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1. Bevezetés

Hattér

A fiataloknak hosszabb ideig kell majd szembenézniilik a jelenlegi kornyezetvédelmi dontések
hatasaival, mint az id6sebbeknek, mivel a vildg népességének nagy részét ok teszik ki. Ezek a
dontések és az, hogy mennyire jol kezelték az olyan kérdéseket, mint az er6forrdsok kimertlése,
a bioldgiai sokféleség csokkenése és a tartdsan radioaktiv hulladékok, hatdssal lesznek a jovo
generdcidira is. A fiatalok aktivan hozzajarulhatnak a kornyezet védelméhez és javitdsdhoz. Az
emberek képesek megvaltoztatni életmddjukat és azt, hogy az hogyan hat a kdrnyezetre. A
kérnyezetbarat gyakorlatok bevezetésével, a kiillonb6z6 anyagok Ujrahasznositasdaval, valamint az
eroforrasok, példaul a viz és az elektromos energiatakarékos felhasznaldsdval nagyobb
kornyezeti fenntarthatésagot érhetnek el otthonukban, iskolaikban és ifjlisagi szervezeteikben.
A fiatalok koérnyezetvédelembe vald bevondsa a fiatalok hozzadllasara és viselkedésére gyakorolt
kdzvetlen hatas mellett sziileikre, rokonaikra és csalddjukra is hatassal lehet.

A fiatalok jelentik egy orszag alapjat. Batorsaguk és jolétiik képes megvaltoztatni a tarsadalom
menetét. Sajnos most olyan fiataljaink vannak, akiket inkdbb olyan helyek érdekelnek, amelyek
sem nekik, sem az orszag egészének nem haszndlnak. Ehelyett inkdbb a drogozast és az egész
napos videojatékozast vélasztjak. Ejszakanként buliznak és alapvetSen kiélik magukat. Ahelyett,
hogy fejlesztenék magukat vagy munkat taldlnanak, egyre tdbb fiatal férfi ebben a korosztalyban
tolti a napjait azzal, hogy otthon a televizid el6tt videojatékokkal jatszik. Hianyzik bel6lik az
ambicid, és még ha vannak is dlmaik, hianyzik a motivacié, hogy megprébaljdk megvaldsitani
Oket. A koérnyezetvédelem témaja széleskorii. Mindenkit aggaszt az éghajlatvaltozas és a globalis
felmelegedés, mivel a kdrnyezeti problémdk naprél napra sulyosbodnak, de a helyi és nemzeti
kornyezetvédelmi kérdések kevesebb figyelmet kapnak. Mivel a kornyezetszennyezés
csokkentése az els6 lépés a kornyezetvédelemben, a fiatalok ugy jarulhatnak hozzd a
hulladékcsokkentéshez, hogy a mindennapi élet aprd részleteire is odafigyelnek, példaul nem
felejtik el, hogy vasarlaskor ne vigyenek magukkal plusz mlianyag zacskokat. Valéjadban szdmos
tovabbi javaslat létezik a zoldebb kérnyezet érdekében.

Az ifjusagsegitok egyre fontosabba vdlnak a kornyezetvédelmi kérdések kezelésében. A jovo
gondnokaként képesek el6mozditani a fenntarthaté gyakorlatokat és a pozitiv valtozasokat.
Lehetséges azonban, hogy a hagyomanyos oktatdsi rendszer nem ad meg nekik minden olyan
forrast, amelyre sziikségilik van ahhoz, hogy megértsék és kezeljék a kihivast jelent6 kornyezeti
kérdéseket.
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2. Utmutaté kornyezetvédelmi kérdésekrol fiatal
munkavallalok szamara

A jatékkalauz célja

Ennek a jatékkalauznak az elsddleges célja, hogy athidalja a fiatal munkavallalék kornyezeti
kérdésekkel kapcsolatos ismeretbeli hianyossagait. A lebilincsel6 és hasznos nem formalis
oktatasi jatékok kivalasztasa segitségével ez az Utmutatod arra térekszik, hogy a fiatal dolgozdkat
olyan informaciokkal és képességekkel ruhazza fel, amelyek szikségesek a kornyezet
Osszetettségének megértéséhez. Emellett célja, hogy a munkaltatékat arra 0sztoénbzze, hogy
ismerjék el a nem formalis oktatds fontossagat a kdrnyezettudatos magatartas 6sztonzésében a
munkatarsaik korében.

Az Utmutatd célja, hogy az elméleti alapok, hasznos irdnymutatdsok és szemléltetd példak
Otvozésével katalizdtora legyen a pozitiv valtozdsoknak. Mire végére ér, az olvasdknak meg
kellene értenitik a nem formalis oktatds értékét, és inspiraciét kellene kapniuk ahhoz, hogy
tdmogassak annak beépitését az ifjusagsegitok szakmai fejlédésébe.

Hataly és célk6zonség

Ez az utmutatd széleskorli, hiszen kiterjed az ifjusdgsegitékre, a pedagégusokra és a
munkaltatdkra, akik fiatalokkal dolgoznak a szakmai fejlodésiik el6segitése érdekében. Szamos
nem formalis oktatasi témat olel fel, amelyeket kifejezetten az ifjusdgsegitok oktatasi
kovetelményeinek teljesitésére terveztek. Az Utmutaté atfogd forrast nyujt, a kornyezeti
kérdések megértését6l kezdve az energiahatékonysagi gyakorlatok és a zold uzlet
megkozelitések beépitéséig.

A célkozonség olyan személyek és szervezetek, akik kreativ moddszereket keresnek az
ifjusagsegit6k bevonasara és a kornyezeti kérdésekkel kapcsolatos oktatdsara. Ezt az Utmutatét
rugalmas és hasznos eszkdoznek szdnjuk a tanterviiket fejleszteni kivdnd pedagdgusok és a
munkatarsaik szakmai fejlddését tamogatni kivanéd munkaltaték szamara.

A nem formalis oktatas jelentosége a zold kezdeményezésekben

A fenntarthatd fejl6dés és a z6ld kezdeményezések eldmozditasa érdekében a nem formadlis
oktatds alapvetd fontossagu. Bar a nem formadlis oktatds rugalmasabb és vadltozatosabb tanulasi
lehet6ségeket kindl a hagyomdnyos tantermi kereteken kiviil, a formalis oktatds strukturaltabb
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keretet biztosit a tanulashoz. A nem formadlis oktatas fontossaga kilénodsen akkor valik
nyilvanvaléva, amikor a kdrnyezetvédelem és a fenntarthaté gyakorlatok kérdését vizsgaljuk.

Eletkortdl, tarsadalmi-gazdasagi statusztél vagy iskolazottsagtol figgetlenil a nem formalis
oktatds gyakran szélesebb rétegek szamdra elérhet6bb. Annak érdekében, hogy mindenki
szamara biztositsuk a kornyezeti nevelési programokban vald részvétel lehet6ségét, az
inkluzivitas kulcsfontossagu a z6ld kezdeményezésekkel kapcsolatos tudatossag novelésében a
kl6nb6z06 tarsadalmi szegmensek korében. A zold kezdeményezésekhez gyakorlati ismeretekre
és gyakorlati tapasztalatokra van sziikség. A nem formadlis oktatasi technikdk workshopok,
kirdnduldsok és kozosségi szolgdlat révén valds tapasztalatokat adnak az embereknek. Ezek a
talalkozasok nemcsak a megértést mélyitik el, hanem a résztvevioknek olyan eszkézoket is adnak,
amelyekkel a kornyezetbarat viselkedést be tudjdk épiteni mindennapi életiikbe.

A kozosségek gyakran adnak otthont a nem formalis oktatdsnak, ami el6segiti a kozos kornyezeti
felel6sség érzését. A kozosségkozpontli kornyezeti nevelési programok el6segitik az
egyuttmiikodést, a kozos tuddst és a kornyezeti problémak regionalis megoldasainak
kialakitasat. A helyi kozosség nagy hasznot huz a fenntarthaté gyakorlatok elémozditasanak ezen
alulrdl épitkez6 stratégiajabdl. A kornyezetvédelem dinamikus terilet, folyamatosan valtozd
problémakkal és megoldasokkal. A nem formalis oktatas - a benne rejl6 alkalmazkoddképesség
miatt - gyorsan reagalhat a valtozd kornyezeti problémakra. E rugalmassagnak koszénhetden az
oktatasi programok ma mar a tudomany, a technoldgia és a kreativ problémamegoldas legujabb
felfedezéseit is magukban foglalhatjak.

A kornyezettel kapcsolatos attitlidoket és cselekvéseket a nem formadlis oktatds befolyasolhatja.
A nem formalis oktatas révén a résztvevokben a kornyezeti felelGsség és a felel6sségvallalas
érzése mélyiilhet el azaltal, hogy érzelmileg és intellektudlisan elkotelezettek maradnak. Ez a
szemléletvaltas alapvetd fontossdgu a fenntarthaté gondolkodasmoéd kialakitasahoz és az
emberek motivaldasdhoz, hogy kornyezetbardt magatartasformdkat épitsenek be mind a
személyes, mind a szakmai életiikbe. A z6ld kezdeményezések folyamatos oktatdst és a
felmeril6é problémdkra vald rugalmas reagalast igényelnek. A nem formalis oktatds azaltal, hogy
arra 0Osztonzi az embereket, hogy naprakészek maradjanak a kornyezeti kérdésekkel, a
fenntarthaté technoldgiak fejlodésével és a legjobb gyakorlatokkal kapcsolatban, el6segiti az
élethosszig tarté tanuldst. A kornyezeti kihivasokhoz hosszu tavon alkalmazkodni képes
tarsadalom épitése megkoveteli ezt a folyamatos tanulast.

A nem formalis oktatas a kornyezetvédelmi tanterv hidnyossagainak pdtlasaval és olyan valés
tapasztalatok nyujtasaval, amelyeket hagyomanyos tantermi kornyezetben nehéz lenne
megismételni, javitjia a formalis oktatast. A nem formadlis oktatasnak a formalis oktatasi
rendszerekbe vald beépitésével a kornyezeti nevelésnek egy atfogdbb és mindenre kiterjedébb
megkozelitése jon létre.
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A fent emlitett okok miatt Ugy dontottiink, hogy tovdbbfejlesztjik a GENTLY jatékot, és olyan
kérdéseket is beiktatunk, amelyek a zold gyakorlatokkal kapcsolatos informacids anyagot adnak
vissza, kilénosen a fiatal munkavallalék szdmara. A kévetkezo fejezetben a kovetett modszertant
elemezziik.

3. A projekt altal kovetett mdédszertan

Sziikségletelemzés

A kornyezeti nevelésben részt vevo fiatalok tanuldsi igényeinek megértését, kilondsen a zold
Uzlet kezdeményezések, az energiahatékonysag és a kérnyezetvédelem teriiletén, nagyrészt a
GENTLY projekthez elvégzett igényelemzés teszi lehetdvé. Az Erasmus+ tamogatdsaval a GENTLY
elkotelezett amellett, hogy a fiatalokat megismertesse a jatékalapu tanulasi folyamatokkal és
maddszerekkel, mivel Ugy latja, hogy ezek hatékony eszkdézok ahhoz, hogy a fiatalok hatékony
valtozaskozvetitbkké valhassanak.

Annak érdekében, hogy a kornyezeti nevelés teriiletén a tanuldsi igények sokszini és
reprezentativ megértése biztositott legyen, az igényelemzés multinaciondlis jellege dont6
fontossagu. A hat kilonb6z6 partnerorszagot elérve az a célunk, hogy a kilonbozo
néz6pontokat, tapasztalatokat és a kontextus finomsdgait rogzitsik. Ez a széleskori mintavétel
garantdlja, hogy az ennek eredményeként létrehozott oktatdjatékok vildgszerte alkalmasak
legyenek a kdzonség szamdra, mikdzben elmélyitik a téma megértését. A kdrnyezeti kérdések
atlépik az orszaghatarokat, és a globalis perspektiva lehet6vé teszi szamunkra, hogy felismerjlik
és kezeljuk azokat a kiilénb6z6 kérnyezeteket, amelyekben az ifjusagsegit6k miikodnek. Célunk,
hogy a kiilonb6z6 orszagokbdl szarmazd résztvevok bevonasaval arnyaltan megértsiik a tanulasi
igényeket, figyelembe véve azokat a kulturalis, regionalis és demografiai tényezdket, amelyek
hatdssal lehetnek az ifjusagsegitok oktatasi kovetelményeire. A GENTLY projekt célja, hogy a
multinacionalis egylittmiikodés szemiivegén keresztil a kiilonb6z6 tanuldsi tdjak athidalasaval
kd6z0s megértést teremtsen a kornyezeti kérdésekrol. A kornyezeti nevelés inkluzivabb és
atfogdbb megkozelitését a kiilonboz6 nemzetekbdl érkez6 résztvevok altal szerzett sokszini
meglatasok teszik lehet6vé, amelyek tikrozik az ifjusagsegitok altal vilagszerte tapasztalt
valdsagot.

A résztvevok a felmérésben vald részvétellel aktivan alakitjdk a kornyezeti neveléssel foglalkozd
ifjusdgsegitok tanuldsi kovetelményeirdl sz6lé globdlis narrativat, ahelyett, hogy csak a téma
helyi megértéséhez jarulndnak hozza. A multinaciondlis megkozelités alkalmazasaval a GENTLY
oktatdsi jatékai és moddszerei garantaltan személyre szabottak és globdlisan alkalmazhatdak,
lehet6vé téve az ifjusagsegitok szdmara, hogy globalis szinten pozitiv valtozast érjenek el.
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Vezetett kutatas

A GENTLY projekt igényfelmérését alapos és részletes modszertan alapjan végezték el, amely
egy atfogd felmérés terjesztése koril forgott. Ez a felmérés kulcsfontossdgu eszkozként
miikodott, amelyet célzottan ugy alakitottak ki, hogy fontos betekintést nyujtson a kdrnyezeti
nevelésben aktivan részt vevo fiatalok valtozatos tanulasi igényeibe. A kérddiv kialakitdsa
Ugyesen Otvozte a demografiai adatokra vonatkozd kérdéseket a résztvevok energiahatékonysagi
technikakkal, kornyezetvédelmi kérdésekkel és zold Gzlet stratégidkkal kapcsolatos ismereteinek
felmérésére szolgdld, mélyrehato kérdésekkel.

A kérdoiv szerkezetének attekintése:

1)

2)

3)

4)

Demografiai informacidk

A kérdoiv elso részében alapvetd demografiai adatokra, példaul életkorra, nemre, lakdhelyre
és a legmagasabb iskolai végzettségre kérdeztek ra.

Szakmai kontextus

A résztvevoket arra kértik, hogy a demografiai adatokon tulmen6en osszak meg a szakmai
kornyezetiikkel kapcsolatos nézeteiket. Ez magdban foglalta a munkakornyezetiikre, az
ingdzasra, a kdzlekedési mddra és arra vonatkozd informacidkat, hogy hogyan épitették be az
intelligens eszkdzoket a napi feladataikba. Ezek az elemek alapvetd fontossaguak voltak
mindennapi létezésik valdsdganak megértéséhez, és ahhoz, hogy hogyan |éphetnek
koélcsonhatasba a kornyezeti tényezbkkel.

Kornyezetvédelmi gyakorlatok

A kérdoiv jelentOs részét a résztvevok kornyezetvédelmi gyakorlatai tették ki. Ez a rész a
fenntarthatd életmdédot tamogatd vagy aldaséd konkrét viselkedéseket és szokasokat
vizsgdlta, a miianyag vagy eldobhaté targyak haszndlatatdl kezdve az ujrahasznositasi
gyakorlaton at a tudatossag szintjéig. A résztvevOket arrdl is megkérdezték, hogy honnan
szereztek informacidt az Ujrahasznositasrdl, ami segitett egy dsszetettebb képet alkotni arrdl,
hogy az emberek milyen mdédon valnak kérnyezettudatossa.

Eghajlatvaltozas és vallalati felel6sségvallalas

A kérdoiv a vallalati felelGsségvallalasra és az éghajlatvaltozassal kapcsolatos tudatossagra
vonatkozott. A résztvevoket arra kérték, hogy mérlegeljék munkahelylk éves
szénldbnyomat, hogy hajlanddak lennének-e valtoztatdsokat tenni a kibocsatas csokkentése
érdekében, és hogy milyen konkrét valtoztatasokat tartanak szikségesnek a kibocsatas
csokkentéséhez. Ebben a részben a résztvevioknek a vallalati kornyezeti felel6sségvallalassal
kapcsolatos véleményét tartak fel.
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5) Az éghajlatvaltozas hatasa

A kérd6iv fontos eleme volt annak meghatdrozasa, hogy a résztvevok munkateljesitményét
hogyan befolyasolja az éghajlatvaltozds. Ennek a résznek az volt a célja, hogy dokumentalja,
milyen konkrét kévetkezményekkel jartak a koérnyezeti valtozasok a szakmai életiikre, hogy
el6segitse az éghajlattal kapcsolatos kérdések lehetséges hatdsainak tudatositasat a
munkahelyi elégedettségre és termelékenységre.

6) Megoldas és gyakorlatok

A felmérés utolsé részében a résztvevok arra voltak kivancsiak, hogyan vélekednek az
éghajlatvaltozds kezelésérdl. Ez a szakasz a résztvevok altal sikeresnek tartott proaktiv
|épéseket igyekezett azonositani, a személyes taktikaktdl kezdve a munkahelyi eljarasokig.
Tovabba a munkahelyikén hasznalt fiitési és hiitési rendszerekre vonatkozé informacidk
hasznos adatokat szolgaltattak az energiafelhaszndlasi mintakrol.

Ezt a felmérést gondosan megterveztik, hogy kiegészitse a GENTLY projekt f6 célkitiizéseit. A f6
cél az volt, hogy meghatarozzuk a résztvevék komplex tanuldsi igényeit a kdrnyezeti neveléssel
Osszefliggésben, hangsulyt fektetve az ezen igényeket hatékonyan kielégitd jatékalapu tanulasi
stratégiak kidolgozasara.

A kutatasi mddszertan egyik megkilonboztetd jellemzdje a multinacionalis alkalmazas volt.
Azzal a szandékos céllal, hogy a kulturdlis, regionalis és oktatasi tényezok altal befolyasolt
valaszvaltozdsokat megragadjak, multinaciondlis megkozelitést alkalmaztak. A kutatasi
madszertan a kornyezeti nevelés teriletén dolgozd ifjusagsegiték tanulasi igényeinek
globalisabb és arnyaltabb megértésére torekedett a kiilonbo6z6 hatterl résztvevok bevonasaval.
Mivel a kiilonb6z6 nemzetekbdl érkez6 résztvevok megosztottak egymassal allaspontjukat, a
kutatasi terv demonstralta a GENTLY projekt elkotelezettségét a befogadas és az egyetemesség
irdnt a kornyezeti problémak kezelésében. Az adathalmazt ez a tobbnemzetiségli szemlélet
gazdagitotta, ami elGsegitette a vilagszerte az ifjusagsegitok korében a kornyezeti neveléshez
kapcsolddd kilonb6z6 tapasztalatok, nézOpontok és modszerek atfogdbb megértését.

A késbébbiekben a személyre szabott oktatdsi jatékok fejlesztésének alapjat az e hatarozott
multinaciondlis megkodzelitéssel gylijtott adatok képezik. Ezek a jatékalapu tanuldsi projektek
strukturdltak lesznek, céljaik és tartalmuk a kérddives vdlaszokbdl nyert informdaciék alapjan
alakulnak ki. A sokszintiség iranti elkotelezettség és az Osszegylijtott nézépontok kore olyan
oktatasi jatékok alapjat képezi, amelyek valéban kapcsolédnak az ifjusdgsegiték kilonboz6
tapasztalataihoz vilagszerte.
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Orszagok kozotti kutatasi eredmények

A kérdoGives kutatasban résztvevok szama 137 f6 volt. Pontosabban 19 f6 Ciprusrdl, 10 f6
Németorszaghdl, 15 f6 Gorogorszaghol, 28 f6 Magyarorszagrdl, 30 f6 Litvaniabdl, 15 f6
Romaniabdl és 20 f6 Spanyolorszagbol. A felmérés kbzéppontjaban az energiatakarékossaggal és
a kornyezetvédelemmel kapcsolatos nézeteik és magatartasuk allt a "zold lzlet" keretében. A
k6z0s vizsgalat tanulsagos informdciokat szolgdltatott az eurdpai orszdgok kdzos mintairdl és
egyedi jellemzGirol.

Demogrifiai jellemzok

Gender
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% I
o I 0
Cyprus Germany Greece Hungary Lithuania  Romania Spain

mMen ®mWomen m Non binary Prefer not to specify
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Age group
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
=l
o M | | ]
Cyprus Germany Greece Hungary Lithuania Romania Spain

m1520 m20-25 m25-30 w30+

A 15 és 35 év kozotti széles korosztalyt feldleld mintanépesség ravilagit arra, hogy a vizsgalt
munkaer6 mennyire fiatal. A valaszaddk jol képzett csoportot mutattak, tébbségiik alap- vagy
mesterdiplomaval rendelkezik. A korcsoportok és az iskolai végzettségek sokfélesége - a nemek
kozotti kisebb egyenl6tlenségek ellenére - teljes képet ad a fiatal szakemberek korérdl.
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Munkakornyezet és ingazasi szokasok

Where do you work?

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% I I
oo | |
Cyprus Germany  Greece Hungary Lithuania Romania Spain
m European village or rural area m European city (small or large)
How far do you have to go to work?
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00% I I I
0.00% 1 n

Cyprus  Germany  Greece Hungary Lithuania Romania Spain

mO0-5km m5-20km m20-50 km 50+

A valaszaddk tobbsége Eurdpa dinamikus varosi kornyezetében alapozta meg hivatdsat, de
jelentds részik vidéki vagy falusi kozosségekbdl érkezett. Az ingdzdsi szokdsok spektruma,
amelyek életmoédbeli dontéseket tiikroznek, a rovid tavu kerékparos utazdsoktél a hosszu autds
ingadzasokig mindent tartalmazott. Tekintettel a napi ingdzds kornyezeti hatasaira, az
autohasznalat elterjedtsége a fenntarthatd kozlekedési kezdeményezések lehetséges
fokuszpontjara utal.
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Technoldgiai integracio

Do you use a smartphone or other smart device
for your work?

100%
80%

60%

40%

ol | b il il ik
0% i u L |

Cyprus Germany Greece Hungary Lithuania Romania Spain

M Yes, | use an Apple iPhone or tablet
M Yes, | use an Android phone or tablet
M Yes, | use a Microsoft (Cortana) phone or computer

No.

Az okostelefonok széles korli hasznalata, amelyek els6sorban Android, iPhone és Microsoft
eszkdzokbol allnak, ravilagit arra, hogy a technolégia hogyan épiil be a mindennapi életbe.
Ennek a technoldgia-érzékeny viselkedési tendencidnak a megértése alapvetd fontossagu a
digitdlis eszkdzoket és platformokat a lehet6 legjobban kihasznalé munkahelyi politikdk és
kérnyezeti nevelési programok kidolgozasahoz.
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Eldobhato targyak és ujrahasznositasi gyakorlatok

How did you gain knowledge about recycling?

80.00%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00% I
oo | Il Ll
0.00% I I I
Cyprus  Germany  Greece Hungary Lithuania Romania Spain
M School lessons W Seminars at school/ university
m Websites Documentaries
® Newspapers / magazines
Use of disposable items and recycling rate
120%
100%
80%
60%
40%
20%
0%

Cyprus Germany  Greece Hungary Lithuania Romania Spain

mmmm Usage of plastic or disposable items =R e cycling rate

Az eurdpai orszagok kozos témaja volt az eldobhatd targyak széles korii haszndlata, ami novelte
az egyszer hasznalatos miianyagokkal és azok kornyezeti hatdsaival kapcsolatos tudatossagot.
Ennek ellenére a résztvevok korében a figyelemre méltéan magas Ujrahasznositasi aranyok a
kérnyezettudatos gyakorlatok elfogadasara vald nyitottsagot jelzik. Ez a tendencia er6s alapot
biztosit a személyre szabott oktatasi kampdnyokhoz, amelyek a fenntarthaté alternativdk
népszerlisitését és az eldobhatd targyak hasznalatanak csokkentését hangsulyozzak.
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Vallalati fenntarthatosagi és szén-dioxid-kibocsatasi szempontok

Coutning annual carbon footprint in companies
and willingness to change

120%

100%

80%
60%
40%
. I I I I
0% || - .
Cyprus Germany  Greece Hungary Lithuania Romania Spain
mYes mNo mMakinganychanges to reduceit
Which of the following items are recyclable?
100%
80%
60%
40%
- I ‘ ‘ II I
dl B 1 [Ikh
Cyprus Germany Greece Hungary Lithuania Romania Spain
B Plastic M Paper M Glass Aluminium
M Oils used for frying B Food scraps B All of the above

A valaszadok hajlanddsagot mutattak a szén-dioxid-kibocsatas csokkentését célz6 modositasok
elfogadasara, annak ellenére, hogy csak kis szazalékuk szamolta ki vallalatanak éves
szén-dioxid-kibocsatdsat. Ez arra utal, hogy a vallalati fenntarthatdsagi kezdeményezések iranti
érdekl6dés lanyha, ami azt jelzi, hogy a kornyezetbardtabb gyakorlatok elfogadasanak
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felgyorsitasa érdekében nagyobb oktatdsra és szervezett munkahelyi kezdeményezésekre van
szlikség.

Eghajlatvaltozas észlelése és enyhitési stratégiak

Affect of climate change on work efficiency and suggestions of
mitigating
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Bar a valaszaddk jelentds része nem hitt abban, hogy az éghajlatvaltozas azonnali hatdssal lesz a
munkaképességiikre, mindannyian egyetértettek abban, hogy proaktiv intézkedésekre van
szlikség. A célzott oktatasi beavatkozasok termékeny talajara vilagitanak ra az éghajlatvaltozas
mérséklésére tett javaslatok, amelyek az életmddvaltastdl a tudatositd kampanyokig terjednek.
Ez lehetdséget teremt a fiatal munkaerd szamara, hogy vezet6 szerepet vallaljon az
éghajlatvaltozas elleni kiizdelemhez valé hozzajaruldsban.

Kovetkeztetés

A Cipruson, Magyarorszagon, Litvaniaban, Spanyolorszagban, Németorszagban, Romanidban,
Gorogorszagban és Magyarorszagon végzett felmérésbol szarmazd informacidk részletes
attekintést nyujtanak a fiatal munkavallalék kérnyezetvédelemmel kapcsolatos attitlidjeirdl és
magatartasardl ezekben a kiilonb6z6 eurdpai kontextusokban. Széles demografiai skala jelent
meg, amely egy dinamikus 15-35 éves korcsoportot foglal magaban, és amelyben tobbségben
vannak az alap- vagy mesterfokl végzettséggel rendelkezd, képzett személyek. A
munkakoérilmények, az ingdzasi szokdsok és a demografia kozotti dsszetett kdlcsonhatdsok jol
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érzékeltetik az eurdpai szakmai élet Gsszetettségét. Figyelemre méltd, hogy a felmérés feltiind
tendenciat mutatott a fiatalabb munkavallalék korében a kornyezetbarat viselkedésmaddok
elfogadasara. Erdekes mdédon ellentmondasos informacidk szillettek a kidobhaté targyak
hasznalatanak gyakorisagarol és az ezt kdvetd Ujrahasznositasi eljarasokrdl. Bar az eldobhatd
targyak hasznalata gyakori volt, a magas Ujrahasznositasi aranyok a kérnyezetbarat viselkedésre
valé hajlamot jelezték. Ez a kett6sség hangsulyozza az olyan célzott oktatdsi kezdeményezések
szlikségességét, amelyek tdmogatjdk az eldobhatd targyak hasznalatanak csdkkentését és a
fenntarthato alternativak népszertisitését.

A technoldgia és a mindennapi élet integracidja, amelyet az okostelefonok és a digitdlis eszk6zok
széles korli haszndlata példaz, dontd fontossagu utat jelent a kornyezeti miiveltség
terjesztésében. A digitalis platformokat kihasznalé programok kidolgozasa illeszkedik a fiatal
munkaer6 technoldgia-érzékeny hozzadlldasdhoz, és hasznos eszkézt kinal a fenntarthatd
viselkedésmddok atadasahoz. A vallalati fenntarthatésaggal 0Osszefliggésben a vallalatuk
szénldbnyomat kiszamitd kisebbség egy potencidlis novekedési teriiletre mutat ra.
Mindazonaltal pozitiv palyat jelez a szén-dioxid-kibocsatas csokkentését célzd kiigazitasok
elfogadasara vald hajlanddsag, valamint az éghajlatvaltozas elleni megel6z6 intézkedések
sziikségességének megértése. A munkahelyek olyan stratégiai terekké valnak, ahol a kornyezeti
felel6sségvallalast az egyéni gyakorlatokon tulmutatd kezdeményezéseken keresztil apoljak.

Az eredmények kiemelik azokat a terileteket, amelyek javitdsra szorulnak, kiiléndsen a vallalati
fenntarthatdsagi tudatossag novelését és a kornyezetbaratabb kozlekedési médok 6sztonzését.
A digitalisan tovabbfejlesztett, személyre szabott oktatasi programok lehetoséget kinalnak e
problémak megoldadsara. Tovabba az iroddk flitési és hiitési preferencidinak sokfélesége
lehetOséget nyujt a fenntarthatd alternativak vizsgdlatara és az energiahatékony megolddsok
népszeriisitésére. A kollektiv elemzés szerint a fiatal munkaer6 tudatdban van a
kornyezetvédelmi kérdéseknek, és készen all a pozitiv valtozasra. A célzott beavatkozasok és
munkahelyi kezdeményezések lehetGségei, amelyeket azonositottak, keretet biztositanak a
fenntarthatébb és kornyezettudatosabb munkaerd kialakitdsdhoz ezekben az eurdpai
orszagokban. Az oktatas, a technoldgia és a vallalati szerepvallalds integralasaval lehetévé valik
egy atfogo stratégia a kornyezettudatos szakemberek kialakitasara.
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4. A jatékalapu tanulas elmélete

Jaték, gamifikacio, komoly jatékok és jatékalapu tanulas

Cheng et al. (2015)! szerint a jaték egy szervezett jiték, amely célokat, szabalyokat és
kihivasokat tartalmaz, és amelyet szérakozas céljdbdl jatszanak. Az el6szor 2008-ban hasznalt
"gamification" kifejezés a 2010-es évektdl kezdve egyre inkdbb aktualissa valt. A gamifikaciot a
jatékoktdl a komoly szandék kilonbozteti meg. Bar a gamifikacio definicidi eltéréek, jellemzden
két dolog koziil az egyikre Osszpontositanak: a jaték és a jatékszeri élmények komoly
kontextusban torténd alkalmazasanak folyamatara, vagy a jatékelemekre és -mechanikakra. A
gamifikaciot Deterding et al. (2011, 11. o.)* "jatékelemek nem jitékkontextusban toérténd
alkalmazdsaként" hatdrozza meg. A szintek, pontok, jelvények, ranglistak, avatarok, kildetések,
kdzosségi grafok és tanusitvanyok csak néhdny példa a jatékelemekre (Zainuddin et al., 2020)3 .
A gamifikaciét ugy definidljdk, mint "a jatékelemek szandékos hasznalatdt a nem-jatékos
feladatok és kontextusok jatékélményének megtapasztalasara”, e kilonb6z6 nézépontok
kombindlasaval egy lehetséges egységes definiciét adva. Jéval azel6tt, hogy a gamifikacid
kutatasi terilete az évtized elején megjelent volna, a gamifikaciés mechanikdk mar hasznalatban
voltak. Ilyen mechanikak példaul a marketingben a jutalmazasi és hiiségprogramok, valamint az
iskolai osztalyzatok. Taldn az olcsébb technolégia, a személyes adatok nyomon kovetése, a
jatéktudomanyi mozgalom és a videojatékok mint médium 4&ltaldnos népszeriisége miatt a
koncepciot az utdbbi idében szamos kontextusban alkalmaztak és médositottak, tobbek kdzott a
munkahelyen, az egészségligyben és altalaban az oktatdsban (Seaborn & Fels, 2015)* .

A komoly jatékok és a jatékalapu tanulds két masik, a gamifikacidhoz szorosan kapcsolodo otlet.
Qian és Clark (2016)° szerint a jatékalapu tanulds az elre meghatérozott tanulasi célok jatékon

! M.-T. Cheng, J.-H. Chen, S.-J. Chu, S-Y. Chen, A komoly jatékok hasznélata a természettudomdnyos oktatasban: A
review of selected empirical research from 2002 to 2013, Journal of Computers in Education, 2 (3) (2015), pp.
353-375, 10.1007/s40692-015-0039-9.

2 S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke, From game design elements to gamefulness: A "gamifikacié"
meghatarozasa

Proceedings of the 15th international academic MindTrek conference on envisioning future media environments -
MindTrek '11 (2011), pp. 9-15, 10.1145/2181037.2181040.

3 Z. Zainuddin, S.KW. Chu, M. Shujahat, C.J. Perera, The impact of gamification on learning and instruction: A
systematic review of empirical evidence, Educational Research Review, 30 (2020), 10.1016/j.edurev.2020.100326

* K. Seaborn, D.l. Fels, Gamification in theory and action: International Journal of Human-Computer Studies, 74
(2015), pp. 14-31, 10.1016/j.ijhcs.2014.09.006.

> M. Qian, K.R. Clark, Jatékalapu tanulas és 21. szazadi készségek: A review of recent research, Computers in Human
Behavior, 63 (2016), pp. 50-58, 10.1016/j.chb.2016.05.023.
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és tartalmon keresztil torténd elérésének folyamata, mikozben olyan kihivdsokat és
problémamegoldé teriileteket is tartalmaz, amelyek a jatékosoknak - akik egyben tanuldk is - a
teljesités érzését adjak. A jatékalapu tanulds célja az oktatds. El6feltétele egy teljes jaték,
amelyet néha komoly jatéknak is neveznek. Az Abt (1970)° altal meghatdrozott komoly jatékok
tulmutatnak az egyszerii szérakoztatason, és szdmos komoly alkalmazasra, példaul iparra,
képzésre vagy osztdnzésre szolgdlnak (Alsawaier, 2018;” Connolly et al., 2012® ). Mig a
gamifikacié mint tdgabb fogalom csak jatékelemeket hasznal, és azokat a valé vilagra alkalmazza,
a komoly jatékok és a jatékalapu tanulas abban kiilonbozik a gamifikaciétdl, hogy ezek teljesen
funkcionalis jatékok (Deterding et al., 2011)° . Azonban mindezen koncepcidk kézds gondolata,
hogy a pozitiv jatékélményeket komoly célokra hasznaljak fel a szérakoztatas helyett, példaul
oktatasra vagy viselkedésvaltozasra 6sszpontositva.

A jatékositas, a komoly jatékok és a jatékalapu tanulds hatdsai és
eredményei

A kutatdk altalaban kilonbséget tesznek viselkedési eredmények, (kognitiv) tanulasi
eredmények, valamint affektiv eredmények, motivaciés eredmények vagy mindkett6 kozott. Ez a
helyzet a gamifikacid, a komoly jatékok vagy a jatékalapu tanulds eredményeinek vizsgalatakor.
Ahogyan Bloom oktatdsi célok taxonédmidjaban (Bloom, 1956), a'® motivacids eredményeket is
esetenként az affektiv eredmények alkategdriajaba soroljak. Az a tény, hogy a jatékokat motivalé
tényezoknek tekintik, az egyik oka annak, hogy a gamifikacié, a komoly jatékok és a jatékalapu
tanulds olyan nagy teret nyert. Reeve (1996) szerint a'’ motivacid minden olyan belsd
folyamatot leir, amely a viselkedésnek energiat és iranyt ad, és megmagyardzza az emberi
viselkedés mogotti "miérteket". Keller (2008) szerint a'? motivacid olyan elméleti fogalom,
amely a viselkedésben jelenik meg, és amely kedvez6 kognitiv eredményeket, példaul jobb

® C.C. Abt, Komoly jatékok, The Viking Press (1970)

7 R.S. Alsawaier, The effect of gamification on motivation and engagement, International Journal of Information and
Learning Technology, 35 (1) (2018), pp. 56-79, 10.1108/1J1LT-02-2017-0009.

8 T.M. Connolly, E.A. Boyle, E. MacArthur, T. Hainey, J.M. Boyle, A systematic literature review of empirical evidence
on computer games and serious games, Computers & Education, 59 (2) (2012), pp. 661-686,
10.1016/j.compedu.2012.03.004, pp. 661-686.

° Op. cit.

0 B.S. Bloom oktatdsi célok taxonémiaja: McKay (1956): Az oktatdsi célok osztalyozasa.

1 J, Reeve, Mdsok motivalasa: Allyn and Bacon (1996).

12 John M. Keller An integrative theory of motivation, volition, and performance, Technology, Instruction, Cognition,
and Learning, 6 (2) (2008), pp. 79-104.
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tanuldst és teljesitményt eredményezhet. A magas mindségii motivacié, mint példaul az intrinzik
motivacid, jobb eredményekhez kapcsolédik az oktatdsi kornyezetben, mint az alacsony
mindségili motivacid, mint példaul az extrinsic jutalmakon keresztiil tértén6 motivacio.

A motivacion kivil az affektus pszichofiziolégiai fogalma magaban foglalja a valenciat, amely a
szubjektiven megélt allapot értékelése, és az arousal-t, amely az aktivacid6 méroszama, és a
motivdacié helyettesitjeként hasznalhaté (Harmon-Jones et al., 2013).%* A gamifikacio, a komoly
jatékok és a jatékalapu tanulds tovabbi affektiv eredményei, amelyek a valencia dimenziéhoz
kapcsolddnak, a jatékkal vagy a gamifikdlt témdval kapcsolatos pozitivitds, az élvezet, az
elmélyiilés és a flow. A gamifikacié, a komoly jatékok és a jatékalapu tanulds motivald
hatasaihoz kovetkezetesen pozitiv viselkedési eredmények kapcsolédnak kilonboz6
kontextusokban, példaul az oktatdsban, a munkavéllalok képzésében (Obaid et al., 2020), a**
szoftverfejlesztésben, az innovacidban vagy az energiatakarékossagban (Johnson et al., 2017)."®
Ezek kozé tartozik a tarsadalmi egylttmiikodés és a csapatmunka, az elkotelezettség és a
részvétel, valamint a munka- és tanulmanyi feladatokban mérhet6 teljesitményjavulas. Ezen
elonydok miatt a gamifikdciot egyre tobbféle felhaszndlasi esetben alkalmazzdk a
viselkedésvaltozds Osztonzésére. llyen felhaszndlasi esetek példdul a tudasatadas, a fizikai
aktivitds és a kornyezetbarat viselkedés.

Fékuszban a jatékalapu tanulas

A bevett tanulasi paradigmak megzavardsara irdnyulé meggy6z6 eset arra 6sztonzi a jatékalapu
tanuldst, hogy paradigmavalté megkozelitéssé valjon az oktatasban. Ez a kreativ oktatasi
stratégia abbdl a felismerésbol sziiletett, hogy a hagyomanyos modszerek nem képesek
megfelel6en kozvetiteni egyes tantargyak Osszetettségét, kiilonosen az olyan sokrétii
tantargyakét, mint a kornyezetvédelmi kérdések, az energiahatékonysagi technikak és a zold
Uzlet stratégidi. A jatékalapu tanulds a motivacio, az elkotelezettség és a jobb megértés
vezérfonalaként jelenik meg, mikdzben e problémak Osszetettségén dolgozunk. A hagyomanyos

13 E. Harmon-Jones, P.A. Gable, T.F. Price, Does negative affect always narrow and positive affect always broaden
the mind? A motivacids intenzitds hatasanak vizsgalata a kognitiv hatdkérre, Current Directions in Psychological
Science, 22 (4) (2013), pp. 301-307, 10.1177/0963721413481353.

%], Obaid, M.S. Farooq, A. Abid, Gamification for recruitment and job training: IEEE Access, 8 (2020), pp.
65164-65178, 10.1109/ACCESS.2020.2984178.

> D. Johnson, E. Horton, R. Mulcahy, M. Foth, Gamification and serious games within the domain of domestic
energy consumption: A systematic review, Renewable and Sustainable Energy Reviews, 73 (2017), pp. 249-264,
10.1016/j.rser.2017.01.134.
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tanitasi moddszerekkel ellentétben, amelyek gyakran a tanuldk passziv tudaselsajatitasara
épllnek, a jatékalapu tanulds az emberek velesziiletett jaték- és versenyképességi vagyat
hasznalja ki. Ez a stratégiavdltas elismeri, hogy ha az oktatdsi tartalmat magaval ragadd és
interaktiv médon mutatjak be, akkor az emberek - beleértve a kornyezeti neveléssel foglalkozo
ifjusagsegitoket is - nagyobb valdsziniliséggel mélyebben foglalkoznak vele. A jaték olyan
alapvet6 OsszetevGi, mint a verseny, a kihivasok és a jutalmak, a motivacié pszicholégiajara
hatnak, igy a tanulas magdval ragadé és dinamikus élménnyé valik.

A jatékalapu tanulds legfobb elonye, hogy képes megfelelni az egyes emberek egyedi tanul3si
igényeinek. A kdrnyezeti nevelés nem egyetlen tantdrgy, hanem egymadssal 0sszefliggd Otletek és
valés alkalmazdsok sorozata. A jatékok 4dltal kindlt egyedildlld platform lehetové teszi a
jatékosok szamara, hogy felfedezzenek, kisérletezzenek és cselekedve tanuljanak, mivel az
elméleti ismeretek zokkenémentesen keverednek a valds forgatokonyvekkel. A bemagolason tul
ez a tapasztalati tanuldsi megkozelités el6segiti a kdrnyezeti kihivasok mélyrehatd és hasznos
megértését. Raadasul a jatékokon keresztiil torténd tanulds 6sztonzi a bels6 motivaciot. A
jatékelemek, mint példaul a célok, a pontok és a fejl6dés érzése, a tanulasi folyamatban vald
aktiv részvételre 6sztonzik az embereket. A motivacidnak ez a dinamikaja kiilonodsen fontos,
amikor olyan témadkat tanulunk, amelyek magasabb szintli kornyezeti felel0sségvallalast
igényelnek. Azaltal, hogy az oktatdsi folyamat jatékelemekkel egésziil ki, a didkok a tudas passziv
befogaddjabol aktiv kézremiikodokké vdlnak, akik onként idot és energiat forditanak sajat
oktatasi folyamatukra.

A hagyomdnyos pedagdgidval szemben a jatékalapu tanulds annak a jele, hogy a pedagdgusok
felismerik a didkok valtozd igényeit a kortars oktatdsi kornyezetben. Az oktatdsi vdlasznak
ugyanolyan dinamikusnak kell lennie, mint a slirget6 kornyezeti problémaknak. A jatékalapu
tanulas olyan innovativ megkdzelités, amely eltér a hagyomanyostél, és 6sszhangban van a XXI.
szazad lehetGségeivel és kihivasaival. Ez annak a meggy6z6désnek a bizonyitéka, hogy a jaték és
az interakcié az oktatasba integrdlva olyan emberek generdcidjat alakithatja ki, akik nemcsak
tudataban vannak kornyezetiik 0sszetettségének, hanem rendelkeznek a szlikséges készségekkel
és belso lendilettel is, hogy megbirkdzzanak vele.
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Kornyezeti fenntarthatosagra nevelés

A fenntarthatd fejl6dés szamos globdlis problémat képes kezelni, ami a kornyezeti
fenntarthatdsdgot a jelen és a jovs szamadra is elengedhetetlenné teszi (Huckle, 2012)* . A
kornyezetbardt magatartas és attitlidok a kornyezeti fenntarthatdésdgra nevelés (ESE)
tamogatdsdval megvaltoztathaték. Az UNESCO, mint a fenntarthaté fejlédésre nevelés vilagels6
szervezete, az ESE-t Ugy hatarozza meg, hogy a tanuldk képessé valnak arra, hogy az akadalyok
lekizdésével és a kornyezetet, a gazdasagot és a tarsadalmi igazsagossagot védo bolcs dontések
meghozataldval rugalmas és fenntarthatd kézésségeket hozzanak létre."’

Huckle (2012) szerint a*® ESE magaban foglalja "a technoldgia és a tarsadalmi szervez6dés vagy
politikai gazdasagtan domindns és alternativ formdinak" figyelembevételét, valamint "az
emberek kozotti fenntarthaté kapcsolatok (tdrsadalmi kapcsolatok), az emberek és a biofizikai
vildg tobbi része (kornyezeti kapcsolatok), valamint a nem emberi vildgot alkotd elemek
(6kolodgiai kapcsolatok) kozotti fenntarthatd kapcsolatok megbecsilését" (35. o.). Mivel a
K-12-es didkok lesznek a jov6é polgdrai, elengedhetetlen a fenntarthatésaggal kapcsolatos
tudatossaguk ndvelése is (Buchanan, Schuck, & Aubusson, 2016;" Fielding & Head, 2012% ).
Ahhoz, hogy hatékony legyen, a fiatal tanuldknak sz6l6 ESE-nek hosszu tavu viselkedésbeli

valtozasokat kell eredményeznie; a tudatossag novelése 6nmagaban nem elegendo.

A jatékok nagyszerli mddja annak, hogy segitsiik a fiatal tanuldkat a kornyezeti
fenntarthatosaggal kapcsolatos attitiidjeik és viselkedésiik megvaltoztatasdban. Ez annak
kdszonhetd, hogy a jatékok lehet6séget adnak a tanuldknak arra, hogy biztonsagos, szimulalt
kornyezetben mutassak be kornyezetvédelmi viselkedésiiket, ahol kisérletezhetnek, kiilonb6z6
megkozelitéseket probalhatnak ki, és Uj viselkedési formadkat sajatithatnak el, mikdzben
kiprobalhatjak magukat anélkil, hogy attél kellene tartaniuk, hogy hibat kdvetnek el. Amellett,
hogy a jatékok ebben a digitdlis korban megfelelnek a vizudlisan, multitaskingszertien és
multimédia-orientaltan tanuld tanuldk igényeinek, olyan tanuléknak is segitenek, akik nem
illeszkednek jol a hagyomdnyos iskolarendszerbe. Az interneten ugyanis rengeteg ingyenes

8 Huckle, John. (2012). Még tdbb értelem és fenntarthatésag. Kérnyezeti nevelési kutatdsok - ENVIRON EDUC RES.
18.1-14.10.1080/13504622.2012.665851.

7 UNCESO, Amit a fenntarthato fejl6dés érdekében tdrténd oktatasrol tudni kell,
https://www.unesco.org/en/sustainable-development/education.

8 Op. cit.

1% Buchanan J, Schuck S, Aubusson P. Iskolai fenntarthatéségi akcid: Climate Clever Energy Savers. Australian Journal
of Environmental Education. 2016;32(2):154-173. doi:10.1017/aee.2015.55

2 Fielding, K. S., & Head, B. W. (2012). Az ausztralfiatalok kdrnyezetvédelmi cselekvéseinek meghatarozé tényezdi: A
felel6sségtulajdonitas, a kontrollhelyzet, a tudas és az attitlidok szerepe. Environmental Education Research, 18(2),
171-186.
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fenntarthatdsdgi jaték érhetd el (Katsaliaki & Mustafee, 2015).%* Bar szdmos kutatas bizonyitotta
a jatékok hatékonysagat a kornyezeti fenntarthatésaggal kapcsolatos tartds attitlidok és
magatartasformak kialakitdsaban, hidnyoznak a kifejezetten a fenntarthatdsagra nevelés céljara
tervezett jatékok.

Fenntarthatdsagi oktatas és jatékalapu tanulas

A jatékokat szdmos okbdl hasznaljak oktatdsi eszkozként a fenntarthatdsag oktatasaban, példaul
azért, mert OsszeegyeztethetOk a helyes tanitdsi tervezési elvekkel, mert valds problémadk és
forgatékonyvek felhasznaldsaval képesek a szituacids tanuldsra, és mert képesek bonyolult
rendszerként miikédni a kornyezeti rendszerek és a kiilonb6z6 emberi tevékenységek altal rajuk
gyakorolt hatasok megértéséhez. E szempontok alapjan szamos tanulmdny vizsgalta a jatékok
fenntarthatdsagra nevelését.

Oktatési tervezés: Tucker és Speirs (2003)** egy varosban végzett tanulméanyukban a lakosoknak
komposztald edényeket és hasznalati Uutmutatot adtak, hogy a haztartasi hulladék kezelésének
kornyezetbarat gyakorlatat népszerlsitsék. A kutatdék felmérési kérdoivek segitségével
megdllapitottak, hogy a hajlam, a kornyezeti tényezOk és egyéb beavatkozdsok ellenére a
kognitiv tudatossag javuldsa nem eredményezett kedvez6 viselkedést. A jaték a kognitiv mellett
az attit(id affektiv, viselkedési és kognitiv aspektusat is segiti. Friedlander et al. (2011) szerint (**
), akik a tanulds és a memoariaképzés bioldgiai alapjait targyaltdk az embernél, a tanulds akkor
garantalt, ha az oktatds soran ismétlést, tervezett redundancidkat, tobbféle modalitast,
jutalmazast, aktiv bevonast és vizualizaciét alkalmaznak. A jatékok azért hasznosak a tudas
terjesztésére, mert rendelkeznek ezekkel a tulajdonsigokkal (Cheng & Annetta, 2012).** A
jatékokban szimulalt valds élethelyzetek az empatidt is el6segithetik. A didkok érzelmi
elkotelezettséget mutattak egy ESE jatékban, amelynek kdzéppontjaban egy virtualis haziallat

2 Katsaliaki, K., & Mustafee, N. (2015). Edutainment a fenntarthaté fejl6désért: A Survey of Games in the Field.
Simulation & Gaming, 46(6), 647-672. https://doi.org/10.1177/1046878114552166.
https://doi.org/10.1177/1046878114552166.

22 peter Tucker & David Speirs, 2003. "Attitudes and Behavioural Change in Household Waste Management
Behaviours," Journal of Environmental Planning and Management, Taylor & Francis Journals, vol. 46(2), pages
289-307.

2 Friedlander, Michael & Andrews, Linda & Armstrong, Elizabeth & Aschenbrenner, Carol & Kass, Joseph & Ogden,
Paul & Schwartzstein, Richard & Viggiano, Thomas. (2011). Mit tanulhat az orvosképzés a tanulas
neurobioldgidjabdl? Academic medicine : az Amerikai Orvosi FGiskolak Szovetségének folydirata. 86. 415-20.
10.1097/ACM.0b013e31820dc197.

% Cheng, Meng-Tzu; Annetta, Len, Students' Learning Outcomes and Learning Experiences through Playing a
Serious Educational Game, Journal of Biological Education, v46 n4 p203-213 2012
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gondozasa &llt (Yang, Chien és Liu, 2012).> A jatékosoknak a kiber-allatuk komfortérzetének
fenntartdsa érdekében ugy kellett miikodtetniiik az elektromos készilékeket, hogy kozben
kevesebb energiat hasznéljanak.

A jaték elotti és utani kérdbivek segitségével értékelték a didkok energiamegtakaritassal
kapcsolatos oOntudatat. Egy tovabbi, a tanulmanyok utani felmérés értékelte az
energiatakarékossagra vald hajlanddsagukat. Annak felmérésére, hogy a diakok hogyan
viselkednek a rendszer haszndlata kozben, videofelvételeket is felhaszndltak, amelyeken a
virtualis kornyezettel vald interakcidjukat rogzitették. Az eredmények szerint "a résztvevok
hajlanddak voltak csokkenteni az energiafogyasztast az elektromos késziilékek hasznalataval
kapcsolatos jelenlegi szokasaik megvaltoztatdsaval, és tudtak ismereteket szerezni az
energiatakarékossagrol". A jaték a tanuldk attitlidjének affektiv komponensét célozta meg
azaltal, hogy empatiat valtott ki egy virtuadlis haziallat irdnt, ami segitett a tanuldknak abban,
hogy az energiatakarékossagrol szerzett ismereteiket energiatakarékos gyakorlatban
alkalmazzak. Hasonldképpen Tan és Biswas (2007)* egy jaték segitségével tanitotta a tanuldkat
az 6koldgiai folyamatokrdl és a kiegyensulyozott 6koszisztémardl, felfedezd tanuldsi kbrnyezetet
hasznalva. Bar a tanuldsi kornyezetben nem voltak egyértelmii célok, azt tapasztaltadk, hogy a
tanuldk aktivan részt vettek annak meghatarozasaban, hogy mennyi ideig és hany halat tudnak
életben tartani. Egy hét elteltével irdsbeli utdteszteket végeztek feleletvalasztés és
szabadvalaszos kérdésekkel, és az eredmények azt mutattak, hogy a didkok fogalmi megértése
javult. Emellett a megfigyelések azt mutattak, hogy a tanuldk még a feladatuk befejezése utan is
rendkivil motivéltak és részt vettek a jatékban, hogy életben tartsak a halakat. Katsaliaki és
Mustafee (2015) szerint a®’ ezek az immersiv jatékkdrnyezetek nemcsak kognitiv ismereteket
nyUjtanak, hanem az attitlid affektiv aspektusat is megszolitjak, ami megkodnnyiti a tudas
kérnyezetbarat viselkedéssé vald atiltetését.

A jatékalapu tanuldas jellemzoi a kornyezeti fenntarthatosag
oktatasaban

Amint azt mar emlitettiik, az ESE hangsulya a hozzaallas és a viselkedés megvaltoztatasdra
helyezi a hangsulyt, ami jél illeszkedik a DGBL tulajdonsagaihoz. Ez a szakasz attekinti a
kapcsolédd kutatasokat, valamint a DGBL azon jellemzéivel kapcsolatos szakirodalmat, amelyek

% Yang, J., Chien, K.H., & Liu, T. (2012). Digitalis jatékalapu tanulasi rendszer az energetikai oktatdshoz: An Energy
Conservation PET. Turkish Online Journal of Educational Technology, 11, 27-37.

% Op. cit.

2 Op. cit.
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O0sszhangban vannak az ESE igényeivel és célkitizéseivel. Helyhez kotott tanulds valds
forgatokonyveken keresztil: A tanuldk szamara elengedhetetlen, hogy megértsék a vilag
dinamikajat, amelyben élnek, hogy olyan tartés magatartasformakat alakitsanak ki, amelyek
garantdljdk a fenntarthato jov6t (Fabricatore & Lopez, 2012)% . A kdrnyezeti fenntarthatosaggal
kapcsolatos jatékok valds forgatékonyvek felhaszndlasaval befolydsolhatjak a fiatal didkok
hozzaallasat, akik a jév6 energiafogyasztéi lesznek (Knol & De Vries, 2011)*° . Gee (2008) szerint
a*® tuddst tapasztalatokon keresztiil kell atadni, és olyan kontextusba kell helyezni, amely
tamogatja a didkok helyhez kotott megértésének kialakuldsat. Azt allitja, hogy a jatékok altal
kindlt elmélyiilés és Utmutatas kombindcidja lehetdvé teszi a helyhez kotott tanuldst. Tovabba a
jatékok megkonnyitik a viselkedés tesztelését és a kovetkezmények megfigyelését, mig a valds
kdrnyezetben nehéz a viselkedés tesztelése, mivel a kdrnyezetkarositd viselkedés hatdsai csak
akkor mutatkoznak meg, amikor a probléma mar széles kérben elterjedt (Arbuthnott, 2009)" .

A vald vildgban a mostani rossz dontéseknek katasztrofalis hosszu tavu hatdsai lehetnek, és
lehetetlen pontosan megjdsolni, hogy a cselekedetek milyen hatassal lesznek az emberekre
kés6bb. A jatékok virtualis vildgaban azonban a jatékosok kisérletezhetnek, biztonsagos
kérnyezetben tesztelhetik az elméleteket, és félelem nélkil bukhatnak el6re (Knol & De Vries,
2011).3% A valds vilagbeli forgatékdnyv-jatékok hatékonynak bizonyultak az energiatakarékossagi
technikdk (Yang, Chien, & Liu, 2012)*® , az o6koldgiai folyamatok és a kiegyensulyozott
dkoszisztémak tudatositdsanak (Tan & Biswas, 2007)** dnismeretének elGsegitésében. A jatékok
realisztikus forgatdokonyvei valdsaghliek és felidézik a valds vilagban tapasztalhato
Osszefliggéseket.

A didkok szamara kdnnyebben érthetdvé valik, ha olyan digitalis jatékokkal jatszanak, amelyeket
komplex rendszerekként terveztek a fenntarthatdsagra nevelés tamogatasara. De Vries és Knol
(2011) (** ) példaul az energiatakarékossaggal kapcsolatos tanitas érdekében De Vries és Knol

%8 Fabricatore, C., & Lopez, X. (2012). Fenntarthatdségi tanulas jatékokon keresztiil: An Exploratory Study. Electronic
Journal of e-Learning, 10, 209-222.

% Knol, E., & de Vries, P. W. (2011). EnerCities, egy komoly jaték a fenntarthatdsdg és az energiatakarékossag
Osztonzésére: Preliminary Results. E-learning papers, 25, 1-10.

% Gee, J.P. (2008). Tarsadalmi nyelvészet és irasbeliség: ldeoldgia a diskurzusokban (3. kiadds). New York:
Routledge.

31 Arbuthnott, K.D. (2009). A fenntarthato fejl6désre valé nevelés a szemléletvaltasontul. International Journal of
Sustainability in Higher Education, 10, 152-163.

2 Op. cit.

* Yang, J., Chien, K.H., & Liu, T. (2012). Digitalis jatékalapu tanulasi rendszer az energetikai oktatdshoz: An Energy
COnservation PET. Turkish Online Journal of Educational Technology, 11, 27-37.

* Op. cit.

¥ Op. cit.
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(2011) létrehozta az Enercities nevii jatékot, amely bonyolult rendszerek segitségével
szemlélteti, hogy a kilonbdz6 Osszefliggések mennyire Osszefliggnek egymassal. A tanuldk
Onbevallasa szerint a tanultakat az otthoni energiatakarékos magatartasformakra alkalmaztak,
mint példaul a ldmpak lekapcsolasa, rovidebb zuhanyzas, a tévé kikapcsoldsa és a termosztat
bedllitdsainak mddositasa.

A jatékok rdadasul azért is illeszkednek az ESE-be, mert egyediil és csoportosan is jatszhatok. Az
ellenfelek és mds dontéshozdk cselekedetein keresztlil a jatékok virtudlis tarsadalmi
tarsadalmakat hozhatnak létre, ahol a tanuldk gyakorolhatjak viselkedésiiket (Gee, 2007). A
valés kornyezettel ellentétben a rendszerszemléleti gondolkodds segit a tanuldknak
gondolkodni és megérteni az események kozotti 6sszefliggéseket, és percek alatt elemezni a
viselkedések kimenetelét. Emiatt a jatékok lehetdségeket biztositanak a tanuldknak, segitik a
dontéshozatalt és a kreativ megolddsok alkalmazadsat, és lehetdvé teszik szamukra, hogy
megfigyeljék, hogyan hatnak dontéseik egy Osszetett rendszerre. A jatékosok kognitivan
megterheld feladatokban, problémamegoldasban és dontéshozatalban vesznek részt "rosszul
strukturalt problémdk, kiszamithatatlan korGlmények, kialakuld rendszertulajdonsagok és
viselkedések, valamint az események nem linearis alakuldsa" 6sszefliggésében.

A hagyomanyos pedagadgian tul

A jatékalapu tanulds bevezetésének gondolata a hagyomanyos pedagogia korlataitdl vald
elszakaddst jelenti, és annak megértését, hogy az oktatas valtozo arculata kreativ megolddsokat
tesz szlikségessé. A kornyezeti nevelés kiilondsen a hagyomanyos oktatdsi stratégidk hatokorén
tulmutato, 6sszetett és tobbdimenzids kérdésekkel néz szembe. Az oktatds dinamikus erejeként
a jatékalapu tanulds belép a szinpadra, és Ujszerli nézbpontot kindl, amely tulmutat a
hagyomanyos bolcsesség keretein. A hagyomdnyos oktatdsi kornyezetben az informdciok
terjesztése altalaban linedrisan torténik, a tandrok tanitanak, a didkok pedig tanulnak. A
kornyezeti kérdések, az energiahatékonysdgi intézkedések és a z6ld Uzlet stratégiak
Osszetettsége miatt azonban egy részvételi és gyakorlatiasabb tanuldsi megkdzelitésre van
szlikség. A jatékalapu tanulas a jaték, a kihivas és a versengés elemeinek a tanulasi folyamatba
valo bevezetésével paradigmavaltast jelent. Elismeri, hogy ha a tartalmat magdval ragado és
interaktiv moédon mutatjak be, akkor az emberek - beleértve a kbrnyezeti nevelésben részt vevo
ifjusagsegitéket is - nagyobb valdszinliséggel kapcsolédnak hozzd mélyen. Tovabbd, ez a
hagyomanyos pedagdgiatdl vald eltavolodas az oktatas atfogdbb szemlélete felé fordulast jelent.
A jatékok olyan médiumot kinalnak, amelyen keresztiil az elméleti megértés és a valds
alkalmazds 0Osszeolvad. A tanuldk a tények bemagoldsa helyett aktivan részt vesznek a
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forgatokonyvekben, dontéseket hoznak, és megfigyelik tetteik kozvetlen eredményeit. A
jatékalapu tanulds magdval ragadd jellegének koszonhetben a tanulds a kornyezet
bonyolultsaganak aktiv vizsgalatava valik, nem pedig a tudas passziv elsajatitasava.

Az elfogadott normdkon tul a jatékalapu tanulasban részt vevo tanuldk a belsé motivacio érzését
tapasztaljak. Az olyan jatékelemek, mint a célok, a kihivasok és a teljesitmény érzése,
beépitésével a motivacio pszicholégiajat lehet kihasznalni. A tanuldsbdl fakadd bels6 6rom és
kiteljesedés miatt a tanuldk 6nként id6t és energiat forditanak arra, hogy sajat oktatasi utjuk
aktiv résztvevoivé valjanak. A hagyomdnyos, gyakran kiils6 6sztonzoktdl fliggé megkozelitésrol
az intrinzik motivaciora vald attérés valtozast jelent. A hagyomanyos pedagdgiatol vald eltérés
azt is hangsulyozza, hogy az oktatds mennyire rugalmasan képes megfelelni a XXI. szazad
igényeinek. Az oktatasi valasznak meg kell valtoznia, mivel a stirgetd globalis problémak, példaul
a kornyezetvédelmi kérdések egyre inkabb el6térbe keriilnek. Ennek a fejlédésnek egy olyan
megnyilvanulasa, amely megfelel a mai, technoldgiailag fejlett vildg lehetdségeinek és
igényeinek, a jatékalapu tanulas. A jatékok tanitasi eszkozként vald felhasznaldsaval az oktatas
dinamikus, magaval ragadd folyamattd alakul at, amely az elméleti tudas mellett a tanuldékban
szenvedélyt ébreszt a valds problémak megoldasara. A hagyomanyos pedagégiardl a jatékalapu
tanulasra vald attérés annak felismerését jelenti, hogy bizonyos tantargyak esetében sziikség
van a hagyomanyos linedris oktatasi megkozelitésektdl valé elszakaddsra. Annak érdekében,
hogy olyan generaciét neveljink ki, amely nemcsak tuddssal, hanem szenvedéllyel és
felkésziiltséggel is rendelkezik, hogy felvallalja a szakteriletiik nehéz kihivasait, felismeri a
magaval ragadd, interaktiv és élvezetes tanulasi tapasztalatok értékét. Ez a valtas jol mutatja,
hogy az oktatas folyamatosan fejlédik, hogy megfeleljen a gyorsan valtozé vilag igényeinek.
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5. Iranyelvek a jatékfejlesztéshez

Az oktatasi jatékok tervezésének alapelvei

Az oktatas terlletét fokozatosan befolyasolta a technolédgia gyors fejlédése. Bar a technolégia
életiink nagy részét képezi, ahhoz, hogy a tanulasi kdrnyezet érdekes, inspirald és végso soron
produktiv legyen, a fiatal tanuldk kornyezetét szem el6tt tartva kell megtervezni. A fiatalok
szivesen jatszanak jatékokkal, és az évek soran sok akadémikus érdekl6dott az oktatdjatékok
gondolata irant. A kutatok a digitalis jatékalapu tanuldsi (DGBL) kornyezetek modelljeinek
|étrehozasanak el6nyeit, valamint a jatékok oktatasi kdrnyezetben valé felhaszndlasat vizsgaltk,
mivel a komoly tanuldsi célu jatékok iranti érdekl6dés egyre nott.

A tandrokat a DGBL iranti novekvé érdeklddés arra inspiralja, hogy a digitalis technoldgiakkal és
jatékelvekkel kisérletezve sajat tanuldsi kornyezetet hozzanak létre. A szakirodalomban azonban
kevés informacié taldlhatd a DGBL-fejlesztés elveinek megértésérdl, ami kihivast jelent a
szakemberek szdmara a digitalis jatékok hatékony létrehozdsaban és hasznalataban. Amikor a
pedagdgusok rovid formaju jatékmiifajokat hasznalnak, mint példaul a drill-and-practice és a
puzzle jatékok, az gyakran gyakorlatokhoz vezet. Ezek a tevékenységek nem hasznaljak ki teljes
mértékben a DGBL-kornyezetek adottsagait; ehelyett ezek oktatdsi gyakorlatok némi
jatékkomponenssel, nem pedig tanulasi kornyezetek. A jatékkomponensek hozzaaddsa
onmagaban nem biztositja a sikeres tanulasi eredményeket, és nem kezeli azokat az oktatdsi
problémakat, amelyekkel a  DGBL-kdrnyezeteknek foglalkozniuk kellene. Ennek
eredményeképpen a digitdlis jatékok felépitésének és fejlesztésének alapos ismerete sziikséges
a produktiv DGBL-kérnyezet |étrehozasahoz (Gee, 2005)*® . Bar egy oktatdjaték létrehozasdhoz
nem szikséges technikai szakértelem, alapvet6 fontossagu a jatékokat és az oktatast
kiegyensulyozottan 6tvoz6 tanuldsi kdrnyezet létrehozasahoz sziikséges épitéelemek megértése.
A tulzott jaték negativ hatdssal lehet a tanuldsi eredményekre, ahogyan a tulzott tanulasi
tartalom is unalmassa és érdektelenné teheti a jatékot. A pedagdgusok nehezen taldljak meg az
egyensulyt e két elem kozott, mivel a jatéktervezés nem koveti automatikusan a pedagodgiai
szakértelmet (An, 2016).” Bar van néhany sikeres példa a pedagdgusok altal létrehozott
DGBL-kornyezetekre, tobb kutatasra van szikség a jatékelemeket tartalmazd oktatasi
kornyezetek létrehozasanak legjobb gyakorlatainak és stratégidinak meghatdrozasahoz. A sikeres

% Gee, J. P. (2005). J6 videojatékok és j6 tanulas. Phi Kappa Phi Forum, 85(2), 33-37.

3 An, Y). Esettanulmany a kozépiskolds didkok &ltal tervezett szamitdgépes oktatdjatékokrdl. Education Tech
Research Dev 64, 555-571 (2016). https://doi.org/10.1007/s11423-016-9428-7.
https://doi.org/10.1007/s11423-016-9428-7
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DGBL-megvaldsitas példaibdl azonosithatdk azok az elvek és technikak, amelyek tdmogatjak a
tanarokat abban, hogy lekiizdjék az oktatdsi er6forrasok és a szérakoztatd elemek otvozésével
jaré pedagdgiai kihivasokat, hogy sikeres és vonzd DGBL-kornyezeteket hozzanak létre.

Gamification és digitalis jatékalapu tanulas

A "gamifikacio" és a "DGBL" kifejezéseket néha felvaltva hasznaljak, amikor a jatékok oktatasban
valo felhasznaldsardl beszélnek, annak ellenére, hogy céljaik kilonbdznek. A gamifikdcio és a
DGBL kozotti kilonbségek meghatarozadsa ezért alapvetd fontossagu, miel6tt belemeriilnénk a
DGBL fejlesztési iranyelveinek témajaba. A jatékmechanika jatékkornyezeten kivili hasznalatat
"gamifikaciénak" nevezziik. Bar a gamifikacid a pedagdgusok szdmara nagy érdekl6désre tart
szdmot (Nah et al., 2014), a*® marketing, Uzleti, menedzsment és kdrnyezetvédelmi
kezdeményezések is gyorsan felkaroltak. Az egymassal Osszekapcsolt jatékelemek, példaul
ranglistak, jelvények, bonuszok, pont- és szintlépési rendszerek haszndlata hagyomanyos része a
gamifikacids elvek megvaldsitasanak.

A DGBL olyan moddszerekre utal, amelyekkel a didkok tanulasi tapasztalatainak javitasara
modszertanilag 6nallé jatékokat hasznalnak. Az ilyen tipusu jatékalapu tanuldsi gyakorlatok nem
tartoznak egy nagy jatékrendszerbe, amely egymashoz kapcsolédd komponenseket tartalmaz,
hanem egymastdl elkiilonilten. A DGBL bizonyos esetekben egy kifejezetten az adott témadhoz
létrehozott jatékkornyezeten keresztiil valésul meg (Arachchilage et al., 2016),* , mas esetekben
pedig a tandrok egy mar létez6 jatékot mddositanak a tanuldsi célok elérése érdekében, még
akkor is, ha a jatékot nem a tanulds céljabdl hoztak létre (Ranalli, 2008).° A DGBL beépiti a
jatékot a tanulasi folyamatba, mig a gamifikacié a tanuldst jatékélménnyé valtoztatja.

Mindkét megkozelités dsztonzi a részvételt és a hosszu tavd motivaciot a tanuldsban, mikézben
hasonlé tanulasi célokat kovetnek. Bar kiilonb6z6 megkozelitéseket alkalmaznak, a gamifikacio
és a DGBL-kornyezetek célja egy oktatdsi probléma megolddsa, mikozben inspiraljak és bevonjak
a tanuldkat. A DGBL kis léptékii adaptaciét igényel, amely az egyes tanulasi témakhoz és
tanegységekhez igazithatd anélkil, hogy egy gamifikalt rendszert kellene létrehozni, mig a

% Nah, F. F. H.,, Zeng, Q., Telaprolu, V. R., Ayyappa, A. P., & Eschenbrenner, B. (2014). Az oktatas gamifikacidja: A
review of literature. In F. F-H. Nah (szerk.), 1st International Conference on HCI in Business, HCIB 2014 (Vol. 8527,
pp. 401-409). Cham: Springer International Publishing.

3 Arachchilage, N. A. G., Love, S., & Beznosov, K. (2016). Az adathalasz fenyegetések elkeriilésével kapcsolatos
viselkedés: An empirical investigation. Computers in Human Behavior, 60, 185-197.

%0 Ranalli, J. (2008). Angol nyelvtanulds a Sims segitségével: autentikus szamitégépes szimuldcids jatékok
felhasznaldsa az L2 tanuldsban. Computer Assisted Language Learning, 21(5), 441-455.
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gamifikacidhoz a teljes tanuldsi szekvencia szerkezetét kell a jatékrendszerhez igazitani. Ennek
eredményeképpen a DGBL-kdrnyezetek nagyobb rugalmassdgot biztositanak a tanulds
megvaldsitdsaban és mdodositasaban, hogy jobban megfeleljenek az egyes tanuldk igényeinek és
tanuldsi céljainak.

A jatékok testreszabasa az egyedi tanulasi igények kielégitésére

A kozelmultban szdmos tanulmany késziilt a gamifikdcidénak a tanuldk tapasztalataira és
tanulasara gyakorolt hatdsainak vizsgalatdra, valamint a gamifikacié oktatasban vald
alkalmazdsara - azaz az oktatasi rendszerek megvaltoztatasara, hogy azok jobban szolgaljak a
jatékokhoz hasonlé motivacids elényoket, mint amilyeneket a jatékok gyakran nydjtanak. Mig
vannak bizonyitékok arra, hogy a jatékositds altalaban javitja a tanulék motivacidjat és a tanulasi
folyamatba vald bevondasat, vannak olyan esetek is, amikor a jatékositas ellenkezd hatast valt ki,
és egyes tanuldk esetében elriasztja vagy rontja a tanulasi eredményeket. Ezzel padrhuzamosan a
kutatasok kimutattak, hogy az oktatdsi kornyezetben az oktatasi modellt (azaz az oktatasi
rendszert vagy az osztalytermet) az egyes tanuldk kilonb6z6 tulajdonsagai alapjan az egyes
tanulék egyedi jellemzGihez kell igazitani. Emiatt a kutatdok ugy vélik, hogy a gamifikacids design
személyre szabasa lehet az egyik mddja annak, hogy fokozzuk a gamifikacié hatdsat a didkok
tapasztalataira. Ennek eredményeképpen szamos, a kozelmultban végzett tanulmany hivta fel a
figyelmet azokra a nehézségekre, amelyek a gamifikacionak az egyes didakok egyedi
tulajdonsagaihoz vald testreszabdsaval kapcsolatosak.

Ezek a tanulmanyok kiilonb6z6 megkozelitéseket kinalnak e rendszerek testreszabasara, és
megvizsgaljak, hogy ez milyen jelent6séggel bir a didkok egyedi jellemz6i alapjan. Az emberek
személyiséglik, viselkedésiik és sziikségleteik tekintetében kiilonbdznek egymastdl. Ezek a
kiilonbségek azt is befolydsoljdk, hogy az emberek hogyan |épnek kapcsolatba a szamitdgépes
rendszerekkel, egymassal és a tanuldsi rutinjukkal. Ezek a kilonbségek képezik az alapjat a
személyre szabas gondolatanak a gamifikdciéban. Ferro és munkatarsai (2013)* tanulmdnya,
amely az egyik els6nek tekinthetd, amely a gamifikdcid személyre szabdsdval foglalkozott,
elméleti keretet biztositott a kiilonb6z6 személyiségtipusok és tulajdonsdgok kozotti
Osszefliggések megértéséhez. A szerz6k emellett leirtak a jatékosok tipoldgiait, feltételezve,
hogy ez az Osszefliggés mélyebb megértést nyujt a tervezbknek arrdl, hogy milyen tipusu
felhaszndldknak szanjdk a gamifikdlt rendszereket. Egy uUjabb tanulmdany az egészséges

1 Ferro, L S, Walz, S P, & Greuter, S (2013). A személyre szabott, jatékositott rendszerek felé: A jatéktervezés, a
személyiség és a jatékosok tipoldgidinak vizsgalata. In Proceedings of the 9th Australasian conference on interactive
entertainment: Matters of life and death (Elet és halal kérdései) (7. 0.). ACM.
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taplalkozasi viselkedés hét modellje kozotti eltéréseket vizsgalta, amelyeket a BrainHex
kilonb6z6 gamer tipusaihoz fejlesztettek ki. Két mddszert is javasolt a meggy6z0 jatéktervek
létrehozdasara. Azaltal, hogy személyre szabott megkozelitést kinaltak egy adott gamer-tipus jobb
motivaldsdra, ezek a megkozelitések Ugy voltak kialakitva, hogy a jatékosok tobbségét
Osztonodzzék anélkil, hogy bdarmelyik egyéni jatékost elriasztandk. A témdardl Oliveira és
Bittencourt (2019) els6 kdnyve, a** nemrégiben jelent meg. A kényv a személyre szabott
gamifikacié hatterét targyalja az oktatdsban, és néhany modszert kinal a gamifikacido nemtol és
gamer tipusoktdl fiiggh személyre szabaséara. Osszefoglalva, a személyre szabott gamifikacioval
kapcsolatos kutatdsok a didkok egyedi jellemzdinek meghatdrozasdra és az altaluk preferdlt
jatékelemekhez valé kapcsoldsara 6sszpontositanak. Mivel ez a kutatasi teriilet még nagyon uj, a
tanulmanyok tobbsége nem nyudjt mélyrehaté elemzést arrdl, hogy a didkok milyen tanulasi
eredményeket érnek el a testreszabott jatékositott oktatdsi rendszerekben.

Az elmélet beépitése a jatékstrukturakba

Mivel az oktatdjatékok sikere attdl fligg, hogy szérakoztatd értékik mellett képesek-e sikeresen
kdzvetiteni az oktatasi tartalmat, az oktatdsi elméleteknek a jatékok szerkezeti tervezésébe vald
integraldsa elengedhetetlenil fontos feladat. Annak érdekében, hogy a tanuldsi célok ne
szoruljanak hattérbe a jatékélmény mellett, hanem folyékonyan beleszovédjenek a
jatékmenetbe, ez a folyamat a pedagogiai elvek gondos integralasaval jar. Az elfogadott tanul3si
elméletekkel valo 6sszehangolds képezi ennek az integracidonak az alapjat. Az oktatasi jatékokra
hatassal vannak az olyan elméletek, mint a konstruktivizmus és a kognitivizmus, amelyek
kiemelik a tanuldsban részt vevé mentalis folyamatokat, és lehetové teszik a tanulék szamara,
hogy aktivan épitsék fel a megértésiiket a tapasztalatokon keresztil. A tervezok olyan légkort
teremthetnek, amely nemcsak a részvételt, hanem a mélyrehatd megértést és a
memoriamegOrzést is Osztonzi, ha a jatékszerkezeteket szildrdan ezekre az elméletekre
alapozzak.

A gondosan megtervezett jatékszerkezetek elGsegitik a problémamegoldast és az aktiv
részvételt, ami 6sszhangban van a tapasztalati tanulds alapelveivel. Ez a mddszer elismeri, hogy
az emberek akkor tanulnak a legjobban, ha aktivan részt vesznek értékes tevékenységekben,
kiilonésen, ha kornyezeti nevelésr6l van sz6. Legyen szd interaktiv rejtvényekrol,
szerepjatékokrél vagy szimulacidkrol, a jatékszerkezetek teret adnak a tanuléknak a
kisérletezésre, a felfedezésre és a tanuldsi folyamatot befolyasold dontések meghozatalara. Az

2 Wilk Oliveira, Ig lbert Bittencourt (2019), Tailored Gamification to Educational Technologies, Springer Singapore,
https://doi.org/10.1007/978-981-32-9812-5
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elmélet jatékszerkezetekbe vald integraldsanak masik aspektusa a visszajelzési mechanizmusok
taktikai alkalmazdsa. A behaviorista elvek alapjan a gyors és hasznos visszajelzés hatékony
eszk0z a félreértések tisztazasdra, a helyes dontéshozatal tdmogatdsara és a tanuldknak a
tananyag mélyebb megértéséhez nyuljtott segitségre. Az iterativ visszajelzési hurok a
jatékélmény donto eleme, mivel elGsegiti a fejlodés és a folyamatos fejlesztés érzését. Ezen
tulmenden a scaffolding elvek integraldasa garantalja, hogy a jatékszerkezetek a kilonb6z6
tuddsszintli tanuldknak is megfelelnek. A jatékok a proximalis fejl6dés zonajat kovetik, ahol a
jatékosok megfelel6 kihivast kapnak anélkil, hogy tulterheltnek éreznék magukat, a kihivasok
nehézségének fokozatos novelésével és sziikség esetén segitség nyljtasdval. Ez az allvanyozott
madszer motivalja a tanuldkat, mivel a teljesités érzését 6sztonzi az Ut soran.

A munkamemoria kapacitdsat figyelembe veszik a jatékszerkezet tervezésénél, ami szorosan
kapcsolédik a kognitiv terhelés elméletéhez. A tanuldk a kulcsfontossdgu gondolatokra tudnak
koncentralni anélkiil, hogy tulterhel6dnének a részletekkel, mivel az informacidokat olyan médon
mutatjak be, amely megakadalyozza a kognitiv tulterhelést. Ez az egyszeriisitett modszer javitja
a megértést és a felidézést, ami 6sszhangban van a hatékony tuddsatadas f6 céljaval. A narrativ
elemeket tartalmazd jatékszerkezetek hatékony eszkdzei az informacidk kontextusba
helyezésének. Az elméleti gondolatokat a gyakorlati alkalmazasokkal 6sszeko6t6 forgatékonyvek
és torténetek a helyhez kotott tanulds gondolatait felhaszndlva értelmes kontextust adnak az
oktatdsi tartalomnak. Ez a narrativ integracid erdsiti a tartalom relevancidjat a résztvevok
szakmai szerepének tagabb kontextusaban, mikozben noveli az elkotelezettséget. Az elmélet
jatékszerkezetekbe vald integralasdahoz gondos egyensulyozdsra és az oktatasi elvek és azok
valds alkalmazasainak alapos ismeretére van szlikség. A jatéktervezdk hatékonyan hozhatnak
létre olyan strukturdkat, amelyek athidaljak az oktatds és a szdérakoztatas kozotti szakadékot
azaltal, hogy betartjdk a bevalt tanulasi elméleteket, aktiv részvételre 6sztondznek, konstruktiv
visszajelzést nyujtanak, a kihivasokat segitik, kezelik a kognitiv terhelést, és értelmes
narrativakat épitenek be. Ha ez megtorténik, akkor az oktatéjatékok hatékony eszkdzként
szolgalhatnak a tanuldk bevonasara és a nehéz fogalmak mélyebb szintli megértéséhez.

Sokszintiség és befogadas a jatéktervezésben

Annak felismerése érdekében, hogy olyan tanuldsi kdrnyezetet kell |étrehozni, amely tiikrozi és
tiszteletben tartja a résztvevok eltér6 hatterét, tapasztalatait és perspektivait, az oktatasi
jatékok tervezésében a sokszinliség és az inkluzivitas alapvetd dsszetevok. Amikor a kornyezeti
nevelésrol van szé, ahol a helyi realitasok és a globalis kihivasok ttkoznek, a jatéktervezéknek el
kell koteleznilik magukat a sokszintiség és a befogadas mellett.
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A befogaddbb és sokszinlibb tanuldsi jatékok tervezésekor a kovetkez6 lépéseket fontos
megtenni:

1. A tanulodk feltérképezése

A tanuldék megismerése az elsG |épés a sokszinlibb és befogaddbb tanuladsi jatékok
létrehozdsahoz. Kiket képviselnek? Mik a céljaik, hajtéerejik, akadalyaik és térténelmik?
Hogyan tanulnak a leghatékonyabban? Milyen perspektivak, értékek és érdeklodési korok
vannak? Hogyan jatszanak és szereznek jatékokat? A tanuldkkal kapcsolatos informaciok és
megértés  megszerzéséhez szamos technikdt alkalmazhatunk, tobbek kozott
személyiségképeket, felméréseket, interjukat és felhasznaldi tesztelést. Ez segit a
pedagdgusnak olyan oktatasi jatékok kifejlesztésében, amelyek megfelel6ek, értelmesek és
az igényeiknek megfelel6ek.

2. A megfelelo tartalom kivalasztasa

A tanuldk sokféleségének és a témaknak, amelyeket a pedagdgus le kivan fedni, tiikr6zodnie
kell a tanulasi jatékok tartalmaban. Kerilni kell az olyan el6itéleteket, elfogultsagokat és
pontatlan informacidkat, amelyek arthatnak vagy kizarhatnak bizonyos tanuldi csoportokat.
A tartalom kulturdlis, nyelvi és etikai kovetkezményeit is figyelembe kell venni. Hogyan
fogjak a tanuldk [atni és megérteni az anyagot? Milyen hatassal lesz a tartalom az érzéseikre,
gondolataikra vagy cselekedeteikre? Hogyan fog az anyag illeszkedni ahhoz, amit mar
tudnak, gondolnak vagy értékelnek? A tartalom kivdlasztasakor a pontossagot, a
megfelel6séget és a pedagdgus tanuldsi céljainak és a tanuldknak a figyelembevételét kell
szem el6tt tartani.

3. Hozzaférhetoségi tervezés

A tanulasi jatékok hozzaférhet6ségi foka hatdrozza meg, hogy mennyire miikédnek a
kilonb6z6 képességli, fogyatékossaggal vagy karosodassal rendelkez6 felhasznaldk szamadra.
Minden tanuldnak, fliggetlenll fizikai, érzékszervi, kognitiv vagy érzelmi allapotatadl,
képesnek kell lennie arra, hogy hozzaférjen a tanulasi jatékokhoz. Annak érdekében, hogy a
tanuldsi jatékok olvashatdak, miikodoképesek és robusztusak legyenek, be kell tartania a
webes tartalom hozzaférhetGségi iranyelveket (WCAG) és az egyetemes tervezési elveket.
Ezenkivil valasztasi lehetdséget és alternativdkat kell biztositani a tanulék szdmara, hogy a
tanuldsi jatékokat az érdeklodési koriiknek és igényeiknek megfeleléen mddosithassak.

4. Sokszinii képviselet hasznalata
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Az a mdd, ahogyan az ember kiilonb6z6 csoportokat képvisel és beépit a tanuldsi jatékokba -
legyen az nem, faj, etnikum, életkor, vallds, szexualis irdnyultsag vagy fogyatékossag alapjan -
reprezentacionak nevezik. A tanuldk és a tagabb kozosség sokszinliségének elismerése és
meglinneplése érdekében épitsik be a tanuldsi jatékokba a sokszinl reprezentaciot. A
legjobb, ha tavol tartja magat a marginalizalastdl, a jelképességektdl és az egyes tarsadalmi
csoportok kisajatitasatdl. Annak érdekében, hogy a pedagdgus altal a tanuldsi jatékokban
reprezentdlni kivdnt emberek valdsak, udvariasak és erdsek legyenek, be kell vonni 6ket és
konzultalni kell vellik.

Interakcio és egyiittmiikodés 6szténzése

A tanulasi jatékoknak meg kell konnyitenilik a tanuldk kozotti interakciot és egylttmiikodést,
hogy beszélhessenek egymassal és magdval a jatékkal. Ahhoz, hogy a tanulék kozott
kialakuljon a kozosség, az Gsszetartozas és az elkotelezettség érzése, a tanulasi jatékokban
el6 kell segitenie az interakciét és a csapatmunkat. A tisztelet, a megértés és a kolcsonos
tanulds Osztonzése érdekében a pedagodgusnak segitenie kell a tanuldkat a reflexidban, a
beszélgetésben és az épit6 kritikaban is. A tanulasi jatékokat a befogadd és sokszinii
tanulashoz sziikséges szocialis, érzelmi és kognitiv készségek szem el6tt tartdsaval érdemes
megtervezni.

Kiértékelés és iteralas

A tervezés értékelése és iterdldsa az utolsé |épés a sokszinlibb és befogaddbb tanulasi
jatékok létrehozdsa felé. Ajanlott, hogy a pedagdgus tesztelje a tanuldsi jatékokat a
didkokon, és gylijtson adatokat és statisztikdkat a hasznalhatdsagra, hozzaférhetbségre,
elkotelezettségre, elégedettségre és tanulasi eredményekre vonatkozoan. Annak érdekében,
hogy megtalaljak az esetleges hianyossagokat, problémakat vagy javitandd teriileteket,
értékelniik és mérlegelnitik kell a tervezési dontéseket és folyamatot is. Ezt kdvetden a

felfedezéseiket és felismeréseiket a tanuldsi jatékok fejlesztésére kell alkalmazniuk, és addig
kell folytatniuk, amig el nem érik a kit(izott célokat.

A jatéktervezésben a sokszinliség és az inkluzivitds a felhaszndldk széles korét megszolito,
tanulsagos anyagok elGallitdsa irdnti elkotelezettséget jelenti. A demografiai, nyelvi, kulturalis,
hozzaférhet6ségi és nemi tényezok figyelembevételével a jatéktervezok olyan tanuldsi kornyezet
kialakitasat segitik el6, amely tiszteli és tiszteletben tartja a résztvevok kiilonboz6 identitdsat és
tapasztalatait. Ezaltal az oktatasi jatékok hatékony oktatasi eszkozokbol olyan platformokka
valnak, amelyek tisztelik az emberi sokszinliséget, és elGsegitik az el6ttlink allé stirgeto globalis
problémak k6zos megértését.
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6. A szabadtéri jatékok tipusai

Kornyezetvédelmi kérdésekrol sz616 vitak

Az oktatasi jatékokban a vitak nagyon hasznos eszkdznek szamitanak, amely a jatékosok szdmara
a kornyezeti kérdések arnyalatainak feltarasat nyudjtja. A vitak a valds helyzetek modellezésével
és a résztvevok szervezett vitdkban vald részvételének Osztonzésével Gsztonzik a kritikus
gondolkoddast és a mélyebb megértést. A vitdk soran megvitatott kornyezeti kérdések kore - a
fenntarthatd fejlédést6l az éghajlatvaltozasig - tukrozi azoknak a problémaknak az
Osszetettségét, amelyekkel a résztvevék a munkajuk soran szembesiilhetnek. A vitak egyik f6
elénye, hogy el6segitik a kritikai gondolkodds képességét. Ahelyett, hogy passziv
informacidfogyasztok lennének, a résztvevok aktivan kutatnak, értékelik a rendelkezésre allé
adatokat, és meggy06z6 érveket fogalmaznak meg. E folyamat révén nemcsak jobban megértik a
kornyezeti kérdéseket, hanem a bolcs dontések meghozataldhoz sziikséges elemzoi
képességeket is fejlesztik. A vitak strukturalt formdja keretet ad a résztvevoknek a kornyezeti
dontéshozatalt befolydsolo erkolcsi, tarsadalmi és pénziigyi megfontolasok vizsgalatahoz.

A vitdk nemcsak a kritikai gondolkodast fejlesztik, hanem nagy szerepet jatszanak abban is, hogy
az emberek jobb kommunikatorokkd valjanak. A résztvevoknek vildgosan és intelligensen kell
el6adniuk allaspontjukat, valaszul az ellenfél allaspontjara. Amellett, hogy javitja az Gtletek
vildgos kozlésének képességét, ez a vitafolyamat-elem elGsegiti az aktiv hallgatasi készséget és
az udvarias, jol informalt beszélgetések folytatasanak képességét - olyan készségeket, amelyek
elengedhetetlenek a munkahelyi produktiv csapatmunkdhoz. A vitak természetiiknél fogva
versengéssel jarnak, ami noveli a motivaciét és a részvételt. Annak érdekében, hogy a
résztvevok alaposan megértsék az adott témakat, és mélyen elmeriljenek a kornyezeti
kérdésekben, a résztvevoket arra Osztonzik, hogy alaposan késziiljenek fel a vitdkra. Ennek a
versenydinamikdnak koészonhetden a tanulds aktiv és részvételi folyamatta valik, amelyben a
résztvevok az Uj informdacidk elsajatitasa mellett aktivan hozzajarulnak a vitak szélességéhez és
mélységéhez.

A vitak tudomanyos elonyeiken tulmenden a résztvevoknek a felhatalmazas érzését is adjak. Az
emberek batoritdsa arra, hogy hangot adjanak gondolataiknak és részt vegyenek az ért6
beszélgetésekben, részvételi tanuldsi kdrnyezetet teremt. Mivel az egyének kezdik megérteni a
vdlasztasaik és véleményik, valamint a kornyezeti kérdésekre gyakorolt nagyobb hatas kozotti
egyértelmii kapcsolatot, ez a cselekvoképesség érzése alapvet6 fontossagu a kdrnyezetvédelem
iranti elkotelezettség el6émozditdsaban. A vitak arra is 0Osztonzik a résztvevOoket, hogy
elgondolkodjanak a kornyezeti kérdésekkel kapcsolatos killonb6z6 nézbpontokrdl, és értékeljék
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azokat. A holisztikusabb megértést elGsegiti a kiilonb6z6 nézépontoknak vald kitettség, ami
tamogatja a kihivast jelentd kornyezeti kérdések megoldasanak alapos és drnyalt
megkozelitését. A résztvevok megtanuljak, hogy a kornyezeti kérdések hogyan kapcsolédnak
egymashoz, és mennyire fontos, hogy a dontések meghozatalakor kiilonb6z6 tényezdket
vegylnk figyelembe. Az oktatdjatékokban taldlhatd vitdk mély és atfogd pedagodgiai
megkozelitést kinalnak. Tobbet tesznek az informdcio dtadasanal; olyan kornyezetet teremtenek,
amely 0Osztonzi a részvételt, a kritikus gondolkoddast és a szlikséges készségek elsajatitasat. A
vitak elOsegitik a kornyezettudatos egyének generacidjanak kialakuldsat, akik rendelkeznek
azokkal a szemléletmddokkal és készségekkel, amelyek sziikségesek ahhoz, hogy pozitiv hatdst
gyakoroljanak a vald vilagban azaltal, hogy a résztvevok elmeriilnek a kornyezeti kérdésekrol
folytatott vitakban. Ez segit felkésziteni a résztvevoket a kihivasokra, amelyekkel szakmai Utjuk
soran szembesilhetnek.

Az atalakito tanulas szerepe a kornyezeti nevelésben

Az elmualt 30 év sordn Jack Mezirow, a transzformativ tanulds elméletének megalkotdja
Ujrafogalmazta azt, és épitd kritikdt kapott mas tuddsoktél. A Mezirow-féle transzformativ
tanulds kozéppontjdban a személy perspektivdjanak vagy vonatkoztatdsi keretének alapvetd
valtozdsa all (Mezirow, 1991, 1997 ). Mezirow tizlépcsés modellje, amelyet elGsz6r a nék
felsboktatdsba vald visszatérésével kapcsolatos kutatdsaibdl vezetett le, a jelentésperspektiva
megvaltozdsat eredményezi, amely "egy személyes paradigmaként jellemezhet6, amely kognitiv,
konativ és affektiv dimenzidkat foglal magadban" vagy "pszicholdgiai strukturak a gondolkodas, az
érzés és az akarat dimenzidival". "A feltételezések és elvarasok strukturaja, amelyen keresztiil az
érzéki benyomasokat sz(rjik" - igy definidlja Baumgartner (2012)* a jelentésstrukturakat és a
referenciakereteket, amelyek jelenleg szinonimak. A referenciakereteket mentalis szokdsok
hozzak létre, amelyek bellilrél erednek és néz6pontként jelennek meg. Az elmebeli szokdsok
olyan tdg, daltalanos el6feltevések, amelyek befolyasoljdk az életben szerzett tapasztalatok
értelmezését. A nézdpont az események kiils6 értelmezése és ok-okozati tulajdonitasa, és a
mentalis szokdasok megnyilvanuldsa. A személy vilagnézetét alatamasztd alapvetd feltételezések

3 Mezirow, J. A feln6ttkori tanulds transzformativ dimenziéi. San Francisco: Jossey-Bass, 1991.

* Mezirow, J Transformative Learning: Theory to Practice, New Directions for Adult and Continuing Education 1997.
évfolyam, 74. szam

% Baumgartner L. M. (2012). Mezirow elmélete a transzformativ tanuldsrél 1975-t8l napjainkig. In Taylor E. W.,
Cranton P. és tarsai: A transzformativ tanulds kézikonyve: Elmélet, kutatas és gyakorlat (pp. 99-115). San Francisco,
CA: Jossey-Bass.
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jelent6s vdltozdson mennek keresztlil, gyakran egy dezorientalé6 esemény révén, ami a
transzformativ tanulaselmélet kozéppontjaban Aall.

Tisdell (2012) szerint (** ) a transzformativ tanulds elméleti fejlédésében harom jelentds és
egymassal Osszefliggb fejlemény tortént, amelyek az elsddlegesen oktatdsi és individualista
szemléletr6l a tarsadalmi felel6sségvallalasra és a csoportos cselekvésre 0szténz6 szemléletre
helyezték a hangsulyt. Kezdetben a "reflektiv diskurzus" valtotta fel a racionalis diskurzust
(Mezirow, 2000, 10. 0.)*, jelezve az affektiv hatdsok jelent8ségét és erejét a kritikai reflexidban.
Mivel a kritikai reflexio eredményeként a tudatossag kilonboz6 formdi jelennek meg,
eléfeltevések és elbitéletek leplez6dhetnek le (Brookfield, 2003).*® Mdsodszor, a kritikai elmélet
integralasa és az emancipacid hangsulyozasa egyre fontosabba valik. Mezirow nem épitette be
aktivan az aktiv, felszabaditason alapuld, hatalmi viszonyokra vonatkozé komponenst a kezdeti
gondolkoddsaba, amig masok ra nem mutattak a gyengeségekre, és arra, hogy az egy
kifejezetten nyugati, kozéposztalybeli elfogultsagot tartalmaz. Azonban mar a modellje
megfogalmazasanak korai szakaszaban megjegyezte Freire (1970)*° hatdsat a modelljében. A
transzformativ tanulds erGsen személyre szabott és analitikus elméletét kritika érte, ami a
tanulds szociopolitikai aspektusainak nagyobb mértékii beépitését eredményezte. Harmadszor,
az elmélet immar elismeri a tdrsadalmi kontextus jelent0ségét a tanuldsban, jelentdsen
kib6vitve az egyéni kognitiv fokuszt. A megismerés és érzékelés tobb mddja, mint példaul az
érzelmek és a képzelet, bekerilt az elméletbe, valamint egy 6kologikusabb keretrendszer, amely
0sztonzi a hatalom, a faj, a nem, a nemek, az osztaly és a kultura altal jatszott szerepek, valamint
az egyéni fejlodés és a tarsadalmi felel6sség kozotti kapcsolat megvitatasat. A transzformativ
tanulas jelenlegi elméletei szerint ez a folyamat azt jelenti, hogy az embert olyan tanuldsi
forgatokonyveknek teszik ki, amelyek elég er6sek ahhoz, hogy reflexiv reakciét valtsanak ki,
amely magdban foglalja annak felismerését, hogy a szociokulturdlis hatasok hogyan
befolydsoljak az egyén vilagképét, és meggy6zik az embert, hogy megkérdbjelezze sajat
dominans vilagképét. Ez az elmélet ma mar a feln6tt kdrnyezeti nevelés alapja, amely a radikalis
felnottképzési paradigma része, amely a "kollektiv tudatossagra, a gyakorlatra és a tarsadalmi

% E) Tisdell: Az 4talakitd tanulds témai és valtozatai: Interdiszciplinéris perspektivak az atalakité formakrol

Az atalakito tanulds kézikonyve: EImélet, kutatas és gyakorlat, 21-36.

7 Mezirow, J. és tarsai (2000). A tanulds mint atalakulds: Kritikai perspektivdk egy folyamatban 1év6 elméletrdl.
Jossey-Bass.

8 Brookfield, S. (2003). A kritikus visszahelyezése a kritikai pedagdgidba: A Commentary on the Path of Dissent.
Journal of Transformative Education, 1(2), 141-149. https://doi.org/10.1177/1541344603001002007.
https://doi.org/10.1177/1541344603001002007.

9 Freire, P. (1970). Az elnyomottak pedagégiaja. New York: Continuum.
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valtozasért vald cselekvésre" helyezi a hangsulyt (Walter, 2009, 18. 0.).*° Ez annak kdszénhetd,
hogy egyre nagyobb hangsulyt kap a tdrsadalmi kontextus felismerése, a tarsadalmi cselekvés
sziikségessége, valamint a transzformativ tanulas kutatdi korében egyre nagyobb hangsulyt kap
a hegemdn feltételezések megkérddjelezése (Brookfield, 2003)* . E paradigma szerint az
emberek megprébaljdk megérteni a tarsadalmi-politikai és kulturalis rendszerek kozotti
Osszefliggéseket, és olyan megoldasokat taldlnak ki, amelyek tdrsadalmi és személyes
valtozasokat egyarant magukban foglalnak.

A felnOttek kornyezeti nevelésének definicidjat ugy irjdk le, mint "a politikai és tarsadalmi
tanulas elkotelezett és részvételen alapuld folyamatdt, amely nem kizarélag egyéni
viselkedésvaltoztatas és informacidatadds kérdése... a kornyezet és az emberek életének
tarsadalmi, gazdasagi, politikai és kulturdlis vonatkozdsai kozotti kapcsolatokat”. A
transzformativ  tanuldselmélet értéke a feln6tt kornyezeti nevelésben ezekbdl a
meghatarozasokbdl vilagosan kitlinik. Ezt el6sz0r is azzal éri el, hogy elméleti és stratégiai alapot
kindl a fenntarthatdsag iranyaba torténd személyes atalakulasok tamogatasahoz, amelyrdl dgy
gondoljdk, hogy Oszténzi a kornyezeti kérdésekkel kapcsolatos tarsadalmi elkotelezettséget.
Mdsodszor, az emberek felfedezik, hogy 6k csak egy szerepl6i egy nagyobb globalis szintérnek,
és hogy az emberek, a kozosségek és a globalis tarsadalom kozotti kapcsolatok megértéséhez a
kornyezet tobb perspektivabdl valé szemléletére van sziikség. Az aktivista vdlasz alapjainak
megteremtése érdekében a feln6tt kdrnyezeti nevelés els6 két szakaszdban meg kell kérddjelezni
és meg kell valtoztatni a kdrnyezetkarositd vonatkoztatasi kereteket.

Az atalakité mdédszertan kritériumai a kérnyezeti nevelésben

Mivel a kornyezeti nevelésnek metamorfikusabb3, részvételi és hegemadnia-kihivébba kell valnia,
ugy gondoljuk, hogy a kornyezeti nevelés hatékonyabbd valhat, ha négy, a transzformativ
tanuldselmélet koré épil6 feltétel teljestl. Ez a négy feltétel magaban foglalja egy olyan
kérnyezeti nevelési médszertan kialakitasat, amely:

1. avaltozdsra helyezi a hangsulyt az ismeretszerzéssel szemben;
2. valds kornyezetben mutatja be a viselkedésformakat;
3. hangsulyozza a kortdrs kornyezeti magatartas bels6 és kiils6 hatasait; és

0 Walter P (2009) A felnéttkori kérnyezeti nevelés filozéfiai. Adult Educ Q 60:3-25.
https://doi.org/10.1177/0741713609336109. https://doi.org/10.1177/0741713609336109

1 Brookfield, S. (2003). A kritikus visszahelyezése a kritikai pedagdgidba: A Commentary on the Path of Dissent.
Journal of Transformative Education, 1(2), 141-149. https://doi.org/10.1177/1541344603001002007.
https://doi.org/10.1177/1541344603001002007.
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4. a problémamegoldds interaktiv megkozelitését foglalja magdban, amely megoldast
igényel.

A kritériumok altaldnos célja, hogy segitse a didkokat abban, hogy kilépjenek a
komfortzéondjukbdl, és rdjojjenek, milyen mélyen beivdodott attitlidjeik és viselkedésmaddjaik
vannak a kornyezetiikben. Ugy gondoljuk, hogy a problémamegoldd kornyezetben végzett
szerepjaték-szimulaciokban rejlik a kornyezetbarat magatartas kialakitasanak és az atalakito
tanulds eldsegitésének mddszertana a kérnyezeti nevelésben. Cranton (2002)* kisérleti tanuldsi
mddszerét és Thomas (2009)>* problémamegoldd megkdzelitését egy szerepjaték-szimulacids
megkozelitésben kombindljuk, hogy olyan szimuldciét hozzunk létre, amely hangsllyozza a
tarsadalmi és kapcsolati kornyezetiink 4dltal befolydsolt, mélyen gyodkerez6 kornyezeti
szemléletlink felnagyitasat. Szamos tudomanyteriilet alkalmazza a szerepjaték-szimulacidkat az
érzelmi és kognitiv tanulas el6segitésének eszkozeként. A szerepjatékok soran a didkok aktiv
tanulasban vesznek részt azaltal, hogy "cselekedve tanulnak", majd reflektdlnak a
tapasztalataikra. Mivel a laboratérium a  természettudomdnyok szamara a
szerepjaték-szimulaciok kilondsen hasznosnak tlinnek a tarsadalomtudomanyok tanuldsaban is,
mivel lehetdvé teszik a didkok szamdra a gyakorlati tapasztalatszerzést és a kisérletezést (Asal,
2005).>* Megfeleld tervezés és kivitelezés esetén a szerepjatékok autentikus érzéseket, valamint
valés problémakat és nehézségeket idéznek fel, és a tanuldk kényelmetlendl érzik magukat,
amikor kritikusan reflektalnak a tapasztalatokra.

Az els6 kritériumunknak, azaz a vdltozdsra valé Osszpontositdsnak megfelelnek a
szerepjaték-szimulaciok, mivel olyan tapasztalatokat segitenek el6, amelyek arra késztetik az
embereket, hogy megdlljanak és atértékeljék elditéleteiket. A "dezorientdld esemény" (Mezirow,
2009, 19. 0.)*® a transzformativ tanulds erejének egyik f6 dsszetevije. Mezirow ugy tekint erre az
eseményre, mint ami annyira dezorientdlé és ellentétes az ember vilagképével, hogy arra
kényszeriti, hogy kritikusan megvizsgalja azt, mert megkérddjelezi a mentalis szokasait (Mezirow,
1997).>° A kérnyezeti felnGttkori atalakuldshoz tartds valtozésra van sziikség, és ehhez olyan
élményekre van sziikség, amelyek eléggé megddbbentéek ahhoz, hogy Onvizsgalatra

2 Cranton, P. in New Directions for Adult and Continuing Education, Volume 2002, Issue 93, Special Issue:
Contemporary Viewpoints on Teaching Adults Effectively, "Teaching for Transformation, Spring 2002 Oldalak 63-72
>3 Thomas, I. (2009). Kritikai gondolkodas, transzformativ tanulds, fenntarthatd oktatas és problémaalapu tanulds az
egyetemeken. Journal of Transformative Education. 7. 245-264. 10.1177/1541344610385753.

% Asal, V. (2005). Jaték a nemzetkdzi kapcsolatokkal. International Studies Perspectives,6, 359-373.

> Mezirow, J. (2009). Transzformativ tanuldselmélet. In J. Mezirow, & E. Taylor, & Associates, (Eds.), Transformativ
tanulas a gyakorlatban (pp. 18-32). San Francisco, CA: Jossey-Bass

% Mezirow, J Transformative Learning: Theory to Practice, New Directions for Adult and Continuing Education 1997.
évfolyam, 74. szam
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késztessenek. Azokban a helyzetekben, amikor a pedagdgusok ugy érzik, hogy a hagyomdnyos
tanitasi formdk nem eredményezik a kivant tanuladsi szintet, gyakran alkalmaznak
szerepjatékokat. A résztvevok képesek megfigyelni és atgondolni a viselkedésiiket, mivel a
szerepjatékok reflektivek és interaktivak, ami szemnyitogatd élményt jelenthet, ahol esetleg
személyes érzelmekkel kell szembenézniik. A kornyezeti neveléssel szemben tamasztott
masodik kovetelménylink, hogy azt valds kdrnyezetben kell megvaldsitani. A szerepjatékok
gyakran tartalmaznak valds forgatdkonyveket. Bar nincsenek olyan tanitdsi stratégidk, amelyek
"garantdljak" az atalakité tanulast, Cranton (2002, 66. 0.)*’ azt allitja, hogy a kisérleti tanuldsnak
lehet ilyen hatdsa. A kisérleti tanulasban valds szimulacidkat lehet hasznalni. A tanulas
atalakulhat viselkedésvaltozassa, ha csoportos kontextusban torténik. A tanuldkat gyakran arra
kérik, hogy mérlegeljék sajat el6feltevéseiket egy adott tapasztalattal kapcsolatban. A tanuldk
megtanulhatjak, hogy a valds vilagbeli tapasztalatokkal kapcsolatban kilénb6z6 nézdpontok
léteznek, ha felismerik ezeket a feltételezéseket (Mezirow, 1997).%® A valds kdrnyezeti problémak
figyelmet és elemzést vonzhatnak, kiilénésen akkor, ha személyes és helyi jellegliek.

A valés tanulds tébb tényez felismerését teszi sziikségessé. Prakash és Waks (1985, 88. 0.)*°

példdul azt allitja, hogy "az dnmegvaldsitas olyan felfogdsat, amelyben minden egyes ember
java a kozjotol fugg", el kell ismerni a transzformativ tanulasban. Mikézben fontos, hogy minden
egyes ember tapasztalatait érvényesitsiik, az embereknek azt is meg kell érteniiik, hogy mas
embereknek valédban vannak olyan perspektivaik, amelyek eltérhetnek a sajatjukétol, és ezeket
a perspektivakat tiszteletben kell tartani. Bar ez kihivast jelent, de a kornyezeti
fenntarthatdsdghoz elengedhetetleniil sziikséges. Nieto és Bode (2007) szerint a® olyan
tapasztalatokat, amelyek megvaltoztatjak az emberek vildgrdl alkotott nézeteit, és dnbizalmat
adnak nekik ahhoz, hogy cselekedjenek kornyezetiik és az abban elfoglalt helylik javitdsa
érdekében, atalakité tanuldsnak tekintik. Tovabbda "a kérnyezeti aktivizmus keretet biztosit az
érzelmi allapot megértésének bdvitéséhez". (Kovan & Dirkx, 2003, 102. 0.).* Az érzelmek
jelent6s szerepet jatszanak az egyén tapasztalataiban, és kapcsolatban allnak azzal a

7 Cranton, P. in New Directions for Adult and Continuing Education, Volume 2002, Issue 93, Special Issue:
Contemporary Viewpoints on Teaching Adults Effectively, "Teaching for Transformation, Spring 2002 Oldalak 63-72
8 Mezirow, J Transformative Learning: Theory to Practice, New Directions for Adult and Continuing Education
1997. évfolyam, 74. szam

9 Prakash, M. S., & Waks, L. J. (1985). A kivaldsag négy fogalma. Teachers College Record, 87(1), 79-101.

% Nieto, S., & Bode, P. (2007). A sokszinliségmegerssitése: A multikulturdlis oktatds tarsadalmi-politikai
Osszefliggései (5. kiadas). Allyn & Bacon.

1 Kovan, Jessica & Dirkx, John. (2003). "Ebrenlétre hivva lenni": A transzformativ tanulds szerepe a
kornyezetvédelmi aktivistak életében. Adult Education Quarterly - ADULT EDUC QUART. 53. 99-118.
10.1177/0741713602238906.
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kornyezettel, amelyben az emberek élnek és tanulnak. A résztvevok érzelmi reakcioit
befolydsolhatjdk a valds problémakon alapulé szerepjaték-szimulaciok, amelyek segithetnek
nekik abban, hogy a kdrnyezeti problémakat bonyolultnak és sokrétiinek lassak. A viselkedésre
gyakorolt kiils6 és bels6 hatasoknak egyarant létezniik kell ahhoz, hogy a harmadik
kritériumunk teljesiljon. A tanuld "bels6 vilaga" a transzformativ tanulds egyik f6 fokuszpontja.
Mivel belsé vildgunkat nagymértékben befolydsolja a kornyezetlink, az toredezett lehet, és
gyakran nem felel meg a kiilvildgnak (Mezirow, 1997).%> Az 6nmagunkrdl és a kériil6ttiink [évd
vilagrél alkotott képilinket folyamatosan alakitjak kapcsolataink, kultirank, szerepeink és
neveltetésiink. A szerepjatékok lehetdvé teszik szdamunkra, hogy kdlcsonhatdsba Iépjlink mind a
kilvildggal, mind a bels6 énilinkkel. Az embereknek meg kell ragadniuk a belsd és a kiils6
keresztez6dését ahhoz, hogy teljes mértékben értelmezni tudjak tapasztalataikat. Enélkil a
hiedelmeinket és feltételezéseinket nem kérddjelezziik meg és nem tdmadjuk meg. A résztvevok
megtanulhatjak, hogyan magyardzzak meg magukat, és ez a folyamat gyakran egyszerre
kényelmetlen és katartikus. A negyedik kritériumunkhoz a problémamegoldas megkozelitése
szilkséges. Thomas (2009)% szerint a kornyezeti nevelésben a problémaalapld tanuldsi
paradigmat kell alkalmazni, amely a készségfejlesztést hangsulyozza, aktiv tanuldsra 6szt6noz, és
valdés problémak felhasznaldsaval kritikus gondolkodasra serkent. A problémamegoldasi
paradigmak gyakran ellentétes nézopontokat allitanak szembe egymassal a megoldas keresése
soran. A hatékony problémamegoldas érdekében az embereknek figyelembe kell venniiik és at
kell gondolniuk a kiilonb6z6 nézbépontokat, még akkor is, ha nem értenek veliik egyet. Mivel
céltudatosan 6sszehozza az embereket, hogy valddi problémdk megoldasdra irdnyuld munkat
végezzenek, folyamatorientalt és reflektiv médon, amely a vizsgalat céljat (azaz a célt) konkrét
kontextushoz koti, az akciétanuldsnak nevezett sajatos moddszertan tobbszor bizonyitotta
hatékonysagat a tanulasi folyamatban (Plauborg, 2009)** . A megkdzelités a kritikai reflexiot és a
belatast elGsegiti a vonatkozo kérdések alkalmazdsaval. A szerepjaték-szimulaciék hasonld
jellegliek, és egy l|épéssel tovdabb mennek, amikor a résztvevok egy, a sajatjukétdl eltérd
nézépontot jatszanak el.

2 Mezirow, J Transformative Learning: Theory to Practice, New Directions for Adult and Continuing Education
1997. évfolyam, 74. szam

 Thomas, 1. (2009). Kritikai gondolkodas, transzformativ tanulds, fenntarthaté oktatas és problémaalapt tanulds az
egyetemeken. Journal of Transformative Education. 7. 245-264. 10.1177/1541344610385753.

% Plauborg, H. (2009). A tanuldslehet8ségei és korlatai a tanarok csapatban valé egyiittmiikédésében: a cselekvéses
tanulas perspektivai. Action Learning: Research and Practice, 6(1), 25-34.
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Szerepjaték-szimulacidk mint potencialis transzformativ modszertan

A szerepjaték-szimulaciok képesek elGsegiteni az atalakitd tanulast, ezért ugy gondoljuk, hogy a
feln6tt kornyezeti neveléssel Osszefliggésben tobb tanulmanyra és beszélgetésre van szlikség
réluk. Mint mar emlitettiik, mas teriileteken végzett korabbi tanulmanyok bebizonyitottdk, hogy
a mddszertan milyen jol miikodik a jelent6sebb és tartdsabb tanulast el6segitendd. Ennek
ellenére a szakirodalom attekintése azt mutatja, hogy nem sok cikk vagy kutatds foglalkozik
kifejezetten a szerepjaték-szimulaciok kornyezeti nevelésben valé alkalmazdasaval. Egy tanulmany
illusztralja, hogy az ilyen tipusu tapasztalatok hogyan segithetik el6 az atalakité tanuldast:
Paschall és Wiistenhagen (2012)% Eghajlatvéltozasi politika kurzus a "Community of European
Management Schools", roviden CEMS (CEMS) halézat menedzsmenthallgatéi szamara.
Attekintést adunk a kurzusukrél, bemutatjuk, hogyan felel meg a kdrnyezeti nevelésben a
transzformativ mddszertanra vonatkozé négy kovetelményilinknek, és elmagyarazzuk, miért ezt
a kurzust valasztottuk. Ez a nyolchetes kurzus hagyomanyos tantermi tudasalapu tanuldst
tartalmaz, amely a kurzus zarasakor egy kétnapos intenziv szerepjaték alapjat képezi, amelybe
mas CEMS-intézményeket is bevonunk. A szerepjaték-szimuldciot részben az ENSZ
Eghajlatvéltozasi Keretegyezményének kiildotteivel folytatott konzultacié alapjan ugy alakitottuk
ki, hogy az hasonlitson a valds nemzetkozi éghajlatvaltozasi targyalasokhoz. Transzdiszciplinaris
megkozelitésik célja, hogy a hallgaték megismerjék az éghajlatvaltozas politikai és tudomanyos
vonatkozasait, valamint az Uzleti élet és a menedzsment Osszefliggéseit. A szerepjaték olyan
elemeket tartalmaz, mint a plenaris (ilések, munkacsoportok, koaliciéépités, médiakapcsolatok,
allasfoglalds-tervezetek kidolgozdsa és a végsd allasfoglalds megszavazasa, amelyek
osszehasonlithatdk a tényleges nemzetkozi klimatargyaldsokkal.

A didkok a kurzus elején kilonb6z6 "orszagokba" keriiltek, amelyeket a szerepjatékban
abrazoltak. Az osztalyteremben a tuddasalapu tanulasuk nagy részét az egyes nemzetek szamara
jelentds kornyezeti kérdések tanulmanyozdasara forditottdk. A tanuldk e tanulasi folyamat sordn
a tudomdnyos és kornyezetvédelmi kutatdsok mellett a kornyezeti klimavaltozas
tarsadalmi-politikai aspektusairdl is ismereteket szereztek. Az éghajlatvaltozassal kapcsolatos
tudomany alapjainak megismerése mellett minden didk ismereteket szerzett az egyes nemzetek
kilonb6z6 igényeirdl, aggodalmairél és nézbépontjairdl is. Mindezt a kétnapos szerepjatékot
megel6z6en végezték el. A szerepjaték els6 plenaris UGlésén a konfliktus és az ellentétes
allaspontok azonnal nyilvanvaléva valtak. Az alacsonyan fekvO szigetek és Afrika kildottei
kiilonosen székimonddak voltak, és gyors valtozasokat koveteltek az éghaijlat-politikaban, mig a

& paschall, M., & Wiistenhagen, R. (2012). Tobb mint jaték: Learning About Climate Change Through Role-Play.
Journal of Management Education, 36(4), 510-543. https://doi.org/10.1177/1052562911411156.
https://doi.org/10.1177/1052562911411156.
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gazdagabb nemzetek kildottei inkdbb orszagaik gazdasagi érdekeinek védelmével foglalkoztak.
Az iparosodott és a fejlodd orszdgok kozotti hatalmi dinamika mar az els6é pillanatokban
vildgosan kirajzolédott. Raadasul, mivel a kilonb6z6 nemzeteknek és koalicidiknak eltéro
elképzeléseik voltak a targyaldasok menetérdl, hamar patthelyzet alakult ki. A megel6z6 nyolc
hetes tantermi oktatashoz képest azonban Paschall és Wiistenhagen megfigyelte, hogy a didkok
kornyezeti kérdések megértése jelentOsen javult a szerepjatékkal. A hatas mélyrehato volt, a
didkok alternativ perspektivakat kaptak, s6t egyesek még a sajat orszagukkal szembeni kritikus
szemléletet is kialakitottak. Ezek a tapasztalatok kézzelfoghatd viselkedésbeli valtozasokhoz
vezettek, amint azt az idézetekbdl lathattuk, amelyekben a tanulék fokozott tudatossagot
mutattak a  kornyezeti hatdsokkal kapcsolatban, és elkotelezték magukat a
karosanyag-kibocsatas kompenzalasa mellett az utazas soran.

Prakash és Waks (1985)% idézete dsszefoglalja az eredményt, hangsulyozva, hogy a viselkedésre
gyakorolt belsd és kiils6 hatasokat egyarant figyelembe kell venni. A sajat orszaguktdl eltérd
orszagok képviseletében felszélald résztvevok megtanultak, hogy milyen fontos a kiilonb6z6
nézopontok elismerése és a targyalasokban részt vevo egyes orszagok dnérdekeinek megértése.
Interaktiv problémamegoldast tartalmaz.

Paschall és Wiistenhagen (2012)% szerepjatékukban a cselekvésen alapuld tanulasi
megkozelitést alkalmaztak, és tartds hatast kivantak elérni. A valddi ENSZ-targyaldsok mintajara
modellezett szimulacié dllasfoglalast kovetelt, tlikrozve a valds életben zajlé tdrgyaldasok
kihivasait. A targyalasi készségek és a valds érzelmek kezelése elengedhetetlen volt ahhoz, hogy
a résztvevok kielégité eredményre jussanak. Ez a problémamegoldd/cselekvd tanuldsi modszer
dsszhangban van Belanger (2003)%® gondolataval, miszerint a kdrnyezeti nevelésnek interaktiv
kozOosségben van a legnagyobb értelme. A szerepjatékon és a témahoz kapcsolédd valds
élethelyzeteken bellili tapasztalatokra vald reflexid lehetové teszi a résztvevok szamara, hogy
megértsék az atélt érzelmeket és a meghozott dontéseket/cselekvéseket. Osszefoglalva, az
éghajlatvaltozassal kapcsolatos szerepjaték jol szemlélteti az atalakitd tanulds lehet6ségét a
felndttek kornyezeti nevelésében. A résztvevOok a szerepek atvételével természetiiknél fogva
perspektivakat vesznek at, ami a reflexiot elGsegitd interaktiv tanuldsi kornyezetben érzelmi
reakciét valt ki. Ez az intenziv tapasztalat integrdlja a hagyomanyos és nem hagyomanyos

% prakash, M. S., & Waks, L. J. (1985). A kivalésag négy fogalma. Teachers College Record, 87(1), 79-101.

7 Op. cit.

8 Bélanger, P, A felnétt- és tovabbképzés Uj irdnyai, kiildbnszam: Kérnyezetvédelmi feln&ttoktatds: Volume 2003,
Issue 99, Pages: Ecological Learning, Theory, and Practice for Socio environmental Change: "Learning environments
and environmental education "Volume 2003, Issue 99, Pages: 79-88
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tanuldsi médszereket, lehetdvé téve a kornyezeti attitlidokre és viselkedésre gyakorolt belso és
klls6 hatasok atfogd vizsgdlatat.

Szorakoztato és motivalo tevékenységek tervezése

A tanulasi folyamat magaval ragadd és oromteli utazdssd vdlik, ha az oktatdsi jatékokba
szorakoztatd és 6sztonzd tevékenységeket épitlink be. Ez a mddszer felismeri, hogy amikor a
résztvevok aktivan részt vesznek a tanuldsi folyamatban, ahelyett, hogy csak informdaciét
kapndnak, az elkotelezettség szintje megnd. A jatékos elemek beépitésével a jatékok dinamikus
és élvezetes médiumként szolgdlhatnak az Osszetett kornyezeti fogalmak feltardasdahoz. Az
élvezetes és inspirald tevékenységek tervezése a relevancia gondos mérlegelését igényli. A
kapcsolddas érzését eldsegiti, ha a tevékenységek relevansak a résztvevok tapasztalataihoz és
O0sszhangban vannak az oktatasi célokkal. A jaték tartalma és a tényleges helyzetek kozotti
kapcsolatot megteremtd tevékenységek segitik a résztvevoket abban, hogy megértsék, hogyan
alkalmazhatok a kornyezeti fogalmak a valds helyzetekben, ami felerGsiti a tanulasi élmény
altalanos hatasat.

Az élvezetes és inspirald tevékenységek lényege a valtozatossag. A kiilonféle tevékenységeket -
koztlik kreativ feladatokat, problémamegoldd feladatokat és interaktiv szimulacidkat - kindlo
jatékok alkalmazkodnak a kiulonb6zd tanuldsi stilusokhoz, és fenntartjdk a jatékosok
érdekl6dését. Amellett, hogy a sokszinliség a tanulast magaval ragaddan és dinamikusan tartja,
figyelembe veszi azt is, hogy az emberek milyen kiilonb6z6 mddon lépnek kapcsolatba az
informacidkkal. A jatékelemek hozzaadasa az oktatdjatékokhoz egy okos taktika. Az olyan
elemek, mint a pontrendszerek, jelvények és jutalmak hozzdadasa motivalé és versenyképes
elemet ad. Az 0sztonz6 tényezOk kozé tartozik a részvétel jutalmazdsa, a célok kitlizése és a
baratsdgos verseny. Ezek a gamifikaciés Osszetevok a motivacié pszicholdgidjanak
kihasznaldsaval pozitiv tanuldsi kérnyezetet és a teljesitmény érzését serkentik. A kdrnyezeti
kihivasokat vizsgald virtualis terepgyakorlatok, a virtualis 6koszisztémak interaktiv szimuldcidkon
keresztil torténd kezelése, vagy a valds helyzeteket utanzd problémak kdzos megoldasa példak
az élvezetet és a motivaciot 6tvozo relevans tevékenységekre. Innovativ és izgalmas kihivasokkal
is kiegészithet6k, mint példaul fenntarthatd gyakorlatok kidolgozdsa vagy kornyezetbarat
megoldasok tervezése. Tovabba a résztvevok bevonasa a szabadtéri tevékenységekbe, mint
példdul a természetjards vagy a kozosségi takaritasi kezdeményezések, kozvetlen kapcsolatot
teremt a résztvevOok és a kornyezet kozott, ezaltal ndvelve a tanulasi folyamat élvezetes és
tapasztalati aspektusait. Az élvezetes és 0Osztonzé tevékenységek oktatasi jatékokba vald
beépitésének célja, hogy olyan kérnyezetet teremtsen, amelyben a tanulas aktiv tevékenységgé
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vdlik, nem pedig pusztan szérakozdssa. A jatékok hatékony eszkozt jelentenek a
kornyezetvédelem iranti szenvedély felkeltésére, és a résztvevok szamadara a valds kihivasok
kezeléséhez sziikséges tudast és lelkesedést biztositjak, mivel kihasznaljdk az emberek bels6
motivacidjat, és élvezetet adnak a tanulasi folyamathoz.

A kovetkez6kben néhany olyan szérakoztatd és motivalo tevékenységet javasolunk a kornyezeti
neveléssel kapcsolatban, amelyek beépithet6k az oktatasi jatékokba:

1)

2)

3)

4)

Oko-szimuldciés jaték

A résztvevok ebben a virtudlis szimuldciéban kornyezetvédelmi vezetok szerepét veszik at.
Egy dinamikus, interaktiv platform segitségével dontenek az er6forrasok elosztasardl, a
hulladékok ellenGrzésérol és a fenntarthatd gyakorlatokrdl. A jaték azonnali visszajelzést ad a
jatékosoknak, és szemlélteti, hogy dontéseik hogyan hatnak a kdrnyezetre. Ez a tevékenység
biztonsagos, virtualis kornyezetben gyakorlati tapasztalatokat nyudjt a kornyezeti kihivasok
kezelésérdl és mérséklésérol.

Kornyezetvédelmi kincsvadaszat

Egy szabadtéri kaland soran a résztvevok a kornyezeti fenntarthatdosaggal kapcsolatos
targyakat keresnek és gylijtenek. Az Ujrahasznosithatd anyagok, kornyezetbarat termékek
vagy természeti elemek megtalalasa mind része lehet a kincsvaddszatnak. Azaltal, hogy a
résztvevok aktivan keresik és azonositjak a kérnyezetiikben taldlhato fenntarthaté elemeket,
arra 6sztonzik 6ket, hogy felfedezzék, megfigyeljék és mélyebb kapcsolatot alakitsanak ki a
kérnyezettel.

Z6ld innovacios kihivas

A csapatok feladata, hogy kreativ, kornyezetbarat megolddsokat taldljanak ki bizonyos
kdrnyezeti problémak kezelésére. A kreativ feladat sordn meg kell tervezniiik, szervezniiik és
be kell mutatniuk 6tleteiket. A csapatok otleteket javasolhatnak az er6forrdsok megd6rzésére,
a hulladék csékkentésére vagy a megujulé energia felhasznaldsara. A kreativitds 6sztonzése

mellett a kihivds céltudatossagot is sugall a hosszi tdvli problémdak gyakorlati
alkalmazasokkal tortén6é megoldasa sordn.

Ko6zosségi takaritasi kihivas

A résztvevok megterveznek és részt vesznek egy kozdsségi takaritasi akcidban. Ez a
gyakorlatias, gyakorlatias tevékenység a kozeli parkokban, varosrészekben vagy természeti
terlleteken taldlhatd szemét és hulladék eltakaritasat jelenti. Amellett, hogy a kihivas
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Osztonzi a kornyezeti felelGsségvallalast és a kozOsségi szerepvdllaldst, arra Osztonzi a
résztvevoket, hogy aktivan javitsak kornyezetiik tisztasagat és esztétikumat.

Természet naplozas

Az emberek a természettel kapcsolatos megfigyeléseiket, Otleteiket és elmélkedéseiket a
természettel vald interakcidikrol egy természetnapldéban rogzitik. A szabadtéri
tevékenységek sordn a résztvevok feljegyezhetnek részleteket a novényekrdl, allatokrol,
id6jaradsi mintakrél vagy személyes gondolataikrol. Ez a szemlél6dd gyakorlat el6segiti az
odafigyelést, a természettel valé kapcsolatot és a kdrnyezettudatossag névekedését, amely
tulmutat a jaték id6tartaman.

Fenntarthatosagi igéret kihivas

A résztvevOk megterveznek és elinditanak egy kampanyt a munkahelyikén vagy
kozosséglikben, hogy fenntarthatdsagi vallaldsokat tegyenek. A fenntarthatd gyakorlatokat
tdmogatd programok létrehozasa és megvaldsitasa a feladat. A résztvevok workshopokat
tervezhetnek, tudatossagi kampanyokat indithatnak, vagy meggy6zhetik az embereket, hogy
fenntarthatobb moddon éljenek. A kampany a kornyezeti felelGsségvallalas Osztonzése
mellett a csoportos cselekvés és a kozosségi szerepvallalds érzését is fejleszti.

Z06ld csapat kihivas

A csapatok fenntarthatd gyakorlatokkal, energiahatékonysaggal és kornyezetvédelmi
ismeretekkel kapcsolatos feladatsorozatban versenyeznek. A tanuldsi folyamatot ez a
bardtsdgos verseny jatékossa teszi. A kihivasok tesztek, rejtvények és gyakorlati feladatok
formdjaban jelentkezhetnek, amelyek felmérik a résztvevok zold gyakorlatokkal kapcsolatos
ismereteit és azt, hogy képesek-e alkalmazni azokat kiilonb6z6 kontextusokban.

Karbonlabnyom kalkulator jaték

A résztvevOk egyéni vagy munkahelyi szénldbnyomuk meghatarozasahoz egy interaktiv
szénldbnyom-kalkuldtort haszndlnak. A felmérés utdn egy jatékot jatszanak, amelyben
vdlasztaniuk kell, hogyan csékkenthetik szénldabnyomukat. A jatékban lehetnek olyan
forgatékonyvek, amelyek az életmdd, az energiafelhasznaldas és a kozlekedési moddok
megvaltoztatdsdra vonatkoznak. E gyakorlaton keresztiil a résztvevok arra 6sztonzik ket,
hogy megalapozott dontésekkel csokkentsék kdrnyezeti hatasukat.

Upcycling workshop
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A résztvevok ezen a gyakorlati miihelyen hasznos targyakat készitenek a kidobott anyagok
kreativ Ujrahasznositdsaval. Amellett, hogy a résztvevoket arra 6sztonzi, hogy kreativan
gondolkodjanak a hulladékcsokkentésrol, a tevékenység elGsegiti az Ujrahasznositast. Azzal,
hogy a résztvevok a kidobott anyagokat miialkotasokka, butorokka vagy hasznos targyakka
alakitjak at, eldsegithetik a fenntarthatdsagot és a kreativitast.

10) Kdrnyezetvédelmi vitaverseny

Ez a versenyszeriien felépitett tevékenység soran a résztvevok kilonbdz6 kérnyezetvédelmi
szempontokat képvisel6 szerepekbe bujnak. A csapatok érvek és ellenérvek
felsorakoztatdsaval vesznek részt olyan kérdések megvitatasaban, mint az éghajlatvaltozas, a
természetvédelem és a fenntarthato fejlodés. Ez a gyakorlat fejleszti a kutatdsi, kritikai
gondolkoddsi és kommunikaciés készségeket, mikdzben arra 6sztonzi a résztvevoket, hogy
tobbet tudjanak meg a kornyezetvédelmi kérdések arnyalatairdl.

A dinamikus és élvezetes tanuldsi élmény megteremtése érdekében, amely arra 6sztonzi a
résztvevoket, hogy aktivan fedezzék fel a kbrnyezeti fogalmakat és foglalkozzanak veliik, ezek a
tevékenységek mddosithatdk és beépithettk az oktatasi jatékokba.

7. Jatékok beallitasa

Logisztika és elokészités

A szervezés és a tervezés két alapvet6 Osszetevdje az oktatdjatékok kornyezeti neveléssel
kapcsolatos alkalmazdsanak. Ahhoz, hogy a tanuldsi folyamat zokkenOmentes, érdekes és
eredményes legyen, e tevékenységek sikeres megvaldsitasahoz aprolékos tervezésre, a logisztika
gondos mérlegelésére és alapos elGkészitésre van sziikség. A tervezés és a logisztika els6 |épése
a célkozonség és egyedi igényeinek megértése. Konnyebb az oktatojatékokat a résztvevok
preferencidihoz igazitani, és biztositani, hogy a tartalom rokonithaté és relevans legyen, ha
ismerjik a korcsoportot, az oktatdsi hatteret és a kulturdlis soksziniiséget. Amikor olyan
tevékenységeket hozunk létre, amelyeket a résztvevok értelmesnek taldlnak, ezeknek a
tényezoknek a figyelembe vétele elengedhetetlen az emlékezetesebb tanuldsi élmény
megteremtéséhez. A logisztika masik fontos eleme a helyszin kivalasztasa. A helyszinnek
tdmogatnia kell az oktatdjatékok jellegét, akar kint, akdr bent jatszanak. A beltéri terek
ellendrzott kornyezetet biztositanak a megbeszélésekhez és szimuldcidkhoz, mig a kiltéri
helyszinek egyes tevékenységek tapasztalati szempontjait erdsithetik. A hibatlan kivitelezéshez
elengedhetetlen a helyszin logisztikai igényeinek értékelése, beleértve az Ul6helyek
elrendezését, a technoldgiai hozzaférhet6séget és a biztonsagi dvintézkedéseket.
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A tervezési és logisztikai szakaszban a kommunikaciot hatékonyan kell végezni. A résztvevoket
el6zetesen tajékoztatni kell minden Utemtervrdl, elvarasrél és egyértelmili utasitasrél. Ezzel
garantalhatja, hogy mindenki egyetért, és megteremtheti a proaktiv részvétel kereteit. Azzal,
hogy a résztvevoknek a jaték el6tt olyan anyagokat adunk, mint példaul az iranymutatdsok vagy
a bevezetd olvasmanyok, jobban felkésziilnek a tanulasi folyamatra, és arra 0sztonozziik dket,
hogy tdjékozottabb és aktivabb szerepet vallaljanak. A logisztikaval kapcsolatos szempontok k6zé
tartozik a jatékokhoz sziikséges felszerelések vagy kellékek elérhettsége és karbantartasa is.
Akar nyomtatott anyagokat, akar digitalis platformokat vagy kellékeket haszndlnak, annak
biztositdsa, hogy minden rendelkezésre alljon és miikodoképes legyen, hozzajarul a
tevékenységek zokkenOmentes lebonyolitdsahoz. Egy esemény elotti ellendrzélista nagyon
hasznos lehet abban, hogy minden sziikséges dolog készen alljon az eseményre.

Az aldbbiakban a vonatkozé el6készit6 és logisztikai tevékenységek szerepelnek:
1) Bevezeto workshopok

Szervezzen workshopokat, hogy a résztvevok megismerkedjenek az oktatdjatékokkal, a
tanuldsi célokkal és az esemény logisztikajdval. A pozitiv és tajékozott kornyezet eldsegitése
érdekében ez az el6készitd Ulés tartalmazhat jégtorbket, csapatépitdé gyakorlatokat és a
jatékmechanika vazlatat.

2) Helyszini bejarasok

A szervez6k és a moderatorok megismertetése érdekében a rendezvény el6tt jarja be a
teret. Ez garantdlja, hogy az olyan logisztikai tényezOkrol, mint a technikai beallitasok, az
uléhelyek elrendezése és a vészkijaratok, el6zetesen gondoskodnak.

3) Technoldgiai tesztelés

Az esetleges problémak azonositasa és kijavitasa érdekében tesztelje a jatékokban szerepl6
digitalis platformokat vagy technoldgidkat. A rendezvény el6tt gy6z6djon meg arrdl, hogy az
audiovizualis rendszerek, az online platformok és a prezentdciés berendezések
rendeltetésszeriien miikddnek.

4) Résztvevok tajékoztato anyagai

El6zetesen adjon a résztvevoknek alapos tajékoztatd anyagokat. Ez tartalmazhat szabdlyokat,
elvardsokat, valamint barmilyen olvasmanyt vagy egyéb, a témdahoz kapcsolddé anyagot. A
koncentracié és az elkotelezettség fokozdsa érdekében hasznos a résztvevok mentalis és
érzelmi felkészitése az oktatdjatékokra.
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5) Moderatori képzések

Szervezzen facilitatori képzéseket, hogy biztositsa, hogy tisztdban vannak a logisztikaval, az
oktatasi célokkal és a facilitacids stratégiakkal. Ez képessé teszi a facilitdtorokat arra, hogy
Ugyesen vezessék a résztvevoket, és kezeljék az esemény soran felmeril6, elére nem lathatd
nehézségeket.

6) Logisztikai atfutasok

Futtassa végig az esemény logisztikajat szimuldlt mddon. A tevékenységek beadllitdsanak
tesztelése, az esetleges sziik keresztmetszetek megoldasa és a menetrend finomhangolasa
mind-mind ide tartozik. A logisztika attekintése lehet6vé teszi, hogy a rendezvény el6tt
megtalaljak és kijavitsak az esetleges problémakat.

A kornyezeti nevelésben az oktatdjatékok sikeréhez elengedhetetlen a gondos tervezés és a
pontos logisztika. A szervezOk a résztvevok igényeinek figyelembevételével, a megfeleld
helyszinek kivalasztasaval, a vildgos kommunikacidval és a megfelel tréningek vezetésével olyan
légkort teremthetnek, amely Osztonzi az aktiv tanuldst és az elkotelezettséget. A javasolt
tevékenységek egy atfogd tervezési és logisztikai stratégiat tamogatnak, amely garantalja az
oktatodjatékok zokkendmentes és hatékony megvaldsitasat.

Anyagok és forrasok

Van néhany fontos tényezd, amelyet figyelembe kell venniink, amikor az oktatéjatékokat a
kornyezeti nevelés teriiletén hasznaljuk. Ezek a tényezOk kozé tartoznak az anyagok és az
eroforrasok. Az "anyagok és eroforrasok” kifejezés az 6sszetevok széles skaldjara utal, beleértve
az interaktiv eszkozoket, a digitalis platformokat, a nyomtatott anyagokat és a valddi kellékeket.
Az erbforrasok kivalasztasanak 0Osszhangban kell lennie az oktatasi jatékok tanulasi
célkitiizéseivel, és figyelembe kell vennie a résztvevok kiilonboz6 igényeit. A digitdlis platformok
javithatjdk az interaktiv szimulacidkat és az egylttmiikddé online komponenseket, de a
gyakorlati tevékenységekhez kézzelfoghatd kellékekre, példdul Ujrahasznosithaté anyagokra,
miivészeti kellékekre vagy természetes mintdkra lehet sziikség.

A munkalapok, az irdnymutatdsok és az informacids kézikonyvek példak olyan nyomtatott
anyagokra, amelyek hasznos eszkozok a résztvevok szamara tovabbi részletek és Utmutatds
nyUjtasara. A megfeleléen elkészitett anyagok nemcsak az oktatasi anyagot er0sitik, hanem
konkrét tanuldsi anyagként is szolgalnak a jatékosok szamdra, és a tanulasi folyamatot jéval a
jaték idotartama utan is kiterjesztik. Ha digitalis platformokat és technoldgiai forrasokat
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haszndlnak, azokat el6zetesen alaposan ki kell vdlasztani és alaposan tesztelni kell, hogy
garantalni lehessen a zokkendmentes integraciét az oktatdsi jatékokba. Akdar interaktiv
alkalmazasokat, online egyittmiikodési eszkdzoket vagy prezentacids szoftvereket haszndlnak, a
kivalasztott erd6forrdsoknak javitaniuk kell a tanuldsi folyamat hatékonysagat és altalanos
elkotelezettségét. Tovabba, a befogadd kornyezet eldsegitése érdekében feltétlendl figyelembe
kell venni, hogy ezek az er6forrasok minden résztvevd szdmara hozzaférhetbek legyenek.

Ahhoz, hogy az oktatdjatékokat sikeresen lehessen alkalmazni a kdrnyezeti nevelés keretében,
megfelel6 anyagokra és forrasokra van sziikség. Az oktatdsi folyamat javitdsa, a kilonboz6
tanulasi preferencidk figyelembevétele és a résztvevok szamdra a kdrnyezeti fogalmakkal vald
aktiv foglalkozadshoz sziikséges eszk6zok biztositasa érdekében ezeket az er6forrasokat gondosan
vdlasztottuk ki és atgondoltan épitettiik be. Ezek az er6forrasok lehetnek:

1. Kellékkészletek interaktiv tevékenységekhez

A kellékkészletek gondosan Osszeallitott, kézzelfoghatd targyak gylijteményei, amelyek
interaktiv tevékenységek tamogatdsara szolgdlnak. Egy Ujrahasznositasi projekt példaul
tartalmazhat ollét, ragasztot, filctollakat és egyéb kézmiives kellékeket, valamint kilonféle
Ujrahasznosithatd targyakat. E készletek segitségével a felhaszndldk aktivan részt vehetnek
olyan tevékenységekben, amelyek el6segitik a kornyezeti fogalmak tapinthaté és
kinesztetikus megértését. E kellékek kézzelfoghatd minGsége érzékszervi komponenst ad az
oktatasi folyamatnak, amely segit az absztrakt gondolatokat kozelebb hozni és
emlékezetesebbé tenni.

2. Nyomtatott oktatasi anyagok

A munkalapok, az utasitasok és az informativ kézikonyvek példak a nyomtatott anyagokra,
amelyek hasznos eszkozok a jatékok oktatdsi értéke mellett. Ezek a forrasok tovabbi
részleteket, részletes utasitdsokat és referenciaanyagokat nyujthatnak a résztvevoknek,
amelyeket a jatékok sordn és utana is hasznalhatnak. A hatékonyan megtervezett nyomtatott
anyagok segitenek alapos és jol strukturalt tanuldsi kdrnyezetet teremteni azaltal, hogy a
résztvevoknek konkrét fogddzokat adnak, amelyek megerdsitik a fontos kornyezeti
fogalmakat.

3. Interaktiv digitalis platformok

Az oktatasi jatékok dinamikus és magaval ragadd elemet kapnak az interaktiv digitdlis
platformok, példaul oktatdsi alkalmazasok, online szimulacidk vagy egyuttmiikodési eszkdzok
hasznalatdval. Ezek a platformok tdmogathatjak az interaktiv tanulast, az adatok
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megjelenitését és a valds idejii egylttmiikodést. Egy online szimuldcidban példdul a
felhaszndldk virtudlis okoszisztémakat vizsgalhatnak, vagy interaktiv teszteken keresztil
gyakorolhatjak kornyezeti ismereteiket. Az interaktiv digitalis platformok amellett, hogy
kielégitik a kortars didkok technoldgia irant érdekl6do izlését, novelhetik az oktatdjatékok
altaldnos elkotelezettségi szintjét és hatékonysagat.

4. Audiovizualis bemutatok

A résztvevok érdeklodésének fenntartasahoz és az 0Osszetett informacidk hatékony
kozvetitéséhez elengedhetetlenek a vizudlis elemek. Multimédias komponensekkel, példaul
fotdkkal, videdkkal és infografikakkal kombinalva az audiovizudlis prezentaciok hatékony
eszkozei lehetnek a fontos gondolatok bevezetésének, a valés példak bemutatasanak és a
vitak vizualis segédanyagainak. A jél megtervezett prezentaciok tamogatjak a multimodalis
tanuldsi kornyezetet, alkalmazkodnak a kiulonb6zd tanuldsi stilusokhoz és javitjak a
kérnyezeti informadcidk dltaldnos megbrzését.

5. Virtudlis valosag (VR) vagy kiterjesztett valésag (AR) eszkdzok

A VR- vagy AR-eszk6zok hozzdaddsa az oktatdjatékokhoz kreativ és vonzd elemet ad. A
résztvevok a kornyezeti témakhoz kapcsolddo virtudlis vagy kiterjesztett kornyezetekkel vald
interakcid révén élményszeriibben és valésaghiibben érthetnek meg bizonyos fogalmakat. A
résztvevok példaul a kiterjesztett valdsag segitségével kornyezeti adatokat helyezhetnek el
tényleges helyszineken, vagy virtudlisan bejarhatnak egy szennyezett teriiletet, ahol
kornyezeti helyredllitas folyik. Az ilyen eszk6zok altal biztositott innovativ megkozelitéssel a
résztvevok elkotelezettebbé valhatnak, és er6sebb kapcsolatot érezhetnek a kornyezeti
témakkal.

6. Online egyuttmiikodési eszkozok

Az online egylttmiikodési eszkdzok elengedhetetlenek a virtualis vagy hibrid kdornyezetben a
résztvevok kozotti csapatmunka és kommunikacié Osztonzéséhez. A csoportos
kommunikacid, a fajlmegosztds és a kozos dokumentumszerkesztési platformok
megkonnyitik a felhasznaldk kozotti egyszerli kommunikdcidt, a kézosség és a kolcsonos
oktatas érzetét keltve. Ezek az eszkdzok biztositjdk, hogy a tanuldsi élményeket ne
korlatozzdk a fizikai hatdrok, mivel tdmogatjdk az oktatdsi jatékok egyuttmiikodési
aspektusait, kiilonosen akkor, ha a résztvevok foldrajzilag szétszértan élnek.

7. Kornyezeti adatok és esettanulmanyok
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Az oktatdjatékok tartalmat a vonatkozd kdrnyezeti adatok, esettanulmanyok és valés példak
nyUjtasdval bovitik. A résztvevok az elméleti ismereteket valés forgatékonyvekre
alkalmazhatjak, mikozben elemzik és megvitatjdk a kortars kornyezeti kihivdsokat. Az
aktuadlis adatok bevondsa dinamikus és naprakész aspektust ad a tanuldsi folyamatnak,
amely fenntartja a résztvevok érdekl6dését és a valds vilagban létez6 kornyezeti kérdésekhez
valé kapcsolédasat. Ez a stratégia el6segiti a kritikus gondolkodast, és képessé teszi a
résztvevoket arra, hogy a tanultakat az aktudlis kdrnyezeti problémak kezelésére hasznaljak.

Az oktatojatékok sikerét a kornyezeti nevelésben nagyban befolydsolja a megfeleld anyagok és
forrasok kivalasztdsa és beépitése. Ezeket az er6forrasokat gondosan vdlogattuk ki, hogy
tamogassak a kulonb6zd tanuldsi stilusokat, megfeleljenek a tanuldsi céloknak, és alapos és
Osztonz6 tanuldsi kornyezetet biztositsanak. Azdltal, hogy a javasolt anyagok és forrasok
eszkdzoket adnak a résztvevoknek a kornyezeti fogalmak aktiv vizsgalatdhoz és megértéséhez,
segitenek nekik er6sebb kotédést kialakitani az anyaghoz, és emlékezetesebb tanuldsi élményt
nyujtanak.

Kiiltéri térrel kapcsolatos megfontolasok

Amikor kornyezeti nevelési célu oktatdjatékokban a kiiltéri tereket haszndljuk fel, bonyolult
megfontolasok merilnek fel. Amellett, hogy a résztvevéknek lehetOséget biztosit a természettel
vald kapcsolatra és a valds forgatékonyvek megtapasztaldasdara, a szabadtéri kornyezet dinamikus
és sokoldalu kérnyezet, amely jelent6sen fokozhatja a tanulasi éiményt. A szabadtéri teriletek
bevondsa az oktatasi jatékokba a kivalasztott helyszin alapos értékelését igényli. Akar egy kozeli
parkban, természeti teriileten vagy specialisan kialakitott szabadtéri tanulasi kdzpontban kerdl
sor, a helyszinnek tokéletesen meg kell felelnie a tevékenységek céljainak. Egy olyan felszabaditd
kérnyezet, mint a szabadban, elGsegiti a mobilitast, a felfedezést és a gyakorlati részvételt,
dinamikusabbd és élményszeriivé téve a tanulast. A szabadtéri terek hatékony integracidja
nagymértékben flgg a logisztikai tényezoktol. A szervezbknek fel kell mérnitik a teret, hogy
megbizonyosodjanak arrél, hogy képes tdmogatni a tervezett tevékenységeket, figyelembe véve
olyan elemeket, mint az Ul6helyek kialakitdsa, a megkozelithetoség és a sziikséges kellékek
elérhet6sége. Az atfogd tanuldsi élményhez elengedhetetlen a szabadtéri helyszin azon
képességének értékelése, hogy a tervezett és a nem tervezett tevékenységeket egyarant
befogadja.

Fontos figyelembe venni a kiiltéren kinalt |étesitményeket és kényelmi szolgaltatasokat. A
létesitmények, a biztonsag és mas alapvet6 dolgok elérhetOsége fokozza a résztvevok altalanos
kényelmét és jolétét. A megfelel6 elGkészités garantalja, hogy a szabadtéri kdrnyezet 6szténzo
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oktatasi hattérré alakuljon at, csokkentve a zavarok lehetdségét, és lehetové téve a jatékosok
szamara, hogy teljesen belefeledkezzenek a tanulsagos jatékokba. A szabadtéri terek egyik
megkilonboztetd jellemzdje, hogy ki vannak téve a természeti elemeknek. A szervezbknek
figyelembe kell vennilik az id6jarassal kapcsolatos megfontolasokat, még akkor is, ha ez Ujszerii
és hiteles tanuldsi kornyezetet kinal. Mindenki biztonsdga és szorakozdsa érdekében
tartalékterveket kell késziteni a rossz idGjards, példaul a heves es6zés vagy a rendkiviil magas
hémérséklet esetére. Ezzel a proaktiv hozzadlldssal biztosithatd, hogy az oktatdéjatékok
alkalmazkodni tudjanak a szabadtéri kdrnyezet kiszdmithatatlan természetéhez.

Az aldbbiakban olyan relevans tevékenységek kovetkeznek, amelyek a lehetd legjobban
kihasznaljak a szabadtéri teriileteket:

1) Természetjaras és megfigyelések

A természetjaras alapvetd tevékenység, amely a kornyezet vizsgalatara és tanulmanyozasara
Osztonzi az embereket. A résztvevok kornyezetvédelmi szakértok vagy oktatdk kiséretében
elindulnak, hogy felismerjék a helyi novény- és allatvildgot, megvizsgaljdk az
Okoszisztémadkat, és lassak, hogy a természet mennyire 0sszefligg egymadssal. A résztvevok a
kozeli megfigyelés révén mélyebb megértést szereznek a kornyezetiikben zajlé bioldgiai
sokféleségrol és okoldgiai folyamatokrol.

2) Szabadtéri szimulacidk és jatékok

A szabadban valdsaghii kornyezetet biztositanak a szerepjatékokhoz és szimulacidkhoz,
amelyek a résztvevoket valds helyzetekbe helyezik. Egy szerepjatékban példaul a résztvevok
a kornyezetgazddlkoddk szerepébe bujhatnak, akiknek az er6forras-gazdalkodassal,
természetvédelmi taktikakkal és foldhasznalattal kapcsolatos dontéseket kell meghozniuk. A
szabadtéri kornyezet noveli a forgatékonyvek realitdsat, és lehetbvé teszi a résztvevok
szamara, hogy az elvont fogalmakat dinamikusan és érdekfeszit6 modon alkalmazzak a valds
helyzetekben.

3) Kornyezetbarat bemutatok

A résztvevok testkozelbdl ldthatjak a fenntarthatd gyakorlatokat, amikor kornyezetbarat
bemutatdkra keril sor a szabadban. A hulladékcsokkentési taktikdk, a megujulé energiat
hasznosité berendezések és a biokertészeti mddszerek csak néhany példa a bemutatdkra. A
fenntarthatésdg mélyebb megértését segiti el6, ha a szabadtéri kornyezetet él6
laboratériumma alakitjuk, ahol a résztvevik lathatjak, megérinthetik és megtapasztalhatjak
a kérnyezetbarat gyakorlatokat.
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4) Kozo6s szabadtéri projektek

A kozos szabadtéri projektek eldsegitik a résztvevok kozott a kozos kornyezeti
felel6sségvéllalds és a csapatmunka érzését. A projektek kozé tartozhat kornyezetbarat
létesitmények készitése, falltetési kampanyok szervezése vagy kozosségek megtisztitdsa.
Ezek a gyakorlatias kezdeményezések erositik a résztvevok erejét, és a kornyezetvédelem
mellett a csoportos cselekvés érzését is el6segitik.

5) Szabadtéri vitak és megbeszélések

A kinti beszélgetések és vitdk szervezése Ujjaélesztd és motivald fordulatot ad a szellemi
beszélgetéseknek. A kornyezetvédelmi kérdések tanulmanyozasahoz és megvitatdsahoz a
résztvevok egy természetes amfitedtrumban vagy kijel6lt vitahelyeken gyiilhetnek Gssze. A
természetes kornyezet el6segiti a kritikus gondolkodast, a nyilt kommunikaciot és az eltér6
nézopontok cseréjét, ami mind javitja az oktatasi folyamatot.

Ezek a tevékenységek ugy vannak kialakitva, hogy kihasznaljak a szabadtéri kornyezet kiilonleges
jellemzait, igy a résztvevok atfogd és magaval ragado tanuldsi élményt kapnak. Ezek a szabadtéri
alapu tevékenységek a természetet hasznaljdk - akdr a vele valé kozvetlen interakcio, akar
dinamikus szimulacidk, gyakorlati bemutatdk, csoportos projektek vagy Oszinte beszélgetések
révén -, hogy er6sitsék a résztvevok kapcsolatat a kornyezeti eszmékkel, és eldsegitsék a
kotelességtudat és a gondoskodds érzését.

Biztonsagi intézkedések

A résztvevok biztonsdga és joléte alapvetd elem, amelyet a rendezvények tervezése és
végrehajtasa soran elsodleges prioritasként kell kezelni. A biztonsagi évintézkedések a mentilis
és pszicholdgiai egészségtol a fizikai biztonsagig szdmos témakort érintenek. A tanulasi
kornyezet a szabadtéri kornyezetben tovabbi valtozdokat hozhat létre, ezért a szervezdknek
alapos kockazatértékelést kell végezniik, és eljarasokat kell kidolgozniuk az esetlegesen
felmeril6 problémak kezelésére.

A fizikai biztonsag biztositasanak els0 |épése a kivalasztott helyszin alapos felmérése. A
szervezoknek fel kell hivniuk a figyelmet az olyan potencialis veszélyekre, mint az egyenetlen
talaj, a botlasveszély vagy a potencidlisan veszélyes természeti adottsagok. E kockazatok
csokkentése és a résztvevok szamara biztonsagos kornyezet biztositdsa érdekében megfeleld
jelzéseket, akadalyokat és megel6z6 intézkedéseket kell elhelyezni.
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Az idGjaras a szabadtéri tevékenységek sordn a résztvevok biztonsaganak egyik f6 tényezdje.
Fontos, hogy legyen tartalékterviink rossz id6jards, példaul heves es6zés, nagy hdség vagy
fagyos homérséklet esetén, hogy mindenki biztonsagban és felkészilten tudjon részt venni. A
résztvevok jolétét javitja, ha menedéket, folyadékpodtld allomasokat és a szélsGséges
hémérsékleti viszonyokra valé felkészilést biztositanak. A biztonsag érzelmi és pszicholdgiai
szempontbdl ugyanilyen fontos. A tevékenységek tervezésekor fontos figyelembe venni a
lehetséges kivalté okokat és érzelmi reakcidkat. Annak érdekében, hogy olyan légkort
teremtslink, amelyben a résztvevik szabadon kifejezhetik magukat és részt vehetnek a vitdkban
anélkil, hogy attél kellene tartaniuk, hogy elitélik 6ket, a facilitdtoroknak befogaddnak és
tamogatonak kell lenniik.

A kornyezeti nevelés keretében hasznalt oktatdjatékok esetében a résztvevok altalanos
egészségének és szérakozasanak védelme érdekében elengedhetetlen, hogy a biztonsagi
intézkedések elsObbséget élvezzenek. Ezek a biztonsagi ovintézkedések holisztikus megkozelitést
alkalmaznak, figyelembe véve a résztvevok érzelmi és pszicholdgiai jolétét, az iddjarassal
kapcsolatos vészhelyzeteket és a fizikai biztonsagot. Az eljards a kivalasztott helyszin alapos
vizsgdlataval és kockazatértékelésével kezdddik. A szervezok atfogd értékelést végeznek, és
kiszurjak az olyan lehetséges veszélyeket, mint az egyenetlen talaj vagy az olyan helyek, ahol az
emberek megbotolhatnak és eleshetnek. A megfelel6 akadalyok, jelzések és megel6z6
intézkedések felallitdsdval csokkentik a kockazatokat, és a résztvevok szdmara biztonsagos
kérnyezetet biztositanak. Mivel tisztaban vannak azzal, hogy az id6jaras hogyan befolyasolja a
biztonsagot, a rendezvényszervezOk részletes terveket készitenek a kedvezotlen idGjaras esetére.
Ez garantalja, hogy a résztvevok megfelel6en fel vannak 6ltdzve és védve, és magaban foglalja a
rossz idojarasra, a nagy melegre vagy a hidegre vald felkészilést. A résztvevok altalanos
kényelmét és jolétét noveli, ha menedéket biztositanak, az id6jarasnak megfelel6 felszerelést
osztanak ki, és alternativ fedett helyiségek allnak rendelkezésre.

A vészhelyzetekre vald reagalasra vonatkozd protokollok a biztonsagi évintézkedések alapvetd
elemei. A gyors reagdlds érdekében a szervezbk pontos protokollokat és kommunikacids
stratégidkat hatdroznak meg a balesetek vagy varatlan események kezelésére. Az alapvetd
elsdsegélynyljtast megtanitjdk a moderatoroknak és a rendezvény személyzetének, és a
segélyszolgalatok konnyen elérheték varatlan koriilmények esetén. A résztvevok a
tevékenységekben vald részvétel el6tt alapos eligazitast kapnak a biztonsagi dvintézkedésekrol,
a vészhelyzeti protokollokrol és a viselkedési iranyelvekrdl. A hatékony kommunikacié garantalja,
hogy a résztvevok felkésziltek legyenek a tanuldsi kdrnyezetben vald biztonsagos eligazodasra,
és tisztdban legyenek a lehetséges kockazatokkal. A masok eligazitdsanak folyamata segit
mindenkinek megérteni a biztonsagi eljarasokat.
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A résztvevok érzelmi és pszicholdgiai biztonsdganak garantdlasahoz befogadd és tdmogatd
kornyezetet kell teremteni. A tiszteletet, az empatiat és az Gszinte kommunikaciét értékel6
kdrnyezet eldmozditasa érdekében a facilitatorok nélkilézhetetlenek. A tanulasi kornyezetet
pozitivan tartjak fenn olyan kérnyezet kialakitasaval, amelyben a résztvevok batoritast kapnak
arra, hogy kifejezzék magukat anélkil, hogy attdl kellene tartaniuk, hogy megitélik 6ket. Azaltal,
hogy a facilitditorok megkapjak a tevékenységek megfeleld felligyeletéhez sziikséges
képességeket és informdcidkat, a facilitdtorképzés még inkdbb megerdsiti a biztonsagi
ovintézkedéseket. A képzések a biztonsagi protokollok, a kockazatértékelési eljarasok és a
vészhelyzeti intézkedési tervek ismertetésével felvértezik a facilitdtorokat a tanulasi kdrnyezet
proaktiv irdnyitdsara. Osszefoglalva, a biztonsagi ovintézkedések alapvetd elkdtelezettséget
jelentenek az oktatdjatékok jatékosainak joléte irant, valamint sziikséges eljardsi kdvetelményt.
A fizikai, idGjarasi és érzelmi biztonsag figyelembevételével a szervez6k olyan biztonsagos
tanuldsi kornyezetet teremtenek, amely lehet6vé teszi a résztvevOk szamara, hogy teljes
mértékben elmeriljenek a kdrnyezeti nevelési jatékok életmodvaltd erejében.

Moderacios technikak

Kommunikacios stratégiak

A kommunikaciods stratégia kidolgozasdnak kezdeti szakasza a célok és célkitiizések egyértelmii
meghatdrozasa. Miel6tt barmilyen oktatdsi jatékba kezdenének, a szervezdknek vilagossa kell
tennitk, hogy mik a tevékenységek f6 céljai, milyen tanuldsi eredményeket remélnek elérni, és
hogyan kapcsolddnak ezek a projektek a kdrnyezeti nevelés nagyobb célkitiizéseihez. Ez az
egyértelmiiség megteremti az oktatasi Ut k6z6s megértését, és eldkésziti a terepet a résztvevok
elkotelezettségéhez. Az atlathatd és inkluziv kommunikacié kulcsfontossagl a tervezési
szakaszban. A szervezOk felelGssége, hogy tajékoztassak a résztvevoket a jatékok formatumaral,
a tevékenységek elvégzésének sorrendjér6l és a szikséges elOkésziletekrdl. A résztvevok
tajékoztatasa és felkészitése révén ez a proaktiv kommunikacié hozzajarul az oktatasi jatékok
zokken6mentes és hatékony megvalésitasahoz.

A hatékony kommunikacids technikdk alkalmazasa elengedhetetlen a dinamikus és érdekes
tanulasi kornyezet kialakitdsahoz, amikor a kérnyezeti neveléshez hasznalt oktatéjatékokrdl van
sz6. Ezek a taktikdk egy Osszetett folyamatbdl allnak, amely a célok és célkitlizések pontos
megfogalmazasaval kezdddik. Az dltaldnos cél és az oktatojatékok kornyezeti neveléshez vald
kapcsoléddsanak vildgos kommunikacidja révén a szervezok eldsegitik a résztvevok részvételét,
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és kozos megértést teremtenek a tanulasi Ut jelent6ségérol. A vildgos tervezési kommunikacio az
el6készit6 szakaszt is jobba teszi, mivel mindenki tisztaban van a formatummal, a sorrenddel és
a szikséges lépésekkel. Ez az atlathatdé kommunikdcid maximalizdlja a résztvevok azon
képességét, hogy aktivan és értelmesen részt vegyenek a tervezett oktatdsi jatékokban,
mikozben a résztvevokben is eldsegiti a felkésziltség érzését. A hatékony kommunikaciét
nagyban segitik a facilitdtorok, akik kozponti figuraként iranyitjdk a résztvevoket. A minden
feladatra vonatkozé kontextudlis informdcidk biztositdsa, az egyértelmii utasitdsok és a
résztvevok igényeire valé odafigyelés egylittesen olyan kommunikdciés dinamikat
eredményeznek, amely tdmogatja a pozitiv tanuldsi kornyezetet. Az oktatdjatékok egészének
sikere a facilitator és a résztvevok kozotti interakciotdl fligg.

A technoldgia haszndlata a kommunikacidéban a hozzaférhetOség és a kozvetlenség egy szintjét
noveli. A valds idejli kommunikacids csatorndk haszndlataval a szervezok bejelentéseket
terjeszthetnek, tovabbi anyagokat oszthatnak szét, és folyamatos részvételre 6sztondzhetnek. A
technoldgia hasznalataval a résztvevok hozzaférhetnek a forrasokhoz, kérdéseket tehetnek fel,
és virtudlisan is részt vehetnek, igy a tanuldsi élményt az oktatasi jatékok hatdrain tulra is
kiterjeszthetik. A kommunikacids tervek lényeges eleme a visszajelzési csatornak létrehozasa. A
szervezOk 0Osztonzik a résztvevok oOntudatat azdltal, hogy platformot biztositanak a
résztvevoknek, hogy kifejthessék véleményiket, betekintést nyujtsanak, és visszajelzést adjanak
az oktatasi folyamatrdél. A kozelgd oktatasi jatékok relevancidjanak és hatékonysaganak
garantalasdval ez az iterativ visszajelzési kor segit a tervezés és a kivitelezés folyamatos
javitasaban. A kornyezeti nevelésre iranyuld oktatdjatékokban gazdagitott és részvételi tanulasi
kdrnyezet jon létre a targyalt sikeres kommunikacids stratégidak alkalmazasaval, amelyek a célok
egyértelmii meghatdrozasatdl és a tervezés soran folytatott nyilt kommunikaciétél kezdve a
facilitdtorok bevonasan, a technolégia integrdldsan és a visszajelzési mechanizmusok
biztositdsan at terjednek. Ezek a taktikdk nemcsak a tevékenységek zdkkendmentes
lebonyolitdsat segitik el6, hanem a résztvevok, a szervezok és a facilitdtorok kozotti
egyuttmiikodést és a kozos cél érzését is 0sztonzik.

A résztvevok bevonasa

A tervezési fazisban kezd6dnek a bevonasi stratégiak, amikor a tervezdk gondosan olyan
tevékenységeket hoznak l|étre, amelyek a résztvevok érdekl6dési koréhez igazodnak, és
tamogatjak a kornyezeti nevelés f6 célkitlizéseit. A szervezok a jatékositas, a torténetmesélés és
az interaktiv elemek integralasaval olyan lebilincsel6é keretet alakitanak ki, amely magaval
ragadja a résztvevoket, és aktiv részvételre Osztonzi 6ket. A moderatorok dont6 szerepet
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jatszanak a résztvevok elkotelezettségének 0Osztonzésében. Amellett, hogy mentorként
miikédnek, a facilitdtorok Osztonzéként is miikddnek, és arra Osztonzik a résztvevoket, hogy
szenvedélyesen vegyenek részt a tevékenységekben. A hatékony facilitacids stilus 0sztonzi a
résztvevok izgalmat és elkotelezettségét, és a vildagos kommunikacid, a pozitiv megerdsités és a
csoport dinamikdjara valé rugalmas reagalas jellemzi.

A kilénboz6 tanulasi stilusok hasznalata még inkdbb noveli a résztvevok elkotelezettségét. A
résztvevok kilénboz6 igényeit olyan oktatasi jatékok elégitik ki, amelyek figyelembe veszik az
interaktiv, kinesztetikus, vizudlis és auditiv tanulasi preferenciaikat. Ez az inkluziv megkozelités
maximalizdlja az elkotelezettséget és a megértést azdltal, hogy lehetévé teszi a kilonboz6
tanuldsi stilusokkal rendelkez6 egyének szamdra, hogy teljes mértékben elmeriljenek a tanulasi
folyamatban. Emellett a technoldgia zokkenOmentes integracidja novelheti a résztvevok
elkotelezettségét. Az interaktiv platformok, a virtualis valdsag vagy a jatékelemek integraldsa az
oktatasi jatékokba kortars és dinamikus tanuldsi kornyezetet kindl a résztvevoknek. Ezek a
technolégiai ujitdsok nemcsak a modern izlésnek felelnek meg, hanem a tanulasi folyamatot is
frissességgel és izgalommal téltik meg. A résztvevok bevondsanak tovabbi szempontja a
csapatmunka és a csoportdinamika elGsegitése. Az egylttmiikodést, problémamegoldast és
csoportos dontéshozatalt igényld feladatok beiktatdsa nemcsak a résztvevok elkotelezettségét
noveli, hanem a kdzosség érzését is erdsiti. A tarsas kornyezetben torténd tanulas teljesebbé és
érdekesebbé teszi az oktatdsi élményt.

A tevékenységek személyre szabott tervezése az els6 kulcsfontossagl taktika. Alapvetd
fontossdgu, hogy olyan élményeket tervezziink, amelyek a résztvevok érdeklddési koréhez
igazodnak, és egyértelmiien kapcsolddnak a kornyezeti nevelés nagyobb célkitiizéseihez. A
szervezok olyan dinamikus keretet teremtenek, amely nemcsak a résztvevok figyelmét koti le,
hanem a jatékositds, a torténetmesélés és a gyakorlati tapasztalatok elemeinek beépitésével
Osztonzi Oket a tanuldsi folyamatban vald aktiv részvételre. A résztvevok elkotelezettségét
befolydsold egyik f6 tényezd a kozvetitd. A résztvevoket az oktatasi jatékokban valé aktiv
részvételre Osztonzi a motivald facilitatori stilus, amelyre az atlathaté kommunikacié és a
csoportdinamikara reagald rugalmassdag jellemz6. Az irdnyitdson tul a facilitator feladata az is,
hogy a résztvevékben izgalmat és bajtarsiassagot keltsen.

A résztvevok bevonasanak madsik Iényeges eleme a kiilonb6z6é tanulasi stilusok igényeinek
elismerése és kielégitése. A vizualis, auditiv, kinesztetikus és interaktiv elemeket 6tvoz6 oktatasi
jatékok befogaddak, és lehetbvé teszik, hogy a kilonboz6 tanuldsi stilusu jatékosok a lehet6
legteljesebb mértékben részt vegyenek az anyagban. Ez a mindent atfogd stratégia javitja a
megértést és az elkotelezettséget azaltal, hogy figyelembe veszi az emberek kiilonb6z6 tanulasi
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maodjait. A technoldgia beépitése még inkdbb fokozza a résztvevok elkotelezettségét. A virtualis
valdsdg, a jatékositds és az interaktiv platformok zokkenémentesen integralddnak, hogy a
tanulasi kérnyezetnek modern, dinamikus jelleget adjanak. Ezek a modern izlésnek megfelel6
technoldgiai fejlesztések segitenek abban, hogy a jatékosok érdeklodése és izgalmi szintje
magasan maradjon az oktatdjatékok soran.

A résztvevok bevonasanak masik lényeges eleme a kilonbo6z6 tanulasi stilusok igényeinek
elismerése és kielégitése. A vizualis, auditiv, kinesztetikus és interaktiv elemeket 6tvoz6 oktatasi
jatékok befogaddak, és lehetdvé teszik, hogy a kilonbo6z6 tanuldsi stilusu jatékosok a lehet6
legteljesebb mértékben részt vegyenek az anyagban. Ez a mindent atfogd stratégia javitja a
megértést és az elkotelezettséget azaltal, hogy figyelembe veszi az emberek kiilonb6z6 tanulasi
maodjait. A technoldgia beépitése még inkdbb fokozza a résztvevok elkotelezettségét. A virtualis
valdsdg, a jatékositds és az interaktiv platformok zokkenémentesen integralddnak, hogy a
tanulasi kérnyezetnek modern, dinamikus jelleget adjanak. Ezek a modern izlésnek megfelel6
technoldgiai fejlesztések segitenek abban, hogy a jatékosok érdeklodése és izgalmi szintje
magasan maradjon az oktatdjatékok soran.

A résztvevok eligazitasa

Az eligazitas kulcsfontossagu, mert az oktatasi jatékot gyakorlatok gylijteményébs6l magdval
ragadd oktatdsi élménnyé valtoztathatja. Osszekdtd kapocsként szolgal a jatékosok tapasztalati
jatékélménye és a mogottes gondolatok kognitiv megértése kozott. A résztvevoknek segitséget
nyujt abban, hogy visszagondoljanak a tapasztalataikra, kifejezzék a felismeréseiket, és az
utdbeszélgetés révén kapcsolatot teremtsenek azok és az altalanosabb kornyezeti nevelési célok
kozott.

A tapasztalati tudds gyakorlati tanuldssa torténé atalakitdsdanak lehet6vé tétele az eligazitds
egyik fo funkcidja. Az eligazitas elGsegiti a tevékenységekbe beépitett kornyezeti fogalmak
mélyebb vizsgalatat azaltal, hogy a résztvevoket arra kéri, hogy beszéljék meg megfigyeléseiket,
a jaték soran felmerilt nehézségeket és az alkalmazott taktikdkat. Ezen az Onvizsgalati
folyamaton keresztiil a jatékosok az elméleti ismereteket a jaték valdsaghti, valds
forgatokonyveinek kontextusaba helyezhetik. Ezen tulmenden az utdértékelés elGsegiti a nyitott,
kooperativ tanuldsi kornyezet kialakuldsat. A résztvevok meghallgathatjdk a kilonb6z6
nézopontokat, megoszthatjak sajat alldspontjukat, és egyitt dolgozhatnak a tapasztalatok
értelmezésén. A résztvevok kozosségi érzése erOsodik, és a megértés is javul a kooperativ
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eszmecsere révén. A megbeszélések tuddscserévé alakulnak, ahol az egyes személyek
meglatasai bovitik a csoport kollektiv megértését.

Az eligazitds azért is Iényeges, hogy megismételjik a kapcsolatot a tapasztalati tevékenységek és
a kornyezeti nevelés fo célkitlizései kozott. A résztvevoket a facilitatorok segitik abban, hogy
kapcsolatot teremtsenek a jaték soran szerzett tapasztalatok és a fenntarthatdsag, a
kornyezetvédelem és az energiahatékonysdg altalanosabb eszméi kozott. E folyamat révén a
résztvevok jobban elsajatitjak a megtanult fogalmakat, és azt, hogy azok hogyan alkalmazhatdk
a valés helyzetlikre. Az utdértekezlet azért kulcsfontossagu, mert a jaték lényege, hogy az
oktatasi jatékot a gyakorlatok sorabdl egy teljesen magaval ragadd tanuldsi kornyezetté
alakithatja. Az eligazitds kulcsfontossdgu eszkozzé valik az oktatdsi jatékok hatdsanak
optimalizalasdban a résztvevok kornyezeti fogalmak megértésére és alkalmazdsara azaltal, hogy
el6segiti a reflexidt, a kooperativ értelmezés elOsegitését és az dltaldnosabb kdrnyezeti nevelési
célokkal valo kapcsolat megerdsitését.

A jaték utani megbeszélések strukturalasa

A hatékony eligazitds kozéppontjaban az all, hogy a jatékkal kapcsolatos reflexiok és a
tanulsagok célzottan igazodjanak az oktatasi célokhoz. A kulcsszerepl6k, facilitdtorok olyan
szervezett reflexidos folyamaton vezetik végig a résztvevoket, amely tulmutat a tapasztalatok
elbeszélésén, és mélyebbre meril a mogottes kdrnyezeti fogalmak vizsgalatdaban. A biztonsagos
és bardtsagos légkor megteremtése egyértelmilien az els6é fontos lépés a jatékok utani
beszélgetések megszervezésében. Ez az alapvetd szakasz elGsegiti a résztvevok kozotti nyilt
kommunikaciot, mivel szabadon cserélnek otleteket, nézdpontokat és Oszinte reflexidkat a
jatékélményeikrol. A pozitiv és elGitéletektél mentes hangnem kialakitdsaval a facilitatorok
el6segitik a bizalom és az atlathatdsag légkorét, amely sziikséges a produktiv parbeszédhez. Az
utdbeszélgetés modszertani megkozelitése magdban foglalja az Onvizsgalatra és kritikus
gondolkoddasra 0sztonzd kérdések célzott feltevését. A jol megvalasztott kérdések segitségével a
facilitdtorok arra 0Osztonzik a jatékosokat, hogy reflektdljanak sajat dontéseikre, elemezzék
dontéseik hatdsait, és kapcsolatot teremtsenek a jatékélmények és az altalanosabb kornyezeti
koncepciok kozott. Ez a szandékos vizsgdlddds a jatékosokat a jatékot atszové gondolatok
mélyebb megértéséhez vezeti.

A jaték utdni beszélgetések megszervezéséhez raaddsul a résztvevok aktiv részvételére kell
0sztonoOzni a résztvevoket. Az egylittmiikodd tanuldsi kdrnyezet elGsegitése lgy érhetd el, ha
arra 0Osztonozziik 6ket, hogy aktivan figyeljenek, valaszoljanak a kérdésekre és osszak meg

62/71



N"&
GENTLY

www.gently4dyouth.eu

nézopontjukat. A csoport minden tagja kozotti tudasmegosztas dinamikaja javitja az egyéni
megértést, mikdzben az altaldnos élményt is noveli. A multimédias vagy vizudlis segédanyagok
hozzdaddasa a megbeszélési folyamathoz az egyik mddja annak, hogy a facilitatorok javithassak
azt. Amellett, hogy a résztvevoknek vizualis tampontot biztositanak, amelyre a vitdk soran
hivatkozhatnak, a vizuadlis abrazoldsok 6sszefoglaljak az 0sszetett fogalmakat, kiemelik a fontos
pontokat, és bemutatjdk a jatékcselekvések és a valds vilagbeli kovetkezmények kozotti
Osszefliggéseket.

A jaték utdni megbeszélések strukturdlt keretrendszerrel torténd elGsegitése szintén segit a
résztvevoknek abban, hogy gyakorlati kdvetkeztetésekhez jussanak. A facilitdtorok szerepe az,
hogy segitsenek a résztvevbknek gondolataikat a mindennapi helyzetekben alkalmazhaté
gyakorlati tanulsagokka alakitani. Ez a forradalmi |épés garantalja, hogy az oktatéjaték az
ismeretek ataddsdan tul az energiahatékonysaggal és a kdrnyezeti fenntarthatdsaggal kapcsolatos
valds betekintést és készségeket ad a jatékosoknak. Osszefoglalva, az oktatojatékok kérnyezeti
nevelésre vald optimalizdladsa a jaték utdni beszélgetések mddszertani megszervezését teszi
szilkségessé. Annak érdekében, hogy az utdbeszélgetés az értelmes tanuldas és a
kornyezetvédelmi fogalmak valds alkalmazdsahoz vezet6 katalizator legyen, a facilitdtorok dont6
szerepet jatszanak a biztonsagos és befogadd kornyezet megteremtésében, az aktiv részvétel
Osztonzésében, az éleslatd kérdések feltevésében, a vizudlis segédeszkdozok beépitésében és a
résztvevok cselekviképes felismerések felé iranyitasaban.

Tanulasi pontok kivonasa

A tanulasi pontok kinyerése a kulcsa annak, hogy a jatékosok elsajatitsdk az oktatasi jaték altal
kozvetiteni kivant alapvet6 kornyezeti gondolatokat, és ne csak interakciéba lépjenek vele. A
jatékvezetok a vezet6k szerepét datvéve Ugyesen iranyitjdk a beszélgetéseket a fobb
kovetkeztetések, atfogd témak és a megtanult informacidk gyakorlati alkalmazasa felé, mind
személyes, mind szakmai kontextusban. Ennek a folyamatnak az egyik Iényeges eleme, hogy a
jatékosokat ravegyék, hogy gondoljdk at a jaték soran hozott dontéseiket, és mérlegeljék a
dontések elonyeit és hatranyait. Az ok-okozati 6sszefliggéseknek a jaték kontextusaban torténd,
megkonnyitett atgondoldsaval a jatékvezetok a tevékenységekhez szorosan kapcsolédd
kornyezeti elvek mély megértését segitik eld.

Ezen tulmenden a tanulasi pontok kinyerésének folyamata kiszélesiti a jaték hatokorét azaltal,
hogy kapcsolatot teremt a jaték szimuladlt forgatékdnyvei és a kornyezeti kihivdsok és a
fenntarthatdsagi célok szélesebb korli Osszefliggései kozott. A résztvevoket a facilitatorok
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Ugyesen iranyitjdk, hogy kapcsolatot teremtsenek a szimuldlt tapasztalatok és az
energiatakarékossaggal, a kornyezetvédelemmel és a fenntarthaté gyakorlatokkal kapcsolatos
valos problémak kozott. Ez a szandékos kapcsolat kiemeli a megtanult informacidk potencialis
hatasat a slirgls globalis problémak megoldasara, és noveli azok relevanciajat. A tanulasi pontok
kinyerése érdekében a facilitdtorok kiilonféle interaktiv technikdkat alkalmaznak, mint példaul
Otletborzéket, csoportos megbeszéléseket és kooperativ gyakorlatokat. Ezek a dinamikus
megkozelitések el6segitik a kozos megértést és a megszerzett tudas kollektiv birtoklasat azaltal,
hogy nemcsak a résztvevoknek adnak lehet6séget arra, hogy aktivan hozzdjaruljanak a
felismerések szintéziséhez, hanem a perspektivak diverzifikaldsaval is.

A tanulasi pontok kinyerésének folyamata kulcsfontossagl kapocsként szolgdl, amely
zokken6mentesen kapcsolja Ossze az oktatdsi jaték szabalyozott kdrnyezetét a valds életben
el6forduld kiszamithatatlan nehézségekkel. A jaték soran a jatékvezettk lgyesen segitik a
jatékosokat az atfogd témdk és hasznos felismerések Osszegytijtésében. Ezt a tuddast aztdn
katalizatorként haszndljak fel ahhoz, hogy megalapozott dontéseket hozzanak mind a személyes,
mind a szakmai életiikben. Osszefoglalva, a kdrnyezeti nevelésre iranyulé oktatdjatékok
sikerének kulcsa a tanulasi pontok kinyerése. A facilitatorok Ugyes iranyitasukkal és lgyes
kapcsolatteremtésiikkel felbecsiilhetetlen segitséget nyujtanak a résztvevoknek abban, hogy
mély felismerésekhez jussanak, meghatarozzak a fontos tanulsiagokat, és szoros kapcsolatot
teremtsenek a jatékélmények és a gyakorlati alkalmazasok kozott. A tanuldsi célok tdmogatdsa
mellett ez az atalakitd folyamat a résztvevoknek olyan valds tudast és képességeket ad,
amelyekre szikségiik van ahhoz, hogy sikeresen eligazodjanak a kornyezeti fenntarthatdsag
Osszetett terepén.

Elmélkedés és cselekvés 6sztonzése

A reflexio Osztonzése olyan atalakitd lépés, amely segit a jatékosoknak megérteni a jaték
kornyezeti koncepcidit, és internalizdlni dontéseik és tapasztalataik szélesebb kori
kovetkezményeit. Annak érdekében, hogy a résztvevoket kritikus gondolkodasra 6sztonozzék
arrol, hogy a megtanult leckék hogyan kapcsolddnak személyes értékeikhez, szakmai
kotelezettségeikhez és tagabb tarsadalmi szerepeikhez, a facilitdtorok alapvetd fontossaguak a
reflektiv gondolkoddsmadd kialakitdsaban. Ezen tulmenden ez a reflektiv folyamat magaban
foglalja annak atgondolasat, hogy a tanult anyagot hogyan lehetne alkalmazni a valds vilagban.
Javasoljuk, hogy a jatékosok gondolkodjanak el azon, hogy a jatékban elsajatitott
kornyezetvédelmi oOtleteket és taktikakat hogyan alkalmazhatjak otthonukban, munkahelyikon
vagy kozosségilikben gyakorlati projektekben. Annak érdekében, hogy a jaték tanulsagait

64/71



N"&
GENTLY

www.gently4dyouth.eu

O0sszhangba hozzak a jatékosok kornyezeti fenntarthatdsdg terén betoltott szerepével, a
facilitatorok segitik ezt az elképzelési folyamatot.

Az elmélkedd szemlél6dés természetesen a cselekvés Osztonzéséhez vezet. A jaték soran
szerzett tapasztalatok és azok tagabb értelemben vett kovetkezményeinek mérlegelése utdn a
résztvevok felkésziiltek arra, hogy proaktiv intézkedéseket tegyenek kornyezetbarat
magatartasformak elfogadasa érdekében. A moderatorok segitenek a résztvevoknek konkrét
tervek kidolgozasdban és az energiahatékonysag és a kornyezetvédelem el6mozditasa
érdekében megvaldsithatd konkrét intézkedések, szabalyok vagy programok meghatdrozdsaban.
A csoportos cselekvés elGsegitésére a facilitatorok felhasznalhatjdk a megbeszélési kornyezet
egyuttmiikodésre épuld jellegét. A tevékenység arra 0Osztonzi a résztvevoket, hogy
gondolkodjanak el azon, hogy kodzos erdfeszitéseik hogyan novelhetik az egyéni intézkedések
hatasat, elGsegitve az elkotelezettséget a kornyezeti kihivasok kozos kezelése irdnti
egylttmiikodésre és a kozos felelosségvallalas érzését. Az egyéni reflexidk e kollektiv dimenzid
révén kozos kornyezetvédelmi felel6sségvallalasi etikava alakulnak at.

Tovabba az onvizsgdlat és a cselekvés eldmozditasa tulmutat a rovid tavu kiigazitasokon, és
magaban foglalja a folyamatos fejl6désre és alkalmazkoddsra iranyuld magatartds kialakitasat.
Elismerve, hogy a kornyezeti fenntarthatdsagra valo torekvés a tanulds, a reflexid és a reagdld
cselekvés iterativ folyamatat jelenti, a résztvevoket arra 6sztonzik, hogy cselekedeteiket egy
folyamatos ut részeként tekintsék. Osszefoglalva, a facilitdtorok lehetvé teszik a résztvevik
szamara, hogy tapasztalataik tdgabb értelemben vett kdvetkezményeit mérlegeljék, gyakorlati
alkalmazasokat képzeljenek el, és Utmutatasukkal proaktiv lépéseket tegyenek a kornyezeti
fenntarthatdsdag iranydba. Ez a folyamat a proaktiv gondolkodasmddot 6szténdzve és az oktatasi
célokat megerdsitve a résztvevbket a pozitiv valtozas elémozditdiva teszi a kdrnyezetvédelem
teriletén.

Szemlélteto példak

Minta jatékforgatokonyvek

A jatékositas befolydsold lencséjén keresztil a jaték forgatékonyvei a véltozatos és magaval
ragadé élmények szovevényét tarhatjak fel, amelyeket a kornyezeti nevelés megkonnyitése
érdekében aprélékosan kidolgoztak. Ezek a forgatékonyvek kivald forrasként szolgalnak, mivel
olyan sablonok, amelyek rugalmas eszkoztarat biztositanak a pedagdgusok és a facilitatorok
szamara, amelyet felhasznalhatnak a magdval ragadd, interaktiv és tanulsdgos jatékok
létrehozasahoz. Az egyik kilonosen érdekes forgatokonyv a vallalati szimuldciés kornyezetben
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jatszédik, ahol a résztvevok egy kornyezetbarat vallalat alkalmazottainak szerepét veszik at.
Ebben a dinamikus forgatékonyvben a résztvevoknek olyan dontéseket kell hozniuk az
energiafelhasznalassal, a hulladékgazdalkodassal és a fenntarthato gyakorlatokkal kapcsolatban,
amelyek a valds nehézségekre emlékeztetnek. E dontéshozatali eljardsok segitségével a
résztvevok a vallalati kornyezeti felelGsségvallalas Osszetett terepén navigdlnak, jelentds
ismereteket szerezve az Okoldgiai felelGsségvallalds irdnt elkotelezett szervezetek Altal
alkalmazott akaddalyokrol és taktikakrol.

Egy madsik, magdval ragaddé forgatékonyvben a résztvevok egy kornyezeti kihivasokkal
szembesild szomszédsdg szerepeit toltik be, mikozben teljesen elmeriilnek egy kodzdsségi
kontextusban. A jaték kooperativ projektként jatszddik, amelyben a jatékosok kb&zosen
dolgoznak olyan kozosségi problémak megoldasan, mint az energiatakarékossag, a zoldteriletek
és a hulladékkezelés. Az egylittmiikodés és a csoportos problémamegoldas 6sztonzése mellett
ez a forgatokonyv a helyi kornyezeti felel6sségvallalas erOs érzetét kelti azaltal, hogy ravilagit
arra a jelent6s szerepre, amelyet minden egyes ember jatszik kozvetlen kornyezetének
jélétében. A harmadik minta jatékforgatokonyv a jatékosokat kiilonb6z6 nemzetek képviselGinek
szerepébe helyezi, akik a kornyezetvédelmi politikardl targyalnak, ami egy tagabb, globalisabb
nézdpontot képvisel. Ez a globdlis kontextusba helyezett forgatékonyv el6segiti annak kifinomult
megértését, hogy a kornyezeti kérdések hogyan kapcsolddnak 6ssze globdlisan. Mikdzben a
résztvevok a fenntarthatéd gyakorlatokrél valé megallapodasért kizdenek, arnyaltabban
megértik a globalis egylittmiikodés fontossagat a slirgds kornyezeti problémak kezelésében.

Ezeket a mintajaték-forgatékonyveket alkalmazkoddképességiik és skaldzhatdsaguk jellemzi. A
tanuldk és tanulasi célok széles korének befogaddsara tervezték Oket, igy az oktatdk és
facilitdtorok a résztvevok érdeklodési korének, hatterének és a kornyezeti témaknak
megfelel6en alakithatjdk a forgatokonyveket. Ezek a forgatékényvek jol illeszkednek a
legkilonb6zO6bb tanuldsi kornyezetekhez, beleértve az interaktiv miihelyeket, a hivatalos
tantermeket és a kiterjedt képzéseket. Amellett, hogy a forgatokdnyvek rugalmasak, az
egyuttmiikodés, a versenyképesség és a stratégiai dontéshozatal szempontjait is tartalmazzak,
ami fokozza a jatékosok érdekl6dését és motivacidjat. A forgatdkonyvek interaktiv jellemzdi
nemcsak élvezetessé teszik a tanuldst, hanem a gyakorlati tanuldson keresztil tamogatjak a
kornyezeti fogalmak és ismeretek megtartdsat is. Ezek a forgatokonyvek olyan rugalmas és
dinamikus eszkdzoket biztositanak az oktatdk és a tanarok szamara, amelyek lehet6vé teszik
szamukra, hogy olyan magdval ragadd tanuldsi élményeket tervezzenek, amelyek a
legktilonfélébb hatteri tanuldkat is bevonjak. Ezek a forgatékonyvek, amelyek fiktiv vallalati,
kozosségi vagy globalis kornyezetben jatszédhatnak, a kornyezettudatos valtozasért felelGs
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személyek generdciéjanak kinevelését célozzdk azdltal, hogy a résztvevoknek a
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kornyezettudatossag mellett egylttmi{ikodé problémamegoldd készségeket és proaktiv
gondolkoddsmaddot is tanitanak.

Esettanulmanyok sikeres megvaldsitasokrol

A kovetkezd esettanulmanyok részletesen bemutatjak az oktatéjatékok hatékony felhaszndlasat
a kornyezeti nevelés kontextusdban. Ezek az esettanulmdnyok olyan tényleges helyzetekre
vilagitanak ra, amelyekben a jatékositas beépitése lekototte a résztvevoket, és el6segitette a
kornyezeti fogalmak mélyebb megértését.

A gamifikacié formadlis oktatdsi kornyezetben kifejtett erOteljes hatasat jol példazza az els6
esettanulmany, amely bemutatja, hogyan épitettek be egy kornyezetvédelmi oktatéjatékot egy
kozépiskolai tantervbe. A tanarok gondosan beépitették a jatékot az 6ravazlatokba, és az egyes
tanulasi célok eléréséhez igazitottak. A hulladékminimalizdlassal, az energiatakarékossaggal és a
fenntarthatd gyakorlatokkal kapcsolatos kérdések kezelése érdekében a tanuldk szimuldlt
forgatékonyvekbe meriiltek. Ez a megvaldsitas sikeres volt, amit nem csak a didkok fokozott
elkotelezettsége, hanem a kornyezeti viselkedésben bekovetkezett megfigyelhet6 valtozasok és
a tudatossdg novekedése is bizonyit. Az oktatasuk aktiv résztvevoiként a didkok az elméleti
ismeretek elsajatitdsa mellett a fenntarthaté gyakorlatok gyakorlati alkalmazasait is belsdvé
tették, ami segitett nekik a kdrnyezeti felel6sségérzet kialakitasaban.

A masodik esettanulmany azt mutatja be, hogyan épitettek be egy kdrnyezeti nevelési jatékot
egy vallalati képzési programba az Uzleti vildgban. Az alkalmazottak a jatékot virtudlis
platformként hasznalhattak, hogy dontéseket hozzanak a munkahelyi er6forras-gazdalkodassal,
a szénlabnyom csokkentésével és a kornyezetbarat kezdeményezésekkel kapcsolatban. A vallalat
kornyezetvédelmi gyakorlatanak azonnali javuldasa nem az egyetlen el6nye volt ennek a
megvaldsitasnak. A munkatdrsi moral javulasa és a vallalat fenntarthatdsagdért valéd kozos
felelGsségvallalds érzése tovabbi megnyilvanuldsok voltak. A jatékban aktivan részt vevo
alkalmazottak nemcsak a kérnyezetvédelmi fogalmak jobb megértését fejlesztették ki, hanem a
fenntarthatd gyakorlatok szakmai kornyezetiikben vald el6mozditasa iranti elkotelezettséget is
megosztottak.

A harmadik esettanulmany, amely a k6z6sségi tdjékoztatasra 0sszpontosit, azt mutatja be, hogy
a jatékos megkozelités hogyan segithet a helyiek kornyezeti kérdésekrol vald tajékoztatasaban.
Annak érdekében, hogy a kozosséget a hulladékcsokkentési programokban, a zoldfeliiletek
megorzésében és az energiahatékony gyakorlatokban vald aktiv részvételre motivaljak, a
szervezok interaktiv kihivasokat és tevékenységeket alkalmaztak. A megvaldsitas sikerének tobb
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mutatdja a javuld kozosségi érzés, a megnovekedett kornyezettudatossag és a folyamatban [évo
fenntarthatdsagi projektekben vald folyamatos részvétel. A jatékositott megkozelités a tanulast
szOrakoztatéva és interaktivva téve vdltozast idézett el6 a kozosség hozzadllasaban a
fenntarthatobb életmdd irdnyaba.

Ezek az esettanulmanyok ravilagitanak arra, hogy az oktatasi jatékok mennyire
alkalmazkododképesek kiilonb6z6 kontextusokban, beleértve a vallalati képzéseket, a kozOsségi
kezdeményezéseket és a formalis oktatdsi kdrnyezetet. Hangsulyozzak a jatékositas
sokoldalusagat, mint olyan eszkozt, amellyel konkrét tanuldsi célokat lehet elérni és
viselkedésbeli valtozasokat lehet 6szton6zni, valamint azt, hogy képes hosszu tavu hatast
gyakorolni a résztvevok kornyezeti kérdésekkel kapcsolatos tudatossagara. Az
esettanulmanyokbdl szarmazoé pozitiv eredmények tovabba a gamifikdcidénak a kornyezeti
nevelésben rejl6 széleskorli eldnyeit mutatjak. A jatékok élményszerti és interaktiv elemei a
puszta informacidkozlésen tiulmenden mélyebb elkotelezettséget eredményeznek, és arra
Osztonzik a jatékosokat, hogy aktiv szerepet véllaljanak sajat oktatasukban. Az informacid
passziv befogaddsabdl az aktiv részvételre valo attérés segit az embereknek mélyebben
megérteni a kdrnyezeti kérdéseket, és személyes felelGsségérzetet alakit ki a fenntarthaté
gyakorlatok irant. A jatékositas arra 6sztonzi az embereket, hogy aktivan vegyenek részt és
vdljanak a kornyezeti fenntarthatdsag iranyitdiva mind a személyes, mind a szakmai életlkben,
tullépve az egyszerli elméleti ismeretek atadasan.

A korabbi jatékok tanulsagai

A korabbi koérnyezeti nevelési jatékokbdl szerzett ismeretek hasznos utitervet kindlnak a jovobeli
jatékalapu tanuldsi projektek javitasahoz és racionalizdldsahoz. Ezek a megfigyelések, amelyek a
jatékositds és a kornyezettudatossag kozotti Osszetett kapcsolatot hangsulyozzak, valds
tapasztalatokon alapulnak. A jatékcélok stratégiai 0Osszehangoldsa az egyes tanulasi
eredményekkel az egyik legfontosabb tanulsag. Egy sikeres kdrnyezeti nevelési jaték torténete,
mechanikaja és tervezett oktatasi célkitlizései zokkenémentesen kapcsolddnak egymashoz. Ez az
Osszehangolas garantdlja, hogy a jatékosok élvezni fogjdk a jatékot, és emellett fontos
kérnyezetvédelmi gondolatokat és fogalmakat is elsajatitanak. A kornyezeti kérdések mélyrehaté
és tartdos megértésének elGsegitése nagyban fligg attél, hogy a szdérakoztatds és az oktatds
mennyire jol integralddik a jaték szerkezetébe.

A jatékfejlesztés iterativ jellegébll addodd masik fontos tanulsag a folyamatos értékelés és
fejlesztés jelent6sége. Ebben az iterativ folyamatban fontos szerepet jatszanak a résztvevok
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visszajelzései, az elkotelezettségi szint folyamatos nyomon kovetése és az oktatdsi tartalom
hatékonysaganak értékelése. A kordbbi jatékokbdl vald tanulas egy dinamikus visszacsatoldsi
hurkot hoz létre, amely lehet6vé teszi, hogy a jatékok fejlodjenek, és jobban megfeleljenek a
jatékosok sokféle tanulasi igényének. A tanulsagok egyik f6 témaja, hogy a jatéktervezés
mennyire adaptalhatdé. A jatékmechanizmusok és a narrativdak egyedi kontextushoz és
kozonséghez vald igazitdsdnak hatékonysagat népszerii jatékok bizonyitjak. A résztvevik eltérd
hatterének és tanulasi stilusanak elismerése, akar formalis oktatdsi kornyezetben, akar vallalati
képzési programokban vagy kozosségi kezdeményezésekben, garantdlja, hogy a jatékélmény
kapcsolatot teremt a célkozonséggel, és elGsegiti a mélyebb megértést és elkdtelezettséget.

A hangsulyt a leckének a valds élethez vald visszatér6 és jelentOs relevancidjara helyezziik. Ha a
jatékosok a jaték forgatokonyveit konkrét, valds kovetkezményekkel tudjdk Osszekapcsolni,
nagyobb valdszinliséggel mélyilnek el a kornyezeti fogalmakkal. A tanulsagok ravilagitanak arra,
hogy az oktatéjatékok atalakitd erejét hogyan erdsiti a gyakorlati alkalmazhatdsag, amely
értelmes kapcsolatot teremt a virtudlis élmények és a résztvevok életében megvaldsuld
gyakorlati felismerések kozott. A tanulsagok hangsulyozzdk, hogy a technoldgia tébb mint
egyszerii eszkdz a megvaldsitashoz; kritikusan fontos eszkozként jelenik meg. A multimédia, az
interaktiv komponensek és a virtudlis platformok zokkendmentesen integralédnak, hogy javitsak
az elkotelezettséget és gazdagitsdk a tanuldsi folyamat egészét. Az oktatasi jatékok hatdsat a
technoldgia tudatos hasznalata fokozza, ami dinamikusabbd, magaval ragaddbba és sikeresebbé
teszi 6ket. A leckék hangsulyozzdk, hogy mennyire fontos az oktatas és a tanuldsi célok
Osszehangoldsa, a folyamatos értékelés és fejlesztés, a  kontextus-specifikus
alkalmazkoddképesség, a valds vilaghoz valé alkalmazkodas és a technoldgia stratégiai
integralasa.

8. A GENTLY szakmai jaték fiatal munkavallalok szamara

A GENTLY projekt tarsasjatékanak megalkotasakor a sokrétli folyamat célja az volt, hogy a
fiatalok szamara élvezetes és interaktiv mdédon ismerjék meg a kérnyezetvédelmi kérdéseket és
a zold Uzletelési gyakorlatokat. Ez a szakmai jellegi jaték mérfoldkdnek tekinthetd, amely
Osszekoti az ifjusagi dolgozok oktatdsat a munkaltatdikkal, mivel a legujabbaknak lehet6ségiik
van arra, hogy interaktiv tevékenységeken keresztiil valds élethelyzetekben vegyenek részt. A
jatékok kifejlesztése érdekében valamennyi partner egylittmiikodott egy kutatdsi felmérés
elvégzése érdekében, hogy meghatdrozzak az ifjusagi munkavallaldk tanuldsi igényeit a
kornyezetvédelmi kérdésekkel, az energiahatékonysagi gyakorlatokkal és a zold Uzlet
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megkozelitésekkel kapcsolatban. A felmérésben 6sszesen 137 f6 vett részt, az adatok elemzését
pedig az A.S.E.L RO végezte.

Ezt kovetben kidolgoztak a GENTLY tdrsasjaték kibOvitett valtozatat, amely olyan kérdéseket
tartalmaz, amelyek a konzorciumban képviselt valamennyi orszag vallalatai altal kifejlesztett,
alkalmazott z6ld lizletkotési gyakorlatokrél adnak tajékoztatast.

A tarsasjaték célja, hogy gyakorlatias, gyakorlatias ismereteket adjon at a fiataloknak a
kornyezetvédelmi kérdésekrol és a zold Gzletekkel kapcsolatos gyakorlatokrol. A jaték tartalmaz
egy tablat, babukat, kockdkat és kartyakészleteket a jatékban szereplé minden nemzethez.
Minden jatékos kivdlaszt egy szint a bdbujanak, és elhelyezi azt a tdblan. Az orszagkartyakat
ezutdn a tdbla mellé helyezik, és minden készleten minden nemzetre egyedi kérdéseket tesznek
fel.

A jatékosok a jaték soran dobnak a kockaval, és ennek megfelel6en mozgatjdk a gyalogjaikat. A
jatékosok az adott nemzet kartydjan lévo kérdésre ugy valaszolhatnak, hogy a nemzet mezdjére
szallnak le. A jatékosoknak nemzetenként egy-egy kartyat kell Gsszegyiijteniiik, és helyes
vélaszokat kell adniuk, hogy kartyakat gyiijtsenek. A jatékos akkor nyeri meg a jatékot, ha mind a
hét kartya a birtokaban van.

A GENTLY projekt szamara létrehozott tarsasjaték hatékony eszkoz arra, hogy felhivja a fiatalok
figyelmét a kornyezeti problémakra, és arra 0sztonozze Oket, hogy tegyenek a fenntarthato
jovoért. A jatékosok interaktiv jatékon keresztil vizsgalhatjdk meg a z6ld megallapodas kerete
altal kinalt mikodoképes megoldasokat, és ismereteket szerezhetnek a regionalis és vildgméretii
kornyezeti problémakrél.

Tovabbi anyag a PR2 eredményeképpen jelentett tarsas és digitdlis jaték, amely a
kornyezetvédelmi aggalyokkal és az éghajlatvaltozassal kapcsolatos altalanosabb kérdésekre és
problémakra 6sszpontosit Eurépa-szerte.

A melléklet tartalmazza a szakmai jatékhoz kidolgozott kérdéskartyakat angol, német, spanyol,
litvan, litvan, roman, gorég és magyar nyelven, kiemelve a helyes valaszt.
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A fliggelékben a szakmai jaték kérdéskartyai angol, német, spanyol, litvan, litvdn, roman, gorog

és magyar nyelven talalhatdk, kiemelve a helyes valaszt.

Angol kartyak

https://gentlydyouth.eu/print/grid/en/worker

Német kartyak
https://gentlydyouth.eu/print/grid/de/worker

Spanyol kartyak

https://gentlv4vouth.eu/print/grid/es/worker

Litvan kartyak
https://gently4dyouth.eu/print/grid/It/worker

Roman kartyak
https://gently4youth.eu/print/grid/ro/worker

Gorog kartyak

https://gentlydyouth.eu/print/grid/gr/worker

Magyar kartyak
https://gently4youth.eu/print/grid/hu/worker
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