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Kivonat
Az innovativ megkozelitések, modszerek a huszonegyedik szdzadi gyerekek figyelmének

fenntartdsahoz vitathatatlanul sziikségesek a tanitasban is. A digitalis oktatds adta
lehetéségeknek koszonhetden ezeknek mindossze a kreativitasunk szabhat hatart. Alabbi
dolgozatom egyik {6 célja, hogy céafoljam azt a tévhitet, mely szerint a “jaték™ kizarolag
iskolan kiviili tevékenység lehet. Ezenfeliil szeretném bemutatni, hogy a megfeleld
folyamatok jatékositasaval a didkok motivacigja ¢€s teljesitménye hogyan erdsodhet €s
fejlodhet. A gamifikacion beliil dolgozatom az online- és hibrid szabadul6szobak
elkészitési és alkalmazasi lehetségeirdl szol. Bemutatom, hogy ez a 21. szazadi logikai
jaték hogyan kap helyet a bioldgia oktatasdban, illetve részletezem, hogy milyen tipust
orakon, milyen keretek kozott alkalmazhatd. Egy oraterv segitségével ismertetem a
modszer hasznalatat és Osszefoglalom a kollégak €s a didkok visszajelzéseit a témardl. Az
elkészitési metddusok bemutatdsaval arra szeretném motivéalni az olvasét, hogy maga is

alkosson ¢és alkalmazzon ilyen szabaduldszobékat tanorai keretek kozott, vagy szakkoron.

kulcsszavak: gamifikacio; online- és hibrid szabaduloszoba; jatékositas az oktatasban;

digitalis tananyagfejlesztés, bioldgiaoktatas
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Bevezetés, célkitiizések, vizsgalati kérdések

Maira az informaciés és telekommunikdcios technologia (IKT) elterjedése és fejlodése
olyan 1éptékii, hogy életiink legtdbb teriiletét teljesen atformalta. Atalakitotta a mindennapi
¢letiinket és sok mas teriilet mellett az oktatdsban is jelentds valtozasokat hozott. A
digitalis fejlodés tempojaval sajnos a mai kdzoktatds nem tud 1épést tartani. Rengeteg
olyan uj technika és otlet van, ami beépithetd lenne az oktatas gyakorlatdba, de még nem
terjedt el. Azonban mar most is rengeteg digitalis segédanyag van, amit a mindennapi
okatasi gyakorlatunkba beépithetiink. A jovo iskoldja valdsziniileg sokkal jobban fog
tamaszkodni a gyorsan fejlodé IKT adta lehetdségekre. Ezért szakdolgozatom gyakorlati
részében digitalis tananyagfejlesztéssel foglalkozom. Remélem, hogy az éaltalam készitett
digitalis anyag az olvasot hasonld produktum készitésére és annak tovabbfejlesztésére
buzditja. A késébbieknek szeretnék is egy elkészitési menetet bemutatni, hogy ne csak a
meglévo anyagokat akarjak tovabb gondolni, hanem aki szeretne sajat anyagokat késziteni,

az megvaldsithassa elképzeléseit.

A mai didkok gondolkodésa és a gyorsan fejlodo kornyezet, amiben €liink, megkoveteli az
innovaciot és a folyamatos fejlodést. Egyszeriien mar nem tanithatunk csak azokkal az
eszkozokkel, szakmodszertannal, amiben mi szocializalodtunk. Sét, az egyetemi éveim
alatt, mar az altalam tanult IKT-s eszkozok is annyit valtoztak,hogy az akkori
segédanyagok, weboldalak, amelyeket ma is szivesen alkalmaznék, ma mar nem is

1éteznek, mert az Gjabb fejlesztések, technikak feleslegessé tették azokat.

A bioldgia tantargy tanitdsa sordn, sok eszkoz 4ll a rendelkezésilinkre, hogy szinesebbé,
valtozatosabba tegylik a tudasatadast. Ilyen példaul a bemutatokisérletek, preparatumok
hasznalata, mind demonstraciés- mind csoportmunka soran. Lehetdség van terepgyakorlat,
laborgyakorlat, tanulméanyi kirdnduldsok szervezésére. A digitalis oktatds plusz
lehetdségeket ad szamunkra, Gj mddszerek kiprobalasara, bevezetésére ilyen az altalam is
alkalmazott szabaduldszoba (online vagy hibrid formaban). Egy szabaduloszoba esetén
nagy hangsulyt kap a gamifikacio, érdemes azt megnézni, hogy hogyan valtozik a
tanulonak a motivacidja. Hibrid szabaduloszobak esetén, késobb részletesen is vizsgalom,

hogy hogyan lehet 6tvozni egy példaul egy laborgyakorlattal.



Azt gondolom azért is redlis ilyen virtudlis szabaduldészobdknak is teret adni akar tandrai
keretek kozott is, mivel az alap eszkozok amire ehhez igazabol sziikségiink van, az lehet
egy telefon, vagy tablet, ami mar legtobb didknal elérhetd. Természetesen jobb élményt
nyujtana egy laptop, esetleg egy szamitogép. Az persze lehet limitalo tényezd, hogy az
iskola milyen eszkozparkkal rendelkezik, de ugy gondolom, hogy a mai vildgban azért ez
mar nem egy irredlis elképzelés, hogy legaldbb 2-3 laptoppal rendelkezzen egy iskola

(illetve ehhez sziikséges internettel).

Felvetddhet a kérdés, hogy jelen helyzetben, a tandrok nagyfoku talterheltsége és ilyen
szinti szaktanari hidny mellett, miért is akarunk egy viszonylag iddigényes, nagy
odafigyelést, szaktudast €s kreativitast igényld munkat még magunkra “pakolni”. Mind
ezek ellenére, palyakezddként kénytelen vagyok a mostani helyzetbdl kifokuszalni és egy
masik perspektivaba pozicionalni magamat és a célomat az oktatasban. A viziom mogott
Szent-Gyorgyi Albert szavai allnak: “Olyan lesz a jovo, mint amilyen a ma iskoldja.”
Szandékomban 4ll a lehetdségeket maximalisan kihasznalni és torekedni a modern

modszerek hasznalatara.

Dolgozatomnak célja az, hogy bemutassam, milyen allapotban is van az oktatas a digitalis
fejlettség tekintetében, a huszonegyedik szdzadban egy vilagjarvany utan. Milyen az
iskolak IKT-s (infokommunikacios) fejlettsége.

Felhivnam a figyelmet arra, hogy gyerekeknek milyen digitalis kompetencidkra van
sziiksége az ) NAT szerint. Ehhez kapcsoléddan pedig szeretném bemutatni mi a
gamifik4cio létjogosultsiga az oktatasban, mi ennek a pszicholdgiai hattere. Tovabba
megfogalmazom azt, hogy mit is értiink igazadbol a szabaduldszobdk alatt, és ez hogyan

segiti a tanitas, illeve tanulas folyamatat.

Gyakorlati célom, hogy szabaduldszobak Iétrehozasaval (akar online, akar hibrid)
bemutassam, az oktatdsban hogyan ¢s milyen célra hasznalhatoak. Hogyan lehet ezt a
technikdt a tanmenetbe beépiteni és a bioldgia oktatds szempontjabol mekkora
anyagrészeket lehet ezzel feldolgozni. Fontos tudni, hogy mely témakordket érdemes
egybe illetve kiilon venni.Szeretnék az olvasdknak egy konkrét altalam létrehozott tanoran
is kiprobalt példat bemutatni, illetve segitséget nytjtani abban, hogy miként készithetnek

hasonldt. Szeretném az altalam elkészitett szabaduloszobakat mas biologia tanarokkal,



oktatokkal is megosztani és szabad felhasznalasra bocsatani. Szeretném megosztani a sajat

tapasztalataimat, és az eddigi gyakorlati meglatasaimat.

Tovabbd jo lenne, ha megvalosulna, hogy hosszu tdvon ilyen jellegli projekten
(szabaduldszoba) ne csak egy tanar/ oktatdé dolgozzon, hanem akar munkacsoportok is

kozosen. Mindenféleképpen meg kell emlitenem, hogy mar léteznek a biologia oktatast

tamogatd  csoportmunkdban  készitett e-tananyagok, (https://sz2a.hu/tanseged/ ,
https://www.elte.hu/content/mar-hat-tantargyhoz-elerheto-a-tanseged-hu.t.24914

https://www.biologiatanarok.hu/oktatasi-anvagok/). =~ De az  daltalam  alkalmazott

szabadul6szobdknak még nincs ilyen feliilete. J6 lenne ezeknek egy platformot talalni,

ahol a kiilonb6z6 munkacsoportokban elkészitett témakorokre kialakitott jatékok
megtalalhatoak lennének, és ezeket az IKT-ban kevésbé jartas kollégak is hasznalni

tudnak.

A dolgozatom, ezekre a kérdésekre is keresi a valaszt:
e Mennyire hatékony az ilyesfajta kooperativ csoportmunka a biolodgiatanitasban?
e A didkok mely kompetenciai fejleszthetok ezzel a modszerrel?
e A gyerekek szeretnek-e csoportban dolgozni?
e Mennyire tartjak a didkok élvezetesnek ezt a fajta csoportmunkat a tanoéra keretén
beliil?
e Milyen o6ra tipusnal alkalmazhat6 leginkabb?
e Tandrakon kiviil az iskola keretein beliil hol kaphat terepet?

e Milyen eldfeltételek sziikségesek a modszer alkalmazdsahoz?

1.Szakirodalmi attekintés

1.1 Digitalis oktatas a huszonegyedik szazadban

A digitalis oktatds szerepe 2020-ban bekovetkezd koronavirus jarvany megjelenésével
egészen mas megvilagitast kapott. Ebben az idészakban az iskolak kénytelenek voltak
atallni, teljesen mértékben az online oktatasra. Ezt megel6zOen a digitalis eszkozok €s
modszerek a hazai oktatdsban a tandrai munkat egészitette ki, illetve az otthoni munkat és
a kommunikdciot gyorsitotta. Hirtelen az egész oktatds-szervezést online térbe kellett
helyezni. Gyorsan kellett, felhasznaloi szintre keriilni olyan programok tekintetében

pedagdgusként, amelyeket azelott akar egyaltalan nem is alkalmaztunk, hasznéltunk. Ez


https://sz2a.hu/tanseged/
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nagy kihivast jelentett a gyerekek szamara is, fOleg a fiatalabb korosztalyt tekintve,
akiknek az otthonaikbol kellett olyan programokat alkalmazniuk amiket eldtte nem
feltétleniil ismertek. Olyan digitalis terekkel ismerkedtek meg iskolak, pedagdgusok,
didkok amiket ma mar az offline oktatds keretében tovabbra is alkalmazhatunk. Azt
gondolom, hogy virushelyzetbdl digitalis oktatds szempontjabdl pozitiv hozadékkal jottiink
ki. Rengeteg otlet €s ujitas kapott teret ezidé alatt. E kényszerli helyzetben belathattuk,
hogy sziikséges a tanorai személyes jelenlét a hatékony munkavégzéshez.Viszont fontos
hozadéka volt ennek az IKT eszk6zok és modszerek tudatos hasznalata. Felismerhettiik,
hogy ez az 0j eszkdztar miként alakithat at tanuldsi folyamatokat, értékelési rendszereket,
metodusokat.

NAT 2020, Digitalis kompetencia

Figyelembe kell venniink, hogy a Nemzeti alaptantervben is a kulcskompetencidk kozott
szerepel a digitalis kompetencia és annak fejlesztése. A kompetencia a NAT szerint:
“Olyan ismereteket és tuddst, képességeket és készségeket, attitiidoket értékeket foglal
magaban, amelyek a személyt képessé teszik egy adott feladat eredményes elvégzésére.”[1]
Minden ember a kiilonbozé kompetencidkat hasznositva éli a mindennapjait.Ezeket
egylittesen el kell kezdeni tudatosan fejleszteni mar az iskolas években is, hiszen nagy
szerepet toltenek be a tanuldsi folyamatokban. Kompetenciak egyes elemeit az /. dbra
szemlélteti, amelyen lathatjuk, hogy a kiillonb6zé kompetencidk egyiittes alkalmazésa.
Sziikséges a tevekenységek hatékony elvégzéséhez. Ez a modell eldszor a munkaerdpiacon

jelent meg és késobb lett szerves része az oktatasnak. [1].

Ismeretek,
tudas

Képességek, ' Kompetenciak
készsegek

Attitlidok

& Grtdkek

1. abra Kompetencidk folvamatdbrdja

A digitalis kompetencia magéaban foglalja, hogy a didkok kiilonboz6 digitalis feliileteken
képesek legyenek informaciot keresni, ezeket megfelelden felhasznalni, adatokat kezelni,
tovabba képesek legyenek ezeken a feliileteken kommunikdlni, tartalmakat 1étrehozni,

alakitani, adatokat megfeleléen kezelni és ezeket etikusan hasznalni illetve magaba foglalja


https://www.oktatas2030.hu/wp-content/uploads/2020/05/kiemelt-kompetenciateruletek.pdf

a problémamegoldast is. Fontos, hogy ezeket késébb a tanuld képes legyen akar az iskolai
feladatokban akar a hétkoznapi életben is alkalmazni.[2]. A kompetencidknak a fejlesztése
tantargytol fiiggetleniil feladatunk. Hamis illiziét kelthet a pedagogusok szemében az,
hogy manapsdg mar 6vodaban felhasznaloi szinten kezelik a gyerekek a telefont igy azt
gondolhatjuk, hogy nincs 0j ismeret, amit dtadhatunk nekik..Sajnos sokszor nem tanuljak
még meg a helyes haszndlatot, illetve folyamatosan formalnunk kell a kritikus
gondolkodast benntik.

Huszonegyedik szazadi gyerek

Jelenleg ma a kozoktatasban résztvevd gyerekek a Z illetve az alfa generacidba tartoznak.
Marc Prensky 2001-ben megjelent cikkének[3] megfogalmazasa szerint dket nevezziik
digitalis bennsziilotteknek. Ma mar elterjedt a digitalis nativ kifejezés is, ami azt jelenti,
hogy anyanyelvi szinten beszélik a “digitalis nyelvet”. Ez az a korosztaly akik
sziiletésiiktdl fogva a digitalis vildg rohamos fejlédése mellett ndéhettek fel. Nem
tapasztaltdk meg az informéciok lassu atadasat és nem kellett enciklopédidk sokasagat egy
konyvtarban elolvasni egy valaszért cserébe. Ma az informacié nem rendszerezve jut el
hozzajuk, hanem rendezetlentil, tobbnyire valamilyen szenzaci6 vagy "aranyos képek" koré
omlesztve. Ebben a kavalkddban nehéz eligazodni, ha altalanos alapok nélkiil ztdul rank.
Ezért a mai didkoknak a gondolkoddsa merdben eltéré azoktol akik digitalis bevandorlok
(azok akik nem ebbe néttek fel, és ez a fejlodés teljesen 1) volt szdmukra, nekik tudatosan
alkalmazkodni kellett az Gjonnan kialakult korszakhoz). A mai tanulok tehat igénylik a
képeket, az interaktiv jatékos feladatokat.[3] Ahhoz, hogy lekdssiik a figyelmiiket
sziikségesek a digitalis platformok alkalmazasira az 6rdkon, ez akar lehet egy diasor,
YouTube vided, barmi ami nem egy konyv soraiban talalhato meg egyediil. A didkok
egyszerien mar nem ugy dolgozzdk fel a kiilonb6zo informécidkat, mint mi digitélis
bevandorlok. Teljesen atalakult a gondolkodasmoédjuk. Annyi inger éri Oket, hogy
masképpen tudjuk Oket megfogni. Sokkal kevesebb ideig tudnak koncentralni, mert
annyira hozza vannak szokva a rovid id6n beliili, nagy mennyiségli informacidokhoz, hogy
ezt egy tanoran beliil mar masképp kell felépiteni. Hozza kell tennem, hogy a 2020-ban
megjelend Tik Tok nevezetli k6zosségi platform nagyban formalja a didkok ingerkiiszobét.
Eddig a platform 30 masodperc hosszusagu videokat tartalmazott, mara mar 3 perces
videok is megtalalhatok. Viszont ez nem csak azt idézi eld, hogy a didkok mar nem fognak
egy 1,5 o6ras oktatd videdt vagy eldadast végig hallgatni, hanem mar egy 10 percnél
hosszabb YouTube video6t is nehezebben dolgoznak fel a didkok, mert ahhoz vannak

hozzészokva, hogy nagyon sok informacié van 3 percbe siiritve. Tovabba a didkok



preferdljadk a valtozatos értékelési rendszer bevezetését, jatékok sordn, azonnali
visszajelzés. Fontos tisztaban lenniink a mai didkok bedllitottsagaval ahhoz, hogy ne gy
tudjuk Oket tanitani ahogy mi tudjuk, hanem kicsit alkalmazkodva a mai digitalis

kornyezetben kialakult 4ltalanos trendekhez.

Huszonegyedik-szazadi tanar

Eddig mar emlitést tettem a Z és alfa generaciokrol, akik jelenleg tanuldk az oktatasi
rendszerben. Erdemes tisztaban lenni azzal, hogy ezekkel a diikokkal szemben milyen
“digitalis hattérbdl” érkezé pedagogusok allnak. Mar fentebb emlitettem, hogy a
megnevezes szerint ide tartoznak a digitalis bevandorlok. Ez kettd generaciot dlel fel, az X
¢s az Y generacidt. Az X generacid az a korosztaly akik az életiik elso felét, legalabbis az
oktatasban eltoltott idejiik jelentds részét digitalis eszkozok nélkiil €lték. Fiatal felndttként
kellett ezekkel az eszkozokkel, ezekkel a valtozasokkal foglalkozni.[3] Az Y generacio az
akik mar fiatalon talalkozhattak a kiilonb6zo digitalis eszkdzokkel, de még az idejiikben is
jelentds valtozasok mentek végbe. Jellemzden az Y generdcio az, aki rutinosabban nyul
ilyen digitalis eszkozokhéz ¢€s rugalmasabban kezelik az ilyesfajta valtozasokat is.
Altalaban az iskoldban ¢k a fiatalabb tanarok. Jellemzéen ez a korosztaly szorgalmazza a
digitalis fejlodést az oktatasban. Viszont sajnos nem csak Magyarorszadgon, de vilagszinten
i1s a pedagoguspalya eldregedett. Viszonylag kevés fiatalnak szamitd pedagdgus dolgozik
aktivan az oktatasban. A 2018-as OECD (azaz a Gazdasagi Egyiittmiikddési és Fejlesztési
Szervezet) vizsgalata szerint Magyarorszagon az atlagéletkor a palyan 47,6 év.[4]
Tekintve, hogy a cikk egy ot évvel ezelétti allapotot ir le, igy nem az adat pontossaga az
érdekes szamunkra. Ha most készitetnének egy Gjabb felmérést valosziniileg hasonld, vagy
enné¢l is magasabb szamot kaphatnank. Ennek jelen pillanatban az a jelent0sége, hogy
felismerjiik jelenleg az oktatdsban egy olyan generacidos szakadék van, amivel
mindenképpen tudatosan is foglalkoznia kell az iskoldknak. Sajnos az életkori és
generacids szakadék nem csokkenthetd egyszerien. Amire torekedni kell, az a generaciok
kozotti  digitalis szakadék csokkentése az i1d0 elérehaladtaval. Sokan akik aktivan
tevékenykednek a palydn, nem hogy a tanulményaik sordn ilyen eszkozokkel nem
talalkoztak, de felnéttként is nehezebb volt ezeket elsajatitaniuk. Mdas kornyezetben, mas
tapasztalatokkal gazdagodva lettek tandrok. Fontos, hogy a mai palyan 1évo fiatalabb
tanarok segits€k az idésebb generaciot az IKT-s eszkozok hasznalatdban, illetve fontos,
hogy az id6sebb pedagdgusok pedig nyitottan alljanak a valtozasokhoz, Gtletekhez. Illetve

jo lenne, ha az X és Y generaciok megszokott gondolkodasmodjanak stilusaban megirt
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naprakész tdjékoztatd és oktatd anyagok lennének elérhetdk. Ilyesmi jelenleg inkabb csak a

Windows ¢és az Office hasznalataval kapcsolatban talalhato tobbnyire.

1.2 IKT helyzete az iskoldkban

Mivel az oktatdsban a digitalis kompetencia fejlesztése kiemelt fontossagl, igy
elengedhetetlen, mind didk mind tanari szempontbdl az IKT-s eszkdzok megfeleld,
felhasznaloi szintli hasznélata. Eloszor is definidlni kell azt, hogy mit is jelent ez a
rovidités, mi az ami ide tartozik. Az IKT alatt Informaciés és Kommunikacids
Technologiak-at értlink, ide tartozik a tanuldsi folyamatba bevont minden olyan eszkoz,
program, platform, ami magaban foglalja a teljes korli technologiai tervezést az
informacidhoz valé hozzaféréstdl a feldolgozason at az atadasaig: az informdcio
gyljtésének, tarolasanak, tovabbitasanak és prezentalasanak hardver-, szoftver- ¢s média
feltételeit, legyen az informacié formdja hang, adat, szoveg, vagy kép. Magaba foglalja a
telefon, mobiltelefon, hardver, szoftver teriiletét egészen az internetig. Ezek segitenek a
kiilonbozd ismereteket megvilagitani, rendszerbe foglalni.[2] Hogyan is néz ki az
iskolakban?
A legtobb iskola alapfelszereltségéhez tartoznak a kdvetkez6 eszkozok:

e Szamitogép

e [Laptop

e Hangfal

o Kivetitd

e Viszon

e Belso halozat (vezetékes vagy Wifi)

e Internet

e Interaktiv tabla

Biologia oktatas szempontjabdl, ide tartozhat még mikroszkopok megléte, esetleg digitalis
mikroszkdp stb. Orszagos szinten nagy kiilonbségek vannak az iskoldk felszereltségét
illetéen. Alapeszk6zokon feliil beszélhetiink szoftverek meglétérdl is. Egy 2018-as cikkben
szamolt be egy német matematika tanar, hogy igazabol az iskoldkban a tanarok sokkal
tigyesebbek lennének a digitalis tananyagok hasznalatat illeten, viszont hidba van meg
esetleg az iskoldnak ra a megfeleld eszkdzparkja, amennyiben nincsenek megfeleld
oktatasi szoftverek. [5] Abbol szempontbdl egyet tudok érteni a megallapitassal, hogy

sokkal tobb potencial van a digitalis oktatdsban szoftverfejlesztés szempontjabdl , mint

11



amennyit ebbe jelenleg fektetnek vilagszinten. Viszont a 2020-as Covid jarvany kényszer
megoldasokat sziilt, aminek koOszonhetéen mar  tobb oktatds szempontbol is jol
alkalmazhat6 platform keriilt be az iskoldk mindennapjaiba. Nagyon hasznosnak tartom a
Google Classroom ill. Teams feliiletét is, amik nagyban megkonnyitették a tananyag
megosztast, illetve a kommunikaciét a didkokkal, tandrokkal. A didkok is célzottan
kereshetnek az 6rak anyagai kozott, tudnak levelezni egymassal €s a tanaraikkal is, illetve
feladatokat tudnak feltolteni. Ezek szintén eldsegitik a kompetencidk fejlesztését illetve
alkalmazasat. Ezen feliil tanorakon olyan mddszerek is alkalmazhatok IKT-s eszkozokkel,
amivel a didkok aktivabban és anyagot 6nalloan feldolgozva vehetnek részt az 6rakon.[2]
Ilyen lehet példaul egy tandra keretei kozott tartandd csoportmunka, amelyben a
csapatokkal ugy dolgoztatunk fel egy anyagrészt, amiben az internetet lehet hasznalni
informacioszerzés szempontjabol. Igy a didknak kell kritikus szemmel, megfeleld
informaciokat kisziirni, a megfeleld forrasokbol. A tanar a csoporthoz mérten donthet arrél,
hogy szabad kezet ad a didkoknak az internetes forrasok tekintetében, vagy 6 maga valaszt
cikkeket €és akkor azokat kell szintén kritikus szemmel vizsgalni és feldolgozni. Internetes
cikkeken feliil mar a bevezetoben is emlitett a biologia oktatast tamogatod csoportmunkaban
készitett e-tananyagok (mint példaul a Tansegéd és tarsai) nagyban segithetik az o6rdk
munkameneteit. Tovabba még érdemes megemliteni olyan weboldalakat is, amivel olyan
gyors, ¢s Oraba beépithetd tudast ellendrzd tananyagokat tudunk késziteni (vagy valogatni
mar a meglévok koziil), amelyek azonnali visszajelzést adnak a diakoknak és nekiink is,
hogy kinek mennyire sikeriilt éppen elsajatitani az adott tananyagot. Ezek az értékeld
digitalis tananyagokhoz tartoznak.[2] A teljesség igénye nélkiil néhany altalam is
alkalmazott példat mutatok be lentebb.

LearningApps-ben létrehozott feladat:
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A kivalasztas lépései 2023041

@

Feladat

Rakd sorrendbe a cimben felsorolt
anyagok eltavolitasat a szervezetbdl!
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2. abra LearningApps-ben daltalam létrehozott tankocka a feladat megnyitasakor.
Tema,; A kivalasztas

A kivalasztas lépései 202304

s
] ® 2 @ 3 - 4 -
| sejt T szovetnedv Y vér vese
{ Remek, megtalaltad a helyes |
5 - megoldast!
hagyvezetek ] jcs6
| OK| ;

-

3. dbra LearningApps-ben altalam létrehozott elozo tankocka, a feladat
megoldasakor

Itt lehet latni, hogy a didk megkapja a feladatleirast és ezek alapjan egyéni tempdban
haladva a megoldast kdvetden a kék pipara kattintva lathatja az eredményét. Az oldalon
beliil tobb tipust feladat 1étrehozaséara van lehetoség. A feladatokat az alkalmazas értékeli,

igy pontozassal értékelt eredmények is sziilethetnek.
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Kahoot alkalmazasban létrehozott feladat:

A 4. abran kviz és igaz-hamis jellegli kérdéseket lathatunk. A Kahoot-ban lehetdség van
barmilyen kép, abra vagy vided bedgyazasara is. Az alkalmazas segitségével egyidejlileg
lehet tudést ellendrizni kisebb-nagyobb csoportok esetén. A kérdések utan tabellat mutat a
didkoknak, ezért a helyes megolddsokra adott pontok mellett a verseny szellem is

motivalhatja a tanuldkat.

Kahoot' Home Discover Library Reports Groups Marketplace o Upgrade o i
.

Questions (14) Show answer:
1-Quiz

Legkisebb szervezeti egyseg.

2 - Quiz

Elvilasztja a sejtet kérnyezetétdl, de egyben dssze is kéti azzal.

Sejtek felépitése 3-Trueor false

y {? . Az ostor révid és nagy szamban boritja a sejtet
1play - 13 players .

Assign Practice :
4 - Quiz

® A citoplazma alapédllomanya
A public kahoot

orchiq
Updated 6 months ago 5 - Quiz

Eiﬂﬂﬂﬂ

4. abra Sejtek felepitésehez kapcsolodo Kahoot feladat

Ezeken feliil persze szamos hasonl6 alkalmazas létezik még az interneten, amik ma mar
eléggé népszeriick az oktatisban. Osszességében azt latom, hogy a jarvanyhelyzet utan
ezek ismerete €s jelenléte a mindennapi oktatasban sokkal nagyobb szerepet kapott, €s
egyre csak gyarapszik a hasonld tartalmak szama, aminek ma mar a felhasznaloi szinti
hasznalata nem okoz problémat a pedagdgusok tobbségénél. Ilyeneket, ha késziteni nem is,

de hasznalni képesek az IKT-ban kevésbé jartas pedagogusok is.

1.3 Gamification. A teriilet fontosabb fogalmai és pszicholégidja.

Gamifikacio definialasa

A gamifikdcio, mas néven jatékositas az élet szamos nem jatékos teriiletein jelenhet meg,
példaul oktatdsban, munkakdrnyezetben, kulturalis teriileteken Ebben az esetben olyat
technikak, jatékelemek alkalmazasat jelenti, ami arra készteti a felhasznal6t (jelen esetben
a diadkot), hogy az érdekesebbé tett tanulasi folyamatot eredményesebben, kitartobban
végezze el. A modszer egyben probléma megoldasra is 0sztondz.[8] A hétkdznapi életbdl

is tudnank erre példat hozni, hiszen marketing stratégiaként is alkalmazzak tizletlancok is.
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Ilyen lehet példdul egy boltnak, kavézonak, étteremnek a hiiség pontrendszere, ahol a

megvasarolt termékek utan pontokat, “teljesitéstol fiiggden” egyedi ajanlatot kap a vevo.

Jaték fogalma

A jatékositas oktatasban valo hasznalatahoz el6szor érdemes definidlnunk a jaték fogalmat
is, mert a sz6 hallatan el6szér a gyermekkori jatékok juthatnak az esziinkbe. Fogalmazzuk
meg hogy mi a kulcs gondolat mogotte. A jatékot tigy tudjuk definialni, mint egy olyan
oromteli tevékenységet, ami egy kitalalt feladat teljesitésén keresztiili fejlodést jelent. [9]
Acz€l 2015-0s cikkében arra kereste a valaszt, hogy mi a jaték és milyen elemei, jellemzoi
vannak. Ugy gondolom, hogy az alabbi gondolat segithet nekiink megérteni a jatékositas
lényegét:

A jatéknak nem szandéka olyan értéket eloallitani, ami a jatékon kiviil hasznos. Akkor
sem, ha kozben létrejon ilyen érték. [...] A jatéknak sajat, belso értelme van, és addig jaték
a jaték, amig ez a cél semminek sincs alarendelve, ami a jatékon kiviil all. [...] A jaték
sajat, jelképes célja szorosan kapcsolodik a jaték otletéhez, és a megoldas folyamata
elmeényt nyujt azaltal, hogy a jelképes cél és az otlet kapcsolatat a jatékos atéli. [...] Ha ez
az élmény nincs jelen, és helyette az informaciok dtaddasa vagy egy mechanikus gyakorlds
dominal, akkor valojaban nem jatékrol van szo, hanem edukdcios modszerrél vagy

edzésrol.” [6]

Gamifikacio mikodése:
Fontos megvizsgalni, hogy maga egy jaték vagy jatékositott folyamat milyen elemekbdl
épil fel, amit aztan érdemes szem elott tartani, ha egy oktatasi célu gamifikéciot
szeretnénk alkalmazni. A SKOLL learning technologies 2020-as cikkében harom tényezot
vett figyelembe: [10]

e Idealis szintezés,

e Optimalis terhelés,

e Azonnali jutalmazé-biintetd rendszer
Erdemes réviden attekinteni mit is értiink a kiilonbozd elemek alatt. Idealis szintezésnek
a lényege az, hogy magat a jatékost a lehetd leghamarabb bevonja a jatékba gy, hogy
aztan bent is tartsa. Ez legtobbszor ugy valdsul meg, hogy egy nagy végceél mellett, tobb
kisebb célt is kitliznek a jatékban, ami akar lehet a végcél kisebb elemeire bontasa is, de
lehet ettdl eltérd, de végeélhoz hozzaado tevékenység is. A kisebb célkitlizések lehetdséget

nyUjtanak tobb, azonnali visszajelzésre, ami motivalhatja az alanyt a jatékban
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maradasdhoz, viszont az élményhez és az elégedettséghez érdemes egy kiegyensulyozott
terhelést kialakitani a folyamat atgondoldsa soran. Az optimalis terhelésrél mar
Csikszentmihalyi Mihaly magyar pszicholdgus is tobb cikket irt. Az 6 nevéhez fiizédik a
flow-élmény megnevezése amit, ha leforditunk, akkor egy “dramléasi-¢lményt” jelent.
Ennek az a lényege, hogy barmilyen folyamatban az egyén képes elmertilni, hiszen a
tevékenység, kihivas amiben részt vesz az Osszhangban van a személy képességeivel,
kompetencidival, tehdt nem tulsdgosan nehéz vagy konnylli a szamdra. Azonnali
jutalmazoé-biintetd rendszer 1ényege, hogy a kisebb sikereket menet kdzben jutalmazza,
vagy egyes tevékenységek sikertelen elvégzése esetén kovetkezményeket hatarozzon meg.
Bar kiilonboz6 kutatasok kimutattdk, hogy a csak pozitiv jutalmazas sokkal motivaltabba
teszi a jatékost a gamifikicio soran. Differencidlni az el nem végzett vagy hibasan
elvégzett részeknél ugy lehet hatékonyan, hogy kevesebb pontot, informaciét kapnak a
jatékhoz. Itt fontos a szinte azonnali visszacsatolds, ami még a jaték alatt torténjen.
Tovabba érdemes arra is figyelni, hogy megfeleld aranyban legyen a kihivas és a jutalom,

hiszen ez is nagyban hozzatesz a jatékélményhez, a motivaciohoz.[10]

Gamifikacio az oktatasban

Az oktatasban és, ha azon belill egy tanoran gondolkodunk a jatékositasrol, akkor nem
arrdl van sz6, hogy a tanorai munka teljes egészében jaték. A tanar jatékelemek és
jatékmechanizmusok  alkalmazasaval a didkokat bevonja kiilonb6zd pedagogiai
folyamatokba.[6] Az elébb emlitett két nagyobb elemet érdemes jobban megvizsgalni,
hogy mit is értiink ezek alatt és mik azok amik ide tartoznak, hisz ezeket a jatékositas
eszkozeiként tartjadk szdmon. Legegyszerlibb megkozelités, hogy a jatékmechanizmusok
egyenloek kiillonb6zo miikddési elvekkel, mig a jatékelemek alatt eszk6zoket értiink.[6] A
kiilonbozé miikodési elvek megfogalmazasaval tobb cikkben is taldlkozunk. Tobben is
foglalkoztak a témaval, mint példaul Aczél Zoltan [9], Skoll (online oktatadssal, e-learning
rendszerekkel, digitalis tananyagokkal foglalkozo hazai vallalkozés), illetve Rigoczki
Csaba az Uj Pedagogiai szemle cimii folyoiratban [6]. Jelenleg az Rigoczki Csaba irasa
mentén fogalmazom meg ezeket a miikddési elveket illetve elemeket, viszont az eldbb

emlitett helyeken is el6fordulnak ezek a gondolatok.

Jatékmechanizmus, miikodési elvek:[6].
o A jaték onmagaért valo. Tehat magat a jatékot onmagaért a cselekvésért végezziik,

teljes elmélyiiléssel. Az elmélytilés alatt a fentebb emlitett flow-élményt értjiik.
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Tehat alapvetden ennek nincs semmi kiilsé jutalma (jatékon beliil természetesen
megjelenik).

A jaték onkentes. A jaték élvezete szempontjabol, nem lehet valakire raerdszakolni
az adott tevékenységet. Nyilvan, ennek az Onkéntességnek a megléte egy tanora
keretei kozott eléggé érdekesen jelenik meg. Hiszen, ha egy folyamatot szeretnénk
jatékositani, akkor ahhoz sziikség van a didkok aktiv részvételére. Ehhez szerintem
nagyon fontos, hogy ugy tilaljuk a didk szaméra a jatékot, hogy 6 maga is
motivaltnak érezze magéat arra, hogy “Onkéntesen” ebben részt vegyen.

A jaték sikert igér. Errdl egy masik megfogalmazasban a gamifikacio mikodésénél
részben mar volt sz6. Itt fontos az, hogy ne legyen tul nehéz, de tal konnyli sem a
jaték. Tehat legyen sikerélménye a didknak és kozben legyen 6sszhangban a feladat
az ahhoz sziikséges kompetenciakkal.

A jaték felszabadulds. Ez szintén a flow-élményhez kothetd. Tehat a didk annyira
elmeriilhessen a tevékenységben, hogy akar a kdrnyezetét kizarva végezze azt.

A jatéknak garantdlt ideje van. Fontos, hogy legyenek idébeli keretek. Ezt egy
tandran az Oraszervezés szempontjabol a pedagogusnak is fontos tényezd. Viszont a
didknak is fontos, hogy a sajat idejét is be tudja osztani.

A jaték transzparens. Fontos, hogy az eredmények ¢€s a jaték szabalyrendszere
egyértelmii legyen a tanulék szamdra. A jaték folyaman ne valtozzanak a
szabalyok, legyen vildgos a tanuldnak, hogy hol tart a jatékban, milyen eredményei
vannak, hogy kelléen felmérhesse a jaték elvégzéséhez sziikséges tempot, de akar a
gondolatmenetét is tudja korrigalni. Ugyanis ezekkel a feladatokkal pontosan az a
célunk, ahogy mar fentebb is emlitettem, hogy a kiillonb6zd pedagogiai
folyamatokba bevonjuk a didkokat. Ide tartozik az is, hogy a sajat
feladatmegoldasat ujragondolja, problémamegolddsra sarkallja és a sajat
idébeosztasat megtervezze.

A jaték szocialis ter. Egy jaték keretei kozott akar kisebb kozosségek
(online/offline) szervezOdhetnek amik segithetik a kommunikécidt, elébbre jutast,
jutalomszerzést. Ezt az oktatdsban akar csapatjatékoknal is ki tudjuk hasznalni, akar

csapaton beliil, de csapatok kozott is.

Ahhoz hogy a jatékositott tanulasi folyamatok elérjék a céljukat, fontos latnunk azt, hogy a

fenti a mechanizmusoknak érvényesiilnie kell, amikor egy adott pedagodgiai folyamatot

szeretnénk igy feldolgozni, ujragondolni.[6]. Nem nevezhetd példaul jatékositasnak egy

papiron is megoldhato tesztkitoltés, amit aztdn egy Google trlap vagy Redmenta
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segitségével dolgozunk fel. Az elveket megvizsgalva latnunk kell azt is, hogy milyen
elemei vannak a jatékositasnak.
Jatékelemek:[6]

o Torténet. Tehat maga a tanuld/jatékos egy eseménysorozaton keresztiil halad a
végso célja felé.

e Megjelenités. Fontos, hogy maga a megjelenés és a benne taldlhat6é kiilonb6zd
elemek tlikrozzek azt a sztorit amiben vannak. Mas forrasok ezt playful design-nak
(jaték jellegti dizajn) is nevezik.[8] Hiszen ez nagyban segiti a fentebb emlitett
mechanizmusok érvényesiilését is, mint példaul a flow-élményt. Ezért emlitettem,
hogy egy Redmentdban szerkesztett feladatlap nem feltétleniil tartozik a
gamifikacidhoz. Természetesen az orat szinesitheti.

e FElemekre bontas. Ez a pont is szoros Osszefiiggésben all a mechanizmusokkal,
hiszen itt is arr6l van szd, hogy tobb kisebb feladatra van lebontva ahol, kap egy
gyors visszacsatolast. Ezek megoldasa sikerélményt ad és fokozza a jatékélményt,
motivaciot a jaték végigjatszasdhoz.

o Allandé azonnali visszacsatolds.

e Kiildetések. Ezek olyan kisebb akar onalldo részek amik, a fentebb emlitett
torténettdl eltér, vagy azt szinesitik és ezzel plusz elénydket, pontokat vagy akar
eszkozoket tud az adott tanuld szerezni.

e FEredményesség elemei. Ez sziikséges ahhoz, hogy jelezni tudjuk azt, hogy milyen
eredménnyel végeznek az adott didkok, csapatok. Ide tartozhatnak a pontok,
ranglistak, jelvények, gylijtott tdrgyak barmi, ennek a képzeletlink szab hatart.

e Szintek. Ez fOleg ahhoz sziikséges, hogy ne valjon ugymond feleslegessé vagy
unalmassa a pontgytijtés. Erdemes szinteket alkalmazni ahhoz, hogy a motivacid
fennmaradjon.

Lathatjuk Rigdczki Csaba cikkébdl [6] is, hogy a jatékelemek €és a mechanizmusok szoros
Osszefiiggésben allnak egymassal. A tanitasi folyamatokat tekintve tobb egységet is tudunk
jatékositani. Tartalmi gamifikacionak nevezziik azt, amikor magéanak a tandranak a menetét
jatékositjuk. Ezekhez ma mar rengeteg program, szoftver, weboldal all
rendelkezésiinkre.[8]  Példdnak  szeretném  megemliteni az  Okos  doboz-t

(https://www.okosdoboz.hu/). Ha a fentebb emlitett kritériumokat tekintjiik az Okos doboz

esetén tobb ponton sem egyezik. Ugyanez figyelhetd meg a Redmenta alkalmazas
(feladatlap készit6 feliilet) esetén is. A témaban eléggé megoszlanak ezzel kapcsolatban a

vélemények, hogy mennyire kell az oktatas szempontjabol minden pontnak szorosan
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teljesiilni ¢és mik azok az alkalmazdsok, weboldalak amiket ide sorolhatunk. Azt azért
allithatom, hogy minél szélesebb korben érvényesiilnek az elvek és az elemek, annal
¢lvezetesebb lesz a didk szdmara. Ide lehet sorolni még akar kiilonb6z6 tankockakat is,
amelyeket a LearningApps keretein beliil tudunk elkésziteni. A masik nagyobb egység,
amit még lehet jatékositani az nem mas mint a szdmonkérés illetve az értékelés rendszere.
[8]. Itt nagyon fontos szempontok lesznek a gamifikdcido miikodésénél részletesen targyalt
optimalis terhelés és az idedlis szintezés. Ezek megléte nélkiilozhetetlen egy ilyen struktira
kialakitdsanal. A jatékositas soran részfeladatokat és célokat tliziink ki a diakok szamara.
Ezek nehézségi szintjét tudjuk varidlni, lehetnek nehezebbek, iddigényesebb részfeladatok
is, de lehetnek gyors, egyszeriibb feladatok, amik a motivaciot tartjak fenn. Ennek
kialakitdsanal a mechanizmusok ko6ziil érdemes szem el6tt tartani, hogy a “A jaték sikert
iger” valamint “ A jaték transzparens”. Elemek koziil pedig nagyon fontos szamitasba
venni az “Allandé azonnali visszacsatolis -t és az “ Eredményesség elemei .
Az, hogy milyen eszkoztarral is rendelkezik az oktatds a gamifikacio tekintetében
Magyarorszagon, Fromann Richard és Damsa Andrei foglalkozott részletesen egy 2016-0s
cikkben.[7] Fontosnak tartom megemliteni legalabb felsorolds szinten, azokat a tanitast
tdmogatd gamifikacids rendszereket, feliileteket amikkel kapcsolatban tobb pedagogusnak
van tapasztalata és ezek alapjan ma mar jo gyakorlatnak szamitanak az iskoldkban.
Tovabbi gamifikacios eszkozok:

e Kidblog (Kommunikacids feliiletet biztosit a didkok szamara)

e C(lass Dojo (Digitélis tanterem)

e C(Classcraft (World of Warcraft jaték alapjan létrehozott oktatdsban hasznalhatd

szerepjatékos rendszer.)

e MinecraftEd (Minecraft alapjan 1étrehozott kreativ program.)

Azért tartom fontosnak a gamifikacio ilyen szintl targyaldsat, mert a dolgozatom kapcsan
l1étrehozott szabaduloszobdk ide tartoznak. Ezek bemutatasa soran latjuk majd az egyes
jatékmechanizmusok és elemek megvalositasat. Kiilon fejezetben foglalkozom ezzel.

1.4 Mi 2Ti i és osszehasonlita

Miel6tt ratérnénk a Szabaduloszobdk oktatasban valo alkalmazasanak lehetdségeire,
probaljunk egy egyszerli meghatarozast megfogalmazni. Nézziik meg az altalanos
jellemzoket és formdkat, tipusokat. Ennek fontossagat a késdbbiekben hozott példakon

majd jol latjuk.
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A szabaduloszobdk esetében van egy bizonyos szamu résztvevo, akik egy vagy akar tobb
“szobaban” bezarva talaljdk magukat, ¢s egy altalunk meghatarozott idékeret all a
rendelkezésiikre ahhoz, hogy kiszabaduljanak. Ehhez sziikséges az, hogy atnézz¢ék magat a
szobat, kiilonbozo feladatokat, rejtvényeket oldjanak meg a szabadulas érdekében. Fontos,
hogy a szabaduldszobdk esetében vannak nélkiilozhetetlen mozzanatok, mint példaul maga
a keresési folyamat. A 1étszamra és idOkeretre is vannak bizonyos ajanlasok, hogy minél
¢lvezetesebb legyen a jaték. Ez minden csoport szamara egy kozos tevékenység, ahol
megjelenik a kollektiv intelligencia, ugyanis muszdj a csapattagoknak egymassal
kommunikélniuk, kézsen gondolkodniuk. [11] Fontos, hogy a csapaton beliil a tagok fel
tudjak mérni, hogy kinek mik az erdsségei és kit, miben lehet hasznositani a megoldasi
folyamat soran. Mivel egy ilyen jaték tobb kompetenciat is megkovetel, fontos hogy a

meglévé kompetencidk erdsségtol fliggden torténjen a csoporton beliili munkamegosztas.

Nézziik meg, hogy milyen tipusai vannak a szabadul6szobdknak. A jarvanyhelyzet masik
pozitiv hatdsa egy Genially-webindrium YouTube sorozat volt, amely kifejezetten
foglalkozott a szabaduloszobak témakorével.[12] En attdl a csoportositdsi modszertdl

eltéréen hadrom csoportra bontottam a szabaduldszobakat.

Offline szabaduloszoba Online szabadulészoba Hibrid szabaduloszoba
e Jatékosok (2-10) e Jatékos(ok) (2-10) e Jatékosok (2-10)
e Hattértorténet e Hattértorténet e Hattértorténet
e Enigmak e Enigmak (digitalis e Enigmak

(targyakkal) elemekkel) (targyakkal)
e Nincs linearitas ® Van linearitas e Nincs linearitas
e Targyak e Interaktiv elemek e Targyak/ Interaktiv
e Szobdk e Animalt dialapok elemek
e Specialis effektek e Specialis effektek e Szobak/ animalt
dialapok
e Specialis effektek

1. tablazat, Szabaduloszobdak csoportositasa

Az 1. tabldzatban j6l lathatoak a kiilonbségek, de érdemes egy-két elemet részletesen is
megnézni, mit is jelent pontosan. A jatékosokat tekintve az offline és a hibrid
szabadulészobdk minimum két fovel jatszhatok. Az online szabadul6szobak esetében
beszélhetiink tobbesszamrol, de mar lehetdség van egy laptop elétt egyediil is lejatszani a
jatékot. A Szabaduloszobak esetén definidlnunk kell az enigmakat, hiszen ez szerves

épitdeleme lesz egy-egy szabadudszobanak. Definicido szerint ez egy megoldando

20



probléma, barmiféle utasitas nélkiil. [12] A kovetkezd fejezetben a Szabaduldszoba
létrehozasanal bontom ki részletesen, hogy konkrétan mi tartozik ide. Minden
szabaduldszobaval kapcsolatos cikkben az az allaspont, hogy offline koriilmények kozott
nem Kkivitelezhetd a linearitas, viszont, online ¢és az altalam harmadik csoportként
megnevezett hibrid szabaduloszobdk esetén van lehetdség. Meglatdsom szerint, a hibrid
szabadul6szobdk esetében sem teljesen tarthatd a linearitas. Ott is akkor, és igy miikodik
jol ez a fajta folytonossag, ha a f6 munkateriilet az online térben torténik, €s ehhez vannak
kisebb offline tevékenységek hozzafiizve. Még amit érdemes pontositani €s a késobbi
fejezetekben majd részletesen megbeszélni, az a szintér. Mig az offline szobdknal
ténylegesen szobdk, szobarendszerek vannak kialakitva, addig az online térben animalt
dialapokat tudunk alkalmazni. A fent meghatarozott definicidban ezért is keriilt idézdjelbe
a szoba megfogalmazas, hiszen az online térben mar masrdl beszéliink. Az oktatasban valo
szerepiikrdl szeretnék a tovabbiakban még beszélni. Az offline szabaduloszobédkra az évek
alatt tobb jol miikodo példat is lehetett latni az oktatdsban. A dolgozatom tovabbi részében
foleg az online, virtualis térben illetve hibrid formaban zajlé szabaduldszobakkal fogok

foglalkozni, mivel az egyik cél a digitalis tananyagfejlesztés.

1.5 Oktatasban hasznalhato virtualis szabaduloszobak

Az oktatasban mar tobb probalkozas is elindult annak érdekében, hogy a szabaduldszoba
¢lményt online formaban is at lehessen ¢€lni, ¢és olyan produktumok keriiljenek ki,
amelyeket masok késobb fel tudnak haszndlni. A kutatasaim sordn zomében kétféle online
térbe helyezhetd szabaduloszobat figyeltem meg.

Az els6 tipusba azok az online szabaduloszobak kaptak teret amelyeknek az alapja a
Google tirlap. A Gyori Digital honlapjan, az online szabadul6szobak meniipont alatt egy
pedagbgus kolléga végigvezet benniinket azon a folyamaton, amit az 6rajan is alkalmazott.
Arrél szamol be miként Otletelt egyiitt a didkjaival, hogyan vonta be Oket a tervezés
1épéseibe. Ehhez készitett padlet segitségével egy otlett gyiijteményt is (itt megtekinthetd:
https://padlet.com/szenvera/3wathp800k08inl9). Ezek utan minden technikai hatteret

ismertetett a didkokkal. Ugyanis az {Urlapon ki kellett dolgozni azt, hogy hogyan lehet jo
véalasz esetén elére haladni, illetve rossz vélasz esetén, hogy lehet alternativ utat
késziteni.[13] Ezen az oldalon tobb elkészitett munkat is talalunk, amit ha szeretnénk
magunk is végigjatszhatunk. Sajnos mdara mar a legtdbb {irlap innen tordlve lett, igy
jelenleg egy darab elérhetd lrlapot tudunk csak megtekinteni: 1944. junius 6. 14:37.
készitette Erdélyi Andrés és Maloun Andras (Utols6 megtekintés 2023.04.18.) [13]
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Osszességében jol alkalmazhaté, tobb tantargybol is lehet vele jatékositani. Szimomra az
trlap rendszere kevésbé volt olyan platform, ahol alkotni vagytam. Szerint sokkal
limitaltabbak a lehetdségek mas platformhoz képest. Szubjektiv véleményem alapjan ez a
felilet nem gy6zott meg arrdl, hogy offline szabaduldszoba helyett online térben
probalkozzak. Igy ezt a modszert egy-két probalkozas utan elvetettem.

A masodik nagyobb csoportba tartoznak a Genially-ban létrehozott virtualis
szabaduldszobak, amivel mar magam is mélyebben foglalkoztam ¢és alkalmaztam.
Meglatasom szerint ez egy joval nagyobb idot és energidt igényld feliilet. Ez a készitd
szamara egy sokkal kevésbé kotott feliilet. Szarnyalhat a fantazia, teret kaphat a kreativitas.
Sokkal tobb lehetdséget takar, akar a dizajn, de a beagyazhato elemeket tekintve is. Ez mar
kielégitette a szabaduloszobak felé allitott elvarasaimat, igy én ennek a feliiletnek a
segitségével gyartottam az oktatasban is hasznalhato szabaduloszobakat.

Oktatasi szempontbodl fontos megfogalmazni, hogy akkor hasznalhatdo jol egy
szabaduldszoba, ha ezzel kiillonbozé témakoroket megfelelden tudunk feldolgozni, és a
jatékosség mellett megjelenik a tudds mélyités, a megértés segitése, illetve a

problémamegoldas.

2. Virtualis szabaduloszobak elkészitésének menete

2.1 Hogyan késziiljiink fel, mi az, amit elozetesen at kell gondolni?

Amikor valakiben megfogalmazodik a gondolat, hogy szabaduldszobat szeretne késziteni,
nem kezdhe egybdl a platformon vald tevékenységgel. A tényleges megvaldsitast
megeldzi, egy komoly tervezési fazis, amit minden esetben at kell gondolnunk mieldtt
hozza kezdiink az elkészitéshez. A tényleges, a kivalasztott platformon vald megvalositas
csak ezek utan kezdddhet. Ennek leirdsahoz foként a sajat metodusaimat szeretném
részletezni, hiszen ezeket mar tobbszor atgondoltam és a gyakorlatban is kiprobaltam,
alkalmaztam. A webinariumsorozat keretein beliil késziilt online Szabadul6szobakrél sz616
videdban is vannak jol alkalmazhato oOtletek és meglatdsok.[12] Vannak olyan részek
amiket magam is beépitettem a felkésziilési folyamatba.

Az elbzetes tervezés soran a kovetkezd szempontokat érdemes figyelembe venni:
Korosztaly

Elsé 1épésben a legfontosabb szempont, amit 4t kell gondolnunk az, hogy milyen
korosztalynak tervezziik a szabaduldszobat, ugyanis ez nagyban befolydsolja a torténet

Osszetettségét, a mellékkiildetések meglétét és a logikai 0sszekottetéseket. Nyilvan nem

22



ugyanolyan mélységben gondolkodik egy als6 tagozatos gyerek és egy felsés vagy éppen
egy kozépiskolds tanuld. A gamifikacid soran nagyon fontos szempont a megfeleld
szintezettség és annak ez lesz az elsd 1épése.

Keretek

Kovetkezd 1épésben a megvaldsitas szinterét érdemes atgondolni. Itt elsdsorban tanorai
keretekre kell gondolni. A feladatok még megoldhatok tanoran kiviili, akar szakkdri
tevékenységek soran, de hézifeladatként is foglalkozhatnak veliik. A kiilonb6zd keretek
kozotti kiilonbségekrdl késobbi fejezetben olvashatunk részletesen.

1do

Amint kivalasztottuk a megfeleld keretet, példaul egy tanorat, akkor érdemes azt
atgondolni, hogy mennyi idét szanunk magéra az elvégzésre. Ennek megfelelden kell
megvalasztani a feladatok mennyiségét, illetve azok logikai bonyolultsagat.
Feladatmennyiség

Ezek utan kovetkezik a feladatok mennyiségének meghatdrozéasa. Példaul tudom azt, hogy
mekkora témakort Olel fel egy szabaduloszoba akkor, eldszor meg kell taldlni azt, hogy
melyik részbdl minimum mennyi feladatot szeretnék elhelyezni. Személy szerint a
tervezési szakaszndl altaldban létrehozok egy szoveges dokumentumot, amiben feljegyzem,
hogy mely anyagrészek tartoznak a témakorbe, és ezekhez kapcsoldddéan mennyi feladatot
szeretnék késziteni. Ezeknek a bonyolultsaga €s hossza attol fiigg, hogy mekkora
idokeretben dolgozok.

Feladattipusok

A szoveges dokumentumot folytatva odairom, hogy milyen tipusu feladatok azok, amiket
mindenképpen hasznalni szeretnék. Ilyen példaul az  igaz/hamis, a parositas, a
sorbarendezés, a szoveg kiegészités, stb. Fontos megtervezni milyen eltérd
feladattipusokbol milyen ardnyban tudok elhelyezni a szabaduldészobdban, milyen
nehézségli feladatokat tudok legyartani, és latnom kell, hogy az elképzelésekhez
szlikséges-e mas platformoknak az alkalmazasa, beagyazasa az alap szabaduldszobaba. A
tervezés azt is segiti, hogy milyen szabaduloszobdkra jellemzd feladatokat tudok még
betenni. Ilyen példaul a keresés, a targyak mozgatdsa, a targyak hasznalata, stb. A mas
oldalak felhasznalasaval késziild feladatokat én elére megcsindlom. (A konkrét
Genially-ban elvégzendd feladatokat csak akkor készitem el, amikor mar a tényleges

megvaldsitasi szakaszban tartok.)
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Sztori
Talan ez a rész, ami a legtobb kreativitast igényli, hiszen ezen a ponton elég sok mulik.
Szamomra eddig mindig ennek kitaldldsa jelentette a legtobb id6t. Erdemes egy olyan
torténetet kitaldlni, amiben aztdn nem hat idegennek a feladatok megoldasa. Nalam ez
mindig egy fontos szempont. A jatékélményt azzal is fokozom, hogy torekszem ugy
kitalalni a torténetet, hogy annak koze legyen ahhoz a témakorhdz, amihez késziilt a
szabaduldszoba. Viszont kreativitastol fiiggetleniil vannak olyan alapkérdések, amikre
feltétlentil valaszt kell kapnunk ahhoz, hogy a torténetlink élvezhetd legyen a jatékosok
szamara. Az alaptorténet megalkotdsdhoz harom kérdést tegytink fel magunknak: [12]

1. Miért vannak bezarva a jatékosok?

2. Mit keresnek? Mi a feladatuk?

3. Mi torténik veliik, ha nem jutnak ki?
Fontos, hogy tiszta legyen a jatékosoknak az, hogy miért is vannak oda bezéarva, vagy
miért kellenek az adott kiildetéshez, miért pont 6k vannak ott. A torténetben meg kell
fogalmazni azt, hogy mi az, amit keresnek. Ez lehet egy kod, targy vagy akar személyek
nevei. Pontosan latniuk kell azt is, hogy mivel jar, ha elbuknak ebben a kiildetésben.[12] A
torténet kitaldldsa soran az a legfébb célunk, hogy a tanulok elmélyiilhessenek a jatékban,
bele tudjak magukat ¢élni és mar a gamifikdcidé soran emlitett flow-élményt
megtapasztaljak.. Ezt nagyban segiti az is, ha a példaul az alaptorténet mellett a jaték
elorehaladtaval még bonyolitjuk a torténetet, példaul mellék szalakkal, amelyekhez
készithetlink mellékfeladatokat is. Ezek mind azt segitik eld, hogy élvezetesebbé tegy¢k a
jatékot. Eddigi tapasztalatok alapjan a didkok igénylik, hogy legyen a f0 sztori mellett
valami plusz részlet, ami a jatékmenet kozben deriil ki. A torténet kitalalasanal elényben
vannak a film ¢és sorozat rajongok, mert azokbdl rengeteg Otletet lehet meriteni
alaphelyzetekhez. Tipp: En mindig egy filmbe képzelem magam, és ugy talilom ki a
szituacidkat, parbeszédeket és feladatokat. Ezt probalom a szabaduldszoba keretei kozott
megvaldsitani.
Szabaduldészoba linearitasa
Torténet megalkotdsa utan, 4t kell gondolni, hogy a megvaldsitashoz egy linearitast
szeretnénk kdvetni, vagy a szabaduloszobdban a feladatokat tekintve nem kell egy adott
sorrendben haladni. Ha linearitast mutatd szabaduldszobat szeretnénk létrehozni, akkor
nagyon at kell gondolni a feladatok sorrendjét, mert az a probléma adddhat, hogy ha egy
feladatot nem tud megoldani a csapat, akkor nem tudnak tovabb haladni, hidba tudndk a

tobbire a valaszt. Ilyenkor mérlegelni kell a sorrendet. A tanar jatékmesteri szerepben
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lehet, ¢és tud segiteni a tovabbhaladas érdekében. Ez nem jelenti azt, hogy feltétleniil
tovabb tudnak 1épni és igy értékes perceket is veszithetnek. Ezt a tipust akkor érdemes
valasztani, ha didaktikai szempontbdl egy témazaroként szeretnénk, hogy az adott
szabadul6szoba funkciondljon. A madsik eset az, amikor a feladatok megolddsa nem
sorrendben torténik, hanem a szobdkon beliil és a szobak kozott szabadon mozoghatnak a
csapatok. Ennek tobb tipusat is megkiilonboztetik, viszont én ebben a dolgozatban nem
részletezem. Itt érdemes egy kozponti térképet késziteni. A pontos elkészitését és
felépitését késobb részletezem.

Gondolattérkeép

Lineritastol fiiggetleniil sziikségiink lesz el6zetesen egy gondolattérképre. Ezt készithetjiik
akar papiron tervezve, vagy esetleg erre alkalmas weboldalon segitségével. Altalam

legtobbet hasznalt a Mindmeitser nevezeti oldal (https://www.mindmeister.com/), ahol

kiilonb6z6 gondolattérképeket lehet online 1étrehozni. Azért célszeriibb online kidolgozni,
mert kdnnyebben modosithato, tarolhatd, mint papiron. A gondolattérkép elengedhetetlen
része a szabaduloszoba tervezésének. Ennek segitségével fogjuk atgondolni azt, hogy
melyik feladat mutasson a kovetkezére. Amennyiben a szabaduldszobaba térképet is
terveziink akkor, ez segit eldonteni, hogy a térkép pontjai mit takarnak, hogyan
kapcsolodnak Ossze és az egyes pontokban milyen feladatok varnak a tanuldkra. Itt arra is
figyelni kell, hogy hogyan fliz0m 0ssze az egyes részeket. Tovabba érdemes feljegyezni azt
is, hogy az egyes szobdkban milyen informécidkat tudnak meg, a kod (ha koédot
hasznalunk) melyik részét hol talaljak. Ezt a jaték soran érdemes magunk el6tt tartani,
hiszen jatékmesterként nekiink egybdl at kell latnunk, hogy a gyerekek mely informéciot
hagyték ki, vagy mely feladathoz nem jutottak még el. Ez segit nekiink abban, hogy mi is
tudjuk terelgetni a diakokat, ha sziikséges. A tervezés sordn a hibafaktorokat is segit
kiszlirni.

Végso kijutas

A sztoribdl kovetkezik, hogy hogyan fognak a jatékosok kijutni a szobabol. Fontos
kitalalni, hogy a jaték soran miket gyijtenek. Példaul kod részleteket, neveket vagy
targyakat, esetleg mast. Fontos elére latni azt, hogy az egyes allomdsokon milyen
informaciokat akarunk kozolni. Altaldban a gondolattérkép utdn, a mas oldalakon
legyartott feladatokat felirom magamnak a fentebb emlitett tervezési dokumentumba.
Ezutan kitalalom, hogy melyik feladatnal, milyen informéciét tudhat meg a tanulé (ha a
kod példdjan maradunk, akkor mely részletét kapja meg ). Példaul ha a térképen az egyes

szammal jel6lt szobaban megoldja a feladatot, akkor az 6tos kodot kapja meg.
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Ha kijutasi kodot hozok 1étre igyekszem maximum 10 karakterbdl allot kitalalni. Ha tobb
feladatom van, mint amennyi kodom, akkor nem a koédok szamat ndvelem, hanem
valamilyen feladat elvégzésével egy szoba megnyitasat teszem lehetévé. Példaul, ha az a
feladat, hogy tegye sorrendbe a kivalasztds menetét, akkor ha sikeresen megoldja, akkor
tud egy lakattal lezart szobaba bejutni, ahol aztan olyan feladat varja ami vagy kodot ad
neki, vagy pedig a mellékkiildetéshez ad informaciot. Tehat itt az a Iényeg, hogy lassuk at
azt, hogy mit gylijtenek ¢és azt, mely lépésekben fogjak megkapni, hiszen ha olyan
feladatunk van aminek a megoldasaval a kiildetéshez nem kapnak informaciot, akkor
annak a sikeres teljesitése nem lesz prioritas a jatékosok szamara.

Mellékkiildetés

Miutén tervezési szempontbol Gsszedllt a szabaduloszoba, a jatékélmény fokozésa ¢€s a
logikai 0Osszetettség érdekében érdemes mellékkiildetéseket is kitalalni. Ez nagyban
hozzajarul az elmélyiiléshez, noveli a jaték valdsdgosabbd tételét, hiszen minnél
kidolgozottabb a torténet annal jobban kizarjuk a kiilsé tényezoket és csak a jatékra
fokuszalunk.

Eszkozok

Ezutan az online platformoktol eltekintve azt is at kell majd a megvalodsitasnal gondolni,
hogy milyen helyszinen tervezem jatszani ezt az online szabaduldszobat. A helyszin
adottsagait is figyelembe kell venniink. Fogjuk latni a konkrét megvalositasnal, hogy
lehetéség van példaul hangok hozzaadasara, igy érdemes figyelembe venni azt, hogy az
iskola egyaltalan rendelkezik-e hangszoroval, hiszen ha nem csak hangulati céllal
szeretnénk hasznalni, hanem példaul egy madéar hangot kellene felismerni feladatként,
akkor ha a nincs hangfal, nem fogjak tudni felismerni és megoldani a feladatot.
Késobbiekben egy altalam bemutatott oratervnél majd részletesen lathatjuk, hogy milyen

eszkozokre van pontosan sziikség.

2.2 Szabaduldszobak készitéséhez hasznalhaté weboldalak

Az elokésziiletek utan attérhetiink a tényleges megvalositashoz. Tovabbiakban én a
Genially-ban létrehozhaté szabaduldszobdk elkészitésének menetét szeretném részletesen
targyalni. Egy korabban altalam elkészitett szabaduldszoba lesz a vdza a gondolatmenetnek
¢s ezen keresztiil mutatom be a lehetdségeket. A teljesség igénye nélkiil a legfontosabb
részeket szeretném megmutatni, hiszen szdmomra is vannak még ismeretlen teriiletek a

Genially-ban.
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2.2.a. Genially-ban szabaduldszobak létrehozasanak menete

A honlapot megnyitva (https://www.genially.com/) lathatjuk, hogy alapvetéen nem csak

szabaduldszobdk létrehozasara alkalmas. Viszont most itt csak ezt a funkcidjat hasznaljuk
ki. Az elsd lépésben ki kell valasztanunk a “create” funkciot, ami annyit jelent, hogy
létrehozas. Ezutan a gamifikaciot valasztjuk ki, majd a “games” azaz jatékok mentipont
alatt megkeressiik a szabadulos jaték meniipontot (“escape games”). Ezeket egy altalam
elkészitett szabaduldoszoba mentén szeretném megmutatni.

Sablonok

Els6 1épésként két lehetdségiink van. Valaszthatunk a meglévd sablonokbol, és azt szabjuk
testre, vagy egy teljesen csupasz vasznon kezdjiik az alkotast. Az én tandcsom az az, hogy
akar kezddoként, de haladoként is nagyon hasznos lehet egy sablont kivéalasztani és azt
tovabbgondolni, témara szabni. Hiszen itt lathatunk teljes példat is arra, hogy hogyan kell
Osszekapcsolni a kiilonboz6é didkat, milyen interaktiv lehetdségeink vannak stb. Ilyenkor
lehetdség van arra is, hogy a sablont aztan teljesen letisztitsuk €s szinte iires diarol
inditsuk. Ha sikeriilt kivalasztani a kivant diakat, akkor belépiink az editor (szerkesztdi)

részbe. (5. abra)

® Public v UPGRADE TO PREMIUM 9 o :

+ Add background audio

KORHAZ SZABADUWLO
SZ0OBA

Fékezzétek meg a jErvanyt!

Hel,
@ Addpage | W @ 100% @ 1 B W@

5. dbra Szerkesztoi nézet a genially-ban.

Dialapok létrehozasa

Kovetkezé 1épés a dialapok létrehozésa. Hasonléan a Powerpointhoz, ugy tudunk
hozzédadni 1j diat/oldalt a szabaduldészobankhoz, hogy rakattintunk az “add page” (oldal
l1étrehozéasa) plusz gombra. Ilyenkor tudunk véalogatni, hogy egy teljesen iires oldalt hozunk

létre, vagy vannak a sablonhoz tartozo alap diatipusok (ez akkor jelenik meg, ha
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valamilyen sablont valasztottunk eldzetesen és azt akarjuk testre szabni). Miel6tt
nekidllunk a feladatokat tartalmazé oldalak 1étrehozasat, elészor az alapdialapokat kell
kialakitani. Mit 1is értiink alapdialapok alatt? Vannak olyan stabil elemek a
szabadul6szobaban, amik a keretet adjak, illetve van olyan amire tobbszor is fogunk
hivatkozni, de nézziik meg azokat az alapokat amiket minden esetben létre kell hozni:
® Boritokép dia: Ez lesz az els6 dia, amit a jatékosok latnak. Ezzel kezdddik a jaték.
(5. abran lathatunk erre egy példat.)

® Bevezetés dia: Itt részletezhetjiik a torténetet. Plusz informacidkat tudunk kézolni.

@® Public v~ UPGRADE TO PREMIUM 9 o

1.8
SZTORI

Egy stilyos jérvany thtte fel a fejét a vamsba. A kirhaz alkalmazottsi KBzott is
egure tibh a fertézitt szemely. A varos kénutelen volt killsésdket bevonni a

betegek ellatasaban és a jarvany megfekezésaéhen. Segitsetek beazonositani és
megFékezni a jarvanut egy vakcina elsallitdsaval Ha kész vagutok a vakcinaval

azt teguétek be a korhiaz eguik szeéfiebe &s varjstok a segitségre! Viguazzatok a
karhaz Fertszott terleteivall

6.abra Bevezetés dialap

o Sikertelen feladat dia: Amennyiben nem sikeriil helyes vélaszt adnia egy feladatra,
akkor ez a dia fog megjelenni. Ezek azért fontosak, mert amikor mar létrehozzuk
azokat a diadkat, amelyeken a tényleges feladatok vannak, akkor a sikertelen
megoldashoz, mar egybdl be tudjuk linkelni ezt a dialapot és nem akkor kell

létrehozni.
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SIKERTELEN MEGOLDAS

Tiis megfogtok fertézédni! Vigyazzatok!

w PRABALD UIJRA
1 /

o
LA

7.abra sikertelen megoldas dialap

® Sikeres kiildetés dia: A jaték végén, sikeres kijutast kovetden jelenik meg.

@ Public v UPGRADE TO PREMIUM 9 o
© oo

33| BETEGSEGEK : latin név 2

SIKERES KULDETES

Mehettek tovabb

8. abra Sikeres kiildetés dialap

o Térkép dia: Amennyiben a szabaduldszoban beliil tetszOlegesen lehet haladni,
akkor ajanlott egy 6 oldalt, térképet valasztani, ahova mindig vissza tudnak térni a

jatékosok. Ez valgjaban nem mas, mint a gondolattérképekiink jatékba épitése.
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& | Keringési rendszer - 8.c © Public UPGRADE TO PREMIUM 9 o H

+ Addbackground audio

-

KORHAZ sZRBADLLE
Szo8A

@ R KORHAZ TERULETE

3| Korhaz alapteriilet !

Im List a8 Grid

9. abra Teérkép dialap

Szeretném megjegyezni, hogy ezeket a dialapokat (és a tobbit is) érdemes az alapjan
elnevezni, hogy mi talalhat6 a dialapon (pl.: a 9. dbran lathato, hogy a “korhdz alapteriilet”
a név). Az elnevezés metodusa egészen egyszeriien ugy tudjuk, hogy a bal oldalt taldlhato

savon belekattintunk a dia nevébe és atirjuk.

o Add page

7
1| Kezdes
( 17 i 1%
N r L J
2] 2 2| Kitalalt szOvegem

10. abra Dialapok elnevezése
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Térkeép elkészitése

A kovetkezd kulcsfontossagu 1épés a térkép elkészitése, hiszen, ha itt hibazunk, akkor a
jatékosok beragadhatnak a jatékban. (Amennyiben linearis a torténetiink, ott egyértelmiibb
a diak animaladsa.) Tehat figyeljik meg a /7. dbrdn talalhatd példat, ahol egy korhaz

tertiletét latjuk.

@ R KORHAZ TERULETE

= b P o Y

11.abra Korhaz alaptérképe

Ilyenkor eldvessziik az eldzetesen elkészitett gondolattérképet és ahhoz, elsd 1épésben
betessziik azt a képet, ami majd kés6bb a térképiink lesz. Itt jelenleg nagy épiilettdmb és
ehhez tartozo teriilet keriilt kivalasztasra, mint térkép funkcidé. Annak a pontos menete,
hogy hogyan lehet ilyen képet beilleszteni a szabaduldészobaba a dizajn elemek
targyaldsanal részleteiben kifejtem, itt csak azt emlitem, hogy mit is csinaltam. A
gondolattérképem alapjan eldzetesen ugy dontdttem, hogy 6t nagyobb épiiletben fog
jatszddni a torténet és az Ot egységen beliil lesz, tobb kisebb szoba 1étrehozva. A térképre
az interaktiv elemek koziil kivalasztottam szamomra Ot szimpatikus gombot és ezt
elhelyeztem az épiileteken, majd beanimaltam ezeket ugy, hogy a megfeleld “szobakba”
vezessenek. Tehat 1étrehoztam ehhez azt az 6t nagy szobat tartalmazo diat is, amiben aztan
tovabbi szobak fognak nyilni. Most tartunk a szerkesztés azon pontjan, ahol a legfontosabb
utvonalak megvannak, ezek utan kezdhetjiik el a részletes kidolgozast.

Szobak elokészitése, dizajn elemek, interaktiv gombok beallitasa
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Elérkeztiink a legkreativabb ¢és a legiddigényesebb részhez. A példaszabaduldészobamnal
maradva, miutan a térkép €s a hozza tartozé 6t szoba 1étrejott elkezdhetjiilk megvalositani a
torténethez elképzelt hangulatvilagot. Ehhez eldszor be kell allitani a didk hattérképét.
e Hatterkep

A Genially feliilelete lehet6séget ad nekiink arra, hogy akar sajat magunk altal alkotott
képet allitsunk be, vagy akar kiilonb6z6é szerzéi jogdijmentes oldalakrol agyazzunk be,
mint példaul a Pixabay, de van a Genially-nak is sajat konyvtara. Valasszuk ki a diat,
aminek be akarjuk allitani a hatterét. Ezt kdvetden a bal oldalt taldlhatdé kék savon

valasszuk ki a “background’ (hattérkép) meniipontot.

@ Public ~ UPGRADE TO PREMIUM 9 o H

4 Add background audio

12.abra Hattérkep beadllitasa

A 12.abran jol latszik, hogy az altalam kivalasztott didnak mi a jelenlegi hattérképe.
Amennyiben sajat készitésti hattérképilink van a 13.abrdn lathatd “your computer” pontra
kattintva tudjuk feltdlteni. Ha valamilyen mas forrasbol dolgozunk, akkor van lehetdség
URL cimet beszirni. Ha csak egyszinli hatteret szeretnénk, arra is van lehetdség ¢€s
amennyiben a Genially konyvtaraban talaltunk a szobankhoz megfeleld hatteret azt is
alkalmazhatjuk. A [2. abran lathatdé kép a Pixabay-r6l szarmazik. ElOszeretettel
alkalmazom az ott taldlhato képeket, hiszen a megfeleld kulcsszavakat beirva elég széles
skalan talalunk a szobahoz alkalmazhatd képeket. Tipp: Ha angol kulcsszavakat irunk be
akkor tobb taldlatot kapunk. Megfeleld képek megtalalasanal talan az a legnehezebb rész,
hogy milyen kulcsszavakat haszndlunk, amivel aztdn megteremtjiik a megéalmodott
hangulatot. En példaul ennél a képnél a hospital és a waiting room szot irtam be.

Torekedjlink arra, hogy a képek hangulatban hasonlitsanak egymashoz, mert ellenkez6
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esetben nagyban tudja rontani az élményt.. Erdemes a tervezési folyamatban legaldbb 1-2

oras milveletként szamolni ezzel a résszel.

B Canvas [ Base I PX Pixabay Show more

B Current background

& Color

Recent colors
+ 008
||

& Your computer Dacument colors

= ®

B3 Library Show more - v
& Brand kit
A
& URL l
- A, W
S 3
b
woruv oA pces

13.abra Hattérkép valasztasi lehetoségek

e Hattérzene
A platformon lehetéség van az egyes dialapokhoz hangfijlokat illeszteni. Ha sablont
alkalmazunk azokhoz tartozhatnak mar ilyen elemek. En jelenleg ezt a funkcidt csak az
alapdialapok esetében alkalmazom ¢€s kiilon hozok hattérzenét, ami a jaték alatt szol.
Ennek a pontos hasznalata majd egy altalam bemutatott oratervben megjelenik. Viszont

most fontos megjegyezni, hogy erre is van lehetdség.
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4 Add background audio

W HKURHAZ TERULETE

- “E . — 3 e
-

14. abra hattérzene hozzaadasa

Add Select an audio from your computer

Your computer

\g! Record
& URL

B Drop your audio files here or click to
search your device (max 15 MB)

CANCEL

15. abra Hattérzene beillesztési lehetdoségei

A 14. és a 15. abra mutatja be, hogy hol és milyen jellegli hanganyagot tudunk
beilleszteni. Van lehetdség sajat anyagot feltdlteni, illetve akar a Genially-n keresztiil
rogzithetiink is hanganyagot. Végiil kiils6 URL beillesztése is lehetséges.

e [nteraktiv elemek felvitele
Az interaktiv elemekrdl €s azok lehetdségeirdl késobb részletesen is beszéliink. Ennél a

fazisnal a kotelezd elemeket fogjuk megnézni, amit minden diéra le kell gyartani. Dialapon
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szerepelnie kell egy olyan elemnek, amivel sziikség esetén vissza tudnak 1épni az el6z6
szobaba. Ez lehet akar egy nyil vagy gomb vagy barmi erre utalé interaktiv elem. Ugyanis
ha készitiink egy feladatot tartalmazd szobat és a helyes valasz utan egy informaciot kap,
de nem keriil 4t automatikusan masik dialapra, akkor ha nem gyartunk vissza gombot
akkor beragadnak az adott lapon és nem tudnak tovabb jatszani. Erdemes el6szor az 6sszes

diéra ezt beilleszteni, majd beanimalni.

@
Bal kamwra

16. dbra interaktiv elemek helye

Ezen feliil még mas interaktiv elemeket is tudunk hasznalni attél fiiggden, hogy mire van
sziikségiink az adott szobdban. Lehet jeloldket is hasznalni, amit példaul a térkép
elkészitésénél is alkalmaztam, de akar ki is lehet jelolni interaktiv teriiletet és ahhoz
kapcsolni valami szveget vagy interakciot.
Feladatok elkészitése, beagyazasa
A megvalositasban ott tartunk, amikor bedgyazhatjuk azokat a feladatokat, amiket mas
oldalakon készitettlink el és szeretnénk ide beépiteni. Ilyen lathato példaul a 16. dbran is,
ahol egy altalam készitett tankocka van bedgyazva az adott szobaba. A Genially-ban
elkészitendo feladatokat is ennél a fazisnal valositjuk meg.

® Bedgyazas
A mar eldre elkészitett feladatokkal nincs mas dolgunk, mint az erre szant didkhoz
bedgyazni, amit ugy tudunk megtenni, hogy bal oldalt a kék savon kivalasztjuk az “insert”

(beszliras) meniipontot. Ezutdn az “others” fiilet valasztjuk és beillesztjiik a feladatunk
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iframe kodjat. (Ez egy olyan HTML elemet jelent, ami lehetdvé teszi, hogy HTML
dokumentumokat bedgyazzunk.) Ez a beillesztendd LearningApps feladatunk esetében a
bedgyazas résznél latjuk, amit az oldal automatikusan general nekiink és mi a Genially-ba
csak bemasoljuk, majd a /7. dbran lathatd “insert” kék gombra kattintunk és a feladatunk
megjelenik a /6. dbra szerint a dian. Ennek a helyzetét, méretét mi szabjuk meg, de

érdemes olyan méretet valasztani, amivel a feladat minden eleme jol olvashato.
Jd Audio B« Video <> Others I

INSERT EXTERNAL CONTENT

Resources

@

Interactive
elements

Smartblocks m

w|f]7]G]in] t &)
ReOBEEE
| v |0 [l & [O)]
-8B

17. abra Mas forrasbol szarmazo feladatok beillesztése

Background

® Genially-ban elkészitheto feladatok
Az utols6 nagyobb lépcséfok a Genially-ban létrehozand¢ feladatok. Az aldbbiakban csak
azokat szeretném megemliteni, ami a tananyag szempontbol elkészithetd. Ami a
szabaduldszobékra jellemz6 keresési feladatokhoz tartozik, azt az interaktiv elemek és
enigmak részletezésénél fogjuk targyalni. Az interaktiv elemeknél taldljuk meg az ehhez
sziikséges feliiletet. Azon beliil is az interaktiv kérdéseknél. Itt tobb lehetdségiink is van:

1. Tobbszoros valasztas,

2. Igaz-hamis,

3. Kép valasztos feladatok.
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+ Add background audio

18. abra Genially-ban elkészithetd feladatok

Els6 korben a felsorolt elemekbol tudunk valasztani, de ezeket lehet kombinalni
egymassal. Ha jobban megnézzilk a [8.abrat ott egy egyszerii valasztidsos feladatot
valasztottam ki, ami mell¢ egyszeriien beillesztettem egy képet, igy tobb feladat tipust is
kombindltam. A feliileten még csak tervezési fazis alatt van, de késébb elérhetd lesz a
nyitott kérdések beagyazasa is.

Interaktiv elemek és lehetdoségei

A Genially kiemelked6 szerkesztés terén az interaktiv elemekkel. Ezek azok plusz elemek
amelyekkel igazan elérhetjiik a szabaduldészoba élményt. Fentebb mar emlitettem egyes
gombok fontossagat. Szeretném bemutatni a teljesség igénye nélkiil azokat a lehetdségeket,

amelyek nem kdtelez6 elemek, de ezekkel szinesithetjiik a feladatokat.

37



& Buttons Show more Q@ Markers Show more it Interactive area

@) Buttons with text Show more

Add interactivity to any
part of your genially using
this invisible area.

()

00
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f Social networks Show more

3 Interactive questions

00©

@
Q0
o0

v
% v X € Numbers and letters Show more
X

Multiple choice True or false

B 4

=

Image choice

19. abra Interaktiv elemek lehetoségei

A 19. abran lathatjuk azokat a fobb kategoriakat, amiket alkalmazhatunk az egyes
lapokon. Hét nagyobb kategoriat kiilonitlink el egymastol:

Gombok (Buttons)

Szoveges gombok (Buttons with text)

Interaktiv kérdések (Interactive questions)

Jelolok (Markers)

Ko6z0sségi halozatok (Social networks)

AN

Szamok és betlik (Numbers and letters)

7. Interaktiv teriiletek (Interactive areas)
Ezeket egyszerlien tudjuk alkalmazni a kivant didkon. Kivalasztjuk a hasznalni kivéant
elemet ¢és felhelyezziik a diara. De mitdl és hogyan valik interaktiv elemmé? Ehhez a dian
kell ezeket az elemeket interaktivva tenni. A kovetkezdkben erre lathatunk egy példat.

1. Vaélasszuk ki a dialapot és a felhelyezni kivant elemet.

2. Helyezziik az elemet a megfeleld helyre majd kattintsunk bele.

3. Ezutén a 20. dbran is lathato “add interactivity” gombra kattintunk
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D 3 Replace B =
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20. abra Elemek interaktivva tétele

4. Ezutan a 2[.abran lathaté képet kell latnunk, ahol tobb Iehetség koziil
valaszthatunk. Az els6é a “Tooltip”: amit ide irunk, akkor jelenik meg, ha az
elemre ravissziik a kurzort. Ezt a funkcidt én f6leg ahhoz hasznalom, amikor segitd
gondolatokat akarok elrejteni a didkon vagy esetleg parbeszédeket akarok
megjeleniteni. Kovetkezd lehetdség a “Window”: amit ebbe irunk egy kiilon
ablakban jelenik meg, de ide hosszabb szoveget, képet és videdt is be tudunk tenni.
“Go to page”: Itt van lehetdség beallitani azt, hogy melyik oldalra ugorjon a
jatékosunk az elemre kattintva. “Link”: ezzel weboldalt tudunk megnyitni a
jatékon beliill. “Full screen”: a benne 1évd tartalom teljes képernydre valt.
“Audio”: ha ezt alkalmazzuk egy elemre, akkor valamilyen hanganyagot tudunk

vele lejatszani. “Reveal”: egyes, addig nem latott elemeket tudunk vele felfedni.
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Add an interaction

2
|;| TOOLTIP E WINDOW =] coTorace 2] unk
A short label or description A box with text, images, Jumps to another page of A web page opens.
appears when you hover video, or other content the genially.
the mouse. opens.
_I Wi
[+ FuLL screen ) Aubio <> REVEAL
s
The content expands to fit Plays music, a voice Makes other content appear
the screen. recording, or a sound. on the screen.

21. abra Interaktiv lehetoségek

5. Ha kivalasztottuk ¢és elkészitettik a megfeleld elemet, akkor a save gomb
megnyomasaval sikeresen beallitottuk az interakciot.

Az interaktiv elemek koziil egy kategoéria van, aminek a miikddését érdemes réviden
megemliteni. Ez az interaktiv teriilet. Ennek segitségével a dian barmilyen teriiletet ki
tudunk jelolni ¢€s interaktivva tudjuk varazsolni a fentebb emlitett 1épéseken keresztiil. A
jatékban ezt ugy latjuk, hogy az egeret mozgatva azon a teriileten a kurzornyil atvalt egy
kézfejre.
Dialapok jelszavazasa
Van arra lehetdségiink, hogy jelszéval zarjunk le dialapokat. Ezt legtobbszor arra szoktam
hasznalni, hogy az alapdialapok koziil a sikeres kiildetés nevezetii diat csak akkor lathassak
a jatékosok, ha beirtdk a jelszot, ami a jatékban altalaban a kilépési kodot takarja. Jelen
esetben (a bemutatott; “koérhazi szabaduldoszoba” jatékban) a vakcina széfbe helyezési
kodjat. Van lehetdség arra is, hogy feladatként kezeljiik ¢és egyszeriien egy
megvalaszolando kérdést tegylink fel, aminek helyes beirdsa utan tud tovabb haladni a

Jatékos a szobaban.
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37| Sikeres kuldetes

22.abra Dialaphoz tartozo jelszo létrehozasa

+ Add background audio

SIKERES KULDETES

Mehettek tovabb

38| Kilépés
———

Add page | W 100% <« |31 | » =1

= st 28 Grid © addpage | W | Q Q H

23. abra Dialaphoz tartozo jelszo beallitasa

Elkészitési menet a 22. és 23. abra alapjan a kovetkezo:

1. Valasszuk ki a jelszavazni kivant lapot.
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PREVIEW

PASSWORD

APPEARANCE
Interface base color
Background color
TEXT

Title @

iRD BE A KODOT, HOGY EL TUDD HELYEZNI A
VAKCINAT!

Example text or clue

IRD BE A KODOT



2. Kattintsunk mellette 1év6 a harom pontra és valasszuk ki az “add password for this
page” lehetOoséget.

3. Ezutan adjuk meg a jelszot €s kattintsunk a “ready” gombra.

4. Kovetkezd 1épésként formazzuk az instrukcidkat. Tudunk cimet bedllitani és rovid
leirast adni. Ez ahhoz sziikséges, hogy egyértelmii legyen mit szeretnénk. Ilyenkor
érdemes beirni azt is, hogy kis vagy nagy betiivel irjanak. Esetleg azt is, hogy egy
sz0 vagy egy szam a valasz.

Enigmak

A szabaduloszobak esetén beszéltiink olyan feladatokrol, amelyek kifejezetten utasitasok
nélkiili feladatok. Tipikusan ezek a keresési, apré informaciokbol dsszetehetd feladatok.
Ezeknek a tobbségét az elemek interaktivva tételével tudjuk kivitelezni. Beallithatjuk azt,
hogy az egyes elemeket huzogatni kelljen, hogy felfedjen informéciokat. Példaul
mellékletek kozott megtalalhatd olyan szabadulészobam is, ahol példaul egy zseblampat

kell mozgatni, hogy megtalaljanak egy elrejtett lizenetet.

2.2.b. Genially-ba beagyazhato tovabbi LearningApps-ek hasznalata
A beagyazhatd feladatok koziil az altalam legtobbet hasznalt LearningApps tankockait

(https://learningapps.org/) érdemes részletesebben is megnézni. Akik esetleg nem ismerik

az itt elkészithetd feladattipusokat, otleteket merithetnek, ami még tovéabbi lehetdségeket
ad arra, hogy valtozatosabbak legyenek a feladatok. A teljesség igénye nélkiil, a
szabadul6szobaimhoz alkalmazott feladattipusokat szeretném megmutatni valamint azt,
hogy egy kiilsé forrasbdl szarmaz6 feladathoz, hogyan tudunk kodot elrejteni, amit aztan a
jatékban hasznalnak fel a gyerekek. Ebben a részben nem célom a LearningApps-en beliili
elkészitési menetet bemutatni.
Szabaduldszobakban is kiprobalt feladattipusok:

e Parkereso

e (Csoportba rendezés

o Egyszerli sorbarendezés

e Hianyos szoveg
Tipp: Ha szabaduloszobahoz készitiink ilyen feladatokat, akkor az oldalon érdemes
létrehozni ennek egy mappat és abba beletenni az Osszes hasznalni kivant feladatot az
atlathatosag érdekében.
A 24. dbran lathatunk a korhazi szabaduloszobamhoz készitett tankockabol egy példat az

egyszeru sorbarendezésre. Itt a nagy vérkor Utvonalat kell a helyes sorrendbe helyezni, ha
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ezt sikeresen megoldottak, akkor megkapjak a kovetkezé kodot. De hogyan is lehet ide
koédot helyezni? A 24. abran lathatd, hogy egy instrukcidval kezdddik a feladat, amit a
szerkesztésnél szintén €n adtam meg. Ugyanezen az elven tudunk beallitani a sikeres
megoldas esetén felugrd ablakot, amibe példdul megtudjuk emliteni, hogy az 6t6s kod az
micsoda. Erre lathatunk egy példat a 25. abran ahol a sikeres megoldast kovetden kaptak
meg a tovabb haladdshoz sziikséges informaciot.

Tipp: Lehetdség van a sikeres megoldast kovetden felugrd ablakba plusz informdciok,
vagy akar kérdések elhelyezésére. A beagyazott feladatok elvégzése utan, mindig kapjanak

valami jutalmat (kodot, informéciot), mert ha ez hianyzik, akkor csokken a motivaltsag az

elvégzésre.
Nagy vérkor 2022-03-28 (20230
@2
1 o
F6 véna
2
Feladat
. Tedd sorrendbe az egyes allomasokat
3 a nagy verkor utvonalanak
megfelelden!
4 | OK |
5 -

-

-

24. abra Nagyvérkor utvonalahoz kapcsolodo egyszerii sorbarendezés

43
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25. abra tankocka helyes megoldast kovetoen felugro ablak

A Genially-ban valo szerkesztésnél emlitettem a beagyazds menetét. A tankocka
beagyazasahoz a kivalasztott feladatunkhoz tartozik egy “tankocka alkalmazdsa” cimsz6
ahol megtalaljuk a beagyazashoz sziikséges kodot. Ezt kell a Genially-ba a megfeleld

helyre masolni. Ezt lathatjuk a 26. dbran is.

A tankocka alkalmazasa e Probléma jelentése

Link: https:/learningapps.org/watch?v=phzit3gp323 L

Beagyazds: <iframe src="https:/llearningapps.org/watch?v=phzit3qp323" style="border: Bpx;width: 100%;height:500px" allowfull: LN
= 5CORM

26. abra Tankocka bedgyazdsa

2.2.c. Szabaduldszoba publikalasa

Miutdn mar minden altalunk megalmodott részt elkészitettiink a szabaduldszobaba, nincs
mas hatra, mint a véglegesités és a publikalas. A szerkeszt6i feliileten a jobb felsé sarokban
lathatjuk a present nevezeti kék gombot ennek a pontos helye a 27. dbrdn is jol latszik.
Ezt megnyomva a 28. abran 1év6 ablak ugrik fel. Itt lehetdségiink van arra, hogy
eldontsiik, hogy nyilvanossa tessziik vagy meghagyjuk privat tartalomként. Azt is
beallithatjuk, hogy mas felhasznalok felhasznalhassdk az altalunk készitett

szabaduldszobat a Genially szerkesztéi nézetében. Tehat, nem csak jatszani lehet a
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publikdlt szabaduloszobankkal, de akar sablonként is felhasznalhato és kedv szerint
modosithatd. Beallithatunk egy cimet és tudunk irni egy rovid leirast is a publikalas el6tt.
Ha elvégeztilk a kivant bedllitasokat, akkor az “All set “ nevezetli gombra kattintva

sikeresen publikaltuk. Ezutdn egy 0j lapon ugrik fel a jatszhatd szabaduldészobank.

~ UPGRADE TO PREMIUM e Lo ] B =

4 Add background audio

Fekezzetek meg a jarvanyt!

27. abra Szabaduldszoba véglegesitése Genially-ban
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28. abra Szabaduloszoba publikdlasa Genially-ban

A jatszhat6 szabaduloszobank linkjét fogjuk késobbiekben az ératerviinkbe beilleszteni.

3. Virtualis- és hibrid szabaduldszobak hasznalata a tanitas folyamataban
Az el6z6 fejezetben bemutattam, hogy hogyan lehet virtudlis szabaduldszobakat
létrehozni. A kdvetkezOkben az online és a hibrid szabaduldszobédk tanitasi folyamatban
valé alkalmazasi lehetségeit fogom részletezni €s az ezzel kapcsolatos tapasztalataimat

0sszegzem.

1 Szabaduldszobdk és a bioldgia tanita
A tanitasban vald helyét els6 korben egy tandraba épitve érdemes vizsgalni. Az altalam
elkészitett szabaduloszobak elsdsorban ilyen célbol késziiltek. A tovabbi lehetdségeket
késdbb részletezem. Fontos kiemelnem, hogy az elkészitett produktumok minden gond
nélkiil beépithetok egy iitemtervbe. Az elkészitésnél a jelenleg érvényben levé megfeleld
kerettantervet, a 2020-as NAT-ot vettem figyelembe. Az OFI-s tankdnyveket alkalmaztam
¢s az abban taldlhatd felosztast vettem figyelembe, amikor egy-egy anyagrészt

meghataroztam. Ezekre vonatkozo informaciok minden oOratervemben megtaldlhatoak.
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Elképzelések szerint, hosszitdvon az 0Osszes ehhez tartozd nagyobb témakdrre
kidolgozhatd oraterv szabaduldszobakkal. Az informacidk alapjan mas pedagdgusok is
minden gond nélkiil beépithetik az iitemterveikbe ezeket a szabaduldszobdkat, mert lathato,
hogy az adott szabaduldészoba milyen anyagrészbdl, melyik konyv és melyik kerettanterv
alapjan késziilt. Minden esetben azt az elvet kdvetem, hogy akkora anyagot dlel fel
egy-egy ilyen szabaduloszoba, mint egy témazard. Ez azért lehet fontos informacid, mert
ha valaki nem ugyanabb6l a konyvbdl tanit, de hasonld mennyiségii részeket tanitott le
egyszerre, akkor is tudja hasznalni az adott oratervet.
Esetemben ez az 4ltalam hasznalt OFI-s tankonyv tartalmi felosztasat koveti.
Példa témakoroket tekintve:[16]

e Sejtek, szovetek

e Kiiltakar6, mozgas

e Anyag és energia

e Szabalyozas

e Szaporodas
Ezeket természetesen lehet sziikiteni. Példaul az “Anyag és energia témakor’-bol, lehet
tobb kisebb egységet is meghatdrozni. Az az egység amibdl szamonkérést terveziink az
téliink fiigg. A késObbi megosztds érdekében mindig érdemes jelezni, hogy melyik
tankonyv alapjan késziil az adott szabaduldszoba.
Azt gondolom, hogy biol6giabol abszolut csak a képzeletiink szab hatart az ilyen anyagok
készitéséhez. Feladatok tarhazat tekintve rengeteg IKT-s eszkozt tudunk alkalmazni.
Online- és hibrid szabadul6szobdk esetén is van lehetdség akar mikroszkopos képek
elemzésére. Hibrid formaban a tipikus laboron elvégzendd boncolasok, kisebb kisérletek,
preparatumok kombindldsa is izgalmasabba teheti a jatékot. Ebben az esetben a témahoz
igazitva, az iskola felszereltségétdl fiiggden valogathatunk.
A bioldgia tanitdsa sordn nagyon fontos, hogy a logikai kapcsolatok kialakitdsdban
tdmogassuk a didkokat. Az elengedhetetlen elemek kozé tartozik a szemléltetés, amihez
nem csak virtudlis lehetdségeink vannak. Itt kifejezetten érdemes behozni a
laborgyakorlatokra tervezett feladatokat is. Nézziink meg erre néhany szabadul6szobaba is
beilleszthetd példat:

e Mikroszkopos vizsgalat: lde tartozhat egyes metszetek vizsgalata. Ez elég jol

beilleszthetd, hiszen mar eldre is beallithatjuk a mikroszkopokat, de ha a didkoknak

ebben van mar tapasztalatuk, akkor rdjuk is bizhatjuk. Példaul ezt tgy tudjuk
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Osszekotni, hogy a felismert metszet lesz egy online kérdésben a vélasz. Itt szintén
a kreativitasunk fogja megszabni a felhasznalasi lehetdségeket.

® Kemceso kisérletek: Rovid, gyorsan elvégezhetd kémcso kisérleteket is beépithetiink
ehhez a részhez, ilyen lehet példaul a fehérjék kimutatéasa, kicsapasa is.

® Haromnézetii bogarnézo: Ez is jo kiegészito lehet a hibrid szabaduldészobahoz.

3.2 Milyen tipusu orakon alkalmazhato

Tapasztalataim alapjan akkor miikddik jol egy szabaduldszoba, ha mar meglévd tudast
szeretnénk rendszerezni, ellendrizni. Amikor egy tanorat felépitiink és oratervet készitiink,
akkor at kell gondolni azt, hogy az 6ra jellegét tekintve hova tartozik.
Oratipus alapjan két csoportot tartok fontosnak megemliteni: [2]

e [smétlo-rendszerezd (6sszefoglald) ora

e Ellendrzo, értékeld ora (témazard dolgozat)
Ezeken kiviil tobb oratipust is meghatdrozhatunk, viszont szdmunkra ezek lesznek a
legfontosabbak. Nem tartom hasznosnak, ha egy szabaduldszobat j tananyag bevezetésére
hasznalunk, de nem zarom ki a lehetdségét. Ezeknek a jatékoknak az egyik célja, hogy a
didkok motivaltak legyenek és késziiljenek az orara. A fent emlitett két Oratipusnal
érdemes néhany dolgot atgondolni.
Ellenorzo, értékelo ora (témazaro dolgozat):
Ha témazar6 dolgozatként szeretnénk alkalmazni a szabaduldszobankat, akkor tobb
mindent érdemes figyelembe venni. Els6 korben azt kell kivalasztani, hogy engedjiik-e a
csoportos megoldast vagy egyéni munka torténik. Ha megenged;jiik, akkor a csoporton
beliil mindenki ugyanazt a jegyet fogja-e kapni, ha nem, akkor hogyan tervezziik a
differencialast? Kovetkezoleg atgondolandé az értékelés kialakitasa. A szabadul6szoba
felépitését tekintve itt most gondolkodhatunk akér linedritasban is és meghatarozhatjuk
példaul, hogy melyik dialaphoz milyen érdemjegy tartozik. Ha nincs linearitds ¢és
barmilyen sorrendben haladhatnak a feladatokat tekintve, akkor az egyes feladatok utan
kapnak egy meghatarozott pontszamot és ez alapjan allitunk fel a ponthatarokat.
Ismétlo-rendszerezo (Osszefoglalo) ora:
Legtobbszor ilyen tipusu 6ran alkalmazom az elkészitett szabaduldszobékat. Ilyenkor elég
a kezdeti és a végallapotot figyelni. Ezalatt azt értem, hogy elég abban mérni a
sikerességet, hogy kijutnak-e az adott csapatok vagy sem. Tovabba itt nem kell azon
gondolkodni, hogy érdemes-e egyéni feladatként kiadni. Még ilyenkor is benne van az

“izgalom faktor”, de ilyenkor az a megnyugtatdé gondolat, hogy nincs negativ
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visszacsatolds csak pozitiv. Legtobbszor a kijutds élménye mellé 6tost ajanlok fel azoknak

a csapatoknak, akik az idokereten beliil sikeresen teljesitették az adott kiildetést.

szabaduloszobak alkalmazdsa)

Az elézéekben foleg egy 45 perces tandrai keretben gondolkodtunk. Viszont kér lenne

kihagyni azokat a lehetdségeket is ahol egy-egy ilyen elkészitett anyagot szintén tudnank
alkalmazni. Nézziik meg, hogy tanoran kiviil milyen lehetéségeink vannak.

Szakkorok, laborgyakorlatok

Lehetdségilink van iskolai szakkordk keretein beliil 1étrehozni ilyen szabaduldszobékat.
Ilyenkor a témat tekintve lehet kisebb- nagyobb egységeket is feldolgozni, valamint olyan
témakat is feldolgozhatunk, amik nem feltétleniil képezik a tananyag részét. Mivel ilyen
keretek kozott nem feltétleniil csak 45 perc all a rendelkezésiinkre, akar bonyolultabb és
hosszabb feladatokat is kitalalhatunk. Hozza kell tennem, hogy tobbek tapasztalata alapjan,
maximum egy oras jatékidot érdemes valasztani. Ez az iddkeret, amiben maradva a
jatékosoknak  kell6 motivacidjuk van a jaték befejezéséhez. Tovabba, a
laborgyakorlatokban egy plusz elemként tud megjelenni, hiszen ott amugy is tanuldi
kisérletek, feladatok vannak el6térben igy ott a hibrid megoldas nagyban jatékosithatja a
gyakorlatot.

Kiallitasok, természettudomanyos napok

A legtobb iskolaban jellemzden megjelennek a tudomanyteriiletekkel kapcsolatos
tematikus napok. Ez lehet a Fold Napja, a Viz Napja, vagy egy altalanos
természettudomanyos nap. Az iskoldban, ahol a gyakorlatomat végeztem, ezt
Természettudomanyos Bazarnak nevezik. De vannak iskoléak, ahol kiilonb6z6 projektnapok
is megjelennek. Ilyenkor érdemes tobb munkacsoportnak is 6sszedolgozni és 6tletelni. Erre
nagyon jo megoldas lehet egy online vagy hibrid szabaduldszoba k6zos 1étrehozéasa. Ha a
hibrid megoldést valasztjuk érdemes atgondolni, hogy amennyiben tobbszor is végig
jatszhato a szabadul6szoba a nap folyaman,, akkor minden nem virtualis térben elvégzendo
feladathoz van-e elég eszkoz, alapanyag. Példaul, ha az egyik feladat a fehérje
kicsapasahoz kapcsolodik, akkor elézetesen meg kell nézni, hogy van-e elég CuSO,
(szilard) , vagy tojasfehérje, ami a nap folyamén akar el is fogyhat. Az ehhez sziikséges
eszkozok az  iskola felszereltségétdl fiiggden kotottek. Hibrid szabaduldszobaknak
feltehetden nagyobb terepe van a tandran kiviili tevékenységeknél. 1d6- és energia
befektetési szempontokat figyelembe véve is inkdbb ezekben az esetekben alkalmaznam.

Biologiabol rengeteg 6tletet tudunk meriteni laborgyakorlatokbdl a hibrid megoldas offline
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részéhez. El6zéekben olvashattunk néhany példardl, de biztos vagyok benne, hogy ahany
munkacsoport, annyi Otlet sziilethet még.

3.4 Egy oératerv bemutatasa, véleményezése

El6zéekben megnéztiikk azt, hogy hogyan kell egy online szabaduldszobat elkésziteni.
Eljutottunk addig a fazisig, hogy megkaptuk a kész linket (hivatkozast), ami alapjan
jatszhaté a jaték és beilleszthetd az Oratervbe. Szeretnék bemutatni egy ilyen
szabaduldszobahoz készitett oratervezetet.

Ahogy fentebb is emlitettem, ezeknek a felhasznalhatosagat nagyban segiti, ha feltiintetjiik
azt, hogy milyen forrasokat hasznaltunk az elkészitésnél. A téma megnevezésénél érdemes
a felolelt témakat is megnevezni és nem csak a szabaduloszoba nevét megadni. Igy mas
kollégak is érteni fogjak, hogy mi a téma.

Ahogy ratériink a tablazatra lathatjuk, hogy magat a szabaduldszobat egy tanorai keretek
kozott nem 45 percre terveztem, hanem 25 vagy a , nehézségtol és osztalytol fiiggden 30
percre. Oratervezés szempontjabél mindenképpen kell idét hagyni arra, hogy a didkoknak
pontos instrukciokat adjunk. Ha ez az els szabaduldszoba, amit a gyerekekkel jatszunk,
akkor erre érdemesebb tobb id6t szanni. Ha mar rutinosak, akkor is legyen erre fenntartott
idokeret. ~ Amennyiben csoportbontasban tervezziik az orat , akkor elére érdemes
atgondolni a csapatokat, ezzel id6t is nyeriink, de az erdviszonyokat is kiegyenlithetjiik.
Lehet latni, hogy erre a részre a torténet felvezetésével egyiitt 10 percet terveztem, hiszen a
jatékon beliil is elolvashatjak a torténetet. Ennél a résznél az a cél, hogy az alaphelyzet
felvazolasaval a hangulatot megteremtsiik és ravezessiik a didkokban arra, hogy mi is
sziikséges a kijutdshoz. Ez azért fontos, mert példaul megemlithetem az elején, hogy a
helyes kod beirdasa utdn a korlap alairasaval jutnak ki teljesen a jatékbol. Ha nem
tisztazzuk,, hogy mit jelent a kod beirasa illetve hogy mi a korlap akkor ez kérdésként
maradhat benniik. Az dratervben is emlitem, hogy magat a visszaszamlalo kivetitését és a
hattérzene beallitdsat érdemes eldére még a sziinetben megnyitni. Esetemben ugy tortént a
technikai megvaldsitas (ez teremtdl, iskolatol is fiigg), hogy projektorral kivetitettem a
tanari laptoprol a visszaszamlalot (ez lehet példaul a YouTube-on talalt id6zitd), illetve
megnyitottam kiilon lapon a kivant hattérzenét. Emlitettem a készitésnél, hogy a
Genially-n beliil is tudunk hanganyagot hasznélni, de én kiilon szoktam keresni ehhez egy
YouTube videot és azt hangfalon keresztiil lejatszani. Azért tartom o6ran jobb megoldasnak
ezt a kivitelezést, mert ha tobb csapat tobb laptoprdl is jatszik, akkor mindegyiken a sajat
hang zavard lehetne, mivel id6ben valosziniileg eltérne egyik a masiktol. Mit is jelent

pontosan, hogy a tanar csak jatékmesteri szerepben van? Onnantdl, hogy elindul a 25
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perces  szabaduloszoba a  didkok egymasra szamithatnak. Egy csoportos
feladatmegoldashoz hasonlodan itt ilyenkor a pedagogus egy kiilsé tamogatoi, koordinalasi
szerepet tolt be. En itt meghataroztam, hogy jatékmestehez a csapatoknak maximum két
segitségkérési lehetdsége van. Erre hagyomanyos szabaduldszobak esetében is lehetdség
van. Az els6é 10 percben érdemes korbejarni, hogy hol tartanak a csapatok, megfigyelni azt,
hogy milyen a csapaton beliili Osszhang, feladatmegosztas, illetve vizsgalni, hogy
mennyire konnyen kezelik a feliiletet. Mivel nagyon bele tudjdk élni magukat a jatékba,
ezért érdemes az utols6 10 percnél jelezni azt, hogy még mennyi idejik van hatra.
Eszkozoket tekintve minden megtalalhatd az oratervben, a szabaduloszoba részhez emlitett
papir és toll az arra szolgdl, hogy a didkoknak legyen lehetdsége azon G&tletelni,
informaciokat feljegyezni. Az oraterv mellekleter kozott megtalalhatdé minden altalam
hasznalt link. A magyarazé didkat ¢én a Canvas feliiletén hoztam Iétre

(https://www.canva.com/). Lehetne Powerpointot is haszndlni, de én a megoszthatésagot

vettem figyelembe, ezért erre esett a valasztasom. A jatékbol ugy jutottak ki végil a
didkok, ha a laptop képernydjén az volt kiirva, hogy sikeres kiildetés, valamint a korlapot
sikeresen kitoltve atadtak a jatékmesternek. Amikor megtortént az alairas, akkor felirtam a
kijutasi idot. Ebben az esetben nem volt kiilondsebb jelentdsége, hogy mennyivel
hamarabb jutott ki egy adott csapat. Ez inkdbb a csapatoknak volt fontos informacié a
versengési szellem miatt. Lathatd, hogy az egész egy témazardét megeldzd Osszefoglald
oraként funkcionalt és én Otossel jutalmaztam a kijutott csapatokat. Az 6ra utols6 8
percében lehetdsége van a csapatoknak visszajelezni. Véleményt mondhatnak a feladatok
nehézségérdl, a csapaton beliili dinamikardl és a kivitelezésrdl is. Ilyenkor érdemes épitd
jellegti, kritikat, akar otleteket kérni, hiszen szamukra ez a vilag sokkal természetesebb.
Nekem ennél a résznél nagyon jo tapasztalataim vannak, mivel legtobbszor komolyan
vettek a visszajelzésre valo lehetdséget, ezzel is segitve az én tovabbi munkamat. Ezért

érdemes itt minimum 8 perccel szamolni.
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Oraterv
A pedagogus neve: Boros Orsolya

Miiveltségi teriilet: Ember ¢és természet
Tantargy: Bioldgia
Osztaly: 8.c
Az ora témaja: Keringés, immunrendszer szabadul6szoba
Az ora cél- és feladatrendszere, a fejlesztendé attitiid, készségek, képességek, a
tanitando ismeretek (fogalmak, szabalyok stb.) és az elérendd fejlesztési szint,
tudasszint megnevezése:
71 Egymasra figyelés, megértés, kommunikacio fejlesztése
Kiilonb6z6 metszetek felismerése mikroszkopos képek alapjan
Egyiittmiikddés fejlesztése
Logikai kapcsolatok felismerése az eldzetesen tanult anyag részekkel
Rendszerben val6 gondolkodas fejlesztése

Ok-okozati dsszefliggések felismerése

O o 0o o o O

Kovetkeztetések, altalanositasok definialasa
"] Problémamegoldd, logikus gondolkodas fejlesztése
Az ora didaktikai feladatai:
e Meglévd ¢€s megtanitott ismeretek rendszerezése kozés gondolkodéas és
szabadul6szobéban talalhat6 feladatok utjan.
Tantargyi kapcsolatok: tantargyon beliil elozetes ismeretek: anyagszallitas
laborgyakorlat,
Felhasznalt forrasok:

0 NAT 2020,
(https:

985db0f/megtekintes ) (megtekintve 2023.03.27.)
kerettanterv a gimnaziumok 7-12. évfolyama szamara
(https://www.oktatas.hu/kozneveles/kerettantervek/2020 nat/kerettanterv gimn 7

12_evf), (megtekintve 2023.03.18.)

0 tankonyvek: Eszterhdzy Karoly Egyetem: Biologia- Egészségtan tankdnyv 8.

(ISBN 978-963-436-114-5), 2017
Datum: 2023.03.29.
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Nevelési-oktatasi stratégia
Idokeret Az O0ra menete Tanuloi Megjegyzések
Modszerek Eszkozok
munkaformak
2 perc Jelentés (6ra eleji Megbeszélés Ertd figyelem t, projektor, lapto Hidnyzok beirasa
P adminisztrci6), g &Yy PR, PIOJERTOL, Tapiop Y
Segitd diasort kivetitve az
alapszabalyok
. felvazolasa, tippek ada
) melléklet 1(canva link) e.,VE,IZO a5, HPPeic a”sa
Csapatok megalkotasa, , a jatékhoz. Erdemes eldre
. . melléklet 2 L,
Torténet felvezetése, . . megnyitni mar ezeket
. ., (visszaszamlalo link ) o .
rovid instrukciok o . . o miel6tt bemegyiink a
10 perc C o, . Tanari eldadas Ert6 figyelem melléklet 4 (hattérzene) i
kiadasa, majd a i ) terembe. Szabalyok
) e melléklet 5 (korlap) o
visszaszamlalo bemutatas utan elinditjuk
o hangfal, laptop, . C titse
elinditasa. e a visszaszamlalot és
kivetit, . ,,
innent6l fogva csak egy
jatékmesteri szerepet
toltok be.
abir. toll A szabadul6 szobat a
Csoportos pap Lo didkok megnyitjak és
i o | melléklet 3 . . .,
25 perc Szabaduldészoba Megbeszélés kooperativ , . innentdl fogva sajat
(szabadulészoba link) ]
munka melléklet 6 (korlap) tempoban haladnak a
P feladatok kozott.
Orai munka értékelése,
8 perc megbeszélése, Megbeszélés Kérdezz-felelek - -
visszajelzés lehetdsége
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Mellékletek:
Melléklet 1:
Canva link:

https://www.canva. conl/d651gn/DAFelO3vaY/quDC8AX3VHOX3BchkCSA/v1ew‘7utm

=pubhshsharehnk
Melléklet 2:

Visszaszamlalo link:
https://www.youtube.com/watch?v=LNYm40RmRzs&ab_channel=OnlineAlarmKur
Melléklet 3:

Szabaduloszoba link:
https://view.genial.ly/64207eda270t760012019778/interactive-content-keringesi-rendszer-
8c

Melléklet 4:

Hattérzene:
https://www.yvoutube.com/watch?v=R gkre AsPIwl&list=PL.170T{fEhZz--vY vkJWPOw7Zfv{

qJQ_Pdw&ab_channel=FesliyanStudiosBackgroundMusic

Melléklet 5:

Szabaduldszoba képi vilaga:
s |

KORHAZ SZABADWLO. § PN

SZTORI

S Z DBH stilyas JArvany OtAtte fel a fejét a varosba. A krhaz alkal
] re afer A ke
3 o s n ez

étek meg|a jarvanyt!

SIKERES KULDETES

Mehettek tovabb

= X .
UJRAKEZDES?
-
P
o o<
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Melléklet 6:

Korlap:

Ujpesti Kényves Kalmdn Koérhéaz

1043 Budapest, Tanoda tér 1,
telefonszéam: (06 1) 369 3388

Kérlap

Orvos (ok) neve:

Vizsgalat ideje:

Betegség tiinetei:

o U1 b w N

Lehetséges szovdéddmények:
1.
2.
3.

Betegség megnevezése magyarul:
Betegség megnevezése latinul:

Kezelése:

Kelt. Bp. 2023.03.29.
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3.4.1. Tanarok véleménye, tapasztalatai

Fontosnak tartom, az egymas kozotti megosztast és Otletelést. Ezért én szivesen osztom
meg az elkészitett anyagaimat mas pedagogusokkal is. Ez a szabaduloszobékra is érvényes.
Ennek koOszonhetdéen az azonos évfolyamon tanitd tandrok koziil volt, aki élt azzal a
lehetdséggel, hogy kiprobaljon az altalam készitett szabaduloszobak koziil néhanyat a sajat
csoportjaban. Eldzetesen megnézhette azt az dramat, ahol én alkalmaztam az 6t érdekld
szabadulé szobat (a mellékletekben megtalalhatok az oratervek). Ezek alapjan
megvaldsithatta azokat a sajat osztalyaiban.

Osszességében nagyobb nyitottsdgot kapott az Stletem, mint amire elészdr szamitottam.
Szamomra nagyon motivalo volt az, hogy az iddsebb generacio is szeretne naprakészebb
lenni a modszerek tekintetében. Lehetéségem nyilt arra, hogy megnézzem, masok miként
valositjak meg az oraterveim alapjan az altalam elkészitett szabaduloszobakat.

Neéhany visszajelzés pedagdgusoktdl (névteleniil):

“A gyerekek 6rommel vesznek részt jatékos feladatokban. A szabaduloszoba nem idegen a
szamukra. A keret, amelyben az dsszefoglalo orat tartottam tehat adott volt. Szinte észre
sem vették hogy a “hagyomanyos orai” szamonkérések soran alkalmazott feladat tipusokat
(sorbarendezés, igaz-hamis, feleletvalasztos...) oldanak meg.”

“Erre a tipusu ordkra sokkal sokkal szivesebben tanultak, motivalta cket a gyozni akarads”
“A modszer segitségével az egész osztalyt meg tudom mozgatni. A kooperativ munka adta
lehetoségek jobban kiakndzhatok. Azok a tanulok is szivesen részt vesznek a feladatok
megoldasaban, akiknek a tantargyi tudasa (biologia) nem annyira jo. Az interaktiv
kérnyezetbe agyazott feladatok megoldasa szamukra is motivalo. Az azonnali visszajelzés
és a hibajavitdsi lehetoség segiti oket.”

)

“A keret torténetek, a sztorik tetszenek, humort lehet vinni az orakba.’

3.4.2. Diakok visszajelzései

A tanitasi gyakorlatom alatt volt lehetéségem kisérletezni €s tobb osztalyban is kiprobalni
a kiilonbozo témakra készitett szabaduldszobakat. Ezek tobbsége online szabaduldszoba
volt, mivel 45 perces keret kozott, osszefoglald vagy témazard dolgozatként funkcionalt.
Nekem is tanuldsi folyamat még ez a mddszer. Az elkészités datumainak sorrendjében
visszanézve latni lehet, mennyit valtoztak nehézségben vagy logikai Osszetettségben az
egyes szabaduldszobdk. Minden szabaduldészoba utdn lehetdség volt reflektalni a
kivitelezésre. A vissza jelzésekben szo volt arrdl, hogy tetszett a képi vildg, mennyire

sikerililt magat a torténetet megelevenitenem, illetve magéra a sztorira is lehetett reagélni.

56



Visszajelezhettek tovabba a feladatok mennyiségére/ nehézségére, hiszen nem csak
tudasellendrzé feladatokat épitettem be, hanem egyéb logikai jatékok is nehezitik/
nehezitették a kijutdst. A csapatok értékelik a sajat kozos munkdjukat. Az igy kapott
informdciok arra szolgédlnak, hogy lassam a késdbbiek soran miben valtoztassak. Minden
visszajelzést igyekeztem mérlegelni és ezek alapjan kigondolni a kdvetkezd
szabadul6szobat. Az otletre (sztori), eddig minden osztalyban pozitiv visszajelzéseket
kaptam. Osszefoglal oraként kifejezetten szeretik a gyerekek.

Az elso, 8. osztalyba bevitt szabaduloszobahoz azt a visszajelzést kaptam, hogy térténethez
kapcsolodoan tobb feladatot is megoldottak volna. Megfogadva a tanicsukat a legutobbi
szabadul6szobanal, tobb feladatot kaptak. Meg is latszott az eredményen, percek dontottek
arrdl, hogy kijut-e minden csapat. A torténeteket eddig nagyon izgalmasnak talaltak.
Megjegyezték, hogy az Gsszefoglalas, ilyen jatékos formaban torténd elvégzése, nagyban
segitette Oket a témazardra vald felkésziilésben. Tovabbi pozitivum, hogy a gyors kijutés
érdekében mar sokkal hamarabb elkezdtek tanulni a szabaduldszobara.

A szabadulészoba tényanyaghoz kapcsolodo feladatok olyan tipusuak voltak, amivel a
témazaroban is taldlkozhatnak a tanulok (pl.: igaz-hamis, fogalom parositds, sorba
rendezés stb.).

Tovabbi visszajelzések a didkoktdl (névteleniil):

“Annyira izgalmas volt, foleg, amikor egybdl tudtam mi a jo megoldas.”
“Erre sokkal szivesebben tanultam, mert le akartam gyozni a masik csapatot.”
“Huh, nem tudtam, hogy ilyen izgalmas is lehet egy osszefoglalo ora.”
“Annyira jo, hogy nem csak feleléssel és dolgozattal szerezhetiink jegyet!”
“Annyira jo volt a hattérzene, olyan volt mintha tényleg ott lennénk.”

“Azt is megtanultam amire az volt irva, hogy nem kell a témazaroba, de hat ugy voltam

vele, hogy itt minél tébbet tudok annal hamarabb jutunk ki.”

3.5 Sajat tapasztalatok, vélemény a szabadulészobak hasznalatarol

Az online ¢és a hibrid szabaduldszobakkal kapcsolatos otleteim visszanyulnak egészen a
koronavirusos idékig. Gondolati szinten a mddszertani 6érdimon kezdtem el ezzel elészor
foglalkozni. Késdbb a rovid gyakorlatomon volt egy olyan idészak, ahol teljesen digitélis
térben valosult meg az oktatas. Igy kezdtem el otletelni.

Els6é korben a megvalositas teljesen digitalis forméaban tortént, a csapatok Zoom szobakban
végezték el a feladatokat. Mivel ekkoriban még nem gondoltam arra, hogy késdbb

komolyabban akarok foglalkozni ezzel a technikaval, az akkor elkészitett online és hibrid
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szobaim sajnos mar nincsenek meg. Az elmult idészakban sokat olvastam, kutakodtam a
témaban, igy rengeteget fejlodtem és rutinosodtam a szabaduldszobak elkészitésében és
lebonyolitasaban. A kovetkezOkben az eltelt iddszakban szerzett tapasztalataimrol és
meglatdsaimrol szamolok be.

Befektetett ido és energia mérlege

Kezdodként egy online vagy hibrid szabaduldszoba elkészitési ideje, redlisan olyan két hét.
A gyakorlat megszerzésével, az 1d0 rovidiil, késObb mar egy hét is elegendd lehet. Napi par
ora befektetési idovel érdemes szamolni, hiszen realisan nézve, a pedagoégus nem csak erre
az egy orara késziil a héten, igy van id6 mindent alaposan atgondolni. Nekem eddig
kényelmesen masfél hét kellet egy-egy szabaduloszoba elkészitésére. Elso latasra biztosan
sok 1d0 és energia befektetésnek tlinik, viszont a fentebb is olvashato visszajelzések is azt
tamasztjak ala, hogy megéri. Az elmult tanitasi év soran azt is megfigyeltem, hogy azok a
témakorok, amelyekhez készitettem szabaduloszobat, ott osztaly szinten jobb eredmények
szllettek a dolgozatokban. A megtanult tananyag sokkal jobban rogziilt a didkokban,
késObb mas témakoroknél is vissza tudtak idézni informaciokat a korabbi részekbdl. A
tanulok tobbszor is jelezték, hogy plusz informacioknak is utana néztek a témaval
kapcsolatban.Azt latom, hogy a gamifikacid mechanizmusai teljesiilnek. A motivaci6 a
tanulokban sokkal nagyobb, mintha csak egy dolgozat j6 megirasa lenne a tét.

Esetleges buktatok

Fontos, hogy rugalmasan kezeljiik a csoportbeosztast, hiszen, hidnyozhatnak a gyerekek,
de ezt minden csoportos feladatnal szamitasba kell venni. Legalabb egyszer mi is jatsszuk
végig a jatékot, hogy lassuk minden megfeleléen mikodik. Ha még kezddk vagyunk a
létrehozasaban, érdemes egy masik pedagogusnak is kiprobalni a jatékot. Mivel mi tudjuk,
hogy mire gondoltunk egy-egy kérdésnél, de nem biztos, hogy a kollégdk vagy akar a
gyerekek is ugyanarra gondolnak. Igaz, hogy az aktudlis (éppen tanult) témakorben
gondolkodnak leginkabb a gyerekek, még sem vezérelt kérdések vannak. Az €1 a fejiikben,
hogy barmit kérdezhetnek, ezért a kérdésfeltevéseket nagyon at kell gondolni. Egy ilyen
ora eldtt mindig mérjiikk fel a terem adta lehetdségeket (vetités, laptop, internet stb.),
szlikség esetén cseréljiink olyan teremre, ahol teljesiilnek az oratervben felsorolt feltételek.
Logikai nehézség

Tobbnyire az a tapasztaltam, hogy a mai fiatalok szdmara mar természetesek az ilyen
tipusu jatékok. Sokkal Gsszetettebb €s bonyolultabb problémakat is meg tudnak oldani
egy-egy jaték soran, mint ahogy azt els6 korben gondolnank. Az elsd 8. osztalyba készitett

szabaduldészobamban nagyon oda figyeltem arra, hogy kevesebb logikai, a torténetet
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szinesitd mellékfeladat legyen (pl.: tettest tarsak kitaldldsa, aprd6 nyomok mentén,
dalszoveg alapjan madar felismerés). A visszajelzések alapjan rdjottem, hogy batran lehet
naluk is alkalmazni tobb logikai, a torténetet szinesitd mellékfeladatot. Eddig inkabb csak
9. évfolyamtdl alkalmaztam ezeket az eszkozoket. A késObbi megvalositas is ezt igazolta
vissza.

Evfolyamok kozotti differencidlds

A fentebb emlitett tapasztalatok alapjan, nem feltétleniil kell nagyobb differencialasban
gondolkodni. Természetesen a témakorok masok, igy a feladatok ezen része mas. Viszont a
jaték logikai elemeit tekintve egészen egységesek az eredmények. Inkabb akkor van
nagyobb eltérés, ha egy adott csapatban senki sem jatszik internetes jatékkal (erre még nem
nagyon volt példa). Mindig akad a csapatban olyan ember (€s valdsziniileg ez lesz a
késobbiekben a normalis), aki pontosan tudja, hogyan kell gondolkodni egy ilyen jatékban.
Valtoztatasi javaslatok

Azt gondolom, hogy rengeteg lehetdség van még ebben a modszerben. Mivel még én is
probalgatom az ijabb és jabb Gtleteim megvalositasat, biztos vagyok benne, hogy még
sok minden fog valtozni az elkdvetkezendd években. Van mar néhany olyan meglatasom,
ami arra késztet, hogy a kozeljovoben masképp tervezzek. Az els6 és legtobb valtozast
hozo elképzelésem az az, hogy ezeket a produktumokat nem egyediil készitem el, hanem
mas pedagdgusokkal kozosen. A késObbiekben érdemes a gondolattérképet is csatolni az
oratervhez, vagy egy leegyszertiisitett vazlatot azzal kapcsolatban, hogy melyik szobaban
hany feladat van és azokhoz milyen informacidk tartoznak. Amig szdmomra egyértelmd,
addig ez nem biztos, hogy mas pedagdgusoknak is az, amennyiben alkalmazni kivannak

egy ilyet az oran.

4. Osszefoglalas

A Dbevezetésben is emlitettem, hogy a mai gyerekek gondolkoddsa megkdveteli a
folyamatos innovaciot. A digitalis oktatds adta lehetOségeknek koszonhetéen a
kreativitasunk szab hatart annak, hogy mit hozunk ki a jovoben a mar 1étez6 (és jonnan
eldkertild) lehetdségekbdl.

Fontosnak tartom ledonteni azt a tévhitet, hogy a “jaték” iskolan kiviili tevékenység.
Remélem az olvasoban sikeriilt megerdsiteni azt a gondolatot, hogy a megfelelé folyamat
jatékositasaval a didkok motivacidja és ennek hatasara a teljesitménye, tanuldshoz vald

hozzaallasa is nagyban novelhetd. Lathatjuk, hogy szinte az 6sszes kulcskompetenciat
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fejleszthetik a szabaduldszobdk segitségével a didkok.[1] Tovabba belathatd, hogy a
gyerekek igénylik és szeretik ezeket az uj oOtleteket. Tapasztaltam, hogy az iddsebb
kollégak is szivesen részt vesznek az ehhez hasonld ) modszerek kiprobalasaban. Ennek
az eldsegitéséhez tobb ilyen produktumra lenne sziikség.

A szabaduldszobak leginkabb Osszefoglalo oran, illetve szdmonkérés soran alkalmazhatok.
A szabaduloszobakat tandrai keretek kozott 182 didk probalta ki, tanoran kiviili
tevékenység soran (Tudomanyos Bazar) 252 f6. Tobbségében pozitiv visszajelzéseket
kaptam (lasd fent 3.4.1., 3.4.2. fejezet).

Az iskoldk nagy része ma mar rendelkezik digitalis Otletek kivitelezéséhez sziikséges
laptop és internetkapcsolattal.

Remélem, hogy az altalam készitett anyagok hasznalatdhoz masok is kedvet kapnak. Az
elkészitési menetet elolvasva remélem lesz, aki veszi a batorsagot, hogy maga is készitsen
hasonlé tartalmakat. Akinek esetleg tovabbi Gtletekre lenne sziiksége az elkészitéshez az
emlitett YouTube videobol tud még meriteni.[12]

Tovabbi céljaim kozott szerepel, hogy a késdbbiekben késziiljon egy olyan online feliilet,
ahol helyet kaphatnak a hasonld virtualis- vagy hibrid szabaduloszobak kész oOratervei.
Ezeket évfolyamra és témakdrokre is lehessen keresni. Tovabba, mar a bevezetésben is
emlitettem azt az elképzelést miszerint ezek létrehozdsdn ne egy-két ember, hanem

munkacsoportok dolgozzanak.

5. Koszonetnyilvanitas

Szeretném megkoszonni Dr. Kriska Gyorgynek, hogy témavezetdmként oOtleteimet
megbeszélve segitett megtaldlni a hozzam legkdzelebb allo szakdolgozat témat. Ez a
teriilet nagyon kozel all a szivemhez és régdta terveztem, hogy Osszegzem a
tapasztalataimat, gondolataimat ezzel kapcsolatban és megosztom masokkal. Halas vagyok
a rengeteg segitségért, észrevételért és a tiirelemért. Tovabba halaval tartozom Frontoné
Szigeti Zsuzsannanak, aki elvallalta, hogy kiilsé konzulensként segiti a dolgozatom
elkésziilését.

Illetve nagyon halas vagyok a csaladomnak és a barataimnak, akik ebben az id6szakban

extra tAmogatast nytjtottak és motivaltak.
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6. Mellékletek

Melléklet 1 - Sejtek, szovetek 8. osztaly
Oraterv

A pedagogus neve: Boros Orsolya
Miiveltségi teriilet: Ember és természet
Tantargy: Biologia
Osztaly: 8.c
Az 0ra témaja: Sejtek szovetek, Szabaduloszoba
Az ora cél- és feladatrendszere, a fejlesztendo attitiid, készségek, képességek, a
tanitand6 ismeretek (fogalmak, szabalyok stb.) és az elérendd fejlesztési szint,
tudasszint megnevezése:

'l Egymasra figyelés, megértés, kommunikacio fejlesztése,
Kiilonb6z6 metszetek felismerése mikroszkopos képek alapjan
Egyiittmtikodés fejlesztése,
Logikai kapcsolatok felismerése az eldzetesen tanult anyag részekkel
Rendszerben val6é gondolkodas fejlesztése
Ok-okozati 6sszefiiggések felismerése.
Kovetkeztetések, altalanositasok definialasa.
Problémamegoldo, logikus gondolkodas fejlesztése.
Legyenek képesek a tanulok belatni, hogy a természetben egységesség uralkodik a
kiilonb6z6 anyagok szerepét, feladatat illetden.
Az ora didaktikai feladatai:

e Meglévd ¢és megtanitott ismeretek rendszerezése ko6zds gondolkodas és

szabadul6szobéban talalhat6 feladatok utjan.

Tantargyi kapcsolatok: tantargyon beliil el6zetes ismeretek: sejtek anyagcsere,
szovetek laborgyakorlat

N R Y R Y

Felhasznalt forrasok:

0 NAT 2020,
(https://magyarkozlony.hu/dokumentumok/3288b6548a740b9¢8daf918a399a0bed 1
985db0f/megtekintes ) (megtekintve 2022.10.27.)
kerettanterv a gimnaziumok 7—12. évfolyama szamara
(https://www.oktatas.hu/kozneveles/kerettantervek/2020_nat/kerettanterv_gimn_7_
12_evt), (megtekintve 2022.10.27.)

0 tankonyvek: Eszterhazy Karoly Egyetem, Biologia- Egészségtan tankonyv 8.,
2017( https://www.tankonyvkatalogus.hu/pdf/FI-505030801 1 __teljes.pdf) (Utolséd
megtekintés: 2023.04.18.)

0 Szabadul6szobahoz hasznalt weboldal: https://www.genially.com/

Datum: 2022.11.16.
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Nevelési-oktatasi stratégia

Idékeret Az 6ra menete Tanuléi Megjegyzések
Médszerek Eszkozok
munkaformak
2 perc Jelentés (6ra eleji Megbeszélés | Erté figyelem t, projektor, lapto Hianyzok beirasa
z Z
P adminisztracio), g gy PPL PIOJ » aptop Y
melléklet 1 (canva Segitd diasort kivetitve az
link) alapszabalyok felvazolasa,
melléklet 2 tippek adasa a jatékhoz.
Csapatok megalkotasa, (visszaszamlalé link ) | Erdemes el6re megnyitni mar
Torténet felvezetése, rovid Tanari L hangfal, laptop, ezeket mieldtt bemegyiink a
8 . . . . Ert6 figyel .
pere instrukciok kiadasa, majd eldadas o Hgyeiem kivetito, terembe. Szabalyok bemutatas
visszaszamlal6 elinditasa melléklet 4 utan elinditjuk a
(hattérzene) visszaszamlalot és innent6l
melléklet 5 (képi fogva csak egy jatékmesteri
vilag) szerepet toltok be.
A szabaduldszobat a diakok
Csoportos , it "
, . , melléklet 3 megnyitjak és innentdl fogva
30 perc Szabaduloszoba Megbeszélés kooperativ , . -, ,
(szabaduloszoba link) sajat tempoban haladnak a
munka .
feladatok kozott.
Orai munka értékelése, Tanari o
5 perc o o Ert6 figyelem
megbeszélése eldadas
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Mellékletek:

Melléklet 1:

Canva link:
https: W.canva.com 1en/DAEbA-DXKTc/SKROtPD32uHZthD6R CDf: i 1

Melléklet 2:

Visszaszamlalo link:
https://www.youtube.com/watch?v=LNYm40RmRzs&ab_channel=OnlineAlarmKur

Melléklet 3:

Szabaduloszoba link:
https://view.genial.ly/637406e8dff1ec001a6f9817/interactive-content-szabaduloszoba-8c

Melléklet 4:

Hattérzene:
https://www.youtube.com/watch?v=bO0bRw 1 faiws&ab_channel=FeslivanStudiosBackgrou
ndMusic

Melléklet 5

Szabaduldszoba képi vilaga:

LT

\1 s X i

lu Il
i M n
1] Kildetes

'Gyari A,A 1

szabaduldszoba |

Jussatok ki rnirxélhan'lral:uj‘€3 3
|

[

r a kutatss, majd a g
lentheti. Mire a OmbinACitfat 3 nuomazas
imk megerkeztek, soran fogiatok megtalaini
acidigra mér a gudrban elrejtették Taldljétok meg a tettestarsat is!
amintak nagy reszet

®

A guar terllete
- Sikeres

kildetes

sikerult megtalalnotok esy

elhelyeznetek a mintakat! \
Ugyesek vagytok!
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Melléklet 2 - Allatrendszertan 9. osztaly

Oraterv

A pedagogus neve: Boros Orsolya

Miiveltségi teriilet: Ember ¢s természet

Tantargy: Bioldgia

Osztaly: 9.c

Az 6ra témaja: Allatrendszertan, Szabadulészoba

Az oOra cél- és feladatrendszere, a fejlesztendé attitiid, készségek, képességek, a
tanitando ismeretek (fogalmak, szabalyok stb.) és az elérendo fejlesztési szint,
tudasszint megnevezése:

[

N O 0 A O

Egymasra figyelés, megértés, kommunikacio fejlesztése

Egyitittmikodeés fejlesztése

Logikai kapcsolatok felismerése az eldzetesen tanult anyag részekkel
Rendszerben valé gondolkodas fejlesztése

Ok-okozati Osszefiiggések felismerése

Kovetkeztetések, altalanositasok definialasa

Problémamegoldo, logikus gondolkodas fejlesztése

Legyenek képesek a tanuldk belatni, hogy a természetben egységesség uralkodik a
kiilonb6z6 anyagok szerepét, feladatat illetden

Az ora didaktikai feladatai:

Tanult tananyag szabaduldszobaban val6 feldolgozasa, tudasuk ellendrzése

Tantargyi kapcsolatok: tantargyon beliil elozetes ismeretek: szovetek, allatvilag 7.
osztaly,
Felhasznalt forrasok:

i

a

[]

NAT 2020,
(https://magyarkozlony.hu/dokumentumok/3288b6548a740b9c8daf918a399a0bed 1
985db0f/megtekintes) (megtekintve 2022.11.06.)

kerettanterv a gimnaziumok 9-12. évfolyama szamara
(https://www.oktatas.hu/kozneveles/kerettantervek/2020_nat/kerettanterv_gimn_9
12_evt), (megtekintve 2022.11.06.)

tankonyvek: Dr.Szerényi Géabor:Biologia tankonyv 9-10 1. kétet (OH-BIO910TB)
Oktatasi Hivatal 2021

Szabaduldszobahoz hasznalt weboldal: https://www.genially.com/

Datum: 2022.12.08.
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Nevelési-oktatasi stratégia

Iddkeret Az 6ra menete Tanuléi Megjegyzések
Moédszerek Eszkozok
munkaformak
2 perc Jelentés (6ra eleji Megbeszélés Ert figyelem t, projektor, lapto Hianyzok beirdsa
p adminisztracio), g 24 PPt proJ > aptop 4
Segitd diasort kivetitve az
1 alyok felvazolasa, tippek
melléklet 1 (canva link) | apszabdlyok felvizoldsa, tippe
, , adésa a jatékhoz. Erdemes elére
Csapatok megalkotasa, melléklet 2 ., .
. , v . v megnyitni mar ezeket miel6tt
Torténet felvezetése, rovid S e . (visszaszamlalo link ) . )
13 perc . ot 1 s . Tanari el6adas | Ert6 figyelem o bemegyiink a terembe. Szabalyok
instrukcidk kiadasa, majd hangfal, laptop, kivetito, o e
. o itr e Ares . s bemutatas utan elinditjuk a
visszaszamlalo elinditasa melléklet 4 (hattérzene) . S, . .\
, L e, visszaszamlalot €s innentdl fogva
Melléklet 5 (képi vilag) e . ase
csak egy jatékmesteri szerepet toltok
be.
A szabaduldszobat a diakok
Csoportos , g g B .,
25 perc Szabadul6szoba Megbesz¢lés kooperativ mellcklet 3 megnyitjak s innent6l fogva sajt
P 8 P (szabaduldszoba link) tempoban haladnak a feladatok
munka -
kozott.
Orai munka értékelé .
5 perc rat Mmuita ereieiese, Tanari el6adas | Ert6 figyelem

megbeszélése
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Mellékletek:

Melléklet 1:

Canva link:

https://www.canva.com/design/DAFUIRe7iXw/kZY TyTzUVinD-PObZ{fX nw/edit?utm c

ontent=DAFUIRe7iXw&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=s
harebutton

Melléklet 2:

Visszaszamlalo link:
https://www.youtube.com/watch?v=LNYm40RmRzs&ab_channel=OnlineAlarmKur

Melléklet 3:
Szabaduloszoba link:

https://view.genial.ly/63911107tb446a00120d981b/interactive-content-horror-escape-room

Melléklet 4:
Hattérzene:

https://www.voutube.com/watch?v=wFK3AGhjKmc&t=1024s

Melléklet 5

Szabaduldszoba képi vilaga:

Bevezetés

f\

MI TORTENT? KI VAGYOK? ”ﬁ
rd - > -’ -
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https://www.youtube.com/watch?v=wFK3AGhjKmc&t=1024s

Melléklet 3 - Keringés, immunrendszer 8. osztaly

Oraterv
A pedagogus neve: Boros Orsolya

Miiveltségi teriilet: Ember ¢és természet
Tantargy: Bioldgia
Osztaly: 8.c
Az ora témaja: Keringés, immunrendszer szabaduldszoba
Az ora cél- és feladatrendszere, a fejlesztendo attitiid, készségek, képességek, a
tanitando ismeretek (fogalmak, szabalyok stb.) és az elérendo fejlesztési szint,
tudasszint megnevezése:
"1 Egymasra figyelés, megértés, kommunikécio fejlesztése
Kiilonb6z6 metszetek felismerése mikroszkopos képek alapjan
Egyiittmiikddés fejlesztése
Logikai kapcsolatok felismerése az eldzetesen tanult anyag részekkel
Rendszerben vald gondolkodas fejlesztése

Ok-okozati 0sszefliggések felismerése

O o 0o o o O

Kovetkeztetések, altalanositasok definialasa
"] Problémamegoldd, logikus gondolkodas fejlesztése
Az ora didaktikai feladatai:
e Meglévé ¢és megtanitott ismeretek rendszerezése ko6zds gondolkodas és
szabadul6szobéban talalhat6 feladatok utjan.
Tantargyi kapcsolatok: tantargyon beliil elozetes ismeretek: anyagszallitas
laborgyakorlat,
Felhasznalt forrasok:

0 NAT 2020,
(https://magyarkozlony.hu/dokumentumok/3288b6548a740b9c8daf918a399a0bed 1

985db0f/megtekintes ) (megtekintve 2023.03.27.)
kerettanterv a gimnaziumok 7-12. évfolyama szamara
(https://www.oktatas.hu/kozneveles/kerettantervek/2020 nat/kerettanterv_gimn 7

12_evt), (megtekintve 2023.03.18.)

0 tankonyvek: Eszterhazy Karoly Egyetem: Biologia- Egészségtan tankonyv 8.

(ISBN 978-963-436-114-5), 2017
Datum: 2023.03.29.
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Nevelési-oktatasi stratégia

Iddkeret Az éra menete — Megjegyzések
Tanuldi
Moédszerek Eszkoézok
munkaformak
2 perc elentés (6ra eleji Megbeszélés Ertd figyelem t, projektor, lapto Hianyzok beirasa
P adminisztracio), g &y PP% PIO] > aptop 4
Segit6 diasort kivetitve az
1 balyok felvazolasa, tippek
, melléklet 1(canva link) a a[’)sza ?,y,o clvazolasa, ip ?e
Csapatok megalkotasa, melleklet 2 adasa a jatékhoz. Erdemes elore
Torténet felvezetése, rovid (visszaszaml4l6 link ) megnyitni mar ezeket miel6tt
. . . . . . visszasz
10 perc instrukciok kiadasa, majd Tanari eléadas Ert6 figyelem , L bemegyiink a terembe. Szabalyok
. o melléklet 4 (hattérzene) , s e
a visszaszamlald ) ) bemutatas utan elinditjuk a
e melléklet 5 (kérlap) . it g s 3
elinditésa. . visszaszamlalot és innentdl fogva
hangfal, laptop, kivetitd, s . o
csak egy jatékmesteri szerepet toltok
be.
papir, toll A szabadul6 szobat a diakok
Csoportos , it B .,
25 verc Szabadulészoba Meobeszélés Kooberati melléklet 3 megnyitjak €s innentdl fogva sajat
Z u Z Z A% .
P g P (szabadulészoba link) tempoban haladnak a feladatok
munka , , -
melléklet 6 (korlap) kozott.
Orai munka értékelése,
8 perc megbeszélése, visszajelzés Megbeszélés Kérdezz-felelek - -

lehetésége
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Mellékletek:
Melléklet 1:
Canva link:

https://www.canva. conl/d651gn/DAFelO3vaY/quDC8AX3VHOX3BchkCSA/v1ew‘7utm

=pubhshsharehnk
Melléklet 2:

Visszaszamlalo link:
https://www.youtube.com/watch?v=LNYm40RmRzs&ab_channel=OnlineAlarmKur
Melléklet 3:

Szabaduloszoba link:
https://view.genial.ly/64207eda270t760012019778/interactive-content-keringesi-rendszer-
8c

Melléklet 4:

Hattérzene:
https://www.yvoutube.com/watch?v=R gkre AsPIwl&list=PL.170T{fEhZz--vY vkJWPOw7Zfv{

qJQ_Pdw&ab_channel=FesliyanStudiosBackgroundMusic

Melléklet 5:

Szabaduldszoba képi vilaga:
s |

KORHAZ SZABADWLO. § PN

SZTORI

S Z DBH stilyas JArvany OtAtte fel a fejét a varosba. A krhaz alkal
] re afer A ke
3 o s n ez

étek meg|a jarvanyt!

SIKERES KULDETES

Mehettek tovabb

= X .
UJRAKEZDES?
-
P
o o<
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https://www.canva.com/design/DAFeiO3xHyY/JwuDC8Ax3VH0X3BccNkCSA/view?utm_content=DAFeiO3xHyY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAFeiO3xHyY/JwuDC8Ax3VH0X3BccNkCSA/view?utm_content=DAFeiO3xHyY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.canva.com/design/DAFeiO3xHyY/JwuDC8Ax3VH0X3BccNkCSA/view?utm_content=DAFeiO3xHyY&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsharelink
https://www.youtube.com/watch?v=LNYm40RmRzs&ab_channel=OnlineAlarmKur
https://view.genial.ly/64207eda270f760012019778/interactive-content-keringesi-rendszer-8c
https://view.genial.ly/64207eda270f760012019778/interactive-content-keringesi-rendszer-8c
https://www.youtube.com/watch?v=RgkreAsPIwI&list=PL170TfEhZz--yYykJWP0w7ZfvfqJQ_Pdw&ab_channel=FesliyanStudiosBackgroundMusic
https://www.youtube.com/watch?v=RgkreAsPIwI&list=PL170TfEhZz--yYykJWP0w7ZfvfqJQ_Pdw&ab_channel=FesliyanStudiosBackgroundMusic

Melléklet 6:

Korlap:

Ujpesti Kényves Kalmdn Koérhéaz

1043 Budapest, Tanoda tér 1,
telefonszéam: (06 1) 369 3388

Kérlap

Orvos (ok) neve:

Vizsgalat ideje:

Betegség tiinetei:

o U1 b w N

Lehetséges szovdéddmények:
1.
2.
3.

Betegség megnevezése magyarul:
Betegség megnevezése latinul:

Kezelése:

Kelt. Bp. 2023.03.29.
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Melléklet 4 - Genially-ban késziilt szabaduldszobak elérhetdsége
1. Sejtek szovetek 8. osztaly link:

https://view.genial.ly/637406e8d{f1ec001a69817/interactive-content-szabaduloszoba-8c

2. Allatrendszertan 9. osztaly link:

https://view.genial.ly/63911107fb446a00120d981b/interactive-content-horror-escape-room

3. Keringés, immunrendszer 8. osztaly link:
https://view.genial.ly/64207eda270£760012019778/interactive-content-keringesi-rendszer-
8c
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