1. szamu melléklet: TAJEKOZTATO ES BELEEGYEZO NYILATKOZAT

Az ELTE-MTA Lendilet Adaptécié Kutatdcsoportunk , A hatékony alkalmazkodas kulcsfontossagu
elemei kihivast jelent6 kornyezetben” cimd kutatas keretében élmény-alapu kiscsoportos jatékokkal
fejleszti a gyerkGcok adaptacios készségeit (https://www.ppk.elte.hu/content/big-data-a-
jateklaborban.t.41240).

A vizsgalatok soran a gyermekek mozgasat hétkdznapi helyzetekben szabad jaték és jatékos
feladatok (pl. allas, sétalas, ugras, dobas, tanc, egyensulyozas) kozben mérjiik. A méréshez egy, a
gyermek altal felvett 6von és egy pliss allatban (aprocska: 3cm x 3cm-es, 25 grammos) késziléket
helyeziink el, mely mozgdsukat méri. Az dltalunk mért adatok mellett az dvodapedagdgusok altal
végzett képességmérés és tevékenység-teriletek Osszesitett adatait is be tervezziik vonni a mar név
nélkil végzett 6sszehasonlitd elemzésekbe. A vizsgdlat eljardsat az ELTE PPK Kutatdsetikai Bizottsaga
jévahagyta (engedély szam: 2018/218).

Célunk, hogy jobban megismerjik a gyermekek jaték sordn jellemz6 tarsas viselkedését és ennek
mozgatd rugdit. A felvett adatokat 6sszesité adatbazisban nem neveket, hanem kdédolt azonositéokat
haszndlunk. A jaték sordn mutatott készségek felmérését az Obimon Systems altal biztositott
rendszer segitségével végezziik. A mérési adatokat kizardlag tudomdnyos kutatdsi célokra és a
gyermekek fejlesztését célzo statisztikai modellek készitése céljabdl haszndljuk fel.

Kérjiik, amennyiben hozzajarul, hogy gyermeke részt vegyen a vizsgalatban, az Igen-t karikazza be
a lap aljan! A kutatasban valé részvételre adott engedélyét barmikor visszavonhatja, a részvételtdl a
kutatds barmely pontjan, illetve annak befejezése utan is eldllhat és toroltetheti az adatait. SziilGi
beleegyezés esetén gyermekét életkoranak megfeleléen tajékoztatjuk, és csak az 6 szébeli
beleegyezése esetén vonjuk be a vizsgdlatba.

Amennyiben kérdésiik merilne fel, az alabbi elérhet6ségeken készséggel allunk rendelkezésiikre:

Segitségliket megkdszonve, tisztelettel: olv l,’en i Sf“% \/L

elte | ppk Veres-Székely Anna, egyetemi tandr, az MTA-ELTE Lendiilet Adaptacié
Kutatdcsoport
és az ELTE Pszicholdgiai Doktori Iskola Magatartaspszicholdgiai

Programjanak vezetéje

Mobil: 06/20/466-4554, szekely.anna@ppk.elte.hu

ELTE Pedagdgiai és Pszicholdgiai Kar, Pszicholdgiai Intézet, 1064
Budapest, Izabella u. 46.

BELEEGYEZO NYILATKOZAT

Kérjiik, a lap aljan ,lgen.” vagy ,Nem.” bekarikdzasaval és aldirdsaval fejezze ki dontését:



ATUNIIOTE v e (Ml CIMeecriceeeeee e
kijelentem, hogy 6nként hozzdjarulok ahhoz, hogy gyermekem részt vegyen a Prof. Veres-Székely
Anna (ELTE, Pszicholdgiai Intézet) altal vezetett vizsgalatban. A vizsgélat el6tt, annak jellegérdl

kielégit6 tajékoztatast kaptam. Hozzajarulok ahhoz, hogy a vizsgdlat soran a gyermekemrél felvett,

személyes adatokat nem tartalmazé, azonositasara nem alkalmas mérési adatok mads kutatok

szamara is hozzaférhet6k legyenek. Hozzajarulok ahhoz, hogy ezeket az adatokat az Obimon Systems

Kft. (www.obimon.hu) és az MTA Lendiilet programjanak keretében tamogatott Adaptacio
Kutatdcsoport kozos kutatas keretein beliil kezelje és kizardlag a gyermekek fejlesztését célzé
statisztikai modellek készitése céljdbdl a késébbiekben felhasznalja. Tudomasul veszem, hogy a
vizsgalat eredménye nem szolgal diagnosztikus célokat, nem orvosi zardjelentés jellegi.

Fenntartom a jogot arra, hogy a vizsgdlat soran annak folytatdsatél barmikor eldllhassak. Illyen
esetben a gyermekemmel kapcsolatos addig felvett adatokat tordlni kell.

A gyermek NeVE: ....ccececvevreriece e , szliletési datuma: ........ (év)......(hdnap).....(nap)
Engedélyezem, hogy gyermekem részt vegyen a kutatasban:
Igen. /  Nem e

szul6 alairasa

Hozzajarulok ahhoz, hogy az adatfelvétel soran gyermekemrdl videdfelvétel késziilhet, melyet
kizardlag a kutatds vezetdi nézhetnek vissza.

Igen. /  Nem e



2. szamu melléklet: Tanari értékelés

Kérlek jellemezd a gyerekeket az alabbi szempontok szerint, a megfelelé
piktogram kivalasztdasdval!

) 2. Milyen mértékben kéveti a
1. Mennyire szorgos? szabdlyokat, feladatok utasitdsait?

gereld (LG SBDHSS)
grerel2 ()L SBDHSS)
grerels (L)L SBDHSS,
grereks (DL SBDHSS)
grerels ()LD SBDHSS,
grereks (L)L) OBDDSS),
grerel? (O SBDHSS,
grerele (DO OO
gyereks SHDSS,

srerekt0 (IO



3. szamu melléklet: A forgatas feladatrol késziilt video elemzésének instrukcioi

»Figyelmesen nézd végig az 6vodas €s iskolas csoportrol készilt videot €s valasztd ki az
egyes feladatokban a szerinted leggyorsabban, legtobbet forgatoé gyermek, €s a leglassabb,
legkevesebbet forgatd gyermek tekintetében.

Kérlek, valaszold meg az alabbi kérdéseket az OVODAS CSAPAT-ra vonatkozoan!

Ki volt a leggyorsabb az egyes feladatokban?

1. feladat
2. feladat
3. feladat
4. feladat
Ki volt a leglassabb az egyes feladatokban?
1. feladat
2. feladat
3. feladat
4. feladat

Kérlek, valaszold meg az alabbi kérdéseket az ISKOLAS CSAPAT-ra vonatkozéan!

Ki volt a leggyorsabb az egyes feladatokban?

1. feladat
2. feladat
3. feladat
4. feladat

Ki volt a leglassabb az egyes feladatokban?
1. feladat
2. feladat
3. feladat
4. feladat”



4. melléklet: Mané mese vazlat — ’Mané Olimpia’

Jatékok sorban:

1., Szobortanc 1 (Szederinda)

2., 1 perc Feldobas

3., fél perc elkapds, gyakorlas

4., fél perc elkapds verseny

5., fél perc elkapos kicsit dobj, gyakorlds

6., fél perc elkapos kicsit dobj verseny

((7., fél perc elkapds nagyot dobj gyakorlas

8., fél perc elkapds nagyot dobj verseny)) - ezek nem sikeriltek, tul alacsony a plafon

9., szobortanc 2 (Taylor Swift - Shake it Off)

- A mandk a foldon toltott id6 alatt sok helyen jartak, ujdonsagokat taldltak, sok mindent ellestek az
emberektél.

= Kérdés: Fel tudtok sorolni olyan dolgokat, amiket szerintetek a mandk sajat bolygdjukon még nem
[attak, igy itt a FOldon, az emberektdl 1attak el6szor?

- A mandk Olimpiai versenyt szerveznek, hiszen még ilyen sem volt ndlunk. Ti kbzosen
neveztek a versenybe manditokkal. Mi az az olimpia? Milyen sportagak vannak?

- a manok megsugjak a kv-nek, hogy kivel szeretnének lenni a versenyben: ‘Ti mostantdl egy
csapat vagytok’, vegyétek fel a vardzskarkotét

- (Szobortancl) Az olimpia nyitélinnepségén a manok veletek egyttt tancra perdiilnek. De
vigyazzatok, ha megall a zene, abbamarad a tdnc és mindenkinek meg kell dermednie. Ha Ujra
halljatok a zenét, bulizzatok tovabb.

- (csak feldobas 1 perc) A nyitdbuli utan a mandk el6szor bemelegitenek egy kis repiiléssel. De
mivel nincs szarnyuk, nektek kell segiteni nekik a magasba szallni. Dobjatok fel a mandkat!

- A mandk azt sugtdk nekem, hogy mar nagyon sokszor leestek és fajt nekik, mostantdl amikor
csak tudjatok, kapjatok is el a mandkat!

- (elkapas fél perc gyakorlas) Az elsG versenyszamban az a mand lgyes, akit baratja minél
tobbszor a levegbbe repit és el is kap. Most gyakoroljatok egy kicsit.

- (elkapas fél perc verseny) Most indul a verseny! Szamoljatok meg, hogy hanyszor 6ril a
manotok, azaz hanyszor kaptatok el 6ket.



- (elkapas fél perc kicsit dobj gyak) Az olimpia helyszinét sasmadarak lepték el. Nézzetek csak
fel az égre! Ennek ellenére nem fujhatjuk le a versenyt, igyhogy most a masodik versenyszamban az
a mano lgyes, akit minél alacsonyabbra repit bardtja és el is kapja utdna. Prébaljatok kil

- (elkapas fél perc kicsit dobj verseny) Most indul a verseny. Szamoljatok meg, hogy hanyszor
oril a mandétok amikor elkapjatok Sket.

(= (elkapas fél perc nagyot dobj gyak) A harmadik versenyszamban az a mano ugyes, akit minél
magasabbra repit baratja ugy, hogy utana el is kapja. Gyakoroljatok a mandtokkal.

- (elkapos fél perc nagyot dobj verseny) Most indul a verseny)

- (szobortanc2.) A verseny végén a mandk kézésen Ginnepelnek, mert megtarthattak elsé
Olimpidjukat! Bulizzatok Ti is velik, hiszen nélkiletek nem sikerilhetett volna nekik. Ha indul a zene,
tdncoljatok a mandkkal ahogy csak jol esik. De vigyazzatok, ha megdll a zene, nem szabad tancolni
kévé kell dermedni. Ha Ujra meghalljatok, tancoljatok tovabb.

Végén:
- Melyik feladat tetszett?

- Melyik zene tetszett?

Mit tudtok az olimpiardl, milyen sportagak vannak?



5. szamu melléklet: A mandforgatas vizsgdlati alkalomrél késziilt mesés forgatékdonyv

1. RAM-SAM-SAM 1. (Sperc)

CEL: adatgydijtés és kiprébalni az 4j PLAY konzolt
Torténet: A mandk bolygéjardl eljéttek az éreg Yodak, hogy megnézzék ezt a csodalatos ram-
sam-sam dalt, amirdl a kis mandk mindig mesélnek... Megmutatjatok nekik?

1. Hogy is volt? (emlékeztetd és bemelegités)
- El6sz6r emeljiik a magasba a mandkat és diilongéljiink velik jobbra-balra. (“Egy kis dal szdl,
Marokkobdl”)

- Amikor azt halljatok “Ram Sam Sam”, dontogessétek magatok el6tt a mandkat jobbra-balra.
- Es mi a mandk kedvenc része? A “Guliguligulira”! Itt forgassuk a mandkat, amilyen gyorsan
csak tudjuk. Mintha elére bukfenceznének a keziinkben.
- Az “Arabi Arabi”’-ra pedig ugorjatok terpeszbe és légassatok a manét a ldbatok kozé.
Akkor indulhat zenére? Vigyazzatok, mert a zene triikkos és egyre gyorsul! Készen alltok?

2. PLAY feladat inditasa, ami lejatsza a zenét és idébélyeget tesz az adatokhoz.

Uj jaték 1. SZINVARAZSLO (5perc)

Torténet: Szinfogdcskat mar sokszor jatszottunk, de most AZT FOGJUK JATSZANI, HOGY
A MANOKKAL MI FOGJUK ODAVARAZSOLNI A SZINEKET! Szamoljatok meg, hogy
hany trkapszulat tudtatok a sajat szinetekre elvarazsolni.
1. PLAY feladat inditasa, ami ezt csinalja: az elején a lampak fehéren égnek, de ha
odamegy a mandjaval, a sajat szinére valtozik. Ha egy mar szines ldmpahoz megy oda,
az arra a szinre valt, amilyen szinli manoval varazsoltak...

2. Most ugy varazsoljuk szineket, hogy minden alkalommal, amikor elvarazsoltatok egy
trkapszulat, szaladjatok vissza kozépre..

Uj jaték 2. SZEDULESI VERSENY (5-10perc) —- FORGATASI FELADAT

Torténet: Aki a leggyorsabban forgatja a manot az 6reg YODAK szerint, az lufiban részesiil
Gyakorlas: MOST FORGASD A MANOT MINEL GYORSABBAN ELORE!
PLAY feladat inditdsa Time Stamp-et indit és allithat6 az ideje (pl. 30 sec).

1. Gyakorlas: MOST FORGASD A MANOT MINEL GYORSABBAN HATRA!
PLAY feladat inditasa...

2. Verseny: MOST FORGASD A MANOT MINEL GYORSABBAN ELORE!
PLAY feladat inditasa... Az 6reg Yodak tanacskoznak és megsugjak a k. vezetonek,
hogy ki forgatott a leggyorsabban...

3. Verseny: MOST FORGASD A MANOT MINEL GYORSABBAN HATRA!
PLAY feladat inditasa... Az 6reg Yodak tanacskoznak és megsugjak a k. vezetonek,
hogy ki forgatott a leggyorsabban...

Uj jaték 3: MEMORY

CEL: Memory feladat altal mérni a memoria, proszocialis, inhibicio képességeiket (Ebben a
helyzetben nehezitett, koronként egy itemmel folyamatosan emelkedd szekvencidkat fognak
kapni egyénenként a gyerekek, melyek megoldasdban, egy ticket-alapt, segitségnyujtasi
rendszer szerint segithetnek majd tarsaik.




Torténet:

Meséltem az Oreg Yodaknak, hogy mennyire iigyesek voltatok a multkor és hogy mindig
tovabb akartok menni a feladatokban. Képzeljétek el mit mondtak nekem! Azt mondtak, hogy
most akkor egy mééég nagyobb kihivas elé fognak Titeket allitani, amiben igazan
megmérettethettek. Raadasul, ha az Urkutya szerint sz6fogaddan és helyesen oldjatok meg, a
legligyesebbetek 6 tirgombdcot adhat a manodknak! Emlékeztek arra a feladatra, mikor
dontogetni kellett a mandkat a megfeleld sorrendben? (Ha Gigy van, elismétlem) Azt is mondtak
nekem az Oreg Yodak, hogy nem szeretnének igazsigtalanok lenni, igy egyszer-egyszer
segithettek egymdasnak, de csak ha van nalatok egy varazsjegy! (Mindenki valaszthat egy
varazsjegyet) Ezeket a varazsjegyeket odaadhatjatok tarsatoknak, aki csak ezutdn segithet
nektek, de csak egyszer!

1. Nehezitett Memory feladatok elinditasa

2. Adott gyermekenként egy 4, 5, 6, 7 maximum 8 itemes szekvencia sorozat lejatszasa
3. JegyzOkonyvezni, hogy ki kinek adott jegyet, kin€l van a jaték végén a legtobb jegy
4. Megkérdezni hogy szerintetek ki érdemli meg az els6 helyet és mi alapjan.

RAM-SAM-SAM 2 inhibition. (Sperc) EZT MAR CSAK A NAGYOKKAL!!!

CEL: adatgytijtés és kiprobalni az Gj PLAY konzolt: inhibition a ram-sam-sam zenével
STORY: Most Ujra eljatszuk a RAM-SAMSAM-ot, de figyeljetek csak? A zenét néha
elvarazsolja egy lathatatlan erd, és akkor bizony a tancban is meg kell allni. Tehat addig
tancolunk, amig a zene szol, de ha elnémul, akkor szoborra dermediink, amig meg nem halljuk
ujra!

PLAY feladat inditdsa, ami lejatsza a zenét és idobélyeget tesz az adatokhoz.




