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Pedagogiai Eszkoztar
Jatékeszkozok

Sablon a sajat interaktiv torténet megalkotasahoz - Nyomok és
informaciodk gyiijtése

Az eszkozok alkalmazasi kore

Az interaktivitas generaldsa és annak elérése érdekében, hogy a jatékosok a
megfelel6 dontéseket hozzak meg a torténet elérehaladasahoz és fejl6déséhez, a
narrator vagy a jatékvezet6 altal megadott vagy a kaland soran szétszort
informaciék, nyomok, tippek vagy forrasok alapjan informaciokat kell gydjteniuk,
amelyek lehetdvé teszik szamukra a feladatok elvégzését, a rejtvények
megoldasat vagy a kérdések megvalaszolasat.

A kaland témajatol fuggben ezeknek a nyomoknak a tipusa és gyakorisaga
valtozik, és azoknak a jaték témajahoz kell kapcsolddniuk, és arra kell késztetniuk
a jatékosokat, hogy elemezzenek, gondolkodjanak, tanuljanak, és Uj
szempontokat vagy készségeket fedezzenek fel. Példaul egy rejtélyes témaju
kalandban vagy kincsvadaszatban olyan tippeket kell gydjtenitk, amelyek jelzik a
helyes utat, dsvényt, iranyt vagy nyomot, amelyet kdvetnitk kell ahhoz, hogy
elérjék céljukat.

Az interakcionak ez a formaja intuiciét, kdvetkeztetést, megfigyelést valamint az
informacio és annak kdvetkezményei megértéseét igényli, és lehetdvé teszi a
jatékosok szamara, hogy valaszaik és dontéseik alapjan kozvetlenul befolyasoljak
a torténetet; ha nem talaljak meg a nyomot, vagy nem értik meg annak jelentését
vagy céljat, el6fordulhat, hogy egy hamis 6svényen jarva toltenek el id6t, vagy
ellentmondasos vagy irrelevans elemekkel talaljak szembe magukat. Ezért
alaposan at kell gondolniuk és dssze kell gy(jteniuk az el6zetesen tanultakat,
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hogy megfelel8en tudjak hasznalni az Uj informaciokat és haladni tudjanak a
céljuk felé.
Az alabbi sablon segithet abban, hogy ezt a mddszert alkalmazza a kalandjaban.
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Bevezetés

A jatékvezetd tajékoztat a témardl, a kaland céljardl, a
szerepldkrél stb.

Az elso lépés

A jatékos egy kérdeéssel, rejtéllyel
vagy feladvannyal szembesul.

A jatékosoknak emlékeznitk kell a
bevezetbében megadott
részletekre, és azokat 6ssze kell
kapcsolniuk az Uj informacidkkal,
hogy megtaléljak a vélaszt, kodot
vagy tippet a kdvetkezd
célponthoz vagy valasztashoz.

Ha nem taléljak meg a
helyes valaszt, akkor
akadalyba Utkdznek, és
\ djra kell gondolniuk a

megoldasukat.

Egy U segitség vagy
részfeladat adhato, hogy

-y iranyitsa Sket.
Ha megtalaljak a helyes ) Y

valaszt, tovabblépnek a

/
kovetkezd szintre. R -~_"
/
/

Masodik Iépés
A jatékosok egy Uj kérdéssel, rejtvénnyel vagy feladvannyal

szembesulnek, amelynek targya vagy témakoére
megegyezik az el6z4 lépéssel.

U Osszegyljtve az eddig tanultakat,

\ bdsszevetve az informaciokat és

elemezve az Uj nyomokat, képesek kell

- legyenek mggoldani ezt a fgladatot, es
s tovabbléepni a kévetkezd szintre.

Ahogy haladnak
elére, arra kell
majd kérni éket,
hogy kapcsoljak
O0ssze az 0sszes
informaciot,

Ha nehezen talalnak meg
bizonyos nyomokat vagy nem
értik meg azok jelentését, akkor

) o ismerkedjenek
megengedhetd, hogy kbézbsen meg a téma
dolgozzanak tarsaikkal, esetleg bonyolultabb

részfeladatokat vagy Iépésrdl
lépésre megoldandé
rejtvényeket kapjanak,
amelyekben minden lépéshez
csak egy Uj elem tartozik.

vonhatkozasaival,
vagy hajtsak végre
a feladatokat,
hogy teljesitsék a
kihivast.

A rejtvények vagy akadalyok megalkotasakor ne feledje,
hogy a cél az, hogy a didkok tanuljanak, nem pedig az, hogy
kUszkddjenek! A jatéknak kihivast kell jelentenie, de
mindenki szamara teljesithetének kell lennie.
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