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A digitalis technologiak nemcsak a munka- és jatékmodunkra vannak hatassal, hanem arra is, hogyan tanitsunk és tanuljunk. A
digitalis technologiak lehetéséget teremtenek a tanitds megujitasara a szakképzésben (Vocational Education and Training - VET) a

tanarok/oktatok, a szakképz6 intézmények és a szakképzési szektor szamara.

Ezt a tanulasi anyagot az Enterprises Growing Through Business Simulations (E-Growth) nevl Erasmus+ projekt részeként
fejlesztették ki. Azokak a szakoktatoknak szdl, akik a technolégiaval tamogatott tanulast (Technology Enhanced Learning - TEL)
hasznaljak a szakképzési kurzusokon belll. A hét Tanulasi 6svény (Learning Journey - LJ) mellett a projekt egy PROSPER nevii
uzleti szimulacioét is kidolgozott a TEL hasznalatanak példajaként. A szimulacio a vallalkozas vezetésével és ndvekedésével

kapcsolatos ismeretek és készségek fejlesztését tamogatja. A projekt egy e-kdnyvet is kiad az Utmutaté a technolégiaval

tamogatott tanulashoz a szakképzésben cimmel.

Az Eurdpai Bizottsag tdmogatasa ezen kiadvany elkészitéséhez
nem jelenti a tartalom jovahagyasat, amely kizarélag a szerz6k
allaspontjat tikrozi, valamint a Bizottsag nem tehet6 felelGssé
ezen informacidk barminem felhasznalasaért.

Az Europai Unid
Erasmus+ programjanak
tarsfinanszirozasaval
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Ez a tanulasi 6svény a Bevezetés a szimulaciokba és a a serious game-ekbe (komoly jatékokba) cimet viseli. Ez a hét
tanulasi 6svény része, amelyek a TEL-mddszertanok hasznalatat ismertetik, beleértve a technoldgiaval tdmogatott tanulast (TEL),

az e-értékelést és e-portféliokat, valamint a virtudlis tanulasi kérnyezeteket (VLE).

LJ2: Simulation and LJ4: Virtual Learning LJ6: Collaboration and
Serious Games Environment Social Media Minden tanulasi 6svény magéban foglalja a

kulcsfontossagu kifejezések, eszk6zok és
modszerek magyarazatat. Egyes tanulasi

Osveények a kdvetkezbket tartalmazzak:

o hogyan készitsunk ellenérzé listakat
. hogyan készitsunk utmutatokat
o példak digitalis eszkdzokre.

Az utolso tanulasi 6svény célja, hogy segitsen
megtervezni és megvaldsitani egy sajat

technoldgiai fejlesztésl tanulasi stratégiat.

LJ1: Introduction to LJ3: E-assessment and  LJ5: E-learning and  LJ7: Technology Enhanced
Technology Enhanced E-portfolios Digital Learning Tools Learning Strategy
Learning

Abra 1: Tanulasi 6svények — Digitalis technolégiaval timogatott tanulas
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Cél:

Ez az egység a szimulaciok és komoly jatékok tervezésével és hasznalataval foglalkozik a hatékony tanulas tamogatasa érdekében.

Tanulasi eredmények:

® |[egyen képes elmagyarazni, hogy mit jelentenek a szimulaciok és a komoly jatékok kifejezések.
® Ertse, hogyan lehet komoly jatékokat fejleszteni és hasznalni a hatékony tanulas tamogatésara.

® Ertse, hogyan lehet szimulacidkat fejleszteni és hasznalni a hatékony tanulas tdamogatasara
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Miért a jatékok?

E E BEFOGADASES

ATEWEL — MOTIVACIO A
TANTERV E“]:l JATEKELENV [— TANULASRAES A

VALTOZASRA

A jatékokat azeért talaltak ki, hogy szérakoztassak, bevonjak és motivaljak az
embereket.

Ha ezt a fenti jatékkeretet hasznaljuk, és olyan értéket/tananyagot adunk hozza, amelybdl a jatékos profitalhat, akkor ez
konnyen vezethet ismeretszerzéshez vagy személyes fejlodéshez.

A jatékok nagyon hatékony és sokoldalu eszkozok, a bennuk rejl6 lehet6ségek kiaknazasa mind a tanarok, mind a tanuldk
szamara elényos.

A jatékok legfontosabb eleme az, hogy a jatékosnak, mint tanuldnak erds aktiv szerepe van, és vilagos célokat kell elérnie. A
jatékosnak olyan dontéseket kell hoznia, amelyeknek kdvetkezményei vannak, és amelyek befolyasoljak a fejlédést, amelyet a
jatékos pontok, szintek, eredmeények vagy barmilyen mas visszajelz6 rendszer révén egyeértelmien visszajelezhet.



Mit jelent a jatékalapt tanulés? "
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A legfontosabb az, hogy a tanitandé tartalmakat és készségeket nem egy
személyes oran vagy konyvben, hanem jatékokon vagy videojatékokon
keresztul adjak at.

A jatékalapu tanulas az, amikor a jaték jellemzéi és
elemei beagyazédnak a tanulasi tevékenységekbe.
Itt a tanulasi tevékenységek elésegitik a tanuldk
elkotelezettségét és a tanulasi motivaciot. A jatékalapu tanulas
elemei kdzé tartoznak a pontrendszerek, jelvények, ranglistak,
vitaforumok, kvizek és visszajelzérendszerek.

A jatékalapu tanulas szintén egy aktiv tanulasi
technika, ahol a jatékokat a diakok tanulasanak

fokozasara hasznaljak. Itt a tanulas a jatékbdl ered, és
el6segiti a kritikus gondolkodast és a problémamegoldd
készséget. A jatékalapu tanulas megvalésithato digitalis vagy
nem digitalis jatékokkal, és magaban foglalhat szimulacidkat,
amelyek lehetévé teszik a tanuldk szamara, hogy elsé kézbdl
tapasztaljak meg a tanulast.




A jatékalapu tanulas felépitése: .11
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Szimulaciok ’




Mik azok a serious game-ek (komoly

jatékok)?

A serious game-ek (komoly jatékok) olyan jatékok, melyeknek a szérakozason és a

szoérakoztatason kivul mas célja is van.

4 Komoly jatékok

\_

Konkrét készségek,

ismeretek és
attitlidok tanitasa

v
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A komoly jatékok egyesitik a tanulasi stratégiakat, ismereteket és strukturakat, valamint a jatékelemeket, hogy konkrét

készségeket, ismereteket és attitiidoket tanitsanak.

A komoly jatékok a tanulas és a viselkedésvaltozas elbsegitésére, valamint a készségek, a tudas és a személyes fejlédés

sokoldalu, innovativ és vonzé modon torténd 0sztonzésére szolgalnak.

A felhasznalo jaték kdzbeni szérakoztatasanak és elkotelezettségének dsszetevdit hasznaljak, és kihivasokat és jutalmakat

tartalmaznak, ami szérakoztatéva, magaval ragadéva és magaval ragadova teszi 6ket.
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A serious game-ek alkalmazasai

A komoly jatékok hasznalata az utébbi idoben hihetetlen litemben nétt, és sokoldalian hasznaljak 6ket kiilonb6zd
célokra sokrétii és széleskori teruleteken, mint példaul:

) A jatékokat arra hasznaljak, hogy bizonyos tantargyakat jatékositott gyakorlatokon és szimulaciékon keresztiil
OKTATAS tanitsanak. Igy a diakok példaul matematikat tanulhatnak jatékositva, vagy megtanulhatnak egy uj nyelvet. Ez a

serioud game-ek (komoly jatékok, mas néven oktatasi jatékok) egyik legismertebb alkalmazasa.

egészségesebb életmoédot elbsegitdé motivacidos eszkézok vagy rehabilitacios célu jatékok is

[ ] Az egészségugyi agazatban példaul az orvosképzés szakmai teruletét szolgald digitalis jatékok, az
megtalalhatok. A komoly jatékokat egyre gyakrabban hasznaljak az egészségugyi oktatasi programokban is.

Ezek a jatékok altalaban tudatositjak, oktatjak és elkotelezik az embereket a fenntarthatésagi projektek
mellett, vagy magatartasuk megvaltoztatasara 6sztonzik dket.

Egyre tobb vallalat és tanacsadoé ugyndkség hasznal komoly jatékokat a csapatmunka, valamint a
vallalatokon beliili szocialis és logisztikai dinamika megismertetésére és oktatasara.

A fentiek csak néhany olyan terlletet példaznak, ahol hasznaljak a komoly jatékokat. Mindezek mellett a hadseregben kiképzési
célokra, a marketingben az Ugyfelek megszerzésére és megtartasara, a kormanyok altal a tarsadalmi tudatossag ndvelésére és
szamos kutatasi célra is hasznaljak 6ket. A mozgasterapiaban, a politikaban, a kulturaban és a reklamban, a biztonsagban, a
toborzasban, a termékfejlesztésben, a felnbtt- és ifjusagi oktatasban is szintén hasznaljak a komoly jatékokat.

Sokkal tobb alkalmazasi teriulet van, mivel mindig keletkeznek uj megkozelitések, és még csak most
kezdjuk felfedezni a céltudatos jatékokban rejlé lehetoségeket.



A serious game-ek (komoly jatékok) 5
eleme l11
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A formak és célkitlizések oriasi valtozatossaga létezik, de a legtdbb jatékalapu tanulasi rendszer 6t f6 elemet foglal magaban.

/ Az 5 f6 elem: \

VISSZA-
CSATOLASI
RENDSZER




Az 5 elem részletesen:
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1.elem:

Bar nem feltétlenul szikséges, a legtobb videojatéknak van egy f6 torténete, akarcsak a filmeknek.

Minél kifinomultabb a torténet, az érvelés, a kornyezet és a karakterek, annal konnyebb lesz
motivalni a jatékosokat, és annal konnyebb lesz belemerilniuk a jatékba, ami teljes éiményt
nyujt szamukra.

Példa :

Pacific

A jaték egy torténettel kezdddik:

Egy csapat repulégépe lezuhan, és csapdaba esnek egy szigeten a
Csendes-0cean kdzepén. A jatékos célja, hogy vezesse csapatat,
mikdzben egy hélégballont épitenek, hogy megmenekilhessenek a
szigetrdl, és hazatérhessenek. Ehhez meg kell tanulniuk a j6 vezet6
€s csapatmenedzser dsszes erényét (olyan készségeket, amelyeket
minden vallalat szivesen lat), beleértve a kollégak motivalasat és
jutalmazasat, a konfliktusok megoldasat, a feladatok delegalasat
vagy a coachingot. Csak igy remélhetik, hogy kijutnak a szigetrél.



https://www.game-learn.com/game-based-learning-corporate-training/serious-game-in-leadership-and-team-management/
https://www.game-learn.com/game-based-learning-corporate-training/serious-game-in-leadership-and-team-management/

Az 5 elem részletesen: "
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2.elem:

JATEKOSITAS

Minden komoly jaték masodik alapvetd eleme a jaték dinamikaja, amely magaban foglalja a rangsorokat, jutalmakat, jelvényeket
vagy pontrendszereket. Ez a gamifikacio altalaban animalja és motivalja a jatékosokat: mindannyian szeretiink tébb érmét
szerezni, tobb életet szerezni vagy a kdvetkez6 szintre jutni. Az osztalyzatok vagy rangsorok szintén nagyon fontosak a komoly
jatékokban: az osztalytarsainkkal vagy munkatarsainkkal valé egészséges verseny arra 0sztonoz minket, hogy még keményebben
probalkozzunk, és mindent megtegyunk, hogy legy6zzlk rivalisainkat.

Példa:
Duolingo

Ezek kdzll az elemek kozul sok megtalalhato a hires nyelvi
alkalmazasban, a Duolingo-ban. Mikézben a felhasznalok angolul,
spanyolul, franciaul vagy németul tanulnak, pontokat kapnak,
feljebb Iépnek a kdvetkezd szintre, életeket veszitenek vagy
tulszarnyaljak barataikat és rokonaikat. Minden egyes megtanult
leckéért jutalom jar. Bar a Duolingo szigoruan véve nem egy
komoly jaték, mégis az egyik legsikeresebb alkalmazas, amikor a

L ]
gamifikacios elemek felhasznalasardl van sz6 a tanulas soran. d U o L I n 9 o



https://en.wikipedia.org/wiki/Duolingo

Az 5 elem részletesen:
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3. elem:

AZONNALI A személyesen jatszott jatékokhoz képest a komoly jatékok azonnali és
- - személyre szabott visszajelzést nyujtanak. A jatékos kozvetlenul Iép interakcioba
ES SZEMELYRE a jatékkal, és azonnal jutalmat vagy buntetést kap. A legkifinomultabb

SZABOTT vide?j%tre;k?kit()arr: TZ a ;/iis,zkajellz’éslréi;_letelsbét)s érvelc’jli;:’ﬁ]f?_lhsgzgglék i

z megtudhatjak, hol rontottak el, és legkdzelebb megprdobalhatjak jobban csinaini.

VISSZAJELZES

Ha megfeleléen kozvetitik, ez a visszajelzés hatékony tanulasi eszkdz lehet.

4.elem:;

A legtobb esetben a komoly jatékok a valds élethelyzeteket reprodukaljak vagy
utanozzak. A jatékosok fiktiv karakterek segitségeével és a forgatokonyvek
Ujrateremtésével egy olyan vilagba mertlnek el, amely hasonlé ahhoz, amit a
szamitogépuk vagy mobiltelefonjuk képernydjén tul talalnak. Ezek a szimulatorok
lehetévé teszik a felhasznaldk szamara, hogy interakcioba Iépjenek egy Uj
valésaggal, és gyakoroljak a jaték soran elsajatitott készségeket és fogalmakat.

Példa: The Virtual Interactive Combat Environment (VICE)

Az egyik legismertebb videojaték a The Virtual Interactive Combat Environment (VICE), amely
egy kifinomult 3D szimulator segitségével lehetbvé teszi a katonai személyzet szamara, hogy
gyakoroljak a konfliktusok megoldasat, az egyéb szabalyoz6 eszk6zdk hasznalatat, a csapat
tobbi tagjaval valé kommunikaciot vagy a haborus forgatdkonyvek szerinti viselkedést.



http://www.d-a-s.com/VICE

Az 5 elem részletesen: .1
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5.elem:

0‘0

Nem lehet elégszer elmondani:

A komoly jatékok legfontosabb eleme a cél, a cél pedig az, hogy megtanitsanak
valamit.
A fent emlitett elemek mindegyike megtalalhaté a végtelen szamu kereskedelmi videdjatékban, de ettél még nem feltétlendl

lesznek komoly jatékok. Mindezen elemek felhasznalasa mellett a komoly jatékoknak olyan céllal is rendelkezniuk kell,
amely nem szabadidés, és amelynek szinte mindig kdze van egy bizonyos oktatasi vagy képzési célkituzéshez.
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Komoly jatékok e

Ha a fenti elemeket sikeresen kombinaljuk, akkor egy hatékony tanulasi eszkdzzel rendelkezhetlnk. A narrativa, a jatektechnika,
a szimulatorok és a visszajelzés hasznalata a tanitasi folyamat soran szamos elénnyel jar a személyes tanulashoz vagy az
e-tanulashoz képest.

Egyre tobb vallalat hasznal jatékokat komoly célok elérésére, nem azért, mert valami baj van a j6 6reg konyvekkel és az e-learning
modszerekkel, de a komoly jatékok a legtobb esetben sokkal lebilincselobb és hatékonyabb eszk6zok az informacié és a

tudas atadasara. Ennek pedig a kdvetkez6 f6 okai vannak:

Nagyobb A jatéktervezés médja miatt a jatékok mindig arra dsztonzik a jatékost, hogy jutalmakkal, a torténet
elkotelezettség el6rehaladasaval vagy mas visszajelz6 rendszerekkel folytassa a jatékot. Ha ehhez még egy gyonyori kornyezetet

és elmélyiilés: is hozzdadunk, akkor teljesen elmerdiilhetiink a témaban.

Biztonsagos tér
a
kisérletezéshez:

A vald vildgban a tetteidnek kbvetkezményei vannak, és ez néha az anyagok karosoddsahoz vagy érzelmi
sérilésekhez vezethet. A jatékok biztonsagos, virtualis kornyezetet teremtenek, ahol a jatékosok kedviikre
kisérletezhetnek anélkil, hogy aggddniuk kellene a karok miatt.

A pozitiv

érzelmek Ez j6 méka! Tanulmanyok kimutattak, hogy azok a didkok, akik jatékokat haszndlnak a tanuldashoz, tobb pozitiv
javitjak a érzelmet élnek at. Ez a hagyomanyos tanuldsi médszerekhez képest jobb tanulasi éiményt eredményez.
tanulast:

Javitja a A komoly jatékok egyik elénye, hogy a tanuldk elkotelezettségének és motivacidjanak novelésével fokozzak a

tanulék emlékezetét és a tanultak megtartasat is. A didkok jobban és mélyebben tanulnak. Szamos
tudomanyos tanulmany bizonyitotta, hogy az aktivitashoz kapcsolddo tanulas hatékonyabb és tartésabb hatast
gyakorol a didkok agyara.

memorizalast és
a megOrzést

v V4l Vil V4
WV VWV
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Hogyan segiti a tanu

Foglaljuk 0ssze, hogyan segitik a serious game-ek (komoly jatékok) a tanuldkat!

Egy komoly jatékban te, mint jatékos egy virtualis térben mozogsz, ahol biztonsagosan végezhetsz dolgokat. Kézvetlen gyakorlas
kockazat nélkil. Itt kisérletezhetsz, gyorsan kudarcot vallhatsz, kdvetkezmények nélkul felfedezhetsz, kiprébalhatod a "mi lett
volna, ha" forgatokonyveket, és olyan helyekre mehetsz, ahova egyébkeént lehetetlen lenne. Ha nem sikerul els6re vagy
masodszorra, egyszerlen ujra probalkozhatsz.

Egy komoly jatékban a tanulot iranyitjak, a teljesitmenyt pedig nyomon kovetik €s merik.

A komoly jatékok hatékonyabbak és magaval ragadobbak. Jobban atultetik a tanulast a jatékbdl a valds életben valé alkalmazasra,
megkonnyitik a tudas memorizalasat és megtartasat.

Mindezek motivaloak is.

Bar a komoly jatékok mar évszazadok 6ta léteznek, az utébbi évek tarsadalmi és technoldgiai valtozasai a jatékalapu tanulast a
bolygd négy sarkara is kiterjesztik. Legyen szé akar az apolok képzésének javitasarol, akar az altalanos iskolas gyerekek
geometriatanulasanak segitésérél, akar egy vallalat alkalmazottainak vezet6i készségeinek elémozditasarol, a komoly jatékok
napjainkban az egyik legpraktikusabb és leghatékonyabb oktatasi eszk6zzé valtak a vilagon.



Példak =
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Y GRENDEL
GAMES

A GRENDEL GAMES honlapja tele van érdekes grafikonokkal, illusztraciokkal és cikkekkel a komoly jatekokrol és azok alkalmazasardl,
példakkal alatamasztva. Nézze meg weboldalukat, ha szerethe mélyebben elmertlni a témaban.

A kovetkez6 cikkben példaul otféle komoly jatékrol olvashat, amelyek célja:

+ ismeretek atadasa;

o készségek tanitasa;

o tudatossagot teremteni;
o viselkedésvaltoztatas;

« motivacio novelése.


https://grendelgames.com/what-are-the-five-types-of-serious-games/
https://grendelgames.com/what-are-the-five-types-of-serious-games/
https://grendelgames.com/what-are-the-five-types-of-serious-games/

Miért érdemes szimulacidkat haszna

ni? =l
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A serious game-ek (komoly jatékok) épulhetnek szimulacios keretre, igy egy komoly jatéknak, amely szimulacio is egyben, sok k6zds vonasa
van a fent leirtakkal.

A szimulacidok hasznalatanak érvei:

Segiti a

A tanuldk ElSsegiti
kisérletezést a

Osztonzése a az Azonnali

vissza-
csatolast
kinal

Motivalja az
aktiv
részveételt

nagyobb ismeretek
felel6sség- megtar-
vallalasra tasat

tanulasi
folyamatban

A szimulacidk elésegitik a kritikai és értékelé gondolkodas hasznalatat. Arra 6sztonzik a tanuldkat, hogy atgondoljak a valasztott
cselekedet-sorozatok (forgatokonyvek) kovetkezményeit. A helyzetet valésagosnak érzik, és igy a tanuldk elkotelezettebb
interakciéihoz vezetnek.

A szimulacios tanulas lehetévé teszi a tanuldék szamara a kritikus munkaképességek gyakorlasat ellenérzott
kornyezetben.

A szimulacidk a gyakorlati tapasztalatokon keresztul segitik el6 a koncepcidk megvaldsitasat. Segitenek a tanuldknak megérteni
egy elképzelés arnyalatait, a részletek fontossagat. A tanuldok gyakran mélyebben bevonzoénak talaljak éket, mint mas
tevékenységeket, mivel sajat bérikon tapasztaljak meg a hatasokat, ahelyett, hogy csak hallananak réla vagy latnak.



A szimulacidk 16 elemei:
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A szimulaciok rendszerint a kovetkezd jellemzék kozul néhanyat, vagy az 6sszeset tartalmazzak:
\

A szimulacidk valamilyen modon egy hiteles helyzetet vagy helyszint, példaul egy pildtafiilkét, kdrhazi szobat vagy kémiai

Kérnyezet a A T
E labort utdanoznak. Ezek az imitacids kornyezetek fizikai vagy digitalis terekben épllhetnek fel.

A szimulacidk egy megoldandd problémat vagy reagdlandé helyzetet mutatnak be, egy meghatarozott

Elképzelések . - Al
£ kontextusban, amely magaban foglalhat egy bizonyos idGkeretet és/vagy egy eszkoz- vagy forraskészletet.

A szimulaciok gyakran dontések sorozatat kovetelik meg. Minden egyes dontés hatassal van az adott
Nyilt végli forgatokonyvben elért el6rehaladasra, és meghatdrozza, hogy milyen déntéseket kell meghoznia a
kovetkez6kben. Tobb lehetséges megoldas is |étezhet, és nem |étezik egyetlen helyes ut.

A szimulacidk gyakran egy adott szerepkdrbe helyeznek a forgatokonyvben. Egyesek megkovetelik, hogy
A JE gegylttmikédjon mas szerepekben [évé tanulokkal, akik ugyanazt a problémat dolgozzak fel, de mas-mas
néz6pontbal.

A szimuldcidkat altaldban egy oktatd segiti, aki feldllitja a forgatokdnyvet, és Onnel vagy a csapataval egyiitt
L dolgozik, ahogyan haladnak. A legtdbb szimulacid sziikség esetén sziineteltethet6 a tanuldk elérehaladasanak
AL B Sttekintése céljabol.

Iranyitott

A szimulacidk strukturalt reflexidra tamaszkodnak - megbeszélés, napldirds és egyéb feladatok révén -, hogy értékeljék a
meghozott dontéseket, 6sszekapcsoljak azokat az eredményekkel, amelyekhez vezettek, és megerd6sitsék a tapasztalatbdl
tanultakat.
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A komoly jaték megtervezése

Hogyan tervezziunk egy komoly jatékot?
Ahogy az életben sok mindenre igaz, nincs egyetlen jo 0, bar van néhany tipp és példa, amit adhatunk.
El6szor is, ahogy fentebb emlitettik, a komoly jatéekoknak a szorakoztatason kiviil komoly céljaik is vannak. Amikor komoly jatékot

tervezel, meg kell taladlnod egy problémat, vagy egy szikségletet, és ennek megfeleléen kell megtervezned a jatékodat, hogy megoldjad azt.

Szem el6tt kell tartanod, hogyan fogod értékelni, hogy a jatékod miikddik-e, és be tudja-e tolteni a szerepét, vagy sem.

A komoly jaték magja

Taldljon egy
problémat vagy
szlikségletet,
amire
Osszpontosithat

Tervezz egy
jatékot a A cél
probléma meghatdrozasa
megoldasara
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da jaték tervezési lapra

Hogy a napi mozgas szokassa valjon,
ugyanakkor elérhets és szérakoztatd

legyen.

A rendszeres testmozgas fontossaganak és el6nyeinek tudatositasa

Fokozott tudatossdg. A mozgassal
kapcsolatos szokdsok beépitése,
egészségesebb életmdd.

TARTALOM & JATEK- FIKCIO & ESZTETIKA & KERET
INFORMACIO MECHANIKAK NARRATIVA GRAFIKA

e Informacid

e Tények

e A jatékban
felajanlott és
felhasznalt adatok

1d6zit6

Erdekes tények

e Pontszam
Mérfoldké térkép
e Osszes eredmény

e Moddszerek a
jatékvilag
interakcidjahoz

e MUkodési szabalyok

e Ajutalmazasi
rendszer m(ikodése

e Akaddlyok és
kihivasok

e Nehézségek

e Nyerési feltétel

Célok elérése,
jutalmak begydijtése,
el6rehaladds a
térképen.

e Fiktiv kontextus
e Karakterek

e Beallitasok

e Elbeszélés

e Torténet

e Hattértorténetek

Vezesd a
karakteredet a
fikcidorszag térképén,
érd el a napi célokat,
és kovesd a torténet
alakulasat.

o Alapvet6 fontossagu
a jaték céljanak és
élményének
bemutatasa a
jatékosnak.

e Hang, latvany,
grafika, grafika,
grafika

e Videdk a kihivasok
bemutatasara.

o A fG6 torténet be-
mutatasahoz ani-
malt videok +
hangosbemondé.

e Hattérzene

e Célcsoport
e Jatékos mliveltség
e Tagabb téma

e Minden korosztaly
szamara alkalmas

e Testmozgas az
egészségesebb
mentalis és fizikai
szemléletért

E-Growth
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Szimulacidk és komoly jatékok
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Jogi nyilatkozat: Az Eurdpai Bizottsag tamogatast nyujtott ennek a projektnek a koltségeihez. Ez a kiadvany (k6zlemény) a
szerzd nézeteit tukrozi, és az Eurdpai Bizottsag nem tehetd feleldéssé az abban foglaltak barminema felhasznalaseért.
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