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»A  kozosségi  blinmegelozés  modellje”  cimi, EFOP-5.2.1-17-2017-00003
azonositoszamu projekt kapcsan a KultarAsz Kozhasznt Egyesiilet és a Valto-sav Alapitvany
innovacios elemként tarsasjatékok tervezését és kivitelezését is vallalta, mellyel a projektben
is kozponti szerepet jatszo gamification modszerét hangstlyozza.

A KulturAsz Kozhasznii Egyesiilet 3 jaték megvalositasat tiizte ki célul: egy Oris
tarsasjaték, egy tablas tarsasjaték és egy online tarsasjaték formajaban. A jatékok célja a
szorakoztatds mellett az ismeretatadas, internet- ¢s médiabiztonsag témakorében. A fiatal
korosztaly korében hatékony moddszernek bizonyul a gamification, mely nem csak az
érdeklodés felkeltését segiti uj ismeretanyagok kapcsdn, hanem annak 4tadasat,
tovagylirizését is a kortarsak korében. Az o6rids tarsasjaték kivald rendezvényekhez
kapcsolodo aktivitasi lehetdséget biztosit, mely mar el is késziilt fizikai valojaban KezesLabas
MédiaTwister cimmel. Ez a jaték a Twister alapszabalyait veszi alapul ugy, hogy kozben a
résztvevoknek kiilonbozé érdekes kérdéseket kell megvalaszolniuk. A jaték felépitését
tekintve maximalisan garantalja a jatszva tanulds alapelvét barmilyen, akar szabadtéri
program alkalmaval is. A tablas tarsasjaték az utobbi honapokban véglegesiilt és kapott fizikai
megjelenést, IMB Tésasjaték névvel. Ez a jaték épit a hagyomanyos tablas tarsasok
szabalyaira, dobokockaval 1épegetve kell eljutni a Célba, mikdzben kiilonb6zo kérdésekre kell
vélaszolni és kiilonbozd feladvanyokat kell végrehajtani. Természetesen az elkésziilt jatékok
kereskedelmi forgalomban nem kaphatdk, csupan az egyiittmiikddd szakmai partnerek részére

juttatunk el beléliik 1-1 példanyt tovabbi felhasznalasra.

SZECHENY!I @

Eurépai Unio
Eur6pai Szocialis
Alap

MAGYARORSZAG Z —
KORMANYA BEFEKTETES A JOVOBE

i

RS



