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Digitális dimenziók az Erasmus+ és Európai Szolidaritási 
Testület programokban - szakpolitikai rendezvény és 

kommunikációs tréning



DEGREBE – ELŐZMÉNYEK I.
• Green Deal

• Sok vállalat (start-up) fordult a zöldítés felé

• Fiataloknak egyre fontosabb a környezetvédelem (a munkájuk során is)

• Digitális oktatás előtérbe kerülése



DEGREBE – ELŐZMÉNYEK II. 
(Diákok/fiatal munkavállalók válaszai)

• Elsősorban a 16-22 éves korosztály (és oktatóik)

• Összesen 335 kitöltő 

• A preferált interaktív tanulási módszerek közül minden országban a 
leggyakoribbak: az oktatási videók, ezt követi a játék- és a projektalapú tanulás.

• A diákok legnagyobb része a videókat és a képeket részesítették előnyben, majd a 
prezentációk és az infografikák következtek (vizuális kommunikáció fő 
csatornája).

• A diákok többsége ismerte a fenntartható fejlődés és a környezetvédelem 
fogalmát, viszont nem ismerték a körkörös gazdaság és a természet alapú 
megoldások fogalmát.



DEGREBE – ELŐZMÉNYEK III. 
(Tanárok, oktatók válaszai)

• Összesen 79 válaszadó 

• Az összes partnerországban alkalmazott digitális módszereket illetően a domináns 
válasz az oktatási videók használata volt.

• A kitöltött kérdőívekből kiderült, hogy a Covid-19 miatt a tanárok különböző 
digitális eszközöket használtak az oktatási folyamatokban. 

    A legnépszerűbb eszközök a következők: Kahoot!, Miro, Khan Academy, Word cloud 
eszközök, Padlet, Moodle, Google Classroom, Mentimeter és a Redmenta.



DEGREBE

Megvalósítás:
2021.12.01. – 
2024.05.31

Cél:
Segítsük az agrárágazatban dolgozó
fiatalokat olyan transzverzális (soft skill) 
készségeik fejlesztésében, amelyek 
majd hozzájárulnak a zöld készségeik 
fejlesztéséhez + a digitális átalakulás 
erősítése

Célcsoportok:
• Agrárágazatban tanuló és dolgozó

fiatal diákok és szakemberek
• Tanárok/facilitátorok/oktatók



DEGREBE – A CSAPAT

TREBAG Szellemi tulajdon- és Projektmenedzser Kft. (Magyarország)

Kisléptékű Termékelőállítók és Szolgáltatók Országos Érdekképviseletének 
Egyesülete (Magyarország)

DEKAPLUS Business Services Ltd. (Ciprus)

Czech University of Life Sciences Prague (Csehország)

IDEC S.A. (Görögország)

Cluster Sofia Knowledge City (Bulgária) 



Oktatási csomag

• Különböző tudásbázis (Pdf-
ként letölthető)

• Értékelő rendszer (online 
kvíz -> százalékos 
visszajelzés)

Az elkészült ‚visual novel’ történetei valós 
helyzeteken, szituácikon, példákon és a 
mezőgazdasággal  kapcsolatos kihívásokon 
alapulnak

• Különleges döntésfák
• Párbeszédek
• Történetek, mentorok



1. Rövid távú, közös munkatársi képzés
1. Nap – Kreativitás
- Definíció 
- Kreativitás eszközei
- Tervezői gondolkodás, 

különböző modern 
technikák

- A kreativitás „útjai” és 
kockázatai

2. Nap - Játékosítás 
-    Bevezetés, flow, motiváció típusai, 
játékostípusok 
- Jutalmazási rendszerek, MDA keretrendszer, 

Octalysis keretrendszer 
- Jógyakorlatok
- Játékosítás  a gyakorlatban

3. Nap - Történetmesélés 
-     A történetmesélés alapjai
- A főszereplő érzései, céljai, problémái, 

hogyan legyünk konkrétak 
- Feszültség, konfliktus, ok-okozat, felvezetés, 

nyomok

4. Nap – Történet kidolgozása 



DEGREBE – A SZTORI

Az „Avocado boy”

A játékos Daniel szerepét ölti magára, aki egy jövőbeli, környezetszennyezett világban avokádót akar termeszteni 
gyógyhatású anyagai miatt. A játékos maga hoz döntéseket Daniel helyett, és ezeknek a döntéseknek a következményeitől 
függ a játék folytatása.

Elérhető: A Mozilla böngészőben a degrebee.trebag.hu oldalon.



A tartalom

Transzverzális készség Környezetvédelmi 

probléma
Mentor

Alkalmazkodóképesség Üvegházhatású gázok 

kibocsátása
Kukac

Kreativitás Körkörös gazdaság
”Varázs” 

növény

Reziliencia Vízszennyezés Teknősbéka

Empátia Fenntartható 

élelmiszergazdálkodás

Méh

 

Tervezői gondolkodás Közlekedés Pitypang



A mentorok - Kukac



A mentorok – „Varázs” növény



A mentorok - Teknősbéka



A mentorok - Méh



A mentorok - Pitypang



Döntésfa fejlesztés

























Tesztelések

Belső tesztelés: 2. Rövid távú, közös munkatársi képzés (kvantitatív és 
kvalitatív)

Tesztelés a végfelhasználókkal: nemzeti verziók (173 tanuló, fiatal vállalkozó és 
26 oktató/tréner)

• Kérdőív: Relevancia, gyakorlatiasság, hatékonyság, alkalmazhatóság és 
fejlesztendő területek 

• Minimum 80%-os elégedettség



Tesztelés külsősökkel – legfontosabb 
eredmények

• A csomagban kidolgozott tartalmak és kvízek hosszú távon is képesek a 21. 
századi mezőgazdasági ágazatban szükséges készségek és ismeretek 
fejlesztésére.

• A tartalom a 21. század mezőgazdaságára jellemző konkrét kihívásokkal 
foglalkozik, valamint releváns elméleten és gyakorlaton alapul.

• Az Oktatási Csomag lehetővé teszi a gyakorlatban való tanulást. 
Hatékonyan alkalmazható munkahelyi környezetben a 
munkavállalók/tanulók képzése céljából.



Tesztelés külsősökkel – Erősségek

• Látványvilág
• Kidolgozott karakterek
• Történet 
• Körkörös gazdaság koncepciójának beépítése 
• Vízszennyezéssel kapcsolatos anyagok beépítése (ami más képzések 

anyagában nem gyakori) 
• A (játékos) választások sokfélesége, amelyek befolyásolják a történet



Képzési Útmutató

Célja: 
A játékosítás szerepének megvilágítása a digitalizált oktatásban
Módszertani útmutatás a játékhoz

Célcsoport:
Tanárok/facilitátorok/oktatók
 



Képzési útmutató fejezetei

❖Gamifikáció (Bevezetés, a gamifikáció általában)
❖A digitális játékosítás támogató elemei az oktatásban (pl.: kreatív írás, 

történetmesélés)
❖Motiváció a digitális térben
❖A tervezéstől a megvalósításig (pl.: Gamifikáció a gyakorlatban, jó 

gyakorlatok)
❖Felhasználói útmutató a digitális oktatócsomaghoz



Tesztelések

Belső tesztelés: 2. Rövid távú, közös munkatársi képzés (kvantitatív és 
kvalitatív)

Tesztelés a végfelhasználókkal: nemzeti verziók (66 tanár/facilitátor/oktató)
• Kérdőív: Relevancia, gyakorlatiasság, hatékonyság, alkalmazhatóság és 

fejlesztendő területek 
• Minimum 80%-os elégedettség



Tesztelés külsősökkel – legfontosabb 
eredmények

• A tartalom a játékosítással kapcsolatos konkrét kihívásokkal foglalkozik az 
oktatásban, és olyan anyagokat biztosít a felhasználók számára, amelyek 
segítenek leküzdeni ezeket a kihívásokat.

• A Képzési Útmutató valóban lehetővé teszi az oktatók számára, hogy 
finomítsák a meglévő játékosítási gyakorlataikat az oktatásban.

• A Képzési Útmutató segíti a célcsoportot a játékosítással kapcsolatos 
készségek és ismeretek fejlesztésében, valamint a koncepció még jobb 
megértésében.



Tesztelés külsősökkel – Erősségek

• A Képzési Útmutató a főbb fogalmakat és világos iránymutatást tartalmaz a 
tanárok és trénerek számára. 

• A Képzési Útmutató különböző munkahelyi képzésekre is alkalmazható. 
• A Képzési Útmutató összességében jól kidolgozott és átfogó. 
• Vizuálisan szép.



DEGREBE projekt legfontosabb hatásai

• Az oktatók, tanulók/fiatal szakemberek és az érdekelt felek fejlesztették 
digitális készségeiket és kompetenciáikat

• A projektben résztvevők elmélyítették tudásukat a digitális oktatási 
módszerek, a gamifikáció, a vizuális történetmesélés, a különböző  
transzverzális (és zöld készségek), és a fenntarthatóság területén

• Tapasztalat szerzés a digitális platform/játék fejlesztésben (digitális 
oktatási tartalmak létrehozásában és innovatív használatában)

• Kifejlesztett projekttermékek és bemutatott/használt módszerek és 
technikák más területekre és szektorokra is átvihetők, így szélesebb körű 
alkalmazási lehetőségeket és hatást biztosítanak



Hogyan járult hozzá a DEGREBE a digitalizáció 
prioritáshoz?

A digitális oktatási csomagot azzal a céllal fejlesztettük ki, hogy online 
elérhető oktatási anyagokat kínáljon, amely kevert (blended) tanulásban is 
használható. Az oktatási csomag fő eleme az „Avocado Boy” online játék, 
amely vizuális történetmesélésen alapul, így közel áll a Z generációs diákok és 
szakemberek igényeihez. A játék azzal inspirálja a felhasználót, hogy egy fiú 
szerepét ölti magára egy életmentő küldetésben. A döntéseket a játékosnak 
kell meghoznia, az eredmény lehet pozitív vagy negatív. A játék végig vezeti a 
játékost a mezőgazdaságban található kihívásokon a klímaváltozás és a 
környezetszennyezés korában. A játék Tudásbázisokkal (elméleti ismeretek) és 
online kvízekkel (értékelési rendszer) rendelkezik.



Hogyan járult hozzá a DEGREBE a digitalizáció 
prioritáshoz?

A Tréneri Útmutatót tanárok, mentorok, oktatók számára fejlesztettük ki azzal 
a céllal, hogy betekintést nyújtson az offline és online játékosítás, gamifikáció 
világába, különösen az oktatási célú gamifikációba. Ezenfelül egy felhasználói 
kézikönyvet tartalmaz az „Avocado Boy” játékhoz. 

Az Útmutató számos példát és tanácsot kínál oktatójáték használatára, 
fejlesztésre és osztálytermi használatra is. Így segíti a pedagógusokat a 
gamifikáció sikeres alkalmazásában a tanítási gyakorlatukban.



KöSZÖNÖM A FIGYELMET!

www.degrebe-project.eu/hu
nora.kovesd@trebag.hu
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