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1.Az IVETAGR projekt bemutatasa

1.1 Altalanos bemutatas

Az IVETAGR az Innovating Vocational Educational Training Applying Games Realities mozaikszobol all 6ssze. Tiikor-
forditasa helyett magyarul a kovetkezo kifejezést hasznaljuk: ,,a szakképzés innovacidja web 2.0 alapu jatékokkal.
A projekt az Eurdpai Unid, Leonardo da Vinci — Innovacio transzfer alprogramjaban nyert (LLP-LdV-TOI-2010-HU-003).

A projekt célja egy olyan modszertan kifejlesztése, melynek segitségével barki — pedagdgus, munkatanacsado — képes
lesz a sajat szaktertiletnek megfelel jatékot kifejleszteni, és munkaja soran alkalmazni. A projekt megvaldsitasa soran men-
torokkal (pedagogusok, munkatanacsado) miikodtiink egyiitt, akik elsajatitottak az innovacios transzfer alapjat jelentd
szemléletet és modszereket, és ezek segitségével sajat szakteriiletiikre €s a magyarorszagi viszonyokra alapozva segitet-
ték az IVETAGR modszertananak kidolgozasat.

A projekt célja az elsdleges célcsoport (fiatal- és aktiv korti mozgassériiltek) szamara olyan készségek, kompetenciak el-
sajatitasa, amelyekkel munkavallalasi esélyeik nének, a munkavallalashoz elengedhetetlen tudashoz, ismeretekhez jut-
nak. Fontos eleme a projektnek, hogy egy nyelvi modul is beépitésre keriil, melynek soran a résztvevok kezdd (A1 szinti)
nyelvismeretre tehetnek szert. A projekt soran a web 2.0 eszkdzoknek €s az 1j szemléletnek van a legnagyobb szerepe. Az
ismeretek elsajatitasanak egyik leghatékonyabb mddszere a jaték, egyik legmodernebb eszkoze a web 2.0. Az IVETAGR-
ban a résztvevok a kozosségi médiakra épiild jatékban vesznek részt, melyet a résztvevé mentorok fejlesztettek ki.

1.2 Indokoltsag

Az innovacios transzfer alapjaul a mar szamos korabbi, az Eurdpai Unioé tamogatasaval Iétrejott projektben (Minerva,
Grundtvig, FP5 és 6) kiprobalt jaték-maodszer szolgalt. A projekt a jatékkornyezet lehetdségeit és modszertanat kombinalja
a kozosségi tanulassal (collaborative learning), kiilonos tekintettel a kozosségi média hasznalataval torténd tanulasra €s tu-
dasra.

Az IVETAGR célja, hogy segitse a tanarokat ¢és a fiatal mozgassériilteket olyan képességek és tudas megszerzésében, —
kiilonos tekintettel az EU altal meghatarozott kuleskompetencidkra — amelyek biztositjak szamukra a tarsadalomban és a
gyorsan valtozo vilagban vald részvételt.

»,2000 marciusaban a lisszaboni Eurdpai Tandcs 1j stratégiai célt hatarozott meg az Eurdpai Uni6 szamara. Ennek értel-
mében az Eurdpai Unionak arra kell torekednie, hogy a vilag legversenyképesebb és legdinamikusabb tudas alapu gaz-
dasaga legyen, amely nagyobb aranyu foglalkoztatast, jobb munkahelyeket és erdsebb tarsadalmi kohéziot biztositva képes
a fenntarthaté ndvekedésre. A cél eléréséhez a tudas alapu tarsadalom kdvetelményeinek megfeleld, a magasabb szintl és
szinvonalu foglalkoztatas igényét kielégiteni képes oktatasi és képzési rendszerekre van sziikség. Ennek egyik f6 6ssze-
tevoje az 1 alapkészségek elsajatitasanak az dsztonzése. Egyértelmiibben kifejezve: a lisszaboni Eurdpai Tanacs arra szo-
litotta fel a tagallamokat, a Tanacsot és a Bizottsagot, hogy dolgozzak ki az egész ¢életen at tart6 tanulas soran elsajatitando
,»Uj alapkészségek eurdpai referenciakeretét”, amelynek tartalmaznia kell az informacids és kommunikacios technologiak,
a technologiai kultira, az idegen nyelv, a vallalkozas és a szocialis kapcsolatok teriiletén sziikséges készségeket.” (Az
egész életen at tarto tanuldashoz sziikséges kulcskompetenciak, Oktataskutato és Fejleszto Intézet, http://www.ofi.hu/tu-
dastar/nemzetkozi-kitekintes/egesz-eleten-at-tarto)

A fiatalok szamara sokkal természetesebb az IKT eszk6zok hasznélata, mint a pedagogusok szamara. A projekt soran, ta-
pasztalatainkra alapozva igen nagy hangsulyt helyeztiink arra, hogy a késobbi diakokkal foglalkoz6 mentorok szamara ér-
z€kenyito jatékokat fejlessziink ki (erre késobb visszatériink).

Az oktatas jelenlegi modszertana sokszor korlatozza a didkok eszkozeit és lehetdségeit, a inkabb a tartalmak rogzitéivé
teszi 6ket, mint kritikus fogyasztoiva vagy létrehozoiva. A didkoknak leginkabb reprodukalni kell dolgokat ahelyett, hogy
problémakat oldjanak meg, mivel az oktatas tradicionalis felépitése a tankdnyveket helyezi el6térbe, a didkokat pedig a
masok altal Iétrehozott tartalom befogadojaként jeldli ki. Kiilondsen a szakképzésben lenne nagy sziikség arra, hogy a di-
akok képességeit noveljék egyiitt dolgozassal a jobb munkalehetdség érdekében.

A projektben résztvevd pedagdgusok mindegyike arrol szamolt be, hogy a fiatalok életében egyre nagyobb szerepet tolt
be a szamitogép, internet elott toltott idd. A projekt arra mutat utat, hogy ezt hogyan lehet az oktatas, az képzés szolgala-
taba allitani.

Az IVETAGR egy olyan médszertant hozott 1étre, amely a jaték modszerre alapul. Alkalmazasaval a készségek és kom-
petenciak fejlesztésére lehet fokuszalni, 6sszhangban az Eurdpai Tandcs 2006/962 ajanlasaval.



1.3 Partnerek

Motivicio Mozgdssériilteket Segitd Alapitvany (H) - www.motivacio.hu

A Motivacio Alapitvany mikodésének 20 éve alatt szamos innovativ, egyediilallo kezdeményezést inditott Gtjara. Kiter-
jedt szakmai kapcsolatai és tapasztalata van a projekt célcsoportja tekintetében. A Motivacio Alapitvany a projekt veze-
tdje, feladata a partnerek koordinalasa, az elszamolasok, beszamolok készitése.

Az els6 és 6. munkacsomag vezetdjeként a projektben felvallalta a résztvevok (pedagdogusok és munkatanacsadok) to-
borzasat, kivalasztasat, a disszeminaciot és a fenntarthatosag biztositasat. Megszervezte a workshopokat. Munkatarsai ak-
tivan részt vettek a jatékok kifejlesztésében, a mentorok képzésében, rendszeresen tartottak a kapcsolatot a mentorokkal
(személyesen, chat-en) és partnerekkel, a felmeriilt igényeknek megfeleléen ,,mini-workshop” megbeszéléseket tartottak
a résztvevok szamara.

Ciberespacio SL (ES) - http://maioreseniorsorg.ning.com

A Ciberespacio szamos eurdpai projektben kiprobalta és fejlesztette a jaték modszert, ami az innovacios transzfer alapja.
A 2. és 3. munkacsomag vezetdjeként felelds volt a mentorok képzéséért, a workshopok megtartasaért, a jatékok alapjai-
nak kifejlesztéséért.

Iberika Nyelviskola (D) — www.iberika.de

A berlini nyelviskola német, angol, spanyol és portugal nyelv tanitasara fokuszal. A nyelvtanitason til szamos eurdpai
projektbe kapcsolodott be. Az IVETAGR-ban az angol nyelv oktatasara szolgalo jatékot fejlesztettek ki. A ,,Chili Phan-
tom Game” a nyelvoktatas egy 01j, innovativ modja, amely web 2.0 alapt eszkdzoket (facebook, YouTube, twitter stb.) hasz-
nal az A1 szint eléréséhez.

Godollg Varosi Konyvtar és Informacios Kozpont (H) — www.gvkik.hu

A G6dolléi Varosi Konyvtar és Informacios Kozpont egyik kulcsteriiletének nevezte meg 2002-ben az informacio6 szol-
galtatasat, az élethosszig tart6 tanulashoz valo segitségnyujtast minden korcsoport és tarsadalmi réteg szamara. Az ujja épilt
konyvtar kiboviilt funkciokkal all a kozosség szolgalataban immar tiz éve. Ezen idGszak alatt az intézmény tobb Eurdpai
Unids projektben is részt vett, legutobbi, az IVETAGR kifejezetten a fenti célkitlizéshez kapcsolodik.
A G06dollé Konyvtar részt vesz a projekt munkajaban, megfigyeld méréseket végez folyamatosan, biztositja a projekt soran
a folyamatos monitoringot. Elemzéseket készit, javaslatokat fogalmaz meg a partnerek szamara, ha az értékelés alapjan a
projekt mindségének fejlesztésére sziikség van. Biztositja a képzés mindségének folyamatos fenntartasat a TQM kézi-
konyv alapjan.

Résztvevok

A projekt folyaman szakképzésben, szakoktatasban résztvevé pedagogusokat, valamint munkatanacsadokat vonunk be a
modszertan kifejlesztésébe. Oket mentoroknak hivjuk.

Az elso szakaszban a projektpartnerek segitségével a mentorok elsajatitottak a modszertan elméleti alapjait, és a gyakor-
latban probaltak ki azt. Ennek eredményeként jottek 1étre a mintajatékok. A tesztelés eredményeként a modszertant a men-
torok visszajelzései, tapasztalatai alapjan modositottuk.

A projekt masodik szakaszaban a mentorok a célcsoport tagjaival tesztelték a modszertant. Az 6 visszajelzéseik alapjan
tovabbi modositasokat hajtottunk végre a modszertanon.

1.4 A projekt megvalodsitasanak folyamata, munkacsomagok

1. munkacsomag (Work package 1, WP1)

Idétartam: teljes projekt (2011. januar — 2012. december)

Vezetdje: Motivacié Alapitvany

Célja: A projekt megkezdésének, megvalositasanak és befejezésének kidolgozasa. A Nemzeti Ugynokséggel (National
Agency, NA) és a partnerekkel a megallapodasok alairasa. A Management Csoport (Management Group), az Ertékel
Csoport (Evaluation Group), a Pedagogiai Csoport (Pedagogical Group) létrehozasa és munkaterviik 6sszeallitasa, vala-
mint a Management Plan kidolgozasa. A TQM 0sszeallitasa és a részletes indikatorok kidolgozasa. A projekt hatékony vég-
rehajtasa érdekében megfeleld adminisztrativ, pénziigyi, modszertani és technikai koordinacio. Kommunikacié a NA-val,
¢s a partnerekkel.

Leirasa: A WP1 vezet6je koordinalja és ellendrzi az Osszes sziikséges forrasokat a projekt megfelelé végrehajtasa érde-
kében, és koordinalja a munkat az §sszes partnerrel. Beszamol az NA felé, a partnerektdl begy(ijtott info alapjan. Az elsé
talalkozon megalakultak a kiilonb6z6 csoportok, a partnerekkel egyiitt eldontdtték a Management Plan és a TQM f06 rész-
leteit, és azt, hogy milyen egyedi feladatokat kell teljesiteni minden partnernek, és a beszamolasi rendszerben is megalla-
podtak.



Eredményei:

1. Menedzsment Terv (Management Plan)
Mindségbiztositasi Terv (Total Quality Management Plan)
Weboldal és jaték halozat
Kozbensd beszamolo (Interim report)
Zar6 beszamolo (Final Report)

ne N

2. munkacsomag (Work package 2, WP2)
Idétartam: 2011. januar — 2012. februar
Vezetdje: Ciberespacio SL (ES)
Célja: A WP2 hatarozza meg, hozza létre és vezeti be a tanarokat a jaték koncepcioba.
Leirasa: A mentoroknak bemutatni a jaték modszertant, a jaték altalanos koncepciojat, a jatékfajtakat és a jatékok elemeit.
A mentoroknak meg kell érteni az IVETAGR hasznalatat, szerepiiket jatékmesterként, tartalomkészitoként, hogy milyen
eredményeket varnak a jaték alkalmazasaval a hagyomanyos szakképzéssel szemben. A projekt a mentorok sziikségleté-
nek megfeleléen egyidében tobb jaték transzfert is lehetové tesz. A mentorok képesek lesznek tanar és munkatanacsado
tarsaiknak is atadni az eredményeket.
Eredményei:

1. Osszedllitas, arrél, hogy hogyan alkalmazhatdak a kozosségi médidk a jaték tartalom létrehozasaban

2. Magyar nyelvii prototipus jaték(ok)

3. Workshop modell

3. munkacsomag (Work package 3, WP3)
Idétartam: 2012. februar — 2012. jalius
Vezetdje: Ciberespacio SL (ES)
Célja: A célcsoport szamara az ismeretek atadasa. A WP2-ben a mentorok elsajatitottak a modszertant, ezt adjak at a fo-
gyatékos fiatal és aktiv koru célcsoportnak. A folyamat soran a célcsoport visszajelzéseinek megfeleléen a modszertan fo-
lyamatosan alakult, tokéletesedett.
Leirasa: A mentorok atadjak a jatékon keresztiil a modszertant a jatékosoknak. A modszer célja, hogy a jatékosok fejles-
szék kompetenciaikat, megismerjék a web 2.0 eszkdzoket és aktiv hasznaloi legyenek, és megtanuljak azt sajat céljaik el-
érése és tudasuk fejlesztése érdekében felhasznalni.
Eredményei:

1. A mentorok altal kifejlesztett jaték(ok)

2. A didkok altal fejlesztett jaték(ok)

4. munkacsomag (Work package 4, WP4)
Idétartam: 2011. junius — 2012. oktober
Vezetdje: Iberika (DE)
Célja: Anyelvi jaték kdrnyezetének kifejlesztése. Angol Al szintnek megfelel6 tudas alapjainak megszerzése, a jaték mod-
szertan alkalmazasaval, web 2.0 eszkozokkel.
Leirasa: Az A1 nyelvi szint kilenc egységbdl all. Ezek mindegyikén végigvezet a nyelvi jaték, melynek végén a jatékosok
képesek lesznek az A1 szintnek megfeleld kompetenciak, képességek elsajatitasara.
Eredményei:
1. Jaték alapu nyelvi modulok
2. Al szintnek megfeleld nyelvi jaték

5. munkacsomag (Work package 5, WP5)
Idétartam: 2011. december — 2012. oktdber
Vezetdje: G6dollé Varosi Konyvtar (HU)
Célja: A projekt eredményeinek vizsgalata, értékelése, mérése, a magas mindség biztositasa.
Leirasa: Az értékelés kiterjed a folyamatra és az eredményekre is.
Eredményei:
1. Ertékelési Terv (Evaluation Plan)
2. Ertékelés eszkozei
3. Ertékelési jelentés

6. munkacsomag (Work package 6, WP6)
Idétartam: teljes projekt (2011. januar — 2012. december)
Vezetje: Motivacio Alapitvany (HU)



Célja: Disszeminacio, hasznositas és valorizacid. A projekt minél szélesebb kori megismertetése, a fenntarthatosag biz-
tositasa.
Leirasa: A partnerek altal készitett disszeminacios terv végrehajtasa. Eszkozei: honlap, hirlevelek, web 2.0 szolgaltatasok,
események.
Eredményei:

1. Halozat kialakitasa

2. Jelentések

3. Disszeminacids szeminarium

4. Elektronikus hirlevelek

2. 21. szazadi oktatas: a kozosségi média, web 2.0, azok hasznalata;
és az IVETAGR

2.1. Mi a web 2.0, és volt web 1.0?

Ezeket a kifejezéseket korabban nem igazan hasznaltuk, ezért ismerkedjiink meg veliik. Jo kis kozhely: a technikai fejlo-
dés hihetetlen gyorsasaggal megy végbe, pillanatok alatt avul el egy-egy tjdonsag. A World Wide Web-et nagyjabol 15 éve
hasznalunk minddssze. Szinte elképzelhetetlen, hogy a Google csak 1998-ban jott Iétre, Gmail csak 2004-t61 van, facebook
és twitter csak 2006-to6l.

Kezdetben kétféleképpen kommunikalhattunk, ez volt a web 1.0:

- Egy mindenkivel - weboldalak altal, vagyis az egyén, a cég készitett egy weboldalt, amit mindenki elolvashatott. Ugyan
volt minimalis visszacsatolasi lehetdség - pl. vendégkdnyv, de altaldban ez korantsem volt interaktiv.

- Egy egyvalakivel - e-mailben.

Mindkettd egyiranyt kommunikacio, korlatozott, féleg abban, hogy bizonyos esetekben valoban a megfelelé emberrel
kommunikaljunk. Vagyis az altalunk k6z6lt informaciok csak meghatarozott személyekhez jutottak el.

Az internet terjedésével fokozatosan boviilt az hozza kapcsolodo piaci szektor is. 1997-ben kezdett el felfivodni a dot-com
névre keresztelt gazdasagi buborék (a nemzetkdzi piacon a cégek netes végzddése a .com, vagyis angolul ,,dot com”.)
Ebbe igazan nem szeretnénk belemenni, de a gyorsan szerzett profit utan hirtelen mélyrepiilésbe kezdtek az e-szektor rész-
vényei, ezt szoktak a dot-com lufi kipukkanasanak nevezni. Természetesen voltak olyan cégek, amelyek talélték ezt, pl.
az Amazon.com vagy az eBay.com. Ezeknek a cégeknek kozos jellemzéje, hogy nyitottak voltak a felhasznalok felé. Er-
tékelhették a termékeket, kritikakat irhattak roluk, ezaltal segitették az oldal fejlodését és a tobbi felhasznalonak is tajé-
koztatast nytjtottak az adott aruval kapcsolatban. Ez volt az egyik legfontosabb 1épés a web 2.0-nak nevezett jelenség
kialakulasahoz vezetd uton.

A web 2.0 sokkal dsszetettebb kommunikaciora alkalmas, mint a web 1.0. Az ember kdnnyedén belefolyhat szamara is-
meretlen emberek ,,beszélgetéseibe”, egy csomo olyan fotdt, videdt nézhetiink meg, amit szamunkra ismeretlen emberek
toltenek fel stb. Ez sok lehetdséget ad nekiink, amit okosan ki lehet hasznalni. Egyszertien, egy bejegyzéssel lehet csatla-
kozni oldalakhoz, kozdsségekhez. Ha elég értékes és izgalmas informaciot nytjtunk szamukra, akkor konnyen talalhatunk
0j ,,ismerdsoket”, kovetdket, szimpatizansokat stb. Utana mar el tudjuk donteni, hogy koziiliik kivel szeretnénk kozelebbi
kapcsolatba keriilni, mélyebb beszélgetéseket folytatni stb.

Ehhez még egy érdekes statisztika: 2010-ben az dsszes e-mail szolgaltato forgalma visszaesett, amely nagy részben annak
kdszonhetd, hogy a beszélgetések egy jelentds része mar nem e-mailben, hanem a kdzdsségi oldalakon folyik...

Pontos definicio a web 2.0 fogalomra gyakorlatilag nem Iétezik, inkabb jelentéshalmaza van — talan a felhasznalok olda-
larol megkozelitve irhato le a legegyszertibben: a Web 2.0 célja a kollektiv tudas munkara fogasa. A web 2.0 kozéppont-
jéban a felhasznalo all. A mai webet tehat mar nem (csak) egyes személyek vagy vallalatok toltik fel tartalommal, hanem
az atlagos felhasznalok is. A tartalmat 1étrehoz6 felhasznalok szamanak nagysagrendi novekedése az alkotas, a fogyasz-
tas, a véleménynyilvanitas és a kommunikaciéo demokratizalasdhoz, valamint a vilagrol szerezhetd ismeretek mindségi
valtozasahoz vezet. Néhany alapvetd valtozas:

-, A szakértok hozzaértését felvaltja a tomegek bolcsessége. - cimkézés (tagging)

A hagyomanyos, kategoriakon alapuld osztalyozasi rendszerekben az osztalyozni kivant dolgokat f6 kategoridkra osztjak,
ezeket kategoriakra, ¢és igy tovabb. Minden dolog egyszerre csak egy kategoriaban lehet (pl. egy konyvtari rendszerben
egy konyv nem lehetett egyszerre a Vallas ¢s a Filozofia kategoriaban, mert minden kategdriahoz mas konyvespolcok
vannak rendelve). Ez a kategorizalas feltételezi, hogy van egy, a ttmahoz nagyon jol ért6 szakember, aki a legjobb kate-



goriaba teszi az adott dolgot. A cimkézés esetén a felhasznalo a dologhoz hozzarendel egy vagy tobb cimkét, ez barkinek,
barmilyen (akar egy masik cimkének ellentmond6) cimke folrakasat lehetdvé teszi ugyanarra a dologra

-, Profi” és ,,amator” szerepek dsszemosoddsa - olyan teriileteken, ahol sok ,,amatdr alkotd” van, megvaltozik a profik
szerepe, igénybe vehetik a sok ,,amat6r” eréforrasait is. Pl. Gjsagirok hagyatkozhatnak bloggerek véleményére és infor-
macioira, szakcsillagaszok igénybe vehetik amatér csillagaszok megfigyeléseit.

- Megndé a tarsadalmi mobilitas. Egy tehetséges ember szamara hasonlé eszkdzok és terjesztési csatornak allnak rendel-
kezésre, mint a profiknak.

- A marketing is ujraértéekelodik, a kevés fajta, de nagy mennyiségben eladhat6 termék (a slagertermékek) uralmat felvaltja
a hosszu farok - a nagyon sokféle, egyenként nagyon kis mennyiségben fogyo, rétegsziikségletet kielégitd (de ezeken a
piacokon jol eladhato) termékek piaca.

2.2. Learning 2.0, tanulas ujratoltve

Az alabbi sszefoglalo a ,,Learning 2.0” kutatas alapjan, a Motivacio Alapitvany altal leforditva késziilt. Ahol mas for-
rasokat is felhasznalunk, azt kiilon jelezziik.

A Learning 2.0 annak felismerése, hogy a k6zosségi média 0j lehetéségeket nyit meg a tanuldsban is. Interaktivva teszi az
egyébként statikus oktatasi formakat is, mobilizalja az egyes hallgatokban meglevd tudast, segiti a tanultak elmélyiilését.

Tapasztalataink és a kutatasok is azt mutatjak, hogy a lakossag egyre nagyobb hanyada hasznal Internetet. A szorakoza-
son tul fontos informacios forras is, pl. a 16 és 74 év kozotti eurdpai lakossag 51%-a hasznalja aruk és szolgaltatasok fel-
kutatasara, 33%-uk egészséggel kapcsolatos kérdések megvalaszolasara, mig 31% tjsagot is a neten olvas (2009-es Eurostat
adatok).

Ugyanez a felmérés mérte a tanulas és internet kapcsolatat is, amely szerint a lakossag 31% mar tanulasi célra is alkalmazza
az internetet (a 2007-es adathoz képest 8% novekedés). Magyarorszagon ez az arany. 2007: 19%, 2008: 22%, 2009: 29%,
2010: 30%.(Eurostat, TIN 00104).

Ez az arany joval alacsonyabb, ha arra keressiik a valaszt, hogy hanyan végeztek online tanfolyamot, mindéssze 5% az eu-
ropai lakossag korében, és alig emelkedett az elmult években, 2007-ben is 3% volt. A magyarorszagi arany szintén 5%.
(Eurostat, TIN 00103).

Az Interneten munkat keresok aranya atlag 15%, Magyarorszagon ennél magasabb, 2009-ben 18%, 2010-ben 21%, 2011-
ben 20%. (Eurostat, TIN 00102)

Ezek az adatok azt mutatjak, hogy a hivatalos oktatas még kevéssé hasznalja ki az Internet adta lehetdségeket. Kutatasok

is azt javasoljak, hogy a kozosségi médiaban rejlé lehetdséget ki kell aknazni, melyek segitségével az oktatasi intézmé-

nyeknek modern, 21. szazadi tanuldkat kell nevelni. A kozosségi média alkalmazasok, amelyek aktiv és interaktiv inter-

net hasznalatot tesznek lehetové ezt az iranyt még jobban erésitik. Ezek a szolgaltatasok a felhasznalok kozotti parbeszédet

is lehetdvé teszik, és a digitalis tartalommegosztast is.

A ,,Learning 2.0” koncepcio keretében kutatasokat végeztek annak érdekében, hogy a k6zosségi médiaban rejld hatalmas

lehetéségeket feltarjak. Szamos olyan kezdeményezést talaltak, amelyekben az oktatasi intézmények alkalmazzak a ko-

z0sségi médiakat oktatasi célra. Jellemzoik:

¢ a hallgatok szamara kdnnyebben elérhetévé tett informaciok, atlathatobba tett intézményi folyamatok, oktatasi anya-
gok konnyebb elérhetdsége

¢ tagabb kozosség szamara teszi lehetdvé a tanulast, virtualis talalkozasi lehetdséget ad masik korosztallyal és/vagy szo-
cio-kulturalis kornyezetbdl jovével, a szakérték szélesebb korét lehet bevonni egy-egy kutatasba, amely szamos lehe-
tdséggel jar, kiilonféle csatornakat nyit meg

¢ tamogatja az anyag- ¢és tudas cserét, megkonnyiti a kozosségépitést és egylittmiikddést a tandrok és a didkok kozott

¢ atanulmanyi eredmények novelése a motivacio, személyre szabott és vonzo tanulasi kornyezet kialakitasaval

¢ apedagdgia modszerek célja, hogy tdmogassa, fokozza, eldsegitse a tanulasi folyamatokat

A kozosségi média alkalmazasa az oktatasban négy teriileten okozhat valtozast (az angol kezddbettik utan 4C-nek nevez-

ték el):

¢ _content” (tartalom) — végtelen szamu, az oktatas szolgalataba allithato tartalom érhetd el (szinte) korlatozasok nélkiil

¢ _creation” (1étrehozas) — a felhasznalok sajat tartalmakat hozhatnak 1étre, és tehetnek kdzzé, amely a tanulok és a ta-
narok szamara kdlcsondsen eldnyds €s 6sztonzo lehet

¢ connecting” (0sszekot) — a tanulokat egymassal, tanarokat és szakértoket, a legfrissebb tudas elérhetdvé tétele érde-
kében, valamint a kozdsségi tanulasért

¢ collaboration” (egyiittmiikodés) — tanarok és tanulok kozott, az erdforrasok, tudas, eszk6zok egyesitése



A kutatas szerint harom teriileten okozhat ez a modszer valtozast: technikai, pedagogia és szervezeti teriileten.

¢ Technikai innovacio: az oktatasi anyag elérhetdbbé valik, dinamikus tanulasi eréforrasok és kornyezet, a multimédia
kornyezetbe bedgyazott tanulas vonzobb a didk szamara, személyre szabott tanuldsi folyamat a didk preferenciai fi-
gyelembe vételével, sokoldali eszk6zdk érhetdek el a tanulok és a tanarok részére.

¢ Pedagodgiai innovacio: személyre szabott tanitdsi modszerek és egyiittmiikodés, melynek kovetkeztében valtozik a
tanar és diak szerepe €és viszonya. A tanarok oktatokbol és eldadokbol dizajnerekké, koordinatorokka, moderatorokka,
mediatorokka és mentorokka valnak. A didkok tamogatjak egymast a tanulasban, és kozosen hoznak létre tananyagot.

¢ Szervezeti innovacio: nyitott, flexibilis és dinamikus intézményekre van sziikség. Segiti az intézmények on-atvilagi-
tasat, hogy minél jobban megfeleljenek ezeknek a céloknak. Olyan infrastrukturat kell biztositani a didkok szamara,
amelyekkel megvalosithato a kozosségi médiakon valé tanulas. Uj értékelési és osztalyozasi modszerek.

crer

¢ Innovacio és kreativitas-fejlesztés - Vonzo, jatékos, kreativ mdodszerek alkalmazasa a kozosségi média segitségével.

¢ Mindség és hatékonysag javitasa - Tanulok aktiv részvétele a tanulasi folyamatban, amely a mélyebb elsajatitashoz jarul
hozza. Kutatasok azt bizonyitjak, hogy ez a modszer noveli az egyéni teljesitményt, amely hozzajarul az élethosszig
tarto tanulas folyamatahoz.

¢ FEgész ¢leten at tartd tanulds és a tanulok mobilitasanak valora valtasa - A kozosségi médian elhelyezett tartalmak ru-
galmasak, hozzaférhetdek, id6- €s térbeli korlatokat bontanak le, tamogatjak az egyiittmiikddést.

¢ Me¢éltanyossag ¢és aktiv allampolgarsag - Ez a modszer képes enyhiteni az egyenlétlenségeket, a veszélyeztetetteket
képes Gjra bevonni a tanulasi folyamatba. A személyre szabott oktatas szamos lehetdséget kinal.

2. 2. 1. Akadalyok, sziik keresztmetszet

A szamos elénye ellenére természetesen vannak akadalyok, sziik keresztmetszetek és kihivasok is a modszerben.

Az egyre novekvo internet-hasznalati arany mellett azért meg kell jegyezni, hogy a teljes lakossag kb. 30%-a egyaltalan
nem hasznalja az internetet, és vannak teriiletek, ahol ez a szam a lakossag fele.

Magyarorszagon az internet-hasznalok aranya régionként a kovetkezo (2011): Kozép-Magyarorszag 76%, Kozép-Du-
nantal 67%, Nyugat-Dunantal 65%, Dél-Dunantul 60%, Eszak-Magyarorszag 60%, Eszak-Alfold 60%, Dél-Alfold 62%.
(Eurostat, TGS00050)

Ugyanakkor kiemelkedd a kozosségi halozati aktiv tagok szama hazankban. Az eurdpai atlag: a 16 és 74 év kozotti lakossag
38% aktiv tagja valamelyik kozosségi halonak (vagyis a felmérés el6tti 3 honapban kozzétett, megosztott, feltoltott stb.),
mig Magyarorszagon ez az arany 52% (Eurostat TIN00127).

Az alabbi sziik keresztmetszeteket mérték fel a kutatas soran:

¢ KT eszk6zokhoz valo hozzaférés és alapvetd digitalis készségek - ezek hianya alapvetden akadalyozza a kozosségi
média oktatasban valo alkalmazasat

¢ Digitalis kompetencia — fejlett digitalis kompetenciara van sziikség, amely azonban a serdiild korosztalyban kevésbé
van jelen, kevésbé¢ kritikusak a tartalmakkal kapcsolatban, kevésbé képesek sziirni az informaciokat

¢ Sajatos igények — bar ez a modszer tamogatja a személyre szabott tanulast, a tanuldsi nehézségekkel kiizdoknek vagy
mas hatranyos helyzetii csoportoknak esetleg nehézséget okozhat. A kdzdsségi média soksziniisége azonban elharit-
hatja ezeket az akadalyokat

¢ Pedagogiai készség — uj szerepet kovetel a tanaroktol, amire nem mindenki képes.

¢ Bizonytalansag — a kozosségi média folyamatosan és gyorsan valtozik, a tartalmak eléviilnek és nem lehet tudni, hogy
milyen 0jabb fejlesztések lesznek

¢ Biztonsag és adatvédelem — kritikatlan hasznalat nagy veszélyt jelent

¢ Intézményi valtoztatas sziikségessége — ellenallast valthat ki, 0j utak, szerepek intézményen beliil

Osszefoglalva elmondhato, hogy az Eurdpai Bizottsag elkotelezett az élethosszig tarto tanulds, az 0j készségek és képes-
ségek megszerzésének tdmogatasaban. Az europai képzésekben és oktatasban el kell terjednie a kozdsségi média és az in-
novativ megkdzelités alapt oktatasnak, hogy a lakossag képes legyen 1€pést tartani a technoldgiai valtozasokkal, €s
felkésziiljenek a 21. szazad tovabbi kihivasaira.

2.3. Tanuldi digitalis kompetenciak

Az elézbekben attekintettiik az IVETAGR szempontjabol 1ényeges intézményi és pedagdgusi lehetéségeket, és akada-

sy



2.3.1. PISA

A 2009-es PISA mérés megallapitasait vessziik alapul (Programme for International Student Assessment, azaz ,,a nem-
zetkozi tanulodi teljesitménymérés programja”). A PISA az OECD orszagokban 3 évente lezajlo kutatas. Célja elsGsorban
a mindennapi életben hasznalhato tudas vizsgalata. A mérés az iskolai tanulas soran elsajatitott ismeretekbdl és készsé-
gekbdl felépiild, az adott tudomanyteriileten érvényes tudasra 6sszpontosit. Azt méri, hogy a tanulok milyen mértékben
alkalmazzak szovegértési képességiiket a hétkdznapi helyzetekben megjelend szovegek megértésekor €s értelmezésekor;
vagy mennyire képesek felismerni, megérteni, értelmezni és megoldani egy matematikai vagy természettudomanyi jellegii
problémat, ha ilyennel talalkoznak. Az IVETAGR tervezéséhez elsdsorban a tanulok digitalis kompetencija érdekes sza-
munkra, igy ezeket a megallapitasokat emeljiik ki.

2009-ben a magyar haztartasok 63%-a rendelkezett szamitogéppel, széles savu internet-eléfizetés az otthonok 51%-aban,
a munkahelyek 75%-aban volt elérhetd, az internetpenetracio éves ndvekedése szempontjabol pedig hazank az OECD él-
bolyaba tartozott.

Emellett robbanasszeriien megndétt a mobil digitalis eszkdzok piaca: népszeriivé és mindennapossa valtak a laptopok, no-
tebookok, tablagépek és okostelefonok. Az internet és az emlitett szamitastechnikai és kommunikacios eszk6zok haszna-
lata elképzelhetetlen valamilyen, adott esetben akar igen magas szintli szovegértési képesség megléte nélkiil.
Eredmények:

Magyarorszag didkjai atlagosan a 2. képességszinten teljesitenek. Ez a szint a képességskala belépd vagy minimumszintje.
Az idesorolhato tanulok olyan digitalis szovegértési teljesitménnyel rendelkeznek, amely képessé teszi Oket az iskolai,
kozosségi és személyes életben valo 6nallo részvételre. Ezek a didkok sikeresen eligazodnak az elektronikus szovegek ko-
z6tt konvencionalis navigacios eszkozok (példaul hierarchizalt mentik) hasznalataval; explicit magyarazatra tdimaszkodva
megtalaljak a szovegbe beagyazott linkeket is, és hasznaljak a gorgetsavot az informaciokhoz vald hozzaféréshez. Elore
meghatarozott feltételek alapjan ki tudjak valasztani a Iényeges elemeket egy talalati listabol vagy legordiild meniibol.
Képesek tobb informaciot visszakeresni egy elektronikus szovegben, és a megtalaltakat at tudjak vinni egy masik forma-
tumu szovegbe, példaul egy trlapra. Tudnak altalanositani az olvasottak alapjan: felismerik egy adott weblap célkdzon-
ségét vagy a felek kozos igényeit egy elektronikus levélvaltasban.

Ugyanakkor komplexebb feladatok megoldasa mar meghaladja egyébként nem megvetendd képességeiket: nem tudnak
informaciot keresni az interneten csak magukra hagyatkozva, azaz explicit utmutatas nélkiil, és kihivast jelent szamukra
a forrasok hitelességének és relevanciajanak kritikus megitélése.

A tanulok megoszlasa is igen érdekes. Magyarorszag a felmért 19 orszag atlaga alatti szinten teljesitett, a 16. helyen. Igen
nagy a szoras a tanulok kozott, a 2. szint alatti tanulok aranya igen magas - a didkok tobb mint egynegyede nem éri el a
digitalis szovegértés minimumszintjét. Ez nem jelenti azt, hogy ezek a tanulok semmilyen digitalis olvasassal kapcsola-
tos tevékenységet sem tudnak elvégezni. Egy résziik képes informaciokeresés céljabol a gorgetdsav és a meniik haszna-
latara, ha erre egyértelmi utmutatast kap, és ezeket kovetve megtalal egyszerii informaciokat egy rovid szovegekbdl allo,
konnyen bejarhato hipertextusban.

Mindazonaltal, noha képességeik nem teljesen elhanyagolhatoak, ezek a tanulok nem tudnak megfelelni a 21. szazad gaz-
dasaga ¢és tarsadalma altal tamasztott digitalis kihivasoknak. Mindenképp figyelemre mélto adat, hogy a magyar diakok
csaknem 27%-a ebbe a kategoriaba esik.

Ugyanakkor az atlag felett teljesitok aranya is kiemelkedik a kdrnyezetébol. A kiemelkedd képességii, azaz az 5. szinten
vagy folotte teljesitd tanulok aranya atlagosan 8% Magyarorszag teljesitménye ebbdl a szempontbodl az atlageredmény
alapjan varhatonal jobb, 5%. A legrosszabb és legjobb képességiieck kozotti tavolsag 337 képességpont, messze a legma-
gasabb érték a 19 részt vevo orszag eredményei koziil.

A magyar tanulok képességeloszlasa a digitalis szovegértési skalan joval szélesebb, azaz a legjobb és a leggyengébb ta-
nulok eredményei tavolabb helyezkednek el egymastol, mint a nyomtatott szovegekhez kothetd feladatok esetében. A di-
gitalis és nyomtatott szovegértés eredményei kozotti kiilonbség részben abbol fakadhat, hogy az egyes orszagok GDP-je
valamivel er@sebben befolyasolja a digitalis szovegértési eredményt, mint a nyomtatott eredményét. Ennél is er6sebb — ért-
kapcsolat. Magyarorszagon az internetpenetracio mértéke 2004 és 2009 kozott 6%-r6l 51%-ra ndtt, ami még mindig va-
lamivel az OECD-atlag alatti, ugyanakkor dinamikusan novekszik évrol évre.

Magyarorszagon az ESCS-index (index of economic, social and cultural status) értéke szerinti alsd negyedbe tartozo ta-
nuldnak egy atlagos hatterti tanuldhoz képest 3-szor nagyobb esélye van arra, hogy a nyomtatott szovegértési skalan az
als6 negyedbe tartozzon, a digitalis szovegértési skalan pedig 3,3-szeresére novekszik ennek az esélye. A digitalis szove-
gértés mérésében részt vett orszagok korében ez a két érték Magyarorszagon a legmagasabb.

Ezek az eredmények ismét felhivjak a figyelmet arra, hogy a magyar iskolarendszer mas orszagokhoz képest kevésbé
tudja kompenzalni a tanulok szocialis, gazdasagi és kulturalis helyzetébdl fakad6 hatranyokat.
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A szamitogéphez €s internethez vald hozzaférés kitagitja a tanulasi lehetdségek korét, amelyet a tanulo akkor tud kiaknazni,
ha rendelkezik azokkal a képességekkel, amelyek a szamitogép és az internet hasznalatahoz sziikségesek.

A PISA2000 és PISA20009 is kérdezte a tanulokat arrol, rendelkeznek-e otthon szamitdgéppel, illetve internet-hozzaféréssel.
A két idépontban szamitogéppel és internettel rendelkez6 tanulok aranyait 6sszehasonlitva lathatjuk, hogyan terjedt el és
valt altalanossa az IKT-eszkdzdk otthoni hasznalata. Mig 2000-ben a magyar tizendt éves tanulok alig tobb mint felének
volt szamitogép az otthonaban, és minddssze 13%-uk rendelkezett internet-hozzaféréssel, addig 2009-ben 94%-uk ottho-
naban van szamitogeép és 86%-uk internet-hozzaféréssel is rendelkezik.

Sajat bevallasuk szerint a tanulok hasznaljak is ezeket az eszkozoket: 91,8%-uk szokott szamitogépezni és 84,9%-uk szo-
kott internetezni otthon. Mind a 2000-es, mind a 2009-es adatok azt mutatjak, hogy a hatranyosabb helyzeti tanulok ke-
vésbé férnek hozza otthonukban a szamitogépezéshez és internetezéshez, de az 6 koriikben is dinamikusan névekedett az
ilyen lehetdségiiek aranya. A szocialis, gazdasagi és kulturalis hattér szerinti alsé negyedbe tartozo tanulok esetében a sza-
mitogéppel rendelkezék aranya a 2000-es 12%-16l 2009-re 79%-ra, az internethez hozzaférok aranya 3%-rdl 59%-ra nott.
Ugyanakkor az is lathato, hogy mig a jo csaladi hatterti tanulok esetében a szamitogéppel és internet hozzaféréssel ren-
delkezok aranya az OECD-atlaggal azonos, addig a hatranyos helyzetliek korében még mindig az OECD-atlag alatt marad
az IKT-eszkozokkel rendelkez6 tanuldk aranya.

A PISA az iskolai szamitogép-hozzaférésrdl és -hasznalatrol is kérdezte a tizenot éves tanulokat és az iskolakat is. Az is-
kolai szamitogép- és internet-hozzaférés bonyolultabb kérdés, hiszen itt a lehetdségek az allando és konnyl hozzaférés-
t6l az egyetlen gépterem informatikaorai hasznalataig terjedhetnek. Ha csak azt vizsgaljuk, hogy a tanulok hany szazaléka
férhet szamitogéphez €s internethez az iskolaban, akkor azt 1atjuk, hogy ez az arany Magyarorszagon igen magas, a tanu-
16k 95,2%-a jut szamitogéphez, és 95,6%-uk valaszolta azt, hogy van internet-hozzaférési lehetésége az iskolaban. OECD
viszonylatban ezek az aranyok 93,1 és 92,6%. Ugyanakkor azoknak a tizenot éves tanuloknak az aranya, akik hasznaljak
is a szamitogépet és az internetet az iskolaban, ennél joval alacsonyabb: 69,3% a szamitogép-hasznalatra és 69,5% az in-
ternethasznalatra vonatkozoan.

Jobban jellemezheti a tanulok altal is hozzaférhetd iskolai szamitogépek szamat a szamitogép-tanulo arany, ennek értéke
Magyarorszagon 0,14, ez azt jelenti, hogy koriilbeliil hét didkra jut egy szamitogép.

Ha megvizsgaljuk, hogy altalaban az otthoni és iskolai szamitogép- €s internethasznalat milyen dsszefliggésben van a ta-
nulok digitalis szovegértésével, akkor azt latjuk, hogy az otthon szamitogépezo tanulok eredménye atlagosan tobb mint
100 ponttal meghaladja az otthon nem szamitogépezd tanulok eredményét. Ugyanakkor nem szabad figyelmen kiviil hagy-
nunk azt, hogy a hatranyosabb helyzetli tanulok kevésbé jutnak otthon szamitogéphez, igy a két csoport képességkiilonb-
ségében kozrejatszik az is, hogy az otthon nem szamitogépezd tanulok csaladi hattere atlagosan gyengébb, és a csaladi
hattér hatasa az eredményekre Magyarorszagon kiilondsen nagy.

Az iskolai szamitogép-hasznalat hatdsa Magyarorszagon a varakozasokkal és a tizendt részt vevé OECD-orszag atlaga-
val szemben negativ kapcsolatban van a tanulok digitalis szovegértési képességeivel. Ez a negativ hatas részben abbol szar-
mazik, hogy a gyengébb csaladi hatterti tanulok nagyobb aranyban hasznaljak ki az iskola altal nyujtott lehetdséget.
Ugyanakkor a negativ kapcsolat akkor is megmarad, ha a csaladi hattérbdl eredd kiilonbségeket kikiiszobdljiik: a hasonld
csaladi hatterti tanulok koziil 14 képességponttal gyengébb eredményt ért el a digitalis szovegértés mérésében az a tanulo,
aki szamitogépezik az iskolaban. A 17 orszag koziil, amelyekre ez az adat szamithato, egyikben sem talalunk hasonlo
eredményt. Kilenc orszagban az iskolai szamitogépezés pozitiv hatassal van a digitalis szovegértés eredményére, hét or-
szagban pedig nincs szignifikans kiilonbség a tanulok kozott ezen a téren.

Két index az otthoni szamitogép-hasznalatra vonatkozoan azt foglalta 6ssze, milyen gyakran szamitogépeznek a tanulok
kikapcsolodasként, illetve tanulasi céllal, a harmadik index az iskolai szamitogép-hasznalatot foglalta ssze. A kérdések
arra kérdeztek ra, milyen gyakran végez a tanul6 kiilonféle tevékenységeket.

A valaszlehetdségek a kovetkezok voltak: mindennap vagy szinte mindennap; hetente egyszer vagy kétszer; havonta egy-
szer vagy kétszer; soha vagy szinte soha.

Az otthoni kikapcsolodasi célu tevékenységek: jatek egyszemeélyes jatékokkal; jaték online tobb résztvevds jatékokkal; e-
mailezés; online chatelés; bongészés az interneten szérakozas céljabdl (mint videok nézése, pl. YouTube™); zene, filmek,
jatékok vagy programok letdltése az internetrdl; sajat honlap, blog kozzététele és fenntartasa; részvétel online forumokon
szerepjatékokban vagy virtualis kdzosségekben.

Az otthoni tanulasi céllal végzett tevékenységek: hazi feladat készitése szamitogépen; internet bongészése iskolai felada-
tokhoz (pl. adatok gytijtése egy fogalmazashoz vagy felkésziilés egy kisel6adasra); e-mail hasznalata mas tanulokkal foly-
tatott kommunikaciohoz az iskolai feladatokrol; e-mail hasznalata tanarokkal folytatott kommunikaciohoz, hazi feladat
vagy iskolai feladat leadasahoz; iskolad honlapjarol adatok letdltése, feltdltése vagy bongészése (pl. érarend vagy orai
anyagok); az iskola honlapjan kozlemények olvasasa, pl. 6ra elmaradasarol a tanar hianyzasa miatt.

Az iskolai szamitogép-hasznalat soran végzett tevékenységek: online chatelés az iskolaban; e-mailezés az iskolaban; bon-
gészés az interneten iskolai feladatokhoz; iskolad honlapjardl adatok letdltése, feltoltése vagy bongészés (pl. a belsé ha-
16zatrol); munkad elkiildése az iskola honlapjara; szimulacids szoftverek hasznalata az iskolaban; gyakorlas, példaul idegen
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nyelv vagy matematika tanulasahoz, egyéni hazi feladat készitése iskolai szamitogépen; iskolai szamitogépek hasznalata
csoportos munkahoz és mas tanulokkal folytatott kommunikaciohoz.

Az otthoni tanulési céli szamitogép-hasznalati index atlagértéke Magyarorszagon valamivel alacsonyabb, de még mindig
az OECD-atlag feletti: 0,07. Itt is ¢éles hatar htizodik az ESCS-index szerinti legalsé negyed (—0.32) és a jobb hatterti ta-
nulok kozott (0,16-0,21).

Az iskolai szamitogép-hasznalat indexének atlagértéke Magyarorszagon 0,04, ez nem kiilonbozik szignifikansan az OECD-
atlagtol.

Mindharom indexnél azt lathatjuk, hogy az alacsony indexértékektdl az atlagos értékek felé haladva novekszik a varhato
digitalis szovegértési pontszam, majd egy bizonyos érték felett a hatas megfordul, és a pontszam csokkenni kezd.

Ez azt jelenti, hogy bizonyos szintli szamitogép-hasznalat pozitivan hat a digitalis szovegértésre, ugyanakkor azoknak a
tanuloknak gyengébb a digitalis szovegértési képessége, akik nagyon gyakran és sok id6t toltenek az indexekbe foglalt te-
vékenységekkel.

Az orai szamitogép-hasznalat Magyarorszagon kevéssé jellemz0d, a legmagasabb aranyban idegennyelv-oran fordul eld,
de ott is minddssze a tanulok 15%-anak nyelvorain. A 29 OECD-orszagban atlagosan minden oratipusban tobb tanulo
hasznal legalabb hetente egyszer szamitogépet. Ez nem jelenti azt, hogy a magyar tanulok soha nem hasznalnak szamito-
gépet az oran, ugyanakkor heti rendszerességgel nem jellemz6 a szamitogép-hasznalat.

A szakképzés Magyarorszagon cimil anyag megallapitasai szerint hazankban nagyon alacsony az egész életen at tarto ta-
nulasban valo részvételi arany. Mig az EU atlag 9,3% (és a referenciaérték 2010-re 12%, 2020-ra 15%), addig Magyaror-
szagon ez mindossze 2,7 %.

2.3.2. PEW kutatas — fogyatékosok internet-hozzaférése

Magyarorszdgon nem talalkoztunk hasonld kutatassal, de 2010-ben az USA-ban mérték a fogyatékosok internet haszna-
latat, amely lényegesen alacsonyabb a lakossag atlaganal. A szakértok szerint a kiilonbség a demografiai tényezok kiszi-
rése esetén is jelentkezik.

,.Osszességében a fogyatékosok 54 szazaléka internethasznald, azonban a nem fogyatékos emberek korében ez az arany
81 szazalék. A lekérdezés szerint a fogyatékosok 41 szazaléka rendelkezik gyors kapcsolattal otthonaban, mig ez az arany
a nem fogyatékosok korében 69 szazalék. A Pew kutatoi szerint napjainkban igen komoly tarsadalmi hatranyt jelent, ha
valakinek nincs sz¢lessavu internet hozzaférése. Felmérések szerint az amerikaiak 43 szdzaléka latja ugy, hogy a kapcso-
lat hianya hatranyt jelent az allaskeresésben, 34 szazalék szerint neheziti az egészségligyi informaciokhoz vald hozzafé-
rést.”

2.4. Az IVETAGR elmélete

Az IVETAGR az elézdéekben is emlitett Learning 2.0 elméleti alapjain indul el. A projekt ujszerlisége abban rejlik, hogy
a Learning 2.0 alapjait a jatékokkal 6tvozi. Az IVETAGR-ban a résztvevok elsdsorban a k6zosségi médiakra épiild jaték-
ban vesznek részt, valtozatos feladatokat kell megoldaniuk, és kiilonboz6 elvarasokat kell teljesitenilik — egyfajta szerep-
jaték hésekeént szintrol szintre 1épkedve teljesitik kiildetésiiket. Ekdzben az internet adta minden lehetdséget kihasznalva
sajatos ismeretekre tesznek szert, amelyeket a késébbi allaskeresés soran sikeresen tudnak hasznositani. A jatékban van
egy jatékmester (mentor), vagyis a pedagogus vagy a munkatanacsado, és vannak jatékosok, vagyis a kliensek vagy a di-
akok.

A jatékban a célcsoport kizarolag aktivan tud részt venni a hagyomanyos oktatasi modszerek sokszor passziv, linedris
rendszerével ellentétben, ezaltal készségeik hosszan tartoan keriilnek fejlesztésre. A jaték modszertannal torténd tanulds
soran nem megjegyezni és visszamondani kell a tananyagot, hanem feladatokat kell megoldaniuk, amelyekhez sziikségiik
lesz tobbek kozott problémamegoldod, analizalo, értelmezési, emlékezési képességeikre is. Az elsajatitott tudas értéke, ér-
telme rogton visszacsatolasra is keriil, vagyis azonnal érzékelhetd lesz szamukra ennek jelentosége. A kozosségi oldalak
hasznalataval halozati tanulas is megvalosul, kommunikalhatnak masokkal, tanacsokat, segitséget kérhetnek, mas részt-
vevoket (kovetoket) is bevonhatnak, ezaltal szocialis készségeik fejlédnek.

A 2008-as tanulmanyban talalhat6 alabbi megallapitasok az IVETAGR projektre is teljesen igazak. A tanulasi folyamato-
kat segitheti, kiilondsen az alabbi teriileteken:

kozosségi tudasra épit

lehetdvé teszi a csoportos tanulast

elésegiti az érdeklddési koroknek megfeleld tarsak megtalalasat és k6zos csoportok alakitasat

segiti a szakértd beavatkozast

a képzés €s oktatas decentralizalasat segiti, ami szélesebb réteghez juttatja el a tudast

tanuld kozosségek létrehozasat segiti

> > > >
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A atanulok szamara lehetdvé teszi, hogy 1j tanulasi kornyezetet teremtsenek (nem csak tartalmakat), ahol azonnali visz-
szacsatolasokat kapnak

Joel Foreman Next Generation c. cikkében tokéletesen bemutatja, hogy milyen elényokkel jar az Gjfajta tanulasi modszer

a hagyomanyoshoz képest:

A a hagyomanyos oktatasi modszerek vizualis monotonitasa helyett ez a modszer allando figyelmet, interakciot igényel
a didkoktol,

A a hallgatas vagy olvasas helyett — rdadasul ezek tobbnyire unalmas mddon jutnak el a hallgatokhoz — valtozatos, iz-
galmas vilagot lehet a didkok szamara teremteni, amely illeszkedik egyéniségiikhdz, igényeikhez

A az eldny egyértelmii: az aktiv részvétellel torténd tanulas sokkal mélyebb gyokereket hagy maga utan, és olyan ké-
pességeket is igényel, mint pl. analizalas, probléma-megoldas, emlékezés, cselekvés.

Az IVETAGR a web 2.0 eszk6zok felhasznalasaval hoz létre tartalmakat, amelyet a mentor és a jatékos kozosen fejleszt
ki. Az oktatas ¢s a tanulas parhuzamosan, mindkét fél részérdl egyszerre torténik.

Az IVETAGR:

A atananyagot a kozosségi halozatba helyezi be, amelyhez nem csak a tanar és tanul6 fér hozza, hanem szamos mas ember
is, akik alakithatjak, ujabb informaciot, tartalmakat adhatnak hozza.

A azonnali visszacsatolast eredményez — nem kell varni az eredmény megismerésére, a tarsak akar azonnal jeleznek, ha
nem megfeleld tartalom keriil fel, segitenek, kritizalnak, tdimogatnak stb.

A tudatosan kihasznalja és hasznalja a fiatalok szamara természetes kdzeget, akik szamara nem jelent problémat a gép
el6tt tilni akar orakig, akar egyszerre tobb dolgot is végezve

A rugalmas modszertan, amely teljes mértékben figyelembe veszi a tanar (mentor) altal elsajatittatni kivant tartalomhoz
ill6 eszkozoket, idokeretet, a mentor €s a tanuld (jatékos) igényeit, tudasat, egyéniségét stb.

2. 4. 1. Tapasztalataink és megoldasok a projekt alatt a sziik keresztmetszeteket illetéen

¢ Az atalakuldban 1év6 kozoktatas nem kedvez az Gj modszertanok bevezetésének.

¢ A pedagoégusok jelentds része csekély IKT készségekkel rendelkezik, digitalis kompetenciaik alacsonyak — valdszintileg
a didkjaik nagyobb tajékozottsagot mutatnak. Ez két szempontbol sem kedvezd: a tanar tekintélye nem a hagyomanyos
értelemben érvényesiilhet, és sokkal kevésbé tud 1épést tartani a legijabb dolgokkal. Mig a pedagogus szamara eset-
leg ujdonsagként szolgal egy-egy média, addig az a didk szamara mar elavult, ,,unalmas”, ,,nem trendi”, s6t akar ,,ciki”
is lehet, ami az oktatas hatékonysagat csokkenti.

¢ Az IKT eszk6zokhoz vald hozzaférése altalanossagban a diakoknak magasabb, mint a pedagégusoknak.

¢ Biztonsag és adatvédelem — a pedagogusok sokszor tartanak ezektdl, ezért nem nagy bizalommal fordulnak a k6zos-
ségi média felé. Volt olyan érdeklddo, aki mereven elutasitotta a facebook hasznalatat (természetesen nem is csatlakozott
a projekthez).

¢ Ajatékosok célcsoportja a 14-60 év kozotti mozgassériiltek. Internet hozzaférésiik, digitalis kompetenciaik nemzetkozi
kutatasok alapjan a lakossag atlaga alatt maradnak.

Megoldasok, a problémak kezelése a gyakorlatban

¢ A projekt sordn a legéltaldnosabb kozosségi médidkat hasznaltuk, amelyekhez a résztvevok hozzaférése nagy valoszi-
niiséggel adott volt. Igy elsésorban a facebook, gmail, google, google map stb. volt az elsédleges jatékterep.

¢ A projekt jelentés hozzaadott értéke, az eredeti palyazathoz képest pluszban vallalt feladata, hogy a web 2.0 vilagaba
bevezetd, érzékenyitd jatékokat fejlesztettiink ki. Az egyik ezek koziil a projekt szerves részét képezo nyelvi jaték
(Chili Phantom Game) torténete alapjan késziilt.

A projektbe Gjonnan bekeriilt mentorok és jatékosok készségeit, ismereteit el6zetesen felmértiik.

2.5. Web 2.0 elmélet és gyakorlat

Az alabbiakban a projektben leginkabb hasznalt kozosségi média eszkozoket szedjiik 0ssze. Egy rovid leirast adunk mind-
egyikhez, segitséget a hasznalatdhoz, és példakat sorolunk fel az IVETAGR-ban val6 alkalmazéasukra.

2.5.1. Kozosségi halézatok

A kozosségi halo alatt az olyan webes alkalmazasokat értjiik, amelyeken a felhasznalok bejeldlhetik az ismerdsekeit, igy
a valosagbéli tarsas kapcsolatok tobbé-kevésbé attekinthetd lancot, halot alkotnak. A kdzdsségi halozatok elsddleges célja,
hogy online kapcsolatot biztositsanak olyan emberek kozott, akik mar a valo életbdl is ismerik egymast; bar meg van a le-
hetdség arra is, hogy a felhasznalok szamukra ismeretlen emberekkel teremtsenek kapcsolatot.
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Egy kozosségi halozat tulajdonsagai a kovetkezok:

A a felhasznalok publikus/félpublikus profiloldalt hozhatnak létre maguknak
A sszekottetést biztosit a felhasznalok kozott

A a hasznaldk attekinthetik sajat kapcsolataikat ¢s masok kapcsolatait

Alegtobb kozosségi oldal a nagy felhasznaloszamra épit; de 1éteznek kisebb halok is, amelyek kimondottan egy olyan sziik
kozonség szamara késziiltek, akiket valami szorosan 6sszekot, legyen sz6 kozos érdeklddési korrdl, hobbirdl vagy akar po-
litikai, vallasi nézetekr6l. Az sem lehetetlen mar, hogy 1étrehozzunk egy sajat (mintegy klubszertien mitk6dd) kozosségi
oldalt, erre szolgal a Ning.

A felhasznal6 “1éte” a halozatban rendszerint egy {rlap kitoltésével kezdddik. A minimalisan elvart adatok az illetd neve,
¢letkora, lakhelye, érdeklddési kore és egy kis szabad bemutatkozas. Természetesen a nagy haldzatokban ennél sokkal
tobb adat megadasara van lehetdségiink, mint példaul a fizikai megjelenés, a vallasi nézetek, a haziallatok, barmi, amir6l
ugy gondoljuk, hogy valaki mast érdekelhet. Ma mar szintén “elvaras” a fényképek feltltése a profiloldalra, ez ugyan nem
kotelezd, de nagyon sokan élnek e lehetéséggel. Vannak olyan oldalak, ahol magat a profil kinézetét is teljesen kedviinkre
alakithatjuk, beépitett sablonok vagy alapvetd webszerkesztési ismeretek segitségével.

A profiloldalak nyilvanossaga szolgaltatonként valtozik. Van, ahol eleve csak regisztralt tagok Iéphetnek be az oldalra, igy
kiils6 személy nem lathatja senkinek az adatait; van, ahol a rendszer Snmagaban ugyan nyilvanos, de be lehet allitani,
hogy a profilunkat ki lathatja: barki, csak regisztralt tagok, vagy esetleg csak az ismerdseink; valamint kiilon-kiilon is be-
allithatjuk egy-egy adatunk publikussagat.

Mihelyst egy kozosségi haldzat tagjava valunk, lehet6ségiink van kapcsolatba 1épni az oldalt szintén hasznald ismerdse-
inkkel. Egy kapcsolat “hitelesitéséhez” kétoldalu visszajelzés sziikséges, tehat a bejelolt illetének vissza kell igazolnia, hogy
valdban ismer minket. Az esetek dontd tobbségében az ismerdseink lathatjak a kapcsolati halonkat, de itt is akad néhany
kivétel.

A legtobb kozosségi haldzat biztosit privat tizenetkiildési és “kommentelési” lehetdséget, és nyilvanos lizendfalat is.
Nem eclhanyagolhaté a biztonsag kérdése sem: minden adat, amit egyszer megadunk magunkrol, elérhetd valik az adat-
halaszok szamara. A legkdnnyebb az email-cimek begytjtése, majd a postaladak kéretlen levelekkel torténd elarasztasa;
de ovatosnak kell lenniink a lakcim, telefonszam és mas azonositok, sot még a fényképeink megadasaval is, ha meg akar-
juk kimélni magunkat a kellemetlenségektol.

Néhany példa:

A iwiw.hu - 2002-ben indult a legismertebb magyar kozosségi oldal, a wiw (who is who), az iwiw nevet 2005-ben vette
fel. A rendszer meghivasos alapon miikodott 2010-ig, senki nem lathatta a profilokat, aki nem tag. A k6zdsségi halo-
zatok kovetelményeinek megfelelden 1étrehozhatjuk sajat profilunkat, kereshetlink ismerdsok ¢és ismeretlenek kozott
egyarant, ismerdseinkrél véleményt is irhatunk, van privat tizenetkiildés és iizendfal; valamint 2007 végén elindult a
klubrendszer is, amely végre kivaltott rengeteg olyan profilt, melyet nem valds személyek nevében hoztak Iétre.

A myVIP.com - a myVIP az iwiw “vetélytarsa”, mint a masik nagy magyar kdzosségi oldal. 2006-ban indult, szintén
meghivasos alapl. A korlatlan meghivokiildés és képfeltoltés teszi vonzova a felhasznalok korében, de ezen kiviil 1é-
nyegében semmi Ujat nem kinal.

A myspace.com - 2003-ban, Californiaban indult el a Myspace a Friendster, a Xanga ¢s az AsianAvenue vetélytarsakant.
Rovid id6 alatt sikertiilt sok egykori Friendster-hasznalot magukhoz csébitaniuk, akik a kifogasolhato szolgaltatas eldl
“menekiiltek”. Sok indie-rock zenekar is volt koztiik, akik helyet talaltak maguknak a Myspace-en, igy indult el az oldal
mar igen népszerl zenei része, ahol a zenekarok specialis profilt hozhatnak Iétre. A Myspace 2004-t01 valt a tinédzse-
rek egyik legfébb kozosségi pontjava, mint kdzosségi tér, valamint zene- és videdmegoszto. A facebook fejlédésével
azonban nem tudott 1€pést tartani, igy 2011-re a szakma szerint “kivérzett”. Eladtak, és jelenleg egy kimondottan zenei
kozosségi oldalt formalnak beldle.

A facebook.com - A Facebook 2004-ben a Harvard Egyetem zart halozataként indult. A rendszer hasznalata ingyenes,
hozza csatlakozni meghivas nélkiil, egyszerii regisztralassal lehet. A felhasznalok létrehozhatnak egy személyes pro-
filt, kapcsolddhatnak ismeréseikhez, csoportokhoz és rajongoéi oldalakhoz egyarant, valamint tizeneteket valthatnak és
eseményeket szervezhetnek. Az lizendfalon keresztiil hireket, informacidkat, weboldalakat és videdkat is megoszthat-
nak egymassal. Varosok, munkahelyek, felsdoktatasi intézmények vagy régiok (példaul Magyarorszag) altal szerve-
zett kozosségekhez csatlakozhatnak, és érhetnek el benniik masokat.

A Googlet (plus.google.com) - 2011. junius 28-an indult, és hihetetlen gyorsasaggal kezdett el terjedni. A facebook ri-
valisaként ahhoz hasonl6 szolgaltatasok mellett szamos jitast is hozott. Integraltak a tdbbi google alkalmazassal
(gmail, picasa). Kiemelt szerepet kapott a videotelefonalasi funkci6. Keresni lehet a tartalmakban, posztokban.

A LinkedIn (linkedin.com) - a vilag legnagyobb tizleti kozdsségi honlapja., 2003 majusaban inditottak, mara mar 150 mil-
1i6 tagja van a vilag 200 orszagaban. A Linkedin iizleti kapcsolatok 1étesitésére épit. Az oldal angolul, csehiil, franciaul,
németiil, olaszul, oroszul, portugalul, romanul és torokiil érhetd el. Magyarorszagon 200 ezer felhasznalo van, ez in-
ternetezéknek csupan 4,4 szazaléka, mig a Facebookon 3,8 millié magyar regisztralt mar. A LinkedIn bizonyos szak-
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teriileteken mégis mar most miikddoképes. A 18-34 éves korosztaly teszi ki a felhasznalok tobb mint 60 szazalékat, il-
letve a férfiak és a n6k aranya egyeldre 60-40 szazalék. A LinkedIn segitségét nem csak allaskereséskor, de rendezvé-
nyek szervezésekor, szakmai problémak megoldasanal, szakérték bevonasanal is hasznalhatjuk, illetve, ahogyan a
Facebookon egymast szorakoztatjuk, gy a szakmai halozaton az 6nképzés, illetve a tajékozottsag is a kommunikacio
célja.
Kiilonbdzé orszagokban, foldrészeken kiilonbozo kisebb-nagyobb kdzdsségi oldalak valtak népszertive: Indidban az Orkut,
Japanban a Mixi, Svédorszagban a LunarStorm, Hollandiaban a Hyves, Lengyelorszagban a Grono, Latin-Amerikaban,
Dél-Amerikaban és Europaban a Hi5, az angolszasz teriileteken a Bebo. Néhany korabbi azonnali tizenetkiildé szolgalta-
tas atalakult kozosségi halozatta. Elmondhato tehat, hogy a kdzdsségépitd oldalak mindenhol népszeriiek, az internet el-
terjedésével a Fold minden részén novekszik azoknak a szama, akik részt vesznek az efféle online kapcsolattartasban.

Az IVETAGR soran a facebook-ot hasznaltuk elsédleges k6zosségi halonak.

A amentorok és a jatékosok itt hoztak 1étre profilokat (vagy hasznaltak a meglévéeket),

A itt hoztunk 1étre csoportokat, amelyekben folyt a jatéktervezés, a projekt partnerek kozotti megbeszélés és

A akésobbickben pedig a jaték a mentor és a jatékos kozott

A a feladatok egy része a facebook megismerésére és kozosségi eszkdzeinek a tanulas szolgalataba allitasara iranyult
(pl. kérdések, szavazasok, tarsak bevonasa)

Segitség a facebook hasznalatdahoz:

A ha angolul van, akkor igy tudjuk magyarra valtani a kezddoldalt: http://www.youtube.com/watch?v=Q6F-
jbTLrpw& feature=related

regisztracid: http://www.youtube.com/watch?v=17KtnPGHdbY &feature=related

regisztracio, profil feltdltés: http://www.youtube.com/watch?v=ajMSBQYWE7w

iizendfal hasznalata: http://www.youtube.com/watch?v=Tr6dBQkcsxg&feature=channel&list=UL

csoport létrehozasa: http://www.youtube.com/watch?v=IxFWQIVvVRE&feature=channel&list=UL és torlése:
http://www.youtube.com/watch?v=azSRQi8QtD8&feature=channel&list=UL

A minden a timeline-rol: http://www.youtube.com/watch?v=9e4nhL A2PQA & feature=related

> > >

Hasznos linkek mas kozosségi halézatokhoz:

A Google+ regisztracio, bemutatas: http://www.youtube.com/watch?v=12jK7V_Z4v4

A LinkedIn regisztracio: http://eletbarkacs.blog.hu/2011/02/23/linkedin_regisztracio 4 lepesben_video és hogyan kell
hasznalni: http://socialtimes.hu/articlepage/?article=1709-linkedin:-valogatos-kapcsolatepites-

2.5.2. Kép-, video- és zenemegoszté oldalak

Az iwiw ¢s a facebook is nagy népszertiségnek 6rvend a képmegosztas terén, itt a felhasznaloknak nem kell mast tenniiik,
mint feltolteniiik a fotokat, amiket azutan az ismerdseik a hirfolyam alapjan konnyedén megtalalhatnak, és késébb barmikor
visszanézhetnek. E kényelemnek azonban megvannak a maga hatuliitéi. Ha nem allitjuk be megfelelden a jogosultsago-
kat, akkor olyanok is megtekinthetik a fotoinkat, akiknek egyébként nem szivesen mutatnak meg — pl. egy atmulatott estén
késziilt sorozatot biztosan nem adnank oda munkatarsainknak és feletteseinknek. Ellenben ha nem tessziik teljesen publi-
kussa az albumunkat, akkor a képek meglatogatasahoz regisztralnia kell annak, aki még nem tagja a kdzosségi oldalnak.
Ezért érdemes kiilon kép és vided megosztd oldalakat hasznalni.

A Flickr.com egy ingyenes fényképmegoszté website, web szolgaltatas, és on-line kdzosségi platform. A ,,privat” fel-
hasznalok mellett ,,profi” blogirdk, fotosok is hasznaljak képtaroloként. A Flickr segitségével a felhasznalok képeiket cso-
portosithatjak ugyanazon cim alatt. Az effajta csoportositas sokkal rugalmasabb, mint a tradicionalis file rendszerezd
mddszer, mert egy képet nemcsak egy, hanem tobb csoportba is belerakhatunk segitségével.

Ehhez nagyon hasonlo6 a Picasa Web Albums (picasaweb.google.com), a Photobucket.com vagy a magyar indafoto.hu.

Hasonlora szolgalnak a vided megoszto oldalak is, a legismertebb ilyen oldal a youtube.com. A felt6ltott tartalmak kozott
a hazi videok mellett egyarant megtalalhatok film- és tévémiisor részletek, zenei videdk, bar a YouTube tiltja a jogvédett
felvételek feltoltését. A legtobb tartalmat maganszemélyek osztjak meg, de mar sok cég felismerte, hogy az oldal napi
kétmilliard latogatd nagyszerii lehetdség a reklamozasra, és egyre tobb hivatalos csatorna van. Ezek elénye, hogy a rajtuk
1év0 tartalom jogtiszta.

A YouTube kiizd a zenekaldzkodas ellen, ezért ellendrzi a vided alatt a zenét. Ha kideriil, hogy nem a zenelicenceld altal
azonositott valtozata a zenének (kivéve, ha koncertfelvétel), leszedi. Az AudioSwap a YouTube zenekdnyvtara azonosi-
tott zenékkel, ezek szabadon felhasznalhatok a videokban.

A Youtube azonban sok esetben nem a legjobb valasztas. Ha példaul tematikus videokat keresiink, akkor sokkal jobban
jarunk, ha valamelyik kisebb oldalra navigalunk. Csak a példa kedvéért: az egyik legnépszertibb rajzfilm megoszto oldal,
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az AniBoom. A Spike TV néven lizemel6 oldalon rengeteg filmeldzetes, videoklip és rovidfilm talalhato, hasonlo temati-
kaju aReelTime.com, ahol szinte minden népszerii sorozat elézetese, illetve ,,pilot” epizddja megtalalhatd az oldalon, de
teljes mozifilmeket is nézhetiink . A konzol- és PC jatékok kedveldinek mekkaja a gametrailers.com — szinte a vilag dsszes
jatékarol talalhatunk itt elézetest, bemutatot vagy kritikat.
A YouTube-nal jobb mindségli szolgaltatast nyujt a vimeo.com.
A jatékokhoz sziikséges anyagok készitéséhez gyakran van sziikségiink képekre. Természetesen ilyenkor csak jogtiszta
anyagokat szabad hasznalni. A tanarblogon 6sszegy(jtottek 10 ingyenes képadatbazist, onnan masoljuk ki a listat:
1. www.stockvault.net ezen az oldalon fényképészek osztjak meg ingyenesen miiveiket. Online projektekhez, prin-
terrel nyomtatashoz tokéletesen megfelelé mindségben.
2. www.pixelgalerie.com ez egy német oldal, sok képpel, szintén ingyenesen letolthetoek.
3. www.freerangestock.com kereskedelmi felhasznalasa is ad ingyen képeket!
4. www.everystockphoto.com itt kozel 3 milli6 ingyenes kép kozott kereshetiink. Ez az oldal inkabb egy ingyenes
képek keresémotorja-szerti alkalmazas.
5. www.sxc.com (Stock.xchng) érdekessége, hogy egy dobozban késobb felhasznalandé képeinket dssze is gytijthet-
juk.
6. openphoto.net kategoriakba szedett képeket talalhatunk itt, raadasul még regisztralnunk sem kell ahhoz, hogy hasz-
nalhassuk (csak akkor, ha feltdlteni szeretnénk képeket).
7. www.unprofound.com egy érdekes kisérlet; itt a képek szinek szerint vannak rendszerezve - azaz nem ‘kutyas’ ké-
peket tudunk keresni, hanem mondjuk ‘kék’ képeket.
8. www.photorogue.com izgalmas, szinte hihetetlen oldal. Itt rendeléseket adhatunk le, amelyeket (ingyenesen) profi
fotosok megprobalnak teljesiteni.
9. whoophy.com ez az oldal a képek megjelenitésében hoz ujat, hiszen egy hatalmas térképen talaljuk magunkat és
ott vannak a képek bejeldlve
10. www.freefoto.com szintén rengeteg kép, kb. 4000 kategoriaban.

Szamos esetben lehet sziikségiink az elkészitett anyagainkhoz zenei alafestésre, akar a jatékokhoz, akar egyéb prezenta-
ciokhoz. Csabito, hogy ismert slagereket hasznaljunk fel, de ebben az esetben is fokozottan figyelni kell arra, hogy csak
jogtiszta forrast hasznaljunk, ami a slagerek esetében nem tul valészinii, hogy szabadon felhasznalhato. Mégis nagyon
sok lehetdség koziil valaszthatunk, szamos ingyenesen felhasznalhato zenei gyiijtéoldal talalhato a neten. Tallézhatunk
stilusok  szerint,  kereshetiink  remixeket. = Folyamatosan  frissiild  linkgylijtemény  talalhaté  itt:
http://creativecommons.lap.hu/cc_zenek/18226627

A projekt soran mindegyik itt felsorolt csatornat hasznaltuk. A YouTube-t els6sorban a feladatokhoz hasznaltuk eszkoz-
ként, kreativ anyagainkhoz nagyon sok Creative Commons (vagyis szabadon felhasznalhatd) anyagot talaltunk képme-
gosztokon. A workshopokon késziilt videdkat pedig sajat vimeo csatornankra (vimeo.com/ivetagr) toltottiik fel.

Minden a YouTube-r6l: http://www.youtube.com/t/about_youtube

2.5.3. Blogok, mikroblogok, férumok, wikipédia

A blog egy folyamatosan ujabb bejegyzésekkel boviild weboldal. Az eredeti ,,weblog” kifejezés a ,,web” és ,,]log” (naplo)
szavak Osszetételébol keletkezett, ebbdl rovidiilt a mara bevetté valt blog. Témaja sokrétii: lehet egy interneten kdzzétett
személyes naplo, vagy akar politikai véleménynyilvanitas, tizleti jellegii kommunikacio eszkoze is, és vannak tematikus
blogok is, amelyek egy témat jarnak koriil. Ennek megfelelden a szerzok kore az alkalmi szerz6ktdl a nagy irdi kozossé-
gekig, s6t vallalatokig terjed. Sok blog lehetévé teszi a latogatoknak nyilvanos megjegyzések irasat az egyes bejegyzé-
sekhez, ami segiti a kozosségek kialakulasat.

A mikroblog olyan blog, ami rendkiviil rovid, egyszerli tartalmakkal operal. A tartalom altalaban csak egy-egy linkbdl,
par mondatbol, egy képbél vagy videobol all. Altalaban személyesebb jellegiiek. A koznapi nyelvezetben altalaban ide a
kozosségi kommunikacios oldalakat soroljuk (Twitter, Tumblr). Altalaban technikai szempontbél a mikroblogok ala so-
roljak a videoblogokat és a fotoblogokat is — ezeken a felhasznalok a képeiket, videoikat teszik kozzé.

A twitter.com ismeretségi halozat és mikroblog-szolgaltatas, mely lehetdvé teszi a felhasznaloknak, hogy rovid bejegy-
zéseket vagy egymasnak szant lizeneteket irjanak. A friss bejegyzések a felhasznalo profiljan jelennek meg, de azonnal kéz-
besiti azoknak a felhasznaloknak is, akik erre feliratkoztak. A magyar felhasznalokra, illetve magyarul irokra sziir a
Turulcsirip.

A forumok lehetéséget biztositanak a felhasznalok szamara, hogy szoveges parbeszédet folytassanak egymassal. A foru-
mokon ezeket az lizeneteket témak szerint csoportositjak, igy eldsegitve, hogy a forum jobban atlathato legyen.

Egy WikiWikiWeb lehetévé teszi olyan interneten elérheté dokumentumok létrehozasat, melyeket egymassal kdzremiikodé
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emberek tudnak fejleszteni, €s ezen lapok egyszerii web-bongészovel megtekinthetéek vagy szerkeszthetdek. A Wikipé-
dia a legnagyobb wiki rendszer.
Ezek koziil az IVETAGR leginkabb a twitterben rejlé lehetdségeket tudja kihasznalni. A nyelvi jaték aktiv szerepet szan
a twitteren torténd kozlésnek is.

Twitter regisztracio: http://www.youtube.com/watch?v=Rbe77-fIBcU&feature=related és hogyan kell hasznalni:
http://webdesigner3.net/twitter/twitter-hasznalata-es-alapfogalmak-amit-tudni-kell.web3/

2.5.4. Kereskedelem - webaruhaz, aukcios oldal

A webaruhiz (més néven: webshop, e-shop) az egy olyan weblap, ami termékeket vagy szolgaltatasokat értékesit. Alta-
laban online bevasarlo kosar tartozik hozza, amelybe virtualisan pakoljuk bele a megvasarolni kivant arut. A hagyomanyos
bolttulajdonosok észrevették az uj tizleti lehetGségeket az e-kereskedelemben és ez a webaruhazak elterjedéséhez vezetett.
Az aukcios oldalak olyan internetoldalak, ahol barki (maganszemélyek és kereskeddk) aruba bocsathatja sajat javait, le-
gyen sz0 akar ingatlanrol, hasznalati targyakrol vagy szolgaltatasokrol. Ezek a weboldalak hatalmas népszertiségre tettek
szert az elmult évek alatt, egyrészt annak kdszonhet6en, hogy sokszor joval kedvezobb aron juthat hozza a vasarlé a kii-
16nb6z6 javakhoz, masrészt pedig hogy hihetetleniil széles valasztékbol csemegézhetnek a felhasznalok. A magyar auk-
cios oldalakon (vatera.hu, teszvesz.hu, zsibvasar.hu stb.) barmilyen kiilonlegesség felbukkanhat, és gyakran talalni
Magyarorszagon kizarélagosan itt forgalmazott termékeket (pl. jatékok).

A ,,miifaj klasszikusa” az amerikai ebay.com, melyet 1995-ben alapitottak. Az eBay a vilag egyik legnagyobb online piaca,
ahol majdnem mindent megtalalhatunk, illetve eladhatunk. Nagy nemzetkozi cégek, mint példaul az amerikai IBM aru-
sitjak legijabb termékeiket az eBayen, hasznalva a licitalast, vagy a fix aras megoldast. Magyar nyelvi verzidja van
(ebay.hu) — itt olyan termékeket talalhatunk, amelyeket akar meg is vasarolhatunk, mert Magyarorszagra is szallitanak, de
csak az Egyesiilt Kiralysagban, Németorszagban, Hongkongban és Kinaban van ,,valodi” eBay Amerikan kiviil.

A PayPal egy készpénzmentes pénzforgalmi szolgaltatasokat nyujtod pénziigyi intézet, mely az elektronikus kereskedelemre
szakosodott. Az elnevezést azonban altalaban az internetes fizetési modra hasznaljuk. Biztonsagos, gyors, és egyszerl a
hasznalata. Tulajdonképpen egy kozvetité rendszer, mely egy bank, és az tigyfelek kozott bonyolit pénziigyi tranzakcio-
kat. Mivel bank, sokkal biztonsagosabb a rajta keresztiil valo pénzforgalom, mint a kzvetlen internetes fizetéskor. Ahhoz,
hogy a PayPalon keresztiil ki tudjunk fizetni valamit, vagy az ide érkezett 6sszeghez hozzajussunk készpénzben, rendel-
kezniink kell egy valodi bankszamlaval, valamint bankkartyaval is. Ha valamit ki szeretnénk fizetni, az interneten ke-
resztiil, akkor a PayPal vagy a szamlankrol, vagy a bankkartyankrol veszi le a pénzt, és juttatja el az eladonak. Joval
olcsobb, mint a mas megoldas (legfeljebb 3,4% + 90 Ft egy tranzakcio dija), biztonsagi funkcidja, hogy ha a megvasarolt
termék nem érkezik meg, vagy nem felel meg a leirasnak, visszaadjak a vételarat.

Ezek azok a szolgaltatasok, amelyekre talan a legtobben eddig is hasznaltuk az internetet. Az IVETAGR soran a jatékok-
hoz hasznaltuk fel az aukcios oldalakat, webaruhazakat. A jatékosoknak tobbszor kellett ilyen tipust feladatokat megol-
dani.

2.5.5. Kommunikacio

Mindennapi életiink része az emailezés, a legmegbizhatobb elektronikus levélszolgaltatdo a Gmail. Szoébeli kommunikaci-
ora talan a Skype a legpraktikusabb. Ingyenesen, a szamitogépen, okostelefonon keresztiil lehet kommunikalni barkivel,
de lehetdséget biztosit lizenetvaltasra is (akar egyszerre 100 emberrel), fajlkiildésre és (video)konferencia-beszélgetésre
is. Ezen feliil tobb fizetds szolgaltatasa is van.

Gmail regisztracio: http://www.youtube.com/watch?v=HVWKczvtUbk&feature=related és hogyan kell hasznalni:
http://www.youtube.com/watch?v=RpNCmqQMbeE

Skype regisztracio: http://www.youtube.com/watch?v=z1Ghyz9rKI14

2.5.6. Copyright - Creative Commons

Egy fontos kérdés, amit mindenképpen érinteni kell. A jatékok tervezésénél tobb olyan szituacid lesz, amikor kiils6 er6-
forrasokat, anyagokat hasznalunk. Nagyon fontos, hogy ezek mindegyike a szerz6i jogok figyelembevételével torténjen.
A korabbiakban mar gy(jtottiink 6ssze olyan linkeket, ahonnan ingyenesen €s jogtisztan tolthetiink le anyagokat, itt most
tovabbi, altalanos 6sszefoglalast is adunk ahhoz, hogy honnan bizonyosodjunk meg egy-egy anyag felhasznalhatosagarol.

A Creative Commons egy nonprofit szervezet, minden altaluk készitett eszkdz ingyenes. A tovabbiakban a Creative Com-

mons Magyarorszag Egyesiilet anyagaibol allitjuk dssze ezt a fejezetet. A honlapjukon egy magyar nyelvi képregénnyel
is segitik a CC megértését.
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A tradicionalis “Minden jog fenntartva.” szerzdi jogot az utobbi idében egyre szélesebb kdrben valtja fel a rugalmas és kor-
szerll “Néhany jog fenntartva”. ,,A Creative Commons definialja a lehetéségek spektrumat a teljes jogi védettség — min-
den jog fenntartva (C) — és a kdztulajdon — nincsen jog fenntartva (pd) — kozott. A licencek segitenek abban, hogy a szerzoi
jogaidat megtartva engedélyezd a munkaid bizonyos felhasznalasat.”:

A CC licencek segitenek abban, hogy az alkoté megtarthassa a szerz6i jogat, de egyuttal engedélyezhesse is a munkainak
felhasznalasat bizonyos korlatok kozott.

Minden Creative Commons licenc megengedi, hogy a tobbiek terjesszék, bemutassak, masoljak és interneten kozzéte-
gy¢€k az adott alkotast — amennyiben betartjak az alkotd meghatarozott feltételeket.

Az alkot6 4 feltétel koziil valaszthat, ha CC licencet hasznal: a szerz6t meg kell jeldlni, nem kereskedelmi célu felhasz-
nalas, nem modosithaté munka és ,,hasonlosagi licensz”.

“Attribution requirement” = a szerzot sziikséges megjeldlni, jelolése: kdrben by:. Vagyis szabadon felhasznalhato a szerzo
megjelolésével.

»Noncommercial” = a nem kereskedelmi célu felhasznalas, jelolés: korben athtizott dollar jel. Ez tiltja, hogy barki oyan
célra hasznalja, amiért pénzt kér. Ha mégis ilyen célra szeretné hasznalni, akkor fel kell venni a szerzével a kapcsolatot,
¢és engedélyezheti (eladhatja).

,»No derivative works.” = nem mddosithatdé munka, jelolése: korben egyenldség jel. Ez lehetové teszi masoknak, hogy le-
masoljak, vagy tovabbadjak az alkotast de csak akkor, ha nem modositanak rajta, nem alakitjak at azt.

»Share alike” - “Hasonlosagi licenc”, jelolése: korben gorbitett nyil. Ez kdtelezévé teszi, hogy ha valaki az alkotast at-
alakitja, vagy erre alapozva készit egyet, akkor ugyanolyan feltételekkel tegye elérhetdvé, mint az eredeti alkotas.
,»Public domain” - a kdznem teljesen felajanlott alkotas, jel6lés: korben pd. Mindenféle feltétel nélkiil, a koznek torténd
felajanlas, ami annyit jelent: “Nincsen jog fenntartva”.

Végiil egy (angol) videdt ajanlunk, amely 2 percben mond el mindent arrdl, hogy miért nem lehet kihagyni a kdzosségi
médiat semmibdl:
http://www.youtube.com/watch?v=iReY3W9ZkLU&feature=related

A 2. fejezethez felhasznalt szakirodalom:

—  Web 2.0 — wikipédia: http://hu.wikipedia.org/wiki/Web 2.0

— Az Internet torténete, infographics blog, szerz6 Infofan:
http://infographics.blog.hu/2010/08/24/az_internet_tortenete 1

— Az internet rovid torténete, Ures lap
http://hunt3ch.wordpress.com/2009/08/12/az-internet-rovid-tortenete/

— Christine Redecker, Kirsti Ala-Mutka and Yves Punie: Learning 2.0 - The Impact of Social Media on Learning in
Europe, European Commission, Joint Research Centre, Institute for Prospective Technological Studies,
http://ftp.jrc.es/EURdoc/JRC56958.pdf

— Individuals using the Internet for seeking information with the purpose of learning,
http://epp.eurostat.ec.europa.eu/tgm/table.do?tab=table&init=1&language=en&pcode=tin00104&plugin=0

— Individuals using the Internet for doing an online course,
http://epp.eurostat.ec.europa.eu/tgm/table.do?tab=table&init=1&language=en&pcode=tin00103 &plugin=0

— Individuals using the Internet for looking for a job or sending a job application,
http://epp.eurostat.ec.europa.eu/tgm/table.do?tab=table&init=1&language=en&pcode=tin00102&plugin=0

— Individuals regularly using the Internet by NUTS 2 regions
http://epp.eurostat.ec.europa.eu/tgm/table.do?tab=table&init=1&language=en&pcode=tgs00050&plugin=0

— Individuals using the Internet for participating in social networks,
http://epp.eurostat.ec.europa.eu/tgm/table.do?tab=table&plugin=0&language=en&pcode=tin00127

— Learning2.0: The Impact of Web2.0 Innovation on Education and Training in Europe, Report on a validation and po-
licy options workshop organised by IPTS, Seville, 29-30 October 2008, Authors: K Ala-Mutka, M Bacigalupo, S
Kluzer, C Pascu, Y Puniet and C Redecker
http://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/bitstream/111111111/7069/1/jrc50704.pdf

— Joel Foreman: Next Generation, Educational Technology versus the Lecture,
http://net.educause.edu/ir/library/pdf/erm0340.pdf

— PISA 2009: http://www.oktatas.hu/kozneveles/meresek/pisa/pisa_2009 meres
http://hu.wikipedia.org/wiki/PISA-m%C3%A91r%C3%A9s

— A szakképzés Magyarorszagon, http://www.cedefop.europa.eu/EN/Files/8036 hu.pdf

— PEW http://www.nbcnews.com/technology/technolog/disabled-just-getting-online-struggle-125501, magyarul:
http://hirek.prim.hu/cikk/2011/02/05/kevesebb_az_internethasznalo a fogyatekossaggal elok koreben

— A web 2.0-hoz a hu.wikipedia.org vonatkozoé szocikkeit hasznaltuk.
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— A Kép- és videbmegoszto oldalakhoz felhasznaltuk a wikipedia.com vonatkozo6 oldalait és a kovetkezd cikkeket:
http://techline.hu/it/20090205_video_megosztas film_letoltes_youtube, http://pcworld.hu/a-legjobb-webes-
kepmegoszto-oldalak-hasznalata-20100827.html

— Prievara Tibor: Tiz ingyenes képadatbazis — sok milli6 legalisan letdlthetd kép,
http://tanarblog.hu/component/content/article/138-tiz-ingyenes-kepadatbazis-sok-millio-legalisan-letoelhet-kep

— http://www.youtube.com/t/copyright_education

— http://creativecommons.lap.hu/cc_zenek/18226627

— http://creativecommons.hu/?page_id=8

3. Jaték + Learning 2.0 = IVETAGR

A cimben egy egyszeri képlettel el is mondjuk az IVETAGR [ényegét. Az el6z6 fejezetben mar részletesen beszéltiink a
Learning2.0-rdl, a web 2.0-rol, most egy kicsit beszéliink a jatékokrol is. Természetesen nem altalanossagban, hanem azon
ismérveket kiemelve, amelyek az IVETAGR soran fontosak.

Az IVETAGR az elméleti részben leirtak mellett néhany egyszer(i, mindennapos tényt is beépitett a modszertanaba.

¢ jatszani mindenki szeret

¢ ajatékban, ha beleéljilk magunkat egy szerepbe, sokkal mélyrehatobban tudunk azonosulni dolgokkal, ezaltal jobban
megjegyezziik

¢ manapsag a web 2.0 hasznalata elengedhetetlen

¢ ugyanakkor olyan hihetetlen mennyiségii informacio aramlik rajta, hogy nehéz szelektalni - aki nem hasznalja rend-
szeresen, annak ijesztd lehet, meg kell tanulni kisziirni a fontos informaciokat

¢ a hagyomanyos oktatasi modszer (tanar leadja az anyagot - diak befogadja - megtanulja - visszaadja) mar nem elég

¢ a kulcskompetenciak fejlesztése a korszerti irany az oktatasban

¢ alexikalis tudas kiegészithetd néhany kattintassal, ha az ember tudja, hogy hogyan és hol kell keresni (digitalis kom-
petencia fejlesztése mas kompetenciakat is fejleszthet)

Az IVETAGR lényege, hogy egy jatékban dgyazva ad at tudast. A jaték elég tag fogalom, a projekt soran leegyszertisitve
a kovetkezd ismérveit hasznaltuk fel:

van torténet

van fOszerepld, vagyis hos (jatékos) és vannak szerepldi (mentor, tarsak)

vannak kihivasok, vagyis feladatok

vannak szabalyok.

3.1. Torténet(mesélés)

A mentoroknak a jaték fejlesztésénél elsdsorban a sajat szakteriiletiikre kell fokuszalni. Mas széval a sztoriba mindazt be
lehet illeszteni, amit tanitanak, amivel foglalkoznak, akkor amikor definialjak a kihivasokat, szabalyokat. Hogy mennyire
legyenek a tartalmak definialva, és hogy meddig tart a jaték, attol fiigg, hogy mit akarnak a didkoknak megtanitani.

V4

modon késziilhet. Korabban egy konyv esetében ezt csak terjengds leirasokkal lehetett megoldani, a filmek mar tobb esz-
kozzel operalhatnak, szamunkra azonban itt van az egész kozosségi média, annak minden elemével egyiitt. igy az IVE-
TAGR leiras lehet szoveg, kreativ anyag, lehet vide6 vagy hangfile, facebook post, weboldal, link, google térkép stb. A
Iényeg, hogy felkeltse a jatékos érdeklodését, és megadja szamara a kezdd 1épést. A honlapunkon tobb példat mutatunk a
torténet elmondasara (http://ivetagr.com/Tortenet-meseles-/54/ ).

Ha sziikséges, a torténet folyaman tobb helyen is elhelyezhetiink hasonl6 ,,narrativ”’ elemeket, ahol nem feladatot kap a
jatékos, hanem egy-egy Ujabb leirast a jatékrol, a kdrnyezetrol.

Az IVETAGR esetében nagy hangsuly van a jatékos (tanuld) személyiségén, ezért — bizonyos esetektol eltekintve, erre még
késdbb visszatériink — a torténetnek rugalmasnak kell lennie. A mentornak tudni kell id6 kézben megvaltoztatni a torténet
menetét a diakok igényeihez igazitva. A mentor a jatékostol folyamatos visszacsatolast kap, néha meglepd, nem az ere-
detileg kiszamitott fordulatot hoz egy-egy valasz. A mentorok a sajat nézopontjukbol tervezik a jatékot, de figyelembe kell
venniink a didkok nézdpontjat is, vagyis az otleteiket, allitasaikat, érzéseiket és értékeiket.

A ,,mai fiatalok” teljesen 1j modszerekkel gondolkodnak. Figyelmiik szerteagazo, egyszerre tobb dologra is képesek kon-

centralni, nem okoz gondot szamukra, ha egy adott iranyba elindulva a végén mashol kotnek ki. T6bbé mar nem linearis
modon tanulnak.
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Az elméleti részben is sz6 esett arrol, hogy megvaltozik a tanarok szerepe a Learning 2.0-ban. A tanarok oktatokbol és elo-
adokbdl dizajnerekké, koordinatorokka, moderatorokka, mediatorokka és mentorokka valnak.

Az IVETAGR-ban a jatékok bevonasaval ennél még dsszetettebb szerepet kapnak: A tanarokat ezentul ,,showrunner”-nek
kellene hivni. Média producereknek kell lenniiik, akik segitik a didkjaikat, akik a nem-linearis vonalon tanulnak, elsédle-
ges szerepiik az, hogy az informacidkat mozgassak. Showrunner az USA-bdl és Kanadabol ered6 szo, a sorozatokban az
az ember, aki felelds a mindennapi miikddéseért. ,,Nem egyszerii behatarolni, talan legjobban akkor jarunk, ha az adott
misor napi mikodéséért felelds személynek titulaljuk. Néha maga a kreator kapja ezt a szerepet, .... Eléfordul az is, hogy
két vagy tobb ember felel6s ezért a hatalmas meloért ... tevékenységi koriikbe a stadio vagy a network igényeinek kielé-
gitésétdl kezdve a szinészek egdjanak patyolgatasan keresztiil a rendez6-asszisztens beosztasanak elkészitése is beletar-
tozik.”.

Joseph Campbell elmélete szerint a vilagon meglévo tobb ezer évet megért legendak mindegyike azonos alapokra épiil,
amelyet monomitosznak (monomyth) nevezett el. Errdl sz616 konyve, Az ,,Ezerarcti hés”-ben ,,... azzal allt el, hogy a
vilag barmely részén fellelhetd kultarak helyi torténetei, elbeszélései, mondai ugyanazokra az elemi egységekre bontha-
tok. Még a legelzartabb és legelszigeteltebb nomad népek mondait is vizsgalva, mindig ugyanazok a karakterek-tipusok
és eseményblokkok jelennek meg. Mindezekr6l szamos konyvet irt, és felfedezését lelkesen tanitotta is, nem kevésbé lel-
kes tanitvanyainak, akik k6zott volt egy bizonyos George Lucas is. Campbell az archetipusok alapjan felallitott egy struk-
turat, amely minden mitosz alapjaul szolgalhat, s ezt a vilag szamos kulturajanak elemezésén keresztiil mutatta be a The
Hero With a Thousand Faces (A hés ezer arca) cimii konyvében. Campbell logikéja alapjan, az dsszes torténet ugyanaz,
csak mas kontosben! Ezt az univerzalis struktarat, a Hos utazasanak vagy Monomitosznak nevezte.”

Campbell szerint a torténet a kdvetkezo részekre bonthato:

1 A hOst a sajat megszokott vilagaban mutatjak be
A legtobb torténet egy specialis, a f6hds szamara idegen vilagban jatszodik. A kontrasztot tigy lehet legjobban érzé-
keltetni, ha a f6hdst eldszor a megszokott, mindennapi életében mutatjuk be, ahonnan a torténet kedvéért kiszakad. PI.
a ’A kis szemtan®’ c. filmben mind az amish fiat, mind a renddrt a sajat kdrnyezetében latjuk, miel6tt idegen vila-
gokba keriilnek: a gyerek a nagyvarosba, a rendér pedig a baratsagtalan vidékre. A Star Warsban pedig azt lathatjuk,
amint Luke Skywalker halalra unja magat foldmiivesként, mieldtt kikeriilne az univerzumba.

2 Felhivas a kalandra
A hés szembesiil egy problémaval, kihivassal, kalanddal. P1. a Star Warsban Leila hercegnd lizenete Obi van Kenobi-
nak, aki felkéri Luke-ot, hogy csatlakozzon hozza. A krimikben pedig amikor a nyomozé egy 1j ligyet kap. Romanti-
kus torténetekben ilyenkor latja meg el6szor az ,,aldozat” a hdst vagy hosnét.

3 Ahds el6szor vonakodik
Ennél a pontnal a hés gyakran megprobal kitérni a kihivas eldl. Szembesiil a legnagyobb félelmével — félelemmel az
ismeretlentdl. Luke ekkor visszautasitja Obi van ajanlatat, és visszamegy a nagynénjéhez, akiket azonban a birodal-
miak megtamadtak. Ett6] kezdve Luke nem vonakodik, és alig varja, hogy megkezdédjon a kaland. Motivalt lett.

4 A host batoritja a bolcs idos férfi vagy no
Itt Iép be a torténetbe egy id6sebb ember, aki a hds mentora lesz. A mentor tanacsokat ad, és néha magikus fegyvere-
ket (Obi Van ekkor adja oda Lukenak apja lézerkardjat). De mentor csak eddig a pontig tudott a héssel tartani, ezutan
a hésnek egyediil kell szembenéznie az ismeretlennel. Néha az idds bolcsnek fenékbe is kell billentenie a hdst, hogy
belevagjon a kalandba.

5 Ahés ,,atlép az elso kiiszobon”
Ekkor 1ép be el6szor a specialis vilagba. Ez az a pont, amikor a torténet bevezetdje véget ér, és kezdddik a kaland. A
romanc elkezdédik, a repiild vagy lirhajo felszall, a vonat elindul. Dorothy ralép a sarga ttra. A hds megkezdi utjat...és
nincs visszaut.

6 A hos tesztekkel és segitokkel talalkozik
Ahos szovetségeseket €s ellenségeket gyljt, és teszteken, kihivasokon megy keresztiil. A Star Warsban a kantinban egy
ilyen hely: szovetségest és ellenséget is talalnak. A Casablanca-ban Rick kavézoja felel meg ennek, sok western film-
ben pedig a szalon. A Star warsban tesztnek felel meg, amikor Obi van az Erére tanitja Luke-ot stb.

7 A hds eléri a legbelsd barlangot
A hds egy nagyon veszélyes helyre ér, gyakran a fold ala, ahol kutatasanak targyat elrejtették. Ilyen lehet a szent ke-
hely barlangja, Minotaurusz labirintusa, a Halalcsillag Luke esetében. Néha a hés az ellenség ,,fohadiszallasra” megy
el, néha pedig sajat almaival kell megkiizdenie.

8 Ahos atesik a f6 megprobaltatason
Ez az a pont, ahol a hds a foldre keriil. Szembenéz a halallal, megkiizd a mitikus fenevaddal. Luke és Leila beszorul a
szeméttomoritdbe, ET majdnem meghal a miitdasztalon. Ez kritikus pontja a torténetnek. Ez az a pillanat, amikor a hds
valdban hoés lesz, amikor majdnem meghal és feltamad — életre kel a legenda.
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9 A hds megragadja a kardot
Tulélte a kiizdelmet, legydzte a sarkanyt — elveszi a kincset, amiért jott. Ez lehet targy (fegyver, kincs stb.) vagy tudas
¢s tapasztalat.
Néha a hés konfliktusba kertiil az apjaval vagy a sorssal. A Star Warsban Luke mindkettével szembesiil — megtudja, hogy
Darth Vader az apja, és annyira nem is gonosz.
Sokszor 6sszejon egy ndvel — gyakran 6 a kincs, amiért jott. Ennél a pontnal gyakran van szerelmi jelenet vagy eskiivo.
10 Hazatt
Meég nincs vége a kalandoknak. Sokszor a legjobb iildozési jelenetek ebben a szakaszban vannak — a hés utan jon az,
akitol elvette a kincset. Ha a hds nem békiilt ki az apjaval, vagy az istenekkel, 6k jonnek utana haragosan. Gondoljunk
csak ET ¢és Elliot teliholdas-bicajos repiilésére.
11 Feltamadas
Ahés kilép a specialis vilagbol, a tapasztalasai megvaltoztattak. Sokszor Ujrajatsszak a halal-tjjasziiletés jelenetet (1d.
8. pont), mert a hds megint csak szembesiil a halallal. A tapasztalatai egy teljesen uj emberré valtoztattak.
12 Visszatérés a kinccsel
A hés visszatér a normal vilagaba, de ez csak akkor lesz jelentdségteljes, ha elviszi a kincset, elixirt, tudast, amiért el-
indult. Gyakran ujra és Gjra be kell jarnia utjat. Ezt sok vigjaték hasznalja ki.
Néha a jotétemény kincs, vagy szerelem, vagy pusztan csak annyi, hogy a specialis vilag 1étezik, és talélhetd. Néha
semmi massal nem tér haza a hds, mint egy jo sztorival, amit elmesélhet.

Az IVETAGR soran nem lehet mereven ragaszkodni ehhez a torténetmeséléshez, de nem art azonositani a lebilincseld
torténetek f6 jellemzdit. A modszerben a hés maga diak vagy kliens, a kihivasok a tanitando készségekkel, tudassal van-
nak Osszefliggésben, a kincs a megszerzett tudas.

Ugyanakkor figyelni kell arra is, hogy a jaték soran hasonloan izgalmas, a figyelmiiket lek6to torténeten kell végigvezetni
Oket — ez nem technikai braviirokon mulik, hanem a mentor hatalmas szakmai tudasanak érdekfeszité modon, a 21. szazad-
nak megfeleld eszkozokkel torténd transzformalasan.

3.2. A hos

Az IVETAGR jatékokban a hés szerepét a tanitvany vagy kliens jatssza, a kiildetése, hogy megtanulja azt, amit tanitani
szeretnénk neki, és egy csom¢ feladattal (kihivassal) szembesiil, hogy teljesitse a tanulmanyi célokat.

A mentoroknak figyelembe kell venni, hogy 6k és a jatékosok egyre inkdbb a prosumer szerepben vannak. A prosumer sz

két szo Osszemosasa, kétféleképpen magyarazhatd: egyrészt professional + consumer (fogyasztd), azaz profi fogyaszto.

Masrészt: producer + fogyaszto, vagyis gyarto-fogyasztd. A profi fogyasztod hasznalja vasarlasi dontéseinek elokészitésé-

hez a neten elérhetd informaciokat (pl. blogok, értékelések atnézése), a jogszabalyok és lehetdségei figyelembevétele

egyre erdsebb 6n-fogyasztovédelmet jelent szamara. A producer-fogyaszto a kapott terméket sajat képére formalja: igy a

szamitogépét, mobiljat személyre szabja, ugyanakkor ,,csinald magad” alapon akar a butorait, ételeit stb. maga alakitja ki.

A web 2.0 eléretorésével ez a fogyasztoi magatartas egyre erdsodik.

Ezzel a magatartasmoddal 0j kompetenciakat sajatithatunk el:

¢ Dontés/itéloképesség — annak képessége, hogy el tudjuk donteni az egyes informacioforrasok megbizhatosagat és hi-
telességét.

¢ Targyalas: képesség kiilonboz6 csoportok kozotti ,,mozgasra”, elfogadni és felismerni tobbféle latasmaodot, és kiilon-
boz6 normakat kdvetni.

¢ Felhasznalas — az a képesség, hogy értelmesen valogassuk és alkalmazzuk a meglévo média tartalmakat

¢ Jaték — a problémamegoldas egyik formaja, a kornyezettel valo tapasztalatcsere

¢ Transmedia navigation (média kozotti navigacio) — képesség, hogy a torténeteket és informaciokat tobb csatornan ke-
resztiill kovesse. ,,A fogalom ma is hasznalatos megfogalmazasa Henry Jenkins nevéhez flizodik, aki szerint ez egy
olyan torténetmesélési technika, melynek segitségével a néz6/hallgatd/stb. a kdzolt tartalomrol egy atfogo, teljes képet
tud alkotni. Példaul egy film esetében teljességgel bele tudja magat képzelni a sztoriba, kozelr6l megismeri a szerep-
16ket, és atlatja a konfliktusok hatterét.... A transzmédia tehat egy olyan technika, mellyel egy integralt kampany ke-
retében meséljiikk el a torténetiinket kiilonb6zé platformokon keresztiil.” Henry Jenkins egy videdban
(http://www.youtube.com/watch?v=bhGBfuyN5gg) arrol beszél, hogy a régi média helyett egy 1j 1épett életbe, ho-
gyan valtozott meg a média szerepe ¢és felhasznalasa. Régen a folklor része volt egy-egy torténet, amit nagyon sokszor
elmeséltek. Manapsag egy torténetet nagyon sok eszkdzzel mesélnek el nekiink. P1. a Matrix filmhez késziilt egy csomo
videojaték, LEGO figurak, és még egy csomo minden mas.

¢ Szimulacio — valos vilagbeli folyamatok értelmezésének és felépitésének képessége

¢ Kollektiv intelligencia — annak képessége, hogy tudast és tapasztalatot cseréljiink masokkal egy kozos cél érdekében
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¢ Elbadas (performance) — az a képesség, hogy mas identitasoknak képzelje magat az improvizacio és a felfedezés ér-
dekében

¢ Osztott figyelem (distributed cognition) — a szellemi képességek javitasa érdekében a tobbféle eszkdz alkalmazasanak
képessége

¢ Multitasking — tobb feladat parhuzamos végrehajtasa. ,,A multitasking vagy halmozott médiafogyasztas jelentése két
vagy tobb tevékenység adott id6 alatt torténd parhuzamos végzése. Az egyén oldalarél ez a kifejezés azt jelenti, hogy
megkisérel adott id6 alatt, két vagy tobb, egyiittesen az adott idGintervallumot meghalado id6t igényld tevékenységet
elvégezni. A multitasking az egyes tevékenységek Osszecstszasat, illetve a figyelem megosztasat eredményezi. Ez a
jelenség elsésorban a fiatalokra jellemzd. ... Sokan amig varjak, hogy let61tédjon valamilyen tartalom az internetrdl,
megnézik az e-mailjeiket.”

Az IVETAGR soran a hds alapvetden kétféle lehet:

¢ meghatarozott tulajdonsagokkal felruhdzott, a jatékmester altal meghatarozott szerep, akinek bérébe a jatékos(ok)nak
bele kell bujni

¢ karakter, akinek néhany jellemzdje adott (pl. titkosiigynok, tehetséges énckes), de a tényleges tulajdonsagait a jatékos
valos vagy altala kitalalt személyisége tolt meg

A hés profiljanak kialakitasa is lehet egy feladat a jatékos szamara. A mentor belehelyezi 6t a kornyezetbe, de a karaktert
mar a jatékosnak kell megalkotnia, és ennek megfeleld profilt kell kitdltenie valamelyik k6zosségi csatornan.
Példa: a torténet a romai korban jatszodik, a diak egy rabszolga. Feladata: hozzon létre egy profilt, lakohelynek egy
romai kori varost valasszon, a profilképe legyen korhii stb.

Attol fiiggden, hogy milyen teriileten szeretnénk a jatékos képességeit, tudasat fejleszteni, sziikség lehet a jatékos eldze-
tes kompetencidinak felmérésére, hogy a jatékot az igényeihez alakitsuk. Altalanos esetben azért erre nem személy sze-
rint kertil sor, hiszen maga a tananyag meghatarozza a fejlesztend6 teriiletet.

3.3. Kihivasok, feladatok

Ez a tényleges jaték. Az el6zdekben kijelolt fejlesztendd teriileteknek megfelelden kell meghatarozni a kihivasokat. Ké-
sObbi példajatékunk a web 2.0 készségek fejlesztésére iranyult, vagyis a kihivasokat ugy alakitottuk, hogy minél tobb ko-
z0sségi média eszkozt bevonjunk. Munkatanacsadés soran alkalmassa kell tenni a klienseket az 6nallé munkakeresésre,
vagyis az ehhez sziikséges képességeket kell fejleszteni, mikdzben pl. a sziikséges dokumentumok dsszegytijtését is bele
lehet vonni a jatékba.

A kihivasok nagyon sokfélék lehetnek, amiben tényleg csak a mentor képzeldereje szabhat hatart. A jatékos képességei-
nek, sziikségleteinek megfelelden ezeket azonban rugalmasan kell alakitani. A modszertan nagyszertisége pont abban rej-
lik, hogy személyre szabhato vele a tanitas/tanulds, vagyis minden jatékos sajat igényeinek megfelelden kell egy-egy
kihivast, feladatot ismételni, gyakorolni stb. egészen addig, mig a jatékos készség szinten el nem sajatitja.

A kihivasokhoz meg kell hatarozni a hasznalni kivant eszkdzoket. Ezek mindig olyanok legyenek, amelyekben a mentor-
nak biztos tudasa. Szamitani kell arra, hogy a jatékos nem mindig ugyanazt az utat fogja bejarni, mint amit a mentor el-
képzelt — képesnek kell lenni rugalmasan alkalmazkodni ehhez.

A feladatokhoz az elérhetd Osszes web 2.0 eszkozt hasznalni lehet, amelyeket az el6zdekben ismertettiink. De érdemes ku-
tatni olyan kiilonleges, vicces eszk6zok utan is, amelyekkel a jatékos érdekldédése fokozhato. A teljesség legesekélyebb igé-
nye nélkiil kiragadunk néhany eszkozt:

¢ Forditott szoveg generator: http://www.fliptext.org/

Ha kell egy jo név (és teljes profilja): http://hu.fakenamegenerator.com/

Keresztrejtvény készitd: http://tanarblog.hu/oktatastechnika/277-eclipse-letoelthet-keresztrejtveny-keszit-szoftver
Anagramma gyart6 program: http://szotar.sztaki.hu/docs/anagramma

Egyedi mahjong is készithetd http://www.spintop-games.com/mahjong_game download/mahjong_towers_-
eternity.html

¢ Szamos egyedi puzzle-készitd alkalmazas is van, csak fel kell tolteni egy képet, pl. http://www.jigidi.com/

L R R R 4

A feladatok kialakitasanal el kell donteni, hogy egy vagy tobb jatékosra tervezziik-e a jatékot, de természetesen lehet az
is, hogy egyszerre tobb egyéni jatékos jatssza, anélkiil, hogy tudnanak egymasrol.

Tanacsadas, egyéni képességfejlesztésnél érdemes egy jatékosban gondolkodni, hagyomanyosabb oktatasban gondolkodva
azonban ki kell hasznalni az 6sszeadott tudas erejét, vagyis olyan feladatokat adni, amelyeket csapatban, egymast kiegé-
szitve kell megoldani. A didkok kommunikalnak a tarsaikkal, amely un. ,,virus tanulast” eredményez. Tehat érdemes gy
tervezni a jatékot, hogy tobb jatékos is jatszhassa, akik visszajelzéseket és otleteket adhatnak egymasnak. Ha ezeket a
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mentor is tudja figyelni, akkor visszacsatolast kap arrél, hogy hogyan tanulnak, gondolkodnak, és hogyan viszonyulnak a
jatékhoz.

A harmadik kérdés, hogy verseny-jellegli vagy éppen kooperativ jatékot tervezziink — ezt természetesen megint csak a
szituacio, az oktatand6 anyag donti el. Tobb jatékosnal akar egy jatékon beliil is lehet kombinalni ezeket.

3.4. Szabalyok

Mint minden jatéknak itt is vannak szabalyok, amelyeket eldre le kell fektetni. Meghatarozhatja a mentor ezeket teljes mér-
tékben, de lehet csoportkonszenzus eredménye is.

A mentornak meg kell hatarozni, hogy egy-egy feladat nem teljesitése mivel jar. A modszertan lehetéséget ad arra, hogy
ez ne biintetés legyen, hanem lehetdséget kapjon a jatékos hasonlo, személyiségéhez jobban illeszkedd feladatok kitala-
lasara.

Fontos meghatarozni, hogy egy-egy feladat elvégzésére mennyi id6t hagyunk a jatékosnak, €s a jatékba beépitve vagy a
szabalykonyvben le kell fektetni a kommunikacié médjat is.

A mentor meghatarozhatja a f6 kommunikacids csatornakat, és iranyitja a kommunikaciot. Ha k6zosségi oldalakat va-
lasztunk kommunikécios csatornanak, akkor érdemes figyelni arra, hogy ebben az esetben a tanar és a diak ismerdsokké
valnak, amellyel 6vatosan kell banni. Erdemes ehhez elolvasni a tanarblog cikkét.

Gyakorlati tandcs: Probaként, gyakorlasként érdemes egy ismert térténetet datdolgozni web 2.0-ra. Ki kell emelni a fon-
tosabb karaktereket, ki kell talalni, hogy milyen profilt hoznank létre szamukra, meg kell talalni a sarokpontokat, ame-
lyek feladatként adhatok a diakoknak, és ossze kell irni a felhasznalando eszkézoket.

Az egyik workshopon a résztvevok a Piroska és a farkas torténetét dolgoztaik at. A farkas Fehér Barany néven regiszt-
ralt a facebookon, mindenfelé gordeszkaval kozlekedett — amit a vaterdn vett meg, gasztroblogokban keresett porkolt
recepteket, google térképen elemezte ki a legrovidebb utvonalat a nagymamdhoz....

3.5. Jaték tipusok és jellemzoik

A projekt soran szerzett tapasztalataink szerin alapvetéen harom jatéktipus kiilonithetd el — és természetesen ezek kombi-
nacidja.

3.5.1. , Kotott” jaték

A mentor altal az elejétdl a végéig felépitett jaték, amely kevés lehetdséget ad az egyéni keretekhez valo igazitasra. A pro-
jekt soran kidolgozott nyelvi jaték (Chili Phantom Game) ilyen tipusu jaték. (1. a Nyelvi jaték fejezetnél).

Ehhez a jatéktipushoz hosszu el6készités kell — elejétol a végéig ki kell talalni a teljes torténetet, el kell késziteni minden
sziikséges anyagot hozza (videdk, szovegek, hanganyagok, munkalapok, feladatlapok stb.). Ugyanakkor az igy elkészitett
jaték barmikor reprodukalhato, barmikor tjra és Gjra elészedhetd. A jaték kdzben a mentornak mar nincs tobb feladata, mint
a hagyomanyos oktatasi keretek kozott. A megfeleld IKT eszk6zok megléte esetén tanorai keretek kdzott egyszeriien jatsz-
hato. Jellemzdi:

teamben kidolgozhato (egyszerre tobb osztaly is tudja hasznalni)

kotott téma feldolgozasara alkalmas, a jatékos nem tud eltérni a targytol

egyszerre sokan jatszhatjak

konnyen mérhetd, szamon kérhetd, 6sszehasonlithatd, objektiv

a hagyomanyos oktatasi modszert 0j platformra helyezi — els6 1épés lehet a Learning 2.0-hoz

barmilyen hagyomanyos tananyag konnyen feldolgozhato igy, csak at kell iiltetni

a jatékos kisebb mértékben fejleszthetd egyénileg — plusz feladathoz plusz jatékot kell késziteni, ami mar jobban sze-
mélyre szabott

L IR R R IR K R 4

3.5.2. ,Rugalmas” jaték

A projekt soran kidolgozott ,,tehetségkutato™ jaték jo példa erre (1. Mintajatékok fejezetnél). A mentor altal felépitett jaték,
a feladatok adottak, a valasz azonban teljesen egyéni, a jatékos profiljatol fiigg. Az adott valaszok azonban nem befolya-
soljak a kdvetkezo feladatot, 1épést.

A teamben kidolgozhato

A a torténetet nem teljesen kell kitalalni, csak sarokpontokat kell meghatarozni, és a hasznalni kivant eszkozoket

A akitalalashoz kreativitas kell, de a jatékhoz mar nincs sziikség azonnali 6tletekre
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projekt vagy érzékenyito jellegli feladatokhoz alkalmazhaté inkabb, amely a didk tudasat, képességeit, készségeit is fi-
gyelembe veszi

a hagyomanyos ismeret-atadas kevésbé mérheto, az elsajatitds mértéke nagyban fligg a tanulotol

tobb jatékos és hagyomanyos tanulasi koriilmények esetén akkor hatékony, ha a jatékosok kdzel egy szinten vannak
tandrai keretek kozott bizonyos feladatok megvalositasa lehetséges ezzel a modszerrel

munkatanacsadashoz jol hasznalhaté modszer

> > >

3.5.3.,,Szabad” jaték

Példaként a mintajatékok kozott bemutatott Titkostigynok jatékot hozzuk. A mentor megadja a kiindulési pontot, és kita-
lalja eszkdzoket, tartalmat, amelyet mindenképpen hasznalni szeretne. A jaték kimenetelét is latni kell. De a jatékos vala-
szai, feladat-megoldésa teljes mértékben befolyasolja a torténet menetét. Jellemzdi:

A nagyfoku azonnali kreativitast igényel a mentor részérdl

csak nagyon kis mértékben lehet elére dolgozni, a feladatokat gyorsan kell kitalalni a jatékos valasza utan

tanoran nehezen alkalmazhato, inkabb otthoni, tobb iddt igényld feladatokhoz

csak kevés jatékossal jatszhatod egyszerre, mert tobb, akar teljesen kiilonbozo torténetet kell egyszerre futtatni
elsésorban egyéni készségek fejlesztéséhez hasznalhatd, tokéletes lehet felzarkoztatashoz, tehetséggondozashoz
nagyon kiilonb6z6 ,,szintli” jatékosokkal is jatszhatd egyszerre

nehezebben mérhetd, szubjektiv — a hagyomanyos értelemben

teljes mértékben a jatékos személyiségéhez igazithatod

> > >

A jatékot, a jatékos megoldasokat mar egészen nagy cégek is alkalmazzak. ,, Nagy-Britannia titkosszolgalatainak egyike,
a GCHQ (Government Communications Headquarters), a weben keres uij kémeket. A canyoucrackit.co.uk webodal szokat-
lan tartalommal varja a latogatokat: hogy megbizonyosodjanak a jelentkezok megfelel6 képességeirdl, egy kod feltorésére
hivjak az amatér titkositas-elemzéket. A Can you crack it (fel tudod térni) weboldal viralisan terjed a Facebookon és a
Twitteren. Az oldalon egy laikusok szamara értelmetlen tizenet, 160, betiikbol és szamokbol allo par talalhato, és egy
tirlap, ahova be kell irni a megfejtést. A weblapon nincs arra utalo jel, hogy a GCHQ dllna mégotte, és sehol sem irjak,
mi fog torténni, ha valaki sikeresen megoldja a feladatot, igy az sincs ott, hogy felveszik kémnek azt, aki sikeresen feltori
a kodot. Viszont, ha tényleg sikeriilt, akkor az dllasajanlatra iranyit a weboldal.” (index.hu)

Es végiil szeretnénk mutatni egy videot, amelyben Jézus sziiletésének torténetét mesélik el web 2.0 haszndlatdval:
http://www.youtube.com/watch?v=GkHNNPM7pJA

A 3. fejezethez felhasznalt szakirodalom:

— Showrunner http://comment.blog.hu/2006/07/03/sorozathatarozo_show_runner

— Prosumer http://www.sasistvan.hu/files/tanulmanyok/02 Internet hadosztaly.pdf

— New Media Literacies http://www.youtube.com/watch?v=pEHcGAsnBZE&feature=player embedded

— New Media Literacy Skills http://visionofthefuture.wikispaces.com/Home

— Transmedia http://en.wikipedia.org/wiki/Transmedia_storytelling, http://buzz.postr.hu/hallottad-lattad-vagy-reszt-is-
vettel-benne

— Multitasking http://mediapedia.hu/multitasking

— Az ezerarctu hds http:/filmter.blogter.hu/42986/deja_vu_monomyth

— Prievara Tibor: Facebook — mit gondolnak a didkok? http://www.tanarblog.hu/hirek/37-vezercikk/2722-facebook-
mit-gondolnak-a-diakok

— http://index.hu/tech/2011/12/02/kem_lehet aki feltori a kodot/
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4. Mintajatékok

Az elméleti attekintés utan nem maradt mas hatra, mint hogy néhany gyakorlati példat is bemutassunk — az el6z6 fejezet-
ben felosztott 3 jatéktipusnak megfelelden. A kotott formaju nyelvi jatékkal, annak Gsszetettsége és modszertani sajatos-
sagai miatt kiilon fejezetben foglalkozunk.

4.1. Tehetségkutato jaték

Mint korabban mar irtuk a projekt soran azt tapasztaltuk, hogy elsésorban a mentoroknak web 2.0 érzékenyitésre van
sziiksége. Ehhez kétféle jatékot dolgoztunk ki, ezeket mutatjuk be.
Elékészitésként mindkettohoz sziikség van a web 2.0 alkalmazasok elméleti megismerésére. Sziikség van minden részt-
vevonek egy e-mail fidkra, és egy facebook profilra. A jatékot egy mentor ¢s minimum egy jatékos tudja jatszani. Teljes
részletességgel nem irjuk le, a honlapunkon minden részlet megnézhetd: http://ivetagr.com/Web-20-erzekenyites-
tehetsegkutato/34/
: Készitettiink egy szorolapot a jatékhoz, amelyet lizenetben az alabbi levéllel
egyiitt kiildiink ki:
“Ujra indul az IVETAGR tehetségkutaté verseny, amire mentorodként beadtam
a jelentkezésedet. A biraloknak megtetszett, és be fognak hivni probaszerep-
lésre. A verseny harom kategoriaban indul: zene (hangszeres vagy ének), proza
és tanc. A bemutatkozo anyagod alapjan mindegyik kategoriaban esélyed
lenne, de csak egyben indulhatsz el. Neked kell dontened, hogy melyikben in-
dulsz. A felkészitésben én foglak segiteni. A valasztott kategoriat beliil kiildd el
valasziizenetben szamomra, hogy elindulhass a versenyen.”

A kivalasztott kategoria utan kapja meg a jatékos a kdvetkezo feladatot:

,, A tehetségkutatohoz fontos, hogy minél t6bb rajongod legyen. Keress isme-
rosoket a facebookon, talalj legalabb 15 ismerdst - koztiik olyat is, aki aktivan
kommunikalni fog veled. De minél t6bben vannak, annal jobb! Az ismerdsok
bejelolését késobb is folytathatod.

Kereshetsz név alapjan, de megkonnyitheti dolgodat, ha egy megtalalt ismerds
ismerdsei kozott probalsz talalni régi baratokat. Vedd fel a csoporttarsaidat is
ismerdsnek. Irj egy e-mailt vagy iizenetet, ha készen vagy.”

A feladat teljesitése utan a kovetkezo kihivas elé néz:

., Valassz ki 3 olyan produkciot, amelyekkel szivesen indulnal a valogatason. Csak az altalad korabban megjelélt katego-
riabol valaszthatsz! Nem kell mast tenned, mint a YouTube-on kikeresni harom szam vagy eléadas videojat, amelyek pasz-
szolnak hozzdd. Ezeket oszd meg facebook iizendfaladon. Irj egy e-mail vagy iizenetet, ha készen vagy.”

Majd:

., A tehetségkutaton csak egy produkcioval indulhatsz. A legesélyesebb a kozdonség kedvencével vagy, vagyis azzal, ame-
lyik a legnagyobb sikert aratja ismerdseid kérében. Kérd meg oket, hogy mondjak el véleményiiket. Ehhez legegyszeriibb,
ha egy kérdést inditasz a facebookon.

Kérdés létrehozasa (pl. Szerintetek melyik a legjobb szam?) - Valaszlehetoségek hozzaadasaval add meg a produlciokat
(eldado, szam cime). Vedd ki a pipat a “Barki hozzaadhat uj lehetoségeket” elol. Ha sziikséges, kérd is meg az ismerdse-
idet, hogy szavazzanak. Természetesen az is elég, ha csak lajkoljak a produkciokat, és a legtobb lajkot kapott lesz a ko-
zonségdijas.”

., A szavazast befolyasolhatod is akar. Minél érdekesebb egy produkcio, annal tébben fogjak kedvelni. Vagyis tudj meg
minél tébbet a kivalasztott produkciokrol. Keress a neten érdekes informdciokat az eléadorol, a zeneszamrol, eléadasrol.
Oszd meg masokkal is (tedd ki az iizendfaladra)!”

., Keress egy olyan felléporuhat, stilust, kiegészitoket, amelyek szerinted passzolnak a produkciohoz. Ez lehet az eloado ere-
deti felléporuhaja vagy akar valami teljes mas is. A kép(ek)et is tedd ki iizendfaladra. Valassz ki egy kelléket, amit min-
denképpen szeretnél viselni: a feltéltott képen jelold ki (az ismerdsék megjelolése funkcioval). Javaslom, hogy jol
behatarolhato, megnevezhetd kelléket valassz.”

., Tudd meg, hogy a kivalasztott kelléket hol lehet a legolcsobban beszerezni. Keress legalabb két webdaruhdazat, és lehetdleg
egy aukcios oldalt is, és ezek koziil valaszd ki az olcsobbat. Erre is 10 perced van. A linkeket kiildd el nekem e-mailben.”
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., Készen dllsz a tehetségkutatora. A napja: xxxx. A helyszin: xxxxxx. Hogy minél zokkendmentesebb legyen az eljutasod,
tudd meg, hogy milyen idé lesz aznap. Vilaszd ki, hogy hogyan tudsz odamenni - t6bb lehetdséget is keress (gyalog, ko-
zossegi kozlekedéssel, autoval). Kiildd el e-mailben az iddjaras elorejelzést egy mondatban, és azt is, hogy a Google tér-
kép szerint milyen tavol van a helyszin téled, illetve, hogy mennyi idd alatt jutsz el oda gyalog és jarmiivekkel.”

A mentor ekdzben hozzon Iétre egy csoportot a tehetségkutato jatékhoz. Az utolso feladatot sikeresen megoldo jatékoso-
kat vegye fel a csoportba, és kiildjon neki errdl egy iizenetet.

., Eljutottal a tehetségkutato helyszinére. Most adod el6 a produkciod. Ehhez a csoportba, amibe felvettelek illeszd be a ki-
valasztott produkciot, és minden egyéb informaciot, amit idékozben dsszegyiijtottél rola (érdekes cikk, felléporuha stb.).”

A zsiiri megnézi az dsszes produkciot, de a nyertes kozénségszavazassal dél el. Nézd meg Te is versenyzotarsaid pro-
dukciojat, és szavazz arra, amelyik a legjobban tetszik! Viard meg, hogy mindenki feltoltse a produkciot, a kovetkezd ordig
szavazhatsz! Minden jatékos csak egy produkciora szavazhat, és az nem lehet sajat maga. Ha szeretnél nyerni, kérd meg
a csoporttol fiiggetlen ismerdseid is, hogy szavazzanak a Te produkciodra!”

A mentor a belinkelt produkciokbol készitsen egy szavazdst.

A példa jol mutatja a rugalmas jaték felépitését. A jatékos teljes mértékben bele tudja ¢lni magat a jatékba, hiszen a sajat
érdeklodési korének megfeleld, szamara kedves produkciokkal ,,vesz részt a tehetségkutaton”. Ekozben a web 2.0 szamos
eszkodzét hasznalta, megismerte. Ugyanakkor a valaszai a mentor altal mégis behataroltak, vagyis mederbe tereltek. A va-
laszai nem befolyasoljak a kdvetkez6 feladatot.

A jatek egyszerre tobb jatékossal is jatszhato — s6t minél tobben vannak, annal érdekesebb lesz szamukra.

4.2. Titkosiigynok jatek

Hasonlo alapokkal indul a Titkosiigynok-képz6 jatékunk is. Ez a nyelvi jaték el6tti érzékenyitésre szolgal. A kiilonbség
abban rejlik, hogy a torténet 6 sarokpontjain til minden tovabbi lépést, felhasznalando eszkozt a jatékosok egyéni vala-
szai hataroznak meg. A mentor természetesen tereli a jatékosokat, igy a végére mindegyik jatékos megismeri a nyelvi ja-
tékhoz sziikséges eszkdzoket (e-mail, facebook, fb csoport, skype, twitter stb.). De sem a feladatok szovege, sem sorrendje
nem hatarozhaté meg eldre.

Ennél a jatéknal bemutatjuk a valaszokat, illetve azt is, hogy hogyan alakult ezeknek megfelelden a jaték menete.

A nyelvi jaték alaptorténete: ,,Magyar titkosiigynokként kell a misztikus nyomokat kovetniiik europai févarosokon at. A
Magyar Titkosszolgalat egy olyan rejtély megoldasat bizta az tigynokokre, melyet tobb eurdpai fovarosban is észleltek az
elmult hetekben. Berlin, Bécs, Stockholm kiilonb6z6 helyein ugyanolyan boritékok tintek fel. Mindenben egy pirospap-
rikat és egy kodolt szoveget talaltak. Néhany levelet behatolhatatlannak hitt kormanyépiiletekben talaltak meg! Egyelore
nem talaltak ujjlenyomatokat se a leveleken, se a paprikakon. Azt viszont sikeriilt megerdsiteni, hogy a paprika Magyar-
orszagrél szarmazik. fgy kapta meg a feladatot a Magyar Titkosszolgalat. Hogy az iigyet a leheté leggyorsabban megold-
jék, a titkosszolgalat vezetdje a legkivalobb ligyndkeit allitotta ra a ,,Pirospaprika Kiildetésre”.

A Titkosiigynok jatékban ebbe a kornyezetbe helyezziik a jatékosokat, épp a kivalasztasnal tartunk. Ok a nyelvtanarok, akik
késdbb mentorként a didkjaikkal jatsszak végig a nyelvi jatékot. Az érzékenyités kornyezetében 6k a titkosszolgalat ve-
zet6 igynokei, akik ala ujabb igynokok lesznek beosztva (a késdbbi jatékosaik).

Ehhez is készitettiink egy kreativ anyagot:

Az alabbi lizenettel egyiitt kiildtiik ki:
. Central IVETAGR Agency|

L “A mai napon a csatolt levelet kaptuk. Az iigyrél még nem sok informdcionk van. Egye-
G SR [6re annyit tudunk, hogy az orszag legjobb iigynékeit kell kivalasztanunk, akik az On fel-
tigyelete alatt fogjak felgongyoliteni az ivigyet. A kapcsolattartas - az dlcazds miatt - a
) kozosségi médidakon keresztiil fog torténni. Hozzon létre egy facebook profilt (vagy hasz-
ml it i nalja eddigi profiljat), és jelezzen vissza nekem, én tovabbitani fogom az sszekitdjének.
seiia phataeral 1 wsViTe (saed LnE e Az tigynokok kivalasztasa is az On feladata lesz, a kévetkezd utasitdst akkor kapja meg,

ha kiild nekem egy e-mailt a facebook profiljanak linkjével.”
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1 diw pEEEers,

ol BELLiEE BPLTRRENSE 18 SERERFR

“A kiildetés elsé lépése: létrehoztam egy zart csoportot szamunkra a facebookon. A neve,
az tigynokségiink neve (Central Ivetagr Agency). Keresse meg, és jelentkezzen tagnak.
A kiildetés sikere részben azon is miilik, hogy On és iigynékei a lehetd legjobb csapatot
alkossdk. Ehhez szeretnénk megismerni az On elvérdsait.

Elsé lépéskent hires iigynokok, hosok koziil valasszon ki valakit, akivel szivesen dolgozna
egyiitt. Keressen rola egy jellegzetes videot, és a csoportban tegye kézzé. Varok két tu-
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lajdonsagot is, egy kiilsot és egy belsdt, amely miatt 6t valasztotta. Ezt - és csakis ezt a két szot - irja a video ala hozza-
szolasban, angolul is.”

Az elsd jatékos valasza:
Mata Hari, két kulcsszo: egzotikus és titokzatos (exotic and mysterious). tha Wik

n S

., Most két olyan tulajdonsdgot nevezett meg, amelyek az On szamara fon-
tosak. Ezzel két feladata lesz. Eldszor keressen egy targyat (annak képét,

megnevezését), amely On szerint a legjobban jellemzé az On dltal megjelolt -

KULSO tulajdonsagra. Posztolja a csoport falara.” Al ,__- ey
Itt jott az a pont, amikor a jatékos atirta a mentor eldzetes elképzeléseit — egy

hagyomanyos targyra szamitott, a nyaralo ] feladat kitalalasara 6sztonozte. (L)

“Keressen harom olyan ajanlatot, amely megfelel az On egzotikus nyaralorél alkotott elképzelésének. Koztiik legyen auk-
cios oldalon szerepld ajanlat is. A linkeket a csoportba varom.”

avirig TLa iy Kt indy

ik W s Sy - et st
[ PP -

B & P memey P | ey | e E ey i

Ak g, | e s Vamarade
- EgEiay L o i el = gy Wiy [l Far s Froperip
irwis

“Most térjiink vissza az On dltal kijelolt belsé tulajdonsdaghoz. Keressen hires mondasokat, idézeteket, kozmonddsokat, ame-
lyek az On dltal megjelélt belsé tulajdonsdgra jellemzék. Inditson szavazast (kérdést) az iizendfalan: Melyik mondds jel-
lemzi legjobban a titokzatossagot? Vilaszként az On dltal megtalalt idézetek szolgdljanak (3-5 db).”

A jatékmesternek kell egy kis 1d6 a feladatok megtervezéséhez. A fenti kér-
dés/szavazas azon feliil, hogy a facebook egy 11j funkciojat mutatja meg a jaté-
kos szamara, a jatékmesternek is id6t ad a kovetkezd feladatok kitalalasara. A
mintajatékban ennek a valasznak mar csak a jaték legvégén lesz szerepe.

1ha irdey
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o e I |
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[ | P . s 0t 5.
[] Lok mgrprtion: sps Btk wm, #5 07 8

VBisk s wyvebeer, sk wprrd, , . , , e - s
A harom egzotikus nyaralora harom kiilonb6z6 feladatot kapott a jatékos, amely

ot a web 2.0 egy-egy funkcidjara vilagit ra. A mentornak itt sok elékészitésre van
E sziiksége. Meg kellett néznie a linkeket, ki kellett talalnia, hogy mire érdemes ra-
kérdezni, és foleg azt, hogy a valaszok késobb hogyan lesznek beilleszthetdok a
jatékmenetbe. Ez sok kreativitast igényel.

Tenerife: “Harom szamot varok Ontdl: milyen dltalanos értékelést ért el az

[T A by e gy v slninlemd.
rpns Lelueeedl

idiilo, az értékelék hany szazaléka ajanlana baratainak, és hanyan értékelték i P ok ek LA T
a legjobb, 5 csillagosra. (A belinkelt hirdetés elvezeti Ont a megoldashoz).”

Whitsundays Island: “Az On dltal vd- i

lasztott hely 6koldgiai szempontbdl is o s e et
kiemelkedd. Igazolja vagy cafolja ezt b e i

>

az dllitasom 5 mondatban.’
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Canggu, Bali: “Keresse meg a legi-
dealisabb utvonalat Budapestrdél a
helyszin megkézelitésére. Pontosan
irja le ide. Amirdl tud, kiildjon tér-
képmellékletet - ezt is ide varom.”



“Az On dltal megjeldlt 3 helyszin koziil az egyiket vilasztottuk ki fohadiszal- Tha kg

bt e st d it e ot _reasge T4 g 0
laskeént az tigy megoldasahoz. Ide fogjuk iranyitani az tigynékoket. Mint tudja ; : |u1#.-.':“h:df:ﬁ:rrn::mn-t
a valsag azonban minket is elért, ezért a legkoltséghatékonyabb megoldast, az e - e syl
Eurdpahoz legkozelebbi helyszint vagyunk kénytelenek valasztani, vagyis Te-
nerifét. Raaddasul kicsi az esély arra, hogy az On dltal preferalt luxusnyaralot otaale! Plident bbby
megengedhetjiik magunknak, ezért a lehetd legolcsobb, az Ugyndkség hirnevét e
még nem csorbito megoldast fogjuk valasztani. . Calla Dvetagr As sl talibccdnion o Dprnibodyn of ez
Sziiksége lesz helyi segitokre is. Keressen Tenerifén egy olyan nyilvanos hely- el b

bepare i et ngare, shkoe gesee v gt 5 Letetguassl

szint (szorakozohelyet, kulturalis helyszint stb.), ahol kénnyen talalkozhat bar- Alapciiatot #4 Lokl Fbb showrbar ihrpa-n hres
. A , . . , . tartun. & Felgearabiraredt mndart hadet i

kivel. Es keressen egy kontakt személyt (tulajdonost, pincért stb.) is ezen a 4 190 - Petah

helyszinen. Varom az a talalkozasi pont linkjét, és az On dltal valasztott kon-

takt szeméelyt.”

A jatékos egy tenerife-i ir kocsmat valasztott ki, egy képet mellékelt az egyik pincérrél, akinek a neve Rob.

., Az elsé talalkozojukon az Ugynékség is ott lesz. Természetesen errél Rob nem fog tudni. Vigyen magdval egy katalogust
az egzotikus nyaralokrol. Ha barmilyen gond van, beavatkozast igényel, akkor legyezze meg magat a katalogussal.”

A kapcsolatot és az Ugynokséggel Robbal elsésorban skype-n keresztiil tartsa. A felhasznalonevét mindjart tudatjuk.”

Calla Ivrtage & Sypw Pubausdiire et i 5. moghat sl
eI

Visszatértiink a Whitsunday Island-hez, az itt kért 5 meghatarozast hasznaljuk. faticd
A skype felhasznaloneveét az 5. meghatarozasbol valassza ki.” JOEFr i o

= ]

Es még egy utolso feladat erejéig eldvettiik a tenerife-i eredeti feladatot. Ott a kovetkezéket kértiik: Harom szamot varok
Ont6]: milyen altaldnos értékelést ért el az iidiild, az értékelék hany szazaléka ajanland baratainak, és hanyan értékelték a
legjobb, 5 csillagosra. A valasz sorrendben ez volt: 4.1 atlag, 88%, 10. erre utal vissza ez a feladat:

., Egy Skype hivasokra is alkalmas mobiltelefont egy lezart csomagban Robnal hagyunk a barban. A hivoszama a kévet-
kez6: 00 34 922 és a fenti szamok az itt posztolt sorrendben.”

Alegutolso feladat: ,, Indulhat a kiildetés. Az iigynokség eddigi munkdi, és az itt kozolt valaszok alapjan tokéletes képet ka-
pott Onrél, az elvardsairol. Nem egyediil kell dolgoznia, ahogy az elején is mondtuk, hanem beosztott iigynikei lesznek.
Hozzon létre egy twitter fickot, az elsé iizenete legyen az itt legtobb szavazatot kapott idézet. Az On ald rendelt iigynikiok
hamarosan jelentkezni fognak Onnél.”

A jatékos posztolta a twitteren tett bejegyzését:
Wirig Eta ¥ Rawyiin

Sajar titkainkat tabuknak tartjuk, s misok
titkait syesvedElvesen kutatjuk
. - -

4.3 A nyelvi jatek

A Chili Fantom Jaték a résztvevot képzeletbeli utazasra hivja egy titokzatos biintény nyomait kutatva. A jatékot az Iberika
nyelviskola tanarai fejlesztették ki, mely az IVETAGR oktatasi metoduson alapszik: a nyelvtanulok egy kozosségi olda-
lakra kitalalt jatékot jatszanak, mikozben angolul tanulnak.

A Chili Fantom Jaték magéaban foglal minden olyan tudnivalot, melyet az angol nyelv A1 szintjéhez el kell sajatitani. A
jatékosok szaraz grammatikai feladatok és megerdltetd foglalkozasok nélkdl, jatszva, online tanuljak a nyelvet. A jaték me-
todikai koncepcioja irant érdekléddk a projekt weboldalan talalnak egy PDF dokumentumot, melyek tovabbi informaci-
okat tartalmaznak (Methodology Language Game).

A jatékot egy jatékvezetd iranyitja, aki feladatokkal, informaciokkal és megoldasokkal latja el a jatékosokat. Honlapun-
kon megtalalhato egy magyar nyelvii Utmutato, mely tartalmazza az sszes informéciot, feladatot, linket és megoldast, me-
lyekre a jatékvezetének a jaték irdnyitdsahoz sziiksége van (Utmutatd, Elsé fejezet). Az Utmutatdban megemlitett
feladatlapok, melyeket a jatékosoknak kell megoldaniuk, szintén itt talalhatok. Minden mas feladat online talalhaté meg:
a Facebookon, Youtube-on és a Google térképen.

Az elso fejezetben Budapestrdl Berlinbe, majd végiil Bécsbe juthatnak el a jatékosok.
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Miel6tt elkezdenénk a jatékot, minden tanulot meg kell ismertetni a sziikséges médiumokkal, és rendelkezniiik kell az
Osszes sziikséges tagsaggal és hozzaféréssel, ugymint email, Facebook, twitter, youtube és skype. Hozzaférésiik kell hogy
legyen webkamerahoz, szamitogéphez, internethez és emailhez. Amennyiben ezek hasznalatahoz a készségek és képes-
ségek nem allnak rendelkezésre, az el6z6ekben bemutatott jatékok segitségével készitsiik fel tanuldinkat a nyelvi jatékra.

A tanuloknak 1étre kell hozniuk egy avatart a Facebookon. Az avatar egy krealt szerepld, aki jatszik majd. Ez a tanulok
iigyndk személyisége. Azt javasoljuk, hogy a tanulok ne hasznaljak a sajat adataikat (sziiletési id6, lakhely, orszag, nem
stb.), hanem legyenek olyan kreativak és

fantaziadusak, amennyire csak akarnak. Ezt a ,,szinteret” nekik kell kialakitani, miel6tt még a valodi jaték elkezdddne. Min-
denképp emlékeztessiik a tanuldinkat, hogy a jatékban mindig az avatar személyiségiiket kell hasznalniuk. Néhany fel-
adatban a jatékosok, személyes adataikra vonatkoz6 kérdéseket kapnak majd, ezeknek az informacioknak mindig azzal a
profillal kell 6sszhangban lenniiik, melyet a jatékosok az avatarhoz krealtak és nem a privat adataikkal.

A jatékot facilitalo tanarnak létre kell hoznia egy Super Agent 123 és egy angoltanar (Kristin) profilt a Facebookon.

3) A vided Gzenet utén el kell kildened az elsd feladatot az Ogynokoknek. Ok Ggy —4 ) A £ LALA L
valaszolnak, hogy elkildik az avataruk nevét, amil létrehoztak. Ez az (zenet a csoporion Mlut,an ,mlr.ldket hozzaférés elkeszult’ el
beldl kell, hogy t6rténjen, és a jatékosoknak szintén a csoport oldalan kell valaszolniuk, kell inditani a Facebook csoportot,mely a

jaték kdzéppontja. Minden jatékost meg
kell hivni ebbe a csoportba. Amikor a
tanar vagy az Agent kiild valamit a Face-
A feladalcp: Tedq ki ezt az zenetet (Kristin) a csoport falara: bookra, azt igy minden J atékos megkapja.
My name is Kristin. What's your name? Poslt your name on our group wall!

(-Az én nevem Kristin. Téged hogy hivnak? Klldd el a nevedel a csoport faldra!”)
A jaték minden lépése fejezetenként meg-
talalhato a projekt weboldalan (www.ive-
tagr.com). A lépések szamozottak és egymas utani sorrendben kovetendék. Minden fejezetben talalhaté egy szabadon
valaszthato rész, amit azon csoportok tudnak hasznalni, akiknek van webkamerajuk vagy mas filmes felszerelésiik. Ameny-
nyiben nincs hozzaférés a megfeleld felszereléshez, tgy ezeket a részeket ki lehet hagyni. Az Gtmutatok részletes leirast
tartalmaznak arrdl, hogy a jatékosoknak és a tanaroknak mit kell tenni, és hogy mi tdrténik a torténetben az adott ponton.

Minden jatékosnak meg kell jelennie a Facebookon, és el kell kiildenie a nevét: _Az én nevem...”

Minden lépés tartalmaz egy un. ,,Your task™ (A feladatod) részt. A facilitator itt talal egy pontos leirast arrol, hogy mit kell
tanarként tennie. Minden elvart feladat, amit végre kell hajtani, itt lesz felsorolva.

A posztokban gyakran olyan tizenetek talalhatok, melyek tevékenységekkel kapcsolatosak. Ezeket magyarul ES angolul
is elkiildjiik. A jatékosok szempontjabdl fontos, hogy minél tobb angol szoveggel talalkozzanak. Ahol az angol nyelv lesz
az egyediili, ott a nyelvnek annyira egyszertinek kell lennie, hogy a jatékosok forditas nélkiil is meg tudjak érteni.

A jaték teljes on-line dokumentacidja elérheté az ivetagr.com weboldalon.

5. A projekt és a modszer teszteredményei

Az IVETAGR modszertan eredményeinek értékelését, a tapasztalatok, vélemények 6sszegzését a Godolléi Varosi Konyv-
tar és Informacios Kozpont végezte el. A projekt idotartama alatt folyamatosan szondaztuk a résztvevé mentorok: tana-
rok, szocialis munkésok, trénerek, munkavallalasi tanacsadok, nyelvtanarok és késobb a jatékosok csapatat. Ertékelési
szempontjaink a kovetkezdek voltak:

— amodszertannal kapcsolatos informaciok hasznosulasa
— amodszertan gyakorlati haszna

— aképességek elsajatitasanak érvényesiilése

— amodszertan innovativitasa

— a kommunikacio sikeressége

— arésztvevok elégedettsége

Az értékelések elkészitéséhez a kovetkezo eszkozoket hasznaltuk: kérdoivek, online kérdéivek, kozos braintstorming, ko-
z0sségi halok adta lehetdségek: vélemények, kommentek, szavazasok.

Az IVETAGR projekt soran dsszesen 7 alkalommal tartottunk mentorok szamara workshopot, talalkozot, ahol a mod-
szertan atadasa mellett a mentorok aktiv részvételével az ugynevezett jatékok vagy mintajatékok kialakitasa, fejlesztése
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is elkezdddott. A begytijtott adatok tényszerli megismertetésén til egy rovid szoveges értékelésben dsszegezziik a tapasz-
talatokat.

Az IVETAGR moddszertan mai magyarorszagi alkalmazasa, beillesztése az oktatasba nagy kihivast jelentd feladat. Nem
csak egyszeriien azért, mert olyan Wjszer( elemei vannak, melyekhez még hianyoznak esetenként a képességek, hanem mert
egy teljesen ujfajta szemléletet probal megvaldsitani az oktatasban €s a tanacsadasi munkaban.

Az elemzések soran kideriilt, hogy a mentorok csekély hanyada rendelkezett biztos felhasznaloi digitalis tudassal. A leg-
gyengébb képességiik a web 2.0 eszkdzokben valo jartassag volt, ami egyrészt hatraltatta a projekt haladasat, masrészt vi-
szont éppen ezért volt a mentorok tobbsége elégedett a workshopon elhangzottakkal. Bar a web2.0 fogalmat, koztik is
leginkabb talan a kozosségi halokat hazankban még mindig belengi egyfajta misztikus félhomaly, azért a résztvevd men-
torok altalanos véleménye az volt, hogy lehet ezeket az eszkozoket hasznositani az oktatasban és a tanacsadasi munka-
ban. S6t, volt aki egyenesen azt allitotta, hogy ha kiforrja magat a modszer, akar forradalmasithatja is az oktatast.

Ertékelés 1-5ig Szamitogépes tu- | Internetes tudasa | Info- Ko6z6sségi olda- | web 2.0 eszkdzok
terjedd skalan, dasa kommunikacios |lak hasznalataban | hasznalatdban
ahol 1: nincs eszk6zok haszna- | vald jartassaga vald jartassaga

5: biztos felhasz- lataban valo jar-

naloi ismeretet je- tassaga

lent

N Valid 29 29 29 29 29

Atlag 3,86 4,00 3,21 3,07 2,59

Melyek voltak azok az elényok, melyeket a résztvevé mentorok kiilon kiemeltek?

A A mentorok is fejlédnek a jaték soran. Mint ahogyan a workshopokon valo részvétel is mar jelentdsen fejlesztette a men-
torok digitalis képességét, tigy a jaték soran folyamatosan talalkozhatnak olyan 1j elemekkel, melyekbdl 6k is tanul-
hatnak. Hiszen az Internet vilaga maga is egy rettentéen gyorsan valtozo vildg, igy nyilvanvald, hogy tanar és tanuld
is folyamatosan ujdonsagokkal fog szembesiilni kdzos munkajuk soran.

A Izgalmas sztori — jo motivalo erd. A modszertan Iényege a szerepjaték alkalmazasa digitalis kornyezetben és igy mar

A Ha kiforrja magat, forradalmasithatja az oktatast

A Felfedezés 6rome a tanulasban: a modszertan Iényege, hogy a jatékosnak egyediil kell megtapasztalnia a dolgokat. A
mentor segit neki, de mivel kapcsolatuk online, a jatékos ra van kényszeritve, hogy énalléan dolgozzon. gy sokkal mé-
lyebb tudasra tehet szert és maga a tanulas is joval élvezetesebb.

A Eletszerii nyelvtanulas: a nyelvi jaték valos bar online kornyezetben jatszodik.

A Lehet modositani a jaték elemeit igény szerint. Az egyik legfontosabb jellemzdje a modszernek a mentorok szerint. A
projekt soran sokféle mintajatékot sikeriilt végigjatszani és bar mindegyik azonos pontbol indult és azonos pontba ér-
kezett, a megtett itvonal végtelentil sok varianst adott ki. Mindenki a sajat érdeklodési kdrének, beallitottsaganak meg-
felelo stilusu jatékot jatszott. A nyelvi jatek rogzitett keretei kdzott is sok lehetdség van az egyedi feladatmegoldasokra.

A A problémak 6nallé megoldasara 6sztokél. Hasonloan az elébb emlitettekhez, a jatékos és mentor kapcsolata nem a ha-
gyomanyos kornyezetben zajlik, igy mindkettdjiiknek lehetdségiik van az 6nallo fejlédésre.

A Lehet 6tvozni a tanulast a jatékkal — jatszva tanulni.

A tovabbiakban lassuk, hogy a modszertan gyakorlati hasznosulasa, a modszertan innovativitasa és a képességek elsaja-
titdsa milyen mértékben érvényesiilt a jatékosok €s mentorok korében a jaték folyaman. Az adatokat kérdéivekkel vettiik
fel, a kitoltés névtelen és onkéntes volt.

5.2 A tesztelésben részt vett jatékosok értékelései

Osszesen 58 jatékos toltott ki kérddivet a modszer kiprobalasa utan. Koziiliik 19-en a nyelvi jatékot értékelték, 38-an pedig
valamelyik mintajatékrol nyilvanitottak véleményt. A jatékosok koreloszlasa megfeleld volt, minden korosztaly képvi-
selte magat.
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A jatékos kora

Ertékelje a jatékot, mint modszert abbol a szempontbél, hogy

Frequency | Percent mennyire volt gyors és hatékony az informacié atadasa al-
tala?
20-25 év kozott 3 52
25-30 év kozott 11 19,0 Frequency | Percent
Valid  30-40 év kozott 18 31,0 elégséges 3 52
40-50 év kozott 11 19,0 kézepes 12 207
50 év felett 9 15,5 Valid i6 21 36,2
Total 32 89,7 kivalo 21 37,9
Missing System 6 10,3 Total 58 100.0
Total 58 100

Az 6sszes jatékos koziil minddsszesen 3 6 valaszolt Gigy, hogy szerinte nem volt innovativ a modszertan, a tobbség vi-
szont ujszeriinek talalta. Az altalanos értékelésnél véleményezniiik kellett a modszert abbol a szempontbdl, hogy mennyire
volt gyors és hatékony a készségek elsajatitasa altala, illetve mennyire volt gyors és hatékony az informacio atadasa
a jaték soran. Az eredmények az alabbi két tablazatban lathatoak. Mindkét esetben hasonld eredmények sziilettek, a va-
laszolok majd haromnegyede jonak, illetve kivalonak itélte mindkét szempontbdl a jatékot. Elégedetlen senki nem
volt, de 5%-uknak (3 f6) nem igazan tetszett a modszer, 6k elégségest adtak. Ennél kicsit nagyobb azok aranya (12% - 7
10) akik ugy nyilatkoztak, hogy a jaték soran nem sikeriilt 6sszességében olyan képességekre szert tenniiik, melyeket a min-
dennapi életben is hasznosak lehetnek. A jatékosok donté tobbsége viszont: 86%-uk hasznositani tudja majd az el-
sajatitott képességeket.

Sikeriilt-e a jaték folyaman olyan készségre szert tennie, mely a mindennapi életben hasznos lehet az On szamara?

Még mindig a jaték és modszertan gyakorlati hasznossaganal ma-

Frequency | Percent | 154ya érdemes megnézni a kdvetkezd két tablazatot is. Itt azt mér-

nem 7 12,1 tik fel, hogy a jaték soran sikeriilt-e megoldani valos

Valid igen 50 86,2 élet.herlyzete.ket, Problémékat? (Hiszen. ez gyakyorlatilag egy sze-
repjaték online kornyezetben). A nyelvi jatéknal csak a valaszo-

o Total 37 98,3 lok fele nyilatkozott pozitivan, a mintajatékoknal viszont 2 f6
Missing System 1 1,7 kivételével mindenki taldlkozott valés élethelyzetekkel. Mivel
Total 58 100,0 a nyelvi jaték egy el6re megstrukturalt jaték, kevesebb benne az

egyéni igényekhez valo alkalmazkodas, bar vannak rugalmas meg-

oldasok. De a mintajaték 1ényege valoban az, hogy valds problémakra is kinaljon megoldast, vagy megoldasi eszkozt, t-

mutatot.
A nyelvi jaték soran sikeriilt-e valos élethelyzeteket, problé-
Frequency | Percent . . .

makat is megoldani?
nem 7 36,8 A technikai problémat is kiilon vizsgaltuk a nyelvi jatéknal, il-
Valid igen 9 47,4 letve az egyéb mintajatékoknal, hiszen bar hasonlé modszereket
Total 16 842 hasznal mindkettd, a nyelvi jatéknak némileg kotottebb a formaja,
Missi S 3 15’8 vannak benne eldre beépitett web 2.0 alkalmazasok. Az alabbi két
1Ss1ng ystem ’ tablazatbol az dertl ki, hogy mindkét esetben voltak technikai
Total 19 100,0 problémak (szamitogép lassusaga, hianyzo médiaeszkdzok, szoft-

verek), de a nyelvi jatéknal kevesebb jatékosnak okozott problé-

mat. A résztvevd mentorok szobeli visszajelzései alapjan célszerii a jatékot egy személyes talidlkozoval kezdeni, ahol
kliens, didk és mentor megismerhetik egymast, s kicsit a modszertant is. Ezek utan kezdédhet az ONLINE JATEK!

A jaték soran meriilt-e fel olyan
technikai probléma, ami miatt megakadtak?

A nyelvi jaték soran meriilt-e fel olyan technikai
probléma, ami miatt megakadtak?

Frequency | Percent Frequency | Percent
nem 7 36.8 nem 9 23,1
Valid igen 12 63.2 Valid elvétve 25 64,1
Total 19 100.0 tobbszor is 5 12,8
Total 39 100,0
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A jaték soran sikeriilt-e valos élethelyzeteket, problémakat is megoldani?

tobbnyire nemvolt
Valid
tobbnyire igen

Total

egy-két gyakorlatias feladat

Frequency | Percent Az értékelések soran a legnagyobb figyelmet
arra forditottuk, hogy a mentorok, tanarok és
2 5,1 a didkok, tigyfelek, vagyis a jatékosok folya-
11 28,2 matos fejlodését nyomon kovessiik elsésor-
ban a kilonb6zé  kulcskompetenciak

26 66,7 L . . p
teriiletén. A modszertan egyik nagy elénye az,
39 100,0 hogy alkalmazasa soran nemcsak a jatékos,

hanem a mentor is fejlodik, uj készségeket

sajatit el. Mivel maga a digitalis kdrnyezet egy hihetetleniil gyorsan valtozo, frissiild vilag, ennek a szempontnak nagy
jelentésége lehet az oktatok szamara is. Lassuk, hogyan valosul meg ez a gyakorlatban. A fejlédést a mentorok ¢€s a jaté-

kosok is egy 1-5-ig terjedd skalan mérték.

Lathato, hogy a jatékosok leginkabb a digitalis kompetencia, a tanulds tanuldsa képesség és a kulturalis kompeten-
cia teriiletén tapasztaltak szamottev fejlodést magukon. Bizonyara sok mulik ilyenkor a mentor képességein is, hogy mi-
lyen iranyba tereli a jaték menetét, de magan a jatékoson is, akik sajat igényeik, érdeklédési koriik mentén haladnak a

feladatokkal.

Erdekes eredményeket mutat a kovetkezd tabla, ahol mentorok és jatékosok fejlédését mértiik ossze. Kék oszlop jeloli a

mentorok, bordé a jatékosok kulcskom-
petencia fejlodését. Lathato, hogy a ja-
tékosok joval nagyobb mértékben,
szinte kétszer olyan sokat tudtak fejlod-
ni a jaték soran, mint mentoraik.
Ugyanakkor elsdsorban a mar emlitett
digitalis kompetencia, és a tanulas ta-
nulasa képesség teriiletén a mentorok
is értékelhetd fejlodést mutattak. Tehat
ezeken a teriileteken valoban beval-

Kuleskompetenciak fejlesztése az Ivetagr modszerrel
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totta a modszer a reményeket: a jaték soran a jatékos és mentor egyiitt fejlodlk.

A masodik tablazaton un. eloszlas gor-
béket lehet latni, melyek tulajdonkép-
pen azt mutatjdk meg, amit az
atlagértékek nem tudnak. Piros szin
mutatja a legnagyobb fejlédést, narancs
szin a jelentds fejlodést, sarga a kdze-
peset, zold a kis mértékiit és kék szin
jelzi, ha egyaltalan nem volt fejlédés.
Lathato, hogy toronymagasan a digi-
talis kompetencia vezet, itt egyes és
kettes osztalyzat (kék és zold szin) el
sem fordul. Szintén hianyzik a kék szin
a kulturalis, a matematikai és a tanulas
tanulasa képesség fejlesztésénél.

Es végiil nézziik, a nyelvi jatékban
volt-e mérhetd digitalis kompetencia
fejlodés, hasonlo volt-e a mintajatéko-
kéhoz? (A nyelvi jaték kérdéivében erre
az egyetlen kulcskompetenciara kér-
deztiink ra, illetve az idegen nyelvi fej-
16dés kiilonb6zo aspektusaira.) Az
alabbi grafikonon jol latszik, hogy eltér
a nyelvi jaték ebbdl a szempontbol.
Mig a kiilonb6z6 mintajatékoknal a di-
gitalis kompetencia fejlesztésénél a ja-
tékosok 3-nal rosszabb értékelést nem
adtak (sarga, narancs és piros szin

kuleskompatencidkban vald fejlodes mertekének eloszlisa a jatekosok
k&raben
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csak), addig a nyelvi jatéknal mar megjelenik a negativat jelentd kék és zold szin, illetve a legmagasabb fejlodést itt alig
lehetett kimutatni (piros oszlop révid).

A nyelvi jaték soran az Al-es szintnek megfeleld kompetenciakat mértiik a jatékosok egyéni visszajelzései alapjan. A
kérdéivekben részletesen meg kellett valaszolniuk milyen fejlodést értek el a hallas, olvasas utani értésben, tarsalgasi, fo-
lyamatos beszéd- és iraskészségben. A jatékosok valaszait az alabbi két grafikonon abrazoltuk. Ez alapjan azt lehet mon-
dani, hogy a nyelvi jaték leginkabb az olvasas utani értésben és az iras készség fejlesztésében jelent tobbletet, bar a
normal eloszlas azt mutatja, hogy kiegyensulyozott mind az &t teriilet tanitasa a jaték soran, illetve a nyelvi jaték inkabb
kiegészit6ként alkalmazhatd nyelvoktatok szamara.
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6.English summary

6.1 Introduction of IVETAGR

This project transfers a Game Methodology implemented and tested in several European projects ranging from Minerva,
Grundtvig and FP5th & FP6 program projects. The project combines the technological possibilities of game environments
and its methodology with knowledge of collaborative learning particularly with relation to implemented learning and
knowledge using social network tools. The frenetic pace of change and the current economic uncertainties (unemployment
rate in Europe, Eurostat figures), Lisbon Agenda on Digital Competences and the Recommendation 2006/962/EC of the
European Parliament on the 8 key competences for lifelong learning, only add to the challenges, but with an ongoing com-
mitment to seeking ‘what works’.

IVETAGR practice is proactive in its aim of helping teachers and disabled acquire skills and knowledge to ensure their
successful participation in society and future sustainability in a faster changing world.

During IVETAGR project we developed an English language game that enables the teaching techniques based on game
methodology and supported by tools from web 2.0.

The structure of many VET limits opportunities for students to engage meaningfully with information, thus positioning stu-
dents as mere recorders of content rather than critical consumers and producers. Students are too often asked to reproduce
procedures rather than leverage procedures to solve new problems because traditional structures of schooling and ideas
about learning position textbooks as authorities, and students as recipients of knowledge created by others. Students have
opportunities to remember, but not understand; to apply, but not create. This is a troubling reality, especially for students
disenfranchised from classroom structures focused on compliance without rationale. Especially in vocational education,
attention should be paid not only to the use of new technological solutions but also to collaborative learning and cooper-
ative working methods in order to develop students’ skills for their future jobs. The less skilled persons are more likely to
lose the jobs in the first place and this is confirmed by the recent statistics regarding the increased unemployment rate in
Europe (Eurostat).

IVETAGR project created a new methodology based on game method that can be applied to multiple sectors focusing on
the availability or development of skills and their utilisation through practical cases addressing several of skills of the re-
comendation 2006/962.

6.2 Partners

Motiviacio Alapitvany (Budapest, Hungary) has been providing services to disabled people for 20 years focusing on in-
dependent living idea motion. They provide services, inc. job centre with psychological advice, and after the successful
insertion follow up with the help of mentors. In 2008, Motivacio services were ranked first in this sector in Hungary by
an EQUASS certification.

Motivacio receives the innovation that was tried out in previous projects. Motivacio involved in the training teachers and
job counsellors. Motivacio is leader of WP1 and WP6.

Ciberespacio SL (Madrid, Spain) developed through different projects funded under Minerva, Grundtvig, and Frame Programs
the Game Methodology transfered in this project. Ciberespacio was in charge of workshops and game developement

Iberika language school (Berlin, Germany) focuses on teaching German, English, Spanish, and Portuguese. Along with
offering language courses, we are also involved in various European projects. With IVETAGR, we have been working with
Hungarian partners to create an English learning language game. “The Chili Phantom Game” uses Web 2.0 (Facebook,
Youtube, Twitter, etc.) to teach English in a new and innovative way.

Gédolld Municipal Library and Infirmation Centre (G6d6116, Hungary) has participated in several Eu projects. Its aim
is to develop skills in life long learning. Its role in he project is to monioing , evaluating nad analyzing the results, mak-
ing suggestions and enforcing the verifications of TQM handbook.

Participants

Job counsellors, trainers, tutors and teachers were involved in our project. They helped effectively to the secondary target
group members, in our case youth and disabled youth. They learned competencies with which they can obtain more com-
petitive jobs, because their new skills enabled them achieve more. They learned to use different techniques connected to
internet and information technology.
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6.3 Work packages of the project

Work package number 1. 01/2011-12/2012, Motivacio

The leader of the work package (Motivacio) coordinated and monitored all resources needed for proper project execution
and coordinated the work of all partners. The Coordinator reported to the National Agency previously gathering informa-
tion from all partners. At the first meeting, the partners constituted all the working groups (Management, Evaluation, Ped-
agogical), decided the principles of the Management Plan and the Total Quality Management Plan, agreed the work plan,
Results:

A Management Plan

Total Quality Management Plan

Website & Game network

Interim Report

Final Report

> > > >

Work package number 2. 01/2011-02/2012, Ciberespacio

Transfer to the teachers. The WP2 defined, set up and introduced teachers in the games concept. Workshop training teach-
ers in the use of Game Methodology. Teachers are introduced in the Game Methodology overall concept of game, kind of
games and game components. Teachers’ pilot game(s).Results:

A Toolkit how to implement social networks for Game Content by creating digital identities and templates.

A Hungarian Game prototype & Report on the game tested by trained teachers

A VET Game Workshop Model

Work package number 3 . 02/2011 — 06/2012, Ciberespacio

Teachers already developed a workshop model and a toolkit to train the disabled youth in the implementation of the game
tailored to their profile and the kind of skills they need to acquire or improve. So in this WP they transfered the know-how
to the students Result s:

A VET Game Developed by Trained Teachers

A VET Game developed by the Students

Work package number 4 . 5/2011- 10/2012, Iberika

The principal objective of this work package is the creation of a specific language curriculum which can be adapted im-
proving the teaching techniques based on a game methodology and supported by tools from web 2.0.. Students learnt by
playing, they raised their Al level. The Chili Phantom Game was developed with its characters, curriculum, story, work-
sheets. Every material was bilingual: English and Hungarian. Results:

A Workshop innovative Linguistic Modules applied to Games

A The creation of a Universal language Curriculum for Games adapted to A1 English level

Work package number 5, 01/2012 — 12/2012, Godollo Library

Elaboration of the Evaluation Plan and the Quality Management Plan. All partners were involved in evaluation through-
out the whole project. Evaluation of the process and the products (including events like workshops). The target group was
involved in the evaluation process.

The Quality Management Plan developed quality indicators based on effectiveness and efficiency of the process and re-
sults, which was analysed permanently. Results:

A Evaluation Plan

A Evaluation Tools

A Evaluation Report

Work package number 6, 01/2011 — 12/2012, Motivacio

The partners prepared the dissemination and exploitation plan, which include information about what to disseminate and
exploit, when, to whom and how to do it. Results:

A Network visiblity

A Gobal Report

A Dissemination Seminars

A Electronic Newsletter
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6.4 Daniel Weiss - Social media and IVETAGR!

The Internet has become an important source of information for significant parts of the European population. On average,
51% of European citizens aged 16 to 74 use the Internet for finding information about goods and services, 33% use the
Internet for seeking health-related information and 31% use the Internet for reading online newspapers and magazines (Eu-
rostat 2009 data).

The usefulness of the Internet for learning purposes is also reflected in Eurostat data. In 2009, an average of 31% of the
EU27 population (aged 16 to 74) already use the Internet for seeking information with the purpose of learning, up 8% from
2007.

However, only 5% of Europeans used the Internet for doing an online course. The percentages of those who use the In-
ternet to look for a job or send a job application are relatively low, with 15% as the EU27 average.

These figures reflect and confirm the view generally held by researchers and policy makers that, while ICT are used widely
to support learning in an informal way, formal Education and Training is lagging behind in reaping the benefits of ICT to
increase and improve learning opportunities.

Studies conducted by the Institute for Prospective Technological Studies (IPTS) suggest that the high take up of social
media applications outside of formal educational settings provides new opportunities for innovating and modernising Ed-
ucation and Training institutions and for preparing learners for the 21st century.

With the emergence of social media applications, which encourage a more active and interactive Internet usage, this trend
is developing further. These services provide users with online networks and communities for multi-directional commu-
nication and knowledge exchange and allow them to publish and share d igital content like photos, videos and music.

To assess the current impact and scope of “Learning 2.0” — a concept that broadly summarizes all opportunities arising from
the use of social media for learning and/or education and training — two parallel studies were conducted, both of which
exploited a vast resource of evidence and used a triangulation method to synthesize findings generated along different re-
search lines.

Within formal Education and Training (Redecker et al., 2009), a great number and variety of locally embedded Learning
2.0 initiatives have been identified across Europe, which illustrate that social media can be, and are being, used by Edu-
cation and Training institutions to:

A facilitate access by current and prospective students to information, making institutional processes more transparent
and facilitating the distribution of educational material;

A integrate learning into a wider community, reaching out to virtually meet people from other age-groups and socio-cul-
tural backgrounds, linking to experts, researchers or practitioners in a certain field of study and thus opening up alter-
native channels for gaining knowledge and enhancing skills;

A support the exchange of knowledge and material and facilitate community building and collaboration among learners
and teachers;

A increase academic achievement with the help of motivating, personalised and engaging learning tools and environments;

A implement pedagogical strategies intended to support, facilitate, enhance and improve learning processes.

To sum up, both research lines point to the fact that social media can lead to innovations in four different dimensions. Firstly,
social media allow learners to access a vast variety of (often freely available) learning content, which supports learning
and professional development in a lifelong learning continuum; contributes to equity and inclusion and puts pressure on
Education and Training institutions to improve the quality and availability of their learning material. Secondly, social
media allow users to create digital content themselves and publish it online, giving rise to a huge resource of user-gener-
ated content from which learners and teachers can mutually benefit, also encouraging more active and pro-active ap-
proaches to learning. Thirdly, social media connect learners with one another, and to experts and teachers, allowing them
to tap into the tacit knowledge of their peers and have access to highly specific and targeted knowledge in a given field of
interest. Fourthly, social media support collaboration between learners and teachers on a given project or a joint topic of
interest, pooling resources and gathering the expertise and potential of a group of people committed to a common objec-
tive. These four dimensions (content, creation, connecting and collaboration) have been labelled as the four C’s of Learn-
ing 2.0 in IPTS research.

1 Source: Christine Redecker, Kirsti Ala-Mutka and Yves Punie: Learning 2.0 - The Impact of Social Media on Learning in Europe,
European Commission, Joint Research Centre, Institute for Prospective Technological Studies,
http://ftp.jrc.es/EURdoc/JRC56958.pdf
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The research undertaken indicates that Learning 2.0 strategies can contribute to innovating and modernising Education and
Training in Europe. It contributes in particular to the three dimensions of innovation as identified in the Commission’s 2008
staff working document on “The use of ICT to support innovation and lifelong learning for all” (SEC(2008) 2629 final),
namely technological, pedagogical and organisational innovation.

IPTS research findings (Redecker et al., 2009) indicate that Learning 2.0 gives rise to
technological innovation in Education and Training by:

increasing the accessibility and availability of learning content;

providing new formats for knowledge dissemination, acquisition and management;
allowing for the production of dynamic learning resources and environments of high
quality and interoperability;

embedding learning in more engaging and activating multimedia environments;
supporting individualised learning processes by allowing learner preferences to be
accounted for; and

equipping learners and teachers with versatile tools for knowledge exchange and
collaboration, which overcome the limitations of face-to-face instruction.

S S O

Learning approaches using social media furthermore promote pedagogical innovation by encouraging teaching and learn-
ing processes that are based on personalisation and collaboration. As a consequence, interaction patterns between and
among students and teachers are changed, re-defining the roles of teachers and learners. Teachers become designers, co-
ordinators, moderators, mediators and mentors, rather than instructors or lecturers, whereas students not only have to take
responsibility for their own learning progress, but also have to support each other in their learning endeavours, and jointly
create the learning content and context. Learners need to assume a pro-active role in the learning process, and develop their
own — individual and collective — rules and strategies for learning.

Learning 2.0 both requires and promotes organisational innovation. Learning 2.0 can

contribute to making educational organisations more dynamic, flexible and open. It can help Education and Training in-
stitutions to become reflective organisations that critically evaluate and revise their corporate strategies in order to sup-
port innovative pedagogies. However, Education and Training organisations have to make sure they provide an
infrastructure in which social media tools are accessible to all learners and teachers; create an atmosphere of support for
Learning 2.0; foster and integrate new teaching and learning models; and be open

to new assessment and grading strategies.

The research evidence furthermore shows that social media offer specific opportunities for the four strategic challenges
of European Education and Training policies in the years leading up to 2020 (European Commission, 2008g) and can thus
contribute to modernising Education and Training in Europe.

Enhancing innovation and creativity: Social media support more engaging and playful approaches, provide new formats
for creative expression, and encourage learners and teachers

to experiment with different, innovative, ways of articulating their thoughts and ideas. The Learning 2.0 landscape itself
is in turn shaped by experimentation, collaboration and empowerment, and allows learners and teachers to discover new
ways of actively and creatively developing their individual competences.

Improving the quality and efficiency of provision and outcomes: Social media offer a broad variety of versatile tools
which address different channels and involve learners more

actively in constructing their own learning process, allowing more effective learning strategies to be implemented. Research
evidence indicates that Learning 2.0 strategies can furthermore improve individual performance, actively foster the de-
velopment of transversal competences, and nurture abilities to flexibly develop skills in a lifelong learning continuum.
Making lifelong learning and learner mobility a reality: Social media can actively support lifelong learning by offer-
ing accessible, flexible and dynamic learning environments that can complement and supplement initial training. Fur-
thermore, the networking potential of social media, together with its power to overcome time and space barriers, supports
interaction and collaboration among and between learners and teachers who are geographically dispersed and

enables students to broaden their horizons, and collaborate across borders, language barriers, and institutional walls.
Promoting equity and active citizenship: IPTS research results indicate that social media approaches to learning can mit-
igate existing inequalities and can be employed to successfully re-engage individuals who are at risk of exclusion from the
knowledge society. Learning 2.0 strategies can effectively increase the accessibility and availability of learning opportu-
nities for the hard to reach, and can significantly improve motivation and engagement in learning. By offering tailored learn-
ing opportunities inside and outside of Education and Training institutions, they can alleviate disadvantages and lever the
intellectual potential of learners who, for different reasons, have been failed by formal Education and Training.
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IVETAGR methodology keeps the recent development of pedagogy in mind by:

A Shifting the focus from teaching to learning.

A Advocating the opening up of educational institutions to the external world, even without a change in their core
processes.

A Affecting the way institutions and stakeholders understand content and copyright by creating room for free knowl-
edge that users can read, listen to, watch, or otherwise experience; learn from or with; and copy, adapt and use for any
purpose; and share derived works similarly (as free knowledge) for the common good.

A Creating new producer-consumer relations and roles and fostering changes in the educational enterprise.

Having a multiplier effect with respect to the diffusion of innovations at the core of organisations.

A Preparing the advent of emerging technologies.

>

6.5 The IVETAGR methodology

In a game design paradigm the solution is not locked away somewhere waiting to be discovered but lies in the creative work
of the team as stated in the mind of creative Design Thinkers from where Ivetagr takes these thoughts*.
“These are likely to be triggered by observing the odd practices. The insight phase that helps to launch a new game VET
methodology project is therefore every bit as critical as the engineering process that comes later.

Almost any website based service from social networking sites to mobile phones offerings to the vast world on line ga-
ming requires an understanding of the dynamic interactions within and between larger groups. What are the people trying
to achieve as individuals? What group effects, such as “smart mobs” or virtual jobs are taking shape? And how does mem-
bership in an online community affect the behaviour of individuals once they return to the prosaic world of atoms, prote-
ins, and bricks? It is hard to imagine creating anything today without trying to gain an understanding of the group effects.
A second set of considerations is forcing us to rethink our notions of how to connect to consumers, and that is the perva-
sive fact of cultural differences.

The Ivetagr approach it is not “‘us versus them” or even “‘us on behalf of them . For the way we do it has to be “us with them””
As Linus Pauling said it best “To have a good
idea, you must first have lots of ideas” this is
why we went into Diverge (creates many
choices) Convergence help us to make the
choices.”

Ivetagr is re-engineering the process of Job
counseling by helping VET teachers and Job
Counselors with a creative process that gener-
ates ideas and concepts that have not existed be-
fore together. This game methodology helps to
improve Job Counselor traffic management, to
provide better and more services for the stu-
dents, these are just two examples of the
changes.

This first graphic is the outcome of the Insight
Job counselors approach trying to combine
Game methodologies with existing working
flows to develop a new working and learning
methodology by implementing games.
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6.5.1 Storytelling and the Hero

When we talk about storytelling, we add our contribution from another perspective, the bricks and mortar concept so that
we talk to teachers and we see what problems they face before we publish our concepts and conclusions. Storytelling is a
very old concept it is an oral tradition that is nowadays conducted through web 2.0 tools. The stories have multiple com-
ponents: audio, video, photos, texts, links and web pages

However the most exciting innovation is that the story can go viral and be adapted and modified in real time by gamers.
The branching concept is easier to implement and more attractive for gamers than a flat linear story.

Bear in mind that the players do not learn any more in a linear way and moreover with our method they are multitasking
so they can perform various tasks at the same time

The one who plays the role of the hero in your game is your student and his mission is to learn what you want teach him
by facing a series of challenges to accomplish the learning goals.
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Joseph Campbell explores the theory that important myths from around the world which have survived for thousands of
years all share a fundamental structure, which Campbell called the monomyth.

In a well-known quote from the introduction to The Hero with a Thousand Faces It says; “A hero ventures forth from the
world of common day into a region of supernatural wonder: fabulous forces are there encountered and a decisive victory
is won: the hero comes back from this mysterious adventure with the power to bestow boons on his fellow man”.

The teaching concept based on a book is redundant there is so much information about any specific subject that you sim-
ply cannot ignore, your role is no longer to teach, your role is to be a mentor, to coach your hero.

The main point is you and your hero have to play the learning game with new skills and literacies you are no longer a con-
sumer you are prosumer this involves new competences such as:

judgment

negotiation
appropriation

play

trans-media navigation
simulation

cooperative intelligence
performance
distributed cognition
visualization
multitasking

S T U N S S G U

Thinking like a Media Producer or as Show Runner is the right choice for moving your hero through the 12 steps of the
Hero’s Journey, and these are the steps:

1.The Hero is uncomfortable in his ordinary world. I don’t think is too difficult to visualize as they are not so happy
at school.

2.The call for adventure

It could be a very exciting idea to develop a game lesson for them and for their peers, so you call them for adventure mak-
ing a game proposal and they visualize this new option because the actual one makes them unhappy.

3.The refusal of the call Fear

You may expect that not all of them are keen in doing something they associate to video games idea that requires com-
puter programming, storytelling, graphics design, sound, music creation, in short it is a nice idea but too complicate to make
it happen.

4.The Mentor encourages the hero The Hero overcome of the fear

And that is you, with the knowledge you possess from this project, you know you can make it happen, so just do it.
5.The Hero crosses the Threshold

There will be a moment of the true you go or not. in Matrix, Neo takes the pill, in the Prince of Persia he jumps, in Sonic
he accepts the ring, so you must need to find something that triggers the game so the hero become to believe and the dis-
belief starts to happen, the Hero accepts the mission. He feels he is ready somehow.

6.The Hero enters on test phase; he wants to explore what a game design is and what he can learn, first draft to be
produced.

7.The Hero approaches. Now he understands what you have explained and the moment for testing and learning
through a sort of rehearsal arrives. You have engaged them, now you have to pull the strings.

8.The hero faces fear by severe test

He thinks he got an idea and he delivers “a Pitch”, he knows it can be rejected so before becoming a real hero he is dead
because his “pitch” is not good. Some students are too shy to make a live presentation and they may have lack of literacy
how to present this kind “Pitch”, rehearsal and rehearsal is the solution.

9.The Hero’s reward if survives

A Good “Pitch” means having a good game idea, oh! That deserves a reward! Remember this is not the game reward for
the Hero’s journey, but a reward to encourage him to move ahead and build his/her team and become a puppet master.
10.The road back

Now he has to collect himself and post the great news on Facebook or Twitter, he succeeded! The “pitch”, has been cho-
sen, hundreds of ideas are floating around and he needs to order them because he starts to believe on his mission. By post-
ing of Facebook and Twitter he gets instant feedback from their peers who help him to organize, filter and develop new
ideas.
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11.Resurrection

Despite he is happy he knows he has to face a bigger and deeper challenge than the 2 minutes “pitch”, and if the idea does-
n’t match what he has to learn or mobilise, he can die/fail. Then your duty as Supreme Puppet Master is to save him and
make the resurrection possible, don’t forget he is one of the chosen.

12.Return with the elixir

That the Hero’s results what he has to build whatever you said he has to learn or develop, in short is knowledge, some-
thing useful for the others that at the same time can be enriched by the peers and by you of course.

6.6 An example — the Chili Phantom Game

The game was developed by language teachers from IBERIKA. It is based on an entirely new educational concept, where
the student plays a game that incorporates the use of social media and, while playing, learns English.

The Chili Phantom game covers the entire European language level A1. However, instead of the students learning the lan-
guage through standard grammar exercises or demanding course units, here they learn online and through playing a game.
For those who are interested in the methodological concept of the game, you can find a PDF document on the website of
the project (www. ivetagr.com) which contains more detailed information.

The game is directed by a puppet master, who provides the players with new information, exercises and solutions. For each
chapter, you can find a Guidebook in English and Hungarian that contains all the information, exercises, links and answers
for the game. This guidebook is all the puppet master needs to instruct and guide the players. When worksheets or reviews
are mentioned in the Guidebook that the players need to complete, these can likewise be found here. All other exercises
take place online e.g. on Facebook, Youtube, Google Maps. If you are not familiar with social media, please read the In-
troduction.

In Section One the game takes you on a journey from Budapest to Berlin and finishes up in Vienna.

Before starting the game all students should have been introduced to all the necessary media and have created all of the
appropriate memberships: email, Facebook, Twitter, Youtube and Skype. They should all have access to webcams, com-
puters, internet, and email.

The students should also have already created an avatar on Facebook. The avatar is the made up character who they will
play the game as. It is their agent identity. We would recommend not to use their own information (birthday, hometown,
country, gender etc), but to be as creative and imaginative as they want. They should have completed this stage before they
begin actual game play. Be sure to remind your students that while playing the game they should always use their avatar’s
identity. In some exercises they will be asked to give personal information - this information should always correspond to
the profile that they have created for their avatar and not to their private information.

Facilitators need to have created a Facebook account for the Super Agent 123 and for the English teacher Kristin before
the start of the game. Once you have set up both accounts you need to start a group on Facebook. This will be the central
hub of the game. All of the players should be invited to this group. You will need to invite their avatars into this round.
When the teacher or the Agent make posts on Facebook it will be to this group so that all players receive the information.

All of the steps for the game have been laid out in the manuals on the webpage of the project. The steps are all numbered
and should be followed sequentially. In each chapter there is an optional section that can be used by any group who has
access to webcams and other filming equipment. If you and your class are unable to obtain the appropriate equipment, these
sections can be skipped.

Each step contains a description of what the players and teachers should be doing and what is going on in the story at any
given point. In addition, each step will also contain a “Your task:” section.

Here you will find an exact account of what you, as teacher, must do. Any tasks that you are required to perform will be
listed in this section.

In the posts there are often messages that accompany the activities. These should be posted in both Hungarian AND Eng-

lish. It is important for the players to be exposed to as much English as possible. Where there is only English, the language
should be simple enough for the players to understand without a translation.
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