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Varosi kornyezeti nevelés a gamifikacio eszkozrendszerét
hasznosito tematikus sétautakkal
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Osszefoglalo

Jelen publikécio a kornyezeti nevelésre, azon belill a varosi foldrajzi kdrnyezetre iranyul6 akciokutatas,
melyben egy hagyomanyos eszkdzrendszer a tematikus sétautak moddszertanat integralom az Gjmédia és a
gamifikacié eszkozrendszerével és alkalmazom a varosi kdrnyezetre. Az elméleti megallapitasok ereddjeként
egy mintaprojektben tematikus vérosi sétautakat (Tematikus Ujpesti Sétaat = TUS) terveztiink tanitvanyaimmal,

melynek célcsoportja a 13-14 éves korosztaly.

Urban environmental education by thematic walks utilizing the
framework of gamification

Abstract

This publication is an action survey aiming environmental education, urban geographic environment,
where within a traditional toolkit, | integrate the thematic walking path’s method into the new media and
gamification toolkit, and apply it on urban environment. As the results of theoretic statements, we planned
thematic urban walking paths (Thematic Ujpest Waling Paths) in a sample project with my students, whose

target group of the generations of 13-14 years.

Bevezetés

Az egyének kornyezettudata a foldi Iét fenntarthatosaganak és sajat testi-lelki
egészségliknek zaloga. Nekiink, kornyezeti neveléssel foglalkozd pedagoégusoknak és a
szakembereknek célunk a didkok (és a felndtt tdrsadalom) kornyezettudatdnak erdsitése.
Hazank lakossdganak tobb, mint kétharmada varoslako, ezért a varosi kdrnyezeti nevelés,
kérdéskore kitiintetett figyelmet érdemel. Az Uj média térnyerése a tarsadalmi lét majd’
minden teriiletét, igy a pedagdgia, azon beliil a kornyezeti nevelés keretrendszerét is
megvaltoztatta. A Z-generdcio kornyezeti nevelése sem nélkiilozheti a gamifikacio és az 1j

média eszkdzrendszerét az 0 kihivasokhoz, és er6forrasokhoz igazodva.
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A Kkutatas célja

A fentieknek megfelelve, jelen publikacio a kornyezeti nevelésre, azon beliil a varosi
foldrajzi kornyezetre iranyuld akcidkutatas, melyben egy hagyomanyos eszkozrendszer a
tematikus sétautak modszertanat integralom az ujmédia €s a gamifikaciod eszkozrendszerével
¢s alkalmazom a varosi kornyezetre. Az elméleti megallapitasok ereddjeként egy
mintaprojektben tematikus varosi sétautakat (Tematikus Ujpesti Sétaut = TUS) terveztiink
tanitvanyaimmal, Budapest IV. keriilet¢ben a Berzeviczy Gergely Két Tanitdsi Nyelvi
Ko6zgazdasagi Szakkozépiskola szakkérével. A TUS célcsoportja a 13-14 éves korosztaly. A
mintaprojekt egy tipikus akciokutatds, miként Falus Ivan (2004, 4) fogalmazza — ,,alapvetd
célja, egy specidlis, konkrét probléma kozvetlen megolddsa egy adott kozegben. (...)
eredményei hasznosak lehetnek a gyakorlatban masutt is.” AllitAsom szerint ez egy abszolit
idoszerti téma, melynek valos gyakorlati haszna van, miszerint a kéznevelési intézmények
kornyezetiikh6z igazodva a helyi tanterviikbe illeszthetik a mintaprojektben fejlesztett
pedagbgiai eszkozt, ily moédon a pedagodgiai tudomany eredménye érvényesiil a pedagdgia

tanban (Mihaly 1999).
Feltételezéseim:

1 A varosi sétautak tevékenységrendszere a terepi kornyezeti nevelésnek olyan
modszere, amely hozzajarulhat a kornyezeti neveléshez.

2 Az gjmédia eszkozei mellett a valos jelenlétet is megkdveteld varosi sétautak
hatékonyabban erdsitik a gyermekek kornyezettudatat.

3 A sétautak erdsitik a helyidentitastudatot, ezaltal a kdrnyezeti kotddést.

4 Indokolt a holisztikus szemléletmod a sétautak tervezésénél és a gyakorlati
alkalmazasuk soran (természeti — miivi — tarsadalmi dimenzio)

5 A gamifikécid eszkozrendszerének alkalmazasa hatékonyabba teszi a
kornyezeti nevelést.

6 A Z-generacid6 megvaltozott kompetenciaihoz igazodva helyes az ) média

eszkOzrendszerét alkalmazni.

A mintaprojektben két korosztaly is érintett. Elsdként 15-17 éves gyerekcsoporttal
magunk tervezziik a TUS-t, masodikként 13-14 éves korosztaly diakcsoportjai versenyszeriien

bejarjak a sétautakat.

Jelen publikdaci6 nem vallalkozik a mintaprojekt eredményeinek empirikus

kimutatasara. Ilyen szempontbdl funkcidja csupan az empirikus kutatds iranyaba torténd
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tovabblépés iranydnak meghatdrozasa lehet. Ha ez a jovoben megtorténik, a mintaprojekt
hasonlithat6 lesz azokkal a kutatdsokkal, ahol a kutaté valamilyen eszkozt, tananyagot
fejleszt, majd annak hatasat méri (példaul Frank Réza PhD-kutatasa (2005); konzulens Falus

Ivéan). Jelen keretek kozott ennek megalapozasaként helye van a

. fogalmi attekintésnek (elso rész), és
o a mintaprojekt TUS bemutatasanak (méasodik rész)
1. Elsé rész- fogalmi attekintés

A TUS mintaprojekt, mint a kornyezeti nevelés eszkdze négy fogalomkér elemeire

tamaszkodik:
1 kdrnyezeti alapfogalmak (kornyezettudat, kornyezet, kornyezeti nevelés),
2. az oktato sétautak altalanos eszkozrendszere,
3 a gamifikécio elmélete,

4. az ymédia eszkdzrendszere.

1.1. A kornyezettudat kornyezeti nevelés és kornyezet fogalma

Kovacs A. D. (2008) osszefoglalasa szerint ,,A kornyezeti tudat (kornyezettudat) az
egyének és a tarsadalom kornyezeti értékrendje, melyet a kornyezetrdl alkotott tudas és a
moralis meggy06z6dés alakit ki. Integrdlja az ember-kornyezet interakcidé megértéséhez
szliikséges ismereteket €s azt a szemléletmodot, amellyel korvonalazhaté kornyezetiink —
benne az emberi ¢let — dkologiai, gazdasagi, tarsadalmi fenntarthatosaga. (...) tudomanyosan
megalapozott gondolkodés és az azon alapulé magatartasforma, melynek gyakorlati célja az
M.P. (1973) oOkologiai alapokat hangstlyozza, ,,0kologiai attitidok ¢€s tudas vizsgalata
kiindulopontot jelentett a kornyezettudatossag fogalmi magyardzataban™ (idézi: Lukacs P.

2011.%?).

A kornyezettudat kifejezés értelemszertien nem értelmezhetd a kdrnyezet fogalmanak
tisztazasa nélkiil. Sok szerzé az okologiai aspektusra sziikiti a kdrnyezet, kdrnyezeti nevelés

kontextusat. Kertész (2015) publikacidja ugyancsak okologiai prioritdsokkal irédik, de

*2 http://slideplayer.hu/slide/2186095/ (letéltve 2015 december)
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megjelenik benne az ipari, varosi, s6t kozlekedési taj. Szlavik (2013, 87) a fenntarthatosag
aspektusabol emliti a varosi kdrnyezeti teret, ,,(...) varosok ugyanis olyan értéket képviselnek,
¢s olyan iizenetet hordoznak, amely nélkiil nehezen képzelhet el a szigortan értelmezett
fenntarthato fejlodés megvaldsitasa.” Az Eszterhdzy Karoly Foéiskola kdrnyezeti nevelésre
vonatkoz6 programja arnyaltabban definidlja a kdrnyezeti nevelést, amikor négy részteriiletét
hatarozza meg, igymint a belsd biologiai, belsd személyes (mentalhigiénés), kiilsé természeti

¢s kiils6 ember alkotta kornyezet (Magyar 1., Sandor J., Gaal G., Mogyoroési Zs).

A bioldgia tudoménya megkiilonbdzteti az egyén belsd és a kiilsd kornyezetét, belso
kornyezeten értve a homeosztazissal jellemezhetd szervezeten (sejten) beliili fizikai- kémiai-
bioldgiai jellemzdket. Liikd Istvan (1996) a belsdé kornyezet fogalomkdrének megjelenését a
klasszikus gorog filozofusokig vezeti vissza. A fenti EKF specifikacié a bels¢ kdrnyezetet is a

kornyezeti nevelés részeként értelmezi.

A kiilsé kornyezet a szervezeten (sejten) kiviili tér, melynek kdrnyezeti jellemzoi
valtozékonyak, melyben a fizikai-kémiai- bioldgiai torvényszeriiségek mellett jelen vannak a
tarsadalmi torvények is. A TUS mintaprojekt az egyén kiilsé kornyezetével foglalkozik,

ugyanakkor a gyermekek belsé mentalis kornyezete ravetiil a kiilsé kornyezet percepciodjara.

A viéros polgarainak, koztik a gyerekeknek — s6t nekik talan leginkabb — a
komfortérzete Osszefligg azzal, hogy mennyire érzik otthon magukat varosukban. Sallay Viola
(2014) allitasa szerint ,,Az a tény, hogy egy helyen rendszeresen megfordulunk — és az ott
toltott hosszabb 1d6 alatt szamos jelentds élményt éliink 4t — nemcsak a hely ismerdsségét €s a
helyen atélt biztonsag érzését adja nekiink, hanem képesek vagyunk az adott helyen ,,gyokeret

ereszteni” (15.0).

A TUS mintaprojektet végigjarva a gyermek az osszeallitott gyakorlatok elvégzése
ersebb helyidentitassal, magasabb komfortérzettel tavozik. Es ha a véaros polgara sajatjanak
érzi a varost, akkor az kornyezettudatos magatartasban, civil aktivitdsban, interperszonalis
kapcsolatokban, szocialis, karitativ tevékenységben is megnyilvanul. A varosi foldrajzi
kornyezet szempontjabol tehat a fenntarthatd fejlddés elve is érvényesiil, ha a varoslako
megismeri és sajatjanak érzi a varost. Nemzeti Kornyezeti Nevelési Stratégia‘r’3 hasonlo
megallapitast tesz: ,,Az a gyermek, akiben varosi lakohelye miatt a boldogtalansag érzetét
keltettek, konnyebben fordul poétliekok felé. Ugyanakkor a véarosi kornyezet is sok pozitivumot

kindl a szabadidd eltdltésére is, a nevelésre is” (97.0). A kornyezeti nevelés foldrajzi

%3 Nemzeti Kornyezeti Nevelési Stratégia (Magyar Kornyezeti Nevelési Egyesiilet, 2010)
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aspektusa mogé tesz felkialtojelet Sallay Viola (2014) megallapitasa, aki (Williamset, és Dullt
hivatkozva) azt allitja a szerzOk egyetértenek abban, hogy konkrét helyekre (...) vonatkozé
helykotddésiink lehetéveé teszi szdmunkra (...) az odatartozds és a személyes életcél

megtapasztalasat, ami egyben jelentéssel ruhdzza fel €letiinket” (16.0).

A kiilsé kornyezet térben veszi koriil az egyént, ezért a foldrajztudoméanynak, mint
tértudomanynak kitiintetett vizsgalati célpontja. Bar tudomdnyok (¢és iskolai tantargyak) sora
vizsgalja a kornyezeti elemeket, mégis ezek holisztikus egymasra hatasat a foldrajzi kdrnyezet
fogalma hivatott leginkabb bemutatni. A kérnyezeti nevelést célz6 TUS mintaprojekt is ezt a
komplex foldrajzi kdrnyezetet mutatja be a gyermekeknek. A szerzok egyetértenek a foldrajzi
kornyezet fogalma értelmezésének fObb irdnyaiban, bar annak részteriileteit kiilonb6zdképp

értelmezik. A foldrajzi kérnyezet része maga a varos is (sokak szohasznélataban a varosi t4j).

A kornyezeti nevelés fogalmat és céljat, miként Karasz Imre (2014) allitasa szerint
»sokan és sokféleképpen leirtdk mar. Ki roviden, ki hosszasan fejtegetve, tulajdonképpen
ma is elfogadhato: ,,A kornyezeti nevelés és oktatds a kornyezeti értékek felismerését és a
kornyezetre vonatkoz6 fogalmak tisztazasat szolgald folyamat. Torekvése olyan képességek
kialakitasanak eldsegitése, melyek sziikségesek az emberek, kultarajuk és kornyezetiik kozotti
kolesonkapcsolatok megértéséhez, a kornyezet-orientdlt magatartas, a kornyezeti mindség
javitasat célzo tudatos és feleldsségteljes cselekvési készség kifejlodéséhez.” Legfeljebb a ma
mar széles korben elterjedt fenntarthatosag kifejezést célszerli belefoglalni” (47.0) A
kornyezeti nevelés tudatositja a globalis kérdéseket, ugyanakkor lokalis pedagogiai
folyamatokban valésulhat meg. A TUS mintaprojekt ilyen konkrét aktivitas, melynek a varosi
kornyezeti nevelés 4ll célkeresztjében. Es hogy a vérosra fokuszalni nem tekinthetd
periféridsnak, az Osszhangban van a Nemzeti Kornyezeti Nevelési Stratégia allitdsaval is:
,Minthogy egyre tobb ember ¢l varosban, sokszor maga a varos jelenti a kornyezeti kérdés
kiindulopontjat és céljat is” (45.0.).

A kornyezeti nevelés modszertanaban jellemzé eszkdzok (pl. elédadas, kisérlet, video
megtekintés, muzeumlatogatas, kirandulds, erdei iskola) koziil a tematikus sétautakkal

foglalkozunk. Tipusai a jel6lt turistaut, az erdei tandsvény, az intézményi séta (arborétum,

nemzeti park, muzeumbkert), a tornapalya, a varosi sétaut.
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1.2.A virtualis kornyezet, mint a tirsadalmi kornyezet alrendszere

Az eddig emlitett kornyezeti fogalmak egyike sem emlithette a virtualis kornyezet
térnyerését, amely jelenség megkeriilhetetlen a kornyezeti nevelés vizsgalatakor.
Legszélesebb korben épp a kornyezeti nevelés célcsoportja, a sokat emlegetett z-generaciod
hasznélja azt. A virtudlis kornyezetet a tarsadalmi kornyezet részeként értelmezem.
Elfogadva, hogy a geografia tértudomény, felvetédik a kérdés, hogy a virtualis térben
értelmezhetd-e a virtualis geografia? Elsd pillanatban tan tlzott absztrakcionak tiinhet a
kérdésfelvetés, de ha a gondolatot virtudlis sétattvonalak formajaban fogalmazom meg, mar
valos tartalmat nyer. Gyakorta talalkozhatunk olyan utvonalakkal, amelyek tavoli — esetleg
egymastdl is nagy tavolsagban 1évo — tdjakat mutatnak be (a virtudlis térben értelmét vesziti a
tavolsag). Ezek a kornyezeti nevelésben jol hasznalhatok, példaul egy esderddben vezetd
virtualis sétaut, magam mégis Ovatossaggal szemlélem ezeket, mert vesz€lyt latok abban,
hogy a virtualis vildg devalvélja valds kornyezetiink valos jellemz6it (problémait). A TUS
mintaprojekt ezért valds jelenlétet kovetel meg a didkoktol, akkor is, ha ezen az Gtvonalon a

kor igényeinek megfelelve kiilonféle ujmédia-eszk6zok kisérik oket.

A virtualis kornyezet kifejezés a szamitogépes jatekok elképzelt vilagait és elképzelt
szerepldit is jelenti. Ezek mar kiviill esnek természettudomanyos vizsgalodasunk és a
rajuk is figyelemmel lenniink. Olyannyira, hogy a TUS mintaprojekt hazigazdaja sem mas,

mint egy virtualis avatar™, a kés6bb bemutatott Geoharcos.

1.3. A varosi kdrnyezeti nevelés

Az eddigi okfejtés nyoman eljutottunk a tudomanyok hatarteriiletén 1év6 vérosi
kornyezeti nevelés értelmezéséhez. A Nemzeti Kornyezeti Nevelési Stratégia — kordbban mar
citalt allitasa — pontosan vilagit ra a varosi kdrnyezeti nevelés fontossagara: ,,Az a gyermek,
akiben varosi lakohelye miatt a boldogtalansag érzetét keltették, konnyebben fordul potlékok
felé. Ugyanakkor a varosi kornyezet is sok pozitivumot kinal a szabadidd eltoltésére is, a
nevelésre is.” A szabadids tevékenység és a kornyezeti nevelés dsszehangolasa torténik TUS

mintaprojektiinkben.

A varosi kornyezeti nevelés célja, hogy szorosabba valjon a kapcsolat az egyes

emberek €s az életteriik kozott. Kiilonbozo, az épitett kornyezettel kapcsolatos témak koré

> Jelentése, egy személy webes reprezentacioja, egy arc és hozza tartozo profil a vilaghalos tarsadalom elbtt.
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csoportositott, interaktiv tevékenységformak segitségével jarul hozza ahhoz, hogy a gyerekek
jobban t4jékozddjanak a kornyezetiikben, azonosuljanak vele, és késébb tevékenyen vegyenek
részt annak formalésaban. ,,A foglalkozasokat tobbnyire a négy fal kozott (az iskola vagy
muzeum tereiben) zajlanak, de rendkiviil inspirdlo lehet egy varosismereti séta vagy vetélkedd

is.” (Toth E. 2015) — erre példa a TUS mintaprojekt.

»Az épitett kornyezeti nevelés sem mint szokapcsolat, sem mint tudomanyteriilet nem
l1étezik. Magyarorszagon — allitja Toth E (2015) Az angol “civic education in architecture”,
“built environment education”, illetve a német “architekturvermittlung” megfeleléjeként
hasznéljuk. Magyarul fogalmi szinten is alig 1éteznek. Pedig Magyarorszagon is egyre tobb
olyan program, kezdeményezés van, amelyek leirdsara hasznalhatnank dket. (varospedagogia,

épitett kornyezeti nevelés, épitészetkdzvetités, varoskozvetités)”

1.4. A sétautak

Tematikus sétautak fogalman, a természeti (természetkozeli) vagy miivi kérnyezetben
kijelolt, gyalogosan végigjarhato, jelentéstartammal rendelkezd, allomasokkal tagolt Gtvonalat
értek. (Léteznek ugyan kerékparos, az USA-ban autos tandsvények is, de vizsgaldodasunk
szempontjabol ezek irrelevansak.) A jelzéssel ellatott alloméshelyeken t4jékoztatd tablak
¢s/vagy kiadvanyok segitségével ismerheték meg az érintett teriilet természeti mivi
tarsadalmi jellemzo6i. Informaciot kozolnek a résztvevdvel, egyben kompetencidit is erdsitik
(példaul tajékozodas, szovegértés). Sétaut az erdei tandsvény, a varosi tematikus séta,
hovatovabb egy muzeumi idegenvezetd prospektus, ma mar jellemzOen hanganyag is ide
sorolhatd. (Magam 1979-ben tizenéves gyerekként voltam szerencsés megismerni a Zwinger
képtarat Drezddban. A bejaratndl a latogatok egy a kor technikdjanak megfelelé magnot
kaptak anyanyelviikon sz6l6 hangkazettaval, amely bemutatott kb. kéttucat kivalasztott képet.
A személyes idegenvezetés gyerekkorom nagy — €s ha most ezt hivatkozom, nem talzas azt

mondani, hogy életre sz616 — élménye volt.)

A résztvevok motivaltak a sétaut bejarasara, konnyen azonosulnak annak tizenetével,
sok esetben aktivitast végeznek (kilatopont, turistahdz, tornapalya). A tematikus sétautak a
fenti tulajdonsagok okan hatékonyan hasznalhatok az oktatasban, a kdrnyezeti nevelésben.
Ugyanakkor ezek a jellemz6k nem automatikus velejaroi a sétautnak, pedagogiai értéke nem a
tipusatol fiigg, hanem a kozvetitett tartalomtol, motivald, kompetenciafejlesztd, neveld
mindségétdl. a pedagogiai célzattal késziild Ut fejlesztdjének ismernie €s alkalmaznia kell a

modern didaktikai megoldasokat. A tematikus tarautvonalak koéziil sok van, amelyekben
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bélyegzéseket gylijtenek a résztvevok, és ez igen népszerli, mert a gyljtés Osztonét
hasznositja, ezzel jatékositja a tandsvényt. A kozelmult népszert jatéka a ,,geocaching” is ezt
tette. Ez a szorakoztatd jelleg parhuzamba vonhat6 az elmult évtized dinamikusan terjedd
elméletével a gamifikacioval. Sétautak a virtualis vildgban is gyakoriak, errél azonban az

el6z0 fejezet végén mar szoltam.

TUS Mintaprojektinkben olyan tematikus sétautakat terveztink, amelyek
kikeriilhetetleniil megkdvetelik az Gitvonal bejarasat, ugyanakkor virtudlisan is kovethetd, igy

az ujmédia eldnyei is érvényesiilnek.

A tematikus sétautak koziil a varosiakkal foglalkozom, mert a mintaprojekt maga sem
mas. Elfogadva, hogy a varoslaké gyermeknek, s maganak a varosnak is érdeke, hogy a fiatal
ismerje a varost, ismerje annak titkait, mert ezzel ndvekszik helyidentitastudata,
komfortérzete, kimondhatjuk, hogy helyes, ha a varos, mint kdrnyezeti nevelést megvalosito,
tanit6 médium jelenik meg. Erre a varosi sétaut kivaldéan alkalmas. Mindez kiviilre keriil az
iskola épiiletétdl, non-formalis illetve informalis keretek kozott zajlik (Katona — Leskd —

Kosaros — Karasz, 2008).

Gyakran hangoztatott elv, hogy az idegen jelenségek elfogadasanak, megkedvelésének
feltétele annak megismerése: ,,Megismerem — megszeretem”. Ez az elv foldrajzi
kornyezetiinkre, annak mind a természeti mind a tarsadalmi, mind a miivi kdrnyezeti elemeire
is igaz. ,,Titkokra vadasznak a varoslakok” — irja a bulvarsajté (Index, 2012.12.02)% ,Ugy
tinik, hogy a varosi sétdkra elképesztden nagy az igény, a meghirdetett turak tobbségére
napok alatt telnek be a helyek. (...) Ha az ember végigjarja ezeket a turakat sokkal
otthonosabbnak tiinik majd neki a varos, s6t meg lehet szeretni azokat az utcakat és
varosrészeket is, amiket eddig nem kedveltiink. Kaldi Kata (Imagine): Sokkal inkabb
feltlinnek azok a dolgok, amik mellett eddig elmentiink; Lénard Anna (Budapesti Aszfalt
Projekt): a nagyvarosi tér ritkdn sz6l az emberrdl, az utdbbi idében felerdsddott az igény,
hogy a varoslak6 magaéva tegye a teret; Somogyi Levente (Budapest Scenes projekt): A
Weiss Manfréd Miivek alatt kiépitett tobb emeletes 1égopincékben (...) hetente indulnak

telthazas sétak a fold alatti vilag felfedezésére.”

A varos szovetének megismerésére egy személyes példat is emlitek. A fovaros kératon

beliili teriilete varosképi kornyezetnek egyik gyenge pontja az Astoria tér. Nehezen atlathato

*® http://index. hu/kultur/2012/12/02/titkokra_vadasznak_a_varoslakok/
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¢s atjarhatd kozlekedési csomodpont, kiillonbozd korstilusu épiiletekkel. Az Astoria hotellel
szemben 1évd telken épiilt modern irodahazat a varoslakok hasonloképp tajidegennek érzik®.
Amikor azonban bemutatjuk nekik, hogy ez a modern épiilet a szemben 1évonek a
tiikorképe, akkor a felismerés valosagos aha-élményt okozott szamukra. Ertelmet kapott a
varosi foldrajzi kornyezet egy pontja. A masodik példa a 4-es metr6 dekoracidja. Ha
megnézzilk a mozaikot, egy absztrakt diszitést latunk, de kelld tavolsagbodl felismerszik

Kodaly helyhez kotheté muzsikaja a Psalmus Hungaricus kottaja.

Két kortars épitészeti példat emlitettem, de a varosi legendakat, anekdotékat is ide
sorolhatjuk. Ezeknek a ,titkoknak” a megismertetése egyértelmiien a kornyezeti nevelés
részEt jelentik. Az emlitett sétautak, kiilonosképp pedig az Ujmédias eszkozok jellemzdje a
jatékossdg. Ez maradéktalanul illeszkedik az elmult évtized robbandsszerlien fejlddd

elméletéhez a gamifikaciohoz.

1.5.A gamifikacio eszkozrendszere

Allitasom szerint a kornyezeti nevelést szolgalé tematikus sétautak a z-generacid
szamara hatékonyabbak lehetnek, ha felhasznaljadk a jatékositds eszkozrendszerét. Ehhez
ismerni kell a gamifikacidé fogalmat és alrendszereit, a jatékmechanizmusok ¢és jatékelemek
oktatasmetodikai jellemz6it. A TUS mintaprojekt hatirozottan tamaszkodik a gamifikacio

elméletére.

.....

természetes eleme a pedagdgianak, és végsd soron a tarsasjatékok jelentds része is neveld-
oktato funkcioval bir (pl. Gazdalkodj okosan, Activity, Barchoba). Szaszné Heszlényi Judit
(2004) a fels6ébb korosztalyoknal is alkalmazhato jatékokat emlit (kreativitast igényld,
hangulatkeltd, szakoran jol hasznalhatd, mozgésos, rajzos, memoriafejlesztd, asszociacios,
modelljatékok), és a ,story line” modszert is bemutatva igazolja, hogy a kornyezeti
nevelésben helye van a gamifikdcionak , noha 6 még nem hasznédlja ezt a fogalmat. A
tematikus sétautakat jellemzden szabadidds, jatékos tevékenységként jarjak végig a
résztvevok, ami olyan motivacios potencial, aminek a pedagogiai értéke nem igényel
hosszabb bizonyitast. A jaték azonban — ahogy a szleng tartja — nem jaték, a modszertani

felkésziilés sziikségessé teszi a gamifikacio elméletének attekintését.

% Nem tortént ilyen mérés, az allitds személyes beszélgetéseken alapul.
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A gamification fogalma nincs 15 éves és az elmélet maga csak sziik évtizede
intenziven kutatott. Lényege a jaték mechanizmusainak €s elemeinek hasznalata nem jatékos
¢lethelyzetekben. A gamifikacié kapcsan a szerzok, jellemzden — de nem torvényszerlien — a
nagysikerli szamitogépjatékok hatasmechanizmusat vizsgaljak, a jatéktervezok eszkoztarat
probaljak atvenni. Mindez, ha a z-generacios fiatalokra gondolunk, a pedagogia teriiletén is
indokolt.

A ,,gamifikacio erds pszicholdgiai alapokon nyugvo, nagyon jol piacosithatd trend”
(Arpad 2014), ezért van, hogy ma mér a marketing teriiletén naponta talalkozunk vele (1d.
szupermarketek gylijtéakcioi, hiségjatékok stb.). A szakirodalom a marketing mellett a
véallalati menedzsment teriiletén kutatja intenziven a jatékositast, ¢€s ezek mogott
harmadikként, de messze lemaradva kovetkezik az oktatds. A publikacidk tobbsége
visszanyilik Csikszentmihalyi (1975) flow-elméletéhez. O ,autotelikusnak” nevezte a
tevékenységet, amelyet Onmagért, a cselekvésért végziink teljes elmélyiiléssel, kiilsé jutalom
nélkiil. ,Induljunk ki abbol, hogy az oktatis egy jaték. Rab Arpad (2014) szerint
Megallapithatjuk, hogy egy rossz jaték: unalmas, nem latni tisztan a végso nyereségeket, nem
kiegyensulyozott.” Azt mar én teszem hozza, hogy van egy lényeges kiilonbség oktatds és
jaték kozott: mig az eldbbi szabadidds, az utdbbi kotelezd tevékenység. A jaték 6rom, de
lehet-e a tanulas is az? El lehet-e feledtetni, hogy iskolaba jarni muszaj. Csikszentmihalyi
kilenc elemmel jellemzi a fow-t. Koztiik ott van, az ,,aggodalom hidnya”. Modern koveték
ugy fogalmazzdk: ,sziirjiilk ki a negativ stresszt. Egyre tobb pedagogus — koztiik e sorok
szerzdje is — alkalmazza az iskolai értékelésnek azt a modszerét, melyben nincs elégtelen
osztalyzat. Csak plusz pontok vannak. A jobbak tobb pluszt, a gyengébbe kevesebb pluszt
kapnak, de senki nem kap minuszt. Csikszentmihalyi ugyancsak a flow atributumai kozt
emliti, az elmélkedés nélkiili tevékenységet, a kiilvilag kizarasat, az idéérzek elvesztését. Nos,

érezheti-e magat ilyen allapotban egy diak az iskoldban? Ez a gamifikacio tétje.

A jatékositas abban kiilonbozik a jatéktol, hogy tervezdjének nem a profit szerzés,
vagy a szOrakoztatds a célja, hanem egy konkrét probléma megolddsa, amihez jatékos
mechanizmusokat ¢és elemeket alkalmaznak. Hadd bizonyitsam ezt egy 0Osszehasonlito
példaval. A 2000-es évek elején megjelend Call of Duty és az America’s Army ranézésre
hasonlo 16v61dozés videojatékok. Am, mig az eldbbi esetében a jatékfejlesztd (Infinity Ward)
célja, hogy minél tobb fogyasztonak eladjak a terméket, addig az utobbi, amerikai hadsereg

fejlesztette ingyenes jaték célja Gjoncokat toborozni. Megismertetni a fiatalokkal a katonai



https://www.callofduty.com/
http://www.americasarmy.com/
http://www.infinityward.com/
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palyat, példaul a hierarchidjat, a kiilonboz6 beosztasok feladatait, és a hirek szerint ennek a

funkcionak meg is felel.

Richard Bartle (1996) a jatékos személyiségét négy kategdridba sorolta:
pusztito (Killer), teljesitményorientalt (achiever), tarsasagorientalt (socialiser)
felfedezo (explorer). A jatékok fejlesztéi egy-egy célkozonséghez szdlhatnak, nekiink a
pedagogiai folyamatok jatékositasakor a killer tipsra mégsem kellene fokuszalnunk. A masik
harom személyiségtipus annal tobb figyelmet érdemel, példaul amikor egy jatéktervezésnél

példaul a projektpedagogia irdnyaba tesziink 1€pést.

A kovetkezokben a jatékelemek és mechanizmusok koziil azokat emelem ki, amelyek

oktatasban, ¢s igy a kornyezeti nevelésben, illetve mintaprojektiinkben is jol hasznosithatoak.

A jatéktervezést a szerzok két részre bontjak, jatékelemekre €s jatékmechanizmusokra,
de a két halmazt kozel sem egységes modon hasznaljak. Gyakori, hogy ugyan az a fogalom
egyeseknél ,elem” maésokndl ,mechanizmus” kifejezést kap. Felfogdsomban a

jatékmechanizmusok elvek, a jatékelemek eszkdzok.
Jatékmechanizmusok:

- A jatek onmagaért valo — ne akarjunk a jatékon kiviili iskolai szempontokat
érvényesiteni (flow).

- A jaték nem erdszak — ne kényszeritsiik a jatékost jatékra (motivacio)

- A jatékot a siker reményében jatsszuk — ha tal sok, vagy tul nehéz a feladat, a
jatékos elvesziti érdeklddését, és ha tul konnyl, akkor ugyanez torténik.

- A jaték felszabadulds — csak pozitiv, jutalmazé mechanizmusok
érvényesiiljenek (nincs negativ stressz).

- A jaték transzparens — az eredmények eldre lathatdak, a szabalyok mindig
legyenek egyértelmiiek, és ne valtozzanak menet kozben. Fontos, hogy a jatékos
folyamatosan lathatja, hogyan all.

- a jatéknak sajat ideje van — sok jatékban elére definialt idépontban kell részt
venni (csata, focimeccs) de ez nem minden esetben van igy.

- A jaték egyszer véget ér — deklaraljuk a jaték iddbeli kereteit.

- A jaték szocialis tér — online kozdsségek szervezddnek, ahol a tagok
kommunikélnak, rangot kaphatnak, iizletelhetnek, tanaccsal, er6forrassal segithetik egymast.

Nagyon sok jatékban nem is lehet elérni célokat egyiittmiikddés nélkiil. A kozosség tagjai
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egyénileg kaphatnak bonuszt tarsaik jo eredménye nyoman (ld. a jatékelemeknél) ami

ugyancsak a negativ stressz kizarasa, a pozitiv megerdsités iranyaba hat.

Jatékelemek

- epikus sztori — ez a f6szal, a karakter, vagy avatar egy életpalyan halad célja
felé (kothetd, de nem egyenlé a mar emlitett story line-nal.)

- vizualizaci6 — a karakter €letpalydja soran bejar egy utat, ami jol kdvethetd, és
ami a transzparencianak is biztositéka.

- kiildetés — ezek mellékszalak, egy-egy akcio, amiért jutalom jar, de a karakter
vagy avatart nem tériti el az epikus sztoritdl. A kiildetésért tehat bonusz pontok jarnak.
Bonuszt kaphat az egyén a kozosség egyiittes jO eredményének elérése esetén, aminek
pedagdgiai haszna nem igényel kiilon magyardzatot (megjegyezhetjiik azonban, hogy a
munka vilagaban, pl. tdzsdei teameknél is 1étezik ilyen motivacio, 6sztonzo elem).

- atomizalds, vagy modularizacié (a feladat kicsi, sosem til nehéz, vagy tul
konnyti etapokbol all. Ez a pontozast tesz sziikségessé €s a pontok summa értékéhez lehet az
eredményeket hozzarendelni (felsébb szint, vagy akar iskolai osztalyzat).

- allando, azonnali visszacsatolas (feedback)

- pontok, jutalom (jelvények, kitlizok, ranglistdk; az irodalom ezt szokta PBL-
nek roviditeni (Points, Badges, Leaderboards).

- szintek (levels) amikor egy mennyiségi hatar elérése magasabb mindségii
palyara juttatja a jatékost. Sok esetben nem szdmszerli a mindségugras jele, hanem egy
vizualis elem, példaul jelvény, trofea, mas szimbolum.

- ranglista (a siker megmutatasa)

a. Az epikus sztori kifejezés arra utal, hogy a jatéknak vonzo, jol értelmezhetd és
elérhetd végceéllal kell rendelkeznie. (,,Szabaditsd ki a kiralylanyt™). A szakirodalom hasznalja
a sztoriline fogalmat, ezen viszont inkdbb azt értelmezi, hogy a tanulas folyamata (példaul
ismeretelemek) egy mese koré szervezddnek. Mintaprojektiinkben a sztorit az jelenti, hogy
Geoharcos vezetésével meg kell szerezni a végsd jutalmat (zaszld, dicséségfalon valod

megjelenés). Ez tobb séta €s a kapcsolodo feladatok teljesitésével valosulhat meg.

b. A kiildetés — értelmezésem szerint — egy-egy részfeladat teljesitését, vagy
oldaliranyu kitérét jelent. Mintaprojektiinkben egy-egy sétat neveziink kiildetésnek, tehat

inkabb részfeladatot jelent.
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c. Feladatok atomizaldsa jelentheti az oktatdsban a megszerzendd ismeretek
egyenkénti szamonkérését. Konnyl ezt elképzelni pl. definicidk, évszamok, topografia
esetében, de egy verselemzés, vagy orszagismertetd vazlatpontjaira is értelmezheto.
Mindezekben a példakban ismeretek atomizalasa tortént. Mintaprojektiinkben a feladatok
etapokra bontdsa gy jelenik meg, hogy a tandsvény minden allomasan feladatokat kell
megoldani. Tehdt nem egy feladatlapot kap a didkcsapat a séta végén, hanem egy-egy

feladatot az allomas helyszinén.

d. A szintekrdl (levels) irja Rab, hogy ,,az egyik legjellemzébb jatékmechanizmusok.
A pontok gylijtése idonként egy-egy hatarvonal elérésében csucsosodik ki (ennek kozelsége
sarkallja a jatékost, nem léte pedig parttalannd, szétfolyova teszi a pontgylijtést) A
gamifikdcioban az eldrehaladds, nagyobb Iépés megtételének érzetén kiviil a szintlépés
alkalmas lehet példaul egy uj weblap elérésének lehetdségére.” A TUS esetében hasonld a

helyzet, a sétak nem sorszamot, hanem szineket kaptak, hasonloképp a cselgdncsozok dvéhez.

e. A kiildetésekrdl ugyancsak Rab irja, hogy ,,a gamifikacios projektek kulcselemei. A
kiildetések azok a korvonalazhatdo célok, melyek belathatdo tavolsagban vannak, ezért
leginkdbb ezek lebegnek a szeme eldtt. Ilyen kiildetés lehet példaul egy héazi feladat
elvégzése. A kiildetések teljesitése sikerélményt ¢és vilagos célt jelent, nehézségiik

meghatdrozasa a gamifikacios projektek tervezésének talan legnehezebb része.”

1.6.Az ujmédia alkalmazott eszkozei

Alapjaiban valtoztatta meg évtizediink tarsadalmat a digitalizacion, az interaktivitason,
a hipertextualitason alapul6d ujmédia-rendszer (Forg6 S. 2013). Ennek az atfogd valtozasnak
részeként a pedagogia, azon beliil a kornyezeti nevelés mddszertana is valtozni kényszeriil. A
digitalis platformok alkalmazésa, az elektronikus informaciok elérése a médiaval kapcsolatos
interaktiv tevékenység olyan mindennapos kommunikéicios formakka valtak, melyre az
oktatasnak is figyelmet kell forditania. (Herzog Cs — Racskdé R 2012). A z-generacional
ugyanakkor az j eszkozok hasznalata konnyen valik 6ncéliiva. Allitasom szerint a pedagdgus
nem keriilheti ki az ijmédia eszkozeit, de a neveld-oktatd munka (példaul kornyezeti nevelés)
soran tudni kell integraltan, tudatosan és célorientaltan kezelni azt, egyetértve Pajtokné Tari
Ilonaval (2011), aki az atalakul6 pedagogiai gyakorlatban a digitalis taneszk6zok komplex és

rendszeres hasznalatat emeli ki.
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Az Gjmédia gazdagon kutatott, ezért széles irodalommal rendelkezé tudoménytér,
melyet attekinteni a kornyezeti nevelés, a tematikus sétautak ¢és mintaprojektiink
vonatkozasdban nem lehet feladatunk. Raadasul a fejlédés tempoja oly rendkiviil, hogy a
bemutatasara vonatkozo publikaciok hamar érvényiiket veszithetik. Magam 2015-6szén okos
telefonos alkalmazasokkal probalkoztam a kornyezeti nevelés terén (Redmenta, és Sighter
szoftverek), ¢és meg kellett A4llapitsam, hogy bar a telefonos oktatdsmddszertani
szakirodalomnak és az oktatd szoftvereknek is széles tarhaza all rendelkezésre az Mlearning57
terén, a didkok meghatarozé tobbségének ehhez nincs meg a technikai felszereltsége. Mégis, a
valtozas iiteme miatt ez egy-két éven beliil valtozni fog. A TUS mintaprojektben a telefonos
alkalmazasok két szintje kiilonitendd el: egyik a fotozas, a geolokacios alkalmazés, masik az
online kapcsolatot feltételezd szoftverhasznalat. Ez utobbi aktudlisan még kevés gyereknek
biztositott, ezért a mintaprojektben két opciot fogalmaztunk meg, egyik online telefonos

kapcsolattal, a masik offline formaban is miikddik.

A kovetkezOkben felsorolom a hét szoftvert, amit integraltan, tudatosan (és nem

oncéluan) hasznaltunk a TUS mintaprojektiinkben.
Térképi tajekozodasra a
. Google map szolgaltatasat vettiik igénybe és/vagy
o a GPS elvén miikodé Sightert hasznalhatjak a gyerekek.

A koz06sségi oldalak koziil

. a Facebookon regisztraltunk egy kortars avatart, 6 kommunikal a gyerekekkel.
Ennek motivacios hatason tul az is eldnye, hogy a gyerekek az avatarral tegezd formaban,
kozvetleniil, sajat hétkoznapi kifejezésrendszeriiket hasznalva kommunikalhatnak, ami egy

vezetd pedagogussal nem funkciondlna.

Online tesztfeliiletek kozil

. a Redmenta és

. a Google drive Urlapjat hasznaltuk.
Okos telefonos alkalmazasok koziil
. a mar emlitett Sighter nyomkdvetd szoftvert hasznaljak a gyerekek,

végso soron a fényképezés is ide sorolhato.

*" Mobil telefon hasznélata az iskolai és iskolan kiviili oktatasi folyamatokban
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2. Masodik rész — mintaprojekt

A masodik részben bemutatom az elsd rész elméleti bazisan tervezett és fejlesztett
Tematikus Ujpesti Sétaut (TUS) mintaprojektet. Az elsé részben kifejtett elméleti alapokon
Budapest 4. keriiletben a Berzeviczy Gergely Két Tanitasi Nyelvii Koézgazdasagi
Szakkozépiskola diakjaival fejlesztettiik és fejlesztjiik a Tematikus Ujpesti Sétautakat, a TUS-

t, melynek allomasai a varos egynéhany, helyidentitast erdsité foldrajzi helye.

A TUS-t 15-17 éves gyermekekkel fejlesztettik, munkaformanak a non-formalis
modon szervezett kereteket valasztva: orientdcios szakkort inditottunk. A nagyobb szamu
célcsoport azonban a 13-14 éves korosztaly, akik kiscsoportos munkaformaban, virtualis
eszkOzoket hasznalva, de a valos térben cselekedve, jatékmechanizmusok alkalmazasaval
vesznek részt a sétan. Megfigyeléseket tesznek, real time valaszolnak feladatokra és
gyljtenek pontokat egy tdvolabbi, de jol lathato cél elérése érdekében. Egy kortars avatar,
Geoharcos vezeti 6ket utjukon, mely utak végén nyomot hagynak a varosban (pl. egy lakat
egy kijeldlt vasoszlopon). Az utolsé allomas lehet akéar egy cukraszda, ahol slitemény varja a

fiatalokat.

A TUS mintaprojektben négy sétatit késziilt. A sétautaknak vannak allomasai,
hozzajuk kapcsolodd kérdéssor, €s van egy erre raszervezett, a gamifikacid elméletét és az
uymédia eszkoztarat hasznosité kerettorténete. Az allomésok holisztikus szemléletmdddal
késziiltek, az allomésokon a természeti, miivi, tarsadalmi dimenzi6 is megjelenik. A rendezd

elv a ,,hely”.

Az Gjmédia eszkdztarat illetéen két opcid felallitasa volt sziikséges, az elsé google
map-os, a masodik Sighter-alkalmazas. Ennek a kettés megolddsnak az oka, a résztvevok

felszerelésében (okos telefon) adddo kiilonbségek.

A jatékban val6 részvétel allomasai a kovetkezok:

1. A csapat tagjai jatékra jelentkeznek Geoharcos facebook oldalan. O idvozld
szavak utdn megad egy url-t, amely honlap a sétaut vonalat és a kapcsolodo feladatokat
ismerteti.

2. A csapat az els6 utvonal térképét haszndlva, az dallomasok kérdéseit
megvalaszolva bejarja a sétautat. Az online feladatlap kérdéseire real time valaszolnak, de ez

a feladat megoldhato print feladatlappal is, a valaszokat utolag digitalizalva.
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2. Az egyes allomasokon ,selfit” készitenek (ez motivacios, kozosségi célt
szolgal, egyben a jelenlét bizonyitéka),

4, A séta végén Geoharcostol gratulaciot és Ujabb szintetizald kérdéssort kap a
csapat. Ha erre is valaszoltak kiérdemelték a kovetkezd séta térképét, illetve egy puzzle
toredéket.

5. A négy sétait megtétele soran igy négy puzzle toredék keriil a csapathoz,
melyet Osszeallitva egy QR kodot kapunk. Ez a kod Geoharcos web-oldalara vezeti a

fiatalokat (fejlesztés alatt).

Osszefoglalas

Prezentdcidban egy virdggal és egy erdorészlettel szemléltetném kutatdsomat. A virdg
gyokérszalai a kornyezeti nevelés, a fOldrajz, a gamifikacid, az ) média, a sétautak
szakirodalma, melybdl szarba szokik a mintaprojektben bemutatott varosi sétautak elmélete,
¢s amelynek virdgfeje a kornyezettudataban, helyidentitds érzésében megerdsodott fiatalok
képe. Az erddrészlet pedig 8soreg fakkal jelképezné az egyes tudoményokat, melyeknek agai
egy teriileten 6sszeérnek, egymdasba gabalyodnak. Ez a teriilet a z-generaci6 szdmara hatékony
kornyezeti nevelés. A tarstudomanyok kdrnyezeti nevelésre érvényes megallapitasai az agak,

melyeknek tove kiviil esik kutatasi teriiletiinkon, de gallyai koherens szovedékké allnak Ossze.

Dolgozatomban bemutattam a gyokérszalakkal jelképezett elméleti alapot, melyre varosi
sétautakat fejlesztettiink. Ezeket a sétautakat 13-14 éves gyerekek jarjdk Budapest 4.
keriilet¢ben. A gyerekek és tandraik verbalis visszajelzése egyértelmiien pozitiv, igazolja

OB

meghatarozza.
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