Hogyan készitsiink egy DevFacToe jatékot?

Hasznaljuk a kovetkezd linket, hogy DevFacToe jatékokat készitsiink online a kovetkezd

oldalon: http://digw.org

crer

adatokat

1.) A didkok eldszor ugy kezdik a jaték készitését, hogy annak témaja késébb a Jaték
neve is lesz egyben.

2.) Az egyes kategéridk igen csak széles teriiletet fednek le, igy a didkok konnyen
alakithatnak ki ehhez kapcsolodd témakat. ,,Az egészségiigy Afrikaban” vilagosan
kapcsolodik a ,,Malaria megel6zése” témakoréhez. Irjunk Gssze egy 16 kategoriat
tartalmazo listat.

3.) Az ENSZ Millenniumi Fejlesztési Céljai jo kiindulopontja a témakordk felépitésének,
amilyen a ,,A nemek kozotti egyenldség”, amelyen a harmadik fejlesztési cél alapszik

4.) Latogassunk el a http://devinfo.info oldalra, hogy az egyes kategoriakhoz adatokat
gyljtsiink. Az adatokhoz vald hozzaférésrol az ,,Accessing Devinfo Date” nyujt
nekiink bovebb segitséget.

Bejelentkezés és regisztracio a http://digw.org oldalon
5.) a jobboldali Play meniibdl valasszunk ki a Log-in (Bejelentkezés) - / Register
(regisztracid) cimke koziil.
6.) Jelentkezziink be a di Gameworks-be, akkor ha mar korabban regisztraltunk, a
felhasznaloneviinkkel (Screen name) ¢s jelszavunkkal (Password).
7.) Regisztraljunk abban az esetben, ha 10 jatékot készitiink, vagy ha eldszor probalunk ki
egy jatékot.

Egy jaték elkészitése
8.) Valasszuk ki a jobb oldali Play meniisorbol a Create a game pontot.
9.) A jaték tipusanal (Game type) valasszuk a DevFacToe cimkét. Adjunk nevet a
jatéknak (Game Name), majd kattintsunk a Create game gombra.

Adjunk hozza mas témakoroket

10.) Kattintsunk a +category minden jabb mezdben (elsé 1épés), amikor ijabb

kategoriat adunk hozza.

11.) A felugr6 ablakban adjuk hozza az Uj kategéridt (masodik 1épés), majd
klikkeljiink a Create gombra.

12.) A kategoridkat folyamatosan lehet szerkeszteni, ehhez nem kell mast tenni,
mint rékattintani a Category game feliratra, majd az megerdsiteni az Update
gombbal.

Ezutan rendeljiink hozza az egyes témakorokhoz adatokat

13.) Kattintsunk a +facts (0) feliratra az egyes mezdkben, hogy egy ujabb Adatot
adjunk hozza a jatékhoz. A +facts (0) felirat csak akkor egy kategodria elkésziilte utdn
lesz lathato.

14.) Gépeljiink be egy adatot (negyedik 1épés) a felugré ablakba. Két fajta adatot
jelenithetiink meg: szoveges és multimédia. A didkokat biztassuk arra, hogy megadjak
az adatok forrasat (negyedik 1épés). Ahhoz, hogy hozzaadjunk egy szoveges adatot,
klikkeljiink a Save Textual Fact gombra. Egy multimédias adathoz el6szor



kattintsunk a Browse... feliratra, majd valasszuk ki a megfeleld képet vagy hangfajlt a
szamitogeépiinkrdl, majd befejezésiil kattintsunk az Upload Media gombra. Az egyes,
a Kategoriakhoz rendelt adatok szdma nincs korlatozva. Az adatokat, a Kategoriakhoz
hasonloan lehet szerkeszteni és frissiteni.

A jaték elkészitésének befejezése és hozzaférés
15.) Amikor végeztiink, valasszuk ki a ,,Submit this game for publication” linket. A
jatékot ezzel elkiildjiik az oldal lizemeltetdjének, aki eldonti, hogy elfogadja-e a jatékot,
vagy még tovabbi részletek kidolgozasa sziikséges hozza.
16.) A jatek egy demo verzidja az lizemeltetd véleménye el6tt mar jatszhato a jaték
alkotoja 4ltal, annak bejelentkezése utan.
17.) A visszaigazolt jatékok megjelennek a di Gameworks honlapon, ahol bejelentkezés
utdn mindenki szdmadra jatszhatova valnak, a Play Games vagy a My games gombokra
val¢ kattintassal.



A di Gameworks csoportok hasznalata
A csoportokhoz vald csatlakozashoz és 1étrehozasukhoz a kovetkezd cimre latogassunk el:

http://digw.org

Mi a céljuk di Gameworks csoportoknak?

A csoportok (Groups) lehetévé teszik a tagoknak (Members), hogy konnyebben
csatlakozhassanak, egyiittmikodhessenek és jatszhassanak egyiitt. A csoportok alkalmasak
arra, hogy csapatok johessenek létre egy osztalyon beliil, hogy osztalyok egy iskolan beliil,
teriiletek foldrajzi régid vagy orszagok szerint, vagy €ppen a hasonld érdeklddésii jatékosok
egy kozossége sziilethessen meg. A magancsoport (Private Group) talan alkalmasabb a
tanaroknak, hogy nyomon kovethessek a didkok csoportjanak mukodését az osztalyan beliil,
ahol a hasonl6 érdeklddést jatékosok nyilvanos csoporthoz csatlakozhatnak (Public Group),
mint példaul nemzetkdzi fejlesztés, barki része lehet a di Gameworks kozosségén beliil.

Egy szervezd (Administrator) — barmely tanul6 tanar vagy a di Gameworks kozdsségének egy
tagja — lathatja egy csoport funkciojat, amely a kdvetkezdket foglalja magaban:

A tagok fiokjanak és szerepeinek létrehozédsa és managelése

Nyilvéanos és magancsoportok 1étrehozasanak beallitasai

Di Gameworks jatékainak publikéalasa

Csoportos jatékok létrehozéasa a di Gameworks k6zosségnek

Kezdéshez latogassunk el a http:/digw.org oldalra és jelentkezziink be vagy
regisztraljunk:
1.) a jobboldali meniisorbol valasszuk ki a bejelentkezés (Log in) vagy a regisztralas
(register) linkeket.
2.) jelentkezziink be a di Gameworks-be felhaszndloneviinkkel (Screen name) és
jelszavunkkal (Password), ha mér korabban regisztraltattuk magunkat.
3.) Regisztraljunk akkor, ha 1j jatékot hozunk létre, vagy ha eldszor fogunk jatékot
jatszani.

Hozzaférés a di Gameworks csoportjaihoz

4.) a jobboldali meniisorbdl valasszuk ki a csoportok (Groups) linket

5.) vélasszuk ki a kdvetkezd opciok koziil valamelyiket:
a.)kattintsunk a Browse public groups linkre, hogy megnézziik az 6sszes nyilvanos
csoportot.
b.) Kattintsunk a Create a new group linkre, hogy 1) csoportot hozhassunk l1étre
c.) Kattintsunk egy csoport névre a My groups felirat alatt, ha mar tartozunk egy
csoporthoz.

Egy di Gameworks csoport létrehozasa, majd a hozza valé csatlakozas

6.) 1j csoport létrehozésa eldszor is gépeljiink be egy nevet (Group Name), irjunk rd par
sz6 az About this group részben, valasszuk ki, hogy ehhez a csoporthoz barki
csatlakozhat-e (nyilvanos csoport, ha a Public Group felirat melletti kis dobozt nem
ikszeljiik be, azt automatikusan magancsoport marad), majd kattintsunk a Create
group gombra.

7.) Hogy elkezdjiink valogatni a csoportok kozott (Browse public groups, 6todik 1€épés)
vagy egy nyilvanos csoporthoz szeretnénk csatlakozni:



a.) keressiink (Search) egy csoport, annak nevének begépelésével, majd
kattintsunk a Go gombra.

b.) Kattintsunk a Join gombra a felsorolt nyilvanos csoportoknal (Public
Groups), - amelyek a Group Name felirat alatt talalhatdéak — a csatlakozashoz.

Mar létezo di Gameworks csoportok szerkesztése

8.) A csoportrdl szolo informécid, igy annak tipusa, tagjai és jatékai elérhetoek a Group
Name feliratra kattintva. Ha mi vagyunk a csoport kezeldje, lehetdségiink van
szerkeszteni €s torolni a csoportot.

9.) Ha mar létrehoztunk egy csoportot vagy annak kezeldje vagyunk, megvaltoztathatjuk
a csoport nevét a beallitdsoknal (Group’s Public setting), majd ott atnézhetjiik a
csoportrol szo6ld informaciokat (About this group). A valtoztatasok elmentéséhez
kattintsunk az Update gombra.

10.) A csoport kezeldi megnézhetik a csoportjuk aktualis résztvevoit (Current
group members), ahonnan eltavolithatnak tagokat (Remove), vagy lehetséges egy uj,
mar 1étezd felhasznald hozzdadasa a csoporthoz (Add an existing user to this group)
vagy egy uj felhasznalo létrehozasa, s csatlakoztatdsa a csoporthoz. A véltoztatasok
elmentéséhez kattintsunk valamelyik Add gombra.

Megjegyzés a csoport kezeldinek a tagokkal és a jelszoval kapcsolatban:

A csoportok kezeldinek valasztani kell egy felhasznalonevet (Login) és jelszavat (Password),
amikor 0j felhasznalot hoznak 1étre és ezt csatlakoztatjdk egy csoporthoz. Arra biztatjuk a
csoportok vezetdit, hogy felhasznaloneviik kivalasztasanal torekedjenek az egyszerii
elnevezésekre, s minden csoporttag ugyanazt a jelszot hasznalja. A kezelének ezeket a
felhasznaloneveket és jelszavakat kotelez0 a tagok tudomasdra hozni, hogy jatékokat
hozhassanak létre és jatszhassanak veliik.

Kérdésekkel a csapatok létrehozéasaval, vagy barmilyen egyéb informaciéval kapcsolatban,
kérjiik az alabbi e-mail cimre irjanak:
info@digw.org



A DevInfo adataihoz valé hozzaférés

A kovetkezd 1épések sziikségesek ahhoz, hogy hozzaférjiink a DevFacToe jatékoknal
megtalalhat6 adatokhoz.

Latogassunk el a http://www.devinfo.info honlapra!

1.) Valasszuk ki a kék Indicator gombot.

2.) Menjiink a Database linkre a DevInfo log6 alatt, valasszunk egy adatbazist a felugrd
meniibdl (a kivalasztott adatbazis sziirke szinnel lesz kiemelve), majd kattintsunk az
OK gombra, a felugré menii legaljan.

3.) Kattintsunk a Goal gombra (,, — Goal” ezutdn fel fog tlinni a baloldali sdvban).

4.) Ha a + jelre kattintunk a Millenniumi Fejlesztési Célok (MFC) mellett, a nyolc MFC
fog alatt elStiinni (pl. ,, + 6todik cél: ,,Az anyai egészségligy javitasa”).

5.) Ha a + jelre kattintunk a kivalasztott MFC mellett, a specifikus ,,Célok” (Targets)
felirat fog felttinni alatta. Az Ujabb célcsoport kivalasztasdval (sziirke szinnel lesz
kiemelve) az Elérhetd (Available) adatok fognak megjelenni a jobb felsd oldalon.

6.) Ha a kék nyilra (>) kattintunk, eljutunk az Auto Select-hez, amely lehetové teszi a
célcsoportokhoz €s az adatokhoz vald hozzaférést. Az elérhetd célcsoportokat a kettd
nyilra (>>) kattintassal is elérhetjiik (Select All).

7.) Ha a mér kivalasztott csoportokat (Selected) hasznéljuk, kattintsunk a fehér nyilra (>),
hogy eljussunk a mar sziirkével kiemelt célokhoz (Select Highlighted), a dupla fehér
nyilakkal (>>) pedig a Select All célcsoportokhoz vagy az egyes kék nyillal (>) jutunk
el az Auto Select csoporthoz.

8.) Az igy kivalasztott jelz0k most alul, a jobboldalon lesznek lathatéak. Hogy eltiintessiik
ezeket a jelzoket, kattintsunk a visszafelé mutaté nyilra (<), hogy Remove
Highlighted, vagy kattintsunk dupléan a fehér visszafelé mutatd nyilakra (<<), hogy
eltiintessiik az 6sszes kivalasztott jelzét (Remove All).

9.) Valasszuk ki a zold Area gombot. A baloldalon a ,, — Area” felirat fog eldtiinni,
ahogyan a tartalom is (pl. ,, +Azsia”) a vélasztott adatbazisban.

10.) Ha a + jelre kattintunk a tartalom mellett (pl. ,, +Azsia”), a hozzatartoz6 orszag
fog alatta megjelenni (pl. ,, +Nepal”). Ha az orszag melletti + jelre kattintunk, az
odatartozo régiok és varosok fognak feltlinni. Ha kivalasztunk egy teriiletet (sziirkén
kiemelddik), ott megjelennek az elérhetd foldrajzi terliletek (Available) az oldal
kozépso részén.

11.) Ha a kék eléremutatd nyilra kattintunk (>) az Auto Select-hez jutunk az
elérheto teriileti adatokkal. Az elérhetd tertileteket a Select All-ra is elérhetjiik (>>).
12.) A Selected (kivalasztott) foldrajzi helyek kivalasztdsdhoz hasznaljuk az

eléremutatd nyilat (>), hogy eljussunk a Select Highlighted cimkéhez, vagy
duplakattintds a Select All-ra, vagy a kék nyilra az Auto Select-nél. A (kivalasztott)
Selected jelzok a jobboldalon fognak feltlinni. Ha elkivanunk tiintetni helyeket,
kattintsunk a visszafel¢é mutaté nyilra (<) Remove Highlighted, vagy a kettOs
visszafelé nyilra (Remove All).

Jelzok és teriiletek kivalasztasa utan, adatok hozzarendelése

13.) Kattintsunk a piros Data gombra, hogy a kivalasztott adatokat hozzarendelhessiik. A
hozzarendelt adatok formdja lehet tdblazat, diagram, térkép, grafika. Az egyes formatumok
felnagyitdsa eldsegiti a vizudlis megjelenést és az értelmezés lehetOségét. Az egyes
formatumokat el is menthet;jiik.



Di Gameworks és Kutatas alapu tanulas (Inquiry-based-learning)

A Kutatas alapua tanulds (KAT) arra a filozofiara épiil, hogy a tanulast a didkok altal feltett
kérdésekre kellene alapozni. A DevIinfo Gameworks (DIGW) egy egyszeri alapelven
miukodik: ,tanulhatsz egy jaték soran, de biztosan fogsz tanulni valamit abbdl, hogy magad
hozol létre egy jatékot”. DIGW ezt szeretné eldsegiteni a jatek felépitésével, valos adatokkal
€s oktatasi szakemberek tdmogatasanak segitségével.

Hogyan szolhat a Gameworks egy KAT tipusu megkozelitésrol?

1.) Szol az egyiittmiikodésrol
a.) a diakok kozosen dolgoznak egy jaték létrehozasan
b.) a didkok meghivnak masokat a jatékba
c.) a diakok folyamatosan visszajelzéseket adnak a jatékok tervezdinek

2.) A kornak megfeleld tevékenységek
a.) jaték
1. Hogyan tanulhatunk egy jaték soran?
il. Hogyan tanulhatunk egy online jaték létrehozasabol? Ki mas fog ebbdl
még tanulni?
b.) ,,A vildg egy falu lenne” — David Smith regénye
1. Mi lepte meg a legjobban a kényvben?
il. Mit gondolt, honnan vette az informécioit a szerz4?
c.) A hasznalt elvarasok
i. Hogyan tudok ¢én, mint tanir hasznilni ezt a KAT-on alapulo
programot, hogy taldlkozzon azokkal az elvardsokkal, ahogyan a
didkokat kellene tanitanom?
d.) a kovetkez6 kérdéseket érdemes feltenni:
1. Mit gondol, mik a legnagyobb problémai a kozdsségiinknek, az
orszagunknak vagy a vilagunknak?
1. Miért fontos tudni, hogy mi torténik a vilag mas részein?
iii. Hol lesziink 2015-ben?
iv. Azt gondolja, hogy a vilag egy jobb hely lesz?
v. Mit tehet On?
vi. Hogyan miikddhetnek egyiitt orszagok annak érdekében, hogy a vilag
egy jobb hely legyen?

3.) A jo kérdések kifejlesztése
a.) A kovetkez6 kérdéseket érdemes feltenni:
i. Hogyan hasonlitana dssze On az orszagat a tdbbivel?
il. A kozoktatds hogyan jarul hozzd az irds-olvasas készségének
elsajatitdshoz?
1ii. Az Internethez vald hozzaférés milyen szerepet kap egy fejlédo
orszagban Azsiaban, valamint Afrikaban?
iv. Hogyan valtozott a HIV-fert6zottek aranya az utobbi idében?
v. A hirtigynokségek mennyi informéciot kozolnek a Millenniumi
Fejlesztési Célokrol?
b.) az elgondolas az, hogy a diakok folyamatosan kérdéseket tegyenek fel, s ez
valjon mérvadova.



4.) A felfedezés 6rome az iskolai 6érakon
a.) A megfeleld kérdések a Millenniumi Fejlesztési Célok (MFC) felfedezése a
UN Cyberbus ¢és a DevInfo programok révén
1. Milyen 1j ismeretek szerzett a Cyberbus honlaprol?

ii. Melyik, a DevInfordl szdrmazo statisztika lepte meg Ont a legjobban?
Miért?

1ii. Az 0Osszesen nyolc MFC koziil melyiket taldlta a legérdesebbnek?
Miért?

iv. A célok koziil melyiket volna a legfontosabb megvaldsitani az On
kozbsségében vagy orszagaban?

v. Milyen egyéb kérdések meriiltek fel ezeknek a honlapoknak a
felfedezése soran?

vi. Mi maést szeretne még tanulni?

5.) A megfigyelések megjelenése az 6rakon
a.) A kovetkezo kérdéseket érdemes feltenni egy jaték utan
1. Mit vett észre a jatékokkal kapcsolatban, amiket jatszott?
1. Miért volt néhany tény érdekes?
iii.  Milyen forrasokat hasznaltak?
iv. Mit tehette volna a jatékukat még érdekesebbé?
v. Milyen pozitiv visszajelzést adna a jatékukkal kapcsolatban?

6.) A modellépitési gyakorlatok hasznalata az 6rakon
a.) Hozzank létre egy jatékot az osztalynak
b.) Hasznaljuk a Csoport programot
1. Az oktato a csoport kezeldje
ii. A didkok eldszor mas jatékokat probalnak ki, miel6tt az 6vék mindenki
szdmara hozzaférhetéveé valna
1.  Visszajelzések és megjegyzések

7.) Az alkot6 tevékenységek az drakon
a.) Didkok kérdései a jatékok elkészitése elott, alatt €s utan
1. Van valaki 6tlete egy témara, vagy névre az elso jatékkal kapcsolatban?
il. Mit szeretnének a jatékosok megtanulni? Példaul:
1. Mi a célod? El tudod magyarazni?
2. Mit szeretnél mit lassanak 6k ebbdl?
3. Ezhogyan kapcsolodik ahhoz, amit mar tudsz?
4. Szeretnéd, hogy tobbet tudjanak a kozosségedrol/orszagodrol?
a. Problémak és megoldasok
Szeretnéd, hogy egy masik orszagrol is tobbet megtudjanak?
6. Szeretnéd, hogy Osszehasonlitsanak orszagokat?
7. Szeretnéd, hogy megismerj¢k a Millenniumi Fejlesztési
Célokat?
1ii.  Ez érdekes lehet mas jatékosoknak is?
iv. Milyen forrdsokat hasznalsz az informacidid megszerzéséhez?

hd

1. DevInfo

2. Cyberbus

3. tankOnyvek

4. internet

5. diakok 4ltal iizemeltetett médiatermék



6. egyéb forrasok
v. Milyen forméatumot fogsz hasznalni?

1. Szoveg
2. Kép
3. vided

vi. Konnyt lesz jatszani vele? Ez egy bevezetd jellegii jaték?
vil. A jatékosoktdl elvarhato a kritikusabb gondolkodas a jaték soran? Ez
mar egy magasabb foku jatek?

Még tobb, a jaték megvaldsitasa utdni gyakorlati tevékenységhez kattintson az Extension
Activities feliratra.

' A kévetkezd alapjan: www.worksheetlibrary.com/teachingtips/inquirybasedlearningtips.html)



