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JAjateR
a kutatds legjobb modja.” (Albert Einstein)

~Semmiben sem nyilvanul meg olyan

vildgosan az emberek jelleme, mint a
‘ iateﬁbcm. /

-~ (Lev Tolsztoj)
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JATEK, JATEKOSITAS ES JATEKALAPU TANULAS
MOTIVACIO

A JATEK ELEMEI

JATEKOS TANULASI TECHNIKAK

KREATIVITAS ES JATEKTERVEZES (GAMESTORMING)
STORYTELLING ES DIGITALIS TORTENETMONDAS
GONDOLKODASI MODOK

4F MODEL
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NEM A TANULAS A CEL > SZORAKOZASRA TERVEZETT
SZABALYOKON ALAPUL
KIHIVAST JELENT

A JATEK ONKENT, SZABADON VALASZTOTT TEVEKENYSEG, AMELYBEN NINCS
KENYSZER, VARAZSA MINDEN KOROSZTALYT MAGAVAL RAGAD.
A JATEK LENYEGE AZ EMBERNEK AZ A KEPESSEGE, HOGY TUKROZIZE A
“VALOSAGOT, ES AT IS ALAKITSA AZT.




= TANULASI KORNYEZET

= MOTIVAIOS CELLAL JATEKELEMEK HASZNALATA (PONTOK, JELVENYEK,
RANGLISTAK...) NEM JATEKOS KORNYEZETBEN

»OLYAN INNOVATIV OKTATASI MODSZER, AMELY EGYES TANULASI
FOLYAMATOKAT JATEKSZERGVE ALAKIT. A MODSZER KERETEBEN
JATEKELEMEKET ALKALMAZUNK OLYAN KORNYEZETBEN, AMELYEK
JATEKON  KIVULI~ HELYZETEKET JELENTENEK, HOGY AZOKAT
ERDEKESEBBE, FIGYELEMFELKELTOBBE TEGYUK.” (LEVAIDORA)
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= OLYAN OKTATASI MODSZER, AMELY A TANULASI CELOK ELERESEHEZ
VALODI JATEKOKAT HASZNAL.

= TANULASI FOLYAMAT, MELYBEN A JATEK A TANULASIESZKOZ, AMELY
ALTAL A TANULO UTMUTATAST KAP, ES INTERAKCIOVAL FEJLESZTI
KESZSEGEIT.

ELSODLEGES CEL: KEPESSEGFEJLESZTES, TANANYAG
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BELSO MOTIVACIO: A JATEKOK ONMAGUKBAN ELVEZETESEK, KIHiVAST ES
SIKERELMENYT NYUJTANAK.

KULSO MOTIVACIO: JUTALMAK, PONTOK, SZINTEK SEGITIK A TANULOK
ELKOTELEZODESET.

FLOW ELMENY: A JATEKOS BELEMERUL A TEVEKENYSEGBE, AMELY OPTIMALIS
KIHIVAST ES JUTALMAT BIZTOSIT.




rasmus

A jatek (fobb) elemei 1

- Celok és kihivasok: Meghatarozott feladatok es jatéekbeli
celok, amelyek motivaljak a jatekost.

- Szabalyok: Korlatok és keretrendszerek, amelyek
segitik a tanulasi folyamatot.

- Visszacsatolas: Azonnali visszajelzes a teljesitésraol.

- Interaktivitas: Aktiv részveétel, dontéshozatal,
problémamegoldas.
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A jatek eleme1l 2

- Jatékter (terem, iskola udvar, varos adott teriilete...)

- ,Korlatok”: - 1dé (max. 10 perc, a tanora, a megoldas
megtalalasaig stb.)

- hely (a terem bizonyos resze, online ter...)

- Szabalyok az interakciohoz: csak a feladat
megoldasarol, csoporton beliill kommunikalhatnak ...

- Eszkozok (pzipir, ceruza, toll, kartya, kép...)

- Cél: jaték cel + oktatasi cel



Tanulasi technikak 5%

- KIHIVASOK ES KULDETESEK (MISSION-BASED LEARNING) - PROBLEMA ALAPU TANULAS (PROBLEM-
BASED LEARNING) - SEGITHET A FELADAT RESZEKRE BONTASA (TINY CHALLENGE) -

HTTPS://GOOSECHASE.COM/

.SZEREPJATEKOK (ROLE-PLAYING GAMES) - OSZTONZI AZ AKTiV TANULAST

-.SZIMULACIOK (SIMULATION-BASED LEARNING) - ADAPTIVE LEARNING: A JATEKOK A JATEKOSOK
TELJESITMENYEI ALAPJAN ALLITJAK BE A NEHEZSEGI SZINTET, VALO VILAGHOZ KOTHETO ELEMEK
VIRTUALIS KORNYEZETBEN

- JUTALMAZASI RENDSZER: PONTOK, JELVENYEK (POINTS & BADGESVERSENYEK ES RANGLISTAK
(LEADERBOARDS & COMPETITIONS) SZINTEZES (LEVELING UP): A FOKOZATOS FEJLODES

BIZTOSITASA | | —
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https://goosechase.com/

Kreativitas - Jatéktervezes (Gamestorming)
e b e e e « S
GAMESTORMING > KREATIV PROBLEMAMEGOLDO MODSZER

- ELOMOZDITJA AZ INNOVATIV GONDOLATOKAT, KISERLETEZESRE ES
OTLETELESRE OSZTONOZ
- INTEGRALJA AZ OTLETROHAMOT INTERAKTIV MODSZEREKKEL
- STRUKTURALT JATEKOT HASZNAL A TANULAS FOKOZASARA
- SEGITI A TANULOKAT A KRITIKUS GONDOLKODASBAN ES AZ
EGYUTTMUGKODESBEN
- SEGIT A CSAPATEPITESBEN ES AZ ELKOTELEZETTSEGBEN




J atektervezes

ElGkéeszites, tervezes — szervezetten és megvalosithatd modon

Megjelenés - az eldkészitd munkdlatoknak kelld iddt hagyva

Kommunikacio - legyen jol mukddod (pl. online csoport)
Jatékvezetes—jatékszabdlyokat eldzetesen egyeztetve, segéd jatekvezetdket felkérve

Biraskodds — a szabdlyok mentén, azonos feltételekkel, balesetmentesen jatszanak a résztvevok

Visszajelzés, értékelés — folyomc’ros tajekoztatas a jaték allasardl, pontok, buntetdk, egyUttmuiukddés az
eredményes jatekért
Eredmeéenyhirdetes — mindenkinek fontos a teljesitményt elismerd jutalmazds, de az aktiv részvételis szamit
Motivalas késobbijatékokra — dicséret a részvételért az adott jatékot befejezve

.



Jatéktervezes
(minta)

- Elkepzelni eﬁy _
vilagot/”felfedezni” egy
bolygot

- Benépesiteni (emberek,
allatok, novények) a
bolygot

- Miaz, ami kell és miaz—
ami lehet (pl. torvenyek,

szorakozasi lehetésegek
stb.)

- ,Bezarni a vilagot”




Storytelling es digitalis tortenetmondas
M1 tesz egy tortenetet jova?

- Frdekes karakterek, akik az események mozgato rugoi
- Konfliktusok és azok megoldasa

- A kOrnyezet

- Végkifejlet, konkluzio, amely 0sszekoti a torténetet
Digitalis Storytelling:

A digitalis tortéenetmeseles a multimedias elemeket (szoveg, kép, hang,
video) egyesiti, hogy interaktiv narrativakat hozzonlétre, €s magaval
ragado ELMENYEKen keresztul fokozza a tanulast.

https://www.commonsense.org/education/lists/apps-and-sites-for-storytelling
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https://www.commonsense.org/education/lists/apps-and-sites-for-storytelling
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Gondolkodasi modok

Konvergens gondolkodds: Logikai €s analitikus gondolkodds
Divergens gondolkodds: Kreativitas és Uj dtletek generdldsa

Laterdlis gondolkodds: Szokatlan és innovativ megolddsok keresése




Gondolkodasi modok a Jatékalapu Tanulasban

o Kritikai gondolkodads: &sszetett problémdk elemzése €s megolddasa.

e Kreativ gondolkodds: Az innovacio es az azonnali megolddsok
Osztdnzése.

e Stratégiai gondolkodads: Tervezés es dontéshozatal forgatdokdnyvek
alapjan.

o Reflexios gondolkodds: A cselekvesek ertékelése és a tapasztalatokbdl
VAIS TANUICIS c—
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4F Modell (Reflexié a tanulasban):

Facts (Tények): Mi tortént a jatek soran/Mit tanultunk®e
Feelings (Erzelmek): Milyen érzéseket valtott ki2
Findings (Tanulsagok): Mit tapasztaltunk/Mit kdvetkeztettink beldle?

Future (JOvd): Hogyan alkalmazzuk a tanultakate

Inteqrated

Leaming
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Zarogondolatok

A jatékos tanulds hatékony eszkdz lehet az oktatdasiban, ha jol
megtervezett mechanizmusokat alkalmazunk.

A jatékos elemek fokozzdk a motivaciot, kreativitast €s
problémamegoldd képesseget.

e —

A tdrténetmesélés és gamifikdcid egyittesen interaktiv és élvezetes
tanuldasi élményt nyujthat.



Néhany, altalam hasznalt link

https://www.buffalo.edu/ubcei/enhance/teaching/technology/simulations-and
-game-based-learning.htm|

https://larryferlazzo.edublogs.org/2014/07/23/the-best-online-learning-simula
tion-games-interactives-help-me-find-more/

https://www.edutopia.org/online-games-simulations-teaching-tools

hitps:.//docs.google.com/presentation/d/1zopk192Q)j-
YsLV2i8eNJzvI2D466tX7yé/edit#slide=id.pl

https://megoldaskozpont.com/csalad-es-gyermek/porzitiv-pedagogia/tanulasi-motivacio

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


https://www.edutopia.org/online-games-simulations-teaching-tools
https://docs.google.com/presentation/d/1zopk19Qj-YsLV2j8eNJzvl2D466fX7y6/edit#slide=id.p1
https://megoldaskozpont.com/csalad-es-gyermek/pozitiv-pedagogia/tanulasi-motivacio
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Ko6szonom a megtisztelé figyelmet!

MINDENKINEK ELMENYEKBEN GAZDAG

__TANORAKAT KIVANOK!




