Miskolci Egyetem

Bolcsészettudomanyi Kar

Tanarképzé Intézet

Elményalapt nyelvoktatas — Az angol nyelv gamifikacidja az online tér hasznalataval

Készitette: Sari Patrik
angol-torténelem osztatlan tanar szakos

hallgato

Témavezetd: Jaskoné dr. Gacsi Maria

egyetemi docens

2022



Tartalom

L BRVEZEEES. ...ttt bbbt bRt b e bt b et bt et b 4
1. 1. TEMAVAIASZLAS INAOKIASA .....c..oiveiiiiieiice e 4
2. A gamifikaciO alapjai €S @ JALEK .........ccuiiiiiiiiieiiiie e 6
2. 10 A JAEEK ottt ettt 6
2. 2. Miaz a gamifiKACIO? .....cviiiiiii et 7
2. 3. A gamifikalt OKEAtAST MILIG ......eiveeiiiiiiiiieie e 10
2. 4. A gamifikacio /online JAtEKOK NatASal ...........cocueriiiiiiiiiiiiiie e 11
3. Az idegen NYEIVEK FONTOSSAGA .......cveiureiiiiieiieiie ittt 12
3. 1. AZ angol NYEIVIEJIESZEES .......c.uiiviiiie i 12
3. 2. Korai idegen nyelvi fejlesztés elméleti hAttere ...........ccooviiiiiiiiiiiii e 14
4. Kulturdlis reprezentacid és a pozitiv nyelvi fogalmi transzfer ............cccocoviiiiiiiinciiecee, 16
5. EIMENYAlapU NYEIVOKIATAS. ..........c.cvoveeeerereeceeieseeeceeiesesete s sesie s st en st s s s s eneseesans 18
5. 1. Angol nyelv az onling tErDEN ..........ccvii i 20
5. 2. Online gamifikalt jaték a gyakorlathan .............cccooiviiiii i 21
5. 3. Online gamifikacios jaték moduljai €5 mUKOAESE........ccvvveevviiiiiie i 22
6. Differenci@lt gamifiKACIO ............ccviiiiiiie e 27
6. 1. Az online gamifikacid fOogadtatasa..........ccccovveeiiii e 28
T OSSZEOZES ..ottt ettt ettt ettt ettt 31
ST 1 €00 1 o] 1 1 PSP P PR URUPRPRTRN 32
0. MBIIEKIEL. ...ttt b et rae e 37



MOTTO

,,minden jonak forrasa a jaték. Az a gyermek, aki szivvel, l1élekkel, maga tevekenyen,
csondesen, kitartoan, a testi elfaradasig kitartoan jatszik, egészen biztosan szivvel-1élekkel,
csondesen, kitartoan dolgozo és a masok s a maga javat onfeldaldozoan miivelé emberré fog

valni.” (Fridrich Frobel)



1. Bevezetés

1. 1. Témavalasztas indoklasa

Angol szakos hallgatoként sokat gondolkozom azon, hogyan lehetne az angol nyelv
oktatasat fejleszteni. Otleteimben, tovabb gondolkodasban rengeteget segitett a Tanarképzo
Intézet, ahol szamomra ismeretlen pedagdgiai mddszereket tanulhattam meg. Nyilvan, azért
ismeretlen, mert a palyaszocializaciom elején tartok, valamint azért sem voltak Ujak ezek a
technikak, mert Kisiskolasként, didkként sem foglalkoztak ily mddon velink. Ezek
segitségével egy biztos képet kaptam a gyerekek érdeklédésérdl, tanuldsi modszeriikrdl €s
ezéltal a személyiségliket is megismerhettem. Ez az élmény, valamint a Modern Filolégiai
Intézetben eltoltott idészak motivalt abban, hogy egy olyan jatékot megalkotéasaval
probalkozzak, ami a mai fiatalabb generaciok szamara is érdekes és inspirdld lehet. Az
elképzelésemet szerettem volna a gyakorlatban is megvaldsitani, kiprobalni. Ez meg is
adatott szamomra és egy négy hetes nyari tabor keretében probalhattam ki kutatasi temam
gyakorlati részét és értékes visszajelzéseket kaptam a kozépiskolas fiataloktol.

Dolgozatom témajat és egyben kutatdsom céljat is megerdsitette a fentebb irt tapasztalat;
mely szerint nagy sziikség van az idegen nyelvek oktatasaban is a jatékos elemek bevonasara
a gamifikaciora. Tobben azt gondoljék, hogy a nyelvtan és a szokincs ismerete utan akar mar
anyanyelvi szinten beszelhetjuk az angol, vagy épp barmilyen mas idegen nyelvet. Azonban,
aki tanult nyelveket, az tudja, hogy ez nem igy van.

Szerencsésnek mondhatom magam, mert amit a Miskolci Egyetemen megtanultam és a
tanarképzésben megtapasztaltam, ahhoz egy kulféldi tanulmanydt is nagyban hozzajarult és
tovabb gondolasra késztetett. Két hetet tolthettem el Grazban egy nyéari egyetemen, ahol
olyan pedagdgiai ismereteket gylijthettem, amelyeket a nyelvi nyari taborban is
alkalmazhattam. A nyari egyetemnek koszonhetben, Eurdpa kiilonboz6 orszagainak
tanarképzds hallgatoival sikeriilt felvennem a kapcsolatot; kialakult egy szakmai miihely.
Franciaorszagtdl Kosovoig, rengeteg otlet adtak a tanar szakos hallgatok abban, hogyan is
fejleszthetném a tematikdmat Ugy, hogy az a XXI. szazad fiataljainak inspiralo és tanulsagos
legyen. Leend6 pedagdgusként az a célom, hogy az angol nyelvet atéljék a gyermekek és ne

megtanuljak.



Igyekeztem a témam Kifejtésekor a tudomanyos Kritériumoknak megfelelni.
Leginkabb azt motivalt, hogy ezzel a munkdmmal elébbre tudom vinni az idegen nyelv
oktatdsahoz val6 pozitiv hozzaallast, valamint azt remélem, hogy végzett nyelvtanarként
olyan didkokat nevelhetek és tanithatok, akikbdl idegennyelveket beszélo egyének valnak.
Prioritds volt szdmomra, hogy rendelkezzek elégséges és relevans szakirodalmakkal
forrasanyagokkal. Ugy vélem, sikeriilt elegendé forrasanyagot; médszertani segédanyagot,
projekteket 6sszegylijteni, hiszen azokbodl alkottam meg a modulokat, amelyeket a jovOben
tovabb tudok béviteni. Ezzel a munkdmmal siker(lt a palyaszocializaciom Gtjat megalapozni
és a leend6 pedagogusi munkdhoz megfelelé6 szaktudassal e€s némi gyakorlattal a
tarisznyamba belépni az iskolaba és nyelvtanarként tovabb fejlédni.



2. A gamifikacio alapjai és a jaték

A jaték fontos eleme az életlinknek. A gyermekek elsédleges feladata, hogy mig a felnéttek
,komoly” dolgokkal foglalkoznak, 6k jatszanak. A pedagdgusok, akik gyerekekkel
foglalkoznak, tudjak, megtapasztaltdk a jaték pozitiv hatasait és tobben alkalmazzak is
jatékokat a tanitési-tanulasi folyamatba (Fromann & Damsa 2016; Rigoczki 2016; Balogh
2017). Az 6vodapedagdgusok szamara egyértelmii, hogy a jaték alapvetés a gyermeki jatékot
érton figyelve tud csak matematikai tapasztalatokhoz juttatni, vagy épp a kiilsé vilagot
tevékenyen megismertetni az 6vodasokkal. Az intézményes nevelés késobbi szakaszaiban a
jaték érthetden hattérbe szorul, &m a tanulokkal foglakoz6 szakemberek a jaték jotékony
hatasat nem vitatjak. A kérdések hada araszt el minket; vajon ezek valoban jatekok? Mi is
az a gamifikacio? Miert letfontossagu jatszani? Miért kivanatos integralni a jatékvilagbol
vett részeket a tanitdsi-tanulasi folyamatba? Funkcional-e a jatékositds? Hogyan lehet
bevezetni jatékokat és jatékos elemeket a tanitasi-tanuldsi folyamatba? Ezekkel a
kérdésekkel foglalkozik a dolgozat, amelyek megertése elméleti alapot biztositott a munkam

kidolgozasahoz, amely nem nélkiilozi a gamifikalt elemeket.

2. 1. A jaték

Egyetemes ismeret, hogy a gyermekek fejlédnek a jatek kdvetkeztében, ugyanakkor
a tudomany részérdl nincsen megegyezeés, abban a tekintetben, hogy vajon miért is jatszanak
az él6lények, egyaltalan mit profitalunk a jatékbol (Stenros 2015: 82). A jatékot az él61ények
széles kbzegében nézve nem tiintette el az evolucio (Bateson & Martin 2013: 28), ezért az
evolucidé elméletére hivatkoz6 megallapitasok valljak, hogy bizony, van haszna a jatéknak
(Stenros 2015). A lényeges és fontos letisztult elméleteket ismertetve Gilmore, aki
egyértelmii konkluzioként magyardzza a jaték 1étjogosultsagat. A tobbletenergia elmélet
szerint egy ¢l61ény a benne felgyulemlett tobbletenergiat vezeti le a jaték altal. A pihenés,
vagy udilés elmélete szerint az elvesztett energiat potoljuk a jaték segitségével. A gyakorlat
el6tti elmélet szerint a belsd O0sztondk gyakorlasara szolgal a jaték. A novekedés elmélete
szerint a jaték funkcidgyakorlas; az ¢él6lények felndttként fontos képességeinek tanulasat
facilitaljak. Az énkiterjesztés elmélete szerint pedig a jaték segit a kognitiv képességek
fejlesztésében és a valosag feltérképezésében. Ahogyan err6l Fodor Miklos is ir; a sok Kis

énkiterjesztés vonatkozasaban: ,,mert a gyermekek sok mindent tudnak, de ezek az ismeretek



még nincsenek dsszekapcsolva és ha nem engednénk a gyereket jatszani, a kapcsolatok
nélkil nem alakulna ki a kognitiv sémak nagy része. igy hiaba lenne nagy a targyi tudasa, a
gyakorlati élethez kevés kdze lenne.” (Fodor 2010: 39).

Ezek a Iényeges és fontos - jatékrél emlitett - pszichologiai megkozelitések fokuszaljak
figyelmiinket a jaték fontossagara. Az alabbi megfogalmazas is a jatéknak az 6nmagéért valo
létezést erdsiti: ,,a jatéknak nem szdndéka olyan értéket eldallitani, ami a jatékon kiviil
hasznos. Akkor sem, ha kdzben Iétrejon ilyen érték, példaul jutalom, nyereség vagy
tapasztalat, és tanulni lehet bel6le. A jatékosnak lehet célja, hogy a jaték segitségével
tanuljon, de a jaték célja mas. A jatéknak sajat, belsoé értelme van, €s addig jatek a jaték,
amig ez a cél semminek sincs alarendelve, ami a jatékon kivil all. A jatéknak mindig van
egy ilyen belsé célja.” (Aczél 2015)

Pedagoguskent nem kell ludologusnak lenniink ahhoz, hogy a jaték hasznossagat értsik. Ha
fontos a pedagogusnak, hogy a diakok produktiv médon tanuljanak, és permanens fejlédésen
menjenek keresztul, akkor a pedagdgiai folyamatnak része lesz a jaték. (Rigoczki 2016). Ha
pedig a jatékok hasznossaganak ismeretébdl profitalni szeretne a pedagogus, akkor prioritas
szdmara a tudas, mely szerint ismeri, melyek a jatékok azon jegyei, amelyek

megkerilhetetlenek a teljes értéki jatékrol.

2. 2. Mi az a gamifikacio?

A gamifikécio kifejezéssel az elektronikus eszkdzok kapcsan mar az ezredforduld
utani években talalkozhattunk. Szélesebb korben valo elterjedése a 2010-es évektdl
kezd6dben, hatarozhaté meg, am tovabbra is az informacidés és kommunikacids technika
(tovabbiakban IKT) eszkozeihez kotheté. Majd 2012 utan mar kapcsolddott az oktatassal is.
Ezen a terén nagyfoku érdeklddés volt tapasztalhat6. De minek tulajdonithato ez az élénk
kivancsisag? Mindenekel6tt annak, hogy a gamifikacié névumként hatott a pedagogusok
maodszertani repertoarjaban. Ugyanakkor az sem elhanyagolhatdé szempont, hogy
segitségével jobban meg lehetett szolitani a Z generaciot (Balogh 2017, Borges et al. 2014,
Kovacsné 2018).

A gamifikécio elnevezés az angol gamification kifejezésbél jon, amit leggyakrabban
magyarul ,,jatékositasnak”, esetleq ,,eljatékositisnak” szoktak forditani (Barbarics 2015).
frasomban a gamifikacio elnevezés lesz az elsédleges szohasznalat, hiszen tapasztalhattuk,
hogy a ,,jatékositas” kifejezesre a laikusok jatékok bevonésara asszocialhatnak, az oktatéssal

Osszefliggben pedig a jatékos tanulasra, viszont egyik sem tartozik a gamifikacio



fogalomkorébe. Németh a | jdtékszertisités” Kifejezést hasznalja, ami igazan talalo, viszont
nem elterjedt. A gamifikacié elnevezés hasonlit az angol gamification kifejezésre, ami
elésegithette az elterjedt hasznalatat, és elég idegen a magyarul besz¢éloknek, hogy ne
vonjanak le téves kdvetkeztetéseket, amikor elészor talalkoznak vele.

A magyar szakirodalom ebben a kontextusban maskent kerdl kifejezésre. Rigoczki szerint a
gamifikacio lényege, hogy a jatékokra jellemz6 elemeket és mechanizmusokat a
felhasznalok nemjatékos kornyezetben hasznéljak. Ez nagyjabdl megegyezik a
legelterjedtebb definiciéval, am Rigdczki a jatékelemeket és jatékmechanizmusokat
sajatosan definidlja, igy az 0 esetében valtozik a gamifik4cido definicidja is. Fromann és
Damsa megfogalmazésa szerint, a gamifikacio a jatékok és jatékelemek alkalmazasat jelenti
az élet jatékon Kivili tertletein. Ezzel a meghatarozassal a gamifikaciét hasznalé magyar
pedagdgusok korében - tapasztalataim szerint - sokan egyetértenek, nem szamolva azzal,
hogy a jatékok alkalmazasa nemjatékos kornyezetben bizonyos ertelemben paradoxon.
Végrehajtasa szamos sorompot allit elénk. Tehat, ezért hangsulyozzuk, hogy a jatekok
alkalmazésa nemjatékos kornyezetben nem gamifikécid, kizarolag a jatékok elemeinek
alkalmazésa az (Deterding et al. 2011).

A nemzetkdzi tudomanyos tarsasagok széles korben respektaljak Deterding és munkatarsai
meghatarozasat (Nah et al. 2014; Dicheva et al. 2015). Stott és Neustaedter definialasaban a
gamifikacio jatékdinamikak, jatékmechanikak es jatékos keretrendszerek alkalmazasa
nemjatékos kornyezetben. Ahogy Rigdczki vallja, ha koriiltekintéen irjak le ezeket a
fogalmakat, egyértelmiibbé valik a definicid, amely segiti az értelmezést a vonatkozd
targykorben. Mivel a gamifikacd egyre inkabb ismertté valt az Gzleti, wellness és céges
vilagban, valamint az oktatasban is (Dicheva et al. 2015), még inkabb fontos a pontos
megfogalmazasa.

A szakirodalomban ellenben talalkozhatunk tobbféle megfogalmazasokkal, eltéré
kifejtésekkel is, példaul Nick Pelling® (2011) szerint ,,az elektronikus tranzakciok jatékszerti
felhasznal6i  feliletekkel valé  felgyorsitdsa és  élvezetesebbé  tétele”. A
jatékositas/gamifikacid ugyanis a ,,game” sz6hoz kothetd, nem a ,,play” sz6hoz. Az utdbbi
jelentését tekintve alapul vehet6 a paida, vagy ,playing” sz6, mely a viselkedések és
szandékok szabadabb, kifejezd, improvizativ, s6t "tumultus" rekombinaciojat jeloli. Az
elobbi megértéséhez pedig a ludus, vagy ,.gaming’ sz6 szolgal alapul, ami szabalyok altal

kialakitott és célokkal ellatott jatékra utal. A gamifikacio tehat a ludus-féle jatékok tervezési

! Deterding et al. 2011-es cikke alapjan. Egyes hivatkozasok feltiintetik, hogy a kifejezést Nick Pelling, brit
jatékfejleszt6 2002-ben irta le.



elemeit hasznélja. A definici6 bemutatasa az 1. dbran lathato, ahol két kiterjesztés kerult
jelolésre, a “playing” és ,,gaming” koncepcid és a teljességre torekvés és a részelemek

alkalmazasa alapjan.

Jaték CELOKKAL (gaming — ludus)

JATEKOSITOTT
RENDSZEREK

KOMOLY

JATEKOK

EGESZ RESZ

JATEKOS
RENDSZEREK

'l

JATEKSZER

{11
t_ -

Jaték SZABADON (playing - paida)

1. abra Forras: Deterding et al. (2011), 5 o. alapjan
2.

Tehat a gamifikédcid tiszta meghatarozésa: jatékelemek alkalmazasa nemjatékos
kornyezetben, mely definicié a relevans példakkal egyutt a megértést szolgaljak. A nagyobb

uzletlancok pontgytjtési akcioi kivalo példak a gamifikaciora.



2. 3. A gamifikalt oktatasi milié

A nemjatékos kozegkent értelmezett oktatds potencialis lehet6ségeket biztosit a
gamifikéciora, és ebben a kdzegben is szinvonalas fellendulést eredményezhet (Fromann &
Damsa 2016: 76-77). Ez a minGségi javulas az oktatdsban a diakok megndvekedett
motivacidja és teljesitménye, ami a gamifikacio két f6 célja (Stott & Neustaedter 2013).

A gamifikacio kdzismertté valt az oktatas terliletén (Nah et al. 2014), ami nagy 6rém, hiszen
a jatek komoly dolog, még az oktatés ,,szinpaddn” is. Hazankban az eldszor Prievara Tibor
alkalmazott jatékelemeket az osztalytermi interakcid soran. rasmiivében egy gyakorlati
Utmutatéval gazdagitja az olvasot, s6t még pedagogiai reflexioval is €l; hiszen ir a
nehézségekrol, az elorelathatd akadalyokrodl, és lejegyzi a sajat tapasztalatait egy sikeres
gamifikalt rendszerrél, ami pozitivan hatott a didkjai motivaciojara és teljesitményére.
Barbarics a publikéacidjaban tobb csoport hozzaallasat vizsgalta egy gamifikalt értékelési
rendszerrel 6sszefliggésben. A didkok pozitivan értékelték az Gj struktarat. Hamari és
munkatarsai 2014-ben gorcsé ala vették a gamifikaciordl sz6lo publikaciokat, és azt
allapitottak meg, hogy pozitiv valtozas tértént az alkalmazok korében.

A gamifikaciot oktatasi milidben analizalo tanulmanyok (Nah et al. 2014; Dicheva et al.
2015) viszont, a témaban kevés irasmii nem reprezentativ, illetve a tanulmanyokban az
empirikus vizsgalati szempontok elmaradasa miatt nem tudtak hitelt érdemléen
veleményezni a gamifikacio hatasat a diakokra.

Az impressziok a gamifikacio optimista hatdsat mutatja, viszont a pozitiv eredménynek
tudomanyos igazolasra varnak. Dicheva és munkatarsai hivatkoznak arra, hogy a
pedagdgusok tobbsége konszenzusra jutottak abban, hogy a gamifikacié anticipalja a
javulast a tanulas tekintetében, ha és amennyiben koriiltekintéen megtervezett az eljaras, és
jol alkalmazzak azt.

A tanitasi-tanulasi folyamat szamos részét lehet gamifikalni. Egy atfogdébb idéintervallumot
Osszekoté szerepjatékkal és avatarokkal gamifikalhatok a tanitdsi orak. Kuildetéseket
generalva a diakok szamaéra, a pedagogus ndvelheti a bevonddasukat. A szamonkéréseket
dijakkal és szintekkel, az egész értékelési rendszert pedig pontokkal, kihivasokkal,
mérfoldkovekkel stb. gamifikalhatja a pedagdgus. A legelterjedtebb gamifikalt technika a
PBL (Balogh, 2017), vagyis Points (pontok), Badges (jelvények) és Leaderboard

(eredménylista).

10



Az nevelé és oktatd szinterek tekintetében legkorabban az 6vodaban talalkozhatunk a
gamifikécioval, de egyre gyakorlatiasabb oktatasi stratégiakban is fellelhetéek. Ilyen az
asszociacios vagy onkifejez6 jatékos feladatok legtobbje.
Ket tipusat kulonboztetjuk meg. A kereskedelmi gamifikédcio, melyet elsésorban a
szorakozéds miatt vezetnek be az iskoldkban, illetve a jatékositas masik jellege; amely a
tanulasi célok tekintetében jelenik meg az oktatasban. Hasznos akar egyéni, akar csoportos
fejlesztésnél is. Az osztalykdzosség épitéseében is nagy szerepet tolthet be a jaték.
Dolgozatomban nem kivanom részletesen elemezni az emlitett két tipust. Az online
térbe atépitve Ugy gondolom, hogy a szdrakozas és a tanulas igenis jarhatnak kéz a kézben.
Batran merem allitani, hogy a tanulas szorakoztat6! Ehhez pedig elhivatott, jol felkésziilt,

gazdag modszertani kultaraval felvértezett pedagdgusokra van sziikség.

2. 4. A gamifikacié /online jatékok hatasai

Az online jatékok teljesen behaloztak életiinket. Nem tudunk mar ugy elmenni egy
boltba, hogy az online jatékok vilaga ne jonne veliink szembe. Az 2000-es évek sziil6ttei
szinte ezeken a jatékokon nének fel, ami egy bizonyos biztonsagérzetet is ad a fiataloknak.
Az online jatékok ket fobb szempontrendszerét Csakvari Jozsef irja a szamitogépes
jatékhasznalatnak a szocialis kompetenciakra gyakorolt hatasat és vilagosan kifejti a
jatéktevékenységek és a szocialis kompetenciak kozott 1évé komplex, szertedgazd
kapcsolatot. Ravilagit arra, hogy tisztan lathassuk azokat a lehet6ségeket, amelyeket a
jatékok kinalnak a jelenlegi nevelési-oktatasi kultura atalakitasahoz. Alapfeltétel, hogy az
internet és az IKT eszkdzeinek meghonosodasaval parhuzamosan Iétrejott ,.egy globalis —
egyben kulturalis identitasok tekintetében differencialédo, azaz ,,torzsi” jellegi — digitalis
haldzati gyerek-kultara, amelynek értékrendje és normai radikalisan kiilonbdznek és
elkilonilnek a fiatalok életének mas teriileteitél.” (Csakvari 2016: 53).

A szocializalé online jateknal példaul donté kérdés, hogy a diak kikkel jatsszak a
szamitogépes jatékokat. A jatek nemcsak a kiilonb6z6 nemii gyerekek, hanem a gyerekek és
a feln6ttek kozotti tarsas kapcsolatokat is taplalja. Csékvari idézi Stevens, Satwicz és
McCarthy kutatési eredményeit, melyben a szerz6k ramutatnak arra a tényre, ,hogy a
jatékkonzol felvaltva torténd hasznalata sok csaladban mindennapos, és ebben nemcsak a
gyerekek ¢€s barati korilik, hanem a sziilok is ndvekvé mértékben részt vesznek.” (Csakvari

2016:57)

11



Az Entertainment Software Association felmérését is ismerteti, mely szerint ,,az amerikai
sziilok 59%-a allitja, hogy a gyerekeivel szamitdgepes jatékokat jatszik legalabb hetente
egyszer. E csoporton belll a sziilok 85%-a azért teszi ezt, mert a jatéktevékenység
szbrakozast jelent az egész csalad szdmara, 75% azért jatszik, mert a gyereke kéri meg erre,
tovabbd 75% szerint a jaték jO lehet6ség a gyerekeihez fliz6dé kapcsolat erdsitésére.”
(Csakvari 2016:57) Ez bizonyitja, hogy tarsadalmilag sokszinii reprezentacidja jelenik meg
az online jatéknak és pozitiv kihatdssal van a csaladi kapcsolatokra is.

A jatékokkal kapcsolatos generacids kilonbsegek kérdéskdréhez tartozik viszont az is, hogy
a fentiekkel szemben egyes felnéttek, akiknek komoly jatéktapasztalatuk van, a jatékok terén
akar a gyerekeik mentorava és példaképéveé valhatnak. Ez is eldsegiti a részvevok kozotti
kooperaciét, mely segitségével a nyelvelsajatitas is sokkal konnyebb. Ha jatékviszonylatot
nézunk elmondhato, hogy a dinamikus jatékmodok (X-boksz, illetve Playstation) jatékok
szerepe megnd hiszen a digitalis vilag vizualitasa sokkal inkabb a készségekre épiil.

Ezzel eltér a megszokott online jatekoktdl, ahol az egér és a billentytizet egy zart rendszerben
valositja meg a jaték menetét. Azzal, hogy multigeneracios platformot teremtenek az online
konzol jatékok, egy olyan Iehetdséget adnak az oktatasnak, ami altal egy sokkal
nyelvorientalt 6rakat tudnak tartani. A nyelvoktatas egyik nagy eldnye az online jatékok,

hiszen a mai fiatalok nagy része mar alapszavakat ismer a jatekoknak kdszonhetéen.

3. Az idegen nyelvek fontossaga

3. 1. Az angol nyelvfejlesztés

Az angol nyelv atadasa szamomra olyan, mint a kartyavar. Nem mindegy, hogy az
alaplapokat hogyan, milyen modon helyezziik el. Ebben a kontextusban pedig agy
gondolom, hogy minden az els6 lappal kezdédik. Ha nem jar boles6débe egy gyermek, akkor
az elsddleges kdznevelési intézmény és egyben, szocializacios szintér az 6voda, amely olyan
mikrokulturalis kozeg, amelyben a gyermek alapvetd tevékenysége a jaték. Az Ovodai
Nevelés Orszagos Alapprogramja magaba foglalja, hogy a gyermek szamara a csalad a
primer neveld. Az 6voda annak kiegészitdje, hatranycsokkentd feladata van. Az 6vodas
gyermeket megilleti az a jog, hogy szeretetteljes légkorbe gondoskodjanak réla, valamint
kilonleges banasmaddban részesiljon. Prioritas, hogy minden gyermek szinvonalas nevelést
kapjon, tovabba, hogy az 6vodai nevelése soran kibontakoztathassa személyiségét. Az
Ovodai élet megszervezésének elvei kozott kitlntetett helyet foglal el a jaték. (ONOAP
2012).
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Ezeken a szabalyozadsokon Kiviil az évoda sajat maga donthet arrél, hogy hogyan alakitja az
tevékenységeken tul a kiilon foglalkozasokat. Ezek tobbnyire a sziilok irdnyabdl érkeznek,
mely igényeket beépithetik az 6vodai életbe. Eldontheti, hogy az adott sziiléi és helyi
igények mennyiben segitenék a gyermekek fejlodését és ennek tlkrében beépithetik az
Ovodai életbe. Az elvarasok kozott tobbek kozott szerepel az is, hogy a gyerekek mar
dvodaban tanuljanak idegen nyelvet. Tehat ez elvaras méar az 6vodapedagdgustol is, hogy
egy idegen nyelven tudjon verselni, énekelni, tevékenységet vezetni. Persze azt is tudjuk,
hogy nem csak ett6l a tudastol, kompetenciatdl lesz j6 évodapedagdgus valaki. Hercz Maria
osszefoglalja az Gazdasagi Egyiittmiikodési és Fejlesztési Szervezet felmérése alapjan, hogy
a j6 pedagogust kivalo szakértelem jellemez, tovabbéa elvarhaté a pedagdgiai know-how, a
technologia értése, mobilitas, rugalmassag, szervezeti kompetencia és egyiittmiikodés,
valamint, a nyitottsag. (Hercz 2015).

Egyetértek azzal a gondolataval is, amelyben a pedagdgusokrél mint az oktatas
kulcsfontossagu szubjektiv tényezdjeként szolva igy fogalmaz: ,professzionalizmusuk
meghatarozo tényezdje a jovo oktatasi eredményességének”. (Hercz 2016: 88).

Szamomra izgalmas kérdés, hogyan értékelik a sziilék, valamint az
Ovodapedagdgusok az IKT eszkdz0k hasznalatat és az idegen nyelvet fejleszté jatékokat az
Ovodaban. Mint emlitettem, az 0j generéciés szulok (1980-90) mar sokkal inkabb
nyitottabbak az djitdsokra. Azonban gy gondolom a porosz tanitasi gondolkodasmod miatt
érkezhetnek az ITK eszkdzokre negativ vélemények.

Az dvodas gyermek, aki meég nem talalkozott az angol nyelvvel, kezdetben szkeptikus lesz.
Ezért fontos, hogy a rutin bekertljon az életébe. Az okos tabla vizualizacioja altal példaul
megmutathatjuk az aktudlis teenddket, igy a napi feladatok kdonnyen kovethetdek. Ezzel az
apro tettel maris az online térre kapcsolddhatunk. Jé 6tlet a gamifikalt jatékokhoz példaul
kiilon zenét, vagy képet alkotni, amit online is tudunk alkalmazni. Ezaltal egy érdeklédési

utat mutatunk be, amit érdemes kovetni, ezutan a nyelvtanitas mar szinte gyerekjaték lehet.
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3. 2. Korai idegen nyelvi fejlesztés elméleti hattere

A témam szempontjabdl csupan csak részben relevans az alabbiak lejegyzése, &m
azért tartom fontosnak megemliteni, mert Ugy vélem, hogy a jatékos tapasztalatszerzes az
6vodaban elengedhetetlen és mddszertani szempontbdl tanulségos.

A korai idegen nyelv elsajatitdsaval kapcsolatos nézetek alapjai mutatjak az utat abban a
tekintetben, hogy napjainkban a mai nyelvelsajatitasi folyamatok hogyan alakulnak. Noam
Chomsky nyelvész és filozofus a nyelvtanulas kifejezést a nyelvelsajatitas fogalmara
cserélte. O ugy véli, hogy a nyelvelsajatitas természetes és automatikus folyamat. Krashen
szintén egyetért ezzel; anyanyelv-elsajatitas természetes folyamataként tekint ra.
Mindannyian Ugy sajatitjuk el anyanyelviinket, hogy a kezdetben befogadjuk a nyelvet,
késobb pedig produkéljuk. (Kovacs 2009:34-35)

Ez figyelhetd meg az anyanyelv elsajatitasakor, tovabba abban az esetben, ha a gyermekek
idegen nyelvii 6vodai tevékenységben vesznek részt. Az dvodai idészak kezdetén a gyermek
befogadja a nyelvet, célnyelven hallja a pedagdgust kommunikalni, pici id6 elteltével
kezdetleges mdédon produkalni fogja a hallottakat. A fejlodés latvanyos, ha kovetkezetesek
vagyunk ebben is, hiszen ,,a nyelvhasznalatot és a megértést az értelmi fejlodés 1épcsdfokai
hatarozzak meg, a nyelv az ¢letkorral fejlodik.” (Kovacs 2009:37). Ismeretes tény, hogy az
6vodaskoru gyermek gondolkodasa cselekvésekhez kotédik, ezért erre kell alapoznunk, ha
tanitani szeretnénk &6ket. Bruner reprezentacidos elmélete szerint a gyermek elészor
cselekvéseit kovetden ismeri meg a kornyezo vilag targyait, majd ezutan a modell képpé
valik anélkiil, hogy a targyat latna. Késébbi szinten kialakul a szimbolikus kod a kiilsé
vilagrél. Ezt az utat kell bejarnunk a gyerekkel, amikor idegen nyelvet tanitunk. (Bruner
1974:13-40, Kovacs 2009:37). Azt is fontos megjegyezni, hogy ebben az életkori szakaszban
az idegen nyelvek ,oktatasahoz” szakmailag magas szinten képzett dvodapedagogusok
szlikségesek, akik a kivalo nyelvismerethez a modszertani kultarajuk mind pedagdgiai és
pszicholdgiai kivanalmaknak megfelelnek. (Furcsa & Sinka 2014).

Az bizonyos, hogy gyermekkorban egészen méasképp gondolkodunk és tanulunk, mint
életiink késobbi szakaszaiban. Ez a felismerés mutatta meg a korai nyelvtanulas

=77

mennyire fontos ismerni azt a korosztalyt, ahol idegen nyelvet tanitunk.
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Hatalmas véltozas torténik, amikor az Ovodas gyermek iskolaba megy. A
legfontosabb, hogy kezdetben egy biztonsagos teret adjunk, ahol 6nmaguk lehetnek. Ennek
a készségnek az elsajatitdsa mar az altalanos iskolaban fontos, hiszen ez éltal alakulhat ki az
angol nyelv szeretete. Autentikusak akkor lesziink, ha megvan a kelld6 magabiztossagunk,
hisziink a sajat képességeinkben, amik &ltal az angol nyelv is kdnnyen elsajatithatd. Az angol
nyelvben a méasodik identitds megléte nagyon fontos. Ennek segitségével az dnbizalom
elsajatitasa pedig roppant egyszerli. Ha egy biztonsagos kulturaval tlizdelt helyszint tudunk
megteremteni a gyerekeknek, akkor a siker és a tevékenységkozpontl nyelvi fejlesztés
garantalt. A tantermet atalakitjuk a megfelelé kultaranak, iinnepeknek megfeleléen. Ha Kell,
akkor Kenyéaban, ha kell Argentinaban vagy éppen Skdcidban vagyunk. De akar Halloween
iinnepét vagy a Hélaadasi vacsorat is ,,szinre vihetjik”. A gyerekek felszabadultak az 1;j
kornyezetben es azonosulni tudnak a kornyezettel. A ,,légkorvaltozas” segitségével pedig az
angol fele is elkezdenek nyitni. Ne legyen erélteté az angol nyelvre koncentrélas, az a fontos,
hogy termeszetes buraban a torjon el6 a kommunikacio.

Mindig jo otlet az angol nyelvet is bizonyos szituaciohoz kétni. Az osztalyterem lehet
barminek a helyszine, csak engedjik szabadjara a fantaziankat. Lehet egy interju, ahol éppen
a csaladunkat kell bemutatni, de lehet, hogy egy biologiai laborban kell éppen a kérnyezeti
hatasokrdl beszélnlink vagy a példanak megfeleléen egy csaladi halaadasi vacsora kdzben
beszéliink angolul. Fontos, hogy az adott szituacioban a csoport minden tagja részt vegyen
valamilyen modon. Erre remek lehet6ség, ha a ,,beugré” modszert alkalmazzuk, az adott
szituacio cseréje helyett csak gondolatokat cseréliink. Kis kartyak alapjan valtozhat a
karakterek helyzete. Lehet, hogy az egyik gyerek a fotoszintézis miatt aggodik, mig a masik
gyerek a zero wastere (hulladékmentes életmdd) hivja fel a figyelmet.

A leginkabb Bruno Bettelheim szavaival tudnam alatamasztani, hogy miben lehet tdmasza a
tanarnak és diaknak egyarant, ha életszeri és az elGzetes tapasztalatokra épit6 iskolai
kultaraban tanithatunk: ,,Ha nem akarjuk magunkat kiszolgéltatni az élet szeszélyeinek, ki
kell ~ fejleszteniink  bels6  er6forrasainkat;  érzelmeinknek,  képzeletinknek  és

intellektusunknak tdmogatniuk és gazdagitaniuk kell egymast” (Bettelheim 1985: 10).
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4. Kulturalis reprezentacio és a pozitiv nyelvi fogalmi transzfer

Témam szempontjabol nem tartom Iényegesnek, hogy kulén felmérést végezzek arra
vonatkozdan, hogy hazankban melyek a leginkabb hasznalatos tankdnyvek, amelyeket az
angol nyelv oktatésara alkalmaznak. A valasztott tankdnyveket a kulturalis reprezentaciok
fellelhet6sége alapjan tekintettem &t és azért valasztottam a Traveller és a Nemzeti
Alaptanterv altal Kkiadott tankdnyveket, mert ezekbdl tanitottak engem és a tanitasi
gyakorlatom soran is ezeket kellett alkalmaznom.
alapul. A Traveller tankonyvet H.Q. Mitchell irta. Az ismert szerzé tobb nyelvkonyvet
tudhat magaénak. Ezek kozil ez az egyik legelterjedtebb a magyarorszagi tanarok kérében.
A boritd szemrevételezése és elemzését kovetoen; elsé ranézésre multikulturalisnak tiinik;
azt remélhetjik, hogy a bels6 tartalom ekvivalens ezzel az érzékeléssel. Azonban, ha
tlzetesebb atvizsgaljuk, egyértelmiien téves, a reprezentacios torekves vonatkozasaban.

A szdban forgo6 tankonyvbdl vald tanitas soran azt tapasztaltam, hogy nem valtozatos, mint
amennyire elsé kézhezvételkor gondolnank. A sokszinliség dimenzidit nélkiilozi és még a
cime is félrevezetd, hiszen ,,utazonak™ nevezi, am a cimen kiviil semmi sem utal arra, hogy
felfedezziik a vilagot. Az alulreprezentaltsag a kdnyvben megmutatkozik, az abrak, emberek
és gondolatmenet egysikisagaban. Ahogy belelapozunk, hianyérzetink tamad. Az egyik
ilyen az id6s6d6 emberekrél nem latunk képeket, abrakat, de ugyan igy a szines borii nOk
hidnya és a témaalapu szovegek nélkuldzése is megtapasztalhato.

Itt tartom lenyegesnek megemliteni, hogy a pedagogusnak tokéletesen jol kell ismernie a
Nemzeti Alaptanterv dokumentumat, valamint az arra épiilé kerettanterv szaktargyi
vonatkozo iranyelveket. Nem csak tudnia kell, hogy milyen dokumentumokbdl tanithat,
hanem alkalmaznia is kell az idegennyelv oktatdsahoz kialakitott segédeszkdzoket. Legyen
az tankonyv, netes feliiletek tarhelyei, ITK eszkdzok, forditd oldalak. Mindezeket tudja ugy
alkalmazni a pedagogus, hogy az valtozatos modon a tanulokézpontu oktatashoz legyen
igazitva.

Masodik forrasként a magyar kulturalis sokszinliséget és a magyar iskolai lemorzsolodas
elkertlése érdekében keszitett, Nemzeti Alaptanterv konyvét vettem alapul. Tizetesen
atvizsgaltam a konyvet, és egy szempontot ragadnék ki, amely a témam szempontjabol
relevansnak gondolok. Ugy vélem, mar az elején feltiinik, a sokszinliség reprezentacidjanak

a hianya. Legink&bb a Sport kategoriaban figyelhet6 meg. Arra gondolok, hogy a lapok
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hasabjain nem szerepel egyik résztvevé tekintetében sem szines bérti, vagy epp az idés kord
személyek megjelentetése; mindenki fehérbort és fiatal.
Megitélésem szerint; bar sokat tanultam a Stonehenge-rél és ,.felfedeztem” London
csodalatos metrorendszerét, &m soha nem éreztem igazan részesének magam. Ugy éreztem,
én csak az utas vagyok egy utazason, amit nekem terveztek. Ugy vélem, nem ez nem nydjtott
akkora élmenyt, mintha megnéztlnk volna egy ismeretterjeszt6 filmet angol nyelven.
Angol nyelvtanitas megfigyelésére egy harom részbol allé szempontrendszert
dolgoztam ki, amely a kdnyv mondanival6jara fokuszal.
Eloszor is megkerestem azokat a kiilonb6oz6 mintakat, amelyekrdl gy gondoltam, hogy a
legvonzébbak lehetnek egy fiatal didk szamara. Mindkét konyvben rajzszeri figurdkat
hasznalnak, amelyek nem annyira lebilincseldek a tanulok szaméra. Ugy gondolom, hogy a
képek alkotjak az egyik legfontosabb részeit egy jo nyelvkdnyvnek. Mindkét tankonyv
Osszes oldalat gorcso ala vettem, hogy megtaldljam a megfeleld reprezentacios jelzdket,
amelyek kapcsolatot mutatnak a konyv célja €s a tanuld érdeklodése kozott. Szoveget is
elemeztem, hogy megértsem az anyag fobb gondolatmenetét, majd ezt kovetéen
Osszehasonlitottam reprezentacios markerjeimmel. Ezek a jelzok a faj, az életkor és a nem
voltak.
Az alkalmazott szempontrendszer tobb tényezén alapult. Nagy hatassal volt rdm a mar a
bevezetében emlitett Grazban toltott kéthetes oregedéssel foglalkozd szeminarium. Az
Osszejovetelen foglalkoztunk a reprezentacio és az életkor kérdéskorével. Ha megeértjik, mi
az életkor, jobban attekinthetjik a szOvegben vagy képen feltiintetett generaciok atfogo
reprezentaciojat. Ezaltal pedig olyan tanulasi anyagot tudunk biztositani, amellyel né a
latasmadd es ujabb perspektivak nyilnak meg a tanulok elétt.
Megkértem tanitvanyaimat, a nyelvi nyari taborban, hogy azonositsak az adott anyagrészben
szerepl6 szemeélyek jellemzoit. Ezzel indirekt modon 6sztondztem tanitvanyaimat arra, hogy
valasszanak egy ideologiat az adott képrdl és az azon szerepld figurdkrol. Megfigyeltem és
tanulmanyoztam, hogy miként fejezik ki magukat, mikdzben 6sszehasonlitottam, mennyire
eltéréen magyarazzak egy fekete vagy egy fehér ember hatterét. Problémaszituacio allitd
kérdéseket kaptak; ez faji dolog? Ez egy ideoldgia? Ez a rajz? Ezeket azért alkalmaztam,
hogy rdmutassak a tanuldk helyes, vagy helytelen valaszaira. Méasik pedagdgiai szandékom
az volt, hogy a kritikai gondolkodast fejlesztve ravilagitsak arra, hogy ne csak egysikian
szemléljék a nyelvi tankonyveket. A pedagogus altal iranyitott nyelvelsajatitasi folyamatban

a megerosité fogalmi transzferjelenségek biztositjak azt, hogy viszonylag hamar atalakul a
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tanulo altal iranyitotta a fogalmak és a nyelv hasonlésdgainak felismerése és nem mindig
szlikséges tanar részérdl a megerdsités. (Meiliner 2007).

Tehat a fogalmak helyes hasznalatdval nem csupan az adott idegen nyelven, de az
anyanyelvén és még egy masik idegen nyelven is vildgossa valik hasonlosag és a helyes
szbhasznélat. A sikeres megvalositas érdekében meg kell értetni a nyelvtanulokkal, hogy a
nyelv tanulasa olyan kidolgozott stratégiat igényel, amely technika egy masik idegen nyelvre
nézve is hatékonynak bizonyulhat. Ezt bizonyitja egy empirikus kutatas, mely kimondja,
hogy a jol kidolgozott stratégia az egyéni nyelvi tudatossagot is hatékonyan fejleszti, magas
fokl tanulasi autonomiat tud kialakitani a nyelvtanuldkban, és ami a lényeges: latvanyos
sikerek altal motivalja a tanuldkat arra, hogy akar szomszédos, illetve foldrajzilag
egymashoz kozeli orszdgok nyelveit is szivesen valasszak az iskolai nyelvoktatasban.
(Hufeisen 2004).

5. EIményalapt nyelvoktatas

Az angol nyelv egy szabad tantargy abban a tekintetben, hogy bar kovetjiik az eldirt
tanterv altal meghatarozott tananyagot, de élhetlink a pedagogiai és maddszertani
szabadsagunkkal.

A gamifikaciot angol nyelvi érakon nehezebb alkalmazni, hiszen az idegen nyelv egy plusz
kihivast jelent a gyermekek szamara. Tapasztalataim szerint a tanulok szeretik a jatekokat
¢s szeretnek versengeni; torténjen az angolul vagy magyarul. A gamifikaci6 lehetoséget ad
olyan teruletek fejlesztésére, amit a frontalis kdzlés vagy csoportfoglalkozas alkalmaval nem
¢lhet at. Az angol nyelvii orszagok, épitészete, kulturaja, nemzeti folklor ismerete remekiil
kiegészithetik a gyerek vilagrdl alkotott kepét.

Az ¢élményalapt oktatds egy formdja, Bruner amerikai pszichologus nevéhez fiizédik, de
Dewey és Piaget eredményei is hatassal voltak az exploréaciés tanulas kialakulasara. A
kutato-keres6, vagy felfedeztet6 tanulas olyan tanulasi és értékelési stratégiakat foglal 6ssze,
ahol a tanulas alapja és elsddleges célja a felfedezes. A felfedezést a tantargyhoz és a tanulasi
célokhoz kapcsolodd problémak és kerdések vezérlik. Az élményalapu szemlélet
konstrualasakor a nyelvelsajatitas és az idegennyelv-tanulas koncepciojat nem kerilhetjik
interakcid és az interperszonalis kapcsolatok fokuszba keriilnek; Gn. szociokognitiv
hangsulyt adnak a nyelv fejlddésére. Ugy Vélik a kornyezettel vald tarsas interakcio

rendkivil fontos ebben a kontextusban.
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Mindezt Krashen (1983) kibdviti azzal, hogy a nyelvfejlédést egyfeldl bioldgiailag
programozottnak gondolja méasrészt azt mondja, hogy a nyelvet tanul6 egyén a kdrnyezettel
valé aktiv kapcsolatdban impulzusokon és gyakorldson keresztill sajatitja el az idegen
nyelvet. Az élményalapu viszonyulds ugyanakkor nem a nyelvelsajatitasi sémak iranyabol
kozelit a nyelvtanulashoz, hanem a pedagogia, foképp a reformpedagdgiak, a pszichologia,
mindenekel6tt a pedagogiai pszicholdgia aramlatabol.

A gyakorlati megvaldsitadshoz visszatérve a kérdéseket gyakran maguk a tanuldk hatarozzak
meg, a kérdések adjak meg a tandra menetének iranyat, csomopontjait. A nyari tdborban ezt
magyarul tették meg. Segédkezve azzal, hogy témak alapjan haladtunk. Lehetdségiink volt
jobban elmélyedni a kérdésekben, 0sszeegyeztetni allaspontjaikat. A tarsadalmi kérdéseken
beliil tobb dologrdl is beszéltiink, amirdl mas 6ran nem lett volna lehetdség. A debate (vita)
keretében alkalmuk volt tobb latasmodot megismerni és ezaltal egymasra tudtak reflektalni.
Fontos, hogy a felfedezéses tanulas valds kerdesek, és probléméakat vizsgal, ezzel teljesen
eltér a nyelvkonyvektol.

Az élményalapu tanulas mindezek mellett ok-okozati 6sszefliggesekre keresi a valaszt, de
igyekszik a nyitott kérdések fenntartasara. A felfedezeses tanulas vezerelve kimondja, hogy
a tanulas aktiv folyamat, amelynek talapzatan a probléma-orientalt kérdések sorakoznak és
ami nagyon fontos; a cselekvd tanulas (learning by doing) hozzésegiti a didkokokat ahhoz,
hogy megtanuljak, mikent is kell tanulni. A masik vezérelv a felfedezéses maodszer
vonatkozasaban a tanulas-kdzpontl szemlélet. A tanar feladata segitéként facilitalni a
folyamatot. Prioritas, hogy a diak pontos instrukciokat kapjon, a feladat mindenki szaméara
egyértelmll legyen ¢és az értékelési rendszert is mar eldre ki kell dolgozni. (Blessinger,
Carfora 2015)

A tanulas alatt szerepvaltas torténik meg mind a tandrok, mind a didk részérél. A folyamat
lesz a Iényeg a tanitasban és a diakok aktiv részvétele. Az 6nallo felfedezés sikerélmeényt ad,
ez inspirdlja a didkokat, az 0j ismereteket megismerésére és kialakul az elsédleges
motivacid. A metodika elénye, ,hogy a tanulok megtanulnak felfedezésre alkalmas
kérdéseket és valds problémékat azonositani és definialni, majd ezeket a kérdéseket a
felfedezéses modszerrel megvalaszolni és még egy lényeges szempont, hogy megfeleld
tervezéssel minden tantargy és minden oktatasi szint esetében miikodik.” (Bakti, Csetényi,

Juhész, Szarvas 2018:71.)
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5. 1. Angol nyelv az online térben

Napjainkban egyre tobb online felllet van, ahol az angol nyelvet elsajatithatjuk,
azonban ezeket az odratervek sem pdtolhatjdk. A Modern Filologiai Intézetben toltott
egyetemi éveim alatt tobb online térrel is taldlkoztam. Az Edmodo rendszere példaul,
gyakran hasznalt platform, azonban inkabb negativ, mint pozitiv éiményeim vannak vele
kapcsolatban. A szazalékos értékelés nagyon frusztrald, hiszen munkank nem egységesen,
hanem egyesével értékelddik, igy borzasztéan demotivald. Ennek koszonhetd az, hogy ez a

platform megsziint 2022-ben.

- Van boruk.
I I .
They have wine
fish orange egqg plate

Napjaink egyik legnépszertibb nyelvtanulasi alkalmazasa a duolingo nagyon hasznos
altalanos iskolasoknak. Gyakran javaslom a vizudlis tanuléknak. Hasznos, hogy regisztracio
nélkil is hasznalhatdé, de csak limitaltan, ami sokszor zavard korilmény lehet a
nyelvelsajatitas kozben. Egy angol nyelvi szintfelmérének alkalmazhaté a program, azonban
a szokincsen kivil tobb ralatast nem latunk a nyelv valédi tudasarol. A duolingo forditas
alapu rendszerre épul, ami algoritmusanak koszonhetéen konnyen unalmassd valhat a
gyerekek szamara. Hangalapl rendszere hasznos mind a kiejtés fejlesztésénél, mind az
ADHD-s gyermekek oktatasanal, azonban nem helyettesitheti a jelenléti nyelvoktatast.

Nagyon fontos a projektmunkat is megemliteni, hiszen a legtobbszér ez a leginkabb
célravezetdbb egy 0sszetettebb téma bevezetésenél. Ezt az online és a jelenléti oktatasban is
nagyon jol tudjuk alkalmazni. A nyelvi nyari taborban kdzos filmnézés kiséretében a két
nyelvet dssze tudtam vonni. A taborban az angol és a német nyelvet tanul6 diakok kézdsen
nézték meg Steven Spielberg: Color Purple cimi filmét. Ez azért is volt kedvez6

tevékenység, mert egy osztaly tanuldi két csoportban mas-mas idegen nyelvet tanultak.
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Az Otletet a Juhasz Valéria altal tervezett projekt adta, akinek a projektjének célja volt a
kdzos filmnézés a mésik idegen nyelvet tanuld csoporttal Ggy, hogy az osztaly egyik fele
feliratozta magyarul egy kézosen kivalasztott angol vagy német filmet. Igy az egész osztaly
értette a torténetet. (Juhasz 2015)

5. 2. Online gamifikalt jaték a gyakorlatban

Az online jaték az Alfa és a Z generaciot teljesen magaba szippantotta. A
szamitogépes jatékok, az internet, az okostelefonok, az azonnali Uzenetkiildés és a digitalis
kor egyéb eszkdzei szerves resze az életiiknek. Szamukra a technoldgia hasznélata
természetes, el sem tudnak képzeli a vilagot internet nélkiil (Prensky 2001). Ezen feliil 6k a
vilag els6 globalis nemzedéke. Az eddigi generacioktol eltéréen, fuggetlentl milyen
orszagban vagyunk, ezt a generaciot az interneten keresztil ugyanazok az események és
trendek formaljak. Tovabbi, a globalizacidval Osszefliggd tényezd az is, hogy nemcsak
azonos tényezok alakitjak viselkedésiiket, de 0k maguk is kapcsolatban allnak egymaéssal a
vilaghalon, a kdzosségi oldalakon keresztil (Mccrindle-Wolfiger 2010). Fontos jellemz6jiik,
hogy nem tesznek kiilonbséget a valos és virtudlis vilag kozott. Tarsas eletiiket, mindennapi
kommunikaciojukat, az internet segitségével ¢lik meg. Az 1) eszk6zok lehetévé teszik
szamukra, hogy barhol és barmikor kommunikaljanak, mindenféle tartalmat magukkal
vigyenek (Cross-Bystrom 2010). Ez a mindenutt jelenlévé megvaltozott kdrnyezet
jelentésen megvaltoztatta ennek a generacionak a gondolkodasat és az informacio
feldolgozasanak modjat. Ezek alapjan belathatd, hogy mashogy gondolkodnak a vilagral,
mint ahogy azt a kordbbi generaciok tették (Prensky 2001). Szdmukra a munka fogalma
megvaltozott, mindent azonnal akarnak, vegtelen tudasbazis all pillanatokon belil
rendelkezésiikre. Hozza vannak szokva a flow-élmény kereséséhez, és minden olyan
tevékenysegre, amely nem elég érdekes szamukra, nem figyelnek oda. A k6z6sségi portalok
miatt jelentds megfelelési kényszer hat rajuk, mivel minden online torténik, és ezt az egész
vilag latja, ezért igyekeznek a lehetd legtokeletesebb énjiuket mutatni kifelé (Tari 2015).

Osszegezve fontos jellemzdi a Z Generéacidnak:

1. Gyors informacio szerzéshez és azonnali visszajelzéshez szoktak

2. Mindent rogton akarnak, nem szeretnek varni

3. Elvérjak a jutalmazast

4. Keresik a flow-élményt
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5. Parhuzamos tevékenységek végzése, multitasking

6. Vizualisan megjelenitett informéaciokat (példaul grafikonok) a szdveges
informéacidval szemben elényben részesitik

7. Csapatban hatékonyabban tudnak dolgozni

8. Enkdzpontlsag, mindennek ugy kell torténnie, ahogy elképzelik

9. Kifelé tokéletessegre torekednek, kitiinés a tomegbdl fontos szdmukra

Ezzel a korosztallyal foglalkoztam és a fentebb ismertetett informaciok tekintetében
¢s a korosztaly jellemzdinek fényében terveztem és alkottam meg az online gamifikalt
oraimat. A jatékok kiilonbozd orszagok torténelemét, kultardjat és kiilonleges jelképeit
dolgozta fel. A torténelmi stratégiai jatékok az Assassin’s Creed vagy Call of Duty témara
épultek, vagyis kuldetéseket kellett teljesiteni a diakoknak. Azonban ez a jatek nem csak a
kalandra fokuszalt. Mikézben egy-egy orszaggal ismerkedunk, egy kulturat, értékrendet is
megismerink. A politeizmus, buddhizmus vagy éppen a rasszizmus, identitas témakdroket
is érintettik. Ebben az 6sszefiiggésben elmondhat6, hogy mikdzben az adott idegen nyelvet
gyakoroltuk, olyan szocidlis kompetenciak is fejlédtek, mint a massag megertése,
elfogadasa, kdzos gondolkodas, hangoldédas masok gondolatmenetére, vagy a konstruktiv
problémamegoldas képessége. Ez az interaktiv jaték angol nyelven igazan izgalmas. Tébb
szintes jatékra terveztem, ahol a nyelvi ismeretek szintje altal nyilnak meg a teriletek.
Jelenleg a jaték, csak vazlatos formaban létezik, &m szeretném a késébbiek soran részletesen

kidolgozni és alkalmazni.

5. 3. Online gamifikaciods jaték moduljai és miikodése

Jelenleg 40 darab (lasd. melléklet) modulnak a vazlatat készitettem el, amelyek
kiilonbdzd orszagokat mutatnak be az online gamifikdcid segitségével. Majd a kdvetkezd
melléklet az olaszorszagi modul, torténelemmel kapcsolatos tevékenységét mutatja be
(lasd. 2. sz. melléklet). Alapkoncepciom a vilag felfedezése és tébb tematikai egység
bevonasa, mikozben érintjik és foglalkozunk az angol tantargy mellett a torténelemi és a
foldrajzi ismeretekkel is. Mindegyik tematikai egység hat részbol all és az adott részeken
belil fedezi fel a didk az adott orszagot. A sablona Monacoval kapcsolatos tematikat

abrazolja.
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History Monaco torténelmének €s foldrajzanak megismerése

Travelling Barangolas Monte Carloban

Reflection Tervezz! A Nemzetk6zi Filmfesztival dresszkodja

Arts and Crafts | Monacoi herceg és birodalma

Roleplay Tegyék meg tétjeiket!

Cooking Monaco konyhamtivészete

Az els6 modulon belul bemutatjuk az adott orszag torténelmet és foldrajzat. A téma kapcsan
alakul ki a napi szokincs, illetve a tovabbi kérdéskor is. Monaconal példaul, ez a gazdasag
¢s szegénység kérdése volt. Miutan az alappilléreket lefektettiik, fedezziik fel a fovaros -
jelen esetben -, Monte Carlé éplileteit, nevezetességeit és szokasait. Személyes viogokban
hallgatjuk meg ott ¢16 emberek megnyilatkozasait és a tradiciok sokszintiségét.

A harmadik etap a fantazian a képzelet fejlesztésén alapszik. Ennek vezetése alapos
felkésziiltseget igényelt. Elézetesen anyagot gyijtottem a Monacoi Nemzetkozi
Filmfesztivalrol, az arrdl megjelent netes hirekr6l; divatrél. Mivel, a ,, mintha birodalmdaba™
invitaltam a diakokat, ugy terveztem a feladatot, hogy a kivitelezéshez elengedhetetlen
verbalis és nonverbalis kellékek szimbidzist alkotva segitsék a nyelvtanulast.

Ugy tettiink, mintha mi egy divattervezé iroda alkalmazottjai lennénk, ahol van egy csapat
az elvart megjelenéshez szilkseges néi viseletet tervezi valamely hires és dijazott filmcsillag
szamara. Masik team az eseményr61 készitett hirfejet egy képzeletbeli divatlapba, egy mésik
csapat a férfiak szdmara kdvetendd outfit munkalataiba asta bele magat. Ennél a feladatnal
valéban a fantaziara alapozva nem volt elére elvart megoldés a fejemben. A téma volt adott,
melyhez minden kisebb kdzosség masként fordult. Rendkiviil megmozgatta a lanyokat és a
fiukat egyarant; kiilonboz6 otletekkel alltak eld, mikdzben angol nyelven tarsalogtak. Azt
tartom ennél a tevékenységnél is fontosnak, hogy a résztvevéknek alkalmuk nyilik arra, hogy
kotddjenek az érzelmi intelligenciajuk altal egy alkoto jatékkal a mintha birodalmén beliil

egymashoz.
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A negyedik szakasz egyik része igazi, tevekenységen alapuld projekt a manuélis
tevékenység minden élményanyagaval egyditt. Jelen esetben egy makett készitésére kerjik a
didkokat. De, ha masként képzeljik el ezt az élménycsomagot &tadni, akkor lehet akéar
rajzolas, vagy barmilyen kézzel végzett tevékenyseg. A lényeg az, hogy valamilyen alkotés,
produktum késziiljon el. Ezzel nem csupan a sziiloknek kedveskediink, hogy valamilyen
lenyomata legyen a tabori tevékenységnek, hanem masféle inger is éri a diakokat és itt
megmutatkozhat, hogy mit tudnak kézdsen megalkotni. Sok esetben ilyen deriilnek ki a
rejtett tehetségek; van, aki jo kéziigyességgel rendelkezik, illetve megtapasztaljak a pozitiv
interdependecia hatasat is.

Prioritasként kezelem azt a pedagodgiai attitlidot, amelyben képesnek kell lenniink olyan
pozitiv és tdmogatd kozeget kialakitani és fenntartani, melyben minden didk a maga
konstrukcidi mentén tudja ertelmezni az adott helyzetet, ezaltal gyengilhet az elditélet. Arra
a konstruktivista szemléletre alapozhatunk, amelyben a diakok megalkothatjak a sajat
tanulasuk folyamatat, iranyat. (Glasersfeld, 1995; Steffe és Gale, 1995; Luhmann, 2002;
Nahalka, 2002; Raskin, 2011; Lodhi és Coakes, 2012). Ahogyan azt Nahalka irja;
,alapvetéen azzal kapcsolatos, hogy az ember miképpen tanul, e folyamatra milyen
torvényszerliségek érvényesek. Ha azt, amit az iskolai nevelési folyamatban a diak tesz
tanulasnak tekintjuk, akkor nyilvanvalo, hogy egy tanuldsrél sz6l6 konstrukcionak van
mondanivaloja rola.” (Nahalka 2013:21). A sztereotipia kérdéskorét emlitettem, de ez csak
egy kiragadott pelda volt azért, mert agy vélem, hogy ,,nem csak kognitiv tartalmakrol van
sz0, hanem attitiidrél, magatartasrol, szokasokrol, értékekrdl, normakrol, érzelmekrdl is”.
(Nahalka 2013:22). Mikdzben tanitunk, nevellink is, amelynek soran a személyiség alakul,
formalddik egyedi individuumként. Mivel a modulok 6sszetettek a komplexitas tekintetében
a konstruktivizmusnak kiemelkedd jelentéséget tulajdonitok.

Az 6tddik részben szamomra a jatékok alkalmazasa bizonyult célravezetének, hiszen magam
is megtapasztaltam, hogy a nyelvelsajatitas ekkor a legeffektivebb. Nincs vita
pedagdgusberkekben arrdl, hogy a kapcsolatok a jatékos helyzetekben milyen természetes
mddon alakulnak és formaldédnak. Egyetértek azzal, hogy a didkok koérében ma a virtualis
vilag nyujt a kapcsolatok kialakitasdhoz egy olyan platformot, amely a személyes kontaktust
egy masik személyhez megnehezitheti, igazi kihivast jelenthet. (Bakti, Csetényi, Juhasz,
Szarvas 2018). A kapcsolatteremtd jatékok olyan milidt teremtenek, amelyben a résztvevok
megtapasztalhatjak, hogy milyen egy tars szemébe nézni, ,,valodi” kommunikaciot folytatni.

interakciojat.
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Az utols6 modul a kulinéris élvezeteke. A f6zés soran az orszag jellemz6 gasztrondmiajaval
késziiltlink el6, mely kotédik a gasztromédiahoz a konyhamiivészethez és a vendéglatashoz,
egészséges életmodhoz egyaréant.

Remek lehetdség az Osszegzésre, ami eldsegiti a téma lezardsat €s az 0j téma, 0j orszag
feldolgozasanak elokészitését.

Ugy gondolom, hogy a mai globalis légkérben nagyon fontos megmutatni a
reprezentacié céljat. A nyari tabor alkalmaval a kiilonb6z6 orszagoknak a foldrajzat,
torténelmét, kultarajat, ételeit és egyéb nevezetességeit arra hasznaltam fel, hogy
megmutassam az adott tarsadalom kulturalis egyediségét, jelentéségét, és egy-egy téma
kapcsan megvitassuk az adott orszag hagyomanyait.

Az egyik foglalkozas alkalmaval, ahol Ausztréliarél tanultunk, hatékonyabban tudtam
0sszekapcsolni a lakhatas és egészségugy témakaorét. Minden foglalkozas két 6ran at tartott,
igy béven volt iddm bemutatni egy-egy témat. Az 6ramat egy, az orszagrol szolé videoval
kezdtem. Talaltam egy inspiralé ,,Geography Now” nevii YouTube-csatornat, ahol egy fiatal
férfi minden elditélet és elfogultsag nélkiil bemutatja a kiilonb6zd orszagokat. A videok
megtekintése kozben arra kérem diakjaimat, hogy gondolkodjanak el a vide6ban bemutatott
téman és reflektaljanak a latottak kapcsan. Az Ausztralia videdban fontos volt, hogy
megismerjék Ausztralia Oslakosait, én pedig a lakhatas témajat koriil jarva az abrazolas
fontossagarol is gondolkodtunk. Megbeszéltiik, mi a killonbség a bérlés es a sajat haz kdzott,
kisebb disputa alakult ki a kiilvarosi vagy a varosi ¢€letrél, de eldjott a jarvanyhelyzet miatt
kialakult belsd vandorlas kérdéskore is. A lakhatési téma Osszefoglaldsa utan a résztvevok
elképzeltek egy alomhazat. Erre nem volt tervem, de engedtem, hogy kdzosen
gondolkodjunk az adott témaban. A spontan megnyilatkozasokat azért tartottam fontosnak,
mert tele vannak érzelmi toltettel és a beszédkedv is fokozddik altala, a nyelvi gatlasok is
oldédnak. Mikozben azt is jo volt latni, ahogy kifejezik magukat és beszélnek jovobeli
terveikrél. Ahogyan azt olvashatjuk a megszokott osztalytermi interakciok vonatkozasaban,
hogy ,.a megszokott osztalytermi rutinok, a hagyomanyos oktatasi formak, a tipikus
nyelvtanulasi feladatok helyett talaljunk olyan eszkdzoket, tevékenységeket, modszereket,
amelyek lehetévé teszik, hogy a tanuldk teljessegiukkel vegyenek részt a tanulasi
folyamatban” (Bakti, Csetényi, Juhdsz, Szarvas 2018:4.). Ez a moédszer hozzasegit ahhoz,
hogy megismerjem a diakjaim kognitiv, emocionalis, szocialis és erkolcsi sajatossagait €s

egyéni szukségleteit.
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Tovabba, egyetértek azzal a gondolattal, amelyet Bakti-Csetényi-Juhdsz-Szarvas szerzok
mondanak, mely szerint eljott az ideje annak, hogy valddi éimény legyen a nyelvtanulas,
hogy a tanulas lehet élvezetes és nem gyotrelemként felfogott tevékenység és lehetdleg
hasznos tudést adjon!

A témék sokszinlisége elGsegitette, hogy egy egységes képen mutassam be
Ausztrélia, illetve minden mas orszag egyediségét és kulturajat. A gamifikacioval sokkal
kdzelebb keriilt a didkokhoz az adott orszadg. Az online tér bevonasaval és a feldolgozés
maddjaval egy olyan latdsmodot tudtam biztositani, amellyel elfogaddbba valtak az emberrel
kapcsolatos értelmezések sokszintiségére; mas szakemberek, laikusok eltér6 felfogasara és

a globalis szemléletre.
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6. Differencialt gamifikacio

Hogyan lehet differencialt a gamifikacidé altal tdmogatott tevékenységeket? A
legegyszeriibb mddja, hogy tobb moddszert is bevetiink az idegen nyelv 6rdkon. Erre remek
lehet6ség a kultiradk megismerése mellett a kiillonboz6 nyelvi szintek kdzotti killonbségtétel.
Gondolok itt az olyan diakokra, akiknek a figyelmét masként kell él lekotni, vagy a
kiilonbozd részképesség zavarral kiizdok megsegitésére, vagy csak egyszerlien kiilonb6zo
csoportdinamikék alapjan megszervezett nyelvtanulasra. A lényeg a nyelv altali kultdra
megismerése, amely az online gamifikaciés programom f6 pillére. A kultara és a nyelv
szorosan kapcsolodik egymashoz, hiszen ez segit a kiilonb6z6é kulturak kodzotti
kommunikacioban. ,,A nyelv a kultira része, €s a kultura a nyelv része; a kettd szervesen
0sszefonodik, olyannyira, hogy nem lehet a kettdt szétvalasztani anélkiil, hogy el ne veszne
valamelyik jelentése. A masodik nyelv elsajatitasa [...] egy masodik kultura elsajatitasa is”
(Brown 2000: 177). Tehat ugy velem, hogy az idegen nyelvek tanitasnal elengedhetetlen,
hogy a kulturaval is foglalkozzunk.

Més népek kultarajat tanitani idegen nyelven o¢riasi kihivas, de fontos, hiszen kell, hogy a
didkok kulturalis kompetenciaja fejlédjon, mert ez a konstruktiv életvezeteéshez
nélkilozhetetlen.

Eurdpa nyitott hatarai lehet6séget adtak a jelenléti egyszerii utazasnak. Megnyitotta a
lehet6ségét annak, hogy az emberek kilfoldre utazzanak, nemzetkdzi kornyezetben
tanuljanak, dolgozzanak, éljenek, kiilonb6z6 nyelvi és kulturalis hattérrel rendelkez6
emberekkel érintkezzenek. Ha erre nincs lehetdségiink, akkor erre biztos €s remek opcié az
online felilet hasznalata. Ha akarjuk, akkor egy pillanat alatt Indiaba vagy Amerikaba
talalhatja magat az interneten bongészd didk vagy tanar. A nyelvhaszndlat elengedhetetlen
akar jelenléti akar online fellileten talalkozunk mas emberekkel, kultirakkal.

Az online felllletek alapjan megismerik a globalis kérdéseket és trendeket és ez alapjan
alkotjak meg egyéni véleményiket. Ez mar az interkulturalis kommunikativ kompetencia
irdnyaba mutat, hiszen az online informéacidkat mar beleépitik a gondolatvildagukba. Mindez
azt jelenti, ,,hogy hatékonyan és megfeleléen kommunikéalok mas anyanyelvii és kultaraja
emberekkel. Ebbdl szinte magatol értetddden kovetkezik, hogy ennek tanitasat, dtadasat

fontos beemelni az idegennyelv-oktatasba.” (Bakti, Csetényi, Juhasz, Szarvas 2018:40.)
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Az nyelvérakon lehetéségiink van arra, hogy a didkokat mas kultdrakkal is megismertessik.
Nyelvtanarként arra kell figyelnink, hogy a didkok ismerjek és tudjak a megfeleld
terminoldgiakat és nyitott szemmel vizsgaljak a vilagot és értekeljik a diverzitast, hiszen a
,kulturalis tudds nemcsak a nyelvi kompetenciat noveli, hanem a didkok motivacidjat is. A
célnyelvi kultara elsajatitasaban hatékonyabb, ha nem a tanar tart el6adast (informacié
atadasa), hanem a didk fedezi fel a kultarat kozvetlen megtapasztalas tjan, igy 6 van a
tanulasi folyamat kozepén.” (Bakti, Csetényi, Juhdsz, Szarvas 2018:40.) Arra kell
torekednink, hogy a gyermekek megtapasztaljadk az aha-élményt és kialakuljon az
elsédleges motivacio; megkonstrualja a tanulasi stratégiait.

Az idegen nyelv oktatasa soran a didkokat egy eltér6 kultdraval ismertetjuk meg. A kulturalis
tudatossdg, valamint az interkulturalis és kommunikaciés kompetencia kifejlesztése
alapvetd fontossagli, ha mas kulturalis és nyelvi hattérrel rendelkezd embereket akarunk

megérteni.

6. 1. Az online gamifikacio fogadtatasa

Az idegen nyelv szamomra az egyik legfontosabb tantargy, amelynek segitségével
rengeteg mindent el tudnak érni a fiatalok. Legyen akéar a kulfoldi nyaralds, vagy akar egy
munkalehet6ség, esetleg tanulmanyut, amely altal gyakorolhatjadk a nyelvet. Bizonyos
szokinccsel rendelkeznek, azonban ezeket csak a filmekbdl, sorozatokbdl szedik dssze.

A nyari tabor masik kiemelked6 feladata az volt, hogy ezeket a sz6 morzsakat kibdvitve a
kiilonb6zo témak szerint, egy biztos alap €piiljon be. Utana néztiink mi az, ami népszeri a
fiatalok korében, mi az, ami foglalkoztatja 6ket. Ez konnyt feladat volt hiszen nem nagy a
korkulonbseg koztem és a mostani kozépiskolas korosztaly kozott.

Meglepden jol miikodott a kozos lista kialakitdsa és sokat segitett a kapcsolddasi pontok
Kiépitésében.

Az Instagram és a Facebook képeihez, videdihoz val6 hasonld repertoar kiépitésével sikeriilt
a szandékos és tartos figyelmet fenntartani. A nyelvdra szabadsagot ad a kiilonboz6é témak
megbeszélésére, bemutatasara, hiszen ,,a nyelvéra megint csak flexibilisebb sok mas
targyhoz képest. Itt éIni lehet az Uj lehetdségekkel, egy-egy rovidebb videdt beiktatva az 6ra
menetébe, Kitérve esetleg a vilag torténéseire is, reflektalva a jelen korra, aminek kapcsan
megint azt érezheti a didk, az 6ra anyaga kapcsolodik a valosaghoz” (Bakti, Csetényi, Juhész,
Szarvas 2018:32.)
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Nem csupén a diaknak sziikseges az értékelés, a visszajelzés, hanem szamomra is fontos,
hogy miként vélekednek. Ezért kértink a nyari tabor tevékenységeivel kapcsolatban
visszajelzést. A sikeres egyiittmiikodésre az egyik kérdés (2. abra) valasza ad egyértelmii
véleményt.

Amennyiben jovore is megszervezésre keriilne a tabor, részt vennél-e rajta ? D Masolas

26 valasz

@ lgen
@® Nem

2. abra (sajat szerkesztés)

Ha a pedagdgusok alapveté kompetenciait vessziik alapul és azon belul a tanuldok
megismerésere es a tanulasuk értelmezésére fokuszalunk, akkor fontosnak tartom, hogy a
pedagdgus képes legyen a kortars kulturalis-tarsadalmi jelenségek nyitott és kritikus
elemzésére, valamint a nevelés-oktatds szempontjait vegye figyelembe. A digitalis kor
dramai mddon teret hoditott és magaval hozta a figyelem terjedelmének csokkenését is,
melynek egyik oka az allandd ingeraradat. A tartdés figyelem és koncentralt allapot
fenntartasa ennek a generacidénak nehéz abszolvalnia. (Tari 2015:239)

Eppen ezért, a nyelvtanulas élményalapti megkozelitését alapul véve olyan gyakorlatokat
tervezzink, ,amelyek megkivanjak, hogy a tanulok valamilyen konkrét feladat
megoldasaban aktivan vegyenek részt.” (Bakti, Csetényi, Juhdsz, Szarvas 2018:32.)

Ez az esetiinkben a projektmunka és az online tér bevonasaval tortént meg. Minden feladat
mas-mas készseg mozgdsitasara invitalta a didkokat, melyeket kooperativ formaban oldottak
meg. Az interkulturalis nevelés soran az idvozité és megfelelé technika és egyben jo
kiindulasi alap: a projektek, a felfedezéses tanulas, a személyes beszamolok, az IKT
eszkdzok hasznalata, illetve a dramajatékok vagy utazasi viogok. (Bakti, Csetényi, Juhasz,
Szarvas 2018) Ha ezen eszkoztarat hasznaljuk, biztosak lehetink benne, hogy az
¢lményalapt nyelvtanulds megvalosul. A nyari tdborban a projektek voltak f6 szerepben,

ezek mellett ismeretterjeszt6 vlogokat és videOkat is néztunk.
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Minden alkalommal irtunk személyes beszamolokat az adott témakbol, amelyek késébb a
tematika kidolgozasaban segédeszkézként szolgaltak. Ugyeltem arra, hogy mindig legyen (j
informécid az 6ra bizonyos tematikai egységeiben, amely lehet Uj szdkincs vagy nyelvtan,
de akér érdekesség.

Az idegen nyelvvel valod interakcio sorén, az egyéni élményeken és perspektivakon keresztil
a célnyelvi kultura egyes részeit sokkal alaposabban tudjak a didkok elsajatitani, hiszen ,,a
technol6gia megvéltoztatta a tanitast és a tanulast is: a szamitdgép és az okostelefon
segitségével hatékonyabba tehetjik az Orékat és aktivabban bevonhatjuk a tanuldokat. A
digitalis technolégiak alkalmazésa a tanulasi folyamatban altalaban pozitivan hat a tanulék
kozegében. A kultira tanitasat el6segiti, hogy ezek az eszkozok az interaktiv kdrnyezetben
biztositanak autentikus kommunikéciot. Az interaktiv média hasznalataval diakjaink
autentikus kulturalis tartalommal szembesiilnek, amely szabadon elérhetd és felfedezhetd.
Az anyanyelviiek altal irt blogok elolvasasan keresztil példaul a didkok a célnyelvi
kultaraban €16k eltérd perspektivaival szembesiilnek, a blogok mintegy ablakot nyitnak a
celnyelvi kultarara (Dema 2012: 83).

Az interaktiv média hasznalataval didkjaink autentikus kulturdlis tartalommal

szembestilnek, amely szabadon elérhet6 és felfedezhetd.
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7. Osszegzés

Az oktatési folyamatban a jatékositas a motivaciohoz és rendszerességhez flizhetd,
mint egyfajta szupportiv modszer.
A dolgozat célja az volt, hogy az egyre népszeriibb és motivalasra alkalmas moddszer, a
gamifikacio segitségével vazoljam, hogy a jelenlegi tanitasi rendszerben vannak
lehet6ségeink a nyelvoktatas tekintetében, hogy milyen platformok érhetéek el a
pedagdgusok szdméra. Dolgozatomban arra prébaltam felhivni a figyelmet, hogy az angol
nyelvet tobbféleképpen is lehet oktatni az online térben azaltal, hogy megismerink
kiilonboz6 orszagokat, szokasokat, kultdrakat, foldrajzi adottsagokat.
Igyekeztem olyan szempontrendszert felépiteni, amiben megmutatkozik az a tény, hogy a
kultdra megismerése befolyasoljak az angol nyelvtanulas alakulasat. Megmutatni milyen
nagy jelentésége van egy-egy szokasnak vagy gondolatvilagnak az ember életében. Nyelvi
tabor bemutatasaval demonstraltam, hogy a gyakorlatban is miikodik az online gamifikacio.
Tovabba kbdzvetett modon, azt is bemutattam, hogy a didkoknak milyen elvarasaik lehetnek
a jatékositott orakkal, az oktatasi modszerekkel kapcsolatban.
Amikor egy pedagogiai kdzeg kepes arra, hogy korlatozza az inger mez6t gy, hogy az egyén
teljes egészében képes fokuszalni, akcioban maradni és ezéltal lathaté modon a dinamikusan
feltoré készségekkel egyre nagyobb kihivasokra tud reagalni, valamint képes egyértelmu
célokat és visszajelzéseket biztositani, akkor a személy maga a tevékenység elvégzésenek
oroméért cselekszik; hajtja a drive (flow éllapot). Ugy vélem, a pedag6gusnak iparkodnia
kell; olyan kihivasokkal alljon a didkok elé, amelyek az aktualis szintjiiknek megfeleld,
kihivast, problémaszituaciot megoldd, mert meggy6z6désem, hogy a permanens
gyarapodast csak igy érhetjuk el.
Személyes élményem altalaban jatékhoz, a jatékos tapasztalatszerzéshez annyi kapcsolhato,
hogy valdjaban elmondhatom a jaték tényleg komoly dolog. Nem kellene félni alkalmazni,
mert nem csak az 6vodas és Kisiskolas gyermekek szamara okoz 6romet, hanem a késdbbi

életkori szakaszban is, hiszen sokoldaluan alakitja a személyiséget.
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Melléklet

Jatékos kontinens és orszagjaras az online térben

A bevezet6 részben a 12 alapvet6 témakor vonatkozé témaival a kovetkezok: bevasarlas, csalad,
egészségiigy, hobbi, identitas, k6zosségi média, lakds, munka, oktatas, tarsadalom, utazés,
unnep.

A kezdé szint tiz részbél all.

A jatékban kontinensenként né a nyelv nehézsége. A jatékok tematikdja azonban mindegyik
nehézségi szinten alkalmazhat6. Ebben segit a reflexid, mely a nyelvtan és szokincs fejlesztésre
fokuszal. Emellett a gylijtemény tartalmaz felzarkoztatd és beszédfejlesztd modulokat is. A
jatékok és atevékenységek az SNI- s gyerekekre fokuszalva késziltek el.

A jatékgytjtemény 39 orszaghoz kapcsolt ismeretanyagot tartalmaz, a 40. orszagot pedig a

résztvevok hozhatjak létre a megszerzett gyakorlat, tudas és metodika alapjan.

Al- Angol anyanyelvii orszagok. (Level 1- Level 4)

Altipusa: torténelem, orszagismeret, gasztronomia mellett a kreativitas, alkotémiihely,

szerepjaték.
History Anglia torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Londonban
Creativity God Save the Queen
Arts and Crafts | Wax it!
Roleplay The Royal Society
Cooking Angol konyhamiivészet




~”
N

Travelling Barangolas Glasgowban
History Skdcia torténelmének és foldrajzanak megismerése
Creativity A Loch Nessi szorny
Arts and Crafts A skét Pet6fi nyomaban
Roleplay A varazslétanonc otthona
Cooking Skot konyhamiivészet
NN
History Uj-Zéland torténelmének es foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Auchlandban
Creativity Burlap készitése
Roleplay Milfold Sound verseny
Arts and Crafts A Maori harcosok
Cooking Uj-Zéland konyhamiivészete
History Ausztralia torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Sydneyben
Creativity Aboriginal rajzok készitése
Roleplay A Kenguruk foldje
Arts and Crafts Didgeridoo
Cooking Ausztrélia konyhamiivészete




Eurdpa orszagai 1. rész — (Level 5- Level 9

Altipusa: (torténelem, orszagismeret, gasztronomia mellett alkotomiihely, szerepjaték,

reflexio)
History Irorszag tortenelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Dublinban
Arts and Crafts | Miaz a Lunda?
Reflection Kelta ima
Roleplay Leprechaunok orszaga
Cooking Irorszag konyhamiivészete

History Németorszag torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Berlinben

Arts and Crafts | A brémai muzsikusok

Roleplay Ich liebe dich!

Reflexio Sorjéga

Cooking Német konyhamiivészet




History Monaco térténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Monte Carloban

Reflection Tervezz! A Nemzetkozi Filmfesztival dresszkédja
Arts and Crafts | Monacdi herceg és birodalma

Roleplay Tegyék meg tétjeiket!
Cooking Monaco konyhamiivészete

History Belgium torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Briisszelben

Roleplay Gyémantvadaszok

Reflection A kerek csokolade, szogletes csokoladé”

Arts and Crafts Nyomtatsz ugy, mint egy belga

Cooking Belgium konyhamtivészete

History Lengyelorszag torténelmenek és foldrajzanak

megismerese

Travelling Barangolas Lengyelorszagban

Reflection Marie Curie radiuma

Arts and Crafts Wieliczkai sobanya

Roleplay Chopin mazurka

Cooking

Lengyel konyhamiivészet




B1- Eurdpa orszagai 2. resz — (Level 10- Level 17)

Altipusa: torténelem, orszagismeret, gasztronémia mellett alkotomiihely, stratégia,
reflexio.

History Daénia torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Déaniaban

Arts and Crafts Kérem, vagy nem kérem ez itt a kérdés

Strategy Kinek van a legtigyesebb nyula?

Reflection Janteloven

Cooking Dania konyhamiivészete

History Esztorszag torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Esztorszagban

Arts and Crafts Toompea Loss makett készitése

Strategy Zo6ldseg katapult

Reflection A balti csoda

Cooking Esztorszag konyhamiivészete

i

History Gorogorszag torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Athénban

Strategy Evzones alakulat

Arts and Crafts Agyagtal készités

Reflection Az olimpia langja

Cooking G0rog konyhamiivészet




History Izland torténelmének és féldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Reykjavikban

Reflection Husavik, my hometown

Strategy Seljalandsfossi sarki fény

Arts and Crats | Iglu készités

Cooking Izland konyhamiivészete

History Olaszorszag torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Romaban

Arts and Crafts | A Colosseum titkos vilaga

Strategy A Trevi kat kincsei

Reflection Mit gondol a gondola?

Cooking Olasz konyhamiivészet

History San Marino torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas San Marinéban

Arts and Crafts | Guaita tornya

Strategy Monte Titano vigaddja

Reflection A nép palotaja/Palazzo Pubblico

Cooking

Limoncello




History Svajc torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Genfben
Arts and Crafts A torott szék
Reflection William Tell legendaja
Strategy Gelmerbahn
Cooking Svéjc konyhamiivészete
I
History Vatikan torténelmenek és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas a Vatikanban
Reflection Sacco di Roma
Strategy Papavalasztas

Arts and Crafts

Fess Ugy, mint Da Vinci

Roleplay

A Svéjci Géarda




B2 - Kozép és Dél- Amerika (Level 18- Level 24)

Altipusa: torténelem, orszagismeret, gasztrondmia mellett alkotémiihely, szerepjaték,

reflexid, sport.

History Argentina torténelmenek és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Buenos Airesben

Roleplay Gaucho

Arts and Crafts Szolaris sites

Reflection Mit mond a chasquis?

Cooking Argentina konyhamiivészete

History Brazilia torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Braziliaban

Arts and Crafts Curitiba-Paranagua vasutvonal

Reflection Az Amazonas rejtett titkai

Roleplay Blowgun vagy Fegyver?

Cooking Brazilia konyhamiivészete

History Chile torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Chilében

Roleplay Halite ho, halite ho

Arts and Crafts Chuquicamata ua.

Reflection Mi tortént Eszmeralda?

Cooking Chile konyhamiivészete




History Costa Rica torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Costa Ric&ban
Reflection Irazu
Roleplay San Joseé z6ld vilaga
Arts and Crafts Pura Vida
Cooking Costa Rica konyhamiivészete
Y
History Guatemala torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Guatemalaban
Reflection A fak foldje
Arts and Crafts Maja ritus
Sport Tlachtli
Cooking Guatemala konyhamiivészete
History Jamaica torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Jamaicéaban
Reflection ,,One love, one heart , Let's join together and feel all right”
Sport A Jamaicai bobcsapat

Arts and Crafts

A reggae hazéja

Cooking

Jamaica konyhamiivészete




History Kuba térténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Kubéban

Roleplay Ambos Mundos

Reflection Havana, ooh na-na

Arts and Crafts

Castillo del Morro

Cooking

Kuba konyhamiivészete




B2 + - Azsia orszagai — (Level 24- Level 28)

Altipusa: torténelem, orszagismeret, gasztronomia mellett alkotomiihely, jaték a
jatékban, reflexio, sport.

History Indonézia térténelmeének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Jakartaban
Arts and Crafts Mudra készitése
Sport Pencak silat
Reflection Ratnasambhava tanitasa
Cooking Indonézia konyhamiivészete
History Japan torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Japanban
Arts and Crafts Légy te is Yabusame
Game Cukorka vagy nem
Reflection Lusheng meditacid
Cooking Japan konyhamiivészete
hafhsd:

= ——
History Kambodzsa torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Kambodzsaban
Arts and Crafts A maradand6o Kambodzsa
Game Sliding puzzle
Reflection Angkor templom szerzetesi ima

Cooking

Kambodzsa konyhamiivészete




*1»

*

History Kina torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Kindban

Reflection Wudang

Arts and Crafts A vilag ablaka

Game A Taj hegy

Cooking Kina konyhamiivészete

History Vietnam torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Vietndmban

Reflection Thien buddhista meditacio

Game A Hanoi tornyainak rejtvénye

Arts and Crafts

Jo reggelt Vietnam!

Cooking

Vietnam konyhamiivészete




C1- Afrika orszagai — (Level 29- 31)

Altipusa: torténelem, orszagismeret, gasztrondmia mellett alkotémiihely, szerepjaték,

szervezés, meditacio.

History Madagaszkar torténelmének és foldrajzanak megismerése

Travelling Barangolas Madagaszkaron

Arts and Crafts | Az endemikus él6vilag

Roleplay Riszalom ugyis Ugyis

Planning Julien kiraly party

Cooking Madagaszkar konyhamiivészete

History Zambia torténelmének es foldrajzanak megismerése

Travelling Barangolas Lusakaban

Arts and Crafts | A Viktoria vizesés dble

Planning Safari napld

Meditation Ngoma meditacio

Cooking Zambia konyhamiivészete
I

History Botswana torténelmeének és foldrajzanak megismerése

Travelling Barangolas Botswanaban

Roleplay Busman kihivas

Planning Skorpi6 vadaszat

Arts and Crafts

Makoro épitése

Cooking

Botswana konyhamiivészete




A Hold orszagai —

Altipusa: beszédkészség fejlesztése- tartalmaz gyakorlé modul.

***
* k

History Szingapur torténelmének és foldrajzanak megismerese
Travelling Barangolas SzingapUrban
Arts and Crafts Merlion
Practice Kdvesd a szabalyt!
Roleplay Besz¢16k sarka/Speakers' Corner
Cooking Szingapur konyhamiivészete
History Tunézia torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Tuniszban
Practice Az ideélis Hammam
Arts and Crafts Kartago az elfeledett gyongyszem
Roleplay Tunéziai utazasi iroda
Cooking Tunézia konyhamiivészete
(»
History Azerbajdzsan torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Bakuban
Arts and Crafts Sarvulkan készitése
Practice A tiiz templomanak harcosai
Roleplay Perzsia hercege

Cooking

Azerbajdzsan konyhamiivészete




A rejtélyek orszagai

Altipusa: felzarkoztaté —tartalmaz ismétlé modul.

History Peru torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Limaban
Roleplay Lama Marinera

Arts and Crafts

Caballitos de totora

Machu Picchu

Cooking Peru konyhamiivészete
History Panama torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Panama Cityben
Arts and Crafts | Cayuco, cayuco,cayuco
Roleplay A Karib tenger kal6zai

El Tamborito
Cooking Panama konyhamiivészete

l i‘;‘i;@;; l

History Mexiké torténelmének és foldrajzanak megismerése
Travelling Barangolas Mexik6ban
Roleplay Danza de los VVoladores

Mariachi meditacio

Arts and Crafts

Toritos készitése

Cooking

Mexikd konyhamiivészete




History Marokko torténelmének és foldrajzanak megismerése

Travelling Barangolas Marokkdban
Roleplay Berber szertartas
Revision Ali baba meséi

Arts and Crafts | Casbah épitése

Cooking Marokko konyhamiivészete




2.szamu melléklet

History Olaszorszag torténelmeének ¢s foldrajzanak megismercse
Travelling Barangolas Romaban

Arts and Crafts | A Colosseum titkos vilaga

Strategy A Trevi kat kincsel

Reflection Mit gondol a gondola?

Cooking Olasz konyhamiivészet

History:

Olaszorszag torténelmének és foldrajzanak megismerése

A modul szerzdje: Sari Patrik




MODULLEIRAS

Ajanlott idokeret

3x45 perc

A modul kdzvetlen célja

Sokszint, kiilonboz6 kultarék. Interkulturalitas, sztereotipiak tudatositasa, elditélet-tudatos tisztelet
szemlélete; kulturalis alazat. Helyzetfelismerés és a dontési képesség

A modul témadi, tartalma

Kulturalis kiilonbozéség- kulturélis killonlegesség.

A pedagdgus kompetenciak
fejlesztésének fokuszai

Objektivitasra torekvés; pozitiv, timogatd magatartas tanusitasa, a személyiség tiszteletben tartasa.
Differencialas és individualizalas elvének a prioritasa.

A pedagdgiai munka értékelése, ellenérzd szerepe a gyermeki teljesitmény és fejlédés kontextusaban.
Eléitélet-tudatos tisztelet, a kulturalis alazat megtapasztalasa. Konstruktiv pedagogusi attittid
formalasa. Tudatos pedagdgiai nézet és lehetséges pedagdgus szerepek kozti kapcsolat vallalasa.

Kapcsolddasi pontok

Nemzeti Alaptanterv: az érzelmi, az erkolcsi és a kozOsségi nevelés; szdvegértés, szovegalkotas,
dramatikus tevékenységek, torténettudomany, egyetemes torténelem, torténelmi jelentéség és
nézOpont, az eurdpai és magyar kultirtérténet nagy korszakai, a természeti és a tarsadalmi-kulturalis
értéekek megismerése és megérzése iranti igény elmélyitése

Tantargyakhoz: drama és szinhdz, magyar nyelv és irodalom, torténelem, foldrajz, vizualis kultara

Tamogato6 rendszer,
felhasznalt irodalmak

Konyvek:

Allport G. W (1999). Az eléitélet. Osiris Kiado.

Dramafoglalkozasok gyerekeknek, fiataloknak. Szerk.: Kaposi L&szl6. Marczibanyi Téri Miivel6dési
Kézpont. Bp., 1999.

Koromi Gébor: Torténelmi korszak tanitasa draméaval. In: Dramapedagdgiai Magazin. 2009. 1.
Kréanicz Eszter (2014). Grammatik- und Wortschatzarbeit verbinden kénnen. In FeldKnapp I. (Szerk.),
Mehrsprachigkeit 251-266). Budapest: Typotex Kiadd / E6tvos Collegium

Krumm H-J. (1996). Kommunikationsfahigkeit — kommunikative Fertigkeiten. Fremdsprache
Deutsch, 14, 20

Lovas Eszter: Idegenynyelv- és kultGratanitds mint a személyiségfejlesztés része In: Dramapedagdgiai
Magazin. 2000. 1.

Szontagh Pal: Alkalmazott drama az altalanos iskolai torténelemtanitasban. Ifjusagi Irodalom 2013/4.
https://www.ushistory.org/civ/6b.asp
https://www.youtube.com/channel/UCmmPgObSUPwWI1HL 21g6H4ffA
https://www.youtube.com/watch?v=wagT4lA68hU&ab_channel=OverlySarcasticProductions
Let6ltés:2022. szeptember 23.



https://www.ushistory.org/civ/6b.asp
https://www.youtube.com/channel/UCmmPgObSUPw1HL2lq6H4ffA
https://www.youtube.com/watch?v=waqT4lA68hU&ab_channel=OverlySarcasticProductions

Tér-terem elrendezése

A terem konnyen atrendezhet6 legyen az egyéni és csoportos munkakhoz. Asztalok a terem sarkaiban alljanak rendelkezésre, a székeket az
egész- csoportos megbeszéléseken korben helyezziik el.

Eszkdzok

A/4-es lapok, filctollak, szerepkartyak, csomagoldpapir, boritékok, toll.

Javaslatok az érteékeléssel kapcsolatban

A modul értékelése csoport megbeszéléssel zarul. A latottakat, valamint az egyuttlét tapasztalatait, érzéseit elmondhatjak a résztvevok.
Nem a kulturdlis ismereteket ertékeljuk, hanem a nyelvtudas fejlédését, valamint a személyiség egyes terlleteinek fejlédést; kreativitas,
empatia, onreflexivitas. Lényeges, hogy a foglalkozast vezet6 a kulturalis kiillonbozéségeket a sokszintiség dimenzidjaban élje és

értelmezze a latottakat és hallottakat.



MODULVAZLAT

Tevékenység, idé

A tevékenység célja,
fejlesztend6
kompetenciak

Munkaformak és
modszerek

Eszkozok, mellékletek

Diak Tanar

I. Rahangolas, a feldolgozas elokészitése

I/a. Olaszorszag foldrajza; elhelyezkedése

Geography Now! Italy — film megtekintése

15 perc

Warm-up-jellegii tevékenység,
rahangolddas az adott orszag
adottsagaira.

Egyéni és csoportos.

Projektor, laptop

I1. A tartalom feldolgozasa

1/a.
A Rdémai Birodalom térténetének megtekintése

A torténelem Ujra osszefoglalva: A Rémai Birodalom film

megtekintése

1/b.
Julius Caesar kora, életrajza, torténelmi héattere
Julius Caesar életérdl weboldal

25 perc

5 perc

Egyiittm{ikddés egész csoportban.
Tanultak felidézése.
Emlékezet fejlesztése.

A filmek motivumainak felidézése
segiti a megértést.
Szdkincsfejlesztés

Frontélis munka —
irdnyitott beszélgetés

projektor, laptop




I11. Uj tartalom feldolgozasa

/a.

1H1/b.

ll/c.

»A kocka el van vetve” — Caesar politikai Utja a

hatalomig

A szabadulés tja - bevezeté jaték

10 perc
Allokép
A Caesar meggyilkolasa utani pillanat megjelenitése.
Gyilkosok és hivek. Fel kell hivni a résztvevdk
figyelmét arra, hogy ne az agressziv cselekedetre,
hanem a jelenlévok lelkidllapotanak esemény utani
megjelenitésere helyezzék a hangsulyt.

5 perc

Megbeszélés
Mi volt az inditék? A gyilkosok hogyan képzelték el
Réma jovojét Caesar meggyilkoldsa utdn? Volt-e
Caesar hiveinek elképzelése a jovordl a gyilkossagot
kovetben?
Kiscsoportos munka — naplérészlet
Caesar katonaja vagy a galliai hadjarat idején. Mit
irnédl a naplddba aznap este, amikor Caesart a
Szenéatus felszdlitotta, hogy serege nélkul térjen
vissza RoOméba?

15 perc

Erzelmi bevond6das segitése.
Nyelvhasznalat fejlesztése.

Egyiittmitkodés Kiscsoportban.

Absztrakt és mérlegel gondolkodas.
Kulturélis érzékenység.
Problémaérzékenység.

irasbeli szdvegalkotas

Személyes vélemények és érzések

azonositasa, kdzos gondolkodas.

Masség elfogadasa.

Frontalis munka —
irdnyitott beszélgetés.

Az interjuk részleteinek
megtekintése, beszélgetés

Egyéni és frontalis munka

Al4-es lapok és
tollak valamennyi
résztvevé szamara




1i/d.

Szerep a falon

Milyen tulajdonsagai miatt rajongtak katonai
Caesarért?
A mérleg nyelve Egy tanul6 mint Caesar a
lehetdségeket mérlegeli. A csoport egyik része arrol
probalja meggydzni, hogy teljesiteni kell a Szenatus
kérését, a masik része a Rdma elleni tamadas mellett
érveljen. ,,Caesar” ahhoz a taborhoz Kkozelit,
amelyiknek az érveit elfogadja.

15 perc
Megbeszélés Mely érvek donthettek végul Caesar
dontése mellett? A személyes ambiciok vagy az
allam érdeke vezérelte inkabb?

12 perc

Kéz0s rajzolas Egy nagy kiteritett csomagolépapirra
kdzbésen rajzoljak fel a résztvevék — a mar ismert
,»pOkabra” modszerével — Caesar maradando tetteit,
Gjitasait hoditasok, naptarreform, épitkezések, ad6zas
Ujjaszervezése, szegényeknek ingyen gabona,
»napilap” a Férumon.

17 perc

Csoportos egyiittmiikodés.

Interdependencia a pozitiv

egymasrautaltsag megtapasztalasa.

A szocidlis kompetenciak
fejlesztése.

Személyes vélemények és érzések
azonositasa, kdz6s gondolkodas.
Nyitottsag.

Onismeret.

Vitakészség.

Véleményalkotés.
Kritikai gondolkodas fejlesztése

Onreflexio.

Problémaérzékenység.
Osszefiiggések meglatasa.
Kooperacio, és kommunikcio.

Egyéni munka

Frontélis munka —
brainstorming,
vélemények Osszegzése.




IV. Osszegzés, ellenérzés, értékelés

IV/a

A csoport megbeszéli a latottakat, valamint az Egyéni vélemények érzések Frontalis munka —

egylttlét tapasztalatait, érzéseit.

vallalasa. beszélgetd kor
Onelemzési technikak.
15 perc

Onreflexié:

A tevékenységek a csoport altal mar ismert és gyakorolt munkaformak szerint zajlottak, ezért a szabalyok
ismertetésére nem volt sziikség. A foglalkozasok a kozos jaték élményét adtak, mikdzben angolul beszélve a
tortenelemmel is foglalkoztunk. Masik szakom a torténelem, igy a bonyolultabb korrelaciok megoldddtak. A
résztvevok visszajelzései alapjan mondhatom, hogy mikézben jatszottunk észre sem vették, hogy tanulnak. és ezt a
visszajelzés alkalmaval tobben is megjegyezték. A gyakorlatok csoportos része kisebb — harom fés — heterogén
teamokban zajlott, igy a gyengébb nyelvi szintti diak nem rekeszt6dott Ki.

Kdzismert tény, hogy az idegennyelv-oktatas legfontosabb célkitiizése a kommunikativ kompetencia komplex
fejlesztese.

Az olasz modul torténelmi és foldrajzi adalékénak 6sszekdtése mas targyakkal sokrétii pedagdgiai munkat és
koriiltekinté felkészilést igenyelt. Ezt minden modul Kisebb, ©0nall6 oktatasi egységével megvaldsitottam;
reflektorképbe kerillt az angol nyelvhasznalat, ezaltal a nyelvi készségek fejlesztése is, ahogyan azt a korszerii
idegennyelv-oktatas is megkoveteli; ,,az alapkészségek, valamint a kommunikativ kompetencia fejlesztése soran
egyarant fontos a nyelvi, a pragmatikai és a szociolingvisztikai komponensek beépitése, ezek egyuttese ugyanis

elengedhetetlen feltétele a sikeres kommunikacionak (Kranicz, 2014, Krumm, 1996).




A kulcskompetencidk; a szOvegértés, szdvegalkotds, vitakultira, elvont gondolkodas, a szOvegek jelentésének
feltardsa méas targynak is feladata és feltétele is egyben. Tovabba a torténelem, a féldrajz, valamint a drama
Osszekapcsolasaval koncentraltabban jelenik meg az alapveté miiveltség megalapozdsa az eurdpai és a Vilag
folklorjanak korszakaiban, mikdzben a toérténelmi gondolkodas is fejlédik. Gondolok itt a torténelmi forrasok
szerepére és annak torténelmi jelentéségére.

A dramapedagdgia eszkoztara pedig egy nyelvoran konnyen beépithetd; a meglévd tantargyak anyagaba integralva a
személyiségfejlesztéshez nagyban hozzajarul.

Persze, az fontos, hogy a résztvevok nyelvtudasa és az adott orszag (jelen esetben Olaszorszag) kultarajanak,

torténelmének ismerete egy szinten mozogjon.
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