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Bevezetés

Egy olyan korszakban, amikor az oktatds dinamikdja folyamatosan fejlodik, a DEGREBE
projekt bemutatja masodik mérfoldkovét: egy uttoré oktatdi utmutatdt, amelynek célja, hogy
atformalja a digitalis oktatast. Ez az elkotelezett oktatok és innovativ technoldogusok kozos
eréfeszitéseibdl sziiletett utmutatd jelzéfényként szolgal mindazok szdmdra, akik a jatékositas
atalakitd erejét a tanitds €s a tanulds teriiletén szeretnék hasznositani.

A jelen oktatoi kézikdnyv alapvetd célja, hogy a tanarok, mentorok és facilitdtorok szamara a
digitalis kornyezetben torténd jatékositds bonyolult vildgaban valé eligazodashoz sziikséges
ismeretekkel és eszkozokkel ruhdzza fel a tanarokat, mentorokat és facilitatorokat. Athidalja az
elmélet és a gyakorlat kozotti szakadékot, és nemcsak a pedagodgiai arnyalatokra, hanem a
gamifikacid (jatékositas) oktatasba vald integralasanak adminisztrativ, technikai és szervezeti
dimenzidira is hangsulyt fektet.

Egyik megkiilonboztetd jellemzdje, hogy a digitalis oktatasi csomagot (PR1) kiegésziti
azaltal, hogy mélyrehatd betekintést nyujt a gamifikaciés folyamatba. Ez a holisztikus
megkozelités atfogd képet nyjt arrdl, hogyan lehet a gamifikaciot zokkendmentesen beleszdni a
modern oktatds szovetébe. Az Gtmutatd az alapvetd tollal és papirral végzett mdodszerektdl az
oktatdsi jatékok legbonyolultabb, Osszetett rendszereiig egyszerli, mégis rendkiviil hatékony
keretet kinal, amely megkdnnyiti az univerzalis gamifikacios elvek alkalmazhatosagat.

Egy olyan vilagban, ahol a torténetmesélés és a kreativ irds kulcsfontossaguva valt az
oktatasi modszertanban, ez az Gtmutatod rendiiletleniil ezekre az elemekre helyezi a hangsulyt.
Felismeri, hogy a gazdagité elbeszélések milyen mélyrehaté hatassal vannak a tanulési
folyamatra, és célja, hogy képessé tegye a pedagdgusokat arra, hogy a tanitdsi modszereikben
kihasznaljak a torténetmesélés erejét.

Az Gtmutatot a mai tanuldk vizualisan orientalt informaciéfogyasztasi szokasaihoz szabtak.
Felismeri a figyelemfelkeltd, magaval ragado torténetek és vizualis elemek fontossagat a tanulok
fiizetként is megallja a helyét, tele gyakorlati meglatasokkal és informaciokkal.

Az oktatdi kézikonyv 1ényege, hogy ez egy olyan korszerli megoldas, amely forradalmasitja
az online tanitasi gyakorlatot. Képessé teszi az oktatokat arra, hogy Osszekapcsoljak a
gamifikacié és a digitalis tanulas kozotti pontokat, holisztikus megkdzelitést kinalva, amely
osszhangban van a DEGREBE projekt atfogod céljaval. Utmutatot nyujt a tanaroknak és a

facilitaitoroknak a gamifikacidés ¢és jatékalapu tanulasi technikdk ¢és eszkozok digitalis



kornyezetben torténd hasznositasahoz. Ezenkiviil atfogd felhasznaldi kézikonyvet biztosit a

projekt részeként kifejlesztett digitalis eszk6zhdz, szimbiodzist teremtve a PR1 és a PR2 kozott.

1. GAMIFIKACIO

E fejezet f6 célja, hogy irdnymutatast adjon a tanaroknak arr6l, hogy mit és hogyan lehet
alkalmazni a gamifikéciot az oktatdsban a tanuldk jobb motivalasa érdekében. Ez a fejezet
tovabbi informécidkat és példakat nyljt a motivacio €s az interakcid tanorakon és képzéseken

torténo alkalmazasarol.

A FEJEZET CELJAI:

Ez az oktatdi kézikonyv elsé fejezete, ahol a gamifikaciot altalanossagban hatarozza meg.
Emellett részletezi a jatékalapa tanuldssal és a gamifikacioval, a projektalapu tanulassal
kapcsolatos témakat. Célunk, hogy tomor és gyakorlatias attekintést adjunk arrol, hogy miért és
hogyan lehet a tanulési folyamatot vonzobba és interaktivabba tenni, hogy megfeleljen az uj Z és
Alfa generaciok igényeinek. Betekintést nyujt a folyamat digitalizdlasdba, a tanulasi
modszerekbe, a készségek, konkrétan a zold soft skillek jatékokon keresztiil torténd fejlesztésére.
Ez a fejezet megismertet a gamifikicios folyamatokkal. Kiemel és ismertet tovabba szdmos
bevalt gyakorlatot és eszkozt a f6 célok eléréséhez. Ebben a fejezetben a tanuldk
megismerkedhetnek a gamifikacié alapelveivel €s gyakorlatdval az oktatasban, tobbek kozott
azzal, hogy hogyan javithatja a motivaciot és az elkotelezettséget, bemutatja a jatékmechanika
fontossagat, és hogyan lehet a gamifikaciot az oratervekben megvaldsitani. Emellett a fejezet
kiemeli a legjobb gyakorlatokat és példakat a gamifikdcidra az osztilyteremben, valamint a

gamifikalt tanulasi tapasztalatok hatékonysaganak értékelésére vonatkozo stratégiakat.

KULCSSZAVAK: jatékalapu tanulas, gamifikdcio, projektalapu tanulds, oktatovideok, soft
skillek, zold készségek, digitalis oktatdas

TANULASI CELOK:

A gamifikaciorol a gyakorlatban szolo fejezet 6 tanulési célkitiizése, hogy a pedagdgusok
gyakorlati ismereteket szerezzenek arrdl, hogyan lehet a gamifikéciot a tanuldsi eredmények és
az osztalytermi elkotelezettség javitdsara hasznalni. Konkrétan a tanuldknak képesnek kell
lenniiik:

e FErtse jobban a gamifikacio és a jatékalapu tanulas kozotti kiilonbséget.



e Ismerje a digitalis technologidkon alapuld kiilonb6z6 tanuldsi modszereket és azok
elonyeit.
e FErtse meg, hogyan kell jatékokat fejleszteni.
e Ismerje meg az oktatasi innovaciokat.
e Ismerje meg a legjobb gyakorlatokat és a meglévo esettanulmanyokat.
E fejezet végére a tanuloknak rendelkezniiik kell azokkal az ismeretekkel és készségekkel,
amelyekkel hatékony, a tanulok elkotelezettségét és eredményeit javitd, jatékositott tanuldsi

¢lményeket hozhatnak 1étre.

1.1.Gamification az oktatasban - Miért sligermoddszer?

A jatékalapu tanulds alapkoncepcidja az ismétlésen, a kudarcon és a célok elérésén keresztiil
torténd tanitas. A videojatékok erre az elvre éplilnek. Az alapdtlet az, hogy a jatékos valamilyen
szinten kezdjen, ¢és addig gyarapitsa a készségeket és a tudast, amig képes nem lesz iligyesen
eligazodni a legnehezebb szinteken. A jol megtervezett és megtervezett jatékok elég nehézséget
kinalnak ahhoz, hogy kihivést jelentsenek, ugyanakkor elég konnytiek legyenek ahhoz, hogy a

jatékos nyerjen.

A jatékokat évszazadok ota hasznaljak:

e Sakk a stratégiai gondolkodashoz - A sakkot mar a kdzépkorban is hasznaltak a stratégiai
gondolkodas tanitasara.

o A Kreigsspiel jaték - A Kreigsspiel jatékot 1812-ben talaltdk ki kifejezetten a porosz

e Jatékon keresztiil tanulni - A katonai stratégian til az 1800-as évek kozepén az dvoda
kialakulasanak hatterében Friedrich Frobel elképzelései alltak a jatékon keresztiil torténd

tanulasrol.

A jatéktervezés célja olyan jaték létrehozasa, amely lehetdséget nyujt a jatékosnak az
értelmes jatékra.
"Az eértelmes jaték akkor kovetkezik be, amikor a jatékban a cselekvések és a kimenetel kozotti
kapcsolatok mind felismerhetéek, mind pedig a jaték tagabb koncepciojaba integralodnak.”
(Salen & Zimmerman, 2003)



"Ez egy kényes tanc a miivészet és a tudomany, az oktatastervezés és a jatéktervezes, valamint a

jaték és az iranyitott felfedezés kozott". (Hirumi, Appelman, Rieber, & Eck, 2010)

"A jatékfejlesztés sordn minden kovet megmozgatunk, hogy valami olyat hozzunk létre, ami

szigoru, magaval ragado és a szabvanyokhoz igazodo."” (Suzi Wilczynski)

Amikor a didkok jatékalaptl tanulason dolgoznak, valésziniileg csak arra gondolnak, hogy
egy jatékkal szorakoznak, de a jaték, mint tanulasi eszk6z megalkotasa mogott sok minden all. A
jatékokat a tantervhez igazodo eszkozként alkalmazzdk az oktatdsban, valamint a kreativitas, a
motivacio és az elkotelezettség apoldsanak eszkdzeként. Mint ilyen, a jaték megalkotasat a
szabvanyok, szabalyok, tanterv €s a nemzeti oktatasi torvény és rendszer sajatossagaihoz valo
igazodas elemzésével és Osszehangolasaval kell kezdeni, mikdzben meg kell 6rizni a tartalom és
a tervezés szabadsagat. Még a tervezés megkezdése eldtt egy oktatasi, tantervi és

jatékszakértokbol allo csapat dont arrol, hogy pontosan milyen leckét tanitsanak a didkoknak.

JATEK-ALAPU TANULAS:
Egyfajta aktiv tanulasi
tapasztalat
jaték keretében.

A jatékok élményszerli tanulast tesznek lehetdve a didkok szdmara, és segitenek nekik jobban
megérteni a tananyagot a vald vildg kontextusaban. Az Elmekutat6 Intézet szerint:
A jatékalapu tanuldsban a jaték maga a tanulasi ¢lmény, mig a gamifikacidban a jatékelemek

a hagyomanyos oktatasi modszerhez adédnak hozza.



A jatékositas segit modositani a tanitasi folyamatot, €s 0j elemek hozzdadasdval még

vonzobba és interaktivabba teszi azt.

Az aldbbiakban néhany gyakorlati példat talal a gamifikaciora az osztalyteremben:

e Tanul6i csapatok létrehozasa, amelyek egy bizonyos cél elérése érdekében dolgoznak
¢s/vagy versenyeznek.

e A didkok jutalmazdsa az eredményeikért, ami lehetévé teszi szamukra, hogy pontokat
gyljtsenek és jutalmakat adjanak.

e Idozitett tanulokartyak vagy feladatlapok.

e Jelvény vagy mas moddon torténd jutalmazéds a feladatok, tevékenységek és munka
elvégzéséért.

e Bizonyos kulcsszavak vagy helyzetek meghallgatasa egy bingo tipusu lap kitoltéséhez.

e Kocka hasznalata véletlen szdmok generalasara egy tevékenységhez.

A gamifikacié jol miikodik, és elsd 1épésként és megkozelitésként alkalmazhatod a tanitas
modjanak modernizalasdhoz. Szamos tanulmany kimutatta, hogy a belsdleg kielégitd
viselkedésért nyujtott talzott kiils6 jutalmak a belsé motivacio csokkenéséhez vezethetnek (Deci
et al.,, 1999). Az Onjutalmazd motivacido egyfajta belsé vagy, amely a "sajat magaért" valo
viselkedés kielégiilésén alapul.

Ha jol van megtervezve, a jatékalapt tanulas képes kihasznalni a tanulok belsé motivaciojat
¢s a jaték irdnti szeretetét, €s komplex problémamegoldasra késztetni dket.

A jatéktervezés célja olyan jaték létrehozésa, amely lehetOséget nyujt a jatékosnak az
értelmes jatékra.

"Az értelmes jaték akkor kovetkezik be, amikor a jatékban a cselekvések és a kimenetel
kozotti  kapcsolatok mind  felismerhetoek, mind pedig a jaték tagabb koncepciojaba
integralodnak” (Salen & Zimmerman, 2003).

Néhany kulcsfontossdgu pont ¢és tényezd, amelyeket figyelembe kell venni a jaték
létrehozasa és a jatékalapu tanulas alkalmazasa el6tt:
e Amikor a didkok jatékalapt tanulassal foglalkoznak, azt gondolhatjak, hogy egy

jatékkal szorakoznak, és a jaték céljait az elején el kell magyarazni.



e Az iskoldban ¢€s az osztalyokban az oktatdsi folyamatban alkalmazott jatékoknak,
mint eszkdznek Gsszhangban kell lennilik a tantervvel és a kreativitds, a motivacio és az
elkotelezettség eldsegitésének eszkozeivel.

e A jaték létrehozdsat a nemzeti oktatdsi torvény és rendszer szabvanyainak,
szabalyainak, tantervének és kovetelményeinek tudatos elemzésével és Osszehangolasaval
kezdi, mikozben megtartja a tartalmi és tervezési szabadsagot.

e A csapat tagjai, akik a jaték létrehozasan fognak dolgozni, kritikus fontossaguak.
Altalanossagban elmondhato, hogy az egyiittmiikodés az egyik legfontosabb sikertényezd az
tanterv €s a jatékkészités szakértoi, beleértve az informatikai szakértdket is.

e A pontos téma, valamint a jaték altal a tanuloknak tanitand6 lecke(k) és tanulasi

eredmények egyértelmi meghatarozasa és eldontése.

Osszefoglalva, a jatékalapn tanulas nagyon gondos eldkészitést, egyiittmiikodést,
célmeghatarozast igényel a tanulok ismereteinek, készségeinek és kompetencidinak fejlesztése
szempontjabol. Szintén feliilvizsgalatot, elemzést, mérlegelést és Osszehangoldst igényel az
iskola €s a nemzeti oktatasi rendszer és torvények szabvanyaival és szabalyaival. Ezutdn a
tervezeés, a struktira €s az altalanos fejlesztés szinkronban van ezekkel a kovetelményekkel, és a

kiilonboz6 technikak, jatéktipusok, elemek, tartalmak konnyen alkalmazhatok.

1.2.Digitalizacié, a mai oktatasi igények zaszlovivije

Az oktatasban a digitalis technologidkat sokan ellentmondédsos folyamatnak tekintik.
Nyilvanval6, hogy nem minden digitalis eszkdz aldésos a tanulas szempontjabol. Eldszor is, az
oktatas digitalizalasa €s az online tavoktatas kiilonbozik. A digitalizacid jelentése sokkal tagabb.
Azt jelenti, hogy kiilonb6z6 programokat, alkalmazasokat és egyéb digitalis forrasokat
hasznélnak az e-tanuldshoz tavolrdl és kozvetleniil az iskoldban vagy az egyetemen.

A digitalis oktatds egyik eleme példaul egy esszEird szolgaltatds hasznalata a tudomanyos
iras segitésére. A digitalizaci6 nemcsak az oktatdsi, hanem a szervezeti folyamatokat is érinti.
Emellett az elektronikus naplok, és naptarak, valamint az, hogy a tanarnak elektronikus
lizeneteket lehet irni ahelyett, hogy felhivnank vagy személyesen jonnénk az iskoldba, szintén
digitalizacio.

Az oktatas digitalizalasa a koronavirus-jarvany kezdete ota hihetetleniil elétérbe kertiilt. Az

utobbi években a mesterséges intelligencia is utat taldl magénak az oktatisban. Az olyan



alkalmazésok, mint példaul az OpenAl, kiilonb6z6 célokat szolgédlnak, tobbek kdzott valaszokat

adnak bizonyos kérdésekre, esszéirdst €s egyéb feladatokat biztositanak.

"A technologia lehet az a "szarny", amely lehetové teszi, hogy az oktatas vilaga messzebbre

és gyorsabban repiiljon, mint valaha; ha hagyjuk." (Jenny Arledge)

A tanulas digitalis szakasza kiilonb6z6 fejlett formakat foglal magéban, mint példaul:

Online tanfolyamok
Online vizsgak
Digitalis tankonyvek
Oktatasi videok

Animacid

A tanulas digitalis szakasza kiilonbozo fejlett technikakat is magaban foglal, mint példaul:

Diadkok egybegylijtése ugyanazon a platformon
Online forrasok: a didkok ¢€s oktatoik 0sszekapcsolasa
Internet: digitalizalas lehetové tétele

Adminisztrativ tevékenységek: az oktatasi dgazat szerves része

A digitalis oktatas a tanuldkat abban segiti, hogy elsajatitsak a technologidban valo

eligazodashoz sziikséges készségeket, ¢és a lehetd legtobbet hozzak ki beldle. A digitalis

oktatasban részt vevd didkok online férhetnek hozza a tananyagokhoz, valamint interakcidba

Iéphetnek és egyiittmitkodhetnek oktatoikkal és tarsaikkal, és rugalmas, vonzd és motivald

tanfolyamokon vehetnek részt.

A digitélis oktatas néhany eldnye:

Személyre szabott tanulas

Oniranyitott tanulds

Koénnyebb hozzaféres.

A didkok sajat tempdjukban tanulhatnak.

A digitalis értékelés nyomon koveti az elérehaladast.
Vegyes tanulés

Kompetenciaalapu tanulas

Kollaborativ tanulas

Javitja a digitalis irastudast.



A mai technoldgiai korban mindannyiunknak digitalisan irastudonak kell lenniink. A digitalis
irastudas azt jelenti, hogy képesek vagyunk hasznalni a technolégiat az informacidk
megtalalasara és megosztasara. Ez alapvetd ¢letkészség, és szamos munkahely eldfeltétele. Még
az allaspalyazat benyujtasa is valosziniileg magéaban foglalja a technologiat.

A tanarkdzponti megkozelités kontra a tanulokozpontu megkozelités. A tanulas high-tech vs.
low-tech megkozelitései. Forditott osztalytermek, differencialt oktatas, kutatasalapu tanulas,
személyre szabott tanulds €s igy tovabb. Nemcsak, hogy tucatnyi tanitdsi modszert fedezhetiink
fel, hanem fontos, hogy érzékeljiik, hogy ezek gyakran hogyan fedik egymast, illetve hogyan

kapcsolodnak egymashoz.

1.3.Tanulasi modszerek

1. Digitalis értékelés

Ahogy a didkok tanulmanyaik soran eldrehaladnak, valosziniileg tobbszor is értékelik dket. A
digitalis értékelés nem feltétleniil korlatozodik az irasbeli munkak javitdsara - magaban foglalhat
¢l6 online vagy elére felvett prezentaciokat is. A digitdlis értékelés olyan iddtakarékos
funkciokat tartalmaz, amelyek egyszeriibbé ¢és hatékonyabbd teszik az osztdlyozast és a
visszajelzést, és igy az oktatokat felszabaditjak az ismétlédé javitas alol. fgy az oktatok a
tanuldsi pontok kezelése helyett a tanulasra fordithatjdk az idejiiket. A helyes és helytelen
valaszokat tartalmazd tesztek automatikusan megjelolhetdk, ami rengeteg id6t takarit meg az
oktatoknak.

A didkok szdmara el6nyos, hogy az online tanuldsi platformon keresztiil egyszerlien
hozzaférhetnek a jegyeikhez és a visszajelzésekhez. Igy vildgosan lathatjak a fejlodésiiket, és

amikor csak sziikségiik van ra, barmikor vissza tudnak nézni a visszajelzésekre.

TANTERMI
TANULAS

2. Vegyes tanulas

ONLINE
TANULAS




1. abra: Vegyes tanulds, Forras: Sajat

A vegyes tanulds egyesiti a személyes oktatast az online tanuldssal. Ez egy olyan
megkozelités, amely nagyon sikeresen miitkodhet, mivel egyesiti az online tanulas kényelmét és
rugalmassagat a tandrai oktatas személyes jellegével.

Minden intézménynek és oktatonak megvan a maga megkdozelitése a vegyes tanulashoz, a
kurzus tipusdnak ¢és a didkok igényeinek megfeleléen. Sokak szdmara a vegyes tanulds lehetévé
teszi a "forditott" tantermi megkdzelitést, amelyben a didkok a tanulasi platformon keresztiil
férnek hozza a tartalomhoz, hogy felkésziiljenek a személyes orakra. I[ly modon az
ismeretszerzés a tantermen kiviil torténik, esetleg rogzitett eldadasok, dokumentumok, videok és

egy¢eb forrasok alapjan, a tudas alkalmazasa pedig az 6ran torténik.

3. Kompetenciaalapu tanulas

2. dbra: Kompetencia-alapu tanulas, Forras: Sajat

Elfogadja, hogy egy meghatarozott tanulmanyi idészakon beliil a tanuldk kiilonb6z6
iitemben haladnak eldre. A tanuldknak egyes témakordkre tobb 1dot kell forditaniuk, mint
masokra. Az is el6fordulhat, hogy a f6 tananyagot mas informaciokkal kell kiegészitenitik, hogy
a tudasbeli hianyossagokat potolni tudjak. A digitalis oktatas lehetové teszi a kompetenciaalapu
tanuldsi megkdozelitést, mivel rugalmas, és személyre szabott tanuldsi utakat tesz lehetévé a
meghatarozott eredmények elérése koré tervezett keretek kozott. A tanulasi platformba épitett
logika megkdnnyiti a tanulok szdmara, hogy csak akkor Iépjenek egyik témardl a masikra, ha
elsajatitottdk a témat és teljesitettek a kovetkezd szakaszba 1épés elére meghatarozott
kritériumait.

4. Projektalapi tanulas
A projektalapt tanulds (Project Based Learning - PBL) egy olyan oktatdsi modszer,
amelyben a didkok valds és személyes jelentdségli projektekben valo aktiv részvétel révén
tanulnak. A projektalapti tanulds sordn a tandrok életre keltik a tanulast a didkok szamara. A
diakok hosszabb idén keresztiil - egy héttdl akar egy félévig - dolgoznak egy projekten, amely



egy valos probléma megoldasara vagy egy Osszetett kérdés megvalaszolasara készteti Oket.
Tudasukat és képességeiket egy nyilvanos termék vagy prezentacio létrehozasaval mutatjdk be
egy valdodi kozonség elott. Ennek eredményeképpen a didkok mély tartalmi ismereteket, valamint
kritikai gondolkodast, egyiittmiikodést, kreativitast és kommunikécios készségeket fejlesztenek.
A projektalapt tanulas ragalyos, kreativ energiat szabadit fel a didkok és a tanarok kdrében.

5. Gamifikacio
A jatékositas a technologia felhasznaldi szamara ismerds modelleket hasznalja fel, hogy a
sikeresebb eredmények érdekében jobb és vonzobb tanulasi élményeket nytjtson. A kdénnyen
hasznalhato digitalis eszkozok, amelyeket sok didk a jatékokbol ismer, beépithetok a kurzus
tervezésébe, hogy jutalmakkal és valds idejli visszajelzésekkel motivaljak dket.

A jatékalapu tanulasi platformokat ugy tervezték, hogy a tanulok -elkotelezettségét ¢s
termelékenységét noveljek azaltal, hogy a képzési stratégiaba jatékelemeket épitenek be.

2. fazis.
Altalanos
tervezés

1. fazis.

ElOkészités

3. abra: Gamifikacio folyamat, Forras: Sajat

Az alabbi tevékenységek hatarozzak meg a fenti 1épéseket:

ELOKESZITES

e Alkalmazkodas az oktatasi és tantervi kovetelményekhez

e Az oraterv(ek) témainak ¢s tartalmanak kidolgozésa
e Tanulasi és jatékcélok kitlizése
o A torténet kidolgozéasa

CSAPAT ES SZEREPEK

e A csapat Osszedllitasa a jatékra
e Szerepek kijelolése a folyamatban

TERVEZES ES TERVEZES

e A jatéktervezés tipusanak és korének meghatarozasa
e (rafikai tervezés

A PROTOTIPUS KIFEJLESZTESE TESZTELESRE
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Tartalom létrehozasa

o Az elemek fejlesztése

TESZTELES ES VALIDALAS

Tesztelés diakokkal

e Adaptacio

VEGLEGESITES ES VEGREHAJTAS

o Végleges valtozat
e A jatek beallitasa jovObeli hasznalatra

Az egyik kritikus 1épés a design ¢és a storyboard Osszehangolasa. Mindkettonek elég
meggydzOnek ¢és érdekesnek kell lennie ahhoz, hogy motivéalja és bevonja a didkokat a
folyamatba.

Ajénlott olyan platformot hasznalni, amely biztositja a jatékkészitéshez sziikséges funkciokat,
iranyelveket és f6 elemeket.

A jatékfejlesztés masik Osszetevdje a kidolgozando értékelési modszerek és eszkdzok.

A fobb jatéktipusok harom {6 csoportba sorolhatok:

Fizikai jatékok: A valosagban jatszott jatékok, amelyek gyakran fizikai tevékenységeket vagy
targyakat tartalmaznak.

Sport: Meghatarozott szabalyokkal és fizikai aktivitdssal rendelkezd jatékok, mint
példaul a foci, a kosarlabda és a tenisz.

Tarsasjatékok/tablas jatékok: Asztalon jatszott jatékok, mint a sakk, a Monopoly és a
Scrabble.

Kartyajatékok: Standard kartyapaklival jatszott jatékok, mint példaul a poker vagy a
bridzs.

Szabadtéri jatékok: A szabadban jatszott fizikai jatékok, beleértve a fogocskat, a
bujocskat és a frizbit.

Videodjatékok: Szamitogépen, konzolokon vagy mobil eszkdzokon jatszott elektronikus jatékok.

Akcid/kaland: A felfedezésre, a harcra €s a torténetmesélésre 6sszpontositod jatékok, mint
példaul a The Legend of Zelda.

Szerepjatékok (RPG-k): Olyan jatékok, amelyekben a jatékosok karakterek szerepét
veszik at, és olyan dontéseket hoznak, amelyek hatdssal vannak a jaték torténetére, mint
példaul a Skyrim vagy a Final Fantasy.

Szimulacié: Olyan jatékok, amelyek valos tevékenységeket szimulalnak, mint példaul a
The Sims vagy a Flight Simulator.

Rejtvény: Jatékok, amelyek rejtvényekkel hivjak ki a jatékosokat, mint példaul a Tetris
vagy a Portal.
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Elészereplos szerepjaték (LARP= Live-Action Role-Playing): Interaktiv jatékok, amelyekben
a résztvevok fizikailag eljatsszak karakteriik cselekedeteit egy fiktiv kornyezetben, 6tvozve a
szinhaz és a torténetmesélés elemeit.

Az alabbiakban a videojatékok fejlesztésének kovetkezd alapelveit javasoljuk:

. Interakcié - a videojatékok megkovetelik, hogy a jatékos részt vegyen a jatékban,
ellentétben szamos tanulasi tapasztalattal, amelyek lehetdvé teszik a tanuld szamara,
hogy inaktiv szerepet vallaljon.

. Kockazatvallalas - a videojatékok alacsony kockazati kornyezetet biztositanak,
amelyben a problémamegoldas kiilonb6z0 megkozelitéseit lehet kiprobalni; ha egy
megkozelités nem mitkodik, a jatékos egyszertien megprobalhat egy masikat.

. Ugynokség - a jatékosok magukénak érzik a jaték kimenetelét és menetét.

. Jol rendezett problémak - a videojatékok ugy mutatjak be a problémakat, hogy a
jatékosnak a megoldando feladatok nehézségi szintje egy konnyt szinten kezdddik, és
fokozatosan egyre nagyobb kihivast jelent.

. Helyhez kotott jelentések - a videojatékban minden tudas és tapasztalat ahhoz a
kontextushoz kapcsoldodik, amelyben a jatékos talalja magat.
. Rendszergondolkodas - egy videojaték jatékosai olyan informaciokat kapnak és

olyan kihivasoknak tesznek eleget, amelyek mindig a jaték egészének kontextusat
tartjadk szem eldtt; minden tanulds a rendszer egészéhez kapcsolddik; nincsenek
elszigetelten 1étez6 részek.

. Teljesitmény a kompetencia elott - a videojaték jatékosai olyan készségeket
tanulnak, amelyeket alacsony szinten hasznalnak, és addig gyakorolnak, amig el nem
sajatitjak ezeket a készségeket.

Amint fentebb emlitettiik, léteznek alkalmazasok, amelyekr6l az aldbbiakban egy mintat
mutatunk be:

. EdApp egy jatékalapt tanulasi platform, amely kiilonb6z6 elkotelez6dési elemeket
integral, hogy segitsen novelni a tanfolyamok befejezési aranyat, mikdzben hatékony
tanulasi élményt biztosit a tanuldk szamara.

. A Kahoot egy jol ismert online kvizkészitd és jatékalapu tanulasi platform, a Kahoot!
vizudlisan vonzo gamifikdciés elemeket haszndl, hogy maximalizalja az
elkdtelezettséget €s biztositsa a tanulok magasabb befejezési aranyét.

. A Gametize egy vallalati szintli jatékalapu tanulasi platform és LMS megoldas,
amely lehetdvé teszi a szervezetek szamdra, hogy javitsak alkalmazottaik képzési
¢lményét, akar beilleszkedési, akar tovabbképzési programokon vesznek részt. Ezzel
az eszkozzel konnyedén megtervezheti sajat jatékositott tartalmat a jatéksablonok
hatalmas konyvtarabol valasztva, amelyek olyan projektkategoridkba vannak sorolva,
mint a munkavallalok elkdtelezettsége, tanulds és fejlesztés, tehetségszerzés €s még
sok mas.

. A Centrical egy nagy teljesitményli gamifikacids képzési szoftver, amely lehetévé
teszi a jatékositott mikro-tanuldsi tartalmak tervezését. Intuitiv felhasznaloi
feliiletének koszonhetden fejlett technikai tervezési ismeretek nélkiil is képes lesz
csiszolt, jatékalapt tananyagokat létrehozni. A platformon testre szabhatja a tanulasi
kihivasokat, dijnyertes versenyeket rendezhet, vagy kiildetésalapu jatéknarrativakat
tervezhet, hogy segitse alkalmazottait a megfeleld viselkedésmodok elsajatitdsaban, a
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https://www.edapp.com/
https://kahoot.com/
https://gametize.com/index
https://centrical.com/

készségek kockazatmentes virtudlis kdrnyezetben torténd gyakorldsédban, valamint a
sikerhez sziikséges altalanos tudas és készségek fejlesztésében.

. Az Archy Learning egy minden egyben gamifikacios képzési szoftver és eLearning
platform, amelyet globalis tantermek befogadasara hasznalhat, tokéletes azok
szamara, akik tdvoli csapatokat képeznek a vilag kiilonb6zd pontjain. Intuitiv
felhasznaloi feliiletével egyszeriien masolhat és illeszthet be Youtube-linkeket, vagy
tolthet fel tantermi jegyzeteket, PDF-eket és egyéb digitalis forrdsokat, amelyekre a
tanuloknak sziiksége lesz a képzés elvégzéséhez. Egyéni tanfolyami kvizek, vegyes
médids vizsgak, hazi feladatok, interaktiv videomodulok és személyre szabott jatékok
beépitésével még tanuldsi utvonalakat is kialakithat.

. A Hoopla egy értékesitési gamifikacios szoftver és elkdtelezettségi megoldas,
amelyet kifejezetten arra terveztek, hogy versenyek, ranglistak és valds ideji
elismerések révén motivalja az értékesitési csapatokat a teljesitmény novelésére.
Ezzel az elLearning mobilalkalmazédssal meghatarozhatja az értékesitési célokat, és
versenyszeri vagy versenyszerlli versenyeket hozhat létre, hogy elOsegitse az
alkalmazottak kozotti baratsdgos versenyt, ¢és felgyorsitsa a csapat altalanos
termelékenységét.

. A Raptivity egy interaktiv eLearning megoldas, amellyel magaval ragadd és
vizualisan stimuldlé online tananyagokat tervezhet. Az eszkoz elére elkészitett
reszponziv interakciok egyre boviilé konyvtardval rendelkezik, amelyek kozott
parallax megjelenités, pasztazo didk és 360 interakcidk is szerepelnek. Még tervezési
szakértelem nélkil 1is barki testre szabhat interaktiv kvizeket, jatékokat,
szimulacidkat, tanulokartydkat és fejtorOket az eszkdz felhasznaldbarat feliiletén
keresztiil.

. A ProProfs egy masik online on-demand képzési eszkdz, amely tele van olyan
funkciokkal, amelyek célja a tanfolyamok konnyl 1étrehozasa. Széles valasztékkal
biiszkélkedhet a keresett készségeket, példaul az iizleti irdst, az adatelemzést és a
webfejlesztést bemutatd, harapdsnyi méretii tanfolyamokbol.

. A GoSKills egy masik online on-demand képzési eszkdz, amely tele van olyan
funkciokkal, amelyek célja a tanfolyamok konnyli Iétrehozésa. A GoSkills
tanfolyamai mobilbaratok ¢és felhdalaptak, igy barhol elvégezheték. Olyan
gamifikacios példakat is tartalmaz, mint a napi csik és az idokovetési célok.

. A Hurix Digital egy végponttol végpontig terjed6 digitalis tartalomszolgaltatd, amely
kiilonbozo tartalomkészitési ¢€és -szolgaltatasi platformokat integral. Ezzel az
eszkozzel  testre  szabhatja LMS-ét a  szervezetre jellemzd  képzési
munkafolyamatoknak megfeleléen. Jatékalapt tanulasi stratégidja rejtvényeket,
problémamegoldo jatékokat, stratégiai jatékokat, kihivasalapu jatékokat és még sok
mast foglal magaban.

. Sok mas lehetdség is van, de az altalanos elvek és megkozelitések hasonloak.

6. Tartalom létrehozasa
Multimodalitas: a kiillonb6z6 formatumok keverése az altalanos megkozelités az alkotas soran.
videojatékok készitésénél.

Az alabbi listaban lehetséges forrasokat és eszkozoket mutatunk be:

e Videok:

o Free Movies
o Learner.org
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https://www.archylearning.com/
https://www.hoopla.net/
https://www.raptivity.com/
https://www.goskills.com/
https://www.goskills.com/
https://www.hurix.com/
http://www.emol.org/movies/
http://www.learner.org/

o National Archives
o Next Vista for Learning
o The Open Video Project

e Reel Classics: Classic Movie Video Clip GalleryKépek:

21 Free Stock Photo Sites for your Social Media Images
American Memory Project

Art Images for College Teaching
BlogPiks

Deviantart.com

Every Stock Photo

Free Stock Photos

FreeFoto

Freelmages

FreePhotoBank

FreeStock

Freestocks

Free Digital Photos

Free for Commercial Use

Free Nature Stock
Gratisography

High Resolution Textures
Icons8 Photos

ISO Republic

Kaboompics

e Clip Art és animalt képek:

© 0O 0o O o oo oo 0o 0 o o o o o o o o

o Classroom Clip Art

o OpenClipArt
o The Teacher Files

e Szbvegek.
e Egyéb eszkdzok és tartalomforrasok:

o PowerPoint
o YouTube

o Doodly

o Google Slides
o Canva

o Ludus

o Beautiful.ai
o

o

Prezi
Powtoon

o Genially
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http://www.youtube.com/usnationalarchives
http://www.nextvista.org/
http://www.open-video.org/
http://www.reelclassics.com/Gallery/video.htm
https://blog.hootsuite.com/20-free-stock-photo-sites-social-media-images/?utm_source=twitter&utm_medium=owned_social&utm_campaign=social_hootsuite&hootPostID=f6bc889cb33ca82cb22efe29eb2ec2db
http://memory.loc.gov/ammem/browse/updatedList.html
http://quod.lib.umich.edu/a/aict?g=art-ic;page=index
http://blogpiks.com/
http://www.deviantart.com/
http://www.everystockphoto.com/
https://freestockphotos.cc/
http://www.freefoto.com/index.jsp
http://www.freeimages.co.uk/
http://www.freephotobank.org/
http://www.freestockphotos.com/
http://freestocks.org/
http://www.freedigitalphotos.net/
http://freeforcommercialuse.net/
http://freenaturestock.com/
http://www.gratisography.com/
http://www.highresolutiontextures.com/
https://photos.icons8.com/
http://isorepublic.com/
http://kaboompics.com/
http://www.classroomclipart.com/
http://www.openclipart.org/
http://www.teacherfiles.com/clip_art.htm
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#powerpoint
http://www.youtube.com/
http://www.doodly.com/
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#google
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#canva
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#ludus
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#beautiful
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#prezi
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#powtoon
https://zapier.com/blog/best-powerpoint-alternatives/#genially

Osszefoglalva, a fentiekben bemutatottak szerint:

A jaték, a jatékmechanika és a szabdlyok kidolgozasanak Ilehetséges megkdzelitése
megtalalhaté Katie Salen és Eric Zimmerman "Rules of Play: Game Design Fundamentals" cimii
konyvében. A kovetkezd 1€pés a pedagodgiai és tantervi kdvetelmények mérlegelése, beleértve az
integraciot, az adaptaciot és az értékelést. Emellett mérlegelni kell a jaték tervezéséhez,
kivalasztasahoz és/vagy beszerzéséhez sziikséges kovetelményeket €s er6forrasokat, valamint a

jaték sikerességét.

1.4.A készségek fejlesztése, kiilonosen zold készségek jatékokon keresztiil

ESETTANULMANYOK:
KI TESZI: Brain Research Laboratory,
HOL: Universidad Rey Juan Carlos, Madrid, Spanyolorszag

A javasolt Soft Skills Training Program (SSTP) tobb komoly jatékot kombinal, hogy a leend6
munkavallalokat a vallalatok altal leginkabb igényelt négy kulcsfontossagt soft skillre képezze:

. intraperszonalis

. interperszonalis

. személyes tarsadalmi feleldsségvallalds
. szervezeti fenntarthatosag.

Ez a négy MacroSoftSkills nyolc MesoSoft Skillsre és 21 MicroSoft Skillsre tagolodik,
hogy egy teljes tobbszintli struktirat hozzon létre. A puha készségek fejlodését a képzés eldtt és
utan ot értékeld kérdodiv és teszt segitségével mérik. A kisérleti projekt, amely fiatal egyetemi és
szakképzésben részt vevo didkokat célzott meg, 9 hétig tartott, és hatékonynak bizonyult, mivel a
puha készségek fejlodésére javasolt Gsszesitett mutatok értéke nétt, az eredmények pedig a puha
készségek, a nemek ¢és az oktatdsi kozpontok szerint eltéréek voltak. A program
tovabbfejlesztése és javitasa érdekében azonban a képzési foglalkozasok egy részének tartalmat
¢s hosszat modositani kell.
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A program munkamenete

Az SSTP-t alkotd puha készségek, az értékeld tesztek és a komoly jatékok kivalasztasa utan a
puha készségekre vonatkoz6 képzési programot Ugy tervezték, hogy kilenc, kortilbeliil 2 6ras,
0-8-1g szamozott lilésben valdsuljon meg, amelyek koziil az elsé €és az utolsé az értékeld iilés
volt, igy hét iilés maradt a képzésre.

0. iilés: Ertékeld tesztek a képzés megkezdése elétt
1. iilés: "Paradox gondolkodas"

2. iilés: "Erzelmek"

3. iilés: "A tudatossagban valé novekedés"

4. iilés: "Bizalom"

5. iilés: "Ikigai"

6. iilés: "Tervezés forgatokonyvek alapjan"

7. iilés: "Egyiittérzés" és "erkolcs"

8. iilés: Ertékeld tesztek a képzés befejezése utan

4. abra: A program szakaszai, Forras: Forras: Sajat

A képzési programot eldsegité javasolt program kiilonbozé pilléreinek elméleti hattere
kovetkezik, nem megfeledkezve arrol, hogy a cél az, hogy a képzési program mindharom csucsa
- a puha készségek, az értékeld tesztek és mutatok, valamint a jatékok - egylittesen €piiljon be az

SSTP-be.

1.5.Kovetkeztetés
Az 0j generaciok dinamikusan valtozé igényei, viselkedése, attitlidjei és kihivasai miatt egyre

nagyobb kihivast jelent a tanulasi folyamat érdekesebbé tétele és a tanulok motivaciojanak
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novelése. Uj oktatasi modszereket fejlesztettek ki e kihivasok megoldasara: vegyes tanulas,
kompetenciaalapt tanulds, projektalapu tanulas, gamifikaci6, ahol az utobbi alkalmazasa nagy
kihivast jelent, kiilondsen, ha jatékok fejlesztésérdl és a jatékelemek alkalmazasardl van szo a
tanuldsi folyamatban és a tananyagokban. A gamifikdcido az oktatdsban azt jelenti, hogy a
pedagogusok jatéktervezési elemeket alkalmaznak egy oktatasi kornyezetben. A cél altalaban az,
hogy a tanuldst vonzobba tegyek. A "jaték" fogalmanak jatéktervezési elemekre vald lebontdsa
nehéz feladat, figyelembe véve, hogy milyen nagy kiilonbségek vannak példaul a sakk, a The
Sims és a tag kozott. Ma mér minden teriileten minden tanar és oktatd szamara sziikséges, hogy
megtanulja, hogyan alkalmazza ezeket az ujitdsokat, mivel a tanuldok jobban bevonhatok,
kevesebb 1d6 alatt és hatékonyabban. Ez a DEGREBE oktatoi kézikonyv elsd fejezete, amelynek
fo célja, hogy lefektesse az alapokat és bemutassa a f6 témakat €s az alkalmazott mddszereket,
azok szerepét, jelentését ¢és hatdsat. Az oktatdsi jatékok szisztematikus tervezése és
megvalositdsa tovabbra is megfoghatatlan téma. A vegyes megkdzelitések tobbféle modszert
hasznalnak a tanulds megvaldsitasara, a személyes interakciok €és az online tevékenységek
kombinalasaval. Az online tanulds szamos eldnnyel jar a diakok szamara, tobbek kozott azzal,

hogy rugalmasan és a szdmukra megfeleld helyrdl tanulhatnak.
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2. A DIGITALIS JATEKOSITAS TAMOGATO ELEMEI AZ
OKTATASBAN

A jatékok és az interaktiv média az oktatds szerves részévé valtak, kiillondsen az utobbi
években. Ezek a médiumok szorakoztatd és magaval ragadé mddot kinalnak a tanulok szdmara
az 0j ismeretek és készségek elsajatitasara, mikdzben eldsegitik a kritikus gondolkodést és a
problémamegoldast.

A jatékok ¢€s vizualis regények egyszerli beépitése az osztalyterembe azonban nem elegend6
a hatékonysaguk biztositdsahoz. Fontos megérteni a kreativitds, a kreativ iras és a
torténetmesélés szerepét az oktatdjatékokban és a vizudlis regényekben, és azt, hogy ezek
hogyan hasznalhatok fel a tanulok mélyebb tanulasi élményeinek eldsegitésére.

Ez a fejezet a kreativitas, a kreativ irds és a torténetmesélés elemzését tartalmazza, amelyek
felhasznalhatok az oktatési jatékok €s a vizualis regények fejlesztésére.

Elemzésre keriil az is, hogy milyen elényokkel és kihivasokkal jar, ha ezeket az elemeket
beépitik a tanulasi folyamatba. Ez a fejezet tartalmazza az offline és online jatékok eldnyeit,

valamint azt, hogy a DEGREBE hogyan fokozza az oktatési folyamatot.

A FEJEZET CELJAI:

1. A kreativ iras és a torténetmesélés alapelveinek alapos megértése.

2. Kiilonbozé torténetmesélési technikak, a karakterfejlodés, a cselekmény felépitése és az
iras egyéb kulcsfontossagu elemeinek vizsgalata.

3. A kreativ ir6i technikdk alkalmazédsanak megtanuldsa a vizudlis regények sajatos
kontextuséaban.

4. Megtanuljuk, hogyan kell irni lebilincselé parbeszédeket, hogyan hozzunk I1étre
emlékezetes karaktereket, €s épitsiink fel magaval ragado torténeteket, amelyek a vizualis regény
formatum egyedi korlatain beliil miikodnek.

5.Az iraskészség gyakorlasa és finomitasa: A tippek és tandcsok kombinéciojaval az olvasok
csiszolhatjak ir6i készségeiket, és jobban megérthetik irdi erdsségeiket €s gyengeségeiket.

6.A DEGREBE oktatasi céljanak elemzése.

KULCSSZAVAK: Kreativitas, Kreativ iras, torténetmesélés, karakter, cselekmény,

érdekesség, vizualis regény, elbeszélés, narrativa

TANULASI CELOK:

-A kreativitas fogalmanak megértése, és hogy miért fontos az oktatasban
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-A kreativ irdssal kapcsolatos ismeretek bdvitése

-Megértése, hogyan hozzunk 1étre egy narrativat egy torténet struktarajahoz

2.1 Kreativ iras

1. Mi a kreativ iras?
A kreativitas az eredeti gondolkodasbdl szarmazo 0j o6tletek létrehozdsanak folyamata. Ezek

az Otletek jelentik az inspirdciot, amelyek erdfeszitéssel és munkéval innovacidhoz vezethetnek.
A kreativitds az a szokds, hogy folyamatosan uj dolgokat tesziink 1) modon, hogy pozitiv
valtozast hozzunk az életiinkbe. A kreativitas egyik aspektusa a kreativ iras.

A kreativ irds az irds egy olyan formaja, amely szamos kiilonb6z6é miifajt és stilust foglal
magaban a hivatalosabb technikai vagy tudomanyos iraismédon kiviil.

A kreativ irds olyan elemekre Osszpontosit, mint a karakterfejlodés, az elbeszélés és a
cselekmény, a szerkezetet pedig a képzelet és a sztori tolti meg. (8 tipp a kreativ irds
elkezdéséhez - 2023). A kreativ irds az irds azon formaja, amely a képzeletet haszndlja, és igy a
kozéppontjaban a kreativitds és az innovacid all. F6 célja, hogy egy izgalmas ¢s érdekes
torténetet meséljen el.

A 16 eszk6zok a robusztus szavak, amelyek érzelmeket keltenek, felébresztik az érzékeket és
az érzéseket, és érzelmi hatast gyakorolnak az olvasdra. A kreativ iras a tudomdanyos iras, a
miszaki irds vagy a hirszerkesztés masik spektruman helyezkedik el, és a kreativitas taplalasa és
a képzeletiink kiszélesitése a célja. Eredeti és dnkifejezo.

A kreativ iras az irds azon formaja, amely a képzeletet, az ihletet, a személyes kifejezést
hasznélja, és igy a lényege a kifejezés szabadsdga és az innovacid. A kreativ irds célja egy

érdekes és magaval ragado torténet 1étrehozasa és megosztasa.

A kreativ iras tipusai a kovetkezok:

. Fikcio

. Koltészet

. Jatékok

. Film- és televizios forgatokonyvek
. Rovid torténetek

. Szovegek

. Emlékiratok

. Személyes esszék
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A kreativ iras egyszerlien az agyat hasznalja arra, hogy kitalaljunk dolgokat.
Mint minden miivészeti agban, fliggetleniil attol, hogy mennyire szabad a kifejezés, vannak
technikak, amelyeket kovetni kell, legalabbis kezdetben, hogy a leghatékonyabb hatast érjiik el.

Ugyanez vonatkozik a kreativ irasra is.

A kreativ iro1 technikak kozé tartoznak:

. Karakterfejlodés

. Kornyezet kialakitasa

. Erdekes beallitas

. Alapvetd téma

. Neézdpont

. Metaforak és hasonlatok hasznélata

. Fantaziadus nyelvezet

. Egyes esetekben 1) szavak 1étrehozasa
. Erzelmi vonzerd

. Részletes leiras

A kreativ iras a vizualis regény vagy digitalis jaték tervezésének elengedhetetlen eleme. Nem
lehet hatdsos jaték vagy képregény torténet nélkiil, ez mindennek az alapja. Igen, mert a kép
erbteljes, igen, a modern technoldgia €és a dizajn miivészileg tokéletes teljesitménye csodalatot

kelt benniink, de mindennek az alapja egy jo torténet.

2. Hogyan Kkell kreativan irni: Tippek

a. Mindig irj. Fogadd el a véletlenszerlien felbukkano otleteket is, még akkor is, ha nem
tartod Oket nagy muvészi értékiinek. Még a rossz vagy kozepes otletek is inspiralhatnak
jO otleteket, és soha nem lehetsz biztos benne, hogy mi véltja ki az ihletet. Mindig legyen
nalad a szamitogéped - ha laptopon irsz, vagy ha hagyoméanyosabb vagy, legyen nalad a
jegyzettombod, barhova mész. Engedd, hogy az ihlet meglatogasson, barhol is vagy, és
ird le az otleteidet. Lehet, hogy egy kdvézoban, a metron vagy a buszon hirtelen meglatsz

valamit, ami felkelti az érdekldédésedet, €s sosem tudhatod, hova vezet ez a dolog.
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. Ne félj az atirastél. Az elsé vazlat valdszinlileg nem lesz a legjobb, hacsak nem vagy
rendkiviil szerencsés, vagy esetleg kivételesen tehetséges. Egy torténet megalkotasahoz
sok erdfeszitésre, idore, gondolkodasra €s a sajat irdsodhoz vald visszatérésre van
sziikség, ellendrizd, hogy miikddnek-e a dolgok és batran valtoztass, ird at és
szerkeszszed. A szerkesztés kulcsfontossagu. A legtobb ir6 valahogy fél visszamenni és
szembenézni azzal, amit irt, mert ez elbizonytalanitja 6ket. De az igazsag az, hogy az
Oszinte szerkesztés az, ami a torténetedet nagyszerivé teszi, €s nem csak egy kozépszeri

onkifejez6 szoveggé.

Legyen sajat nézopontod. Egy torténet, amely mogott nincs cél, kozépszerii €s nem lesz
magaval ragadd, és a kozonséged nehezen fogja megérteni a torténeted lényegét.
Hasznald a sajat hangodat és személyiségedet, hogy olyan torténetet osszal meg, amely
érdekelddéveé €s meghatotta teszi a kozonséget. Mindannyian kiilonbdzdek vagyunk, és
mindannyiunknak mas-mas személyisége van, €s mindannyiunkat mas-més dolgok
érdekelnek és érintenek meg mélyebben. Ez a te alapod. Sziikséged van a sajat hangodra,
a sajat meggydzddésedre €s vagyakozasodra, hogy a lényed szamara jelentds dolgokrol

beszEl;.

. Legyél biztos a kozonségében. Nem jellemz0, hogy egy iras mindenkihez széljon, ezért
a kozonség és a célcsoport ismerete segithet megtaldlni a megfeleld hangot, stilust,

témakat, elemeket és torténetet, amely nagy valdszintiséggel hatasos lesz.

Olvass, semmi mas, csak olvass tovabb! Az irdshoz olvasasra van sziikség. Minél
tobbet olvasol és ismerkedsz meg a nagyszerii irodalmi alkotdsokkal, annal jobban tagul a
latokorod, és anndl jobban megérted a kiilonbozé stilusokat, miifajokat €s iréi
személyiségeket. Bukowskitdl Csehovig, Albert Camustol Philip Rothig, Virginia Wolfig

vagy Szophoklészig, csak olvass.

Hagyd abba a halogatast, és kezdd el az iréi utazast. Altalaban az elején batortalanok
¢s félénkek vagyunk az irds megkezdéséhez, nem akarunk szembesiilni az Gt soran
felmeriil6 bukkanokkal vagy kritikakkal. Kezdj el irni félelem nélkiil. A halogatas csak
nehezebbé teszi a dolgot. Konnyebb mondani, mint megtenni, persze, hiszen
mindannyian emberek vagyunk, de valassza azt a rutint, amely lehetévé teszi az

inspiraciot. Talald ki, mikor dolgozol jobban. Inkabb reggeli ember vagy? Sziikséged van
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egy kis teara vagy kévéra, csendre magad és a szamitdégéped koriil? Vagy az éjszakai
orédkban érzed magad inspiraltabbnak? Mindenkinek megvan a sajat beosztasa. Ismerd

fel, hogy mi segit abban, hogy hatékonyabb ¢s kreativabb 1égy, és ragaszkodj hozza.

g. Vegyél részt egy iromiihelyben. Az irasérak €s -csoportok lehetdséget adnak arra, hogy
talalkozz mas irotarsakkal, akik visszajelzéssel és épitd kritikdval, valamint egymas

megerdsitésével segithetik egymas kreativ ird1 utjat.

2.2. Torténetmesélés

A torténetmesélés szorosan kapcsolodik a kreativ irdshoz, mivel a torténetmesélés a
torténetek megalkotasa és megosztasa, mig a kreativ iras a fantaziadis és eredeti irodalmi miivek
l1étrehozasanak folyamata.

Egy torténet karakterekbdl, kornyezetbdl, cselekménybdl és konfliktusbol all, és a kreativ
irds magaban foglalja ezen elemek felhaszndlasat egy olyan elbeszélés megalkotasdhoz, amely
lekdti és szorakoztatja az olvasot. A torténetmesélés és a kreativ iras egyarant megkoveteli a
képzelberdt, a kreativitdst és a képességet arra, hogy szavakkal hatékonyan kozvetitsiik a
gondolatokat.

A kreativ irds esetében a torténetmesélés alapvetd fontossagli, mivel a jol elmesélt torténet
megragadja az olvaso figyelmét, és lehetdvé teszi, hogy a szerzé altal megalkotott karakterekhez
¢s vilaghoz kapcsolddjon. A kreativ irdsban a hatékony torténetmesélés segit a mili témajanak
vagy lUzenetének kozvetitésében is, €s erdteljes modon inspirdlhatja és megmozgathatja az
olvasot.

A torténetmesélés a kreativ iras szerves részét képezi, mert segit életre kelteni az irott szot, és

A torténetmesélés a szavak és a cselekvések interaktiv miivészete, amely a torténet elemeit és
képeit tarja fel, mikdzben a hallgatdo képzeletét Osztonzi. A kreativ irdson keresztiil torténd
torténetmesélés miivészete a kozonség bevonasa. A nagyszerl torténetek egy érdekes
koncepcioval és/vagy egy erds karakterrel kezdddnek. Megragadjak az olvasé figyelmét, és
emlékeket hagynak maguk utan.

A torténetmesélés egyetemes €s Osi technika. Mieldtt az irast feltalaltak volna, az emberek
torténeteket osztottak meg egymadssal, amelyeket szajrol szajra adtak at generaciokon at. A
mitologidk, epikus koltemények és torténetek azért Iléteztek, hogy tajékoztassanak,

szorakoztassanak és Osszekovacsoljanak embercsoportokat. A torténetmesélésnek vannak sajatos
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elemei, amelyek végigvonulnak a torténelmen. Nem létezhet sikeres és hatasos torténet egy erds
karakter, a hds nélkiil, akinek kalandokon és kiizdelmeken kell keresztiilmennie, hogy végiil

elérje végso céljat vagy rendeltetési helyét.

A 6 kulcsfontossagu torténetelem:
. Karakter
. Konfliktus

. Helyszin

. Kornyezet

. Téma

. Etikai dilemma
. Narrator

Minden torténetnek van egy elbeszéldje, aki egy adott, azonosithatd nézépontbol mutatja be a
cselekményt. Az elbeszélé lehet a torténet egyik szerepldje, aki egyes szam elsé személyben
besz¢l. Gyakrabban el6fordul, hogy az elbesz¢éld a torténeten kiviili nézdpontbol szemléli a
cselekményt, és harmadik személyben besz€l. Az egyes szam elsO személyli nézOpont azt jelenti,
hogy a torténet egyik szerepldje meséli el a torténetet. Az elbesz€éld lehet a fOszerepld, a
foszerepld. Az egyes szdm elsé személyli néz6pontban valo irds kozelebb hozza az olvasot a

torténethez.

Osszefoglalva, a sikeres torténetmesélés kulcsai a kovetkezOk: konfliktusok, karakterek,
nehéz dontések, csticspont €s katarzis - vagy nem.

Minden elragadé torténetben vannak olyan elemek, amelyek miatt egyiitt érziink a
foszereplével.

A karakter bajos, jO vagy rossz - hatdrozottan bajos. A karakter nagy valdszinliséggel
szenvedni fog, kudarcot vall, majd szerelmes lesz, csaldédik, majd izgatott lesz, pontosan ugy,

mint mi. Az emberi természet mélységének megértése alapvetd fontossagu.

1. Hogyan hozzunk létre narrativat
A narrativa a torténetmesélés kulcsfontossdgu eleme, mivel ez az a struktira, amely értelmet

¢s koherenciat ad a torténetnek. A narrativa olyan események vagy cselekvések sorozata,
amelyek ok és okozat révén kapcsolddnak egymashoz, és keretet biztosit a torténet szerepldinek,

helyszinének és cselekményének megértéséhez.
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A jol felépitett narrativa a torténetmesélésben segit fesziiltséget, fesziiltséget és dramat
teremteni, és lehetévé teszi a kozonség szdmara, hogy érzelmileg kotddjon a torténethez. A
torténet eseményeinek narrativaba szervezésével a meséld hatékonyabban tudja kozvetiteni a
torténet jelentését, témait és ilizeneteit.

A narrativa segit a torténet folytonossdganak és eldrehaladdsanak megteremtésében is.
Lehet6vé teszi a meséld szadmara, hogy az informdaciokat fokozatosan tarja fel, és a tetGpontra
vagy a megoldasra épitsen, ami erdteljes mddja lehet annak, hogy a kozdnséget bevonja a
torténetbe, és a torténetbe fektesse.

Ezenkiviil a narrativa azért is lényeges a torténetmesélés soran, mert rendet és koherenciat
biztosit a torténetnek. Narracids struktira nélkiil a torténet szétesonek és zavarosnak tlinhet, ami
megneheziti a kozonség szamdra, hogy koOvesse a szereploket és az eseményeket, ¢€s
kapcsolodjon hozzajuk.

Osszességében a narrativa azért fontos a torténetmesélésben, mert struktiirat és értelmet ad a
torténetnek, érzelmileg bevonja a kdzonséget, és segit hatékonyan kozvetiteni a torténet témait és

uzeneteit.

2. Hogyan hozzunk létre egy erds narrativat

1. Hatirozd meg a célod. A legels6 1épés az, hogy meghatarozd, mit akarsz elérni a
torténeteddel. Mi az az iizenet, téma vagy €rzés, amit meg akarsz osztani? Személyes
¢leted ¢€s tapasztalataid altal ihletett személyes elbeszélést vagy fiktiv torténetet szeretnél
létrehozni; Torténelmi eseményeken fog alapulni a torténeted vagy sem? Nevettetni vagy
elgondolkodtatni akarod a kdzonséget, vagy mindkett6t? Ezek a dontések természetesen
nem kizardlagosak, és ez az, ami minden ir6 személyes stilusat megteremti, ami
megkiilonbozteti Oket mas iroktol.

2. Valasszad ki a karaktereket. Dontsd el, hogy kikrdl sz6ljon a torténeted. Lehet, hogy
egy fOszereplére van sziikséged, akit tobb mellékszerepld is tdmogat, vagy valaszthatsz
egy olyan tarsulatot, akik osztoznak a rivaldafényen. Ha személyes elbeszélést irsz, te
leszel a fOszerepld. Szépirodalmi miivek esetében sajat magadnak kell megalkotnod
magéaval ragadd karaktereket. Akdrkikrél is irsz, adj nekik olyan személyiségeket,
amelyek tamogatjak a célodat, és elég részletességet, hogy életre keljenek az olvasok
szamara.

3. A cselekmény kidolgozasa. Az elbesz¢l6 irdsokban mindig a konfliktus hatdrozza meg a

cselekményt. Ha nincsenek problémdk vagy kiizdelmek, akkor nincs torténet. Dontson
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egy kozponti konfliktusrol, majd vazolja fel a cselekmény alapvetd elemeit - egy
kezdetet, amely a karaktereket a konfliktusba vezeti, egy eseménysorozatot, amely
bonyolitja a konfliktust és fesziiltséget épit, egy fordulopontot, amely a konfliktust a
tetOpontra hozza, és egy eseménysorozatot, amely a probléma végsé megoldasdhoz vezet.
A cselekmény nyomon kovetéséhez hasznos lehet egy folyamatabra hasznalata vagy egy
gyors Osszefoglalo leirasa. Gy6zddj meg arrdl, hogy a konfliktus és annak megoldasa
elvezeti az olvasot az lizenethez, amelyet meg akarsz osztani. Egy torténet, amelynek
célja példaul a tolerancia tanitdsa, az egyik szereplonek a faji elditéletek lekiizdéséért
folytatott kiizdelmére dsszpontosithat.

Valaszd ki a helyszint. A torténet helyszine magaban foglalja az i1d6 és a hely két
l1étfontossagu elemét. Egyes cselekményekhez egy bizonyos helyszin illik, példaul egy
hegy egy siel6krdl szolo torténethez. Vegye figyelembe az 1d6t, az évszakot, az iddjarast,
a fizikai helyszint, és azt, hogy ezek az elemek hogyan befolyasolhatjdk a torténet
eseményeit, és hogyan gazdagithatjak a cselekményt és a konfliktust.

Talald meg a nézopontodat. Tervezd meg, hogy a torténetedet vagy egyes szam elso
személyll nézOpontbol fogalmazod meg, amikor egy szerepld mesél, és olyan szavakat
hasznalsz, mint az "én" és a "mi", vagy harmadik személyli nézOpontbdl, amikor egy nem
érintett narrator meséli el valaki mas torténetét. Els6 személyli narrator esetén dontsd el,
hogy a fOszerepld vagy egy mellékszerepld beszéljen. Mérlegeld, hogy ez az elbeszéld
mennyit tud majd eldrulni a kdzonségnek, mivel az egyes szam elsé személyli elbeszEld
csak a sajat gondolatait, érzéseit, megfigyeléseit és meglatasait oszthatja meg a torténet
eseményeivel kapcsolatban. Harmadik személyti narrator esetén dontsd el, hogy a beszéld
az Osszes szerepl0 gondolatait €s érzéseit feltarja-e, vagy csak a fOszereploét. Ez
befolyasolja majd, hogy milyen részleteket tudsz felfedni az olvasok elétt.

Hozd létre a légkort. Tervezz olyan részleteket és képeket a torténetedben, amelyek
hangulatot teremtenek az olvasd szamara, példaul félelmet vagy szomorusdgot. Ez
torténhet gondosan elhelyezett képekkel, példaul csotanyokkal és koszos agynemiivel egy
lepukkant motelszobaban, vagy a karakterek cselekedeteinek ¢és viselkedésének
részleteivel, példaul egy szemranduldssal vagy féltd pillantasokkal a valluk felett. A
hangulatodnak mindig tdmogatnia kell a torténeted céljat, tehat ha az a célod, hogy
megnevettesd a kozonséget, akkor nem fogsz olyan részleteket szerepeltetni, amelyek
komorsagot sugallnak.

Toltsd ki a részleteket. Mikozben kitoltod a részleteket és a parbeszédeket, amelyek

kiegészitik a torténetet, haszndld az eredeti célodat utmutatoként. Ne engedd meg
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magadnak, hogy letérj a helyes utrdl azzal, hogy tul sok felesleges részletet vagy
elkalandoz6 leirast tartalmazol, amelyek nem tadmogatjak a témadat. Vegyé¢l fel elég
részletet ahhoz, hogy megteremtsd a hangulatot, és érdekessé tedd a torténetedet, a
karaktereket pedig megnyerévé, de ne legyen annyi, hogy az olvaso6 figyelmét elvonja a

kozponti konfliktusrol és annak megoldasarol.

Hasznélja a torténetmesélést az oktatdsi tartalom kozvetitésére az osztalyteremben. A
torténetmesélés interaktiv jellege részben magyarazza annak kozvetlenségét és hatasat. A legjobb

esetben a torténetmesélés kozvetlentil és szorosan 6sszekapcsolja a mesélot €s a kozonséget.

2.3.Digitalis eszkozok és oktatasi jatékok

A pedagogusok, tanarok és oktatdsi intézmények egyre inkabb érdeklddnek a videojatékok
tanulast tdmogatd szerepe irant. A tanarok a jatékokat és a videojatékokat a didkok
elkotelezettségének novelésére €s a tanuldsi eredmények javitasara hasznaljak. A videojatékok
fokozzdk a csapatmunkat, a kritikus gondolkodést, és bevonjdk azokat a didkokat, akiknek
esetleg nehézségeik vannak az iskoldban. Ahol és amikor a hagyomanyos megkdozelitések nem
képesek felszabaditani a didkok teljes potencialjat, ott a videojatékok optimalis eredményeket
hozhatnak.

A legljabb kutatdsok azt mutatjdk, hogy azok a lanyok, akik szivesen jatszanak
videojatékokkal, nagyobb valoszinliséggel jelentkeznek STEM-programokra [Science,
Technology, Engineering and Mathematics, azaz olyan oktatasi program, amely a tudomany, a
technoldgia, a mérnoki ismeretek €s a matematika négy tudomanyanak egy vagy tobb teriiletére
koncentral], mint azok, akik nem. A videojatékok otvozik a kreativitast, a szérakozast, a

technologiai szempontu elkotelezettséget és (Education (2021)).

1. Jatékok és oktatasi céljuk
A jaték fogalménak tobb aspektusa van. A jatékoknak szamos kiilonbozo célja és jellemzoje

van (kiilondsen az oktatas teriiletén), amelyek a kovetkezok:

. Az empatia fokozasa
. A tanulési témak mélyebb megértése
. Tarsadalmi (nyelvi, pszichologiai, interkulturalis) alkalmazkodas
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A problémamegoldo készség fejlesztése: Ez segithet a kritikus gondolkodas és a
problémamegoldo készség fejlesztéseben.

A csapatmunka ¢€s az egyiittmiikodés elosegitése: Ez megtanithatja a jatékosokat
arra, hogyan dolgozzanak egyiitt egy k6zos cél érdekében.

A kognitiv készségek fejlesztése: A jatékok javithatjdk a kognitiv készségeket,
példaul a memoriat, a figyelmet €s a feldolgozasi sebességet, ami értékes lehet a
tudomanyos ¢és szakmai kornyezetben.

A kreativitds Osztonzése: Sok jaték megkoveteli a jatékosoktol, hogy kreativak
legyenek ¢és szabadon gondolkodjanak, ami eldsegitheti a kreativitds és az
innovacio fejlodését.

Tanulmanyi targyak oktatasa: Jatékok segitségével szorakoztatd és magaval
ragaddo moédon tanithatok olyan tudomanyos tantargyak, mint a matematika, a
természettudomanyok ¢€s a torténelem.

A szocialis készségek fejlesztése: A tobbszereplds jatékok segithetnek a szocialis
készségek, példaul a kommunikacio, a targyalas ¢és a konfliktusmegoldas
fejlesztésében.

A kulturdlis tudatossag elémozditasa: A jatékok megismertethetik a jatékosokat
kiilonb6z6 kultarakkal és nézépontokkal, ami eldsegitheti a kulturalis tudatossag

¢€s megértés kialakulésat.

A jatékalapt tanulds a jelenlegi oktatasi folyamatok egyik {6 trendje.

A jatékok nélkiilozhetetlenek minden oktatasi tevékenységben. Atalakithatjdk a tanulési

folyamatot egy néha unalmas ¢és farasztd tevékenységbdl egy szorakoztatobba, de egyben

hatasosabba is. Egészen mas, mint egyszerlien bemagolni és kénytelen fejb6l megtanulni

tudasdarabkakat, mint memoriajatékot jatszani, vagy torténelmi tényeket tarsasjatékban

megvalositani. A szdérakozas €és a tudds kombindcidja a tanulot sokkal jobban lekoti és

érdekesebbé teszi a folyamatot. A jatékok fejlesztik a tanuldk nyelvi, kommunikécids, kognitiv

¢és kreativ készségeit. A jatékok bevonjak a sokszinliséget a tanitdsi folyamatba, és tamogatjak a

tanulok motivaciojat.

2. Offline és online jatékok
A jatékok megtaldltdk a helyiiket az oktatasi folyamatban. A jaték egyaltalan nem

1d6pocsékolas, éppen ellenkezdleg, a jatékok javitjak az oktatasi folyamatot, mikdzben fejlesztik
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a soft skilleket, a kritikus gondolkodast, a rugalmassagot ¢és az elkdtelezettséget. Az offline

jatékok hatalmas valasztéka 1étezik, amelyek kiillonbozd tantargyakhoz hasznalhatok.

A klasszikus akasztofatol kezdve a tarsasjatékokon at a mimikdig és a Pictionaryig a jatékok
gazdagithatok ¢és felhasznalhatok oktatasi célokra. A Tabu nagyszerti jaték a szokincs
gazdagitdsara, valamint a képzelderd és a gyors gondolkodas fejlesztésére. A tarsasjatékok
felhasznalhatok a  nyelvtanuldsban, a  foldrajzorakon, a  matematikdban, a
természettudomdnyokban és a zold ismeretekben.

Az online jatékok viszont masfajta elényoket kindlnak. Oktatasi célokra is hasznalhatok; sok
online jatékot eredetileg is ezzel a céllal terveztek. Az olyan jatékok, mint a BrainPOP, a Kahoot
¢s a Prodigy interaktiv tanuldsi élményt nyujtanak, és segitenek a didkoknak az informaciok
hatékonyabb elsajatitasaban (Best Apps for Teachers: Games, Classroom Management, Student
Help and More, 2021). Az online jatékok lehetdséget adnak a digitalis és technikai készségek,
példaul a programozas €s a kddolas fejlesztésére is. A Minecraft és a ROBLOX lehetové teszi a
felhasznalok szamaéra, hogy felépitsék sajat vilagukat, igy mind technikai, mind kreativ
készségeket szerezhetnek. (L. Ascione, 2022) Nagyon fontos megemliteni, hogy az online
jatékok platformot biztositanak a szocializacidhoz és a kapcsolatteremtéshez.

Osszességében mind az online, mind az offline jatékoknak megvan a helyiik az oktatasban,
¢s értékes tanulasi tapasztalatokat nytjthatnak. Az oktatokon és az egyéneken mulik, hogy
kivélasztjak az igényeiknek ¢és céljaiknak leginkabb megfeleld jatéktipust, mikdzben szem elott

tartjak a lehetséges kockazatokat és elényoket.

2.4.Vizualis kommunikacio és jatékalapu tanulas

A vizualis regények olyan interaktiv fikcids jatékok, amelyekben a jatékosok kreativan
iranyitjak a dontéseket és a cselekmény forduldpontjait. A végkifejlet a jatékos dontései alapjan
valtozik, ami motivaciét ad a jaték tjrajatszdsara és az alternativ dontések minden egyes
alkalommal torténé megvalasztasara. A vizualis regények szoveggel, hangaldmondassal,
hattérzenével és képekkel bontjak ki a torténetet. A legtobb esetben a jatékosok egy fOszerepld
felett veszik at az irdnyitast, a torténet az adott szerepld elsé személyli perspektivajan keresztiil
bontakozik ki, €s a torténet soran dontéseket hozhatnak. Egyesek alkalmanként teljesen animalt
jeleneteket is tartalmaznak. A vizualis regény egy olyan videojaték-miifaj, amely foként
szoveges formaban mesél el egy interaktiv torténetet. Ezek altalaban statikus karaktermodelleket

¢s helyszineket tartalmaznak, és bar eléfordulhatnak animalt jelenetek, ezek altalaban révidek.
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1. Példa a vizualis regény online formajaban jaték
Példa a Fate/stay night:

START CONFIC EXTRA
EXIT

5. abra: Fate/ stay night. Forrdas: https://fantasyandanime.wordpress.com/2014/02/

A Fate/stay night egy japan vizualis regény, amelyet a Type-Moon fejlesztett ki, és eredetileg
felnétteknek szolo jatékként jelent meg, Windowsra 2004. januar 30-an. A torténet Shirou
Emiya, egy szorgalmas ¢€s becsiiletes tinédzser koriil forog, aki akarva-akaratlanul részt vesz az
Otodik Szent Gral hdbort nevii, haldlig tartdo versenyen, ahol a harcosok maégidval és a
torténelem kiilonb6z6 hoseivel kiizdenek meg azért, hogy a névadd Szent Gral teljesitse

kivansagaikat. (Wikipedia hozzajarulok (2023) Fate/stay night.)

2. DEGREBE: oktatasi tartalmak felfedezése egy vizualis regény kiilonb6zo valasztasi
lehetoségein keresztiil.
A fenti példak és meghatarozasok koziil a DEGREBE kincsként 6rzi dket, €s nagyjabol 20 és

tobb évnyi popkulturara €s kisérletekre épit az oktatas teriiletén, hogy valami jat és innovativat
hivjon életre. Az elagazd Osvényll torténeteket veszi at, megosztva a fenti példak némelyikével
(példaul az Ace Attorney-val) a cselekmény kozos kezdetét, mikdzben fokozatosan eltér a
kiilonb6ozé melléktorténetek felé.

A DEGREBE egy olyan valosadgban jatszodik, amely szamunkra, jatékosok szédmara
meglehetdsen ismerds: egy olyan vilagban, amelyet a laza szabdlyozéas és a (elkeriilhetetlen)
kornyezeti katasztrofak félszivii megoldasa korrodal. Ujabb és ujabb betegségek tombolnak a
DEGREBE mocskos ¢€s erdsen urbanizalt kdrnyezetében, a Blade Runners Blade Runners el6tti
Los Angeles (pop)romjaira épiil varosban.

A DEGREBE az éaltaldnos vizudlis regényektdl eltéréen nem alkalmazza a tobbszordsen
véget ¢érd kovetkeztetéseket, mivel arra torekszik, hogy az utazds nevelési szempontbol
értékesebb legyen, mint barmilyen {izenet, amelyet legalabbis kozvetleniil a jaték végén el

lehetne kiildeni (egyfajta késdi "erkolcsi" szdmvetés, amely arra Osztonzi a jatékost, hogy
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gondolkodjon el az ut soran hozott dontéseken). Mindenesetre a DEGREBE hat torténetszalon
keresztiil fedezi fel foldgolyonk kiilonboz6 kornyezeteit €s teriileteit: vidéket, folydmedreket,
hegyvidéki teriileteket €s igy tovabb.

Ez fontos elem a vizudlis regényjaték céljai szempontjabdl, ha figyelembe vessziik az
oktatdsi célokat, és azt, hogy ezek hogyan terjednek ki a kornyezeti és a transzverzalis
kompetencidkra. A kiilonboz6 kornyezeteken keresztiil a jatékosok kiilonbozd, az éghajlatunkat
érintd kihivasokat fedezhetnek fel: korkords gazdasag, élelmiszerfogyasztas €s hulladék,
fenntarthatd kozlekedés stb. Ezek a komponensek a parbeszédek és a beszélgetdpartnerek
kiilonboz6 valasztasainak koszonhetden a jatékosok altal végigjarhatd interakciokbol alakulnak
ki. A DEGREBE masik oktatasi aspektusat a puha készségek, vagyis a transzverzalis
kompetencidk jelentik. Ezek dontd fontossaguak a fiatalok szakmai fejlédése szempontjabol,
mivel nyilvanvaldan sziikségessé valnak, amint a didkok kilépnek a munkaerdpiacra (és nem
csak ott). A DEGREBE torténetének elagazasa és felépitése egy sajatos dinamikat kdvet, amely a
jatékosokat jobban megismerteti az ilyen készségekkel. Erre példa a Design Thinking elmélet
adaptalasa ahhoz a folyamathoz, amelynek soran a jatékosok dontéseket hivatottak hozni.

Végiil a felhasznalo6i feliilet - vagy HUD (heads-up display), bizonyos értelemben. A vizualis
regények koztudottan 2D-s motort haszndlnak, ¢és miivészi mindségiik nagy részét a
(nyilvanvaldan japan hatdsu) rajzoknak szentelik az animacidkkal szemben (ha egyaltalan van
ilyen). A torténetek gy bontakoznak ki, hogy a japan rajzfilmek (helyesebben anime vagy
anime-szeril) karakterei egymds utan csusztatva, hogy demonstraljdk a kifejezés- és pozvaltas
képességét. A DEGREBE-ben a jaték olyan karaktereket alkalmaz, amelyek a jatékosokat végig
kisérik az utazasaikon, és az allatok (Animalia) vagy a novények (Plantae) birodalmabol
szarmaznak, valamint mas, nem jatszhat6 karaktereket (NPC-k), akikkel a jatékosok interakcidoba
Iépnek. Az interakcid, ahogy az a vizualis regényjatékoknal megszokott, a hozzarendelt és a
tobbi karakterrel - legyenek azok a mi tarsaink vagy NPC-k - elhangz6 sorok altal kivaltott, tobb
valasztasi lehetdséget kinald parbeszédek révén torténik majd. A jatékosok mind a hat
felfedezendo torténetszalhoz egy-egy exkluziv tarsat ismerhetnek meg.

Tobb valasztasi lehetdség, tobb torténet: a DEGREBE értéke valoban tobb teriiletet olel fel.
A jatékosok és a tanulok szamara kiilonb6zd forgatokonyveket kindl, amelyek mindegyike
¢lvezetes online, a digitalis oktatdsi tdmogatdssal vald ismerkedést, valamint az éghajlati
kihivasokkal és a jobb foglalkoztathatosag eléréséhez sziikséges kompetenciakkal kapcsolatos

ismeretek boviilését segiti elo.
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2.5 Kovetkeztetés

A kreativitas, a kreativ iras és a torténetmesélés az oktatasi jatékok és a vizualis regények
alapvetd Osszetevdi az oktatasban. E fejezet altalanos célkitlizései koz¢é tartozott, hogy megértsiik
ezeknek az Osszetevoknek a fontossagat az oktatdjatékok és vizualis regények kontextusaban, és
feltarjuk, hogyan hasznalhatok fel a tanulasi tapasztalatok fokozasara. A kreativitas és a
torténetmesélés oktatasi jatékokba és vizualis regényekbe valo beépitésével a pedagogusok olyan
magaval ragadd és magaval ragadd tanuléasi kornyezeteket hozhatnak 1étre, amelyek eldsegitik a
kritikus gondolkodast, a problémamegoldo készségeket, és aktiv részvételre 6sztondznek. Ezért
kulcsfontossagu, hogy a pedagdgusok felismerjék ezeknek az elemeknek az értékét a tanuldkat
motivald és a tanulasi eredményeket javitd hatékony oktatasi eszkdzok létrehozasaban. Végsod
soron a Kkreativitds és a torténetmesélés oktatasi jatékokba és vizudlis regényekbe vald
integraldsaval a hagyomanyos tanuldsi élményt dinamikusabb és magaval ragadobb folyamatta

alakithatjuk at, amely a kivancsisagot, a kreativitast és az egész életen at tartd tanulast apolja.

3. MOTIVACIO A DIGITALIS TERBEN/ OKTATAS A VIRTUALIS
TERBEN SPACE

A technologia alkalmazasa az oktatdsban képes 4talakitani a tanulasi élményt a didkok
szamdra, Uj moddszereket kinalva szamukra az Osszetett fogalmak felfedezéséhez ¢és
megértéséhez, €és lehetdvé téve szamukra, hogy gondolataik digitalis abrazolasat hozzak létre.
Ennek ellenére eddig csak korlatozott figyelmet forditottak azoknak az alapvetd készségeknek és
attitidoknek a tanitasara, amelyekre a tanuloknak sziikségiik van a technologia hasznalatahoz,
amikor a valds vildg kihivéasaival hatékonyan és onalléan szembesiilnek, és nincs egyértelmii
megoldas (a PISA 2025 Tanulas a digitalis vilagban).

A digitalis oktatas, amely magaban foglalja a technologiaval tamogatott tanulast (TEL) és az
e-tanulést, a digitalis eszkozok és technologidk kreativ felhasznalaséara utal az oktatasban. Ez a
megkozelités megnyitja a tandrok eldtt a lehetdséget, hogy magaval ragadd €s interaktiv tanulasi
¢lményeket tervezzenek, akar vegyes, akar tisztan online kurzusok és programok révén.

A virtudlis térben torténd oktatds raadasul forradalmasitotta a tanulds modjat. Ebben a
magaval ragad6d kornyezetben a tanulok szamitdgép altal generalt vilagokkal foglalkozhatnak,
gyakran olyan technologidk segitségével, mint a virtudlis valosag (VR) és a kiterjesztett valosag
(AR). Ezek a virtudlis terek lehetové teszik az oktatok szdmara, hogy interaktiv és valosaghii
szimuldciokat hozzanak létre, amelyek eldsegitik az Osszetett fogalmak megértését és

megtartasat. A tanulok torténelmi eseményeket fedezhetnek fel, tudomdanyos kisérleteket
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végezhetnek, vagy valos készségeket gyakorolhatnak ezekben a kdrnyezetekben. Az oktatasnak
ez a megkozelitése a jelenlét mély érzését segiti eld, ahol a tanulok ugy érzik, hogy teljesen
elmeriilnek a tananyagban. Ez a modszer képes a tanulast vonzébba ¢€s hatékonyabba tenni, Uj
lehetdségeket kinalva a gyakorlatias, tapasztalati tanulashoz.

A digitalis informacidk integraldsa az oktatasba izgalmat és érdeklddést kelthet a tanulokban,
ami jobb tanulmanyi eredményekhez vezethet. A szamitogépes €s halozati technologia gyors
fejlodése az 1990-es években jelentds eldrelépést tett lehetdvé a tavoktatdsban, lehetdvé téve a
tanulok szamara, hogy barhonnan, barhonnan, ahol internet-hozzaférésiik van, ugyanolyan
oktatasi elényokhoz jussanak, mint egy hagyoményos tantermi kornyezetben (Harasim, 2000).
Ez 1) pedagogiai modelleket és modszereket eredményezett. A technologiai erdéforrasok és a

kreativ oktatasi stratégiak 6tvozése nagymértékben atalakitotta a tanitas €s a tanulas maodjat.

A FEJEZET CELJAI:
Ennek a fejezetnek az a célja, hogy megértsiik, hogyan befolyasoljak ¢és fokozzak a

motivaciot a digitalis modszerek az oktatasban.

KULCSSZAVAK: Digitalis oktatas, motivacio, tanuldsi utak, Alfa generdcio, Z generdcio

TANULASI CELOK:
E fejezet 6 tanuldsi céljai a kovetkezok:
e Megértsiik, hogyan motivalja az oktatas digitalizalasa a tanulokat a hatékonyabb
tanulasra.
e Megértsilk az 10j generacidt, és azt, hogy mely tanulasi modszerek hatékonyak
szamukra.

e A motivacidkezelés és a tanulasi utak megértése.

3.1.Motivaciomenedzsment, belso és kiilsé motivacio

Az belsé (inrisic) motivacid olyan cselekvésekre utal, amelyek dnmagukban is 6romet és
beteljesiilést jelentenek. Ezt a fajta motivaciot nem kiils6 jutalmak vagy eredmények vezérlik, és
a viselkedés maga a sajat jutalma.

e P¢lda: A gyermek élvezheti a kinti jatékot, pusztan a jaték oroméért, anélkiil, hogy

jutalmat varna érte.
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A kiilsé motivacio (vagy extrinsic, eszkoz jellegli motivacid) viszont egy Osszetett fogalom,
amely a teljesen kiils6 motivaciotdl (példaul egy feladat elvégzése a jutalomért) a teljesen belso
motivacioig terjedhet (példaul azért vesziink részt egy tevékenységben, mert az dsszhangban van
a személyes értékeinkkel és meggydzddésiinkkel).

e Példa: A didk keményen tanul, hogy 0sztondijat kapjon.

Az ezekkel az eredményekkel szembeni kezdeti ellenvetések ellenére, amelyek
megkérddjelezték a viselkedés megerdsitésének bevett elméleteit, egy késObbi metaanalizis
megero6sitette, hogy a kézzelfoghato kiviilrél jovo jutalmak valdban aladssak az belsé motivaciot
(Deci et al., 1999). A motivacidnak ez a tipusa célorientalt, a viselkedést egy kivant eredmény
elérése érdekében hajtjak végre. Példdul egy tinédzser otthon elmosogathat, hogy zsebpénzt

kapjon, vagy egy didk tanulhat egy tesztre, hogy jo jegyet kapjon.

6. dbra: XYZ. "Kils6 vs. bels6 motivacio: Mi a kiilonbség?”

Forras: https://www.verywellmind.com/differences-between-extrinsic-and-intrinsic-motivation-2795384

Kiilsé motivacio és annak kiilonbozd formai:
. A belsd motivaciét az olyan tevékenységek mozgatjdk, amelyek érdekesek,

¢lvezetesek €és optimalis kihivast jelentenek.
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. E kritériumok teljesitése nélkiil kevés a motivacio, hacsak nincs kiilsé nyomads vagy

0sztonzés.

. A kiils6 motivacionak kiilonb6z6 formai vannak, némelyikiik jobban magatol

értetddd és jobban illeszkedik a személyes értékekhez, mint masok.

. A kiilsé motivacid az autondmia kiilonb6z6 szintli motivacioit foglalja magaban.

. A személyes motivaciok és célok akkor is szabalyozhatjdk a tevékenységeket, ha

azok nem eredendOen élvezetesek.

. Ezekben az esetekben nem a kiilsé jutalmak vagy 0sztonzok jelentik az egyediili

hajtoerdt.

A kiilsé motivdcio A kiilso tényezo A viselkedés Példa
tipusa természete maogdottes oka
) , _Keriilom
Kovetkezmény eru om az
fogaddsa vagy eloitéletes
vt o , , Kovetkezmények, e Lo megjegyzéseket,
Kiilsé szabdlyozds | .. .. YK, elkeriilése; teljesiteni EIeByZ
0sztonzok, megfelelés ey kiilsd nehogy masok azt
S8y RUiS higgyék, hogy
kovetelményt ot »
eléitéletes vagyok
,.Keriilom az
A belsé nyomas eloitéletes
Intro']ekta,lt er@ss; a buntudat | Mert ezt kell” tenni magatart?st, mprt
szabdlyozds elkeriilése vagy az ego rosszul érezném
fellenditése magam, ha nem
tenném”
Identifikalt Egy viselkedés »Kerillom az
(felismert) személyes értékelése, Mert fontos elditéleteket, mert ez
szabdlyozas fontossagérzés egy fontos cél”
., . iy »Kerllom, hogy
, Azen o8 az }dentltas Mert tiikr6zi az eloitéletek legyenek,
Integralt kifejezése; P . o p
h , . . alapveto értékeket €s mert elditéletektol
szabdlyozds kongruencia az énnel . .
a4 én/identitast mentes embernek
és mas értékekkel , »
latom magam

1. tablazat: Az ex inrisic motivacio tipusai a faji eloitélet szabalyozasara iranyulo motivacio példdajan

alkalmazva. Forras: Legault et al. 2007.

Az 1. 4bra szerint A kiilsé motivacionak négy {6 tipusa van:
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Kiils6 szabalyozas. A kiils6 motivacionak ez a tipusa akkor jelentkezik, amikor
valaki kizarolag azért végez egy tevékenységet, hogy jutalmat kapjon vagy elkeriiljon
egy biintetést. Példaul egy didk csak azért tanul, hogy jo jegyeket kapjon, vagy egy

munkavallalo csak azért tulorazik, hogy bonuszt kapjon.

Introjektalt. A kiilsé motivacid ezen tipusa magaban foglalja a tevékenység végzését
a blintudat vagy a szorongés elkeriilése érdekében. Példdul eléfordulhat, hogy valaki

nem azért sportol, mert élvezi, hanem azért, mert biintudatot érez, amiért nem sportol.

Identifikalt. A kiils6 motivacionak ez a tipusa akkor jelentkezik, amikor valaki
értékel egy tevékenységet, és azért valasztja azt, mert Ugy véli, hogy az segit neki egy
személyes cél elérésében, vagy mert azonosul a tevékenység értékeivel. Példaul
valaki azért valasztja az onkéntes munkat egy helyi élelmiszerbankban, mert értékeli
a masokon vald segitségnyujtast, és ugy gondolja, hogy ez pozitiv hatassal lesz a

kozosségére.

Integralt. A kiilsé motivacionak ez a tipusa akkor jelentkezik, amikor az egyén azért
vesz részt egy tevékenységben, mert értékeli magat a tevékenységet, €s azt identitasa
részének tekinti. Példaul valaki, aki szeret focizni, csatlakozhat egy helyi csapathoz,

mert élvezi a tevékenységet, és focistaként tekint magara.

3.2.A Z generacio és az Alfa generacios kiillonbségek generacidjanak sajatos jellemzoi
(és hogyan hatékonyabbak a digitalis oktatasi modszerek a Z generacio esetében)

A generacidkat olyan meghatarozott csoportokként kategorizaljak, amelyek kozosek:

Sziiletési évek (vagy masképpen, idészakok)

Kulturalis tapasztalatok (kozos kulturélis, torténelmi és tarsadalmi tapasztalatok,
beleértve a vilagképiiket formald jelentds eseményeket, technoldgiai
fejlesztéseket €s tarsadalmi mozgalmakat).

Ertékek és  attitidok (A generaciok gyakran  kiilonboz6  értékeket,
meggy6zOodéseket ¢és attitlidoket alakitanak ki, amelyeket befolyasolnak a
meghatarozo éveik és a korukban uralkodd kulturdlis normak, Kupperschmidt,

2000, 66. 0.).
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Technoldgiahasznalat (A technoldgiai fejlédés jelentds szerepet jatszik az egyes
generaciok kommunikéciohoz, informécidhoz és szorakozashoz vald viszonyanak
alakitasaban.)

Téarsadalmi ¢és gazdasagi tendencidk (a generaciok kozds tendencidkat
mutathatnak olyan teriileteken, mint az oktatas, a palyavalasztis és a gazdasagi
koriilmények).

Interakciok ¢és kommunikécids stilusok (A generaciok kommunikacidjat és
interakciojat egymassal ¢és a vilaggal befolydsolhatjak egyedi tapasztalataik és a

kialakul6 éveik alatt rendelkezésre all6 technologia).

A modern vilagban legalabb 6t kiilonb6z6 generacio kiilonboztethetd meg:

Tradicionalistak (Silent Generation vagy Greatest Generation), akik 1928 és 1944
kozott sziilettek, és akiknek fontos a tekintély és a feliilrdl lefelé iranyuld vezetési
megkozelités.

Munkamanias Baby Boomerek, akik 1945 és 1965 kozott sziilettek.

Az X generacid (1965-1979 kozott sziiletettek), a tekintélyelvii és a
jogéllamisagot értékeld generacid szadmara a munka és a magéanélet egyensulya
kulcsfontossagu.

Az Y generécid (az 1980 és 1995 kozott sziiletettek), akik jolétben néttek fel, és
technologiai ismeretekkel rendelkeznek.

Z generacio (1995 utan sziiletettek) (Cilliers, 2017, 189-190. o.)

Alfa generacio (2010-2025 kozott sziiletettek)

A Z generaci6 és a technoldgiahoz valo viszonyuk megértése:

A 90-es években sziiletett és a 2000-es években nétt fel.

Jelentés technologiai fejlddés tanuja: internet, okostelefonok, laptopok, digitélis
média.

A gazdasagi és tarsadalmi fellendiilés eldrejelzése.

Képes a fizikai €s virtualis vildgban val6 navigéalasban.

A fizikai és virtualis vilagot egymast kiegészitonek tekintik (Singh, Dangmei, 2016,
p. 2).

Alfa generécio:
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e Az Alfa genericio a legljabb generacid, amely 2010 és 2025 kozott sziiletett az
ezredfordulos sziilok gyermekeként.

e A gyorsan fejlédé technologia kordban nének fel, amely vilagszerte, a nap 24
orajaban, 24 6réban elérheto.

e A technoldgia kozponti szerepet jatszik az életiikben, a szorakozastol és a jatéktol
kezdve a szocializacion at az oktatasig.

o Az Alfa generacido tagjai kétéves korukra mar jartasak az érint6képernydk
hasznalataban és az okostelefonok kiilonb6z6 alkalmazasaiban val6 navigéalasban.

e -Az "liveggeneracid", a "képernydsok", a "digitalis bennsziilottek", a "csatlakoztatott"

vagy a "vezetékes" generacid néven ismertek (Product et al., 2014; Williams, 2015).

A Z ¢és az Alfa generacid fokozott figyelmet kap a digitalis korban valo nevelkedésiik és a
technoldgia életiikre gyakorolt hatdsa miatt. Ahogy Fadlurrohim és tarsai (2020) megjegyzik, a
technologia gyors fejlodése jelentds hatassal van a tarsadalom kiilonb6z6 aspektusaira, tobbek
kozott a tarsadalmi interakcidkra. Ez egy olyan generacidt eredményezett, amely modernebb
vagy kortarsabb, mint a kordbbi generaciok. A jol ismert ezredfordulds generdcidot mara
felvaltotta a Z és az Alfa generacid, amelyek mindkettdt technoldgiailag irastudonak tekintik.

Ezek a generédciok ismerik az azonnali eszkozok széles skalajat, mint példaul az e-mail, az
SMS, a kozosségi média platformok, mint a Facebook, Line, Path, Instagram, WhatsApp és
Twitter, és jol érzik magukat a technoldgidval. A technologiaval és a kiityiikkel valo
érintettségiik miatt preferenciaik személyre szabottabbak. Az oktatasban a pedagdégusok szamara
kihivast jelent ezeknek a didkoknak a bevondsa, mivel rovid a figyelmiik. Purnomo ¢és téarsai
(2016) ramutatnak, hogy ez a generacid kiilonbdzik a korabbiaktol, és az oktatasi rendszernek
alkalmazkodnia kell az egyedi igényeikhez, és a profiljuk alapjan kell tanulasi stratégidkat
kialakitania, hogy athidalja az esetleges hianyossagokat. Mindezzel egyiitt mind a Z, mind az
Alfa generacié annyira 10j, hogy kiterjedt tanulmanyok folynak egyedi jellemzdik, viselkedésiik
¢s trendjeik jobb megértése érdekében. Digitdlis bennsziilottekként €s a technologia korai
alkalmazoiként atformaljak a tarsadalmi, oktatasi és technologiai tajképet. A kutatok aktivan
vizsgaljak preferencidikat, értékeiket és azt, hogy hogyan 1épnek kapcsolatba a vilaggal, igy a
generacios elemzések izgalmas iddszakat éljiikk, amelyben folyamatosan 10j felismerések

sziiletnek.
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3.3.Tanulasi utvonalak - A sarga koves it mentén

A tanulasi Gtvonalak vagy tanulasi utak, amelyeket az Oz, a nagy varazslora utalva "a sarga
koves Utnak" is neveznek, az ismeretek vagy készségek elsajatitdsanak folyamatara utalnak,
amely 1épések vagy szakaszok sorozatan keresztiil torténik. Ezek a szakaszok lehetnek
szekvencialisak vagy nem lineérisak, €s arra szolgalnak, hogy a tanuldkat a tudas vagy készség
jelenlegi szintjétdl a kivant végpontig vezessek.

A tanulasi Utvonalak sokféle format o6lthetnek, beleértve a formalis oktatasi programokat, a
szakmai fejlesztési terveket, az Oniranyitott tanuldsi kezdeményezéseket és még sok mast.
Jellemz6 rajuk a tanuldsi célok, értékelések €s visszajelzési mechanizmusok sorozata, amelyek
segitenek a tanuloknak nyomon kovetni a fejlodésiiket €s azonositani a fejlesztendd tertileteket.

Az oktatdsban a tanulasi utvonalak tanfolyamok vagy modulok sorozatat foglalhatjak
magukban, amelyek mindegyike az elézdekben elsajatitott ismeretekre és készségekre épiil. A
munkahelyeken a tanuldsi utak magukban foglalhatjak a munkahelyi képzés, a mentoralés és a
konkrét kompetencidk fejlesztését célzod szakmai fejlesztési programok kombinaciojat.

A tanulasi Utvonalak egyik fontos szempontja, hogy azokat az egyes tanuldk igényeihez és
preferencidihoz kell igazitani, figyelembe véve eldzetes tudasukat, tanuldsi stilusukat és
céljaikat. Ez a személyre szabott megkdzelités segithet a tanuloknak abban, hogy a tanulési
folyamat soran végig elkotelezettek €s motivaltak maradjanak, €és végsé soron jobb
eredményekhez vezethet.

Osszességében a tanuldsi Gtvonalak értékes eszkozt jelentenek mindazok szamara, akik 1j
ismereteket vagy készségeket szeretnének elsajatitani, €s segithetnek az egyéneknek és a

szervezeteknek elérni tanulasi és fejlesztési céljaikat (Scager et al, 2016).

3.4.Kovetkeztetés
Osszefoglalva:
. A tanuléasi utvonalak az ismeretek vagy készségek 1épéseken vagy szakaszokon
keresztiil torténd elsajatitdsanak folyamatara utalnak.
. A szakaszok lehetnek szekvencidlisak vagy nem linedrisak, és a tanuldkat egy
kivant végponthoz vezetik.
. A tanulasi utak formai: formalis oktatasi programok, szakmai fejlesztési tervek,

Oniranyitott tanulasi kezdeményezések stb.
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. A tanuldsi utvonalak tartalmaznak célkitiizéseket, értékeléseket és visszajelzési

mechanizmusokat.

. Oktatdsi kontextus: az eldzetes ismeretekre ¢épild, egymadsra ¢épiild
tanfolyamok/modulok.

. Munkahelyi kontextus: munkahelyi képzés, mentoralas, szakmai fejlesztési
programok.

. Személyre szabott megkdzelités az egyéni igények, eldzetes tudas, tanulasi stilus

¢s célok alapjan.

. A személyre szabas fokozza az elkotelezettséget, a motivaciot és az
eredményeket.
. A tanulasi atvonalak az egyének és a szervezetek szamara elonydsek a tanulési és

fejlesztési célok elérésében.

4. A TERVEZESTOL A MEGVALOSITASIG

Ebben a fejezetben a tanulok megismerkedhetnek a jatékositas elveivel és gyakorlataval az
oktatasban, tobbek kozott azzal, hogy hogyan javithatja a motivaciot és az elkotelezettséget, a
jatékmechanika fontossagat, és hogyan lehet a jatékositast beépiteni az dratervekbe. Emellett a
fejezet kiemeli a legjobb gyakorlatokat és példakat a gamifikaciora az osztalyteremben, valamint
a gamifikalt tanuldsi tapasztalatok hatékonysaganak értékelésére vonatkozo stratégidkat. A
fejezet végére a tanuloknak rendelkezniiik kell azokkal az ismeretekkel és készségekkel,
amelyekkel hatékony gamifikalt tanuldsi élményeket hozhatnak 1étre, amelyek javitjak a tanuldk

elkotelezettségét és eredményeit.

A FEJEZET/KIVONAT CELJALI:

Miutan az elsé fejezetben definialtuk a gamifikéciot, ez a rész tovabbi informacidkat nytjt a
gyakorlati megvaldsitasrol. Célunk, hogy tomor és gyakorlatias attekintést nyudjtsunk arrol,
hogyan valhat az oktatds ¢élvezetesebbé ¢és hatékonyabbd a gamifikacios eszkozok
alkalmazésaval. A jatékelemek, jellemzden a jutalmak beépitésével a gamifikéacio az oktatasban
fokozhatja a motivaciot és az elkotelezettséget, ami az agy jutalom- és Oromkozpontjanak

modositasa révén jobb tanulast, koncentraciot és megértést eredményezhet. A gamifikalt tanulas
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ilyen szinti élvezetének eléréséhez azonban kiilonboz6 modszereket kell integralni az oktatasi

folyamatba. Ez a fejezet kiemel €s ismertet néhany bevalt gyakorlatot és eszkozt e cél eléréséhez.

KULCSSZAVAK: Elkotelezettség, motivacio, jutalmazas, visszajelzés, verseny, fejlodeés,

gamifikalt tanulas, jatékmechanika, felhasznaloi élmény, jatékosok viselkedése

TANULASI CELOK:
A gamifikdciorol a gyakorlatban szolo fejezet 6 tanulési célkitiizése, hogy a pedagdgusok
gyakorlati ismereteket szerezzenek arrdl, hogyan lehet a gamifikéciot a tanuldsi eredmények és

az osztalytermi elkdtelezettség javitasara hasznalni.

A mentoroknak képesnek kell lenniiik kiilondsen a kovetkezOkre:
. Megérti a gamifikacio alapvetd fogalmait és elveit, valamint azok kapcsolddasat
az oktatashoz.
. A jatékositas lehetséges elonyeinek €s korlatainak azonositasa az oktatasban.
. Ismerje fel a kiilonbozd jatékmechanizmusokat és jatékelemeket, amelyek

felhasznalhatok a tanulési tapasztalatok jatékositasara.

. Stratégiak kidolgozasa a jatékositds integralasara a meglévd oOratervekbe ¢€s
tantervekbe.
. Fedezze fel a legjobb gyakorlatokat és esettanulmanyokat a gamifikéacio

osztalytermi megvaldsitasdhoz.
. Ertékelje a jatékositott tanulasi tapasztalatok hatékonysagat, és a visszajelzések

alapjan végezzen modositasokat.

4.1.Gamifikacio alapok: A tervezéstdl a megvalositasig

A gamifikaci6 a jatéktervezési elemek haszndlata nem jaték jellegli kontextusokban a
felhasznalok elkotelezettségének fokozasa és a viselkedés megvaltoztatasdnak 0Osztonzése
érdekében. Egy ¢élmény vagy termék jatékositasanak folyamata a tervezéstdl a megvalositasig
tobb 1épésre oszthatd. A gamifikacid célja a felhasznalok motivaciojanak és elkotelezettségének
novelése a jaték, a versenyzés ¢€s a teljesitmény iranti belsé vagyuk kihasznalasaval.

A gamifikaciot szamos kontextusban alkalmazzdk, tobbek kozott a marketing, az oktatas, az
egészség ¢és wellness, valamint a munkahelyi termelékenység teriiletén. A gamifikaciot példaul a

marketingben a vasarloi hliség 6sztonzésére, az oktatdsban a tanulasi eredmények javitasara, az
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egészség ¢s wellness terliletén az egészséges szokdsok Osztonzésére, a munkahelyi
termelékenység novelésére hasznaltak.

A sikeres gamifikacid kulcsa a felhasznal6oi motivaciokhoz igazodd jatékelemek
megtervezése, valamint azok zokkendmentes és természetes modon torténd integraldsa a teljes
felhasznaloi élménybe. A jatékositas hatékony eszkoz lehet a felhaszndloi elkotelezettség és a
viselkedésvaltozas 0sztonzésében, de fontos, hogy a célok és a célkozonség vildgos ismeretében
kozelitsiik meg, és a jatékelemeket tgy tervezziik meg €s valositsuk meg, hogy azok hatékonyak

¢s élvezetesek legyenek.

Tervezés: A jatékélmény vagy termék jatékositasanak elsd 1épése a célok és célkitlizések
meghatarozasa. Milyen viselkedést szeretne 0Osztondzni vagy visszatartani? Milyen
eredményeket remél elérni? Ez fogja meghatarozni a jatékelemek tervezését és az altalanos
gamifikacios stratégiat.

Emellett fontos, hogy megértse a célkozonségét. Kik fognak jatszani a jatékkal? Mik a
motivacioik, igényeik és preferenciaik? Ezek az informécidk segitenek a jatéktervezést a
célkozonséghez igazitani, és biztositjdk, hogy a gamifikdciés élmény magéaval ragadd és
¢lvezetes legyen.

Végrehajtas: Ha a tervezési fazis befejezodott, itt az ideje, hogy elkezdjiik a gamifikacios
elemek megvaldsitasat. Ez magéban foglalhatja jelvények, pontok, ranglistdk vagy maés
jatékmechanizmusok hozzdadasat az élményhez vagy termékhez. Azt is fontos atgondolni, hogy
a jatékelemek hogyan épiilnek be az éltalanos felhasznaloi élménybe, és hogyan kommunikaljak
azokat a felhasznalo felé.

A sikeres gamifikacid egyik legfontosabb szempontja, hogy a jatékmechanika 6sszhangban
legyen a felhasznalé motivacidival és céljaival. Ha példdul a cél a testmozgas 6sztonzése, akkor
a jatékmechanikat ugy kell megtervezni, hogy a fizikai aktivitast jutalmazza.

A gamifikdci6 hatékonysagdnak nyomon Kkovetése és mérése érdekében fontos
mérdszamok ¢€s adatgyljtési modszerek meghatidrozasa. Ez segithet a gamifikacio sikerének

értékelésében, és szlikség esetén a fejlesztések elvégzésében.

A gamifikacio tervezési folyamata jellemzden a kovetkezd 1épésekbdl all:

1. Hatarozza meg a célokat. A gamifikacid tervezésének elsd 1épése a gamifikacios

eréfeszitések céljainak és célkitlizéseinek egyértelmii meghatarozasa. Ez magaban
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foglalhatja a célkdzonség €s a megvaltoztatni kivant viselkedésmodok, valamint a

siker mérésére szolgalo mérdszamok megértését.

A jatékelemek azonositasa. A célok meghatarozdsa utdn a kovetkezd 1épés a
célkdzonség motivalasara és bevondsara szolgdlod jatékelemek azonositasa. Ez
magaban foglalhatja a célokhoz és a felhasznaloi motivaciokhoz igazodd elemek,

példaul pontok, jutalmak, ranglistak és kihivasok kivalasztasat.

Végezzen felhasznaléi kutatast. Fontos, hogy megértsik a célkdzonséget ¢€s
motivacioikat, hogy olyan jatékélményt tervezhessiink, amely hatékony és €lvezetes
lesz. A felhasznaloi kutatds magéaban foglalhatja felmérések, fokuszcsoportok vagy
hasznalhatosagi tesztek elvégzését a felhasznaldi igények és preferenciak jobb

megértése érdekében.

Tervezze meg a jatékmechanikat. A kovetkez 1épés a felhasznaloi kutatasbdl nyert
ismeretek alapjan a jatékmechanika megtervezése, amely az elkotelezettséget és a
viselkedésvaltozast fogja eldsegiteni. Ez magaban foglalhatja a megfeleld
jatékelemek kivalasztasat, a szabalyok €és a mechanika meghatarozasat, valamint a

pontok és jutalmak odaitélésének modjat.

Tesztelés és finomitas. Miel6tt elinditana a gamifikacids eréfeszitést, fontos tesztelni
¢s finomitani a jatékmechanikat, hogy biztositsa, hogy hatékony és élvezetes legyen.
Ez magaban foglalhatja kisérleti tesztek elvégzését a felhasznalok egy kis

csoportjaval, és a visszajelzések alapjan iterativ fejlesztéseket.

Inditas és ellenérzés. Miutan a gamifikacios erdfeszitést megterveztiik és teszteltiik,
elindithatjuk és nyomon kovethetjiik a hatékonysagat. Az adatok rendszeres nyomon
kovetése és elemzése segithet a javitando teriiletek azonositdsdban, és biztosithatja,

hogy a gamifikacios élmény idével is vonzo és hatékony maradjon.

A gamifikacidé megvaldsitasanak folyamata jellemzden a kovetkezo 1épésekbol all:

1.

Jatékelemek integralasa. A gamifikaci6 megvalositdsanak elso 1épése a jatékelemek

integralasa a meglévd termékbe vagy élménybe. Ez magdban foglalhatja a pontok,
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jutalmak, ranglistdk és kihivasok hozzdadéasat a felhasznaloi feliilethez, és ezek
zokkenOmentes ¢€s természetes modon torténd integralasat a teljes felhasznaloi

¢lménybe.

A jatékmechanika megvaldsitisa. A kovetkezd 1€pés a jatékmechanika
megvaldsitasa, példaul a pontok ¢&s jutalmak odaitélésének szabalyai ¢s
mechanizmusa. Ez magaban foglalhatja az elérehaladds nyomon kovetésére és a
jutalmak odaitélésére szolgald automatizalt rendszerek létrehozasat, valamint a
jatékmechanika integralasat a meglévo felhasznéloi élménybe.

Beinditas és népszeriisités. A jatékelemek ¢és -mechanizmusok integralasa és
megvalositdsa utdn a gamifikacios erdfeszitések elindithatok és népszeriisithetk a
célkozonség korében. Ez magéaban foglalhat marketing- ¢és kommunikacios
eréfeszitéseket a gamifikacios torekvések tudatositasa és a felhasznalok bevonasa

érdekében.

Ellendrzés és finomitas. A gamifikacids erdfeszitések 4ltal generalt adatok
rendszeres nyomon kdvetése és elemzése fontos a hatékonysag biztositasa és a
fejlesztendd teriiletek azonositdsa érdekében. Ez magéaban foglalhatja az
elkotelezettség €s a viselkedésvaltozds mérdszdmainak nyomon kovetését €és ezen

informaciok felhasznaldsat a jatékelemek és -mechanizmusok iterativ fejlesztésére.

Folyamatos értékelés és fejlesztés. Végiil pedig fontos, hogy a gamifikacios
erofeszitéseket idovel folyamatosan értékeljiik és javitsuk, hogy azok hatékonyak és
¢lvezetesek maradjanak a felhasznalok szdmara. Ez magaban foglalhatja a
jatékelemek és -mechanizmusok modositasat a felhasznalok visszajelzései alapjan,

valamint az 0j technoldgiak és innovaciok beépitését, amint azok elérhetdveé valnak.

Osszességében a  jatékositds hatékony eszkdoz a felhaszndlok bevonasira és a

viselkedésvaltoztatds motivalasara. A gamifikacids stratégia megtervezésekor és végrehajtasakor

fontos, hogy vilagos célokat tlizziink ki, megeértsiik a célkdzonséget, és a jatékmechanikakat a

felhasznal6i motivaciokhoz igazitva tervezziik meg. Gondos tervezéssel és kivitelezéssel a

gamifikacio rendkiviil hatékony eszkdz lehet a felhasznalok elkotelezettségének fokozasara és a

kivant eredmények elérésére.
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4.2.A bevalt gyakorlatok és a know-how oOsszegyiijtése

A jatékositas célja, hogy az embereket az élet szamos teriiletén bevonja. A Iényeg az, hogy a
felhasznalokat a tartalommal vald foglalkozasra 6sztondzze. A gamifikacid jo eszkéz a nem
¢lvezhetd, unalmas vagy hosszadalmas feladatok lekiizdésére, mint példaul egy mélyrehato
biztonsagi képzési program vagy megfeleldségi képzés, vagy csak a didkok figyelmének
felkeltése az osztalyteremben.

A jatékositds motivaciot nyujt 0j készségek elsajatitasara, jatékra vagy sportolésra, vagy arra,
hogy segitsen valakinek atkelni az uton, mert ez 6romet vagy célt ad.

Mire hasznaljak a gamifikaciot?

A gamifikéacié marketingeszkozként indult, de széles korben elterjedt szamos olyan teriileten,

ahol az emberek bevonasa kulcskérdés.

1. United Airline hiiségkartya
A hiiségkartya a United légitarsasag talalmanya volt 1980-ban, amikor elinditotta Advantage

programjat, amelyet a videojatékok, kiilondsen a pontgytijtés ihletett.

W

UNITED AIRLINES
WUNITED CHASE O
Mileage Plus®
i VISA

7. abra: United Airline hiiségkartya. Forrds:
https://romanjnx.medium.com/the-first-gamification-the-case-of-united-airlines-f7e3dab5a81c

A United Airlines kartyaval tehat utazoként pontokat lehetett gyiijteni. A 1égitarsasag minden
egyes jaratan, €s a megtett tdvolsagtol fliggden az tligyfelek bizonyos szamu pontot gylijtottek.
Minden egyes pontot Osszeszamoltak ¢és egy térképen taroltak. Ennek a gamifikacionak a célja
igen egyszerli: arra 0sztondzni az ligyfeleket, hogy mindig ugyanazzal a tarsasadggal utazzanak,
hogy iddvel elényokhoz jussanak.

Olyan sikeres volt, hogy néhany éven beliil az 6sszes 1égitarsasag lemasolta ezt a rendszert,

az Egyesiilt Allamokban és a vilag tobbi részén egyarant!
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A marketing célja a markdk és a felhaszndlok kozotti kapcesolat dsztonzése. A marketing
tipikus gamifikacidés eszkozei a weboldalak, alkalmazasok, hliségprogramok, (virtualis)
jelvények.

A webhelyjatékok, mobilalkalmazasok lehetnek egyszer(i, "porgessiik meg a kereket"
modulok, amelyek felugranak, amikor a vésarlok a termékekre kattintanak, vagy amikor
megérkeznek a webhelyre, vagy lehetnek virtudlis kaparos sorsjegyek, amelyekkel a vasarlok
kedvezményt szerezhetnek kedvenc termékeikre. Barmelyik tipusrdl legyen is szo, a
weboldaljatékok miikodésének kulcsa az, hogy egyszerliek és viszonylag nem feltlindek
legyenek. Konnyitse meg a felhasznalok szamdéra a jatékot, mindig hagyja, hogy nyerjenek

valamit, és hagyja, hogy gyorsan lezarjak a jatékokat, ha nem érdekli dket.

2. A KFC "garnélarakos tamadasa"
Ezt a mobiljatékot a KFC 10j meniijének, a Shrimpnek a japan bevezetésére fejlesztették ki,

hogy a vasarlokat az 0j termék kiprobalasara 6sztondzzek.

https://creativepool.com/magazine/inspiration/what-is-gamification-in-marketing-and-why-you-should-be-using-it.2

3959

Ez egy nagyon egyszerli online jaték a hattértorténettel: a KFC csirkekiralysaganak varat
kellett megvédened a garnélarakoktol ugy, hogy lecsapsz rajuk, amikor felbukkannak a képernyd
aljarol. Minél tobb garnélat vagtal le, annal tobb pontot kaptal, anndl tobb kedvezményes
utalvannyal jutalmaztak. A KFC egyszeriien elkiildte a linket a kozosségi médian keresztiil,

onnantol kezdve a jatékosok €s a kozosségi megosztasok gondoskodtak magukrol.
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Bar a Shrimp Attack egy alapjaték, ez a jaték tobb mint 800 000 jatékost és 600 oranyi
jatékidot hozott. Ennek eredményeképpen a KFC-nek a kampéany kézepén le kellett allitania a

jatékot, mivel elfogyott a termeék.

3. A Starbucks hiiségprogramja
A Starbucks hiiségprogramjat ugy alakitottdk ki, hogy a vasarlok tovabbra is patronéljanak,

mert pénzt takarithatnak meg, €s jutalmakat is szerezhetnek. A vasarloknak csak regisztralniuk
kell a jutalmazasi programba, vagy a starbucks.com/rewards oldalon, vagy a Starbucks Rewards

alkalmazas letoltésével az okostelefonjukra.

9. abra: A Starbucks hiiségprogramja. Forrds: https://www.starbucks.co.uk/rewards

A jutalmazési program szamos eldnyt és funkciot kinal, tobbek kozott:

. Ingyenes kiegészitok, italok vagy ételek elnyerése
. Ingyenes kavé- és teafeltoltés

. Bonusz jutalmak

. Ingyenes sziiletésnapi finomsadgok minden évben

A Starbucks 2008-ban inditotta el a programot, amelyet egyesek az egyik
legjovedelmezdbbnek tartottak, az elsd két évtizedben folyamatosan gyarapodott a taglétszama,
de a vilagjarvany idején robbandsszerien megnétt. A 2022-es év végén mintegy 29 millidan
voltak beiratkozva, szemben a 2019 eleji alig tobb mint 16 millioval.

A munkakdériilmények kialakitasa és kovetkezésképpen az iizleti kornyezetben valo hatékony
miikddés szamos kihivast rejt magaban. A vallalkozasok gyakran alkalmazzék a gamifikaciot a
munkavallalok képzésére, toborzasara, alkalmazottaik motivalasara, a termelékenység
novelésére vagy csapataik képzésére.

Egy vallalat ¢életében rengeteg 0j informacio, eljaras van, amelyeket folyamatosan el kell
sajatitani ¢s el kell sajatitani. A gamifikécio javulo képzési eredményeket kinalhat, a dolgozok

szamara szorakoztatobba téve a képzést, és nagyobb valdszinliséggel emlékeznek ra.
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4. T-Mobile
Ahogy a T-Mobile termékei és szolgaltatasai egyre Osszetettebbé valtak, az tigyfelek kezelése

egyre nagyobb kihivast jelentett. E probléma megolddsara 2011-ben Iétrehoztdk a
T-Community-t. Ez egy olyan kozosségi iizleti platform volt, amelynek célja az volt, hogy
segitse az ligyfélszolgalati képviseldk tanuldsat és egyiittmiikodését.

A részvétel novelése érdekében a platformot jatékelemekkel egészitették ki. Igy a tagok
bizonyos tevékenységekért pontokat €s jelvényeket kaptak. Ezek kozé tartozott a képzési
anyagok atnézése, a kérdésekre adott valaszok vagy a tartalmak kedvelése. Egy ranglistan pedig
Osszehasonlithattdk teljesitménytiket és helyezésiiket mas kollégakkal.

Hat hét alatt a T-Mobile 187 000 teljesitményjelvényt osztott ki a platformon. A tanulok
részvétele is elképesztd, 1000%-o0s novekedést ért el. Az elsd két hétben tobb mint 15 000 elsd
vonalbeli alkalmazott teljesitett kiildetéseket.

A résztvevOk fokozott elkotelezettsége az ligyfél-elégedettségi pontszamokban is
tiikroz6dott. Raadasul a jatékositds bevezetése Ota hdonaprél honapra javultak a megoldési

aranyok.

5. Domino's
A Domino's amerikai pizzalancnak sziiksége volt arra, hogy 1j alkalmazottai

megismerkedjenek a meniijilkkel. Az AllenComm egy jatékositott minitanfolyamot készitett,
hogy az 10j alkalmazottak gyorsan és pontosan megtanuljak, hogyan kell feltolteni az Osszes
finom pizzat, amit a Domindnal kapnak. Az AllenComm egy olyan vallalat, amely képzési és
oktatasi anyagokat készit. A Domino's pizzalanc példaul megbizta dket, hogy készitsenek egy
gamifikalt minitanfolyamot az 0j alkalmazottak szdmara, hogy gyorsan és pontosan megtanuljak,
hogyan kell elkésziteni a Domino's pizzakat.

Azzal, hogy a pizzakészités folyamatdt webalapu tanfolyamma alakitottak, szamos
jatékelemmel (pontok, eredmények, szintek), szorakoztatéva és hosszi tavava tették a tanulési
folyamatot. A webalapti képzés megerdsitésére nyomtathatd, munkahelyi forrdsokat is
létrehoztak, hogy az alkalmazottak minden sziikséges informacidval rendelkezzenek ahhoz, hogy
magabiztosak legyenek és nagyszerli munkat végezzenek.

Ezek a példak a vallalati oktatasban voltak, de a gamifikaci6 mar az 6vodaban ¢és az
osztalytermekben is jelen van. A gamifikaciot egyre gyakrabban alkalmazzak az oktatasban.
Akar a formalis, akar a nem formalis oktatasban a tanuldk akkor tanulnak a legjobban, ha kézben

jol is érzik magukat. A gamifikacid az oktatasban a jatékalapti komponensek - példaul pontozas,
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tarsas versengés, csapatmunka és eredménytablazatok - hasznalatara utal, hogy noveljék a

tanulok elkotelezettségét, segitsék az j ismeretek elsajatitasat és felmérjék a megértésiik szintjét.

A programozds a problémamegoldas szisztematikus és eredeti megkdzelitését miveli. A

jatékositas segiti a didkokat a gondolkodasban, a tuddson tullépni, kapcsolatokat teremteni, €s

alternativ utakat taldlni az eredmények eléréséhez.

6. Digitalis példak

1.

1.

A Socrative egy ingyenes, online, tehat valds ideji webes platform, amelyen a
tanarok okostelefonon vagy tablagépen 1évo alkalmazason keresztiil kérdéseket
tehetnek fel a didkoknak. A pedagdgusok a Socrative Windows alkalmazéssal
formativ értékelést kezdeményezhetnek kvizek, gyorskérdések, exit ticketek és
trversenyek segitségével. A Socrative azonnal osztalyozza, 6sszesiti és grafikonokkal

latja el az eredményeket, hogy segitsen azonositani a tovabbi oktatas lehetdségeit.

A Genially - nevéhez méltdan - egy zsenialis online alkalmazas. Segitségével
latvanyos prezentaciokat, interaktiv kvizeket, szabaduldszobakat hozhatunk létre. Egy
ingyenes fiokkal korlatlan szamu feladatot hozhatunk létre. Rengeteg sablon all
rendelkezésiinkre, amelyeket személyre szabott tartalommal t6lthetiink meg, de akéar
egy lres oldalrdl is létrehozhatunk egy zsenidlisat, amelyet teljesen a sajat
igényeinkhez igazithatunk. Ma4és platformokon (pl. LearningApps, Wordwall)
létrehozott feladatokat is bedgyazhatunk. Egy francia (S'cape) és egy spanyol
(Sandbox) csapat szkriptjeinek felhasznalasaval tovabb bovithetjiik a Genially

felhasznalasi lehetdségeinek korét. Az 6vodatol a felsdoktatdsig ajanlhato.

A Duolingo felismerte, hogy egy teljesen 1j nyelv elsajatitasa kihivast jelent6 feladat

lehet, ezért a nyelvordkat jatékszerli feladatokkal tarsitottdk, hogy a felhasznalok
valoban megtarthassak az informacidkat. A teljes tanulasi élmény gamifikalasa

pontokkal, jelvényekkel, tanulasi széridkkal, kozosségi funkciokkal, jutalmakkal és
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egyebekkel segit lendiiletet és motivaciot adni a felhasznaloknak a tanuldsban. A
Duolingo egyik erdssége, hogy a kezddlapja szakszerlien a tanuld fejlédésére
fokuszal aziltal, hogy jelzi az egyes készségek elOrehaladasat és erdsségét, és
megmutatja a nyelvtanfolyam teljes készségfajat. A Duolingo 2011-es induldsa ota a
legnagyobb nyelvtanuldsi platformma ndtte ki magat, és vilagszerte az egyik
legtobbet letoltott oktatasi alkalmazassa valt. Az alkalmazas 42 nyelvet tanit a tobb
mint 500 millié felhasznaldjanak. Az alkalmazas ingyenes, €s asztali formatumban is

elérhetd.

10. abra: Duolingo. Forras:
https://www.teachthought.com/technology/duolingo-innovative-educational-app-learning-languages/

7. VR példak
A virtudlis valdsagot be lehet vonni olyan képzési forgatokonyvek helyettesitésére,

amelyeket tal draga, veszélyes, iddigényes vagy irredlis lenne a valo €letben végrehajtani. A
pilotak, tlizoltok, mentdk, katonai és rendfenntartd erék szaméra a virtudlis valdsag segithet
megtanulni, hogyan reagaljanak olyan nagy intenzitast forgatokonyvekre, amelyekkel egyébként
nem tudnanak biztonsagosan foglalkozni.

A virtudlis valésag még a munkahelyi kommunikaciot, a bizalmat és az empatiat is javithatja.
Ez kiilondsen hasznos lehet a fOldrajzilag kiilonallo csapatok esetében, mivel egy
VR-taldlkozohely létrehozasa elOsegitheti az Gsszetartast. A VR-képzés megvalositisa segithet

abban, hogy az elvont gondolatok konkrét, érthetd személyes élménny¢ valjanak.

1. A renddérség virtualis valésagot hasznal a kiképzéshez. A renddrség a VR-t tobbek
kozott az etnikai profilalkotas megel6zésére és az interjutechnikdk, az tigynevezett
puha készségek elsajatitasara hasznalja. Az tgynevezett kemény készségek, példaul

a lovészet €s a sokkolo hasznalata is népszerti az ilyen tipusu programokban.

2. Volkswagen | Osszeszerelés VR-képzés. A Volkswagen munkatarsainak gyakran
hosszl utakat kell megtenniiik a képzés miatt, ami lelassitja a tanuldsi folyamatot.
Ezért a szervezet a virtudlis valosagot hasznélja a dolgozok barhol és barmikor
torténd képzésére. A virtudlis valosag szimulidciokban az alkalmazottak olyan

feladatokat hajtanak végre, mint példaul egy ajtdé vagy egy fék Osszeszerelése. Az
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Osszeszerelési  tréningeken  kiviil  szimuldciokat  fejlesztettek ki az

igyfélkiszolgalashoz €s az j alkalmazottak eligazitasahoz is.

. Bank of America | Banki alkalmazottak VR-képzése. A Bank of America tobb
mint 50 ezer alkalmazottat foglalkoztat, akik koziil sokaknak gyorsan kell uj
készségeket elsajatitaniuk. A virtudlis valosagot a vallalat arra hasznalja, hogy a
munkatéarsakat betanitsa a szamlanyitasra, valamint az olyan nehezebb feladatokra,
mint példaul egy szervizhivas lebonyolitdsa. A mesterséges intelligenciat (Al) az
tigyfelekkel folytatott beszélgetések sordn haszndljak, hogy az adott vélasz alapjan
valaszokat szimulaljanak. Az alkalmazottak igy tanuljdk meg, hogy professzionalis
modon tudjanak fellépni olyan helyzetekben, ahol az érzelmek fontos tényezot

jelentenek, mint példaul a hitelkérelmezés.

. Google Expedicio Virtualis utazasok. A legtobb tanar nem tudja elvinni a didkjait a
Mount Everest alaptaboraba vagy a Louvre-ba, de a Google Expeditions segitségével

mindkett6t megtehetik egy sor rendkiviil magaval ragad6 iskolai kiranduléassal.

. A Microsoft HoloLens kifejlesztett egy olyan modszert, amellyel az
orvostanhallgatok ¢és a klinikusok a kevert valdsag segitségével megismerhetik az
emberi testet. A didkok atdramolhatnak a vérkeringésen, izolalhatjak, felnagyithatjak
¢és akar be is sétalhatnak az emberi test alkotoelemeibe, hogy ne csak az anatdmiat

értsék meg, hanem megtanuljak, hogyan kezeljék a kiilonb6z6 orvosi allapotokat.

. A virtualis beszédet az egyetemek vildgszerte hasznaljak a diploma megszerzése
utani elhelyezkedéshez elengedhetetlen kommunikacios készségek fejlesztésére. Ezek
a készségek valds gyakorlatot igényelnek, amit a hagyomanyos online tanuldsi

modszerekkel lehetetlen kovetkezetesen megvalositani.
. A VR-élmények a beszédszorongasban szenvedok nagy szdzalékanak is segitenek az

onbizalmuk ndvelésében - a VR-ben valo gyakorlds biztonsagos kornyezetet nyujt,

amely lehetdvé teszi szamukra, hogy a valds kozonségtdl elvonatkoztassanak.
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8. A tanulas és a puha készségek fejlesztése
Az ¢évek muldsaval a gamifikacids eszk6zok formaja széles korben elterjedt a digitalis

kornyezetben, de a nem digitalis jatékok, mas néven analdg jatékok, minden olyan jatéktipus,
amelyet nem digitalis eszkozon (szdmitdogép, jatékkonzol, telefon vagy tablet) jatszanak. A

tarsasjatékok, a kartyajatékok és a sportjatékok példak a nem digitalis jatékokra.

A LEGO Serious Play egy innovativ, kisérleti, faciliticiés modszer, amelynek sordn a
résztvevoknek egy eldre meghatdrozott feladatot vagy helyzetet kell megoldaniuk LEGO

darabok segitségével, ami erdsiti az innovaciot €s az iizleti teljesitményt.

| P cErIoUSHLAY
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11. abra: LEGO® SERIOUS PLAY® Starter Kit 2000414. Forrdas: www.lego.com

Lényege: csoportos kommunikacié és problémamegoldo eljaras, a kezeket és az elmét
megmozgatd jaték, amelyben a résztvevOknek szamtalan kérdésre kell valaszolniuk, egyre
mélyebbre és mélyebbre meriilve az adott témaban. Minden résztvevd megépiti a sajat 3D LEGO
modelljét a moderator kérdéseire valaszolva. Ez a 3D modell szolgal aztan a csoportos
megbeszélés, a tudasmegosztas, a problémamegoldas és a dontéshozatal alapjaul. A LEGO
¢épitdelemek és figurdk a probléma vizualizdlasat szolgdljak. Az eljards soran megtanuljak
meghallgatni a masikat, és mindenki megoszthatja a véleményét a masikkal, fliggetleniil a
résztvevok anyanyelvétol, kulturalis hatterétdl vagy poziciojatol. Az eredmény a bizalom
elnyerése ¢és a kozos célok elérése, hiszen a jaték soran feltdrhatok a kapcsolatrendszerek,
megfigyelheték az emberek kozotti és a vildggal valo kapcsolatrendszerek, a belsd €s a kiildd
dinamika, kiilonb6z6 hipotetikus forgatokonyveket vizsgalhatunk, megismerhetjiik a kiilonb6z6

lehetdségeket.
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A LEGO Serious Play hasznalata eldsegiti a csapaton beliili kommunikaciot, megkdnnyiti a
stratégiai dontéshozatalt, fejleszti az egyiittmiikodési készségeket ¢s kompetencidkat - ennek
eredményeként a résztvevok kreativ javaslatokat tudnak tenni egy adott probléma megoldasara,
¢és konnyebben kommunikaljak otleteiket.

Lego Serious Play-t hasznaltak a H2020 BOND projektben a 2020. februar 4-én Budapesten
megrendezett magyar regiondlis politikai kerekasztalban, ahol a résztvevok megvitattak,
feltartak, megépitették és elmesélték a fenntarthatdo kozétkeztetés és kdzbeszerzés kihivasait, a
jogszabalyok kihivésait és a kitorés kapcsolodo lehetdségeit.

Mindannyian tudjuk, milyen fontos a csecsemdkkel és gyermekekkel valo olvasas és
mesélés, mivel eldsegiti az agy fejlédését és a képzeletet, fejleszti a nyelvet és az érzelmeket,
valamint erdsiti a kapcsolatokat. A torténetmesélés a tanulds olyan modja, amelyet nem szabad
elhagynunk a gyermekkor utdn sem. A torténetmesélés fokozhatja a tanuldk motivaciojat,
autonomidjat és elkotelezettségét, valamint fejlesztheti a szobeli és beszédkészséget az
anyanyelvi vagy idegennyelv-tanulas soran. A mesélés olyan tevékenység is lehet, amely a

tanulokat kreativ és absztrakt gondolkodasra készteti.

A "Mi a te torténeted?" jatékos, kartyas tevékenység, amely ez utobbit tdmogatja, arra
Osztonzi a tanuldkat, hogy hasznaljak vizudlis irastuddsukat és szobeli kommunikacios
készségeiket egy téma felfedezésére egy szorakoztatd, kihivast jelentd, tarsas tevékenység
keretében. Fejleszti a kreativ gondolkodast, javitja az adott téma komplex érvelését és
megértését, fejleszti az dsszetett és elvont gondolatok kozlésének képességét, jatékos részvételi

¢s tarsas tanulast, és tarsas jégtord a tarsak kozott.

12. abra: A What is Your Story kartyajaték online is elérhetd. Forrds: hitps://wiys.gchangers.org/

A "Mi a te torténeted?" szamos célcsoport szamara hasznalhato, kiilonboz6 szinteken és

tudoményagakban, €és tematikusan is alkalmazhat6, akar tgy, hogy a mithelymunkat adott témak
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koré szervezziik, de még a kartyat is testre lehet szabni ) képekkel egy adott osztalytermi
témahoz. A "What Is Your Story?" harom kéartyaelemet tartalmaz: Emberek, kontextus és
tevékenység. A jaték célja, hogy a jatékosok a személyek, a kontextus €s a tevékenység kartyak
segitségével egy adott témahoz kapcsolddo elbeszélést alkossanak, és a torténetiiket megosszak a
tobbi jatékossal. A tevékenység arra Osztonzi a tanulokat, hogy a készségek Osszetett
kombinaciojat alkalmazva Gsszekapcsoljak az egymastdl fiiggetlen képeket egy témaval, hogy
egy absztrakt fogalmat hozzanak létre. A "What Is Your Story?" arra 6sztonzi a tanulokat, hogy
osszak meg Otleteiket, és fejlesszék az ezzel kapcsolatos Onbizalmukat, és megkoveteli a
megosztott Otletek tarsak altali értékelését.
A "What Is Your Story?' a Creative Commons CC BY-NC 4.0 licenc alatt érhetd el.

Eredetileg kartyajaték, de online is hasznalhato itt: https://wiys.gchangers.org/.

9. Gamification az utcan
Sok szabdly, tiltas vagy elvards van a mindennapi életiinkben. Mindannyiunknak be kell

tartanunk. A gamifikdci6 megoldast nyujthat arra, hogy az embereket ravegyiik arra, hogy
megtegyenek dolgokat, akar 6rommel is, ha ezt szérakozas kozben teszik. Ez a Fun Theory,
amelynek alapelve, hogy egyszeri modon lehet megvaltoztatni és javitani az emberek
viselkedését azzal, hogy szoérakoztatova tessziik azokat a sziikséges cselekvéseket, amelyeket
minden nap meg kell tenniink.

Az emberek nem szeretik a sebességkorlatozast, vagy hajlamosak elfelejteni. A renddrség

radarokat telepit, €s megbiinteti azokat, akik tullépik a sebességhatart.

Stockholm viarosa 2010-ben vezette be a radarfegyver-lottot az amerikai Kevin Richardson
talalmanya alapjan. A sebességmérd sorsolas célja, hogy a jarmiivezetoket a viselkedésiiket
jutalmazo sebességkorlatozasok betartasara 6sztondzze.

A legvirtudzabb soférok rendszamtéblait a sebességmérd kamera automatikusan regisztralja,
¢s egy sorsoldson vesz részt. Ezek a jarmiivezetok rendszeresen esélyt kapnak arra, hogy
pénzdijat nyerjenek, amelyet a sebességhatiarokat tullépok birsdgaibol fizetnek ki. Az
eredmények vitathatatlanok. Ennek a rendszernek kdszonhetéen az autok kozepes sebessége 32

km/h-ré6l 25 km/h-ra csdkkent.
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13. dbra: Jol lathato, hogy  senki Selm haszndlja a mozgolépcsot. Forrds:

https.//adage.com/creativity/work/fun-theory-piano-staircase/17522

Szeretsz 1épcsdt maszni? Nos, az orvosok mindig hangsulyozzak a napi testmozgas
fontossagat. De haszndlja-e a 1épcs6t, amikor hasznédlhatja a mozg6lépcsot? Biztosan nem. De
Svédorszagban egy metrdédllomason a normdl lépcsdk "zongoralépcsdve" valtoztak, ahol a
1épcsore 1€pés hangot kelt. Az ingazdk szignifikansan nagyobb valoszintséggel valasztottdk a
1épcsdt a mozgodlépeso helyett, amikor a 1épcsd zongora volt, mint amikor normal 1épcsé volt.

A Volkswagen Sweden ¢s a DDB Stockholm reklamiigynokség egyik naprol a mésikra oriasi,
miik6dd zongorabillentylikké alakitotta at a stockholmi Odenplan metr6éallomas 1épcsdit.

Céljuk az volt, hogy 6sztondzzEk a fizikai aktivitast, és arra 6sztondzzEék az utasokat, hogy a
mozgo6lépcsOk helyett inkdbb a 1épesét valasszak. Minden 1épcséfokhoz egy-egy hangjegy
tartozik, és mikozben felmegyiink rajta, kellemes dallamokat komponalhatunk. Ebben az esetben

is bevalt a szorakoztatd elmélet, st a felhasznalok 66%-a inkdbb a 1épcsdt valasztotta.

hw

14. abra: Zongorava alakitott lépcséhaz a stockholmi metrodllomason. Forrds:

https://www.classicfin.com/discover-music/instruments/piano/musical-staircase-experiment/

Ezen a vide6n lathatod, hogyan szorakoztak az emberek a Piano Stairs haszndlataval:

https://www.thefuntheory.com/piano-staircase/.
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Minden véros allandé kiizdelmet folytat a szemetelés ellen. Nagy kérdés, hogyan lehet az

embereket a szemetesek hasznalatara befolyasolni.

15. abra: Szorakoztato jaték szemetesek Luzernben. Forras:

hitps://www.luzernerzeitung.ch/nachrichten/zentralschweiz/lu/Abfall-Luzern-will-den-Spieltrieb-weckenart92,94072

Luzern varosa uj kisérletet tett a gondatlanul eldobott szemét elleni kiizdelemben, ezért 16
szemetes kukat alakitottak &t szorakoztatd jatékka, a kukadk koré olyan jatékok matricait
ragasztottak fel, mint a labirintus és a hoppanalds dobozok, igy 0sztondzve a gyerekeket és a

felndtteket egyarant a kukak hasznalatara és a hulladékok tudatos kidobasara.

4.3.GAMIFICATION AKCIOBAN - KEZDODJENEK A JATEKOK!

Most mar elég sokat tudunk a gamifikaciorol, lattunk jo példékat, igy itt az ideje, hogy
lassunk néhany bemutatdt arrdl, hogyan lehet a gyakorlatban haszndlni a gamifikaciot. A
gamifikacié javithatja mind a tanitdsi ¢és tanuldsi ¢élményt, és tamogatja a didkok

elkotelezettségét. Lassuk, hogyan és milyen koriilmények kdzott lehet hatékony a gamifikacio.

A gamifikacio kulcselemei a gyakorlatban a kdvetkezok:
« allapodjanak meg a viselkedési elvarasokrdl: jutalmazzak a csoportot, ha az elvarasok
teljesiilnek.
» allitsa be a teljesitményszinteket, és jutalmazza a "tanul6t" valamivel.
« kiilonbozd  szinti  tevékenységekbdl  4all6  készleteket hozhat létre: a

jatékosoknak/tanuloknak at kell jutniuk a szinteken.
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* minden egyes szint utdn dijat és az Osszes szint teljesitése utan tanusitvanyt adjon
nekik.
* A gamifikdcionak nem kell feltétleniil a technologiahoz kapcsolodnia, a jaték lehet

szabadtéri/termi tevékenység mozgassal, fizikai jatékokkal, példaul legoval stb.

1. Pszichologiai sziikségletek
A gamifikdcié szoros hatassal van a pszichologiai sziikségletekre, amelyeket a tanuldsi

meg kell felelnie a pszicholdgiai sziikségleteknek, de ez a konkrét sziikségletek alapjan
kiilonbozik. Meg kell taldlnunk azokat a jatéktervezési elemeket, amelyek egyértelmiien
megfelelnek a pszichologiai sziikségleteknek. Lassuk a harom f6 pszicholdgiai sziikségletet,

amelyeket figyelembe kell venni (Sailer et al. 2017):

1. Kompetencia. Hogyan kezeljik a kompetencia iranti igényt? Ezt pontokkal,
teljesitménygrafikonokkal, jelvényekkel vagy ranglistdkkal lehet kezelni, amelyek
azért fontosak, mert a jatékosnak olyan visszajelzést kell kapnia, amely kozvetlenil

kapcsolodik az altala végrehajtott cselekvésekhez.

2. Autonomia. Az autonomia sziikségessége kulcsszerepet jatszik a sikeres
gamifikacids folyamatban. Két szempontot foglal magaban: a dontési szabadsagot -
ami azt jelenti, hogy a jatékos eldontheti, mit tesz vagy nem tesz - és a feladat
értelmességét - ami a torténettdl fiigg, mert a jatékosoknak éreznitik kell sajat
cselekedeteik értelmét, kiilonben nem képesek elkotelezddni a jatékban. Az

avatarokkal valo jaték erdsitheti a dontési szabadsagot.

3. Rokonsag. Eszerint a rokonsag tarsadalmi. A jatékosnak azzal az érzéssel kell részt
vennie a jatékban, hogy egy csoportban, egy csapatban jatszik, és tettei befolyasoljak
a csapat teljesitményét vagy jovojét. A csapattarsak lehetnek valodi tarsjatékosok

vagy nem jatékos karakterek is.

2. A gamifikacio eszkozei és stratégiai a tanulasban
Mint korabban emlitettiik, a gamifikacio célja, hogy a tanuldst hatékonyabba, kielé¢gitobbé

tegye a jatékelemek felhasznaldsaval. Novelheti a tanulok motivacios szintjét, javithatja a

tudasmegdrzést és a szocidlis mechanizmusok révén jobb tanuldi elkotelezettséget érhet el.
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Lassuk

azokat az elemeket, amelyek felhasznalhatok béarmely tanulasi gyakorlat

gamifikalasaban.

Pontok: a kiilonbozo feladatok elvégzéséért jard pontok a jatékosokat kemény
munkara 0sztondzhetik, mivel visszajelzést adnak az eréfeszitéseikrol.

Jelvények: a jelvények felhaszndlhatok az emberek erdfeszitései elismerésére és
jutalmazasara. Példaul egy jelvényt lehet adni azért, ha a csapattarsaikat haromszor
egymas utan tdmogatjak egy feladat elvégzése sordn, de mas tipusu jelvényeket is
hasznalhat és fejleszthet ki a tréner vagy a tanar. A legfontosabb, hogy a jatékhoz
kapcsolodjon, €s értelmes legyen.

Szintek: A szinteket gyakran kiildetések, torténetszalak vagy gyiijtott pontok
hatarozzak meg. A kiilonb6z6 szintek elérése motivalhatja a jatékost/tanulot, hogy
keményebben dolgozzon. A szinteket vilagosan meg kell hatarozni és értelmezni kell
a jatékos szamara, mert latnia kell, hogy milyen konkrét célt érhet el azzal, hogy
keményebben dolgozik.

Kiildetések/kihivasok: A kiildetések vagy kihivasok lehetnek olyan feladatok,
amelyeket az egyéneknek teljesiteniiik kell, de ha nem sikeriil, annak nincs negativ
hatdsa. Hasznos, ha a kihivasok tanulési stratégidkat tartalmaznak, példaul olyan
problémamegoldast, amely nem szokvanyos gondolkodast igényel.

Ranglistak: a versenyzési igényekhez ranglistakat kell hasznalni. Ez motivalhatja a
jatékosokat, mivel szeretnék latni a neviiket a ranglistdn, ami keményebb munkara
Osztonzi Oket. A ranglistakat kiilonbozd csapatok és egyének szamara is 1étre lehet
hozni.

Ertesités: az értesités fontosabb a digitlis gamifikacios eszkozokben, mint a zold
készségek fejlesztésére készitett jatékban. Az értesitéseknek is vonzonak kell lenniiik,
mert kiilonben a jatékos egyszeriien dtugorja azokat anélkiil, hogy odafigyelne rajuk.
Az értesitéseknek képesnek kell lenniiik arra, hogy cselekvésre hivjanak fel, nem csak
a cselekvésekre adott valaszokra. csak hogy egy példat mutassak: egy héaborus
jatékban egy értesités lehet, lehet: Tamadas alatt allsz! - ez az értesités cselekvésre
sz6litja fel a jatékost, hogy védekezzen, vagy harcoljon vissza. Ha az értesitések nem

relevansak, akkor haszontalanok.

3. Példak a gamifikacios elemekre
1. Pontok adasa a tanulmanyi célkitiizések teljesitéséért. A célok teljesitéséért jaro

pontok adédsa kivalé6 moddja lehet a tanulok motivalasdnak. Segithet a fejlédés nyomon

57



kovetésében és az elkotelezettség novelésében is. Pontok addsa a nem tanulmanyi célok
eléréséért. A tanarok nem tanulmanyi célokat is jutalmazhatnak pontokkal, példaul az
osztalyterem rendbetételét. Ez segit motivalni a tanuldkat, hogy mind a tanulmanyi, mind

a nem tanulmanyi célokat teljesitsék, ami §sztonzi altalanos sikerességiiket.

2. Reflektaljon a személyre szabott teljesitményre. A személyre szabott teljesitmény
reflektalasa segit a tanuloknak azonositani ¢s nyomon kovetni a fejlédésiiket. Ez j6 modja
annak, hogy a tanulok Onértékeljék, mit tanultak, megjosoljak a jovobeli viselkedésiik

eredményeit, és lassak, milyen messzire kell még eljutniuk a sikerhez.

3. A '"fejlodés" kiillonb6zé6 modszereinek hasznalata. A szintek és ellendrzépontok
hasznalata segithet a tanuloknak abban, hogy gy érezzék, hogy haladnak a jatékban. Ez
arra készteti dket, hogy kideritsék, mi torténik ezutdn, ami fenntartja a figyelmiiket a

tanulasra 6sszpontositva.

4. Lehetéséget biztositunk arra, hogy pontok helyett jelvényeket adjunk. A jelvények
szintén jol milkddnek, ha a tanulok motivalasardl és batoritdsardl van szd. A pontok
hatékony alternativaja, a jelvények nagyszerii médja annak, hogy a verseny elemét az
osztalyterembe helyezziik. Emellett segithetnek a k6zosség érzetének kialakitasdban és az
osztalyteremben valo elkotelezettség novelésében, ami fantasztikusan hat a tanulas

sikerére.

5. Hasznaljon kiilonb6zo platformokat vagy alkalmazasokat. A kiilonb6z6 platformok
vagy alkalmazisok hasznalata nagyszeri modja annak, hogy a tanulokat lekossiik. A
tanarok a didkok elkotelezettségét tabletekkel, okostelefonokkal és mas eszkozokkel

érhetik el, hogy a tanulok barmikor és barhol hozzaférhessenek a tanulasi forrasokhoz.

A felsorolt és bemutatott pszichologiai sziikségletekkel foglalkozni kell ahhoz, hogy a
gamifikaciés modszer sikeres legyen, és jobb hatast érjiink el a tanitdsban és a tanuldsban. Az
eszkozoket konnyen hozza lehet igazitani a tudasanyaghoz, illetve a csoport vagy az osztaly
igényeihez, de nem kell mindegyiket egyszerre hasznalni, ez valoban az adott szituaciotol fligg,

ezért hasznaljuk eszkozforrasként.
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4.4 Kovetkeztetés

A jatékositas sz€les korben hasznalt eszk6zz¢ valt az oktatasban a didkok elkotelezettségének
¢s motivacigjanak novelésére. E célok eléréséhez azonban elengedhetetlen a gyakorlati
intézkedések ¢€s ajanlasok kovetése. A tervezéstdl a megvalositasig és a jo gyakorlatokig a
gamifik4cid folyamata jobban megérthetd és hasznosithatd. E gyakorlati tippek alkalmazasaval
az oktatok hatékonyabb gamifikalt tanuldsi ¢lményeket hozhatnak 1étre didkjaik szaméara, ami
jobb tanulasi eredményekhez és elkdtelezettséghez vezet. Osszességében a gamifikacio sikeres
megvalositdsdhoz az oktatdsban alapos ismeretekre van sziikség az alapelvekrol, stratégiakrol és

a legjobb gyakorlatokrol, amelyek gondos tervezéssel és kivitelezéssel érhetdk el.
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5. 5 Felhasznaloi kézikonyv a Degrebe projekt digitalis oktatasi
csomagjahoz

E fejezet célja, hogy elmagyarazza a Degrebe projekt digitdlis oktatdsi csomagjanak
hasznalatat mind a fiatal mezdgazdasagi szakemberek, mind a Z generacios didkok és oktatok
szdmara. Az oktatdsi csomag harom Osszetevébdl all: a tudasbazis, a kvizek, a vizuélis regényen
alapulé Avocado Boy jaték. A Felhaszndloi kézikonyv megmutatja, hogyan érhetdk el és mit

lehet veliik csinalni.

KULCSSZAVAK: oktatasi csomag, tudasbazis, kvizek, vizudlis regény

TANULASI CELOK: E fejezet elolvasasa utan a felhasznald képes lesz elérni az online
oktatasi csomagot, annak Osszetevoit egyenként vagy komplex modon haszndlni, a
mezdgazdasagi vallalkozasok zold ismereteinek hattérismereteit elsajatitani, jatékban hasznalni

¢s kvizek segitségével tesztelni.

5.1.Bevezetés

A Degrebe projekt egy digitalis oktatdsi csomagot fejlesztett ki, hogy megkdnnyitse a
felhasznalok szamara a kornyezeti problémak kezeléséhez sziikséges puha (transzverzalis)
készségek hattérismereteinek elsajatitdsat a fenntarthatdé mezdgazdasagi vallalkozasokban. Ez az
oktatdsi csomag egy 5 fejezetbdl allo, elméleti magyardzatokat tartalmazéd tudédsbazisbol, az
egyes fejezetekhez kapcsolodo kvizbdl és a vizualis regényen alapuld Avocado Boy jatékbol all.
A jaték soran a felhasznalok szorakoztatd, jatékos formaban gyakorolhatjak a fenntarthato
mezOgazdasaggal kapcsolatos ismereteiket ¢s a mezdgazdasagi dolgozok sziikséges puha
(transzverzalis) készségeit. Ez a fejezet ismerteti, hogyan lehet elérni a digitdlis oktatdsi

csomagot, és hogyan lehet hasznélni.

A csomag célcsoportja a fiatal (16-22 éves) mezOgazdasagi tanuldok és munkavallalok. A
pedagoégusok is hasznosnak talalhatjadk a tanitdsban és a didkok ellendrzésében. A csomag

egyénileg €s az osztalyteremben is hasznélhato.

A tudasbazis biztositja a sziikséges ismereteket, a kvizek pedig segitenek a felhasznaloknak
felmérni a a tanuldsban valo el6rehaladast, a jatékositott vizualis regény szorakoztatd gyakorlatot
kindl. A kvizek és a a jaték tobbszor is megismétlddhet. A jaték dsszekapcsolodik a tudasbazissal

¢s a kvizek, igy a felhasznalo abbahagyhatja a jatékot, és konzultalhat az elméleti tananyaggal.
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A digitalis oktatasi csomag elérheté a projekt honlapjan (https://degrebe-project.eu/) és
kozvetleniil a https://degrebee.trebag.hu cimen 5 nyelven: Ezek a projektpartnerek nyelvei:
bolgar, cseh, angol, gordg, magyar. Az anyag hasznalata ingyenes. A vizualis regény jaték online

jatszhato.

5.2.A tudasbazis

Ez egy 5 fejezetbdl 4ll6 elméleti tananyag, amely 5 konkrét kdrnyezeti problémaval és 5
olyan puha  készséggel foglalkozik, amelyekkel egy sikeres mezOgazdasagi
dolgozonak/vallalkozonak rendelkeznie kell. A témak kivéalasztasa a projektpartnerek altal a
célcsoport tagjai korében a partnerek orszagaiban végzett eldzetes kutatason alapul. Az alébbi

tabldzat mutatja a problémdk ¢és a készségek kapcsolatdt, valamint a Tudasbazis

fejezetszerkezetét.
Soft skillek (Puha készségek) Konkrét kornyezeti problémak
alkalmazkododképesség tiveghazhatast gazok kibocsatasa
kreativitas korforgasos gazdasag
rugalmassag vizszennyezeés
empatia fenntarthato élelmiszer-gazdalkodas
tervezoi gondolkodas mobilitasi lehetdségek

(2. tablazat: A tudasbazis fejezetszerkezetének tablazata)

Az anyag magyarazatokat tartalmaz, sziikség esetén illusztraciokat/grafikonokat,
forrasanyagokat tovabbi tanulmanyok folytatasdra. A PDF-fijlok online olvashatok vagy
letoltheték. Minden fejezethez egy kviz is kapcsolddik, hogy a felhasznalok sajat maguk is
felmérhessék tanulmanyi eldrehaladasukat. A megszerzett ismereteket a gyakorlatban is lehet
alkalmazni az online vizudlis regényjatékkal, amelyben a fenntarthatdé z6ld mezOgazdasagi
vallalkozas ismereteire alapozva kell meghozni a sziikséges dontéseket. A Tudasbazis bolgar,

cseh, angol, goérdg, magyar, angol és bolgar nyelven érhetd el.
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A jatékban a tudasbazis a konyv ikonra kattintva nyithaté meg:

WELCOME!

Follow the story of Daniel and
make decisions by clicking on
the text option you want to

choose.

Click - to turn the page

is knowledge base

m is test

(16. abra: A tudasbazis ot fejezetének ikonja a jatékban)

Ha a Tudéasbazis ikonra kattint, az 6t tudasbazis fejezet kozvetleniil megnyithato:

Emission of greenhouse gases,
adaptability

F 4

Sustainable food management,
empathy

Circular economy,
| creativity

Water pollution,
resilience

Mobility choices,
design thinking

(17. abra: A jaték ot tudasbazis fejezete)
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5.3.A kvizek
A kvizek azzal a céllal késziiltek, hogy értékelési eszkdzt nyljtsanak a digitalis oktatasi
csomag felhaszndloi szamdra. A tudasbazis minden egyes fejezetéhez kapcsolodik egy kviz,
amely mind az adott fejezetben targyalt puha készségre, mind az adott kdrnyezeti problémara
vonatkoz6 kérdéseket tartalmaz. Minden kvizben 10 feleletvalasztos kérdés talalhatd. A kvizek
megismételhetdk. A kvizek végén azonnali visszajelzést kapunk arrél, hogy hany helyes vélaszt

adtunk. A kvizek bolgar, cseh, angol, gorog, bolgar, cseh és magyar nyelven érhetéek el.

A jatékban a kvizek a Teszt ikonra kattintva nyithatok meg:

WELCOME!

Follow the story of Daniel and
make decisions by clicking on
the text option you want to
choose.

Click - to turm the page

E@ is knowledge base

m is test

(18. abra: A kvizek ikonja a jatékban: "teszt")
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Ha a teszt ikonra kattint, akkor az 6t kiilonb6z6 teszthez/kvizhez jut:

Emission of greenhouse gases, Sustainable food management,
adaptability empathy

F 4

Circular economy,
| creativity

Water pollution,
resilience

Mobility choices,
design thinking

(19. abra: Kviz a jatékban)

A megnyitott kviz igy néz ki, ha a kivalasztott valaszra kattint, automatikusan megjelenik a

i / VT =S _ : “ww N F '
Pl rFt ¢ 6%

What is the main limit of the linear economic model?

kovetkez6 kérdés.

Economic growth Social growth

Environmental destruction Internationalization of business processes

IR o 2 W7
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(20. abra: Kvizkérdések)

Game end
Results: 40%

(21. dbra: Visszajelzés a jatékban taldlhato kvizkérdésekrol)

5.4.Az "Avokado¢ fia" jaték

A jaték cime az Avocado Boy cimil vizualis regényen alapul. Daniel, egy jatékos fit
kalandjait meséli el, akinek varatlanul szembe kell néznie az avokadoiiltetés problémajaval. A
vizualis regény epizodjai a Tudasbazis anyagan alapulnak (5 készség + 5 kornyezeti probléma),
amelyet 5 palya képvisel.

Mikozben a jatékos koveti Daniel kalandjait ezen az 5 Utvonalon, id6nként problémas
helyzetekben dontéseket kell hoznia, és igy személyesen is részt vesz Daniel jovobeli sikereiben.
Az ttvonalak ugyanabbol az élethelyzetbdl indulnak, de a jatékos altal hozott dontésektol

fliggden kiilonb6z6 modon végzodhetnek.

5.5.Hogyan kell jatszani a jatékot

A jaték két linkrdl érheto el:
e a projekt honlapjarol (https://degrebe-project.eu/)
o cgy kozvetlen linkrdl (http://degrebee.trebag.hu/).
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Face your
decisions!

A Funded by
peGrepe the European Union
hld
Project number: 2021-1-HUO1-KA220-VET-000024924, Views and opinions expressed are however those of the auther(s) only and do not necessarily

reflect those of the European Union or the European Education and Culture Executive Agency

DGR T G aH s T HeciEmpHe ani (EACEA). Neither the European Union nor EACEA can be held responsible for them.

(22. dbra: A jaték cimlapja)

Regisztracio és bejelentkezés nem sziikséges. A jaték ingyenes.

5.6.Nyelvek
A jatek bolgar, cseh, angol, gorog, magyar és bolgar nyelven érhetd el. A nyelvet a weboldal

jobb felsd sarkaban talalhato megfeleld zaszl6 ikonra kattintva valaszthatod ki.

e —
- =

(23. abra: Nyelvvalasztas)

5.7.0ptimalizalas
A jaték asztali szamitogépek képernyojére van optimalizalva. Az optimalis képernydbeallitas
1920X1080. Ha tul nagynak taldlod a képeket, menj a bongészé beallitasaihoz (jobb felso sarok,

3 pont egymas alatt), és valaszd a "Nagyitas" lehetdséget. Itt beallithatod a megfeleld méretet.
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=« O @
New tab CtrleT
New window Ctri+N
New incognito window  Ctrl+Shift+N

History >
Downloads Ctrie)
Bookmarks >

(4]
L

Zoom - 100% +

Print... CtrisP

Find... Ctri+F
More tools >

Edit Cut Copy Paste

Settings

(24. abra: A képernyd méretének optimalizalasa, ha egyaltalan sziikséges)

A jatékhoz zene is tartozik. Ha nincs rd sziikkség, némitsa el vagy kapcsolja d ki a
hangberendezést.

5.8.Jatékmenet
Miutan bejelentkezett €s belépett, az elsé kép tajékoztatja a jatékosokat a lehetdségekrol.
A megfelelé ikonra kattintva kovethetd a torténetet, a Tudasbazisban tajékozodhatnak, vagy

tesztet tolthetnek ki.

WELCOME!

Follow the story of Daniel and
make decisions by clicking on
the text option you want to
choose.

Click - to turn the page

BB is knowledge base

m is test

(25. abra: Jatéklehetoségek és ikonok)
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Should | first find the best protected Should | first establish conditions of
place f“-” planting avocado that is safe producing avocado plants in a sustainable

T N ; ;
gh to e te env tal way, in harmony with nature?
threats?

ceo i I
Bad Lo

| Should | first find out |5
|where | can have the

Should | start with
solving the problem of
irrigation?

| mobility issues, where
|to buy gardening
quipment and how to
arry them to the
: estination?

(26. dbra: Utvonal kivélasztdsa a jatékban)

A vizudlis regény kovetkezd képein a jatékos megérkezik a torténet elejére,
megismerkedik Daniellel, a f6hdssel, és az alapproblémaval, ami az avokado {iltetésének
vagyahoz vezet.

Tobb mellékszerepld is van, koztiik egy mentor figura, aki néha tandcsot ad vagy
magyarazatot ad a helyzetre. A jaték hasonlit a képregényekre, azzal a fontos kiilonbséggel, hogy
néha a hdésnek kell dontéseket hoznia, és a jatékos az, aki a hds helyett valaszt, egy adott
lehetdségsorozatbol. Amikor dontési helyzet van, a kép szegmensekre van osztva. A jatékosnak a
valasztott lehetdség szegmensére kell kattintania, és onnantol kezdve Daniel kalandjai a jatékos
dontése alapjan folytatddnak.

Az els@ dontési szituacid meghatarozza, hogy milyen puha képesség és kornyezeti

probléma lesz a jaték kozéppontjaban, €s ki lesz a h6s mentora. Ezek a lehetdségek:

Soft skill (puha készségek) Kornyezeti probléma Mentor

iiveghazhatasu gazok _
alkalmazkodoképesség . Wormie
kibocsatasa
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kreativitas korforgasos gazdasag Flowie

rugalmassag vizszennyezés Tekndsbéka

. fenntarthato
empatia _ Beebee
¢lelmiszer-gazdalkodas

tervezd6i gondolkodas mobilitasi lehetdségek
Tara

(2. tablazat: Utvonalak, ismeretek, mentorok)

A jatékos koveti a kivalasztott utvonal torténetét, és Déniel oldalan hoz dontéseket, minden
egyes dontésével tovabb modositva a torténet kimenetelét. Ekdzben a mentor tandcsot vagy
informéciot ad. Nincsenek jO és rossz dontések, de ha a dontés az avokado diltetésének

kudarcahoz vezet, a jaték véget ér. Az utak tetszéleges sorrendben jatszhatok.

Hogyan hozzunk dontéseket

A torténet eldrehaladtaval Dénielnek dontésekkel kell szembenéznie. Valahanyszor vélasztania
kell, a jatékos egy ilyen felosztott képet fog latni. Ha a kurzort a kép azon oldala f61¢ mozgatja,

amelyiket valasztani szeretné, és a kézzel a szovegre kattint, akkor meghozta a dontését.
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(12. abra: Déntések meghozatala a jatékban)
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Fogalomtar

Analég jatékok: Az analdg jatékok, mas néven nem digitalis jatékok minden olyan jatéktipus,
amelyet nem digitalis eszk6zon, példdul szamitégépen, jatékkonzolon, telefonon vagy
tablagépen jatszanak. A nem digitalis jatékok kozé tartoznak példaul a tarsasjatékok, a
kartyajatékok €s a sportjatékok.

Vegyes tanulas: olyan oktatasi stilus, amelyben a didkok a hagyomanyos, személyes tanitas
mellett elektronikus és online médian keresztiil is tanulnak.

Kompetenciaalapu tanulas: olyan oktatasi, értékelési, osztalyozasi és tudomanyos beszdmolasi
rendszerek, amelyek azon alapulnak, hogy a tanuldk bizonyitjak, hogy elsajatitottak azokat az
ismereteket és készségeket, amelyeket az oktatds sordn varhatdéan elsajatitanak. Az allami
iskolakban a kompetenciaalapt rendszerek allami tanulasi standardokat hasznalnak a tanulmanyi
elvardsok meghatarozasahoz, ¢s minden tantargy, tantargyi teriilet vagy évfolyam esetében
meghatarozzak a "kompetenciat" vagy "jartassagot" (bar mas standardokat is hasznalhatnak,
beleértve a keriiletek és iskoldk vagy a tantargyi szervezetek altal kidolgozott standardokat).

Kreativ iras: Az irds olyan formaja, ahol a kreativitds all a cél elSterében, a képzelet, a
kreativitas €és az innovacid felhaszndlasaval, hogy egy torténetet érzelmi hatasu, erds irott képi
megjelenitéssel meséljen el.

Digitalis oktatas: a digitalis eszkdzok és technoldgiak innovativ hasznélata a tanitas és a tanulas
soran, gyakran nevezik technologia-alapu tanuldsnak (TEL) vagy e-tanulasnak. A digitalis
technologidk hasznélatdnak feltarasa lehetdséget ad az oktatoknak arra, hogy az altaluk oktatott
kurzusokban magaval ragado tanulési lehetdségeket alakitsanak ki, amelyek vegyes vagy teljesen
online kurzusok és programok forméjaban valdsulhatnak meg.

Oktatasi videok: virtudlis médium, amely segit az egyéneknek vagy didkoknak a fogalmak jobb
megértésében a GD és a videok segitségével.

Eljegyzés: Az eclkotelezettség a tanulok 4altal a tanuldsi tevékenységben vald részvétel,
érdeklddés és figyelem szintjét jelenti. A jatékositasban a cél az elkotelezettség novelése egy
olyan magéval ragadé ¢€s interaktiv tanulasi ¢élmény létrehozasaval, amely a tanuldkat a tanulasi
folyamatban vald aktiv részvételre motivalja. Az olyan gamifikacios stratégiadk, mint a jelvények,
ranglistdk ¢és elérehaladasi savok segithetnek az elkotelezettség novelésében és a tanuldk
érdeklédésének fenntartasaban.

Visszajelzés: A visszajelzés a tanuloknak a feladatban vagy tevékenységben nyujtott
teljesitményiikrél nyujtott informécid. A jatékositdsban a visszajelzés arra szolgél, hogy a
tanulok megértsék, hogyan haladnak elére, és hogy motivélja dket a tanuldsi tevékenységben
valo tovabbi részvételre. A hatékony visszajelzés iddszerli, relevans €s a tanuld igényeihez
igazitott.

Jatékalapu tanulds: a jaték jellemzOi és elvei a tanuldsi tevékenységekbe agyazddnak. Ez
egyfajta aktiv tanuldsi tapasztalatszerzés jatékkeretben.

Gamifikacio: Gamification: A gamifikaci6 a jatékelemek és tervezési technikak alkalmazasa
nem jaték jellegli kontextusokban, példaul az oktatdsban, az elkdtelezettség és a motivacid
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novelése érdekében. A jatékmechanizmusok, mint példaul a jutalmak és a verseny, beépitése a
tanulasi tevékenységekbe az altalanos tanulasi élmény fokozasa érdekében.

Jatékmechanika: A jat¢kmechanika azokat a szabalyokat és rendszereket jelenti, amelyek a
jatékmenetet szabalyozzdk. A  gamifikdci6 soran ezeket a mechanikdkat nem
jatékkontextusokban alkalmazzak, hogy azok még vonzdobba ¢€s interaktivabba valjanak. A
gamifikacioban hasznalt altalanos jatékmechanizmusok kozé tartoznak a pontok, a szintek, a
jelvények ¢€s a ranglistak.

70ld készségek: a fenntarthatd és erdforras-hatékony tarsadalomban vald élethez, annak
fejlesztéséhez és tamogatasahoz sziikséges ismeretek, képességek, értékek €s attitlidok.

Motivacio: A motivacio arra utal, hogy az egyének miért vesznek részt egy adott viselkedésben
vagy tevékenységben. A jatékositdsban a cél a motivacio novelése olyan jutalmak, visszajelzések
¢s egyéb 0sztonzOk biztositadsaval, amelyek a tanuldkat a tanulasi tevékenység folytatdsara
Osztonzik. A motivacio a gamifikacid lényeges eleme, mivel dontd fontossagu a tanulok
elkotelezettségének és érdeklédésének fenntartdsdhoz.

Projektalapu tanulds: A projektalapt tanulas (PBL) egy olyan oktatdsi mddszer, amelyben a
diakok valos és személyes jelentdséggel bird projektekben vald aktiv részvétel révén tanulnak.
Projektalapti oktatasnak is nevezik, és olyan oktatasi megkdzelités, amelynek célja, hogy a
tanuloknak lehetOséget biztositson arra, hogy a valos vildgban felmeriil6 kihivasok €s problémak
koré épiild, magaval ragado projektek segitségével fejlesszék tudasukat és készségeiket.

Cselekmény: A cselekmény a torténetben lezajlo események sorozata. Ez a torténet
cselekménye, amely eléreviszi az elbeszélést.

Soft skillek: olyan személyes tulajdonsag, amely tdmogatja a helyzetfelismerést és ndveli az
egyén képességét a munka elvégzésére. A puha készségek kifejezést gyakran az emberi
készségek vagy az érzelmi intelligencia szinonimdjaként hasznaljdk. A kemény készségekkel
ellentétben, amelyek egy személy technikai képességét irjak le egy konkrétan meghatarozott
feladat elvégzésére, a puha készségek széles korben alkalmazhatoak a kiilonb6zo
munkakordkben és ipardgakban. Gyakran mondjak, hogy mig a kemény készségek segithetnek
valakinek eljutni egy interjura, a puha készségek segitenek abban, hogy az illetd megkapja és
megtartsa az allast.

Mesélés: A torténetmesélés: a torténetek megosztasanak tarsadalmi és kulturdlis tevékenysége,
néha improvizativ, szinpadias vagy diszit6 jellegii.

Vizualis regény: A digitalis interaktiv fikcid egy formaja. A szoveges elbeszélést statikus vagy
animalt illusztraciokkal és kiilonbozé mértékii interaktivitdssal kombinalja.
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