Egy hét Athénban az Erasmus + program keretében

Az Erasmus+ program keretében 2025 6szén egy hetet toélthettem Athénban a Game-Based Learning
and Gamification in the Classroom cimi nemzetkdzi tovabbképzésen. A tanfolyam célja az volt, hogy a
résztvevék megismerkedjenek a jatékos tanulas pedagdgiai alapjaival, a gamifikacié modszertanaval,
valamint azokkal a digitalis eszk6zokkel, amelyek hatékonyan alkalmazhaték a tanérai gyakorlatban.

A képzés els6 napjan a résztvevék megismerkedtek egymassal, valamint attekintést kaptunk a hét te-
matikajarol és felépitésérél. Egyéni célokat fogalmaztunk meg, majd megismerkedtink a Trello felllete-
vel, amely a k6z6s munka és projektmenedzsment eszkdzeként szolgalt a tanfolyam soran. A bevezetést
kovetéen betekintést nyertlink a gamifikaciéo elméletébe: szé esett arrél, miért szeretnek az emberek
jatszani, és miért hatékony a jatékos tanulas az oktatasban. Kilén hangsulyt kapott Csikszentmihalyi
Mihaly flow-elmélete, amely szerint a tanulas akkor a legeredményesebb, ha a tanulok teljes bevoné-
dassal, 6rommel vesznek részt a tevékenységekben.

A hét folyaman megismerkedtiink kilénbozé jatéktipusokkal, valamint a jatéktervezés és jatékfejlesztés
alapjaival. A résztvevok projektfeladatként sajat oktatéjatékokat terveztek kiilénb6zé tantargyakhoz kap-
csolbédva, kidolgozva azok céljait, szabalyrendszerét és tanérai alkalmazasanak médjat. Emellett szamos
digitalis, tanulast tamogaté platformot is bemutattak, tébbek k6z6tt a PhET Simulations, a Google Arts &
Culture Game, a Factile, a StudyStack, a Canva Games, a Scratch, valamint kiilénb6z6 robotikai eszké-
z6k (Bee-bot, Lego Spike) is szerepet kaptak.

Részletesen attekintettik a digitalis jatékok tandrai integralasanak pedagdgiai szempontjait: a tanulasi
célokhoz vald illeszkedést, az életkori sajatossagok figyelembevételét, a tanuldk digitalis kompetenciajat,
valamint azt, hogy a jaték ne éncélu legyen, hanem a tanulasi folyamatot tamogassa. Megismerkedtiink
a gameplay loop fogalmaval is, amely James Paul Gee értelmezésében egy ismétlédé tanulasi ciklust
jelent (cselekvés — visszajelzés — Ujraprobalkozas), és hatékonyan segiti az aktiv tanulast.

A képzés egyik napjan kilsé helyszinen, a Stavros Niarchos Foundation Cultural Centerben dolgoztunk.
Ez Athén egyik legmodernebb kulturalis kdzpontja, amely opera-, kdnyvtari és kdzossegi tereivel inspi-
rald kdrnyezetet biztositott a k6zés munkahoz. Itt tovabbi digitalis platformokkal ismerkedtiink meg, pél-
daul az ACTIONBOARD, a Wayground, a Blooket és a Genially fellletekkel, amelyek jol alkalmazhatdk
a tanuldi aktivitas és motivacio névelésére.

A tanfolyam utolsé napjan sor kertlt a csoportok altal készitett oktatojatékok bemutatasara és kiprébala-
sara. A jatéktesztelést kozos értékelés és reflexio kdvette, amely soran a résztvevék megosztottak ta-
pasztalataikat és fejlesztési javaslataikat. A hét lezarasaként dsszefoglaltuk a megszerzett ismereteket
és készségeket, majd atvettlik a részvételt igazolé tanusitvanyokat.

A szakmai program mellett lehet6séguink volt megismerni Athén kulturalis életét, nevezetességeit és tor-
ténelmi emlékeit is, ami tovabb gazdagitotta az Erasmus+ mobilitds élményét. A tovabbképzés soran
szerzett tapasztalatok és modszertani 6tletek a jovében az iskolai oktaté-nevel munkaban is hasznosit-
hatok lesznek, kiléndsen a tanuldk motivacidjanak novelése és az élményalapu tanulas tdamogatasa
terén.









