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A GAME-ED: Kreativitas fejlesztése jatékalapu tanulasi médszerekkel a feln6ttképzésben cimi
projektet az Eurépai Unié Erasmus+ Programja finanszirozza a 2. kulcstevékenység: Egylittm(ikodés az
innovacidért és a jo gyakorlatok cseréjéért (Akciotipus: Partnerségek a kreativitas) keretében. A projekt
2021 marciusaban indult és 2023 marciusaig tart.

A projekt 6 célja a feln6tt tanuldk kreativ képességeinek kialakitasara és fejlesztésére hasznalt tanitasi
és tanuldsi mdédszerek minGségének javitdsa. Ezt kidolgozott tanulmanyokon, iranyelveken,
modszereken és a felnGttoktatdknak szél6 oktatdjatékon alapuld jatékalapu tanuldsi megkozelités
bevezetésével kivanjak elérni, és 6sszességében a jatékalapu tanuldst a felnGttoktatasban.

4. szellemi termék

A negyedik szellemi termék a konkrét tarsasjaték fejlesztésére iranyult. A szellemi termék fékuszdban a
jaték koncepcidja és annak megvaldsitasa volt, amin nagyobb részt a projekt f6 partnere, a Fontanus
Center dolgozott. A jatékfejleszt6k attekintették a partnerek altal a projekt soran 0sszegy(ijtott 6sszes
informaciodt, és elvégezték a jaték elkészitéséhez a sziikséges tovabbi kutatasokat. Az szellemi termék
elkészitése soran a fejleszt6k és a projekt partnerek altal kialakitott koncepciék, szabalyok és
torvényszerlségek 6sszessége alapjan egy tarsasjaték alakult ki. A jatékot tobbszor tesztelték a
fejlesztési szakaszban, és minden tesztelés utan kiértékelték az eredményeket. Ez lehetévé tette a
fejleszt6k szamara, hogy szamos informacidt 6sszegy(ljtsenek a jatékosoktdl, és ezek alapjan
madositsanak a jatékon.

A jaték nem formalis tanuldsban vald hasznalatra késziilt. A feln6ttkori tanulas jellegébdél adéddan az
gyakran nem a formalis rendszerben zajlik. A feln6ttek sokféle eltéré élethelyzetekben toltik az életiik
szamukra fontos idejét, amelyek mind lehet6séget jelenthetnek jatékra és onfejlesztésre.

A partnerek célja egy olyan, a kreativitas fejlesztésére szolgalo tarsasjaték kifejlesztése volt, ami a
legtobb ilyen kontextusban (pl. feln6ttoktatasi kurzusok és mihelyek, munkahelyi/otthoni/szabadidés
tevékenységek) hatékonyan alkalmazhato.

5. szellemi termék

Az 6todik szellemi termék elkészitése soran a partnerek tarsasjatékokat azonositottak, osztalyoztak,
teszteltek és értékeltek a jatékmechanikak szempontjabol, mint a feln6ttoktatas innovativ eszkozeit.
2020 elején tobb mint 4200 tarsasjaték volt elérhet6 a piacon, de az elérhetd jatékok hatalmas szama
ellenére a jatékmechanikajuk tobbnyire ismeretlen volt. Ezért a csapat tobb tarsasjatékot is tesztelt, és
osztdlyozta a kivalasztottak jatékmechanikdjat. A partnerek arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a
tarsasjatékok akkor vezetnek fejlédéshez, ha olyan jatékmechanikat alkalmaznak, amely dontéshozatalt
és felelGsségvallaldst kovetel meg a jatékosoktdl, és ha kevés a véletlenszer(i tényezd a jatékban.

Amikor a véletlenszer( tényez6k nagy szerepet jatszanak egy jatékban, a jatékosoknak a szerencsére
kell hagyatkozniuk, és nem hasznalhatjak képességeiket a siker érdekében, igy nem hasznalhatjak a
jatékot kompetenciak vagy készségek fejlesztésére. Arrdl azonban nincs 6sszesités, hogy a
feln6ttoktatasban hasznalt tarsasjatékok kdziul melyik milyen jatékmechanikat hasznal. A szellemi
termék eredményeként készilt utmutatd arra a kérdésre prébal valaszt adni, hogy az alkalmazott
jatékmechanika szempontjdbdl milyen tdrsasjatékokat vdlasszunk a kreativ készségek fejlesztéséhez?
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A projekt honlapjan (http://game-ed.eu) minden szellemi termék eredménye elérhet6:

1. szellemi termék - Mddszergylijtemény a kreativitds készségeinek fejlesztésére a felnSttoktatasban,
2. szellemi termék - A jatékalapu tanuldsi médszerek legjobb gyakorlatai a feln6ttképzésben,

3. szellemi termék - Mddszertan a kreativitas fejlesztésére alkalmas jatékmechanika kivalasztasahoz,
4.

5.

szellemi termék - Kreativitast fejlesztd tarsasjaték,
szellemi termék - Utmutaté kreativitas fejlesztésére alkalmas tarsasjatékok azonositasahoz.
Az eredmények .pdf verzidban a projekt 8sszes nyelvén feltdltésre keriilnek.

A talalkozokrol

A partnerek szeptemberben mdasodszorra Bledben taldlkoztak, elsésorban a 4. szellemi termék
megbeszélése kapcsan, amelyen a munka mar egy ideje folyamatban volt. A taldlkozdn tesztelték a jaték
masodik valtozatat, és megallapodtak a multiplikaciés rendezmények szervezése kapcsan, amelyek az
Osszes partner orszagaban megrendezésre kerilnek.

Az év végefelé a partnerek még kétszer taldlkoztak, egyszer Romanidban, Bakdban és egyszer
Budapesten. A partnerek mindkét talalkozon tesztelték a jatékot és kiilonféle mddositasi javaslatokat
tettek. A taldlkozékon az 6todik szellemi termékrél is beszamoltak, és a mar megrendezett
multiplikaciés rendezmények eredményeit is atbeszélték.

Februarban a partnerek egy utolsé alkalommal Novo Mestoban taldlkoztak megbeszélni a projekt zaré
|épéseit miel6tt a projekt 2023 mdrciusaban zarul.

A partnerek észrevétele szerint a |étrejott jatékot pozitivan fogadta az 6sszes résztvevé a multiplikacids
rendezményeken, élvezetes volt vele a jaték és sokak érdeklédését felkeltette. A jatékot kiprobaldk
koziil sokan megerdsitették, hogy a jaték jol hasznalhatd felnGttek oktatasdra és a kreativ megoldasokra
késztette 6ket a jaték sordn. Ami azt is jelenti, hogy a jaték és a projekt elérte a céljat.

Bled, 2022 szeptember
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Novo mesto, 2023 februdr, 5. partnertaldlkozo

Multiplikaciés rendezvények

A résztvev( orszagokban tobb multiplikacids rendezvény kerilt megszervezésre. A résztvevik féleg
felnGttek voltak a 18 és 60 év kozotti korosztalybdl, kilonféle teriiletekrdl és végzettségekkel. A
multiplikacios rendezvények kiilonb6z6 id6pontokban zajlottak a harom orszagban. A rendezvényeken
begylijtott valaszok alapjan a legtobb résztvevének tetszett a jaték és szivesen jatszana tobbszor.
Néhany észrevétel a rendezvényekrdl:

- Izgalmas lehetGség a kreativitas és képzelet hasznalatara.

- A jaték izgalmas, képletes, kihivassal teli és élvezetes. Nagyon hasznos a felnéttoktatdsban és a
tarsadalmi kirekesztés veszélyében Iév6 csoportok (munkanélkiliek és hasonlé csoportok) esetében.

- A jaték nagyon érdekes és edzi a gondolkodast.

- A sajat modjan szorakoztatd, és néha egészen nehéz volt egyes fogalmakat meghatarozni a
kartyakkal.

- A jaték nagyon kreativ és érdekes. Gondolkodasra és a képzelet hasznalatara 6sztonéz.

- Szorakoztato és érdekes, de még érdekesebb meglatni, hogy masok hogyan gondolkodnak és hogyan
fejeznek ki egyes fogalmakat.

- Erdekes, eltéré a megszokottdl. Meglathatod vele, hogy masok hogyan gondolkodnak.

- Nagyszer(! Erdekes, gondolkodasra késztet; fejleszti a gondolkodast és a nonverbalis kommunikaciot.
- A jaték érdekes, stimulalja a gondolkodast. Ha a jatékosok ismerik egymast, akkor konnyebb
jatszani, mintha ismeretlenekkel.

- A jaték nagyon érdekes és szokatlan mddon stimuldlja a kreativitast, és nagyon élvezetes.



Vg & * % With the support of the
49 HIRLM - *: :* Erasmus+ Programme

TA of the European Union

=
GAME-ED

PARTNEREK

Fontanus Kézpont Kft. (Magyarorszag)
A Fontanus Kdzpont egy maganfenntartdsu kutatékozpont, amely fenndlldsanak 15 éve alatt szamos
modern, innovativ és hatékony mddszert fejlesztett ki az ember fejlédéséhez, fejlesztéséhez.

NetCoGame Jatékoslét Kutatokozpont Non-profit Kft. (Magyarorszag)

A 2014-ben alapitott NetCoGame Jatékoslét Kutatokozpont az els6 és egyetlen hazai gamifikacioval
foglalkozd kutatékodzpont. A kozpont f6 célja az egyéni és szervezeti motivacio javitasat és a
hatékonysag novelését szolgdlo kiilonféle gamification megoldasok, fejlesztések, a gamification
elényeinek és gyakorlati el6nyeinek kutatasa.

Universitea ,,Vasile Alecsandri” din Bacau (Romania)

A "Vasile Alecsandri" Bakoi Egyetem egy roman felsGoktatdsi és kutatdintézet, amely nagy
hagyomanyokkal rendelkezik a hallgatok oktatdsaban és képzésében kilonboz6 alapvetd terileteken,
specialis kulcskompetencidk kiépitésével a munkaerépiac kdvetelményeinek megfeleléen.

University of Ljubljana (Szlovénia)

A Ljubljanai Egyetem Szlovénia legrégebbi és legnagyobb felsGoktatasi és tudomanyos kutatdintézete,
amelyet 1919-ben alapitottak. Az egyetem az ARWU Shanghai, a Times THES-QS és a WEBOMETRICS
rangsora szerint a vilag legjobb 500 egyeteme kdzo6tt van. K6zponti oktatdsi poziciét tolt be a nemzeti
identitds megGrzését biztositd, kiemelt tarsadalmi jelentGségl teriletek kiszolgaldsaval.

Drustvo za razvijanje prostovoljnega dela Novo mesto (Szlovénia)

A Drustvo za razvijanje prostovoljnega dela Novo mesto egy nem kormanyzati szervezet, amely a
kozérdeket szolgdlja az ifjusag, a kultura és a tarsadalmi befogadas teriiletén. A szervezetnek 27 éves
hagyomadanya van. Vilagszerte tobb mint 1500 szervezetet és intézményt ér el, és évente tobb mint 30
projektet valdsit meg.

Tovabbi informacio: . S o
Az Eurdpai Bizottsag e kiadvany elkészitéséhez
http://game-ed.eu/ nyujtott tdmogatdsa nem jelenti a tartalom

https://www.facebook.com/Game-ED- jévahagyasat, amely csak a szerz6k nézeteit
104804468398425 thkrozi, és a Bizottsag nem tehetd felel&ssé a

kiadvanyban talalhaté informacidk esetleges
felhasznalasaért.




