Képes Csilla: Escape Room To Go

Elményekkel a tanuldk motivacidjaért! Jatszani jo, ezt mindenki tudja. De j6 lenne, ha a jatékot
a tanulasra is fordithatnank!

Tobbéves tapasztalatra tamaszkodva jél tudjuk, hogy a hazai oktatdsi rendszer tdbb
problémadval is szembesil a mindennapokban. A generdciovaltds okozta eltérd igények,
szokasok Uj kihivasok elé allitotta az oktatasi intézményeket. Az iskoldk versenyeznek a
tanulékért, s nehéz megakadalyozni féleg a szakképzé intézményekben az iskola elhagyasat.
Csak abban az esetben lehetiink sikeresek, ha ki tudjuk alakitani a hosszutavu elkotelez6dést.

A fiatalokat nagyon sok informacio éri, hatalmas a reklamzaj. A sok informacié koézil nagyon
nehéz kiszlrnilk a valdban fontos dolgokat. Ezért érdemes valami kilénleges, hatdsos
modszert taldlni, amivel fenntarthatjuk a tanulék figyelmét.

Tény, hogy az 6rak utan a tanuldk tobbsége egy héten, sé6t, taldn egy napon beliil elfelejti az
elhangzottak 80%-at. De ha az atadott informacidkat jatékos formaba csomagoljuk, mintha
csoda torténne, az informdacidk hosszabb tavon megmaradnak, rdadasul a tanuldk figyelmét is
kdnnyebb megérizni. Az altalam alkalmazott szabadulészoba, mint gamifikacids mddszer segit,
hogy a tananyagot ne csak elméletben dolgozzdk fel a tanuldk, de gyakorlatban is
kiprébalhassak.

Egy élményalapu tarsadalomban nem engedheti meg magdanak senki, hogy elkényelmesedjen.

Az altalam tervezett szabaduld szoba alapja tobb Padlet oldal. A Padlet virtualis fal, amire
virtualis cetliket ragaszthatunk. A virtualis cetli t6bb lehet&séget nyujt, mint az igazi - példaul
hozzdadhatunk videdkat, képeket, és a cetlik névtelenil jelennek meg. A Padlet megosztasanal
lehet6ségiink van jelszéval védeni az oldalt, igy csak a megfejtett kéd birtokaban biztositja a
jatékosok szdmara a tovabblépést. A Padeleten pedig tobb olyan feladatot is elhelyezhetiink,
melyhez a résztvev6k haszndlhatjdk tabletjeiket és mobiltelefonjaikat is. Ennek megfelelGen
hasznalhatunk rajta barmihez tarsitott QR kdédot, kiterjesztett valdsagot, egyszerlien tudunk
rajta elhelyezni Learningapps tankockdkat, melyek lehet6ségei rendkivil szélesek a
keresztrejtvénytél a szokeresGig. Egy-egy oldalon tobb feladatot elhelyezve lehetSséget adunk
a tanuldknak a csapatmunkdra. A feladatok megolddsdhoz ezen tul szikség van a jé
kommunikdaciora, logikus gondolkodasra, a részletekre vald odafigyelésre, na meg
leleményességre, kreativitasra, és egy j6 nagy adag jézan paraszti észre.

A feladatok a tanuldk optimalis terhelését is figyelembe veszik, egyensulyban vannak a tanuldk
képességeivel, kompetenciaival. Bizom benne, hogy elképzeléseim biztositjak a flow-hatds
elérését, s a jaték 6romén tul sikerélményeket is ad, valamint segiti az ismeretek rogziilését.

A végsé cél: ,Megmenteni az e-naplé szerverét a hackertdamadastol!”

LIt jarunk a tanév vége el6tt néhany héttel, azonban a tanuldk egy renegat csoportja felbérelt
néhany kinai hackert, hogy megvaltoztassdk sajat eredményiiket az e-napldéban. Sajnos
azonban a hackerek a sajat szakdllukra kezdtek el dolgozni, s amennyiben bizonyos 6sszeg
nem kerl atutalasra a szamlajukra, nemcsak a kiskapukat keresé tanitvanyok, de a ti jegyeitek
is torlésre kerililnek a napldbdl. Sajnos senki nem rendelkezik masolattal a jegyekrél, igy, ha a
hackerek sikerrel jartak, s nem kapjak meg a kovetelésiiket, akkor mindenkinek osztalyt kell
ismételnie.



Néhany bardtoddal azonban rajottetek, hogy kijatszhatjatok a kinaiakat. Taldltatok néhany
képet, egy QR-kddot és egy mobiltelefont, de a tervetek megvaldsitasara csak 60 percetek van,
mivel ekkor lejar a hatarid6, amit a hackerek szabtak.

Mindannyiunk érdeke, hogy tervetek sikerrel végz6djon, jé munkat!”
Valéjaban a teljes jaték erre a szalra keril felf(izésre.

Természetesen ez csak egy torténet, melyet szamtalan sztori kévet még, igy minden
életkorban, minden terileten alkalmazhato.

A ,Nagy Célt” kisebb, hamarabb elérhet6 célokra, tobb szobdra bontottam, s ezek adjak a
visszacsatolast, jutalmazé mechanizmust. A tobb kis cél biztositja a gyakori, szinte folyamatos
pozitiv élményt, s fenntartja a tanuldk motivaciojat.

A generdcidok kozti szakadék elmélylilése — mely részben az informdcidés technolégiai
forradalomnak koszonhet6 — elsGsorban a pedagégusokat és az oktatdsi intézményeket
allitotta nagy kihivas elé. Nem szabad azonban figyelmen kivil hagyni, hogy a tanuldk kezében,
zsebében elképeszté értékek vannak. Az 6 IKT eszkdzhaszndlatukkal a tanuldsi folyamat
szinesithetd.

Az el6z6 Science On Stage fesztivdlon a BYOD szemléletet képviseltem, hiszem azt, hogy a
mobileszk6zok hasznalata az oktatdsi intézményekben egy valédi forradalmi pedagdgiai
valtozast okoz. A kérdés az, hogy részesei akarunk-e lenni a valtozdsnak, vagy kivilrél, a
,Kispadrél” akarjuk szemlélni valtozast?

e se s

kiprébalasi folyamat utan, igy érzem sikeresen.

Az Escape Room To Go azt a szemléletet sugarozza, hogy barmely tantermet egyetlen link
megaddasaval, a tanuldk eszkdzhasznalatanak engedélyezésével szabaduld szobava alakithat a
pedagdégus. A feladatok megfogalmazasdban sajat szaktargya anyagara van sziiksége, s egy jo
torténetre.

A projekt tervezése soran a kdvetkez6ket vettem figyelembe:

1. A cél elérése a fontos
a. Mit lehet megtanulni?
b. Csapatépité tevékenység vagy kotédik a tantervhez?
c. Milyen id6tartamra készul? (ha csak 1 tandra, akkor csak néhdny fogalom
hasznalhatd)
2. Rejtvények, feladatok létrehozdsa
a. Nem kell, hogy tul bonyolult legyen.
b. Szoveges és matematikai problémak, de tarsadalmi események is
feldolgozhatodk.
3. Tevékenységek megtervezése
a. Képzeljiik magunkat a didkok helyébe.
b. Minden |épés legyen tisztazott.
4, Prébajaték fejben
a. Minden megvan? Nem hianyzik semmi fontos?
b. Internet elérhet6ség biztositdsa.
c. Feladatkartydk probléma esetén.

d. Segit6 kartyak.



e. Fontos, hogy egyensulyt taldljunk az egyszerl, mérsékelt és komoly kihivast
jelent6 feladatok kozott.

5. Izgalom fokozasa a jaték el6tt.
6. ESCAPE
a. Egyuttmdakodés.
b. Kihivas.
c. Tanulas.
7. Onértékelés, reflexid
a. Tanuldi visszajelzés.
b. Tanulas megerdsitése.
c. Tervezési folyamatba beépités.

A bévilS ismeretanyag és a nevelési igények valtozasa Uj utak keresését, Uj moédszerek
bevezetését tették sziikségessé. Az informdacids technoldgiai forradalom magaval hozott egy
sor megoldasi lehet8séget is, melyek az oktatdsban jelentkez6 problémakra adhatnak valaszt.

A digitalis jatékok oriasi piacot teremtettek maguknak. A jatékmechanizmusok beépitése az
oktatdsba, a tandrdk szervezésébe sikerrel jarhat. Ezek a folyamatok segitenek bizonyos
képességeket fejleszteni, ismereteket vagy készségeket elsajatitani. Az iskolakban a jatéknak
eddig kiegészit6 szerep jutott, a pedagégusok altaldban levezeté feladatként vagy
jutalmazasként hasznaltak, haszndljak. A projektem segitségével megoldhatd, hogy a didkok a
jaték kozvetlen segitségével sajatitsanak el konkrét tananyagrészeket, s kdzben fejlesszék
digitalis kompetencidjukat is.

A miihelymunka forgatékényve

(a 20 perces korlat miatt egyszer(sitett feladatokkal)

o Kreativitas és innovacio
J Kritikus gondolkodas és problémamegoldas
J Kommunikacio és egylttmdikodés

A résztvevGket 4-6 f6s csoportokra osztjuk, minden csoport egy laptopot kap a munka
kezdetéhez.

A jaték alap torténetének ismertetése. Ezutdan a résztvev6k megkapjak a ,kezdd szoba”
elérhet6ségét: Pl.: https://padlet.com/kepescsilla/escapel Jelszd: kodfejtés

Az oldalon taldlhaté feladatok kozott megtaldlhaték a tankockak, QR kodok, kiterjesztett
valdsag feladatok, a legujabb mobil applikacidokkal megoldhaté feladatok.

Minden feladat az alaptorténethez kapcsolddik. Példaul a mar fentebb ismertetett sztoriban a
masodik kihivdsban a hacker irdasztala jelent feladatot a résztvev6knek, s a torténet
folytatodik. Ujabb feladatok, Ujabb kdéd. A mihelymunkdban 3 szobdn kell tuljutni a
menekiléshez.

Ha megvan az utolsé kdd, johet a szorakozas!

A feladatok megolddsa soran a laptopon kiviil a jatékosok hasznalhatjak a sajat eszkozeiket,
illetve a jaték kozben kapott kiegészit6ket és sziikség esetén a segitség kartyakat.



