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rész:

A projekt

.10sszefoglalé

A XXI. szazad a tanitds és tanulas U
eréforrasainak megjelenését és elterjedését
hozta magaval Eurbpa-szerte, melyek az (]
technolégiakon és az informaciéfeldolgozés- és
terjesztés Uj modszereinek  integracidjan
alapulnak. A gyors technoldgiai valtozasok,
vagyis a modern eszkdzOk és ezek hasznalata
Uj lehet6ségeket nyitnak meg azok elétt, akik
javitani szeretnék képességeiket, és aktivan
részt kivannak venni az élethosszig tartd
tanulasban, kulonds tekintettel a  tarsadalom
alacsony szintli digitalis  kompetenciakkal
jellemezhetd szegmenseire, mint amilyen az 55
év feletti korosztaly (id6sek), vagy a fejletlen
orszagokbdl érkezé bevandorldk.

A technologiai elemeket digitalis
felliletre integralt videojatékok kidolgozasa koré
szerveztlk, melyek elGszor is Osztonzik a
digitalis kompetenciak megszerzését, ezen kivl
pedig fejlesztik a projekt célcsoportja, vagyis a
végsO kedvezményezettek kognitiv funkcidit és
nyelvi kompetenciait. A videojatékokhoz ki
fogjuk dolgozni bizonyos eurdpai varosok 3D-s
modelljeit, a jatékosoknak pedig fel kell
keresnillk ezeket a torténelmi és kulturalis
informéaciok

orokségre vonatkozd

Osszegylijtéséhez, illetve meg kell csinélniuk a

vonatkozd teszteket..

A fentieknek megfeleléen a projekt
specifikus céljai az alabbiak:

- Virtudlis felilet létrehozasa, mely
egyrészt tartalmazza a meglévd erdforrasok
adatbazisat az e-tanulas, a térbeli orientacio, a
nyelvi funkciok és a kognitiv kompetenciak
terén, masrészt Uj eréforrasokat és anyagokat is
magaban foglal, melyeket kimondottan az ilyen
formaban zajlé tanulas 0Osztbnzésére hoztak
létre. Az  erbforrasok a  videojatékok
létrehozasan alapulnak majd, mely utdbbiak
javitigk a kulturdlis 6rokségre vonatkozo
tudatossagot, az interkulturalis gondolkodast és
a tarsadalmi integraciot is.

- Gyakorlati Utmutaté létrehozésa a
végsd célcsoport (55+ és bevandorlok) oktatoi
szadméra, melynek alapjan kidolgozhatok az
interkulturalis gondolkodast és a tarsadalmi
beilleszkedést segitd képzések, és az ezekhez
kapcsolodd gyakorlati feladatok, ajanlasok és
egy olyan tananyag, mely a projektfeliilet
hasznélatdval a személyes és a virtudlis
tanulasra egyarant épit.

Altalanos célkitlizéseink a kovetkezok:
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- A célcsoportok digitalis, nyelvi és
kognitiv készségeinek fejlesztése

- Tarsadalmi befogadas el8segitése az
eurdpai torténelmi és kulturalis orokség iranti
tudatossag ndvelésével

- Oktatok ezen teriiletekkel kapcsolatos
ismereteinek frissitése
A projekt célcsoportjai Eurdépaban mindenditt
jelen vannak, és szlikségik van a tarsadalmi
befogadésra, valamint alapveté kompetenciaik
fejlesztésére, mindez pedig messzemenden
indokolia ~ jelen  nemzetkdzi  stratégiai

egylttmikddés fontossagat.

1.2. A konzorcium

Az e-Civeles Projekt végrehajtasaért az
alabbi eurdpai szervezetek felelések:

- AULA DE MAYORES DE LA
UNIVERSIDAD DE MALAGA, Mélaga,
Spanyolorszag (koordinator)

- BIBA - BREMER INSTITUT FUER
PRODUKTION UND LOGISTIK GMBH,
Bremen, Németorszag

- TREBAG, Nagykovacsi,
Magyarorszag

- UNIVERSITE DELLE LIBERETA DEL
FVG (ULE), Udine, Olaszorszag

- UNIVERSIDADE SENIOR DE EVORA
(USE), Evora, Portugalia

- INTEGRA INSTITUT, Velenje,

Szlovénia

1.3. Az Gtmutato tartalma

Az Utmutatd tartalma alapvetéen az alabbi
terlileteket fedi le:

1. Informacio és strukturalt utmutatéd az
interkulturalis  kompetenciakrdl, az oktatas
interkulturalis ~ szempontjaihoz ~ kapcsolédd
definiciok és célkitlizések.

2. Modszertan az IKT és egyéb
ingyenes  oktatdsi anyagok (pl. az
adatbazisban taldlhaté anyagok) hasznalatdhoz
az oktatasban;

3. Tanacsok az elébbiek
alkalmazasahoz a napi munka soran és a jelen
projekthez kapcsolédd tematikus terlleteken
(interkulturalis  jelleg, alapkompetenciak -
digitalis, nyelvi — melyek javitjadk a célcsoport

4, Ajanlasok a projekt végsé
kedvezményezettjeinek (alacsony szint(i digitalis
készségekkel bird, 55 évesnél idésebb tanuldk,
bevandorldk) jellemzéire vonatkozdan;

5. Gyakorlati feladatok, melyek
interkulturalis ~ szempontbdl  tamogatjgk a
fentiekben felsorolt kompetencidkat. Ez egy
kartyakészletet jelent, mely a kartyakon lévé
informaciok segitségével barmely
osztélyteremben lehetévé teszi a gyakorlatok
végrehajtasat.

A képz06k képzéséhez szilkséges tananyag
elméleti anyagokat, ajanlasokat és gyakorlatokat
tartalmaz, és egyutt hasznalhat¢ a virtuélis
felllettel, illetve az ott talalhato eszkdzokkel
(adatbazis, videojatékok, kommunikéacios
elemek 2.0).
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1.4. Projekt eredmények
1.4.1. Virtualis feliilet az oktatoknak

és felhasznaloknak

Az oktatoknak és felhasznaloknak
készllt virtualis felllet voltaképp egy weboldal
(www.e-civeles.eu) ahol szamos interaktiv elem
megtalalhato, igy: 1) Az adatbazis mely azokat a
projekt célkitlizéseihez kapcsolddd, az
egylttm(kddé- és partnerszervezetektdl,
valamint ingyenesen hozzaférhetd eréforrasokat
felkinalo egyéb kdz- és maganintézményektdl
kapott informéaciokat és oktatasi anyagokat
(er6forrasokat és eszkozoket) tartalmazza,
melyek a célkitiizések megvalositasara
felhasznalhatok, vagy ezekhez igazithatok; az
adatbazis a vonatkoz6 informécidkat atlathato
szerkezetben tartalmazza, igy elésegiti az online
hasznélatot. Ezenkivil bizonyos kritériumok
alapjan kereséseket is végezhet, mint példaul a
jaték nyelve, a keresett készség tipusa (a
projektiinkkel 6sszhangban) vagy a jaték
tipusa.. Ez az adatbazis a kvetkezd cimen
érhetd el: https://e-civeles-databases.eu. 2) Az
55+ korosztalyt és bevandorlokat megcélzo,

négy eurdpai varost bemutatd 3D-s digitalis

latképeket alkalmazo videojatékok, melyek
végigjatszasa fejleszti a digitalis
kompetenciakat, a térbeli tjékozddast, a nyelvi
és kognitiv készségeket, mindezt az
interkulturalis szempontok és a tarsadalmi
befogadés hangsulyozasa mellett. Ezt a
videojatékot a kdvetkezé linken érheti el: www.e-
civeles.eu; és 3) Egyéb érdekes és megerdsitd
jellegii eréforrasok, igy pl. kommunikacios
eszkdzok (pl. Facebook) és egyéb szilkséges
anyagok (pl. felhasznaldi utmutatd vagy
gyakorlati utmutaté oktatéknak). Szintén

elérehtd www.e-civiles.eu .

1.4.2. Adatbazis

Mint mér emlitettik, az adatbazist az
Osszes résztvevd intézmény korabbi EU
projektjeinek oktatasi anyagaibdl, valamint a
kéz- és maganintézmények (civil szervezetek,
alapitvanyok stb.) egyéb szabadon és
ingyenesen hozzaférhetd anyagaibdl Allitottuk
ossze. lgyekeztiink tdbb szektorbdl anyagokat
gyljteni, hogy a termék minél tdbb teriletre
atadhatdé legyen. A tartalmak Osszedllitasa,
osztdlyozdsa és strukturdlésa rugalmas és
attekinthetd lesz. A legtdbb rendelkezni fog
Creative Commons engedéllyel, de eleve

minden esetben feltiintetjik a forrast. gy a
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projektben hasznalhatdé gyakorlati anyagok
jobban szem el6tt vannak, és kénnyebben
hozzajuk lehet férni (digitalis, tajékozodasi,
nyelvi  kompetenciak  tanuldsa,  kognitiv
készségek serkentése és/vagy interkulturalis
tanulas).

Kiemelt figyelmet forditunk azokra az
anyagokra, melyek véleménylnk szerint
kifejezetten illeszkednek a végso

kedvezményezettek igényeihez.

Az adatbézist online rendszerben és
kénnyen elérhetd formaban alakitjuk ki, és az
0sszes konzorciumi tag nemzeti nyelvére
leforditjuk. A fellletet vilagos felépités és
felhasznalobarat kialakitas jellemzi (pl. intuitiv,
egyszerlien hasznélhaté, kulcsszavakkal és
egyéb paraméterekkel dolgozd keresémotor).
Legaldbb hatvan elemet tartalmaz majd, az
anyagokat/eréforrasokat pedig elére
meghatarozott rendszer (sablon) segitségével
fogjuk osztalyozni, a projektvezets (P6
INTEGRA) (tmutatésai alapjan. Arra is
lehetdség van, hogy a késbbbiekben a kiils6s
egyuttmikodd  szervezetek  kibOvitsék az
adatbazis hasznalatat, mikozben tovabbra
alkalmas marad az 55+ generacid és a
bevandorlok oktatasara Eurdpa-szerte,
biztositva elemeinek fenntarthatésagat és
atadhatdsagat. Legnagyobb innovacios értéke a
meglévé anyagok dsszegylijtése az EU tudésra
és meglévo gyakorlati tapasztalatokra vonatkoz6
Utmutatasait kOvetve, baratsagos virtualis

kornyezetben, egy olyan teriletre és

célkdzonségre Osszpontositva, mely Europa

szerte egyre nagyobb figyelmet kap.

1.4.3. Videojatékok

Az e-Civeles projekt  keretében
|étrehozott videojatékokat azok a lehetdségek és
elényok inspiraltak, melyek a tanulasi folyamat
javitasat szolgald, digitalis formaban zajlé
jatékalapu oktatast (gamifikaciét) jellemzik. A
jatékok négy virtudlis 3D-s helyszinhez
kapcsolédéan orientacios gyakorlatokat és
teszteket tartalmaznak. A helyszinek a
partnerorszagokban talalhato, kulturalis

oOrokséget képvisel térténelmi
varoskdzpontokat jelenitenek meg, mégpedig
Evorat (Portugalia), Antequerat
(Spanyolorszag), Udinét (Olaszorszag) and
Velenjét (Slovenia). Mind a négy varos komoly
jelentéséggel birt az eurdpai torténelem
bizonyos szakaszaiban, és ma is fontos

kulturalis értéket képvisel.

Evora esetében a  torténelmi
mérfoldkdvek a romanizécié és az imperializmus
voltak, Antequera fontos kdzpont volt a
kézépkorban, majd a kultdrék olvasztétégelyévé
valt, Udine a reneszansz idején élte fénykorat,
Velenje pedig az iparosodas és a szocializmus
korszakaiban . Eurdpai szinten ezek a varosok
kevésbé jol ismertek, emiatt is fontos turisztikai
népszer(sitésik.. A torténelmi varoskdzpontok
virtualis megjelenitésében komoly szerepet
jatszanak a legfontosabb miiemlékek 3D-s

modelljei. A jatékosoknak el kell igazodniuk a
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torténelmi varoskdzpont utcain és terein, meg
kell keresnilk a fontosabb miemlékeket, és ott
el kell olvasniuk a QR kod forméjaban megadott
informaciokat, illetve a vonatkozo fényképeket is
megtekinthetik. Minél tobb miemléket és
fényképet talalnak Utkdzben, annal tobbet
fognak megtudni a véros torténelmérdl és

fontosabb latnivaloirdl.

A videtjaték  segitségével  tobb
célkitizés is megvaldsithatd: (1) Digitalis
kompetencidk fejlesztése — a jatékosok a f6
interfészek, azaz az egér és a billentylizet
segitségével 3D-s virtualis térben mozognak,
egy olyan digitalis vilagban, mely sokban
hasonlit a valddira; (2) tajékozddasi
kompetenciak fejlesztése — a jatékosoknak el
kell igazodniuk a 3D-s virtudlis kdrnyezetben, és
meg kell taldlniuk bizonyos helyszineket; (3)
kognitiv funkciok javitasa - a jatkosoknak
kilonboz6  feladatokat kell  végrehajtaniuk,
informacidkat kell gy(jtenilik és az dsszegylijtott
informéacidkat rendszerezniik kell; (4) adott
varos torténelmi és kulturalis orokségének jobb
megismerése.  Osszefoglalasul  elmondhato,
hogy a videdjaték célja a kompetenciak
bévitése, melyek segitségével a résztvevok
alkalmazkodhatnak a modern tarsadalom

technolégiai kihivasaihoz.

A jatékosoknak a helyszineken helyi
vonatkozdst  torténelmi  rejtvényekre kel
megoldast taldlniuk, mikdzben a jaték fejleszti
kiilonbdzd kompetenciaikat (kognitiv folyamatok

serkentése, nyelvi készségek).

A virtudlis helyszinek létrehozasahoz
specidlis szoftvereket (pl. UNITY) hasznalunk

majd.

Il. rész

Elméleti alapok

I1.1. Utmutato az interkulturalis képzéshez.
Kultarak kozti parbeszéd
Mint az Eurépai Tanécs interkulturlis
parbeszédrél sz6l6 Fehér Kdnyve (Egyenlékent,
méltésagban egytt élni) is megfogalmazza,
,Eurépaban nem Uj keletl jelenség a kulturalis
sokszinliség” hiszen Eurdpa kultiraja egy sor
kontinensen beliili migraciés folyamat
eredménye, ahol tobbszor is athelyezbdtek a
hatarok, és tobbnemzetiségi
gyarmatbirodalmak alakultak ki és omlottak
Ossze. A ,politikai pluralizmusra és toleranciara
épulé tarsadalmakban” ugy biztosithaté a
soksziniiség, hogy kdzben a tarsadalmi kohézi6t
sem fenyegeti veszély (Eurépa Tanéacs, 2008).
Eurépaban az utébbi évtizedekben
megsokszorozddott a jobb életben reménykedd
menekltek és bevandorldk szdma. A globalizalt
vilagban a tér és az id6 egyre kevésbé
tekinthetdk korlatoz6  tényezbknek, és a
telekommunikacid  fejlédésének, illetve a
turizmusnak kdszonhetben a nemzeti kultirék

egyre kevésbé elszigeteltek. ,A pluralizmus,
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a tolerancia és a nyitottsag” egyre fontosabbak
(Eurépai Tanacs, 2008).

Az Europai Emberi Jogi Birésag szerint
a pluralizmus kdlcs6nds elismerésen és
tiszteleten alapul, a tarsadalmi kohézié alapja
pedig a kulénb6zé hatteri emberek és
csoportok  kozti harmonia. Ugyanakkor a
pluralizmus, tolerancia és nyitottsag énmagaban
nem biztos, hogy elég: a kulturalis sokszin(iség
megteremtése proaktiv. és jol felépitett
intézkedéseket igényel. It kap fontos szerepet a
kultarédk kozti parbeszéd, mely nélkul Eurdpa
szabadsaga és joléte nehezen Orizhetd meg
(Eurépai Tanécs, 2008).

A kulturak koézti parbeszéd a kiilonbozé
kulturalis, vallasi stb. hatteri egyének és
csoportok kozti, kélcsonds megértés érdekében
végzett nyitott és tisztelettelies eszmecsere
.---mely elésegiti a politikai, tarsadalmi, kulturalis
és gazdasagi integraciot ... és a kulturalisan
sokszini  tarsadalom kohézijat”  valamint
Jamogatia az egyenl6séget, az emberi
méltésagot és a kozOs célokba vetett hitet”
(Eurépa Tanacs, 2008.) Szamos célt szolgalhat,
de alapvetéen mindig az emberi jogok
betartasat, a demokréciat és az alkotmanyos
allamisédgot szorgalmazza (Eurépa Tanacs,
2008) és a

nélkllozhetetlen  eszkoze, mely  ,olyan

befogadé  tarsadalom
kérdésekkel is foglalkozik, mint pl. a tarsadalom
atomizalodédsa vagy a létbizonytalansag,
mikdzben tdmogatja az integraciot és a

tarsadalmi kohéziét” (Eurépa Tanacs, 2008.)

Ebben az 0Osszefliggésben a szabad
valasztdas és a ,szbldsszabadsag, az
egyenléség, a tolerancia és az emberi méltésag
kélcsdnds tisztelete” alapelveknek szamitanak.
A kultarék kozti sikeres parbeszéd zaloga a
nyitottsdg, a pérbeszéd-készség, és a més
véleményekhez val6 jog elismerése, valamint a
békés problémamegoldas, melyek révén
megerésitetd a demokracia, harcolhatunk az
elbitéletek ellen és sikeresen kezelhetjlk a
konfliktusokat (Eurépai Tanacs, 2008.)

A kultrdk kozti péarbeszéd az az
eszkdz, melynek segitségével az emberek és
népek megérthetik egymast, az egymasrol
alkotott vélemények valos alapokra
helyez6dhetnek, a kulturalis  sokszinliség
elényei realizalodhatnak és ujjaéledhet az aktiv
eurdpaisag eszméje.

Eurdpa egyre sokszin(ibb, és ezt a
pluralizmust csak a kultirak kézti parbeszéd
tarthatja fenn, ahol az egyén szabadséagéat a
tobbiek tolerans viselkedése garantalja. Mivel a
szabadsag az ember alapvetd joga, a
tolerancidnak minden félre vonatkoznia kell, igy
kezelhetévé alnak a konfliktusok és a vildgszerte
jellemzd kulturalis, gazdasagi és tarsadalmi
egyenlétlenségek. Réviden: eurépainak lenni azt
jelenti, hogy egy befogadd tarsadalomban
békésen élnek egymas mellett a kulonbozd
gondolkodasu emberek. Eurépa egyszerre
,egységes és sokszin{i”.

A kultardk kdzti parbeszéd olyan
nyitottsagot kdvetel meg, mely végsé soron

tobbek kozott kritikus onértékeléshez vezet, és
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ahol 6nmagunkat masokkal kélcsonhatasokba
lépve, folyamatos dsszehasonlitasok soran
hatarozzuk meg. A harom alapelv — pluralizmus,
szabadsag és tolerancia — garantélja, hogy a
sokszinlség kildnbozd egyéniségeket magaban
foglalva egységet eredményezzen.

A kulturak kozti parbeszéd harom
egymassal is kdlcsénhatasban allé feltétele az
informaciéaramlas, a kritikus partnerek és a
gyakorlatias megkdzelités. Az elsé feltétel akkor
teljestil, ha a felek konstruktivan és el6itéletektdl
mentesen a lehetd legtdbb informéaciot osztjak
meg egymassal. A masodik feltétel azt jelent,
hogy elitéljuk az igazsagtalansagot, az
egyeniétlenséget és a diszkriminaciét, és
Ujradefinidljuk az allampolgarsag fogalmat. A
harmadik feltétel, vagyis a gyakorlatias
megkOzelités arra utal, hogy a szolidaritas és a
tisztelet elvei alapjan végil igazi valtoztatasokat
hajtunk végre, békés és harmonikus, az
elnyoméas minden forméjatél mentes tarsadalmat

hozva létre.

I1.1.1. A tarsadalombél kiszorulok
integracidja

A tarsadalmi integracié definicié szerint
,olyan folyamatot jelent, melynek soran a
lehet6ségek javitdsa, az erdforrasokhoz vald
hozzaférés biztositasa a jogok hangoztatasa és
tisztelete révén erbsitjok a  tarsadalmi

szerepvallaldst,  kilénésen a  hétranyos
helyzetliek szdmra.” (ENSZ, 2016).

Ezzel ellentétben a  szocidlis
kirekesztés ,tobbdimenzios jelenség, mely nem
csak a fizikai jellegli nélkilozésre utal; a
szegénység a  kirekesztettség  fontos
vonatkozésa, de a sok kozll csak az egyik”
(ENSZ, 2016).

Ennek megfeleléen a tarsadalmi
integrécid nem csak a gazdasagi eréforraésokhoz
valé hozzéaférést jelenti. (ENSZ, 2016). Jelen
projekt szemsz6gébdl a tarsadalmi integracié az
a folyamat, ahol ,az egyén a tarsadalom
keretein belll valésithatja meg 6nmagét, mert a
benne rejl6 lehetéségeket a tarsadalom, illetve
annak intézményei elfogadjak és elismerik, az
integracio pedig tanulds, munka, onkéntesség
és egyéb részvételi formak révén valosul meg
(Kovacheva, 2014). Azok szdméara van igazan
jelendsége, akik hatranyos helyzetet jelentd
kornyezetbdl  érkeznek, és  bizonytalan
kérilmények kozt élnek (Kovacheva, 2014),

illetve az idések szamara.

Kovacheva (2014) szerint az integracid

kihivasai az alabbiak:

e Az integraciénak szamos, folyamatos
skalat alkoté fokozata van a telies
izolaciotdl a telies integracidig. A
kirekesztettség egyfajta izolacio, mig a
masik véglet az, amikor a tarsadalom
maga ruhazza fel az egyént az aktiv
részvétel képességével. Az egyén
barhol beléphet a folyamatba, és

barmelyik irdnyba elindulhat.
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e A tarsadalmi integracio az élet szamos
teriletére  kihatadssal van, melyek
maguk sem fliggetlenek egymastdl, a
szegénység pedig koncentralia a
problémakat, melyek végll
kirekesztéshez vezetnek.

e A szocidlis integraciora szamos
tényezd (nem, egészségi allapot,

etnikai hovatartozas stb.) hatassal van.

A szerz6 arra is felhivia a figyelmet,
hogy az egyes hatranyos helyzet(i csoportoknak
(igy pl. a hajléktalanoknak, bevandorldknak, a
kbzellatds szempontjabdl specialis helyzetii
idéseknek) [...] esetében mas és mas
befolyasolé  tényezék szamitanak igazan
fontosnak, ami befolyasolia az intézkedések
hatékonysagat. Nem csak az okoz problémat,
hogy a hatranyos helyzetliek tarsadalmi tokéje
kevés, hanem az is, hogy a kdzdsségben a
tarsadalmi téke egyenlétlenil oszlik meg, és az
érintett csoportok se egymassal, se a
tobbséggel nincsenek
(Kovacheva, 2014).

A kirekesztett csoportok kézll a

kapcsolatban

tarsadalmi  integraci6  nyilvanvaléan  a
bevandorlok szaméra jelenti a legnagyobb
problémat, mert az O6ket befogadd
tarsadalomhoz valé kotbédés érzését kell
kifejleszteniik magukban, ami alapveten az
adott tarsadalom normainak és értékeinek
elfogadasat, illetve olyan térsadalmi toke
felépitését jelenti, melyet a fogadd orszag

intézményei szukségesnek iteinek

(Laurentsyeva & Venturini, 2017, p. 285). A helyi
lakossag szerepe ugyanilyen fontos, mert az &
befogadd magatartasuk nélkil nem val6sulhat
meg a bevandorlok integracioja (Laurentsyeva &
Venturini, 2017, p. 285).

A kutatasok szerint a tarsadalmi
integracio tobbek kozott az Onazonossag, az
értékek, a pérvélasztasi és letelepedési
mintazatok és a civil és politikai szerepvallalas
mérésével értékelhetd, mert ezeken a
terileteken a bevandorlok kilonbdoznek a helyi
lakossagtol (Laurentsyeva & Venturini, 2017, p.
285).

LA kilonbségeket szdmos tényezl
magyarazhatja, pl. a bevandorlok
tarsadalmi magatartast és dontéseket
befolyasolé  alapjellemzdi  (életkor,
képzettség) eltérhetnek a  helyi
populaciotol, az Oket korlatozo
tényez6k  kilénésen az  érkezés
id6szakaban egészen masok lehetnek
(nyelvi  akadalyok,  szegénység,
id6hiany), illetve konkrét akadalyokkal
is szembestilhetnek (pl. nincs szavazati
joguk). Mindezeken kivil a bevandorldk
kulturalis hattere (nemzeti, etnikai vagy
csaladi szinten) is teljesen eltérd lehet,
ami szintén befolyasolja a doéntéseket,
meggy6zédéseket, kockézatvallalast,
valldsi és csaladi nézeteket, politikai
szerepvallalast stb., mindez pedig végl
konkrét magatartasbeli kilonbségekben

fog megmutatkozni (Laurentsyeva &
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Venturini, 2017, p. 285), Id. a

tablazatot:

Dimenzié Mérhetd jellemzé

Altalanos 6nazonossag

Kultura Bizalom, szocialis
(dontések és preferenciak
meggydzédések) (6nzetlenség, korrektség,
Viszonossag,
egyenl6tlenség
elutasitasa),
kockazatvéllalas
Ertékek: nemi szerepek,
csaladi kotelékek, vallas
szerepe, politikai
hozzaallas

Téarsadalmi Nyelv

részvétel/ Tervezett allando
integracid tartézkodas a befogadd
(viselkedés) orszagban

Erzékelt diszkriminacié
Hobbik, tagsagok, nem
bevandorld baratok
Helyi Ujsagok olvasasa,
lakhely kivalasztasa

Demogréfiai Eletkor a

jellemzék hazassagkotéskor,
(viselkedés) bevandorldk s befogadok
kozti hazassag, valasi
arany, gyermekek szama,
haztartas felépitése

Civil és politikai
szerepvallalas
(viselkedés)

Aktiv allampolgari
viselkedés: kapcsolat
helyi politikusokkal,
tagsag politikai partban,
munkavégzés
politikai/civil
szervezetben,
szovetségben,
részveétel helyi civil
tevékenységekben
Szavazas, politikai
tudatossag
Onkéntesség

Forras: Laurentsyeva & Venturini, 2017, p. 287

11.1.2. Jatékalapu tanulas hatasa a

tarsadalmi integraciora

Jelenleg az eurdpai lakossag jelentds
hanyada ki van téve a szegénység és a
tarsadalmi  kirekesztettség  kockazatanak”
(Greef, Segers & Verte, 2012). Mint Grignoli
(2014) megallapitjia, a tarsadalom peremére
kerGl6k ritkdn vesznek részt aktivan a
tarsadalom életében, ezért az oktatasra kell
koncentralnunk az integracid el6segitése és a
marginalizacié  visszaszoritdsa  érdekében
(Grignoli, 2014).

Kiléndsen fontos terlet a
feln6ttoktatas, mely O'Connor (2015) szerint

gyakran megoldast kinal az alabbi helyzetekben:

Készségek fejlesztése a munkavallalas

eldsegitéséhez, atképzés a
véltozogazdasagi kortiményekhez
igazodva, tarsadalmi integracio

erésitése. Az Eurdpa Tanacs meguijulé
europai  felndttképzési  menetrendre
vonatkoz6 déntése ennek

vonatkozasaban az alabbiakat emeli ki:

A felnbttkori  tanulds révén a
munkanélkiiliek, a céges
atszervezésekben érintettek, illetve a
munkahelyvaltason gondolkodok
fejleszthetik ~ készségeiket,  vagy
atképezhetik magukat. A felnéttkori
fanulas ezen kivil hozzajarul a
tarsadalmi integraciohoz, az aktiv
polgari szerepvallalashoz és az egyéni

fejlédéshez is.”
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Ugyanakkor azt is el kell fogadnunk,
hogy a fentiekben megfogalmazott kiildnb6zd
tanulasi célok nagyon is eltéré megkdzelitéseket
igényelhetnek, és maguk a célok is
ellentmondhatnak egymésnak, ami a tarsadalmi
integraci6  esetében kulcsfontossagu  lehet
(O'Connor, 2015). a munkavallalast és
gazdasagi versenyképességet tdmogaté képzési
modok nem feltétlendl segitik eld révidtavon a
tarsadalmi integraciét, bar megmutathatjgk a
kiutat a szegénységbél (O'Connor, 2015).

Mindezek miatt olyan  projektet
terveztlink, mely a célcsoportok esetében
kotelezben tartalmazza a kulturdk  kozti
kommunikaciot ~a  digitdlis  készségek
fejlesztéséhez  kapcsoloddan, elbsegitve a
fokozott tarsadalmi egyenl@séget. A kolcsénds
informacidcsere javitjia a tanuldsi és integracios
esélyeket.

A projekt a tanulast, mint a tagabb
értelemben vett tarsadalmi integracio egyik
tamogatd tényez6jét elérhetévé teszi a
célcsoportok szdméra. O'Connor (2015) szerint
a kimondottan munkahoz kapcsol6dd tanulas
nem mindenki szdmara magatol értetédd, és
foleg a kirekesztett, perifériara szorult és
hatranyos helyzetli csoportok szdmara okoz
nehézséget. Utdbbiak esetében a jaték alapu
tanulas fontos elsd 1épés vagy motivalo kihivas
lehet, és az e-Civeleshez hasonld projektekben
valo részvétel tarsadalmi és  kOzOsségi
elkotelezédést jelenthet szamukra, csdkkentve
kirekesztettségiiket. A projekt ezek szerint

mindenképp értéket képvisel, flggetiendl attdl,

hogy a tanulasi tevékenységek  végl
eredményeznek-e képesitéseket vagy
segitenek-e a résztvevéknek munkat talalni.

Mivel  projektlink  hozzajarul  a
tarsadalmi  integracid  célkitlizéseihez, a
kapcsolodd  tanulasi  folyamatok ugy is
felfoghatok, mint az emberek kozti interakcio
vagy az aktiv kozOsségi szerepvallalas
elémozditéi (O’Connor, 2015). Az ilyen tanulasi
lehetéségek kuldndsen fontosak a gazdasagi
megszoritasok és kihivasok jellemezte idokben.
A e-Civeles tehat O'Connor (2015) javaslataival
Osszhangban atfogd célkitiizéseket tamogat, és
minden csoport szdmara hozzaférhetd, azok
motivaciojatol fuggetlentl és megfelel a felnétt
tanuldk szlkségleteinek, kilondsen tekintettel a
hatranyos helyzetii csoportokra.

A jatékalapu tanulas el6segiti a logikus
gondolkodast, és nem csak a kulturdlis
informéaciokat adja at, hanem a
kommunikacionak, az értékek és szabalyok
létrehozasanak és az érzelmeknek a kognitiv és
metakognitiv szempontjait is figyelembe veszi,
elétérbe helyezve a kilonbségeket és az
egylttmiikodést és a tarsdalom atalakitasat.
Mivel az e-Civeles nem a versengést, hanem az
egylttmikodést tdmogatja, és elésegiti az
europai  kulturalis 0Orokség megismerését és
értékelését, hozzdjarulva a  résztvevék

tarsadalmi integraciojahoz.
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I.2. Térinformatikai kompetenciak tanitasa a
felnéttképzésben

11.2.1. Bevezetés: Definiciok,
koncepcidk és a helymeghatarozas

fontossaga

Nagyon fontos, hogy a
fendttoktatasban  résztvevd minden oktat6
legalabb az alapfogalmakkal tisztaban legyen a
helymeghatarozasi és térinformatikai
kompetenciak terén, mert a vonatkozd
tevékenységek segitk az oktatott feln6ttek
kognitiv  képességeit. Jelen Utmutatéban a

térinformatikai kompetenciak az adott helyhez
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(felszini alakzathoz, pontosan meghatarozott
ponthoz) k6t6dd kompetenciakat jeldli.

Ebben az értelmezésben be kell
vezetniink a koordinatak fogalmat is, melyek
segitségével egy  elére  meghatéarozott
rendszerben a Foldon barmely pont helyzete
megadhatod. Anélkil, hogy belemennénk a
részletekbe, itt tisztdznunk kell a foldrajzi
szélesség és hosszusag fogalmait.

Foldrajzi szélesség: Adott P pont
foldrajzi szélességét ugy kapjuk meg, hogy
0sszekotjik a Fold kozéppontjaval. Az igy kapott
egyenes és az Egyenlitd sikja altal bezart szog
adja meg a szélességet. Foldrajzi hosszisag:
egy pont merididnsikjanak a kezdd meridian
sikjaval bezért szge, ahol kezdé meridiannak a
athaladot

tekintjlik. Egy pont koordinatait tehat a fokokban

greenwhichi  obszervatoriumon

(°), percekben () és masodpercekben (*)

kifejezett szélessége (északi vagy déli) és a

hosszUsaga (keleti, azaz pozitiv vagy nyugati,
azaz negativ) fogja megadni (1. abra).

Az e-Civeles’s videojatékban szerepld
varosok koordinatai példaul a Wikipédia szerint
az alébbiak:

Antequera: é.sz. 37° 1' 10" - k.h. 4° 33’ 40”
Evora: é.5z. 38° 34’ 21" - k.h. 7° 54’ 26"
Udine: é.sz. 04’ 00" - k.h. 13° 14’ 00
Velenje: é.sz. 46° 22’ 00” - k.h. 15° 07’ 00
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Primz Merioian

1. &bra. A foldrajzi hosszusag és szélesség magyarazata. Forras: Djexplo. Licence CCO 1.0 Universal
(CCO0 1.0). Wikimedia Commons.

Segitség lehet a tanuldk szamara, ha
megmagyarazzuk, hogy az északi félgdmbdn
mindig északi szélességrdl beszélink. A
greenwhichi hosszusagi kortél (mely athald pl.
Londonon, a La Manche csatornan vagy a
spanyol Castellon de la Plana véroson) balra
es6 pontoknal nyugati, a jobbra esé pontoknal
pedig keleti szélességet adunk meg.

Mivel a Fdéld gbémb alaku, a
felnéttoktatasban hasznélatos 0sszes

alkalmazds a  Mercator-féle  hengeres

térképészeti vetiiletet hasznalja, mely a bolygd

fellletét kiteritett hengerpaléstként kezeli (2.
abra) A szélességi és hosszlsagi korok
racsozatot alkotnak, mintha egyenes vonalak
lennének. Anélkll, hogy belemennénk a
részetekbe, meg kell jegyezniink, hogy ez a
vetlilet a torzitds miatt nem alkalmas a sarki
terliletek &brazolasara, ugyanakkor ez nem
jelent feltétlentl hatranyt, mert a Fold ezen

részei amugy is jobbara lakatlanok.
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Central meridian selected

touches cylinder if the cylinder is
tangent. :

Equator

15 degrees of the centrai meridian.
No straight rhumb lines.

by mapmaker

“Can show whole Earth, but the directions, distances,
and areas are reasonably accurate only within

2. &bra. Mercator féle vetiilet (hengerpalast). Id6zénak és UTM halé.

Forras: Wikipedia. LICENCIA COMPARTIR IGUAL

- T— - R
—— e — =

3. abra. ld6zonak és UTM hélo. Forras: Wikipedia. LICENCIA COMPARTIR IGUAL

Az UTM

vetUleti rendszerben a pontok helyzetét egy halo

(Universal  Transverse Mercator)

segitségével hatarozhatjuk meg, Id. a 3. abrat. A
foldrajzi szélesség és hosszusag alapjan a
Foldon barmely pont

helyzete  kdnnyen

meghatarozhatdt az UTM rendszerben az

interneten ingyenesen hozz&férhetd

eszkozokkel.
A felndttoktatasban szamos egyszeri
térinformatikai

eszkoz  felhasznalhatd  a

kompetencidk fejlesztésére a tanuldok koratdl
flggetlendl.

Jo példa a sved Linképing University MA
programja, ahol a ingyenes
futtattak GPS

eszk0zokon, egy gymkhana verseny keretében.

hallgatdok
szoftvereket kulénboz6
Ez a megoldas elGsegitette a disszeminaciot, és

megismertette a résztvevokkel a kornyék
kulturalis érokségét (Delgado Pefia és Subires
Mancera, 2016). Ez is egy olyan tevékenység,

ami az elrejtett targyakat GPS koordinatak
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segitségével felkutatdé  geocaching jaték
keretében is végezhetd.

A felhasznéléknak tdbbféle online
felilet all rendelkezésére sajat térinformatikai
adataik tarolasara és bemutatasara. Ezekbdl az
adatokbdl virtualis  utikonyvek fejleszthetok,
témak szerint csoportosithatok és
felhasznalhatok a térinformatikai kompetenciak
fejlesztésére  és  bizonyos  témakorok
tanulmanyozasara,  utobbi  célbdl  pedig
térképekkel és légi fotokkal is kombinalhatok,
,kiberturakat” hozva létre.

Gbémez Ruiz, Lazaro y Torres és
Gonzélez Gonzalez (2013) megfogalmazasaban
a kibertura

LAdott  terlileten  virtudlis  bejérasa

technikai  eszkdzok  segitségével,

vagyis a valosag digitalis

reprodukalasa, mely lehetévé teszi a

térség foldrajzi, mlvészi, torténelmi stb.

nevezetességeinek megismerését
anélkll, hogy ténylegesen oda kellene
utaznunk... Nem helyettesiti a
hagyomanyos terepmunkat, ehelyett
bemutatia annak eredményeit egy
olyan korban, mikor problémakat okoz
a tanulék egyre névekvd szédma, és
kilonb6zé informaciés, etnikai és
kulturalis hattere. Jelentésen csokkent
a vonatkozo koltségeket, megoldja azt
a problémat, hogy egyes témékkal tobb
tantargy is foglalkozik, és csokkenti az

egyetemek, tanszékek stb. kozti

versengést a diakokért (Bradbeer,

2007).

A foldraz az a targy, ahol a
térinformatikai tanulas és térbeli tajékozodas
mindig parosul a konkrét foldrajzi informaciok
megtanulasaval. Ez a  térinformatikai
kompetenciak tanitasanak alapja.
Térinformatikai kompetenciakra pedig azért van
szikség, mert segitenek a dontéshozatalban, a
térbeli elemzésekben és a térség-specifikus
helyzetek értelmezésében.

Az e-Civeles projekt  keretében
kifejlesztett videojaték négy eurdpai varost
jelenit meg virtualisan (Evora, Antequera, Udine
and Velenje). A helyszineken a jatékosok
szabadon mozoghatnak, és sajat Utvonalakat
hozhatnak létre, mikdzben felkutatjgk a fébb
nevezetességeket, igy szerezve meg azokat a
tajekozodasi kompetencidkat, melyek a jaték

sikeres befejezéséhez szikségesek.

11.2.2. Térinformatikai kompetenciak
tanitasanak eszkozei

Ebben a fejezetben azokat az ingyenes
IT eszkdzoket mutatjuk be, melyekkel térképek
hozatok létre, segitk az eligazodast, a
torténelmi  kronolégia hasznélatat stb. a

térinformatikai kompetenciak fejlesztése soran.

Google Earth
[Link: https://www.google.com/intl/es/earth/]
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Az alkalmazas segitségével
gyakorlatilag barmilyen helyszinrél j6
felbontast képeket kaphatunk,
tavolsagokat mérhetiink stb. asztali
gépen és telefonon egyarant. Egyes
varosokat 3D-ben is megtekinthetiink,
melyekhez az alkalmazds vezetett
turakat is ajanl. A Google Street View
az utcakat jeleniti meg, hogy még az
utazas elétt tajekozodhassunk az adott

kornyékrdl.

Google Maps, Bing Maps, Maps (iOS)

[Google Maps: https://www.google.es/maps/]

[Bing Maps: https://www.bing.com/maps]
[Maps (iOs):

https://www.apple.com/es/ios/maps/]

A Map alkalmazéasban a Fold barmely
pontjardl lekérhetjiik a térinformatikai adatokat.
A szerverek ezen kivll valos ideji kozlekedési
adatokat és tavolsagokat (gyalogosok, biciklisek
és jarmlvek szdméra), valamint egyéb
informécidkat  (megallok, korhdzak helye,
nevezetességek fotoit tartalmazd webhelyek

linkjei stb.) is biztositanak.

GeaCron, Atlas of World History és TimeMaps

[GeaCron: http://geacron.com/]
[Atlas of World History:

https://www.atlasofworldhistory.com]

[TimeMaps: https://www.timemaps.com]

Az interaktiv torténelmi atlaszokbdl
sokat megtanulhatunk a gyarmatbirodalmak
kialakulasarol és a vilagtorténelemrél.

MapMaker Interactive

[https://mapmaker.nationalgeographic.org]

A National Geographic alkalmazasaval

térképeket készithetlink, melyekbe
objektumokat (szdveget, alakzatot, feliratot)

szurhatunk be.

Geocube

[ htp://www.geo-cube.eu]

Szamos nyelven elérhetd, szérakoztatd
alkalmazas tarsadalomtudomanyi, demogréfiai

és foldrajzi adatokkal.

I1.2.3. Térinformatikai
kompetenciak fejlesztésének oktatasi
erbforrasai:

Az e-Civeles csapata létrehozta az
alabbi  kompetenciak fejlesztésére szolgéld

jatékok adatbazisat:

o Térinformatikai és foldrajzi
kompetenciak.

o Interkulturalis tudatossag.

o Kognitiv funkciok.

o Digitalis kompetenciak.

o Nyelvtanulas.

o Bevéandorlokkal kapcsolatos tudatossag

erbsitése.
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A térinformatkai  és  foldrajzi
kompetenciakat erfsitd jatékokat ugy kell
hasznalni, hogy kiegészitsék a projektben

kifejlesztett torténelmi jatékokat:

Against all odds (,Csak azért is”)

[http://www.playagainstallodds.ca]

A jatékos egy menekiilttel van, és az
alabbi  helyzetekben prébélhatia ki magat:
,Haborls  konfliktus,” ,Egy  szomszédos
orszagban” és ,Uj élet’. Minden helyszinen négy
kihivast kell teljesiteni egyszerii szabalyok
alapjan, mintha tényleg menekiiltek vagy

bevandorlok lennénk.

Urban Empire (Varosi birodalom)

[https://www.kalypsomedia.com/eu/605/urban-

empire/pc/steam-version]

Az Urban Empire ,az olyan stratégiai
jatékok uttoré képviselbje, melyekben nem csak
épitkezni kell, hanem politikai manéverezésre is
szikség van - 200 évnyi torténelemmel
kombinalva. A jaték teliesen Ujszerli élményt
biztosit, a jatékosoknak pedig polgarmesterként
minden tehetségiket be kell vetnilik, hogy
stratégiai tervezéssel és politikai fondorlatokkal
biztositsék varosaik sikeres fejlédését” (Unerde,
2017)

Cities in motion

[https://store.steampowered.com/app/73010/Citi

es_in_Motion/?I=spanish]

A Cities in Motion Uzleti szimulaciés
jaték, ,mely a vilag négy leghiresebb varosat,
Bécset, Helsinkit, Berlint és Amszterdamot
mutatia be fantasztikus részletességgel. A
varosok csak egy eréskez( tervezfre varnak,
aki megoldja kozlekedési problémaikat (Steam,
2011). A kiegészité csomagban (German Cities)

két tovabbi varos, Kéln és Lipcse is szerepel.

Concordia

[https://boardgamegeek.com/boardgame/12436

1/concordia]

A fiatal jatékosok pont a fejlédésik
kritikus szakaszaban ismerkedhetnek meg az
emberi jogokkal. Maga a jaték hasonlé a fiatalok
altal kedvelt videojatékokhoz, és az Emberi
Jogok Egyetemes Nyilatkozatdban szerepl
elidegenithetetlen emberi jogokkal ismerteti meg
a jatékosokat.

A jaték valos konfliktusokat mutat be,

de a virtudlis vilag biztonsagaban.

GeoGuessR

[https://geoguessr.com]

A jatékban félig-meddig random Google
Street View képekrdl kell kitalalni, honnan

szarmazhatnak.

Seterra

[hitps://www.seterra.com]



http://www.playagainstallodds.ca/
https://www.kalypsomedia.com/eu/605/urban-empire/pc/steam-version
https://www.kalypsomedia.com/eu/605/urban-empire/pc/steam-version
https://store.steampowered.com/app/73010/Cities_in_Motion/?l=spanish
https://store.steampowered.com/app/73010/Cities_in_Motion/?l=spanish
https://boardgamegeek.com/boardgame/124361/concordia
https://boardgamegeek.com/boardgame/124361/concordia
https://geoguessr.com/
https://www.seterra.com/

e-Civeles

JA Seterra 36 nyelven hozzaférhetd,
szbrakoztato és oktatd jellegl foldrajzi jaték tobb
mint 300 orszagokra, zaszlokra, févarosokra stb.

vonatkozd kérdéssorral” (Seterra, n.d.).

11.2.4. Osszefoglal6 javaslatok
felnotteket oktato tanaroknak és
szakembereknek

1) A térinformatikai  kompetenciak
alapvet6 fontossaglak a felndtt oktatasban
résztvevok, és kllondsen a projekt célcsoportjai
szamara, tanuldsuk pedig nyilvanvaloéan
stimulalja az id6sebbek kognitiv funkciéit. A
gyakran vidéki teriletekrdl érkez bevandorldk
esetében fontos a vérosi tajékozddas

elsajatitasa.

2) Mindenképp érdemes bemutatni az
olyan térinformatikai segedeszkozok
hasznélatat, mint a Bing Maps vagy a Google
Maps, mert hasznosak lehetnek a felndtt
résztvevék mindennapi életében a tajékozodasi
feladatok megoldasaban (pl. amikor valakinek

allasinterjura kell mennie egy megadott cimre).

3) Olyan gyakorlati modszereket
érdemes kidolgozni, melyek a résztvevék napi
problémainak megoldasaira alapulnak. Az
osztélytermi gyakorlds utédn bétoritani kell a
alkalmazésok

szoftveres hétk6znapi

alkalmazasat is.

4) A térinformatikai kompetenciak
hatékonyabban tanulhaték olyan talalasban, ami
egybevag a tanuldk érdeklédésével. Jelen
projektben a tanulas a résztvevok lakdhelyének
térténelmére alapul, ami segiti a helyi kultira és
hagyomanyok megértését is, de szamos egyéb
terilet  kozul is  valaszthatunk  (sport,
kornyezetvédelem,  utazds,  okményokkal

kapcsolatos feladatok).

5) A térinformatikai kompetenciak
fejlesztésére tobbféle jaték is felhasznalhatd,
melyek nem csak szérakoztatd informaciokat,
hanem motivaciét is biztositanak. Az utmutatd

tébb ilyen jaték leirasat tartalmazza.
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Urban Empire:

https://www.kalypsomedia.com/eu/605/urban-

empire/pc/steam-version

I1.3. Digitalis kompetenciak és IKT tanitasa

11.3.1. Bevezetés: Az IKT tanitasanak

valtozasai a felnottoktatasban

A digitdlis  technolégia terllete
magaban foglalja az informacids rendszerek és
az adat- és  szamitdgép-tudomanyok
megeértését, az olyan készségeket, mint pl. a
kodolds  vagy a  programozas,  és
altalanossagban a szadmitégépes gondolkodast.
Az utobbi 20 évben a digitalis eszkdzok a
mindennapi  élet  részévé  valtak a
haztartasokban is. A feln6ttoktatdsban ennek
nyoman harom fazisban jelentek meg az (j
teriletekre vonatkozd tanitasi tevékenységek,
ezek sorrendben a digitalis jartassag, a web 2.0

és az uj technol6giak és e-tanulas voltak.

1) Digitdlis jartassag: ebben a
szakaszban az otthoni
szamitogépek hasznalatat

tanitottdk ~ meg,  osztalytermi

keretek kozt, frontalis oktatast
alkalmazva, az oktatast az
operéacios rendszer hasznélata, az
alapvet6 szOvegszerkesztési
megoldasok, valamint az email- és
internethasznélat mellett a

hardverre és a periféridkra is

kiterjesztve. Az informaciét az
oktatok nyomtatott szbvegek és
konyvek formajaban biztositottak.
Web 2.0: a gyors
internetkapcsolatok
megjelenésével egy egész sor
interaktiv online  kommunikacios
eszkdz valt elérhetdvé otthonrdl is.
Az oktatds ebben a szakaszban
még mindig frontlis jelleg(i volt, de
nyomtatott anyagok helyett mar
magukat az eszk6zoket hasznaltak
az 6rak soran a digitalis készségek
megszerzésére.

Uj technologidk és e-tanulas: az
elmalt években az okostelefonok
és egyéb hordozhaté eszkdzok
térhaditasaval olyan alkalmazéasok
jelentek meg, melyek
hasznalatahoz tobbé nem kellenek
az alapvetd IKT készségek. Immar
nem az a fontos, hogy digitalis
készségeket tanuljunk a
technolégia hasznalatdhoz, hanem
készségeket kell tanulni a
technolégia kihasznélasahoz (pl. a
kézigazgatashoz kapcsolddo
feladataink terén). Magukat a
multimédias  er6forrasokat ~ és
tanulasi  kémyezeteket (MOOC,
LMS, kézdsségi haldzatok stb.) is
digitélis eszkdzokként fejlesztették
ki. Ebben a fazisban az egyéni

tanulds helyébe a koézosségi
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tanulas 1ép. Az e-tanulas tipikusan
olyan modszer, am jol
hasznosithaté a tavoktatasban a
digitalis eszkdzok segitségével. Az
alébbiakban most ezzel fogunk

foglalkozni.

11.3.2. E-tanulas

Az e-anulds az informacié és az
informacidés technologia hasznalata a ,tanulasi
élmény” |étrehozasahoz (Horton, 2006), ahol a
technol6gia a tanulo és a tanar, illetve az egyes
tanuldk és a tanuldi csoport kdzt szorosabb
kapcsolat és kommunikacio kialakitasat teszi

lehetdvé.

Az e-tanulds nem pusztan az
elektronikus tanulas roviditése: az elektronikus
eszkozok mellett a tanulds a multimédias
megoldasokat és az internetet is hasznositja,
javitva a tanulas mindségét, forrasokat és
szolgaltatasokat téve hozzaférhetévé (Eurdpai
Bizottsag, 2005).

Az e-tanulas kimondottan interaktiv, és
lehet6vé teszi az internetes képzéseket, ahol
mar nincs szikség fizikai helyszinre és
nincsenek idékorlatok, hiszen mindenki hozzafér
az ertforrasokhoz, akér egyazon id6ben is.
Gyakori hiba, hogy egyenléségjelet tesznek az
online képzés és a digitalis tartalmak kozé. Az e-
tanulds messze meghaladja egy szimpla
YouTube video lehetBségeit: rugalmas és jol

felépitett tanitasi mddszer, melyben a digitalis

eszkozok fokozzak a hatékonysagot. A

legklilénbdzébb célokra alkalmazhato:

o digitalis anyagokra alapulé képzések
idénkénti  osztalytermi talalkozokkal,
melyekre a tanulok el6re felkésziilnek.
Ezek voltaképp osztalytermi képzések
e-learning tamogatassal.

e vegyes tanulds néhény osztalytermi
talalkozdval, de a kurzusok alapvetéen
online rendszerben zajlanak. A
talalkozok célja az ismerkedés és az
informaciécsere. A folyamat az e-
tanulas és az osztalytermi tanuléds
kombinacioja.

e csak e-tanulasra tamaszkodd oktatas,
a tanulok és oktatok nem talalkoznak
egymassal (a feln6ttoktatasban nem
gyakori megoldas, inkabb

egyetemeken alkalmazzak).
1.3.2.1. Az e-tanulas f6 jellemzdi és elényei:

e Rugalmassag: nincsenek térbeli vagy
id6beli korlatozasok;

e |Interaktivitas: tanuld nem hallgatd”,
hanem aktiv részvétel utjan tanul;

e Modularis  jelleg: a  modulok
(mikrotanulas) lehetévé teszik, hogy a
tanuld6 a képzést sajat igényeihez

igazitsa.
Az e-tanulas legfontosabb el6nyei az alabbiak:

e Interaktiv tanitasi eszkozok: video,

animaciok és interaktiv tevékenységek
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a figyelem fenntartasara, ezaltal a
tanulas hatékonysaganak fokozasara;
Nincsenek térbeli és id6beli korlatok, a

tanuldk eldonthetik, mikor és hol

szeretnének hozzaférni az
anyagokhoz;

Tanitasi maodszerek rugalmas
megvalasztasa a tanulok

szikségleteinek megfeleléen;
Tanulasi folyamat egyszerli nyomon
kovetése az elérehaladas

értékeléséhez.

1.3.2.2. E-tanulasra épilé képzések

tervezése

Feln6tt tanulok esetén az alabbi négy

tényez6t kell figyelembe venni:

Bevonas: a felnétt tanulokat be kell
vonni a tanuldsi folyamatba, ebben
pedig fontos szerepet jatszanak az
interaktiv modszerek. Fontos, hogy a
tanulok szamara értelmes interakcios
lehetdségeket és fejlett tanulasi
kornyezetet biztositsunk. Ha engedjik
a tanuldknak, hogy sajat maguk
iranyitsak a tanulasi folyamatot, ez
motivaciot biztosit, és elkotelezi 6ket a

képzés irant.

Probléma kozpontu megkozelités: a
felnétt tanuldkat érdekli a
problémakédzpontu tanulds és a
gyakorlatias megoldasok. A

gyakorlashoz olyan kdrnyezetet kell
teremteni, ahol a feln6ttek
megtanulhatjak, mit kell tennitik, illetve
megtanulnak figyelni.

e Tapasztalat: a felnéttek meg kivanjak
tapasztalni a feladatokat és azok
megoldasat. A memoriter-alapu
feladatokat és a linearis képzést nem
kedvelik, a valés életbdl meritett
forgatokonyveket és a szertedgazd
tematikat annal inkabb.

e Realizmus: a felnfttek a tanultakat
igyekszenek azonnal a val6saghoz
kotni, ezért az alkalmazasi
lehetOségeket és tényleges elényoket
mindig be kell nekik mutatni. A
képzésnek  éppen  ezért  valds

problémékkal kell foglalkoznia.

Az online tanuldshoz nélkulozhetetlen a
kdzvetitd személy jelenléte. Az 6 szerepe nem
azonos az osztalytermi tanéréval, mert nem
csak a szakérti tudast képviseli, hanem az
olyan tér kialakitasa is a feladatai kdzé tartozik,
ahol a résztvevik a készségeiket fejleszthetik.
Ez kuléndsen fontos a gyakorlati készségeket

igénylé szakmak oktatasa soran.
11.3.3. A kozvetitd szerepe

Az e-moderatorral szembeni 5 legfontosabb

elvaras a kovetkezo:

e Azinternetes tanulds nem olyan, mint a
hagyomanyos osztalytermi folyamat,

ezért tisztaban kell lennie ennek a
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megoldasnak a lehetéségeivel és
korlataival.

Muszaki készségekkel kell
rendelkeznie, vagyis ismernie kell az e-
tanulas szempontjabol fontos
eszkbzoket és funkcidkat. Az e-
tanulashoz szamos, eredetileg nem
oktatasi célbol létrehozott alkalmazas
hasznalhato.

Hatékony  online  kommunikacio:
ismernie  kell a nem szimultan
kommunikaciot és tudnia kell, hogy ez
miben kllonbozik a szemtél szembe
zajlé kommunikaciétol.
Szektor-specifikus készségek. Meg kell
taldlnia a meghatarozott tanulasi
célokhoz a legjobb anyagokat.
Személyes készségek. Pozitiv

hozz&allas és motivaltsag.

A kdzvetitd legfontosabb feladatai:

Pedagogiai feladatok: tanulasi folyamat
tamogatasa, ami nem meril ki abban,
hogy a résztvevék fejébe ,keriljon at”
az informacid. Specifikus
tevékenységek:

o Utmutatas

o Visszajelzés

o Tanacsadés

o Ertékelés

o Motivalas

o Tanulok és képzési anyagok

kozti kapcsolat megteremtése

o Vitak nyomon  kovetése,

kezdeményezése, moderalasa

Technikai feladatok: alapvet6
szamitogépes, internetes és virtualis
tanuldsi  kornyezet  kezeléséhez
kapcsolddé készségek. Kildndsen a
képzés korai szakaszaban fontos, hogy
a kozvetitd6 technikai segitséget
nyUjtson a tanuléknak.
Szervezési feladatok. Az e-tanuldsban
fontos az 6nall6 munka, de az nem azt
jelenti, hogy a tanuldkat magukra kell
hagyni. A kdzvetitdnek segitenie kell az
6nalldb munkahoz szlikséges készségek
javitasdban, mikozben a tanulasi
kornyezetet is  fejlesztenie  kell
(csoportok  létrehozdsa,  kélcsonds
tudascsere stb.) Az oktat6 feladatai:
o Résztvevik tevékenységeinek
nyomon kdvetése
o Kapcsolat felvétele a tul
hossz ideig inaktiv
résztvevokkel
o Lemaraddk segitése
o Hatéridbk meghatarozasa és
betartatdsa
o Munka megszervezése
(vitaférumok  Ujraszervezése,
logisztikai problémak
megoldasa stb.)
KozOsségi  feladatok. A tanulds
altalaban  kommunikaciéon  alapuld

kbzOsségi tevékenység. Az oktato
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fontos feladata az egymast nem ismerd
tanuldk kozti kommunikacio beinditasa,
hogy dinamikus csoport alakulhasson
ki bel6liik. A tanulék egy biztonsagos
és baratsdgos kdrnyezetben szivesen

osztjak meg egymassal gondolataikat.
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I.4. Idegen nyelvi kompetenciak tanitasa

A nyelvtanulas a felnGttek szédméra
gyakran lehetetlen feladatnak tlinik, mert
prébara teszi az agyat, Uj kognitiv halézatok
kiépitését igényli, raadasul a megfelelé szint
eléréséhez szorgalmas gyakorlas szikséges —
mindez rdadasul jéval hosszabb ideig tart, mint
a fiataloknal vagy a gyerekeknél. (Hong et al,
2017). A nyelvtanulasra vonatkozo tanulmanyok
(Krashen, 1982; Johnson & Newport, 1989;
Newport, 1990) szerint a felnéttkori
nyelvtanulast az is akadalyozza, hogy a korral
elérehaladva egyre t6bb informaciét akarunk
egyre pontosabban feldolgozni, ami
akadalyozza a finom részletek elsajatitasat -
magyaran a felnéttek hajlamosak tulgondolkodni

a dolgot.

Hiba a nyelvet csupan a szokasos
iskolai  targyak egyikeként kezelni. Ha
egyszerlien bemagoliuk a szavakat és
szabélyokat, nem fogjuk tudni a nyelvet
kommunikéciéra hasznalni. A nyelvtanulast
inkabb a hasznalatra kell alapozni (Ellis, 2003),
ahol a készségek elsajatitasanak kell a
kézéppontban  allnia, és nem  szabad
maxialistanak lenni, el kell fogadni, hogy az
idegen nyelvek hasznalatahoz rogos ut vezet.

Ami igazan szamit, az az elkdtelezettség!
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Mivel a nyelvtanulas esetében a
tanulasi gorbe igen meredek, sokan kiégnek
menet kdézben. Ezt megelézendd érdemes
megvizsgalni, hogy az 1 nyelv hogyan
illeszkedik az életlinkbe, és mindent megtenni,

hogy ez az integréci6é mielébb megvaldsuljon.

A fentiek ellenére a nyelvtanulas akar
szorakoztato is lehet, csak meg kell talélni a
megfeleld motivaciot - az elsd és legfontosabb

kérdés a ,miért”.

I.4.1. Mi motivalhat valakit arra, hogy

belefogjon a nyelvtanulasba?

Az idegen nyelv javithata az

esélyeinket a munkaerd-piacon.

- A kutatdsi eredmények szerint a
nyelvtanulas  javita a  kognitiv
képességeket (memdria, figyelem) és
késlelteti az idéskori mentélis leépulést.

- A nyelvtanulas révén kiilfoldi baratokra
tehetlink szert, ami szélesiti a
latokorlinket.

- Turistaként az idegen nyelvek ismerete
igen hasznos lehet.

- Bebizonyithatiuk magunknak, hogy

igenis képesek vagyunk megtanulni

egy idegen nyelvet.

Mindenki mas okbdl tanul nyelvet, de a
siker titka mindenkinél ugyanaz: az akaraterd és

az elkotelezettség.

4.2. Vannak a nyelvtanulasnak

specialis kovetelményei?

A motivaciét szinte mindenki az elsé helyen
emliti (Dornyei, 2001) mint az idegennyelv-
tanulas legfontosabb tényezéjét (Gardner,
1985). A tanulmanyok szerint a motivacio
kdzvetlen hatassal van az alabbiakra: (i) tanulasi
stratégiak alkalmazasanak gyakorisaga, (i)
anyanyelvi beszélkkel folytatott kommunikacio
gyakorisaga, (i) az idegen nyelven szerzett
informécié mennyisége (iv) teszteredmények (v)
nyelvi készségek fenntartdsa a tanfolyam utan
(pl. Oxford & Shearin, 1994; Ushioda, 2012; Li,
2017). Eletiinkben a valasztott idegen nyelv
szamos inspiral6é formaban megjelenhet (eredeti
nyelv( filmek, kényvek stb. keresése, kdzosségi

média fiok nyelvének atallitasa stb.)

I1.4.3. Eletkor és nyelvtanulas

A nyelvtanulasban nem csak a motivacio
jatszik fontos szerepet - a tanitast mindig
igazitani kell a tanulok életkordhoz is. Az
osztalyteremben a modszert igazitigk az
életkorhoz, az online oktatasban az oktatasi
ajanlatokat. A British Council pl. kimondottan az
idésebb  korosztalynak is kidolgozott egy
nyelvtanulasi programot:

https://learnenglish.britishcouncil.org/

Az idéskor, vagy masodik felnéttkor
(Sheehy, 1995) a meghatarozasok szerint 50
felett kezdddik, az 50 és 74 kdzbttiekre pedig

sokszor hasznéljak a ,harmadik korban lévék”
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kifejezést. A modern tarsadalmak Oregedd
jellegliek, mert az idések részaranya egyre

magasabb.

Az utébbi idében az idGskori tanulds
egyfajta mottdva valt, és a tanuld tarsadalmat
szorgalmaz6é kormanyok a harmadik korban

lévok tanulasat is tamogatjak.

Azok, akik tanulni szeretnének, és/vagy
tovabbi képesitéseket kivannak szerezni, egyre
magasabb koévetelményeket tamasztanak a
képzésekkel szemben. Novekszik példaul a
nyugdijas évek Oromeire és problémaira
felkészitd nyugdij elétti képzések népszeriisége.
Mindez természetesen illeszkedik az élethosszig

tanulas koncepcibjaba is.

A harmadik korGiak szamara kidolgozott,
nyugdijas évekre felkészitd, vagyis képesitést
nem feltétlenll nyujtdé képzések egyre

népszeriibbek (Elmore, 1999).

A tanulds formalis nem formalis és

informalis keretek kdzt mehet vége.

I.4.4. Modern tanulas —kompetencia-

fejlesztés

A huszadik szézad vége felé a pszicho- és
szociolingvisztika és hasonlé terlletek fejlédése
nyoman egyre nagyobb hangsuly helyezdétt a
nyelvhasznélat kommunikaciéval kapcsolatos
tulajdonsagaira. A tuddsok arra jottek ra, hogy a
hagyomanyos  nyelvfelfogds és  tanités

egyaltalan nem hatékony, mert a tanulok a

megszerzett nyelvi képességekkel nem lesznek
képesek részt venni az adott nyelvhez tartozd

tarsadalom életében.

Elész6r Chomsky (1965) mondta ki a
kilonbséget a kompetencia (a nyelvrél szerzett
ismeretek) és a megnyilvanulas (nyelvhasznalat
valés  helyzetekben) kozt. A  beszéld
kompetenciaja az az altala elsajatitott nyelvtani
szabalyrendszer (vagyis egy elméletben létezd
képesség), melynek segitségével az illetd elvileg
barmilyen kézlést meg tud fogalmazni, illetve
meg tud érteni az adott nyelven. A
megnyilvanulas viszont annak a képessége,
hogy ezt a kompetenciat hasznositjuk, vagyis
autentikus kozléseket hozunk létre. Meg kell
tehat kllonboztetnink az elméleti lehetdséget a

valos teljesitménytdl.

Az egyre halmozddd bizonyitékok igazoltak,
hogy a nyelvrél szerzett elméleti tudas
6nmagaban, nagy mennyiségli kommunikaciés
gyakorlat nélkil nem tesz valakit automatikusan

nyelvhasznéléva.

A kompetencia a tudasbdl, a készségbdl és
az adottsaghbol épil fel, de nem magatdl — a
gyakorlatban minden véltozot figyelembe kell
venni. Olyan folyamatokat foglal magaban, mint
a metakognicio és a stratégia gondolkodas,
illetve ezek szandékos és tudatos hasznalata
(Cantdn & Pérez, 2017).

Fernandez-Salinero (2006, p. 141) a
kompetencidra nyelvészeti meghatarozasokat

ad: ,(a kompetencia) a tulajdonsagok
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kombinaciéja, melyek az adott egyén esetében
kiilonbdzd szinteket képviselnek az alabbiakkal
kapcsolatban: ,a) tudas, adottsdg, gyakorlati
készségek (tudni); b) adott tevékenység
elvégzésének moddszerei  (képesnek  lenni
megcsinalni); ¢) egyéni és csoportos viselkedési
formék (képesnek lenni valamilyennek lenni); d)
szervezeési és egylttmikddési formak (képesnek

lenni valamilyennek lenni).”

A nyelvi  kommunikacié  alapvet6

kompetenciaja egymassal kélcsdnds
kapcsolatban 1évé tudaselemeket, készségeket
és adottsagokat foglal magaba, melyek a
kommunikéciés aktuson alapulnak. A tudasra
mindenképp szlkség van a nyelv mikodésének
és hasznalatanak megértéséhez” (Canton &
Pérez, 2017), de dénmagdban nem elég. A
tudason beldl ,nyelvészeti, szociolingvisztikai és
gyakorlati tudast kilénboztethetink meg”. A
készségek a figyelemhez és a megértéshez (a
beszélé szandékanak megértéséhez)
szilkségesek (Canton & Pérez, 2017). Ugyanide
tartoznak a kommunikacié szabalyozasanak
stratégiai, az olvasas és szbvegértés készségei
és a kulonb6zd Uzenettartaimu  szGvegek
megirasanak készségei is (Canton & Pérez,
2017). Az adottsagok a figyelmet, a vélemények
Utkdztetését és masok véleményének tiszteletét
foglaljak magukba (Cantén & Pérez, 2017), és
utat mutatnak az interkulturalis kommunikacid

felé.

Az Eurépa Tanacs a Kbézds Eurdpai

Referenciakeret:  nyelvtanulas, nyelvtanitas,

értékelés  (KER)  (2001)  megalkotasaval
egységesitette a nyelvtanulast, és nyelvészeti
szempontl javaslatokat tett a nyelvtanulas- és
tanitas folyamataira vonatkozoan, az idegen
nyelvi kommunikacio elésegitésére (Cantén &
Pérez, 2017). A tananyagok, vizsgaanyagok,
tankonyvek stb. kidolgozésa terén nemzetkozi
referenciava  valt  dokumentum integrélt
meghatarozast ad arrol, hogy mit Kkell
megtanulnia az idegen nyelvet tanuloknak
ahhoz, hogy ,a nyelvet majd valdban
kommunikaciora hasznalhassak, és milyen
tudas és készségek fejlesztésére lesz
szikséguk a hatékony kommunikaciéhoz”
(Eurdpa Tané&cs, 2001; Canton & Pérez, 2017).
A KER gyakorlat-orientalt megkozelitést
alkalmaz, és a  tanuldkat  késbbbi

nyelvhasznaldknak tekinti.
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I1.5. Jatékalapu tanulas

A szdveg a szerz6 alabbi cikkén alapul:
Baalsrud , J.; Belloti, F.; Nadolski, R.; Berta, R.
& Carvalho, M.B. (2014): “Deploying Serious
Games for Management in Higher Education:
lessons learned and good practices”. EAl
Endorsed Transactions of Serious Games, Vol.
1(3), pp. 1-12 (License: Attribution 3.0 Unported
(CC BY 3.0).

Az utébbi évtizedekben Eurépaban
egyre inkabb tért hodit a tudasalapu, digitalizalt
gazdasag, ami véltozasokat eredményez az
oktatdsi  kdvetelményekben, és az IKT
mindennapi hasznalatat érintd kompetenciak
meglétét feltételezi. Az ilyen kompetenciak
megszerzésenek egyik alapja lehet az IKT
megjelenése a formalis oktatasban (Kerns,
Miller, & Kerns, 2005; Cheville & Bunting, 2011;
Davis, Beyerlein, Thompson, Gentili &
Mckenzie, 2003). Szdmos koncepcié és eszkdz
magasabb szintl részvételt tesz lehetévé
(O'Sullivan, Rolstadas &  Filos, 2011;
Chryssolouris & Mavrikios, 2007; Baalsrud
Hauge, Hoeborn & Bredtmann, 2012). Game-
based learning (GBL) (Prensky, 2003; Gee,
2003; Ebner & Holzinger, 2007). llyen eszkdzok
példaul az alap- és kdzépfoku oktatasban

évtizedek Ota ismert és alkalmazott ,komoly

jatékok” (serious games, SG) melyek a
szbrakozas mellett oktatasi célokat szolgalnak
(De Gloria, Bellotti & Berta, 2012; Bellotti, Berta
& De Gloria, 2010; Greitzer, Kuchar & Huston,
2007). Az oktatok a jatékokkal motivalhatjak a
tanuldkat, vagy gyakorlésra, a tudas és a
készségek ellendrzésére hasznélhatjak oket. A
jaték soran a tanuldk valdés probléméakat
oldhatnak meg, és igazi élethelyzetekkel
ismerkedhetnek meg (De Gloria, Bellotti & Berta,
2012; Narayanasamy, Wong, Fung & Rai, 2006;
Kriz, 2001). A jatékok alkalmazasanak is
megvannak ugyanakkor a problémai, ami
részben a vonatkozd szakirodalom hianyara
vezethetd vissza, mert igy az oktatok szamara
nem all rendelkezésre Utmutatds az el6nyokrdl
és a gyakorlati alkalmazasrol, féleg az egyéb

mddszerekkel 6sszehasonlitva.

11.5.1. Oktatasi modellek az SG-k
felhasznalasahoz a tanulasban

Az SG-k kialakitasara és értékelésére
sz&mos pedagdgiai elmélet és tanulasi modell
vonatkozik. Ezek kozll a Nonaka SECI modellt
szeretnénk kiemelni (Nonaka, Toyama & Konno,
2000; Nonaka, 1994), mely az SG-alapu
mihelymunka elméleti alapjait  biztositja,
legalabbis az izleti élettel, vezetési technikakkal
és gyartassal foglalkozd oktatasi programokban
(Angehm & Maxwell, 2009). Egy masik jelentds
modell  Kirkpatrick ,Négylépcsés  tanulas-
értékelési modellje” mely az aldbbi szinteket

kllonbozteti meg: reakcio, tanulés, viselkedés,
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eredmények (Kirkpatrick, 1998). A modell tjabb
valtozataiban egy 6tddik 1épcsé is megjelenik,
mely a befektetés megtérilését (Phillips, 2007),
illetve az Ugyfelekre és tarsadalomra gyakorolt
hatést (Watkins, Leigh, Foshay, & Kaufman,
1998) is figyelembe veszi.

Az SG-k leirdsdhoz  éltaldnosan
hasznalt modell a fellilvizsgalt Bloom féle
taxondmia (Luccini, Luccini, Mortara, Catalano &
Romero, 2012) és Kolb kisérleti tanulasi
modellie, mely utébbi rendszerbe foglalja a
Piaget kognitiv fejlédéselmélete (Piaget, 1929),
Dewey nevelésfilozofigja (Dewey, 1933) és
Lewin tarsadalmi pszicholégiaja alapjan sziletett
munkakat, a tapasztalatot helyezve a tanulasi
folyamat kézéppontjaba. A két modell segit
meghatarozni a tanulds szintjét és azt, hogy
hogyan jarul hozza az SG hasznélat a

tanulashoz.

I1.5.2. Bloom taxonomia

hogy az oktatasban éltaldnosan eléforduld
absztrakcidés szinteket osztalyokba sorolja,
megkonnyitve a tanulds  eredményeinek
osszehasonlitasat és  értékelését  (Bloom,
Engelhart, Furst, Hill & Krathwohl, 1956). Az
oktatasi célkitlizéseket harom terllethez sorolta:
o  Kognitiv
o Affektiv
e Pszichomotoros
A kognitiv tanulas az intellektudlis

képességeket fejleszti, az affektiv pedig az

érzelmi  képességeket. A modell minden
terlilethez meghataroz egy sor kompetencia-
kategoriat. Schulman (2002) és masok is
kritizaltak a modellt az elméleti alatdmasztas
hianyosségai miatt, ennek nyoman pedig
Anderson és Krathwhol (Pohl, 2000; Anderson &
Krathwhol, 2001) Uj modellt hozott Iétre. Az Uj
modellben a kognitiv tanulési kategdriakat
fénevek helyett igék jellemzik, és megcserélték
a két legmagasabb szint (Létrehozas és
Ertékelés) sorrendjét (Luccini, Luccini, Mortara,
Catalano & Romero, 2012, p.19).

1. tablazat. Az eredeti és a fellilvizsgalt Bloom

taxondmia

Bloom taxonémia
kognitiv
kompetenciai
(Bloom, Engelhart,
Furst, Hill &
Krathwohl, 1956)

Felllvizsgalt Bloom
taxonémia tanulasi
céljai
(Anderson &
Krathwhol, 2001)

Tudas Emlékezés
Megértés Felfogas
Alkalmazas Hasznélat
Elemzés Elemzés
Szintézis Ertékelés
Ertékelés Létrehozas

11.5.3. Kolb kisérleti tanulasi ciklusa

Az SG-k rendszerint a Kolb (1984) és

Revans (1980) munkajara épul6 kisérleti

tanuldsi moddszeren alapulnak, melyben a

tapasztalat (cselevés) kulcsfontossagu szerepet
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jatszik. A tanuld sajat és masok tapasztalatai

alapjan altalanosit, és az eredményeket

beilleszti  sajat  valésagképébe, majd

megprébalia  elére jelezni a  j6vdbeli

tapasztalatokat. A  tanulas ebben az
értelmezésben konstruktiv folyamat (Windhoff,
2001, p. 53], még az egyszer( tanulasi feladatok
esetén is (elmélkedés és elvonatkoztatas utjan
mentalis strukturak jonnek létre, melyeket addig
tesztelink és maodositunk, mig megfeleld
eredményt nem kapunk) (Perkins, 1993 p. 20;
Von Glaserfeld, 1995).

Kolb (1984) négy lépcsds tanulasi
ciklusa azt mutatja be, hogy a tapasztalatbél az
elmélkedés révén hogyan lesz koncepcio, mely
Utmutatoul aktiv

aztan szolgdl az

kisérietezéshez és az (j tapasztalatok

kivalasztasahoz (1. abra). Az elsd fazisban a

tanul6  aktivan megtapasztal valamit. A
masodikban tudatosan atgondolia  a
tapasztalatot, a harmadikban pedig ennek

alapjan valamilyen elméletet vagy modellt hoz
létre. A negyedik szakasz az aktiv kisérletezés
mikor a tanuld

fazisa, megtervezi a

modell/elmélet tesztelését.

8

Konkrét
tapasztalat
. (tapasztalas)

Aktiv
kisérletezés
(cselekveés)

N J

Elvonatkoztatas
(gondolkodas)

Atgondolas
L (megszemlélés)

1. abra. Kolb tanulasi ciklusa

A jatékokat

felhasznaloi

nehéz a kuldonbozo

csoportokhoz,  tudasszintekhez,
témakhoz igazitani. Az e-Civeles jaték esetében
példaul nem minden varoshoz allt rendelkezésre
olyan tananyag, melyre épitve a jaték
forgatdkdnyvét ki lehetett volna dolgozni. Az
oktatokra ez nehéz feladatokat rd, mert el6szor
meg kell ismernilk magat a jatékot, majd meg
kell vizsgélniuk, hogy a jaték forgatdkdnyve
hogyan illesztet6 a leghatékonyabban a
tananyagba.

Tapasztalataink szerint a kimondottan
valamilyen ,miszaki készség” fejlesztésére
kidolgozott egyedi jatékok kulonboznek a
boltokban

jatékoktol. (Az E-Civiles jatékot kimondottan a

kaphatd  altalanosabb  jellegl
projekt szamara fejlesztettik, de a négy varos
igényei némileg eltérbek, ezért a jaték hibrid
jellegiinek is tekinthetd.) Az egyedi jatékoknal a
tanulasi célok megvalositasa a legfontosabb, a
kommersz jatékoknal nyilvan a kidolgozottsag, a
grafika stb. kap kiemelkedd szerepet. Az elsd

tipusba tartozo jatékok fejlesztése kdzos kreativ
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folyamat  az oktatok, tervezok és
szoftverfejleszték részér6l, mig a masodik
esetben a tervezd nem annyira a tanulasi
célokra, mint magéra a jatékra koncentral — igy
viszont a jaték egy sokkal szélesebb
kozonséghez jut el, ami segitheti az
alkalmazasat a formalis oktatasban. Néha a
tananyagot médositjak, hogy a jatékot kénnyebb
legyen illeszteni az oktatasba, esetleg a vegyes
tanulds egyéb moddszereivel tdmogatva, vagy
funkcionalis kdvetelményeket hataroznak meg a
jaték modositasahoz. Utdbbi esetben érdemes a
jatékot eleve médosithatora fejleszteni. Egyes
kereskedelmi  forgalomban kaphaté jatékok
esetében az oktatd tobbféle paramétert is
maédosithat, illetve kilonb6z6 modulok kozdl
valaszthat.

Mindkét tipus esetében alapvetd
fontossagu, hogy a jaték céljait gondosan
hangoljuk 0ssze a képzés céljaival és értékelési
rendszerével (konstruktiv ésszehangolas). Egy
U] jaték oktatasba vonasa komplikalt, idGigényes
feladat, mely optimalis esetben kidolgozott
terven és el6re meghatérozott célokon (jaték és
képzés céljai) alapul.

A paraméterek gondos bedllitasa és a
jaték részaranyanak meghatarozasa a képzésen
beldl komoly kihivast jelenthet. Nehéz a tanulok
figyelmének folyamatos lekotése a jatékkal ugy,
hogy maga az oktatas is megvalosuljon, és meg
kell hatrozni az egyes fordulok hosszat
(virtualis hénapok), a modulokat (pl. pénziigy,
HR, termelés, stb) és a kdrnyezeti

kérliményeket is. Ezt szem el6tt tartva a projekt

soran a szerz6k folyamatosan egytt dolgoztak
a  jatékfejlesztékkel  és  folyamatosan
visszajelzéseket kértek a tanuloktol.

Mivel a jaték akkor alkalmas igazan a
tanitdsra, ha a jatékosok vagy csapatok
nagyjabél azonos szinten vannak (igy a
versenyhelyzet jobb teljesitményekre sarkall),
kompetitiv jatékok esetében az oktatoknak
segitenik kell a gyengébb csapatokat,
egyuttmiikddé jatékoknal pedig a
jatékkornyezetet kell ugy kialakitani, hogy
tamogassa a kilonb6zd kompetencia szinteken
elhelyezkedé jatékosokat. A moderatort igényld
jatékokban a moderator  kulcsfontossagu
szerepet jatszik, és rajta mulik, mennyire
lesznek jok a tanulédsi eredmények.

A vonatkoz6 online dokumentacionak
kénnyen hozzaférhetének kell lennie a jaték
sordn, és a fejlesztbnek tamogatast kell
biztositania, legalabbis a képzés megtervezése
és a jaték elsé alkalmazasai soran.

A moderatort alkalmazé és nem
jatékokkal

tapasztalataink  alapjan  nyilvanvaléva  valt

alkalmazé kapcsolatos
szdmunkra hogy a Kolb féle tanulasi ciklus
vegyes tanuldsban valé alkalmazasa, és a
tajékoztatast szolgald talalkozék mellett a
visszajelzések gylijtése és megvitatasa szintén
nagyon fontos. A visszajelzések alapjan U
tudasanyag hozhato létre és a rendszer
dinamikaja mélyebben megértheté. A megfelel6
jutalmazas és a jatékban elért pontszamok (a
tanulok  értékelése)  komoly  motivaciét

biztositanak, viszont mindez attél fugg, hogyan
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lehet az e-Civeles jatékot a képzés soran
felhasznalni. Ha a jatékot az eredeti kialakitas
szerint szbldban jatsszak, fontos, hogy a
képzési  kézikonyvben  minden  lépést
megfeleléen és automatikusan
dokumentéljanak.

Tapasztalataink szerint fontos, hogy a
jatékosokat nem szabad tulterhelni pl. olyan
tulsdgosan preciz  szimulaciokkal, ami a
jatékosok szamara tul sok kezelendd valtozot
jelent egyszerre.

A Seconds-h6z hasonld moderatoros

jatékokat nem szabad szél6ban vagy moderator
nélkil jatszani, mert a csapaton beliili
kapcsolatok hasznosak, és a szakértdi
feligyelet nagyon fontos mind a tartalom, mind a
jatékmenet szempontjabdl.
A jatékkal toltott idd (egy-egy forduld) hossza
kritikus fontossagu. Nem lehet tdl révid, mert a
tanuloknak id6 kell a megfigyeléshez, az
elmélkedéshez és a konstruktiv
tevékenységekhez,  miel6tt  cselekszenek.
Csupan egyetlen forduld nem elég a
tudas/készségek megszerzéséhez, ami az e-
Civeles esetében azt jelent, hogy a
résztvevéknek kedvet kell kapniuk a tovabbi
jatékhoz, vagy a latnivalékra vonatkozd
informéciok egyéb maédon valo
megszerzéséhez.

Nagyon fontos, hogy a tanulok milyen
utasitasokat kapnak a jaték el6tt, illetve annak
soran. A jatékban magaban (a jaték soran,
intuitivan) szerzett tudason kivil szikség van

kils6 (szdbeli és targyilagos) informacidkra is.

A moderatornak vagy oktatonak
figyelemmel kell kisérie a tanulok tanulasi
eredményeit jaték kozben és utana, hogy
kiszlirhet6k legyenek a félreértések, melyek a
tevékenységalapu, empirikus megkdzelités miatt
elég gyakran eléfordulnak.

A bevezetést gondosan hozza kell
igazitani a felhasznalok tudésszintjghez és
déntéshozatali stratégiaihoz (ezeket elézetes
kérddivekkel mérjik fel). Erésen javasolt a jaték
(@ verseny) tényeges megkezdése elbtt
gyakorlasi alkalmat biztositani.

Az SG-ket

elékészitése soran alapvetden fontos maguknak

alkalmazé  képzés

a jatékoknak a kivalasztasa. Elészor dssze kell
gylijteni a képzésre és a tananyagra vonatkozo
kévetelményeket (célcsoport, tanuldsi célok,
fejlesztendd készségek és  kompetenciak,
kapcsolat az altaldanos tanmenettel, miszaki
infrastruktura,  kdrnyezet, egyéb  oktatasi
anyagok, vegyes tanulas alkalmazasa vagy
elvetése, egységek szama és hossza,
visszajelzés és értékelés, elbfeltételek (Id.
Nadolski, Hummel, Van Den Brink, Hoefakker,
Slootmaker, Kurvers & Storm, 2008), és a sz6ba
j6hetd jatékokat ezek szerint kell elemezni.

A leggyakoribb ddntési szempontok:
sziikséges témakorok lefedése, képzés céljanak
és a jaték jellemzbinek 0sszehangoltsaga,
szoftvervasarlas, hasznalat és karbantartas
kéltségei, hasznalhatdésag, értékelési és
visszajelzési lehetéségek, a jaték
maédosithatésaga, tudastranszfer szintje, hazon

bellili kompetenciak, ha esetleg Uj jatéksorozatot
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kellene fejleszteni, tanulok és oktatok szamara

biztositott szabadség, egylttmikodés
tamogatasa, az SG tanulasi  gorbéje,
bonyolultsag és hosszl tavl jatszhatosag,
oktatd részérél sziikséges kompetenciak és a
jatékhoz  kapcsolodd anyagok megléte. A
valasztas soran gondot okozhat az 0Osszes
lehetséges jaték kritikus értékelése.

A fentiek alapjan az is eldénthetd, hogy
létez6 jatékot vegylink vagy sajatot fejlesszlink.
Utdbbi esetben a kovetelmények médositasa is
szlkségesse valhat. Az itt bemutatott esetekben
a khlonb6z6 igények kllonbozé valasztasokat

eredményeztek.
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lll. rész

Gyakorlati feladatok

lIl.1. Térbeli-tajékozodasi és digitalis,
kulturalis kompetenciak tanitasa offline

lI.1.1. E-civeles Beltéri feladatok:

lll. 1.1.1. Torténelmi részletek- képkirako
Létszam1-8 résztvevd

Idétartam: 10p

Sziikséges eszkozok:

o 5x2 A4 méret(i képek hires latnivalékrol
az alabbi helyeken: Antequera, Evora,

Nagykovacsi, Udine, és Velenje

e Envelopes

Cél: Kommunikécids ~ készségek  és
problémamegoldas fejlesztése, csoportmunka

és szocializacio, kulturalis ismeretek.

Lépések: A tanulok kapnak egy-egy boritékot,
mely két szett kirakost tartalmaz. A csoporttagok
egyuttesen rakjak ki a képeket, majd hatarozzak
meg milyen helyszint abrazolnak azok. Mindkét
kép kirakasa és a helyszinek helyes eltalalasa

két pontot ér.

l11.1.1.2. Wandering Wisdom - Matching game

Létszam1-8 résztvevd
Idétartam: 10p
Sziikséges eszkozok:

e képek hires latnivalokrdl az alabbi
helyeken: Antequera, Evora,
Nagykovacsi, Udine, és Velenje

e Logokat tartalmazo lap

e Szlveget tartalmazo lap

e Alaplap

e Boriték
> A képeket, szdvegeket, logdkat

tartaimazé részeket elGzetesen

kivagjuk és a boritékba helyezzik.
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Bar a varos eredete a kozépkorig nytlik vissza, Velenje modern varosként
nemzetkozi hirnevét az 1960-as években szerezte.

Ezekbenazévekben valta gazdalkoddk faluja 30,000 lakosélénk varosava, akik a \
szénbanyaban és az elektronikai berendezéseket gyarto tizemben talaltak munkat.

Ami Velenjét kiildnlegessé teszi, az az a tény, hogy ezt a varost a munkasok
onkéntes alapon épitették maguknak. Aki tobbet dolgozott, nagyobb lakast
kapott. A szolidarités e szelleme még mindig megfigyelhet. Példaul van ingyenes
buszjarat, valamint szamosszocialis éskultiralisrendezvényt tartanak egészévben.

Antequera Antikaria rémai helyhatdsagrol kapta nevét, mely késébb arab
formaban, Antaquira néven valt ismertté. Az emberi dvilizadé elsé
maradvanyai a torténelem el6ti korokba nytlnak vissza, a
K.e. 6000 - 2000 évreke. A XVI. szazadban Antequera Andaluzia egyik
legkiemelkeddbb varosava valt fontos kereskedelmi tevékenysége miatt.

Cél: Problémamegoldas fejlesztése, csoportmunka és
szocializacid, kognitiv  készségek fejlesztése és

kulturalis ismeretek.

Lépések: Minden csoport kap egy boritékot és 3
Ures munkalapot. A boritek 3 kilénb6zd
szdvegrészletet, logét és képet tartalmaz. A
részvevok feladata, hogy kitalaljak mely elemek
tartoznak Ossze és ez alapjan felépitsék a
munkalapokat. Minden munkalaphoz egy adott
varos logoja, képe és leirdsa tartozik. Ezutan a
csoportok

megosztiaqk  egymassal  az

eredményeiket.

Udine egy kozel 100000 lakost viros Olaszorszdg északkeleti részén, a Po-siksdgon.
Torténete évezredekre nydlik vissza: a romai birodalom, a Velencei Koztérsasig,
Napéleon, az Osztrik-Magyar Monarchia és az Olasz Kirdlysig idejére.
(ma Olasz Koztdrsasig).

Miiemlékei épitészeti stilusai: gotikus, velencei,
reneszinsz,  barokk,  neokasszikus,  szecessziés s modern.

e-Civgles TRgbAG

MINTA a feladat munkalapjahoz

l11.1.1.3. Térténelmi emlékek idévonala
Létszam1-8 résztvevé

Idtartam: 15p

Sziikséges eszkozok:

o Akulturalis emlékek leirédsa

o Afenti latvanyossagrdl fotdk, melyeken
a korra jellemz0 jegyek lathatok (pl..
Gétikus stilus, stb.)

e 2 boriték

Cél: Kommunikaciés készségek  és
problémamegoldas fejlesztése, csoportmunka
és szocializacio, kulturalis és torténelmi korok

ismerete.
Lépések:

1.1épés. A tanuldk boritékban megkapjak egy-
egy varosra jellemz6 nevezetességek képeit. A
boritékokban 4-8 kép talalhaté az adott csopport
kulturdlis ~ héttérismereitél ~ fuggben. A
jatékosoknak ki kell talalniuk, hogy kérulbelll
mikor épilhetett a képen lathatd nevezetesség,
majd id6rendi sorrendben sorrendbe kell rakniuk

a képeket, igy egy idévonalat létrehozva.

2.lépés. A résztvevbk megkapjak a fenti
nevezetességek leirasat (évszadm nélkil). Ekkor

korrigalhatjak az idévonalat.

3.1épés. A tanar/kurzusvezeté megadja a helyes

sorrendet.

4 |épés. A kurzusvezetd segitségével a csoport

megbeszéli a korszakokra  jellemzd
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stilusjegyeket. (pl.  barokk, romantika,

$Zecesszio)

lll. 1.1.4. Lineart - Talalgatos

Létszam: 1-8 résztvevé
Idétartam: 10p
Sziikséges eszkozok:

e A4 es lapon lineart képek hires
nevezetességekrol az alabbi
telepuléseken:  Antequera, Evora,

Nagykovécsi, Udine, Brema és Velenje

Cél: Problémamegoldas fejlesztése,
csoportmunka és  szocializacié,  kognitiv

készségek fejlesztése és kulturalis ismeretek.

Lépések:A résztvevdk a 6 projektpartner varos
lineart technikaval készitett képeit megkapjak
egy lapon. Az el6z6 feladatokban szerzet
informécidk alapjan fel kell ismernilik az adott
nevezetességeket. Minden sikeres talélat egy

pontot ér.

II1.1.2. E-civeles kiiltéri feladatok:
kincskeresés

I1.1.2.1. Kincskeresés

A Kincskeresés jatékos és oktatd
modszer telepilésink felfedezésére és a
l&tnivalokkal kapcsolatos informaciok
megszerzésére. Kincsvadaszat soran a legjobb
modszer az, ha eldszor informaciokat keresuink
a varosrdl, latnival6irdl és kulturalis 6rokségérél.
Sok  informaciot  szerezhetiink  online,
kereshetlink a varos torténelmeérdl szdld helyi
kényvekben, vagy szamithatunk a tudosok vagy
a helyiek szébeli informacidira. Ha megvan az
alapinformécid, tanacsos a varosot felfedezni. lly
maodon lathatjuk a nevezetességeket élében, és
eldénthetjik, hogyan illesszik a gyakorlatot az
adott latvanyossaghoz. Ugyanakkor a tervezett
dllomésokhoz  elsétdlva megnézhetjik az

id6tartamot, és ravilagithatunk az esetleges
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akadalyokra is, amelyekkel az id6sebb emberek

talalkozhatnak.

Miutan dsszegy(ijtottik az
informaciokat és eldontottik melyek lesznek a
meglatogatando latnivalok, elkészitjik a térképet
a jobb tajékozddas érdekében. A térképen a
latnivalokat az e-jel jelzi. Nem jelezzik az
allomasok sorrendjét, és ha tdbb csoportunk
van, akkor érdemes mindegyik csoportot
kilénbdzd induldsi ponttdl inditani, hogy

zavarjak egymast.

Kozben elkészitilk a munkalapokat a

csoportok szaméra.

J6, ha van egy kis verseny és egy
Idétartam limit, és a jaték végén a gybztes

csapat nyereményt kap.

Ismerjiik meq a varosunkat- Kincskeresés

Létszam: 4-8 résztvevd
Idétartam: 20-60p
Sziikséges eszkozok:
e Térkép és a kincskeresés kérdései

Cél: Problémamegoldas fejlesztése,

csoportmunka  és  szocializacid,  kognitiv
készségek fejlesztése és kulturalis ismeretek,

tajékozodas.

Lépések: A résztvevbket egyenld nagysagu
csoportokra osztjuk (idedlis létszam:4-8 fés)
Megkapjak a helyi telepllés taérképét, ahol a
jatékban szerepld nevezetességeket e-civeles

jellel jeloljuk. A jatékosoknak ezeket a pontokat

kell egymas utan felkeresniik, s az adott

Kispatak Ovoda

helyszinre

vonatkozo

Fe (];,;;,‘,' i‘,/;’l 7\',,;;3-];0 w';'(‘s“:" i laius Mkl kérdéseket’

— senars S0t feladatokat
inds Menedik ’q (;:,w;mm i eL oA megoldaniuk.

A Nagy K

Hotex Service Kft o
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A jaték segitségével a résztvevok felfedezik az
adott teleplilést, megtanulnak eligazodni benne,
és hasznos ismereteke szereznek
nevezetességlikrél. Az a nyertes csapat, aki a
megadott idén belll teljesiti az dsszes alloméast

és a legt6bb j6 valaszt adja a kérdésekre.

lIl.2. Kulturalis értékek oktatasa IKT
segitséggel: Kahoot hasznalata.

ll.21. Pedagégiai eszkozok tantermi

oktatashoz: Kahoot

Kahoot is a free interactive platform
which, in an easy and intuitive way, allows the
simultaneous interaction between teachers and
the student body by way of on-line quizzes.
Students compete among themselves, and they
may even create teams in order to get as many
answers as possible right. Before that, the
teacher should have adjusted the thematic focus
of the questionnaire, and will keep adding more
and more questions and right answers.

Once the quiz has been designed by
the teaching team, the platform makes a link
available and once clicked, a pin is provided so
that students may log in with their mobile
devices (smartphones, tablets, etc.)
simultaneously and the teacher then makes
session begin. Questions will turn up gradually,
with the additional advantage that once each of
them is finished, the teacher enters manually the
next one, something which allows a certain

Idétartamspan to debate in class or to answers

questions raised by the students, among other
things.

A Kahoot egy ingyenes interaktiv
platform, amely egyszeri és intuitiv modon
lehetdvé teszi a tandrok és a hallgatok kozotti
egyidejl interakciét online vetélkeddk utjan. A
didkok versenyeznek egymés kozott, st akar
csapatokat is Iétrehozhatnak annak érdekében,
hogy a lehetd legtdbb valaszt adjak helyesen.
Ezt megel6zéen a tandrnak modositania kell a
kérddiv tematikus fokuszat, és egy kérdésre
tobb rossz valaszt és egy helyes vélaszt kell
adnia.

Miuttn a kvizt az oktatécsoport
megtervezte, a platform elérhetévé tesz egy
linket, és egy jelszét ad, amely lehetévé teszi,
hogy a hallgatok egyszerre bejelentkezhessenek
mobil eszkbzokkel (okostelefonok, tablagépek
stb.), és a tanar ezutan elkezdi a jatékot. Ezutan
a kérdések fokozatosan jelennek meg, azzal a
tovabbi elénnyel, hogy miutan mindenki
elkészllt, a tanar manudlisan adja meg a
kévetkez6t, ami lehet6vé teszi egy bizonyos
idévallumban szdmara az osztalyban valé vitat
vagy tobbek kozétt a hallgatok altal feltett
kérdések megvalaszolasat.

A projekten belil két kérdéssort
allitottunk 0ssze két varossal kapcsolathan:
Antequera kérdései itt:
https://create.kahoot.it/share/e08884e0-c7ef-
4f06-8851-b7ed2d9429b2

Velenje  kérdései itt talalhatok:
https://play.kahoot.it/v2/?quizld=6a142453-
3ad6-4b7b-b807-d8259b9f9db8 .
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IV.rész

E-Civeles Projekt Tanmenet

Bevezetés

A nemzetkdzi e-Civeles projekt konzorciuma 6 orszag szervezeteinek egyittmikodésében
sziletett meg. A Digitalis Kompetenciédk és interkulturélis értékek e-learning kornyezetben cimii projekt
partnerorszagai: Spanyolorszag, (Malagai egyetem), Németorszag (BIBA) Olaszorszag (ULE), Portugalia
(USE), Szlovénia (INTEGRA) és Magyarorszag (TREBAG). The E-Civeles projektet az Erasmus +
programja tdmogatja és célja innovativ tananyagok létrehozésa és az IKT hasznélata jatékkdzpontu
megkozelitésben. Az online jatékok kdzéppontjaban 4 térténelmi varos megismerése all, a jatékosoknak a
torténelmi belvarosokban kell tajékozodniuk és megtaldlniuk a fébb latvanyossagokat. A jatékban
megjelené varosok: Evora (Portugélia), Antequera (Spanyolorszag, Udine (Olaszorszég), és Velenje
(Szlovénia).

Célok
Az e-Civeles projekt két f6 megkdzelitésen alapul:

a) inkluzid, mely két tarsadalmilag nagyon sériilékeny csoportjat célozza meg a mai Eurdpanak:
a bevandorlokat és az 55 év feletti idésddbket.

b) tarsadalmi egyenl6ség, mely az eltéré foldrajzi szarmazasu emberek kilonbdzdségét

célozza meg térben, valamint az intergeneraciés kiildnbségeket idéb
en.
Ebbdl fakaddan a projekt sajatos céljai a kvetkezok:
- A célcsoportok digitalis, nyelvi és kognitiv fejlddésének elGsegitése.

- A tarsadalmi befogadas szorgalmazasa a torténelmi és kulturalis oérokségre vald
figyelemfelhivassal az eurdpai kontextusban

- Az érintett pedagogusok tudasanak frissitése.
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Modszertan

A pedagdgiai médszertan projektalapu tanulassal és gyakorlati feladatokkal kombinalt tantermi
oktatas. A kurzus 30 érat 6lel fel.

A kurzus célcsoportja olyan trénerek, felnéttoktatdk, tanarok, oktatasi kdzpontok vezetéi, akik
vagy idésebbek oktatasaval, vagy kilféldiek oktatasaval foglalkoznak, akar formélis, akar informalis vagy

nonformalis keretek kozott.
A projekteredmények:

o Kézikdnyv, mely a kurzus hattéranyagaként is szolgél és elméleti és gyakorlati
informaciokat tartalmaz.

. Gyakorlati feladatok, melyek a kézikényvben taldlhaték és mind magukban,
mind az online jatékokkal egyutt valdsithatdk meg.

° Online platform adatbazissal, mely a kurzus témajaval kapcsolatos jatékokat

tartalmazza

. Online jatékok, melyek jatékalapu oktatoeszkzok

A projekt eredményei

- Virtualis fellilet Iétrehozasa, mely tartalmazza az online jatékok adatbazisat és a
térbeli tajékozddassal, kognitiv stimulaciéval és nyelvi képzéssel kapcsolatos e-learning
anyagokat. Ehhez kapcsolédéan tartalmaz a kulturalis Orokséggel, torténelmi 6rokséggeé és
inklUzioval kapcsolatos anyagokat is.

- Csoportos  képzéseket tartok szaméra gyakorlati Utmutats, mely az
interkulturalis kompetenciakkal, tarsadalmi befogadassal kapcsolatos elméleti és gyakorlati

anyagokat tartalmaz ajanlésokkal és a kurzus szervezésére vonatkozo tanmenettel.

Kurzusleiras

Tanulasi cél
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A kurzus célia a felnbttoktatdk, trénerek és kurzusvezetbk tudasanak és készségeinek
fejlesztése annak érdekében, hogy digitalis ezkdzok és forrasok segitségével, interkulturalis tanulasi
megkOzelitéssel, a kulturalis integracié népszeriisitésével és az eurdpai kulturalis-térténelmi
hagyomanyok apolasaval multikompetencialis megkézelitéssel (digitalis, orientacids, nyelvi, kognitiv)

hatékonyabbak legyenek a tanitasban.

Célok részletesen:

+ informacids, technoldgiai és kommunikacios eszkdzok hasznalatanak elsajatitasa, amelyek
interkulturalis perspektivat és kiilonbdzd készségek (térbeli tajékozodas, digitalis, nyelvi) tanitasat allitjiak a

kozéppontba;
* az eszk0dzok gyakorlati alkalmazasanak elsajatitasa és mindennapos alkalmazésa;

+ hatékonyabb és kreativabb munkavégzés, nagyobb motivacidval a gamifikacio

modszertananak alkalmazasaval;
+ szakmai és személyes perspektivak nemzetkdzi személettel vald kibdvitésének lehetésége;

« mas szakmabeliekkel vald kapcsolat kialakitasa mind a képzési folyamat, mind pedig a

disszeminacios tevékenységek keretében;

* javaslatok és Otletek megfogalmazasa a kapcsolddo ismeretek és halozatok el6segitése és

népszerdsitése céljabdl;

* ingyenes hozzaférés rendszerbe szedett és felnasznalobarat tananyagokhoz (virtudlis fellilet,

adatbazis, video jatékok, utmutato);

+ elmélylilés a masodlagos célcsoportok szocio-pszichologiai hatterébe (+55 id6sddék és

bevandorldk);
Célcsoportok
A kurzus célcsoportjai:
o felnttoktatok
o felnéttoktatési kurzusszervezok

o felnbttoktatas szakemberei, segitdi
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Ajanlott hattér

A kurzus olyan pedagdgusoknak ajanlott, akik vagy az id6sek oktatadséra, vagy a migréns
hatter(l felnéttek oktatasara specializalodtak. Ezen célcsoportok oktatasaban szerzett jartassag ajanlott a
kurzs sikeres oktatasahoz, de nem alapfeltétel. Az online feliillet és az online jatékok miikodésének

elsajatitasa alapvet digitalis ismereteket feltételez.
Tanulasi metodika

A pedagbgiai mddszertan projekt feladatokkal és gyakorlati feladatokkal kibdvitett tantermi

oktatas. A kurzus 30 tanérat olel fel.

A kurzust kurzusvezetdk iranyitjdk. A tananyag tartalmazza az adatbézist, az GUtmutatét, mely

elméleti és gyakorlati részbél all, az online jatékokat és ezt a tanmenetet.

A kurzus 5 tanulasi egységbél all. Minden egység tartalmaz egy altalanos leirast a célokrdl, az
id6tartamrdl és a tartalomrol. Kilonbdzd részekre oszlik, melyben feltiintetjik a tananyagot, valamint a
tanuloknak sziikséges digitalis oktatassal és interkulturalis hatérrel kapcsolatos elméleti és gyakorlati

képességek és készségek elsajatitasat célzd lépéseket. A kurzusban felhasznalt fébb segédanyagok:
o Online feliilet és adatbazis
. Kézikdnyv
o Curriculum (ez a dokumentum)
. Online jatékok

A kurzust egy vagy tobb pedagogus is iranyithatja, akiknek f6 feladata a kurzus levezetése, a

tanuldk iranyitasa és tdmogatasa.

A kurzust 5 naposra terveztlk. Minden nap a kurzusvezetd az el6z6 napon tanultakat

osszefoglalja és bemutatja az adott napra tervezett tanulasi egységet.
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A kurzus tanmenete

A kurzus 5 részbl (egységhbdl) all: egy bevezetd részbél, négy a témahoz kapcsoldodo

kompetenciafejlesztd részbll, és egy lezaré és gyakorlati feladatokat tartalmazd részbdl, mely

visszajelzésre és értékelésre is ad lehetbséget.

1egység
Cim: Bevezetés
Célok/ A tanulasi egység végére a tanuld képes lesz
Flérendo o a projekitel valo ismerkedés, célok és varhaté eredmények
eredmények
¢ atanmenet atolvasasaval ismerkedés a kurzus felépitésével
o a projekt és a kurzus f6bb célkitlizéseinek megbeszélése
o sajat motivacié és érdeklédés meghatarozasa a bemeneti kompetenciak
felmérése
o Az adatbazisban valé tajékozodas és informacidkeresés elsajatitasa
|d6tartam: 5 ora
Tartalom Bevezetés a kurzusba
A projekt céljai és eredményei
A kurzus menete és elérendd kompetenciak
Témaba vago jatékok és az adatbazis hasznalata
Tananyag Kézikonyv: |. rész
Kézikdnyv: IIl. rész: Jégtorok
Online platform: Adatbazis
Tevékenységek Prezentacio és megbeszélés, az adatbazis online hasznalata
2.egység
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Cim: Interkulturélis és nyelvi kompetenciak
Célok/ Elérends Ennek a tanulasi egységnek a végén a tanuld képes lesz:
eredmények

e megérteni az interkulturalis dialégus mibenlétét és megismerni az aspektusait

e megérteni a tarsadalmi befogadas fontossagat és alkalmazni az elméletét a

bevandorlé kérdésekre
¢ A nyelvi kompetenciak fontossaganak megértése

o Az idBsek nyelvi kompetenciainak fejlesztése

|d6tartam: 8 6ra
Tartalom Interkulturalis kompetenciak

Interkulturalis dialégus

Tarsadalmi befogadas and its challenges
Tarsadalmi befogadas and its aspects
Tarsadalmi befogadas and bevandorlok
Nyelvi kompetencidk

Motivacio és a nyelvtanulas feltételei

Nyelvtanulas idés korban

Tananyag Kézikonyv: 1.1 Rész
Kézikonyv: 11.4 Rész
Kézikdnyv: Ill.1 Rész

Adatbéazis: migracioval/befogadassal kapcsolatos jatékok

Tevékenységek Prezentacié and megbeszélés
Csoportmunka

Interkulturalis dialégussal kapcsolatos jatékok és feladatok
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3. egység
Cim: Foldrajzi-tajékozodasi képességek
Célok/ Elérendd A tanulasi egység végére a tanuld képes lesz:
eredmények Foldrajzi és térmeghatarozas megértésére
helymeghatarozasra
a tajékozodast eldsegitd eszkdzok (pl geocashing) hasznalatara
a foldrajzi téjékozodassal kapcsolatos oktatoeszkdzok megismerésére és
hasznélatéra
a témaval kapcsolatos néhany online jaték megismerésére
Id6tartam: 8 ora
Tartalom Foldrajzi és térmeghatarozas kompetenciak felnbttoktatasi kdrnyezetben
Definiciok, koncepciok, helymeghatarozas relevanciaja
Foldrajzi és térmeghatarozast tanitasat segité eszkdzok
Foldrajzi és térmeghatarozast tanitasat segité egyéb forrasok
Feln6ttoktatok és szakértdk szadmara 6sszefoglald ajanlasok
Kahoot
Tananyag Kézikonyv: 11.2 Rész
Kézikonyv: Il Rész: feladatok
Fiiggelék I-Il
Tevékenységek Prezentacio, megbeszélés, parmunka, csoportmunka
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4. egység

Cim:

Digitalis kompetenciak és jaték-alapu tanulas

Célok/ Elérendd

A tanulasi egység végére a tanuld képes lesz:

eredmenyek felndtt-tanulas atiatasara az IKT teriletén
felismerni és kezelni a felnéttek IKT tanuldsaval kapcsolatos kihivasokat
megérteni a jatékalapu tanulas alapjait
megtervezni és levezetni jatékalapu tartalmak tanitasat
hogyan lehet az e-learninget a felnéttoktatasban alkalmazni
Id&tartam: 8 dra
Tartalom Hogyan tanitsunk IKT-t feln6tteknek
E-learning
A mentor feladata
Jatékalapu tanulas
Tananyag Kézikonyv -11.3 Rész
Kézikdnyv -11.5 Rész
Online platform és adatbazis
Online games — és bevezetés
Tevékenységek Prezentacio, megbeszélés, parmunka, csoportmunka

5. egység
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Cim:

Praktikus és zard egység

Célok/ Elérendd

A kurzus zarbegysége az eddig tanultak dsszefoglalasa és gyakorlatba (ltetése. Ezen

eredmények tul lehet6séget ad arra, hogy a résztvevék levonjék a tanulsagokat a tanultakkal kapcsolatban,

hogy visszajelzést adjanak a kurzusvezet6nek és hogy egyittdolgozzanak mas résztvevokkel.

A tanulasi egység végére a tanuld képes lesz:
e megérteni és hasznalni az e-Civeles projekt online jatékait

e kilonbozd helyszinek kulturalis Orokségérdl tajékozodni és tudni milyen

eszkozoket és modszereket lehet hasznalni ezen tudas a célcsoportnak vald atadasahoz

e kulturalis és tajékozddasi célu kincskeresé feladatot Iétrehozni és levezetni

|d6tartam: 5 6ra
Tartalom Online jatékok
Kulturalis leirasok
Online és offline feladatok
Jatékos kincskeresés
A tréner 0sszefoglalja és lezarja a kurzust
Ertékelési kérd6iv
Tananyag A jatékok és az online fellilet megismerése

Online jatékok hasznalata

Kultaraval kapcsolatos offline jatékok

Tajékozodassal kapcsolatos offline jatékok és akadalyverseny
Ertékelés

Ertékeld kérdsivek kitoltése

A kurzus érarendje
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A projekt torzsanyagai és kiegészité anyagai rugalmas tartalmi feldolgozast tesznek lehetéve,
rugalmas id6keretben a felnéttek oktatasat szolgalé digitalis és interkulturalis témakoron bellil. A kurzus

levezetbje kivalaszthatja és elrendezheti az anyagrészeken a jelenlevd részvevok igényeihez igazodva,

valamint figyelembe véve a valtozd tanuldsi célokat, a rendelkezésre idékeretet és forrasokat. A

lentiekben egy lehetséges tanmenetet vazolunk fel, mely egy 5napos kurzus programjat irja le. Ebben a

példaban 30 orava

| és 5 kurzusnappal terveztiink.

1. nap
10:00 - 10:30 Koszontés
A résztvevék bemutatkozasa
10:30 - 12:00 A program attekintése Prezentacio
A kurzus bemutatdsa: tanmenet, metodika, tanulasi eredmények,
szervezési szempontok
Az egyiittmikodési keretek lefektetése
Bevezetés az E-civeles projektbe
12:00 - 13:00 Ebédszlnet
13:00 - 13:30 Jégtorék és halozatok Csoportmunka
13:30 - 14:00 Kavészinet
14:00 - 15:00 Az adatbazis bemutatésa és hasznélata Prezentacio
2. nap
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9:00-9:10 Réhangold
Rahangolé gyakorlat gyakorlat
9:10-11:00 Interkulturdlis dialégus és kompetenciak: Prezentacié and | Prezentacio
gyakoriatok Csoportmunka
11:00 - 11:15 Kavészinet
11:15-12:30 Tarsadalmi befogadas és aspektusai Prezentacio
Megheszélés
12:30 - 13:00 Nyelvi kompetenciak Prezentacio
o A nyelvtanulas fontosséaga Csoportmunka
e Hogyan motivaljuk a nyelvtanulkat Megbeszélés
. Nyelvtanulas idés korban
. Elmélet, eszkozok, és technikak
13:00 - 14:00 Ebédsziinet
14.00 — 14:45 Gyakorlati alkalmazas Prezentacio
Nyelvtanulassal és interkulturdlis dialogussal kapcsolatos | Csoportmunka
(offline) jatékok hasznélata Megbeszélés
Kézikdnyv: lll.rész — Gyakorlati feladatok
14:45 - 15:00 Kavésziinet
15:00- 16:00 Az adatbazisban talalhat6, az interkulturalis dialdégussal, a | Prezentacio
tarsadalmi befogadassal és a nyelvhasznélattal kapcsolatos (online) Csoportrmunka
jatékok hasznélata
Megbeszélés
3. nap
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9.00- 9.15 Rahangol6 gyakorlat Csoportmunka
9.15-10.15 A  foldrajzi-tajékozodasi  ismeretek  fontossaga.  Helymeghatarozassal | Prezentaci6
kapcsolatos kompetenciak
10.15-11:15 | Afoldrajzi-tajékozddasi ismeretek megszerzését segitd oktatasi eszkdzok Prezentacio
11:15-12:45 | Oktatasi forrdsok: a kézikdnyvben taldlhatdé online eszkdzok linkjei és az | Prezentacid,
adatbazis alapjan Megbeszélés,
Géphasznalat
parban
12:45-13:45 Ebédsziinet
14.00 - 14.40 Kahoot a foldrajzi és kulturalis aspektusokrol Csoportmunka,
parmunka
14.40 - 16.00 Az eszk6z0k gyakorlati alkalmazasa, geocashing kiprobalasa Csoportmunka
4.nap
9.00- 9.10 Rahangolo6 gyakorlat Rahangolo
gyakorlat
9.10-10.00 A digitalis kompetenciak fontossaga (szakkifejezések, elméletek, | Prezentécio
maodszerek
) Csoportmunka
10:00 — 10:45 Az id6s6ddk IKT tanitasanak kihivasai Prezentaci6
Csoportmunka
10:45-11:00 Kavésziinet
11.00 - 12.30 E-learning és blended learning Csoportmunka
12.30-13.30 Ebédsziinet
13:30 - 14:30 A jatékalapu tanulas elmélete Prezentaci6
Megbeszélés
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14:30 - 14:45 Kavésziinet
14:45 - 16:00 A jatékalapu tanulds. Példék. Az E-civeles platform és jatékok PrezentéciT
bemutatasa .
Gyakorlas
5. nap
9.00- 9.10 Réahangol6 gyakorlat Réhangol6
gyakorlat
9.10-10.30 Bevezetés a jatékba, a felhasznaldi kézikonyv bemutatasa Gyakorlati
feladatok
Az online jaték kihivasai elacalo
/Csoportmunka
10:30 - 10:45 Kavészlinet
10.45-11.45 A kultiraval és a tajékozodassal kapcsolatos (offline) jatékok- beltéri | Gyakorlati
feladatok
/Csoportmunka
11:45 - 12:45 A kulturaval és a tajékozodassal kapcsolatos (offline) jatékok: | Gyakorlati
kincskeresés - kiltéri feladatok
/Csoportmunka
12:45-13:30 Osszefoglalas

A képzés értékelése
Oklevelek

A résztvevok tavozasa
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Az IDOBEOSZTAS & IRANYTU projektek: j6
gyakorlatok gyijteménye interkulturalitas
témakorben

A melléklet e részében a tanar szdmos
gyakorlatot talal, amelyek felhasznalhaték az
idések, a migransok és mas célcsoportok
integraldsara  az  Interkulturédlis  dialogus
témaban. A Kézikonyv ezen gyakorlati részében
rovid jégtord jatékokat talalhat a csoportokkal
valé munka megkezdéséhez, majd befogadd
gyakorlatokat, = amelyek  elésegitk  az
interkulturdlis képzést. Az dsszes befogadd
gyakorlat tartalmazza a célokat, a leirasokat, az
id6tartamot, a szlikséges helyszint és a

szikséges anyagokat.

|. Jégtérék (IDOBEOSZTAS Project,
p. 5)

Inditsunk rovid és vicces
tevékenységekkel, amelyek felpdrgetik a
csoportot. A cél a j6 hangulat kialakitdsa és az
emberek bemelegitése. Bizonyos idétartam alatt
segitenek  a résztvevéknek  egymas
megismerésében vagy a k6zds munkara

Osztonzésben.

kapcsolatban vagyunk egymassal. (nem tudunk

nem kapcsolatban lenni egymassal).

Szemkontaktus

A csoport fele el akarja kerilni, a masik
fele keresi a szemkontaktust. A cél annak
tudatositasa, hogy mi torténik, amikor az tizenet

nincs viszonozva.

A tiikor

A résztvevéknek azzal kell a paros
feladatot elvégeznilk, akivel el6szor létesitenek
szemkontaktust. A feladat az, hogy az egyik fél
tikrézze a masik mozdulatait, majd forditva.
must find the first person with whom they have
eye contact to do a pair exercise. Then, mirror

the gesture of the other. Then change roles.

Séta

A résztvevik sajat ritmusban, az egész
teret betltve sétélnak a szobdban. Ha két
személy egymassal szemkontaktust Iétesit,
megallnak, és bemutatkoznak A cél annak

tudatositasa, hogy mindig, folyamatosan

Enis!

A résztvevbk szdmanal  eggyel
kevesebb  széket rendezink  korbe. A
résztvevbket ~megkérjlik, hogy [Ulienek a
székekre, a szék nélkuli jatékost pedig a kér
kézepére allitjuk. A kdzépen allo személy mond
valamit, példaul: ,szeretem a piros szint...vagy
régen tangéztam” (barmit, amit jonak gondol).
Akikre az allitas igaz, széket kell cserélnilik
egymassal, mikozben a kozépen allé személy
szintén probal széket szerezni maganak. A
kévetkezd allitast az mondja, aki végul kdzépen
marad. A jaték 5-10 percig tart, vagy ameddig

mindenki nem beszélt.
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Il. Inklaziv gyakorlatok

I1.1 Gyorsrandi (IDOBEOSZTAS Project, p. 5)

CELOK
- Az emberek beszédre 0sztonzése, a
jég megtorése, és rovid idé alatt minél tobb

kapcsolatfelvétel.

LEIRAS (LEPESROL LEPESRE)

A csoport egy kort alakit ki. Minden
masodik résztvevd belép a korbe, 6k
egymasnak hattal allva egy kisebb kort
alakitanak ki. Ekkor a kisebb és a nagyobb
korben all6 tagok paronként szemben allnak
egymassal. A Kkilsé korben alld6 emberek
tarsuknak a nyar soran tortént érdekes dolgokrol
kezdenek mesélni.

Egy perc utan a  szerepek
felcserélédnek, és a belsé kdrben allé személy
kezd a nyéri élményeir6l mesélni. Amikor
mindketten beszéltek, a belsd kor tagjai egyet
jobbra Iépnek, majd a beszélgetést egy masik
személlyel ismétlik meg...

A jatékvezetbnek dontenie kell a
beszélgetések  hosszardl, ahol érdemes

tekintetbe venni a tarsasag beszédességét is.

Ha egy nagy csoportrél van szd, a jatékvezet6
doénthet Ugy, hogy a jatékosok csak minden
masodik személlyel beszélgessenek. A jaték 5-6
partnercseréig tart.

Ez egy j6 bevezetbjaték is tud lenni, ha
a beszélgetés targya a nyari élmények helyett
példaul dnmagunk bemutatasa. De
természetesen a téma a megegyezés
flggvénye, és akdr a jaték kozben is lehet
valtoztatni, mivel  6nmagunk  ismétlése

unalmassa tud valni.

IDOTARTAM
5- 15 perc

SZUKSEGES HELYSZIN

Osztélyterem, avagy barmi hasonlé.

KELLEKEK

Zene. Ha a csoport nem tul nagy,
hasznos lehet a beszélgetés alatt zenét
lejatszani. igy a résztvevék nem érzik ugy, hogy

masok is hallgatjak dket.
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I1.2. Interkulturalis harman egy sorban gyakorlat (IDOBEOSZTAS Projekt, p. 13)

CELOK
- Reflektalni néhany eurdpai orszaggal
kapcsolatos alltalanos ismeretiinkre
- Az érdeklédés felkeltése partnereink

orszagai és kulturai irant.

LEIRAS (LEPESROL LEPESRE) LEIRAS
(LEPESROL LEPESRE)

Egy személy szervezi a
tevékenységeket, adja az utasitasokat és kiséri
figyelemmel a folyamatot. Ennek a személynek
el kell magyaraznia, hogy mindig parban kell
beszélgetni (csak paratlan szamu résztvevd
esetén lehetséges egy 3 f6s csoport). A
tevékenység folyaman a szervezének meg kell
gy6zédnie arrél, hogy parban, és nem kis
csoportokban dolgoznak egyutt.

Miutan harom percig beszélgettek egy
valakivel, tovabb kell allniuk egy masik
partnerhez (a 3 perces idészak vége elétt is
megvaltoztathatjék a parokat, ha akarjak).

A szervezd flittyjelet fog adni, jelezve a
partnerek valtasat, és gyelnie kell, hogy
mindenki a lehetd legtobb emberrel beszéljen.

Még ha valaki gyorsan meg is kap
harom valaszt, kérjuk meg Oket, hogy
keressenek tovabbi valaszokat, ha még mindig
van id6, igy mindenkinek lehetbsége nyilik
informacid

valamilyen megszerzéseére.

(Jegyezzik fel a nyertes nevét). Nagyon fontos,

hogy a hérom keresett személy kulonbdzd
legyen.

Az utasitdsok minden egyes
feladatlapra le vannak irva, de a szervezének el
kell magyaraznia azokat, miel6tt megkapjak a
kartyakat: 9 mezé talalhatd ebben a tablazatban.

Menjink  kdérbe az  embereket
kérdezgetve, hogy meg tudjak-e csinalni, vagy
tudjak-e, hogy mi szerepel az egyes
rubrikdkban. Folyamatosan keressiink valakit,
aki kitolti a tablazat tobbi részét, annyi emberrel
beszélgetve, amennyivel csak lehet.

A jaték célja az, hogy sorban HAROM
KULONBOZO EMBERT talaljunk a tablazaton
beldl.

A szervez6 megnézi a nyertes
kartydjat, és ellenérzi, hogy az egyes
tablazatokban emlitett résztvevék valdban
tudjak-e a vélaszt a kérdésre. A valaszok
fennmaradé részében a szervez0
véletlenszer(ien véalaszt a tobbiek lapjaibol, és
ellendrzi a kartyakon emlitett emberek valaszat.
Lehet, hogy lesznek eltérések bizonyos
valaszok kozott, de ez része lesz a tanulas

folyamatanak.

KOVETKEZTETESEK

. A tablazat kérdéseket fog tartalmazni
a résztvevok nemzetiségeirdl, igy a tevékenység
hozzajuk lesz igazitva minden alkalommal,

amikor megvaltoztatjak a tanulok csoportjat.
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IDOBEOSZTAS

Kortlbelll 45 perc, a kévetkezéképpen
beosztva:

- kb. 5 perc annak biztositasa, hogy
mindenki megértse, mit kell tennie;

- kb. 20 perc mindenki sz&mara, hogy
kérdéseket tegyen fel és valaszoljon, valamint
kitdltse a kartyajat;

- kb. 15 perc végigmenni az Gsszes
kérdésen, és felfedni az 6sszes valaszt; 5 perc a

tevékenység értékeléséhez.

SZUKSEGES HELYSZIN

Nagy terem, ahol a résztvevdk interjut
készithetnek  egymassal, és  szabadon
mozoghatnak.

KELLEKEK

Didkonként egy ,Harom egy sorban”
lap; Egy sip és a tanar példanya a
tevékenységrél, a vélaszokkal a legtobb
kérdésre a szervezd szdmara. Egy értékeld lap

résztvevonkeént.

ERTEKELES

Minden résztvevé értékeld lapot kap,
amely pontokat ad a tevékenységgel
kapcsolatos kérdésekre adott valaszként.
Ezeknek a kérdéseknek a f6 célja, hogy
megtudjuk, megfelelé-e ez a tevékenység arra,
hogy  bdvitsik mas  kulturakrol  vald

ismereteinket.

I.3. Nemzetek és sztereotipiak (TIMING Projekt, p. 14)

CELOK
- Visszajelzés a tobbi orszaggal
kapcsolatos el6itéletekrél.
- Az orszagok sztereotipiaik altal
kimutatott ~ pozitiv  illetve  negativ
vonasainak elemzése.
- Néhédny orszaggal kapcsolatos

elditéleteink megsziintetése.

LEIRAS (LEPESROL LEPESRE)
Egy személy rendezi meg a jatékot,
adja az utasitasokat és vezeti a beszélgetést. Az

emberek a szarmazasuk szerint alkotnak

csoportokat. Kiosztjuk az elsé lapot. (minden
csoportnak  véletlenszerlien  kiosztunk egy
masolatot).

1. Lépés:  Mennyire igazak a
sztereotipiak? (Nagyjabdl 10 perc
Megkérlnk egy didkot, hogy olvassa fel

hangosan a lap sz6vegét. Majd magkérjik a
jatékosokat, hogy csoportokban fejtsék ki a
véleményliket err6l a vicerdl. Mintakérdések,
amelyeket a csoportokban feltehetiink:

Mit gondoltok a viccrdl?
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Van a  sztereotipiaknak  némi
igazsagalapja?

Mik a legaltalanosabb sztereotipiak a te
orszagodrol/ kultaradrol?

Hogy érzed magad, amikor az emberek
a szarmazésod vagy kulturad miatt egy bizonyos

személyiséget tarsitanak hozzad?

2. Lépés: a sztereotipiak megcafolasa

(max 5 perc  nemzetenként/
kulturanként = 25 perc dsszesen) .

Minden csoport kap egy kartyat a

nemzetiikre leginkabb jellemzé sztereotipiakkal,

nekik pedig el kell mondaniuk, hogy ezek igazak

vagy sem, és mindezt indokolni. Minden egyes

magyarazat utan a kérdések kdvetkeznek.

3. Lépés: Visszajelzés (dsszesen 10
perc)

Amikor az 0sszes nemzeti csoport
végzett, visszatérink a ,Mennyire igazak a
sztereotipiak?”-ra, és az eredeti témara.
Mintakérdések a visszacsatolashoz:

Mit tanultdl a tarsaid nemzetérél/
kulturajarol?

Véltozott a véleményed?

Van olyan sztereotipia a nemzetedrél/

kultaradrol, amirél eddig nem tudtal?

KONKLUZIO ES VEGEREDMENY

Az orszagok a résztvevok
nemzetiségétdl fliiggben valtoznak, ezért a
kartyakat eszerint kell kialakitani. A tanulék

idedlis létszdma 15-16 f6, mivel igy

mindinkinek lesz ideje beszélni és kifejteni

a véleményét.

IDOZITES

Nagyjabdl 50 perc, az aldbbiak szerint
felosztva:

- 10 perc: reakciok az els§ viccre.
Mennyire igazak a sztereotipiak?

- 25 perc: minden csoport megnézi az
osrszagaval kapcsolatos ~ képeket  és
véleményezi ezeket a sztereotipiakat. (4-5 perc
csoportonkeént).;

- 10 perc: mindenki visszatér a vicchez
( 1.lap) majd megbeszélik a tanultakat és azt,
hogy valtozott-e a véleményik emiatt néhany
sztereotipiardl.;

-5 perc a jaték értékelésére.

SZUKSEGES HELY
Egy szoba, kdrberendezett asztalokkal

és székekkel.

SZUKSEGES ANYAGOK
Csoportonként  egy  dia  vagy
fénymasolat ,Mennyire igazak a sztereotipiak?”
Kartya kulonb6z6 nemzetek
legjellemzébb sztereotipiairdl.

Diakonként egy értékeldlap.

ERTEKELES
Minden  didknak  kiosztunk  egy
értékellapot, amelyen a jatékkal kapcsolatos

kérdésekre a szerintlik helyes valaszokat

72




e-Civeles

bejel6lhetik.

megtudjuk, szélesiti-e ez a jaték a tanulok

A kérdések f& célja, hogy

tudasat mas kulturakkal kapcsolatban.

I.4. A kozmondasok jatéka ,,Mit arul el egy sz6?” (TIMING Project, p. 13)

CELOK

- Reagalas a kilénb6zé kultarak
kozmondasaiba beagyazott példabeszédekre és
fontos értékekre.

- A figurativ  és  szoszerinti
kolcsonos

nyelvhasznélatra vonatkozd

interkulturalis el6zetes tudas és észlelés

megszerzésével kapcsolatos kihivasok
megvilagitasa.
Kulcsszavak: kulturélis valtozatossag.
Interkulturélis kommunikacio. Reflektiv
gondolkodas. Prezentaloképesség.
Kézmondasok.

LEIRAS (LEPESROL LEPESRE)

El6készilet:  Készitslnk  kartyakat
k6zmondasokkal. Kérjlik meg jaték résztvevéit,
hogy mondjak el az orszaguk vagy megyéjik 3
vagy tobb kozmondasat. A kozmondasokat
forditsuk le a csoportok kdzds nyelvére. A
kbzmondasokat egy nappal a  jaték
megrendezése elétt be kel adni a
jatékvezetbnek. A jatékvezetd a kdzmondasokat
kis kartyakra irja at. A jatékvezetd ismerni fogja
a kdzmondasok eredetét (orszag, nyelv vagy
régio).

Irany: A kozmondasok terjesztése. A

jaték elején 2-es parokba allitjuk a résztvevoket,

és minden parnak kiosztunk egy kézmondasos
kartyat (lehetbleg nem az 6 orszagabdl
szarmazo6 kdzmondassal).

Kérjunk reakciot. Magyarazzuk el, hogy
a kozmondasok a kulonb6zd kultirék értékeit
rejtik magukban. Kérjik meg a résztvevoket,
hogy reagalianak a  kartydjukon  1évd
kézmondasra. Fedezzék fel a kultira tagjai
szamara annak mélyebb jelentését, és
jellemezék az  altaldnos  alkalmazasat.
Figyelmeztessik a résztvevoket, hogy a kapott
k6zmondasrdl majd egy rovid prezentaciét kell
tartaniuk.

Hiviuk ki az els® prezentéacios part.
Némi sziinet utan valasszunk véletlenszeriien
egy kézmondast. Olvassuk fel a kdzmondast (
vagy vetitsilk ki a képernydre). Kérjik meg azt a
két résztvevdt, aki a kdzmondast kapta, hogy

Hozza kell szdlniuk a kdzmondas sz6
szerinti és figurativ nyelvezetéhez, ezek
potencialis 6sszefliggéséhez, eredetéhez és, ha
lehet, ezt 0Osszefliggésbe hozni a sajat
kultdréjukkal/ nyelvikkel.

Felbatorito  megbeszélés.  Kérjink
kommenteket a tobbi résztvevétél is a fent
pontokkal kapcsolatban. Végul, a megbeszélés
utan, kérjik meg a kézmondas ,szerzéjét’, hogy

mondja el a kdzmondasrol alkotott értelmezését.

73




e-Civeles

Folytassuk a tevékenységet. Ismételjik
meg a folyamatot minden parral.

A tevékenység 0sszegzése. Ha nagy a
csoport, nem muszaj minden parnak
prezentalnia. (")sszegezz(]k a jatékot azéltal,
hogy az &sszes 0Osszegy(jtétt kdzmondast
tartalmazd lapokat osztunk ki, és megkérjik a
résztvevoket, hogy foglaljgdk 0Ossze néhany

szbban, amit a jatékbdl tanultak.

IDOTARTAM

20-60 perc a résztvevék szamatdl
fuggden.
SZUKSEGES HELYSZIN

Egy, az 0Osszes résztvevd szédmara

eléggé nagy szoba.

SZUKSEGES ANYAGOK
Kartonpapir, tollak és tabla.
Esetleg szotarak/ forditd, a jaték

nyelvétdl fuggden.

KONKLUZIO ES KOVETKEZTETES

A valtozatossag érdekében érdemes a
csoportot leglabb 3-5 nemzetiség(i
résztvevokbdl osszedllitanil, ezzel akadalyozva
a jaték és a csoportok egynemiségét.
A jatékban tobbnyire hamar vilagossa valik,

hogy a megosztott alaptudas szintje gyakran

nagyon korlatozott, ha kozmondasokrol van szo.
Sokak szamara nehézséget jelent mas kultirak

kézmondasainak megfejtése. Néhany esetben

az azonos kulturabdl szarmazo résztvevék nem
értenek egyet egy kdozmondas jelentésével
kapcsolatban, mivel ezeket gyakran hasznaljak,
de ritkdn elemezik és targyaljak, ezaltal
névekszik a téves kommunikacié kockazata.
Ebbdl a gyakorlatbdl szintugy profitélhatnak az
nemzetkdzi tanulmanyok tertletén dolgozo

szakemberek, mint a nem szakemberek.

1. 1.3. A vardéteremben (sztereotipiak)

(projekt kézirat)

KELLELEK: fényképek, POSTIT, toll, al4tét
LEIRAS

olasz Ugyfél: Pietro szakacs. 6 éve él
Magyarorszdgon magyar feleségével, Enikdvel,
kislanyuk, Anna 1 éves. Enikével Pisaban
talalkoztak, ahol a lany szakmai gyakorlatat
toltotte. Pietro vizimentoként dolgozott a livornoi
tengerparton.  Hosszu  tavkapcsolat  utan
dontottek agy, hogy Magyarorszagon kezdik el
koz0s életlket. A szakacskodas Otlete mar itt
j6tt, mivel mindig is imadott fézni. Azéta szamos
iskolat elvégzett. Pizzakészitéként kezdte,

jelenleg tan&csadassal foglalkozik és csapatokat
oktat.

szomédliai Ugyfél: Jama mesterszakos a CEU-n,
f6 tanulmanyi terllete a korrupcié ellen vivott
klizdelem. Harom éve él Magyarorszagon, ez a
masodik képzés amiben a CEU-n részt vesz,
id6kozben  dolgozott egy  alapitvanynal

interkulturalis tanacsadoként és az ENSZ
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Menekiiltigyi Fébizottsaganak szegedi
irodajaban tolmacsként. Oltalmazott statusza
van. Csaladja évtizedekre visszamendleg fontos
poziciét toltdtt be a szomadliai politikai életben
ezért 1991-ben menekuiniuk kellett. Egy nap
nagyon szeretne hazatérni és orszaga
megerdsitésén dolgozni, aktivan részt véllalni a

politikai életben.

angol ugyfél: Jim 7 éve él Magyarorszagon, az
IMB-nél  dolgozik menedzserként. Nagyon
szereti Budapestet, magyar a baratndje,

szeretne hosszu tavon itt maradni.

német wgyfél: lke a SOTE harmadéves

orvostanhallgatdja.

afgdn  Ggyfél: llaha biroként  dolgozott
Afganisztanban. Miutan egyre tdbb fenyegetést
kapott az ISIS-tél, ugy dontétt a biztonsaga
érdekében elhagyja az orszagot. 2 éve van
Magyarorszagon, jelenleg egy NGO-nal dolgozik
interkulturalis mediatorként. Magyarul tanul. A
jog a szenvedélye, nagyon szeretne egyszer
visszatémi eredeti szakterlletére, de erre kicsi

az esélye.

indiai (igyfél: Karam most érkezett Indiabal,
programozo, egy indiai multicég (WIPRO) kiildte
ide egy éves id6tartamra. Hamarosan a csaladja
is koveti majd. Boldogulasat egy a vallalata altal

fizetett relokacios cég segiti az elsd hetekben.

Kérdések:

Milyen gyakran vannak kilf6ldi tgyfelei?

Eddig milyen tapasztalatokkal rendelkezik?

Mi alapjan irta a jellemzést? Sajat tapasztalatok
itthon/kuilféldon? Masok

Filmek/média altal sugallt?

elbeszélése?

Melyik orszagbol szarmazokkal a legnehezebb
dolgoznia? Miért?? Ha nincs tapasztalata, akkor
honnan szarmazokkal dolgozna szivesen?
Miért?

POSTIT-ek kielemzése:

mennyire jelennek meg a sztereotipiak. Ebbél
kifejteni mi is az a sztereotipia! Errdél rovid

beszélgetés!

I.3. Képjellemzés (projekt kézirat))

CELOK: El§itéletek lekiizdése

KELLEKEK: Harom képre van sziikség:
hajléktalan laptoppal. egy csapat fiatal (punk
kinézetliek) egy autd el6tt a parkban,
tengerparton vitdzo csapat egy rendér kinézetii

emberrel
LEIRAS:

Mindet csak néhany masodpercig mutatjuk, a
lényeg, hogy minél  tébb  részletre
emlékezzenek. Ezek utan kiscsoportokba
rendezédnek, egyltt eldontik mit irjanak. Azt
akarjuk megnézni, hasznaljgk e a hajléktalan,

punk, stb szét: pl hajléktalan 0l a parkban
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ahelyett hogy hajléktalannak tlind ember Ul a

parkban..stb

I.3. Lakaskiadas (projekt kézirat))

CELOK: Eléitéletek lekiizdése

LEIRAS: Te kinek adnad ki a lakasodat?
Sorrendet kell felallitani./a szomszédodba ki

koltozzon?

-erdélyi csalad, a jobb élet reményében érkeztek
budapestre, az anya otthon van a gyerekekkel,

az apa épp munkat keres-

-meleg par: négy éve vannak egyutt, mindketten

dolgoznak

-iraki menekiilt csalad: 3 gyerekkel, menekiilt
statuszuk van. Az anya otthon van a

gyerekekkel, az apa programoz6

-nigériai Uzletember: egy nagy multindl magas

beosztasu

-amerikai diak-a CORVINUS-on tanul, szilei

fizetik a koltségeket

-kinai csalad 2 gyerekkel: 15 éve élnek Mo.-n,

j6l mend dizletiik van.

El6szor egyénileg allitanak fel sorrendet, majd

kiscsoportokban rendezédve.

Végul mindenki elmondja milyen sorrendet
valasztott és miért, milyen szempontokat vett

figyelembe.

FUGGELEK Il

Kincskereso példalap-

Nagykovacsi
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Suellemi talaidon é Projektmesedzoer Kit

E-civeles- Ismerd meg Nagykovacsit!
Allomdsok, feladatok
Nagyboldogasszony templom: Tisza Istvan tér

1. Kiontotte a Katolikus templom harangjait?
2. Milyen szamot kapunk, ha 6sszeadjuk a templom vasracsan lévé két szamot?

Valasz:
Templomkert: Tisza Istvan tér
3. Milathato a plébania falaba épitett rémai kori tablan a feliratok felett?
Valasz:
Faluhaz (régi reformatus templom): Tisza Istvan tér

4. Afaluhaz (régi reformatus templom) el6tti diszkut plakettjén milyen névényt
latunk?

Valasz:
Kolozsvar kéz, Rakoczi utca sarok

5. Minek a tiszteletére allitottak a hosszukas emlékmdvet?
Valasz:
Hid: Kolozsvar koz

6. Miszimbolizalja a magyar németek kitelepitését?
Valasz:

7. AKossuth u 20. alatt talalhatjuk a Trebag Kft irodajat. Mi van a hazra irva?

Valasz:
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City Summary
Name of the city: Antequera
Country: Spanyolorszag
Link 1: https://turismo.antequera.es/en/
Link 2: https://turismo.antequera.es/
History

Antequera Antikaria romai helyhatésagroél kapta neveét, mely késébb arab formaban,
Antaquira néven valt ismertté.

Az emberi civilizacié elsé maradvanyai a torténelem el6tti korokba nyulnak vissza, a K.e.
6000 - 2000 évreke.

A XVI. szazadban Antequera Andaluzia egyik legkiemelkedébb varosava valt fontos
kereskedelmi tevékenysége miatt.

Erasmus+ e-Civeles Project: Digital Competences and Intercultural Values in e-Learning Environments.
Reference 2017-1-ES01-KA204-03840
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photographes source: https://turismo.antequera.es/en/

QR Code

Pictures
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Monument Summary

Name of the city: Antequera

Name of the monument:  Spanyolorszag

Code: https://turismo.antequera.es/en/
Building date: https://turismo.antequera.es/
History

Antequera Antikaria romai helyhatésagrél kapta nevét, mely késébb arab formaban,
Antaquira néven valt ismertté.

Az emberi civilizacié elsd maradvanyai a torténelem el6tti korokba nyulnak vissza, a K.e.
6000 - 2000 évreke.

A XVI. szazadban Antequera Andaluzia egyik legkiemelkeddébb varosava valt fontos
kereskedelmi tevékenysége miatt.

Erasmus+ e-Civeles Project: Digital Competences and Intercultural Values in e-Learning Environments.
Reference 2017-1-ES01-KA204-03840
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Monument Summary

Name of the city: Antequera

Name of the monument:  Spanyolorszag

Code: https://turismo.antequera.es/en/
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Monument Summary
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Monument Summary
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Monument Summary

Name of the city: Antequera

Name of the monument:  Spanyolorszag

Code: https://turismo.antequera.es/en/
Building date: https://turismo.antequera.es/
History

Antequera Antikaria romai helyhatésagrél kapta nevét, mely késébb arab formaban,
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Monument Summary

Name of the city: Antequera

Name of the monument:  Spanyolorszag

Code: https://turismo.antequera.es/en/
Building date: https://turismo.antequera.es/
History

Antequera Antikaria romai helyhatésagrél kapta nevét, mely késébb arab formaban,
Antaquira néven valt ismertté.

Az emberi civilizacié elsd maradvanyai a torténelem el6tti korokba nyulnak vissza, a K.e.
6000 - 2000 évreke.

A XVI. szazadban Antequera Andaluzia egyik legkiemelkeddébb varosava valt fontos
kereskedelmi tevékenysége miatt.
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Monument Summary

Name of the city: Antequera

Name of the monument:  Spanyolorszag

Code: https://turismo.antequera.es/en/
Building date: https://turismo.antequera.es/
History

Antequera Antikaria romai helyhatésagrél kapta nevét, mely késébb arab formaban,
Antaquira néven valt ismertté.

Az emberi civilizacié elsd maradvanyai a torténelem el6tti korokba nyulnak vissza, a K.e.
6000 - 2000 évreke.

A XVI. szazadban Antequera Andaluzia egyik legkiemelkeddébb varosava valt fontos
kereskedelmi tevékenysége miatt.
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City Summary

Name of the city: Evora
Country: Portugalia
Link 1: http://www.cm-evora.pt/pt/Evoraturismo/Apresentacao/Pagi-

nas/list.aspx
Link 2:

History

Az Evora régi6 kornyékén szamos régészeti leléhely talalhato, a neolit korszak elejérél (i.e. 5000-
6000). A lelohelyeken dolmeneket, menhireket, temetkezohelyeket és dskori telepiiléseket
talalhatunk.

A rémai korban Evora (akkoriban Ebora Liberalitas Julia néven) Lusitania tartomany fontos varosava
valt. A foldrajzi helyzete Olisippo (ma Liszabon) egy fontos kiko6to, és Emerita Augusta (ma Mérida),
a tartomany fovarosa kozott Eborae Liberalitas Juliat a keresked6k szamara fontos varossa tette. A
rémai varos ma is fellelhetd a romai templom, a fiird6k és az 6si fal egy részének emlékeiben.
714-ben a varost muszlim csapatok foglaltdk el és a muszlim idészak alatt (714-1165) Yaburanak
hivtak. 1165-ben a keresztények hoditottak meg €s a portugal kiralysag része lett. A XII. és XIV.
szazad alatt épiilt meg a katedralis. A Boronha és Avis kiralyi dinasztidk udvaraként részese volt
Portugalia szamos nagy torténelmi eseményének. Politikai szerepén tul hossza ideig kulturalis
kdzpontként is tizemelt.

1580-ig a portugalok masodik legfontosabb varosa volt politikailag, de fontossagat elvesztette, mikor
a spanyol I1. Fiilop portugalia I. Fiilope is lett, és az udvar Castillaba koltozott. Annak ellenére, hogy
soha tobbé nem nyerte el ezt a politikai fontossagat, tovabbra is (a mai napig is) az orszag fontos poli-
tikai és kulturalis kozpontja maradt.

Comments

Erasmus+ e-Civeles Project: Digital Competences and Intercultural VValues in e-Learning Environments.
Reference 2017-1-ES01-KA204-03840
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Monument Summary

Name of the city: Evora

Name of Monument: Cromeleque dos Almendres
Code: EV 01

Epités éve: 7.000 éve

Torténelem

A Cromeleque dos Almendres egy megalitikus emlékm(, melynek épitése az i. e. hatodik évezred végén
kezd6dott és az i.e. harmadik évezred elején fejez6dott be.

Ez a legnagyobb létezd csoport ebbdl a fajtabdl az Ibériai-félszigeten (és az egyik legnagyobb Eurdpaban).
A komplexum 95 monolitbdl all, melyek kor alakban helyezkednek el. Néhany monoliton dekoracid is
taldlhaté.

A komplexumot 1964-ben fedezték fel a portugdliai foldtani térkép kutatdsai soran, és nemzeti
emlékmiinek minésitették.

Erasmus+ e-Civeles Project: Digital Competences and Intercultural VValues in e-Learning Environments.
Reference 2017-1-ES01-KA204-03840
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Monument Summary

Name of the city: Evora

Name of the monument: Rdémai Templom
Code: EV02

Building date: 2.000 éve

History

A romai templomot az |. szazad koriil épitették Augustus csaszar tiszteletére. Ez az Eborae Liber-
alitas Julia (Evora romai neve) varos okori romai foruméanak része. Az oszlopfok marvanybol ké-
sziiltek, korinthosi stilusban. Romai templom utan valosziniileg keresztény templomként
funkcionalt az els6 keresztény idékben. A kozépkorban a templomot beépitették a varosfalakba,
¢és a védelmi rendszer része volt. Hentesbolt volt benne a 14. szazad és 1831 kozott. A XIX.
szazadban harangtoronyként is hasznaltak, és ez az Evora-ban 1étezé hdrom még meglévé ha-
rangtorony egyike. Vagohidként is mitkkodott egy idében. Valosziniileg a kiilonféle felhasznalasai
tették lehetdvé azt, hogy a mai napig fennmaradt az épitmény.

1871-ben atalakitottak a templomot, megsemmisitve az oszlopok kozotti falakat, és visszaadva a
templomot eredeti formajanak. A felelds épitész az olasz Giuseppe Cinatti volt.

A 20. szazad nyolcvanas éveiben a régészeti feltarasokboltudhatjuk, hogy régen a templom
vizfeliilettel is rendelkezett, amelyet a romai vizvezeték taplalt.

Pictures

Erasmus+ e-Civeles Project: Digital Competences and Intercultural VValues in e-Learning Environments.
Reference 2017-1-ES01-KA204-03840
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Monument Summary

Name of the city: Evora
Name of the monument: Romai firdé

Code: EVO03

Building date: 2.000 eve

History

Az Evorai Romai fiird6t 1987-ben fedezték fel a Varoshazan végzett munkalatok kozben. A fiirdé
a masodik és harmadik évszazad kortil épiilt, harom kiilonalld €s meghatarozott térrel rendelkezett:

e

Laconicum: egy kor alaku szoba, amelyet gdzfiirdokhoz hasznalnak. Egy 9 méteres atmérojii,
nagyon jo allapotban 1€vé medencébdl all.

Praefurnium: az a hely, ahol a kemence hét termelt
Natatio: Ez a régi medence, ahonnan a vizet elosztottak a tobbi részlegre

Az evorai Romai flirdét az az okori romai vizvezeték taplalta, amely ma még mindig lathato
XVI. szdzadi vizvezeték eldde volt.
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Monument Summary

Name of the city: Evora

Name of the monument; ~ Giraldo ter

Code: EV 04

Building date: XVI. szazad

History

A Giraldo tér Evora foétere. A XVI. szazadban épiilt tér a Rettenthetetlen Geraldo Geraldes lova-
grol kapta a nevét, aki 1165-ben visszahoditotta Evorat a moroktol. A Giraldo téren talalhato egy
szokékut, mely Afonso Alvares épitész tervei alapjan 1571-ben késziilt. Fehér marvanybol épilt,
kor alaku, alapra, tengelyre, kupolara és boltivre 0sztott pyxis formaban, pinakularis tetével ren-
delkezik. A szokokut felépitéséhez lebontottak egy romai diadalivet. A hagyomany szerint a
nyolc kifoly6 megfelel annak a nyolc utcanak, amely a térbe torkollik. A Giraldo téren talalhaté a
Santo Antdo templom is, amelyet Henrique biboros (Portugalia késébbi, 1578 és 1580 kozotti
kiralya) megrendelésére épitettek. Epitése 1557-ben kezd6dott. Belsejében a fény a magas oltar
ritka marvany elejére esik, amely a korabban a helyét elfoglalo templom alapjat, a Santo Anto-
ninho kapolnat jelezte. A Giraldo tér egyik oldalan talalhaté boltivek alatt mindenki megtala-
Ihatja, amit keres, épitészetet, hiisité arnyékot, vagy nagy valasztékkal rendelkez6 boltokat.

A Giraldo téren miikodott a Varoshaza a XIX. szazadig.
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Monument Summary

Name of the city: Evora

Name of the monument: ~ Katedralis

Code: EV 05

Building date: 1186-1250

History

A Sé-székesegyhaz valodi neve Basilica Sé de Nossa Senhora da Assungao (Nagyboldogasszony-
templom bazilika). 1186 és 1250 kozott épitették, és késdi roman-gotikus stilusban épitették be,
ezért a Sében egyarant talalhatunk roman és gotikus elemeket. A katedralis kolostorai 1317 és 1340
kozott éptiltek gotikus stilusban. A kolostorgaléria minden sarkaban a négy evangélista egy egy
marvany gotikus szobra talalhat6. A Capela do Fundador D. Pedro piispok, a kolostorok épit6jének
temetkezési kapolnaja, kinek sirjan fekvo Gabriel arkangyalt abrazolo szobor, valamint egy Maria
szobor talalhat6. A Kolostor csigalépcsén keresztiil megkozelithetd emeleti részei nagyszeri
kilatast nyujtanak a katedralisra és a kornyezd tajra. A templom oldalain a tizenkét apostol
latvanyos szobrait lathatjuk, amelyeket Péro mester készitett a 14. szazadban. Ezutan jelentds
bovitések kezdodtek.

A 15. és a 16. szézad sordn szamos kulcsfontossagl részt készitettek: felsd korus,
keresztel6kapolna és a Szlizanya kapolnajanak ive. Ebben az idészakban a székesegyhaz
latvanyos reneszansz kori orgonat kap. A 18. szazadban a székesegyhaz a f6 kapolnaval
gazdagodott, amelyet V. Jodo kiraly szponzoralt (Brazilia aranypénzével). A kapolnaban
lathatunk egy gyonyor fesziiletet is (Krisztus atyjanak neveztek), amely a Nagyboldogasszony-
templom festménye és Szent Péter és Szent Pal mellszobrai felett van. A 16. és 17. szazadban az
Evorai Székesegyhaz alakitotta ki az ugynevezett Evora Polifonia Iskolat, amely fontos szerepet
jatszott a portugaliai zenei torténelemben. A katedralishoz kapcsolodo zeneszerzék Mateus de
Aranda ¢s Manuel Mendes és tanitvanyai, Duarte Lobo és Filipe de Magalhaes. A legenda szerint
Vasco da Gama flottajanak zaszloit az elso keleti expedicidja el6tt megaldottak a székesegyhaz
elsé presbitériumaban1497-ben.
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Monument Summary

Name of the city: Evora

Name of the monument: ~ Csontok kapolnaja
Code: EV 06

Building date: XVIl szazad

History

a XVII. Szazadban szerzetesek altal épitett kapolna az élet értelmét, az id6 szellemét (ellen-
reformacio) és a keresztény élet atmeneti jellegét szimbolizalja. A falak és az oszlopok valodi
emberi koponyakbol és csontokbol késziiltek, amelyeket az evora-i 42 varosi temetéb6l hoztak
ide, melyek értékes teriiletet foglaltak el. Mivel a szerzetesek nem akartak, hogy az ott eltemetett
emberek lelke elkarhozzon, gy dontéttek, hogy kapolnat épitenek a csontokbol. A kapolnaban
koriilbeliil 5000 csont van. A boltozatos mennyezetet diszit6 freskok, melyek 1810-bdl
szarmaznak, szamos szimbolumot abrazolnak, amelyeket bibliai irasok is illusztralnak Krisztus
szenvedésének eszkozeivel. A kapolna kijaratan, a falon, Siza Vieira épitész (Pritzker-dijas
1992-ben) miive lathatd, mely a halal gy6zedelmeskedésével ellentétbe allitja az élet csodajat. A
Times Magazine 2014-ben az évorai Csontkapolnat a vilag tiz legborzongatobb latnivaldja kzé
sorolta.
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Monument Summary

Name of the city: Evora

Name of the monument: Nagyboldogasszony temploma
Code: EVO7

Building date: 1537 és 1546 kozoit

History

A Nagyboldogasszony templom és kolostor a portugal reneszansz egyik legnagyobb emlékmiive.
Szent Agoston remetéinek szallasaként épitették, akik 1511 ota ugyanazon a helyen laktak. Az
épuletet az épitész Miguel de Arruada (a kiralyi épitész) Nicolau Canterene-vel
egyiittmikodésben (templomkapolna ablakai, D. Afonso de Portugal, Evora piispdk sirja, ame-
lyek ma a varosi muzeumban talalhatok) épitették. A templom helyi granitbol épiilt, és klasszikus
nagy épitészettel rendelkezik, amely lehet6vé teszi a néz6 szamara a reneszansz 0sszes elemének
megcsodalasat. Az el6térben talalhatok a Kegyelem gyermekei, az oriasok szobrai négy tiizgom-
bre tamaszkodva, amelyek a ,,vilag négy sarkat”, valamint I1l. Janos kiraly egyetemes hatalmat
reprezentaljak. A rendek megsziinését kovetden, 1834-ben, a kolostort allamositottak és katonai
parancsnoksagga alakitottak. A kolostor nagyon lepusztult és elvesztette értékeinek nagy részét,
ami oriasi veszteséget jelentett Evora miivészeti gytijteményére nézve.
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Monument Summary

Name of the city: Evora

Name of the monument: Evorai egyetem

Code: EV08

Building date: 1559

History

A D. Henrik biboros alapitotta Evorai Egyetem Portugalia masodik legrégebbi egyeteme. 1559.
november 1-jén nyitotta meg kapuit. A {6 tantargyak a filozofia, az erkélcs, a szentiras, a teo-
l6gia, a retorika, a nyelvtan és a bolcsészettudomanyok voltak, amelyek teljes mértékben integra-
Itak az egyetemet az europai katolikus felsGoktatasi intézmények hagyomanyos ellenreformacios
keretébe, amelynek nagy részét a jezsuitak ellenérzése alatt allt. A tizenhetedik szazadban, pon-
tosabban 1759-ben a jezsuitakat kitizték Portugaliabol és bezartak az egyetemet. Ezt kdvetéen
liceumként miikodott, amig 1973-ban helyre nem allitottak.

Epitészeti szempontbol a fénypontja a reneszansz kolostor, a barokk stilusa rendezvényterem, a
tizennyolcadik szazadi csempék, amelyek bibliai, mitologiai és vilagi gorog-romai témakkal di-
szitik az osztalytermeket.

A XIX. szazad elején, a Napoleon invaziok soran az Evorai Egyetemet francia csapatok foglaltak
el.

Az Evorai Egyetemen a portugal kultira néhany nagy alakja is tanult: példaul Luis de Molina,
Sebastido Barradas, Baltazar Teles és Francisco da Fonseca.
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Monument Summary

Name of the city: Evora

Name of the monument: Manuel kiraly palotaja
Code: EVO09

Building date: 1468

History

A palotat a XIX. szazadi Evorai Kbzparkban talalhatjuk, amelyet Jose Cinatti olasz épitész tervezett. A
Kastélyt Evorai Kirdlyi Palota néven v. D. Afonso hozta Iétre, 1468 koril. Ez a Convento de S3o Francisco
(Szent Ferenc kolostor) egy részét képezte és id6vel a szerzetesek akarata ellenére elfoglalta az egész
kolostor épliletét. Kezdetben a kolostor terme adott otthont a Portugal Kiralysag elsé konyvtaranak az
udvar szamadra. A kiralyi csaldd sok id6t toltott a Manuel kirdly palotajaban. Itt udvari 6sszejoveteleket
tartottak, hercegek és hercegndk sziilettek itt. A palota szinpadként szolgalt szindarabok abrazolasahoz is,
beleértve a nagy portugal dramaird, Gil Vicente hat darabjat.

Manuel kirdly palotdja két hosszukas résszel rendelkezik. A kbzpontban egy torony talalhatd, hdrom
emeleten. Az egész éplilet az Alentejo hibrid stilusaval rendelkezik, er6s mér hatasokkal és a késéi gétikus
és Manueline stilusra jellemz6 naturista alapdiszitéssel. Emellett Ujabb elemekkel diszitették, amelyek a
romai épitészetre emlékeztetnek.

Az éplilet északi részén a legfontosabb a Manueline veranda, amely északi, keleti és nyugati iranyban
nyitott. A tornac folott napjainkban mar nem talalhatok meg a 14. szazad nyomai. Ez a galéria
Uvegablakokkal diszitett termekkel rendelkezik, amelyek a Manuel kirdlyi palota Palace kirdlyt érint6 nagy
valtozdsok eredményei voltak a 19. szazadban kezd6dott nagy atalakitdsainak kdszonhetd. Déli részén
még mindig lathatjuk az 5 patkd alakd, Mudejar stilusu boltivvel diszitett loggiat. A dupla Manueline
ajtok, amelyek hasonldak az egész fels6 emeleti ablakokhoz, a teraszra nyilnak. A toronyban van egy kis,
boltives erkély. Az erkélyt az els6 emeletrél egy nagy manueline ajtdn keresztil érhetjik el. A harmadik
emeleten a fény reneszansz ablakokon keresztiil jon be. 1916 mdrciusdban a palota egyes részei
megsemmisiltek egy tlizvészben, s az éplilet igy maradt 1943-ig, amikoris a Nemzeti Emlékm{vek
szervezete restauralta az épuletet.
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Monument Summary

Name of the city: Evora

Code: EV10

Building date: 1531-1537

History

Agua de Prata vizvezeték (eziist vizvezeték), amelyet Joao kiraly megrendelése alapjan épitett
és a kiralyi épitész Francisco de Arruda tervez, 18 kilométeres meghosszabbitassal rendelkezik,
hogy vizet szallitson a varosba az eziist viz forrasatol. Epitése 1531-ben kezdédott, és az
atadasra 1537-ben kertilt sor.

Ez az épitmény mutatja Evora politikai jelentdségét 1580-ig, mivel ez volt az a varos, ahol a
kiraly és az udvar sok idét toltott. A vizvezeték nemcsak a kiraly ajandéka a varosnak, hanem
egy olyan szerkezet is, amely a kiralyi palotaba vizet juttat.

2016-ban a régészeti asatasok megerdsitették, hogy a Francisco de Arruda altal alkalmazott
méretek azonosak voltak a romaiak altal 1500 évvel ezel6tt hasznaltakkal az Ebora Liberalitas
lulia vizvezetékrendszernél. Az egyetlen kiillonbség az volt, hogy a romai vizvezeték magasabb
volt, mert célja a viznek a romai templomba juttatasa volt, amely a varos legmagasabb pontjan
van, mig a kiralyi palota alacsonyabban helyezkedik el.

Az eziistviz vizvezetéke koriilbeliil két évtizeddel megeldzi a lisszaboni aguas livres (szabad
vizek) vizvezetékeét.
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City Summary
Name of the city: Antequera
Country: Spanyolorszag
Link 1: https://turismo.antequera.es/en/
Link 2: https://turismo.antequera.es/
History

Antequera Antikaria romai helyhatésagrél kapta nevét, mely késébb arab formaban,
Antaquira néven valt ismertté.

Az emberi civilizacié elsd maradvanyai a torténelem el6tti korokba nyulnak vissza, a K.e.
6000 - 2000 évreke.

A XVI. szazadban Antequera Andaluzia egyik legkiemelkeddbb varosava valt fontos
kereskedelmi tevékenysége miatt.
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Monument Summary

Name of the city: Antequera

Name of the monument:  Spanyolorszag

Code: https://turismo.antequera.es/en/
Building date: https://turismo.antequera.es/
History

Antequera Antikaria romai helyhatésagrél kapta nevét, mely késébb arab formaban,
Antaquira néven valt ismertté.

Az emberi civilizacié elsd maradvanyai a torténelem el6tti korokba nyulnak vissza, a K.e.
6000 - 2000 évreke.

A XVI. szazadban Antequera Andaluzia egyik legkiemelkeddébb varosava valt fontos
kereskedelmi tevékenysége miatt.
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Monument Summary

Name of the city: Antequera

Name of the monument:  Spanyolorszag

Code: https://turismo.antequera.es/en/
Building date: https://turismo.antequera.es/
History

Antequera Antikaria romai helyhatésagrél kapta nevét, mely késébb arab formaban,
Antaquira néven valt ismertté.

Az emberi civilizacié elsd maradvanyai a torténelem el6tti korokba nyulnak vissza, a K.e.
6000 - 2000 évreke.

A XVI. szazadban Antequera Andaluzia egyik legkiemelkeddébb varosava valt fontos
kereskedelmi tevékenysége miatt.
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Monument Summary

Name of the city: Antequera

Name of the monument:  Spanyolorszag

Code: https://turismo.antequera.es/en/
Building date: https://turismo.antequera.es/
History

Antequera Antikaria romai helyhatésagrél kapta nevét, mely késébb arab formaban,
Antaquira néven valt ismertté.

Az emberi civilizacié elsd maradvanyai a torténelem el6tti korokba nyulnak vissza, a K.e.
6000 - 2000 évreke.

A XVI. szazadban Antequera Andaluzia egyik legkiemelkeddébb varosava valt fontos
kereskedelmi tevékenysége miatt.
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Monument Summary

Name of the city: Antequera

Name of the monument:  Spanyolorszag

Code: https://turismo.antequera.es/en/
Building date: https://turismo.antequera.es/
History

Antequera Antikaria romai helyhatésagrél kapta nevét, mely késébb arab formaban,
Antaquira néven valt ismertté.

Az emberi civilizacié elsd maradvanyai a torténelem el6tti korokba nyulnak vissza, a K.e.
6000 - 2000 évreke.

A XVI. szazadban Antequera Andaluzia egyik legkiemelkeddébb varosava valt fontos
kereskedelmi tevékenysége miatt.

Erasmus+ e-Civeles Project: Digital Competences and Intercultural Values in e-Learning Environments.
Reference 2017-1-ES01-KA204-03840




o Co-funded by the e
Erasmus+ Programme e = C |Ve| es

*x of the European Union
#EuropeForCulture

Pictures




* Co-funded by the

Erasmus+ Programme e - C ivel es

of the European Union

#EuropeForCulture

Monument Summary
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Monument Summary
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Name of the monument:  Spanyolorszag
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