Eset tanulmany:
| Oktato jatekok és
jatékositas

Osszegzés:

Ennek az esettanulmanynak az a célja, hogy
bemutassa, hogyan hasznalhatok az oktaté
jatékok, a szimulaciok és a jatékositas a
személyes és szakmai fejlédéshez,
tudasszerzéshez, elkdtelezé6déshez és
motivaciéhoz mind az oktatas, mind az Gzleti élet
és az élet mas teriletein.

Bemutatas:

Mi a Trebag Kft.-nél a jatékositasra
specializalédtunk. Az elmult évek soran
kiulonféle jatékositasi és oktaté jatékokkal
kapcsolatos kezdeményezések széles
koérében vettiink részt.

Hogy segitsink megérteni a jatékban,
jatékalapu tanulasban, oktaté jatékokban és
szimuléciokban rejl6 lehetéségeket, réviden
leirjuk az e fogalmak kdzétti kildnbseget, és
bemutatunk néhany példat a repertoarunkbal.

s ,.'.'-'. EI‘:::I '/. ','.1 %

A 16 fogalmak:

Oktaté jatékok:

Az oktato jatékok olyan jatékok, amelyeknek a
szbrakozason és a szorakoztatason kivil mas
célja is van. Tanulasi stratégiakat, ismereteket és
strukturakat, valamint jatékelemeket 6tvdznek,
hogy konkrét készségeket, ismereteket és
attitidoket tanitsanak.

Jaték alapu tanulés:
A jaték alapu tanulas az, ahol a jaték jellemzéi és
elemei beépllnek a tanulasi tevékenységekbe.

Szimulaciok:

A szimulacids tanulas lehetévé teszi a hallgatok
szamara, hogy a kritkkus munkavégzési
készségeket ellendrzétt kdrnyezetben szerezzék
meg, és megfeleld ismereteket, készségeket és
tapasztalatokat szerezzenek, vagy ismerjenek
meg egy bizonyos kérnyezetben.

Jatékositas:

A jatékositds megkisérli javitani a rendszereket,
szolgaltatasokat, szervezeteket és
tevékenységeket azaltal, hogy jatékelemeket épit
be a nem jaték tevékenységekbe a felhasznaldk
motivalasa és bevonasa érdekében.




Példak:

Bemutatunk néhany olyan kezdeményezést,
amelyeken a Trebag Kift.-nél dolgoztunk az elmult
években annak érdekében, hogy nem
jatékkérnyezetekben mutassuk be a jatékelemek
alkalmazasanak és beépitésének kilonb6zé
médjait és megkdzelitéseit kildnbzé célokra.

Coop-in:

A Coop-in 2019-ben befejezett, a szocidlis
innovacié fejlesztése célu projekt. Egyik f6
terméke egy online oktatd jatékplatform. Ez egy
olyan virtudlis hely, amely Ujra egyesiti a jaték
6romét, a szocidlis innovacios gyakorlat, valamint
az egyittmikodési készségek és kompetenciak
elsajatitasat.

CarCraft:

A CarCraft projekt atfogé célja a szakképzés
korszer(sitése és digitalis atalakulasanak
elésegitése.

A projekt f6 eredménye egy a szakképzésben
tanulék szamara kifejlesztett szimuléciés jaték. A
Minecraft vildgan (oktatasi kiadas) alapul, amely
egy mar létez6 és népszerl online jaték. A
CarCraft szimulaciés jaték kifejezetten azoknak a
diakoknak készult, akik autémechanikai
képzésben vesznek részt.

A projekt létrehozasanak f6 célja az volt, hogy
valaszt adjon a szakképzést leginkabb érint6
COVID-19 helyzetre. A szakképzés jobban
tamaszkodik a gyakorlati tapasztalatokra és a
web-alapu tanulasra, mint az elméleti oktatasra.

A COVID-19 marciusban ideiglenes lezarasokat
okozott az eurdpai orszagok tdbbségében, ami azt
jelentette, hogy be kellett zarni az iskolakat, és a
diakoknak digitalis forrdsokra kellett
tamaszkodniuk a tanérak kévetéséhez.

E-Growth, PROSPER:

COVID-valsag hatassal van Europa gazdasagara.
Igy sziikséglnk lesz olyan kisvallalkozasi
szektorra, amely képes a gazdasagi fellendiilés
élére allni. Ezt ndvekedéssel lehet elérni.

Az E-Growth Eurdpa-szerte képezi a vallalkozokat
arra, hogyan tervezzék meg sajat névekedésuiket
és hajtsdk végre ezeket terveiket. A ndvekedés
Osztbnzése érdekében egy Uzleti ndévekedési
szimulaciés jatékot fejlesztiink ki PROSPER
néven.

Agropoly:

Az Agropoly célia a mez6égazdasagi vallalkozéi
tevékenységben hasznos ismeretek fejlesztése.

A jaték egy lepusztult mez6égazdasagi terileten
kezdédik, ez a jatékos sajat farmja (kiégett mez6k
és leégett erdbk, gyenge és sovany csavargo
allatok, gaz a mezdén, koszos foly6 stb.). A jaték
altalanos célja a vidék Ujjaélesztése. A jatékkal
jatszva a terllet kevésbé szomoru, fokozatosan
egyre hangulatosabba valik, a mez&gazdasag
viragzasnak indul.

Az E-Growth projektet az Erasmus+ program tdmogatta. A projekt célja az volt, hogy feltarja az Uzleti
szimulacidok és a technolégiaval segitett tanulas (TEL) hasznalatat a szakoktatds és képzés (TEL)
megvaldsitasanak terlletén. A TEL Kézikdnyv és az E-Growth (izleti szimulacié angol, cseh, spanyol, gérdg
és magyar nyelven érheté el. Tovabbi informacidkért latogasson el a hitps://e-qrowth-project.eu/

oldalra.

Rt Co-funded by the
LW Erasmus+ Programme
ke of the European Union

Jogi nyilatkozat: Ezt a projektet az Eurdpai Bizottsag tamogatdsaval finansziroztak. Ez
a dokumentum csak a szerzé nézeteit tiikrozi, és a Bizottsdag nem teheté feleléssé az
itt taldlhatd informaciok esetleges felhasznaldsaért.



