor,
fizikai megjelenés, szakma, etnikai hovatartozas, faj, vallas, gazdasagi helyzet);

2. Szinhazi Lab foglalkozasok felépitésének leirdsa “Az Idegen” témaja szerint

a. Bemelegit6 tevékenységek (példa) - Urlabda (Viola Spolin improvizacidja a szinhaz szdmara cim(i
m(ivébdl, 1999; apud Kobayashi, 2012, 31. o0.);

b. Szerepjaték — Mit jelentenek szamomra az idegenek? - A foglalkozas résztvevéit arra kérik, hogy erre a
kérdésre tobbféleképpen valaszoljanak: fizikailag, irdsban, utanzassal, improvizacioval, targyvalasztassal,
énekléssel... egyediil vagy csapatban;

c. Egymast kovetd szerepjatékok, majd elmélkedések és visszajelzések az Idegen cim{ darab
megirasardl, a forgatékdnyv és a rendezések kidolgozasardl, a karakterek elosztasardl, a szerepek
eljatszasardl, a diszlet és a jelmezek megtervezésérdl;

d. A darab kiilénb6z6 valtozatainak egymadst kdvet6 iterdcidi improvizacio alapjan;

e. Reflexio és visszajelzés minden préba utén;
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f. A végs6 darab kialakulasa

g. Egy utolsd visszacsatoldsi Ulés, amelyen a célk6zonség tagjaival megvitatjdk a dramalabor
foglalkozasaiban végzett tevékenységek feltételeire, attitlidjeire és félelmeire gyakorolt hatasat. A
kifejez6 tevékenységek kozé tartozik a pantomimjaték, hogy megvdlaszolja a kérdést, hogyan éreztem
magam a Szinhazi Labor foglalkozdsain? Hogy éreztem magam az utolsé el6adason?

7. Kovetkeztetések: A témadval kapcsolatos szakirodalomnak megfeleléen Ugy becsiiljik, hogy a szinhazi
laboratdrium rendkiviil hasznos stratégianak bizonyul a gyermekek, serdiilék és feln6ttek oktatasaban. A
roman oktatasi rendszer szdmadra ez egy nagyon Uj elem, egyelGre csak kis mértékben alkalmazzdk az
oktatdsi folyamatban (opcionalis vagy informalis), és inkabb javaslat, mint tényleges teljesitmény. A
felnGttoktatasban csak kis mértékben alkalmazzak (mind sajatossagainak nem ismerete, mind pedig az
anyagi és paradigmatikus akadalyok miatt).
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1. Fogalmilehataroldsok

A projekt f6 célja az volt, hogy a kreativitdst innovativ tanuldsi programokkal 6tvézze a tanitas és a
tanulas mindségének javitasa érdekében az 0sszes részt vevé iskoldban, és emelje az 6sszes tanuld
kompetenciait, fliggetlenil a képességektdl és a tarsadalmi-gazdasdagi hattértSl. Abbdl indultunk ki, hogy
a kreativ m(ivészetek bevezetése az alapfoku oktatasban megoldast jelent a tanitds-tanulas értékelési
folyamatdnak racionalizaldsdra és a tanuléi eredmények javitasdara, az iskola-csaldd kapcsolat javitasara
és a szlil6k bevondsdra az iskolai tevékenységekbe.

2. Kompetencia - kulcskompetencidk, amelyekhez a jé gyakorlatok alkalmazasa hozzajarul

Mikozben a didkok kilonféle kreativ tevékenységekben vettek részt, a kovetkez6 kulcskészségeket
gyakoroltak:

e Anyanyelvi kommunikacié a fogalmak, gondolatok, érzések, tények és vélemények szébeli és
irasbeli kifejezésének és értelmezésének megtanitasaval;

e Matematikai, természettudomanyos és technoldgiai miveltség, a tanuldk motivaciéjanak
Osztonzése a konkrét matematikai ismeretek kreativ technikdk segitségével torténé
elsajatitasara;

e Digitalis irastudas, amint azt az informacids és kommunikacids technolégia megbizhatd és
kritikus alkalmazasa bizonyitja kreativ termékek elGallitasara;

e Atanulds tanuldsa, mint a sajat tanulas hatékony irdnyitdsdnak képessége, akar egyénileg, akar
csoportosan;

e Szocidlis és allampolgdari kompetencia, amit a kreativ termékek elSallitdsaban vald hatékony és
konstruktiv részvétel bizonyit a kollégak segitségével.

3. Leiras, alkalmazhatésag

A didaktikai tevékenységek megtervezése sordn minden romdn nyelv, matematika és
természettudomdny érara bevezették a kreativ mlvészetek (zene, festészet, tdnc, modellezés, szinhaz
stb.) sajatos elemeit. Kivalasztottak a legmegfelel6bb tanulasi tevékenységeket, amelyek az éra

115



C;‘
N
= Erasmus+

GAME-ED

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

témajdhoz kapcsolddtak, elGsegitették a tanuldst, hozzdjarultak a tanuldk kreativitasanak fejlesztéséhez,
jo kozérzetiiket biztositottdk. Minden tanar mas-mas kreativ technikat alkalmazott a tanitvanyaival
tartott 6rakon. Rajz, festés, modellezés, kollazs, drdma, mese- és terapias torténetek, jaték, babozas,
tanc és alkotd mozgas, zene a kreativitds és ezaltal a gyermeki személyiség fejlesztésének egyik
technikdja. Megadjak a tanuldnak azt a biztonsagot, amire oly éget6en sziiksége van, és szabadsagot,
hogy kifejezze és kinyilvanitsa vagyait, sziikségleteit, véleményét és attitlidjét.

1. Az alkalmazas elényei és korlatai / korlatozo tényezék

A kreativ technikdk alkalmazasanak el6nyei mind a tanarképzés, mind a tanuldk tanuldsa szempontjabdl
kiemelésre kertilnek. A tanarok olyan készségeket fejlesztettek ki, amelyek célja a tanulds integralt
megkozelitésének kialakitasa és a tudomanyteriiletek kozotti hatarok atlépése. A tanarokat arra is
O0sztonozték, hogy kérdéseket tegyenek fel az 6rdk tervezése soran, ami névelte a tanitds hatékonysagat.
Tovabbi el6nyt jelentett az alkalmazott kreativ technikak allandé valtozatossaga. Ezeknek a technikaknak
a haszndlata azt jelentette, hogy az osztdlytermek igazi kreativ m(ihelyekké valtoztak.

Ezen el6nydk mellett szamos elénnyel jar a tanuldk tanuldasa szempontjabol:
e Az Onkifejezés képességének képzése kiilonb6z6 médokon;

e A kreativ mlivészetek integracidja a tanuldk motivacidjanak névekedéséhez vezetett az olvasas
és iras megtanulasara, valamint bizonyos matematikai készségek elsajatitasara;

e Averbdlis, paraverbdlis és non-verbalis kommunikacio fejlesztése;

e A roman nyelv és matematika oktatdasanak vonzerejének névelése;

e Konnyebb tanulas lehetGsége a ,, tobbszords intelligencia” el6nyeinek kihaszndlasaval;
e Akészségek azonositasa

e Osztalyok kozotti egyuttmikodési hadldzatok kialakitasa;
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e EgylttmUkodés és kolcsénds tdmogatas elGsegitése a termékek megvaldsitasaban.

Egyes el6nyok a sziil6i részvételben is megmutatkoznak. A szilSk kiilonféle tevékenységekben vettek
részt gyermekeikkel, egylitt dolgoztak a termékek elGallitdsan, és eréforrasként, tdmaszként,
példaképként és tdmogatdi voltak a gyermeknek. Az apak segitettek a gyerekeknek ajandékot késziteni
az anyaknak, a csaladoknak és a gyerekeknek épitettek hatteret kiallitdsokhoz, vagy kiilonféle tereket
alakitottak ki az osztalyteremben.

5. Példa/illusztracié arra, hogyan alkalmazhaté a felnéttképzésben;

Didkok
Egy konkrét példa, amely kifejezetten az online oktatdsi tevékenységekhez kapcsolddik, a ,, Digitalis
alkalmazasok — Tdmogatas a tanuldshoz és a kreativitas fejlesztésének eszkozei”.

A tanarok szdmos digitdlis alkalmazast és kiilonféle eszkdzt (mobiltelefon, tablagép, szemiiveg — virtualis
valdsag) azonositottak és alkalmaztak a tanuldkkal végzett munkajuk soran a tanulds megkoénnyitésére
és a tanuldk kreativitdsanak fejlesztésére. A Plikers, a Kahoot, a Movie Maker, a Paint és az Android
Painting kénnyen megismerhetévé valt a tanuldk szamdra, mivel reagdlnak a gyerekek szamitégépes
tevékenységek iranti novekvé érdekl6désére, és hozzdjarulnak a kreativitds és az 6nbizalom
fejlesztéséhez azaltal, hogy nagyobb szabadsdgot adnak a gyermeknek és képességeinek.

Az értékelés gyors lett, és a visszajelzések azonnal érkeztek a Plikers vagy a Kahoot segitségével, a
negyedik osztdlyosok elkészitették elsé filmeiket olyan programokkal, mint a Moovie Maker, a gyerekek

« sz

Tandrok

A Dambovita Oktatdi Személyzeti Haz kidolgozott egy képzési programot (tanfolyami tdmogatas, képzési
anyagok), amelyet jévahagydsra benyujtottak a roman oktatasi minisztériumhoz, és elérhetévé teszik a
Dambovita megyei pedagdgusok szamdra.
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A képzési programon keresztiil a résztvevék profitdlni fognak az ,Innovdcié a kreativ mivészeteken
keresztlil” projektben azonositott legjobb gyakorlatokbdl. Megtanuljdk a tanulds ésszer(sitésének
kiilonb6z6 modjait a kreativ mlvészetek integralasa révén, és megtanuljak a tanuldk jolétének
biztositasat.

6. Kovetkeztetések

A Walesben és Spanyolorszagban azonositott jo gyakorlatok terjesztését Ggy szervezték meg, hogy a
projekt végén Dambovita megyében mind az 1100 tanar tajékoztatast kapott és képzési
tevékenységekben vett részt, hogy a megszerzett készségeiket a tanuldkkal végzett munkajuk soran
alkalmazhassak.

A kreativ mivészetek bemutatdsdra szolgald érakon a tanuldk altal készitett termékek hagyomanyos
vagy nem szokvanyos médon keriiltek kiallitasra kiilonb6z8 helyiségekben. igy minikiallitasokat
szerveztek tantermekben, el6addtermekben, iskolai termekben, a konyvtarban és az iskolakertben. A
két iskola minden dltalanos didkja talalt legaldbb egy altala készitett terméket valamelyik szervezett
kiallitdson. Megcsodalhattdk Gket az iskola id6sebb tanuléi, tandrok, szll6k és az iskola l1atogatdi, és
néhanyat kozzétettek az iskola honlapjan vagy k6zosségi oldalain.

Hivatkozasok

**%* (2016). Project no. 2016-1-UK01-KA201-024296 "Innovation through Creative Arts”. Ghid de bune
practici. http://www.isj-
db.ro/static/files/proiecte_europene/CreativeArts_104_Ghid_de_bune_practici_Romania.pdf

11.2.22. A Labirintus — szerepjaték

1. Fogalmi lehataroldsok

A Labirintus egy szerepjaték-struktura, amely adaptalhaté egyetemistdk és feln6ttek szdmara a
legklilonb6z6bb tudomanyterileteken, kilénbodz6 terileteken: klasszikus és modern nyelvek és irodalom,
filozofia, képzémlivészet, zenetudomany, el6adémdivészet, tudomdanyok. stb. A jaték felépitését a
romaniai bakoi Vasile Alecsandri Egyetem tanarai és kutatdi dolgoztak ki a GamelT: Gamestorming for
Innovative Teaching, 2017-2020 Erasmus+ projekt keretében.
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A jaték neve “A Labirintus”. A jaték torténete szerint 2 csapat van, mindegyik csapat négy karakterbdl all,
négy kiildnbdz6 jatékos szamdara: HSs, Tandcsadd, Meséld és Orzs. Az Orzd kihivast jelentd tényez6,
mert az ellenfél csapatanak tagja. A hGs és csapata egy orszdgon keresztil utazik (pl. Romania).
Mikozben a labirintusban haladnak, egy sor akadalyt kell leklizdenilk ahhoz, hogy elérehaladjanak.
Egymast segitve sikeriil atjutniuk a jaték mindhdrom szintjén, és kilépni a labirintusbdl. A jatékosok célja
a labirintusbdl valé kilépés ugy, hogy egy bizonyos id6n beliil 4tutazzak a foldet. Minden csapattagnak
Ossze kell fognia, hogy segitsen a hGsnek elérni a fold kijaratat. 45 perciik van az 6sszes akadaly
leklizdésére.

2. Leiras, alkalmazas
A jaték elején minden jatékos huz egy szerep-/karakterkartyat a Jatékmester felligyelete mellett (a
Jatékmester a tanar/nevel8); majd csapatokat alkotnak az alabbiak szerint:

1. csapat. Piros csapat: piros hds + piros tandcsadd + piros mesemondé + kék 6rzé
2. csapat. Kék csapat: kék hés + kék tanacsadd + kék mesélé + piros 6r
A jaték megkezdése el6tt minden jatékos bemutatja karakterét a szerepkartydra irottak elolvasasaval.

A kartydkon taldlhato szerepek révid leirast tartalmaznak a karakterrdl és azokrdl a cselekvésekrdl,
amelyeket minden jatékos végrehajthat, példaul: a hés hatdrozott, § kezdeményez és tart fenn
megbeszéléseket és targyalasokat. Szenvedélyes, altruista, 6szinte és békeszeretd. Szereti és védi az
allatokat és a természetet. Utazo, felfedezd, jé diplomdaciai képességekkel rendelkezik. A hés felrajzolja a
Labirintus térképet (egy kartyakészletet) feladatokkal. Az egyes feladatok megoldasahoz az alabbi
mveletek valamelyikét hajtja végre, attél fliggben, hogy mi all rendelkezésre a feladathoz: 1. A
feladatot egyediil oldja meg; 2. Er6forrast kér a Tanacsadétdl; 3. Az Orz6 taldnyanak megfejtésével
megtalalja a valaszt; 4. Megkeresi a valaszt a térképen; 5. A feladat megoldasahoz nyomokat keres az
interneten.

A labirintus térképe egy sor kilonb6z6 feladatbdl all, amelyeket a h6snek meg kell oldania ahhoz, hogy
engedélyt kapjon a Guardiantdl, hogy tovabbléphessen a kovetkez6 szintre, mint példaul: kvizszer(
kérdések; irdssal és torténetmeséléssel jard feladatok; rejtvények; ételrecept leirasa; néptanc
részletének el6adasa; dalrészlet el6adasa; nyomok keresése a térképen; a valasz megtaldldsa nyomok
segitségével; rejtvény megoldasa.
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A labirintus 3 szintbdl all, mindegyik 6 egyre nehezebb feladatot tartalmaz. Minden szint végén, a
kiinduldsi pontnal a Mesemonddnak és csapatdnak ki kell taldlnia egy torténetet, és el kell mondania az
Orzének. A térténet meghallgatasa utan az Orz6 lehet6vé teszi szamukra, hogy kilépjenek errél a
szintrél, és megkezdjék a labirintus kdvetkez6 szintjét.

A kovetkez6 szint megkezdése elGtt a jatékosok a Jatékmester felligyelete alatt kiilonb6z6
szerepkdartydkat hldzva szerepet cserélnek.

A hés 1 LEU-val Iép be a labirintusba, és csak 1 valaszt vasarolhat a jaték soran. A hést az Orz6 1 LEU-val
(roman pénznem) jutalmazza minden olyan feladatért, amelyet egyediil old meg (tehdt a Tanacsadd
forrasai, rejtvények, térkép vagy internet nélkiil).

A Tandacsado birtokdban van az Er6forrasok Kényve, és a HGs kérésére forrasokkal latja el a HGst.
El6fordulhat, hogy a Tanacsadd nem ad valaszt a hGsnek, de segit a h6snek megoldani/elvégezni a
feladatokat. Az Orz& birtokolja a kincsesladat és a rejtvényeket, és csak a hés 1 vélaszat tudja eladni a
jaték soran. Az Orzének is van némi pénze a hés jutalmazasara. Az Orzé azt is nyomonkéveti, hogy a
hésnek mennyi id6 alatt kell elhagynia a labirintus mindharom szintjét a jaték befejezéséhez: 45 perc.
Informatikai eszk6z6k haszndlata a feladatokra adott valaszok megkeresésére csak azoknal a
feladatokndl megengedett, ahol meg van emlitve. A tobbi feladatnal tilos.

A jaték akkor ér véget, amikor az egyik csapat els6ként hagyja el a labirintust, leklizdve a 3 szint 6sszes
akadalyat. A jaték akkor is véget ér, amikor lejar a 45 perces jatékidd, fliggetleniil attdl, hogy a csapatok
teljesitették-e mind a 3 szintet, és kiléptek-e a labirintusbdl. A jatéknak két valtozata van:

1. verzid: jaték 2-4 jatékos szamara, versenyz6 csapat és versenyelem nélkil; a jaték akkor ér véget,
amikor lejdr a 45 perces id6korlat, vagy amikor a jatékosok kilépnek a labirintusbdl;

2. verzid: egy jaték 6-8 jatékos szamara, ahol két csapatot alakitanak ki, és versenyeznek, hogy elséként
|épjenek ki a labirintusbdl.

3. Kompetencia - kulcskompetenciak, amelyekhez a jo gyakorlatok alkalmazasa hozzajarul
Ennek a szerepjatéknak a kdvetkez6 tanulasi céljai vannak:
1. cél: A hallgaték bévitik tudasukat egy adott teriileten (esetlinkben a kulturdlis ismereteket);

2. cél: A hallgatok gyakoroljak és fejlesztik az angol nyelv(i kommunikacids készségeket;
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3. cél: A hallgaték gyakoroljdk és fejlesztik a soft készségeket: vezetSi készségek: pl.
dontéshozatal, csapatkommunikacid, targyalds; vezet6i készségek: pl. id6beosztds,
interperszonalis készségek, kommunikacio, pénziigyi menedzsment;

4. cél: A hallgaték gyakoroljak és fejlesztik az interkulturdlis tudatossdggal kapcsolatos
készségeket: nézGpontvaltds, megfigyelés, empatia, dontéshozatal, gyakorlati és hatékony
cselekvés.

A feladatok egy-egy tantargy tartalmahoz (nyelvgyakorlat - nyelvtan, szdkincs, irodalom, filozéfia, logika,
etika stb.) illeszkedve alakithaték, mddosithatok.

Az 04 célkitlizés egy olyan keretrendszer felépitésére vonatkozik, amely lehet6vé teszi a kiilonb6z6
human tudomanyok oktatdi szdmara, hogy jobban megértsék a jatékok és szimulacidk elényeit és
hatranyait pedagdgiai céljaik elérése érdekében.

4. Az alkalmazas elényei és korlatai / korlatozo tényezék

Az el6ényok tekintetében a szakirodalmi attekintés feltdrta a jatékok relevans hatékonysagat
kognitiv, affektiv és viselkedési szinten.

Affektiv szinten a jatékok: elGsegitik a tanuldshoz valé pozitiv hozzaallast; az osztaly minden
tanuléjat bevonni az aktiv tanuldasba, és motivaltan tartani Gket; bizonyos szintl elégedettséget
biztositanak (Ritzhaupt et al. 2014; Tsekleves et al. 2014; Fu és mtsai 2016; Carenys és Moya 2016).

Viselkedési szinten a jatékok osszekapcsoljdk a tanuldkat, és segitik Gket az 6nallé tanulds
felépitésében; tapasztalati tanulds tdmogatdsa; keretet biztositanak az egyltttmikodésen alapuld
tanulashoz, az interaktivitashoz és a jatékosok kozotti visszacsatolashoz; és elGsegitik a szocidlis és
interperszonalis készségeket (Young és mtsai. 2012; Girard és mtsai. 2013; Merchant és mtsai. 2014;
Anderson és mtsai. 2009; Whitton 2012; Cojocariu és Boghian 2014).

Kognitiv szinten egyes tanulmanyok azt mutatjak, hogy a jatékok hasznalata nem hatékony a
tanuldsban (Young et al. 2012; Girard et al. 2013; Merchant et al. 2014), mig masok azt allitjak, hogy a
jatékok fokozzak a tanuldsi tartalmak elsajatitasat, ill. a korabban megszerzett tudds megszilarditasa (Peng
2009; Suh, Kim és Kim 2010; Nishikawa és Jaeger 2011; Arnab et al. 2013; Badea 2015). Ezenkivdl
altaldnosan elfogadott, hogy a jatékok el&segitik a magasabb szint( kognitiv készségeket és miveleteket,
mint példaul a memdria, a megtartas, a figyelem, a logika, az absztrakcié, az altalanositds, az elemzés és
szintézis, az 6sszehasonlitds, a rendszerezés, a részletezés és a kreativitas.
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A jatékok oktatasban valé alkalmazdsanak hatranyai kozé tartozik: a jaték alapu tanulas
idGigényes lehet, és az id6gazdalkodas nehézkes lehet jaték kozben; annak kockazata, hogy a
tanuldk/jatékosok a jatéktevékenységet puszta szérakoztatasnak tekintik, és kevésbé felelGsséggel és
komolysaggal szentelik magukat neki, vagy esetleg nem ismerik fel a tanulasi célt; a tanuldk altal
elsajatitott ismeretek felismerésének nehézsége, esetleges értékelési hibai/hianyai.

5. Példa/illusztracié, hogyan alkalmazhaté a felnéttképzésben

A Labirintus szerepjaték 6nmagdban is haszndlhaté a feln6ttoktatdsban, vagy a jatékosoknak az
elérehaladas dokumentdldsa érdekében elvégzendd feladatok helyettesithetdk kiilonb6z6 teriletek
(mdvészet, zene, drama, személyiségfejlesztés, gyermeknevelés stb.) feladatokkal.

6. Kovetkeztetések

Osszefoglalva, az osztalytermi jatékok hasznalatanak elényeit és hatranyait illeten a jatékalapu
tanulas egy olyan jatéktipus, amelynek vildagosan meghatdrozott tanuldsi eredményei vannak: 6tvozi a
tananyagot a jatékkal, valamint a jatékos azon képességét, hogy megtartsa és alkalmazza a tananyagot.
a valé vilag kiegyensulyozott mddon; a pedagdgiai mddszer, a didaktikai megkdzelités és a tanitdsi-
tanulasi tevékenység szervezése szempontjabdl kozeliti meg. A hatékony tanulds modern elméletei
kimutattak, hogy a tanulds akkor a leghatékonyabb, ha aktiv, tapasztalati, szitualt, probléma alapu, és
azonnali visszajelzést ad; a jatékok mindezekkel a jellemz&kkel rendelkeznek (Connolly et al. 2012;
Popescu 2014). A csapatalapu jatékok segitenek a kommunikacids és kapcsolati készségek
kialakitasaban: A jatékosok szemtd6l szemben dolgoznak, hogy valaszoljanak kérdésekre vagy megoldjak
a problémakat, és rajonnek, hogy a k6z6s munka révén gyorsabban taldlnak és valdsitanak meg
megoldasokat. A tarsasjatékok nagyszerl modja annak, hogy a jatékosok/felnéttek tudatositsak az
egylttm(ikodés erdsségeit. A vallalatokndl ez a tudatossag valéban jobba teheti a munkakapcsolatokat
(Elizabeth Treher 2011: 4).
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11.2.23. Gyalog tura

1. Fogalmi lehatarolasok

A természeti alapu oktatds népszer(i eszkdzének szamitd tandsvények koncepcidja alapjan egy magyar
csapatnak az az 6tlete tdmadt, hogy hasonld tandsvényeket hozzanak létre a varosokban informatika
segitségével. Ezek az 6svények meghatarozott témadkra fokuszalnak, és a varosokon keresztil vezetnek,
igy az utak elvégzése utan a latogatdknak mélyebb kapcsolatuk lesz a varossal, ami lathaté hatast
gyakorolhat kdzérzetiikre, kornyezettudatos magatartasukra, civil tevékenységilkre stb.

2. Kompetencia — kulcskompetenciak
Kommunikacid, problémamegoldas, egylittmikodési készség, tdjékozddas, megfigyelés, kreativitds
3. Leiras, alkalmazas

A résztvevBk 5 vagy 6 f6s csapatokban dolgoznak. A kerettorténetben van egy Geowarrior nevd
karakter, akinek Facebook-profilja van és a diakok vezet6je. Geowarrior egyidés a résztvevékkel, igy
kozelebb érezhetik magukat hozzd. Kommunikdalnak vele, és szelfiket kiildenek neki, hogy igazoljak, hogy
meglatogattak az 6svény meghatdrozott helyeit. A résztvevé telefonja a Sighter alkalmazassal mutatja,
hogy hol tart a kovetkez6 helyszin, vagy a Preziben szamitdgéprdél, tabletrdl is ellenérizhetd térképen
keresztil. Az 6svényen minden egyes helyszinhez konkrét kérdések tartoznak a kivalasztott témaval
kapcsolatban, amelyekre a résztvevdk valaszolhatnak a Redmentdban. A kérdéseket a Geowarrior adja,
aki a jatékosok ranglistajat is naprakészen tartja. Bizonyos feladatokért jutalom jdr, és az Ut végén a
Geowarrior egy rejtvényt ad nekik, amely QR-kéddot mutat megfejtéskor. A QR-kéd egy weboldalra
vezet, ahol kdzzétehetik képeiket a kalandrdl, és aldirhatjak a neviiket egy hirnévtablara. Utalvanyt is
kapnak, amit a helyi cukraszddban ingyenes siitire vagy fagylaltra valthatnak.

4. Advantages and limitations / limiting factors for application

El6nybk: szamos kompetencia és készség fejlesztéséhez jarul hozzd, emlékezetes és nagyszerd élményt
nyujt, egészséges, hiszen a tevékenység gyalogosan torténik, segit a résztvevék felfedezni a szamukra
esetleg Uj varost, megismerhetik kornyezetiiket. Csapatmunkat igényel.

Hatranyok: Csapatmunkat igényel. A csapat tagjai konfliktusba kerilhetnek. Sziiksége van a sziikséges
eszkozokre és sok el6késziletre.
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5. Kovetkeztetések

Ez egy nagyon rugalmas mddszer a célcsoportok és témdk tekintetében. Hasznalhatd egyetemi gdlyakat
(akik most koltoztek vidékrdl a févarosba) korbevezetni a varosban, megmutatni nekik az egyetemi
életiikben nagy szerepet jatszoé fontos helyeket stb. képzéseken és a feln6ttoktatds barmely mas
formalis vagy informalis formajaban hasznalhatd, de az eszk6zok beszerzése és beadllitasa sok eréforrast
igényel.

Forras:

Rigoczki, Cs. (2016). Gamifikacié (jatékositds) és pedagégia, Uj Pedagdgiai Szemle 2016/3-4
(https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-pedagogiai-szemle/gamifikacio-jatekositas-es-pedagogia)

[1.2.24. Digitalis torténetmesélés LEGO-val

1. Fogalmi lehatarolasok

Az irodalomtanitdsnak szamtalan bevalt gyakorlata létezik, de ez a médszer figyelembe veszi azt, hogy a
digitdlis eszk6zok és hasznalatuk ériasi szerepet toélt be mindennapjainkban. A gamification és a digitalis
torténetmesélés modszerein keresztiil bevezethetjiik a LEGO eszkdzok hasznalatat az oktatasi
kérnyezetekbe. Az ilyen médszereket alkalmazo iskolak leghiresebb példai Danidbdél szarmaznak.

2. Kompetencia - kulcskompetenciak
Kommunikaciés kompetencia, kreativitds, szocialis készségek, érzelmi készségek, kognitiv készségek
3. Leiras, alkalmazhatdsag

A modell a tanulas holisztikus megkozelitésén alapul, amely kimondja, hogy a tanulasi folyamatnak 4
aspektusa van (“A 4C"):

Kapcsolddas: a feladatokat a tanuldk kivancsisagdra alapozzuk.
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Konstrukcié: Ha a feladatot ugy tervezzilk meg, hogy a tanuldk tapasztalatot szerezzenek, akkor a feladat
végrehajtdsaval tanulnak.

Gondolkodj: Ha 6ssze tudjak foglalni a tanultakat, és levonjdk a kovetkeztetést, jobban megértik a témat,
és javul a konstruktiv kérdésfeltevés képessége is.

Folytatas: A frissen tanult készségeket és informacidkat egy Uj feladathoz alkalmazzuk.

A LEGO-val valé jaték szamos készséget fejleszt, mint példaul a térlatast, a vizualis keresést, a vizudlis
észlelést, a rugalmas gondolkodast, a rovid tdvd memoriat, az utdnzast, az 6nismeretet, a tlirelmet stb.

4. Az alkalmazas elényei és korlatai / korlatozé tényezék

ElI6nyok: szérakoztatd élményt teremt, sok készség fejlesztését segiti, csapatmunkara 6szténdz, csapatban
kell dolgozniuk, ami segiti képességeik fejlesztését és mindenkit motival a részvételre. Nincsenek korlatok
(kivéve a kreativitasunkat), egymas utan tébb 6ran keresztiil is hasznalhato egy torténet kidolgozasara, fel
lehet késziteni a tanuldkat a valds élethelyzetekre.

Hatranyok: idGigényes, eszkozigényes (IT és LEGO), kell egy felkésziilt tanar/vezet6, nehéz lehet kezelni
az azon dolgozé didkcsoportokat. Lehet, hogy nehéz mindenkit motivalni a részvételre. Lehetnek
konfliktusok a csapatokban.

5. Példa/illusztracié

A LEGO StoryStarter egy specialis taneszkdz, amelyet tantermi haszndlatra terveztek, és egyedi elemeket
tartalmaz. A darabok segitségével a tanuldk valds helyzeteket vagy konyvekbdl szarmazé torténeteket
krealhatnak Ujra, és megorokithetik azokat informatikai eszkozokkel, példaul stop-motion LEGO filmet
készithetnek.

6. Kovetkeztetések

Ez a médszer bizonyos megkozelitéseket alkalmaz, amelyek atalakithatok és felhasznalhatdk a
felnGttoktatdsban és a készségfejlesztésben.

Forras:

Lengyelné Molnar, T., Racskd, R., Sz(ts, Z. (2021). A kommunikaciés kompetencia fejlesztésének Uj
lehet&ségei: digitalis torténetmesélés LEGO® eszkozzel, Gyermeknevelés Tudomanyos Folydirat 9. évf.,,
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1. szam pp. 327-339. DOI: 10.31074/gyntf.2021.1.327.339
(http://real.mtak.hu/130850/1/LEGO_Digitalis_tortenetmeseles.pdf)

11.2.25. Szabaduldszobak

1. Fogalmi lehatarolasok

Arany-Nagy Zsuzsanna a gamification alkalmazasat kutatta a kozépiskolai torténelem és irodalom
6rakon. Ugy taldlta, hogy rendkiviil hatékony egy olyan médszer létrehozasa, amely klasszikus frontalis
el6adasok és jatékositott mddszerek vegyitését tartalmazza, amelyek egy ,Szabaduldszoba”-szer(
kihivashoz vezetnek a végén az anyag 0sszegzésénél. Ez a mddszer szamos kiillonb6z8 oktatasi/képzési
forgatékdnyvben haszndlhaté.

2. Kompetencia - kulcskompetenciak

Kommunikacid, csapatmunka, tanulds tanulds, szocidlis készségek, vezetbi készségek, digitalis
kompetencia, kulturdlis ismeretek, kreativitas, problémamegoldas, déntéshozatal.

3. Leiras, alkalmazas

Mindenekel6tt meg kell tanitanunk a hallgatéknak koncepcidonk f6 pilléreit a vdlasztott tanitdsi
maddszerben, amit mindig megflszerezhetiink Gjabb és Ujabb interaktiv feladatokkal. Ebben a Iépésben
elmagyarazhatjuk nekik a kiindulépontunkat, a koncepcié alapjat, amelyre épiteni fogunk. Kreativ
mddszerekkel a témankhoz kapcsolédd feladatokat adhatunk nekik, amelyeket csapatban kell
megoldaniuk. igy elsajatitjak a témahoz kapcsolédd dsszes fontos informaciot és készségeket. Masodik
|épésben a tanultak Osszegzésére egy szabaduldszobat hozhatunk létre a témankhoz kapcsolédd
feladatokkal. Ezek a kihivasok alapulhatnak a hidnyzé informacidk megtalaldsan, az informacidk kozotti
Osszefliggések kialakitdsdn, annak ellenérzésén, hogy mennyire ismerik a megszerzett informacidkat, stb.
Hasznalhatunk digitalis eszkozoket, példaul okostelefonokat, QR-kddokat stb., hogy izgalmasabba tegyiik.

Példaul egy torténelem 6ran megtanithatjuk a tanuldknak a masodik vildghdbord eseményeit, és egy
adott masodik vilaghaborus helyszin alapjan kialakithatunk egy szabadulészobat. Az elsé fazisban
betlikbél kell megtudniuk egy tabornok nevét. Miutdn ezt megtették, megkapjak a kovetkez6 , kulcsot”,
ami egy QR-koddal ellatott boriték lehet egy online kvizhez, ahol el kell érnilik egy bizonyos pontszamot,
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hogy megkapjak a kbvetkez6 , kulcsot”, és igy megy tovabb. A szérakoztaté élmények segitenek abban,
hogy memorizaljak az anyagot akkor is, ha még nem tanultak meg.

4. Az alkalmazas el6nyei és korlatai / korlatozé tényezdék

El6nydk: Sokféle témdval és forgatdkonyvvel hasznalhatd kilonb6z6 kozonség szamara. A készségek és
kompetencidk széles skaldjat fejleszti. Emlékezetes, szdrakoztatd élmény, amely segiti a tanuldkat a
készségek és ismeretek elsajatitdsaban. Megkoveteli t6lik, hogy csapatban dolgozzanak, ami segit
fejleszteni szocidlis és kooperativ készségeiket, és mindenkit motival a részvételre.

Hatrdnyok: Nehéz lehet mindenkit részvételre motivalni. A csapaton beliil konfliktusok alakulhatnak ki.
Sok el6késziiletet igényel. IdGigényes. Eszkdzoket igényel.

5. Kovetkeztetések

J6 médszer lehet a felnGttoktatasban, készségfejlesztésben, de megfelel§ felépitésre és sok munkdra
van szikség a hatékony megvaldsitashoz.

Forras:

Arany-Nagy, Zs. (2019.) A gamifikdciéd mint a konyvtari és pedagdgiai munkat segité mddszer,
Tudomanyos és M(szaki Tajékoztatas 9, pp. 517-533., 17 p.
(https://tmt.omikk.bme.hu/tmt/article/view/12374/14089)

11.2.26. A Nagy Konyves Beavatds

1. Tartalmi lehatarolasok

A rendezvényt a magyar kényvtarak 2015-ben szervezték meg, és célja a konyvtarhaszndlat tarsadalmi
tevékenységgé valasa volt, bizonyitva, hogy az olvasas nem maganyos tevékenység, és lehetdséget ad a
résztvevéknek, hogy egy olyan kozosséghez kapcsolddjanak, ahol jol érezhetik magukat és egyiitt
szérakozhatnak. segitsenek egymdsnak a tanulasban, ajanljanak konyveket és osszak meg
tapasztalataikat.
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2. Kompetencia - kulcskompetenciak
Kommunikacio, egylttmikodési készségek, digitdlis kompetencidk, kreativitas.
3. Leiras, alkalmazhatdsag

A résztvev6ket csoportokra osztottdk, kaptak egy listat klasszikus/kortars, magyar/kulfoldi szerzék
kényveibdl. A listardl konyveket kellett vdlasztani, elolvasni, majd kreativ konyvajanlét kellett
bemutatniuk a tobbi csoportnak, amit kdzosen kellett elkészitenilk. Ezt kbvet6en kreativ feladatokat
kellett kitalalniuk egy kivalasztott konyvhodz, mint példaul borité tervezése, montazs készitése a kdnyv
torténetébdl stb. Ezen a rendezvényen nemcsak érdekes konyveket olvastak a tanuldk, hanem &t is kellett
adniuk sajat tapasztalataikat, hogy izgalmas és szérakoztaté mddon mutassak be azokat mdsoknak.
Megtapasztaltdk, milyen érzés tanarnak lenni, és izgalmas feladatokat késziteni bizonyos témakban,
amelyeket megoldva tanitanak a didkoknak. A prezentacidikért, az altaluk készitett jatékokért,
feladatokért osztdlyzatot is kaptak, a legmagasabb osztdlyzatot elért csapatok pedig jutalmat kaptak a
végén.

4. Az alkalmazas elényei és korlatai / korlatozé tényezék

El6nydk: Olvasasra motivdlja a résztveviket, fejleszti kommunikacids, prezentacids és altaldanos nyelvi
készségeiket, hozzdjarul kreativitasukhoz, altaldnos ismereteikhez és nyelvtani készségeikhez. Fejleszti
egylttm(ikodési, projektmenedzsment- és id6gazdalkodasi készségeiket.

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

5. Kovetkeztetések

J6 példa arra, hogy a tanuléknak mas nézSpontokat mutassunk. igy tobbet megtudhatnak a kivalasztott
konyvekrél és 6nmagukrol. Egy teljes kurzus épithetd erre a mddszerre, ahol minden csapat a félév
soran minden feladatért pontot gylijt, a tagok pedig a csapatuk altal szerzett pontok alapjan kapjdk meg
a végsd osztalyzatukat. Ennek a médszernek egy atdolgozott formdja alkalmazhatd lenne a
feln6ttoktatdsban. Mivel azonban a felndtt tanuldknak kevesebb a szabadidejiik, a médszert az 6
igényeikhez, kortilményeikhez kell igazitani, pl. konyvek helyett haszndlhatok tudomanyos hirek,
elméletek stb.
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Forras:

Arany-Nagy, Zs. (2019). A gamifikdcié mint a konyvtar-pedagdgiaimunkat segité mddszer
(https://tmt.omikk.bme.hu/tmt/article/view/12374/14089)

"A torténet Ti vagytok!" - Nagy Konyves Beavatas (https://nagykonyvesbeavatas.hu/hu/node/446)

l1l. Kbvetkeztetések

Jelen gy(jtésben bemutatott jatékalapu tanulds/tanitas jo gyakorlatai a 21. szdzadi kompetenciak és
készségek fejlesztésére dsszpontositanak. Szamos interaktiv oktatdsi modszer |étezik. A kihivds azonban
olyan mddszerek azonositdsa, kivalasztdsa és bemutatdsa volt, amelyek nagy hangsilyt fektetnek a
kreativitdshoz kapcsolédd mentalis folyamatok aktivalasara: az elemz6 és kritikai gondolkodas; képzelet;
informacidk beszerzése, atszervezése és atszervezése; Uj Otletek és termékek generdlasa; az elavult
termékek atalakitdsa Uj, innovativ termékekké; uUj formdat és format adva a régi, de hasznos
eréforrasoknak.

A feln6ttoktatdsban a kreativitas el6segitésére szolgdlé mddszergyljtemény a felnSttoktatdknak és a
felndtt tanuldknak, valamint minden jelenlegi és jovébeli oktatonak/trénernek szdl az oktatds minden
szintjén, akik a tanuldk minden korosztalyaval dolgoznak kiilonféle tevékenységi korokben. Ennek az az
oka, hogy az ebben a dokumentumban bemutatott mddszerek egy masik fontos jellemzével, a
rugalmassaggal rendelkeznek. A gyljteményben szerepl6 mddszerek barmilyen oktatasi kornyezethez
adaptdlhaték, és minden korosztaly tanuldi igényeihez igazithaték. A gyljtemény kozéppontjaban
azonban ezeknek a mddszereknek a feln6ttképzésben valé alkalmazésa all.
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