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Kreativ tanulas

Milyen szerepet jatszanak a jatékok a tanulas-
ban? Milyen képességeket fejleszthetiink, ha
jatszva tanulunk? Mikor és mit jatszanak a
gimnazistak a tanérakon? Fejlodik-e a kreativi-
tasunk, ha jatékok segitségével tanulunk

Ezekre a kérdésekre keres valaszt az Appen-
dix Alapitvany égisze alatt a Tempus Kozala-
pitvany feliigyeletével zajlé6 német munkanyel-
vii Erasmus+ program. A ,Kreativ tanulas”
projekt a jatékok és a tanulas eredményessé-
gének Osszefiiggéseit izsgalja. Szamos o6tle-
tes, részben vagy egészben sajat fejlesztésii
jatékot proébaltak ki a program résztvevoi. Cél-
juk egy jo6 gyakorlat gytijtemény, amely az alta-
lunk kiprébalt jatékok bemutatasat tartalmaz-
za. A program keretei kozott jott létre a CLUE
(Creativity — Learning — Understanding — Edu-
cation) elnevezésii nemzetkozi jatékcég, amely
a bolgar, a dan, a német, az olasz és a magyar
részt vevok tevékenységét hangolja 6ssze. A
projekttel kapcsolatos informacidok az alapit-
vany honlapjan tekintheték meg.
Honlapcim: appendixalapitvany.hu
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KREATIVES LERNEN

Che importanza hanno i giochi nel processo di
apprendimento? Quali competenze si
acquisiscono giocando? Quando e a cosa
giocano gli studenti a lezione? Diventiamo piu
creativi se impariamo con l’aiuto dei giochi?

Il progetto Erasmus+ “Kreatives Lernen”, che
ha come lingua veicolare il tedesco, cerca di
dare una risposta a questi quesiti analizzando il
rapporto tra gioco ed apprendimento positivo.
Gli studenti e le studentesse coinvolti hanno
gia sperimentato numerosi giochi didattici,
parzialmente o totalmente creati da loro.

Il programma ha lo scopo di creare una
raccolta di materiale ludico in grado di favorire
I'apprendimento.

Nell’ambito del progetto é stata creata I’azienda
di giochi internazionale CLUE (acronimo
inglese per  creativita, apprendimento,
comprensione ed educazione) che coordina
Iattivita dei partecipanti bulgari, danesi,
tedeschi, italiani ed ungheresi.

Ulteriori informazioni sono reperibili alla pagina
web appendixalapitvany.hu
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KREATIVES LERNEN

Welche Bedeutung haben die Spiele fiir den
Lernprozess? Welche Fahigkeiten konnen mit
Lernspielen entwickelt werden? Wann und was
spielen die Schiiler in den Stunden? Werden
wir kreativer, wenn wir mit Hilfe von Spielen
lernen?

Auf diese Fragen sucht das deutschsprachige
Erasmus+ Projekt ,,Kreatives Lernen” eine Ant-
wort. Es untersucht die Zusammenhénge zwi-
schen Spielen und erfolgreichem Lernen. Zahl-
reiche ideenreiche, ganz oder teilweise selbst
entwickelte Spiele haben probierten-schon die
teilnehmenden Schiiler und Schiilerinnen be-
reits ausprobiert. Das Ziel des Programmes ist
eine Sammlung geeigneten Materials, das sich
im Unterricht bewéhrt hat.

Im Rahmen des Projektes entstand die interna-
tionale Spielfirma CLUE (Creativity — Learning —
Understanding — Education), die die Tatigkeiten
der bulgarischen, danischen, deutschen, italie-
nischen und ungarischen Teilnehmer koordi-
niert und umsetzt. Die wichtigsten Informatio-
nen zum Projekt finden Sie auf der Webseite

KREATIV LARING

Hvilken betydning har spil i laeringsprocessen?
Hvilke evner kan udvikles ved hjzelp af leeringsspil?
Hvorndr og med hvad kan elever lege i un-
dervisningen? Bliver vi mere kreative og problemo-
rienterede, hvis vi
leerer noget nyt ved
hjzelp af lege?

Det tysksprogede Eras-
musPlus-projekt
"Kreativ Laering” for-
sgger at finde svar pa
disse spgrgsmal. | pro-
jektforlpbet forsgger vi
at undersgge sammen-
haengene mellem prak-
tisk afprgvning og spil og succesrig lzering. Vi har en del
kreative, fuldstandigt eller mindst delvis selvudviklede
leeringsspil, som de deltagende elever ogsa har afprgvet.
Det er meningen at samle pa erfaringer og anbefalinger
om de aktiviteter, der har vist sig at vaere succesfulde.

Under projektforlgbet opstod det internationale selskab
CLUE (Creativity — Learning — Understanding — Educa-
tion), som koordininerer og sgszetter de bulgarske,
italienske, tyske, ungarske og danske deltageres aktivite-
ter. De vigtigste informationer om vores ErasmusPlus-
projekt findes pa hjemmesiden appendixalapit-
vany.hu

KakBo 3HauyeHue wumat urpute B npoueca Ha
obyyeHne? KakBu cnocobHoctn morat ga O6baar
pa3BuTtn ype3 TAx? Kora u Kak urpasaTt yueHuumTe B
yac? Lle ctaHeM nu no-KkpeaTMBHU, aKO Y4UM C
nomolLyTa Ha urpute?

Ha Te3an Bbnpocu Tbpcu OTroBOP HEMCKOE3UYHUAT
npoekt ,KpeatuBHO y4yeHe“ no nporpama
Epa3sbm+. Ton pasrnexaa Bpb3KUTe MeXAy urpute
M YCMEeWHOTO yyeHe. YyacTBawmTe y4yeHULUU Beye
usnpob6Baxa MHOro pa3Hoob6pa3Hu urpm,
cb3fapeHM u paspaboteHu ot TaAX. Lenta Ha
npoekta e u3paboTBaHeTO Ha COOpPHUK C
noaxopsLm 3a y4ebHMA Yac UrpoBu MaTepuanm.

B pamkunte Ha npoekta 6e cb3pgageHa
MHTepHauuoHanHa ¢c¢wupma 3a wurpu CLUE
(Creativity /kpeatuBHocTt/ — Learning /y4yeHe/- Un-
derstanding Ipa3bupane/ — Education /
obpa3soBaHue/), YANTO AENHOCTU Ce OCblUeCcTBABAT
M KoOpAWUHUpPAT OT ObNrapcku, [aTCKU, HEMCKM,
MTanMaHCKM U  YyHrapcku ydeHuuu. BaxHa
MHcopMauma 3a MNpoeKTa LlWe HamepuTe Ha
MHTepHeT cTpaHuua appendixalapitvany.hu.




