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Bevezetés

Ezt a modszertani utmutatot a Szlovak Koéztdrsasag Oktatasi, Tudomanyos,
Kutatdsi és Ifjusdgi Minisztériuma 3ltal kiadott frissitett Allami Oktatdsi Program
alapjan keszitették, kiemelve az oktatadsi koévetelményeket az Ember és
Tarsadalom cimU részhez. A keézikényv célja, hogy modszertani kiegészitést
nyujtson a Heritage Quest AR j3ték hasznalatdhoz 3ltaldnos és kozépiskolai
tanarok szamara.

A Heritage Quest AR egy nemzetkézi partnerség eredményeként jott létre,
amelynek célja, hogy digitalis és innovativ modszereket vezessen be az oktatasba,
eldésegitve a kulturdlis 6rokség jatekos felfedezését. A projekt sordn tdébb orszag
oktatdsi szakemberei, k6ztUk magyar partnerek is egyUttmukddtek, biztositva,
hogy a joték és annak modszertani hattere a kilonbo6zo nemzeti oktatadsi
rendszerekhez, igy a magyar tantervhez is igazodjon. A jatékban feldolgozott
tortenelmi és kulturdlis témak szervesen kapcsolddnak a magyar oktatas tartalmi
elemeihez, k0I6nds tekintettel a torténelem és tarsadalomismeret tantargyakra,
amelyek a kritikai gondolkodas fejlesztésére és a kulturalis 6rékség megismerésére
helyezik a hangsulyt.

A Heritage Quest AR j3ték hasznalata réevén megfelelUnk a 21. szdzadi oktatads
kihivasainak, tamogatva a digitdlis technologidk hatékony és biztonsagos
alkalmazasat az oktatasban. A jaték segitségével a didkok elsd kezbdl ,élhetik 3t” a
tortenelmi esemeényeket. Kivalasztott, szimulalt térténelmi helyzetekben, déntéseik
és cselekedeteik réevén megérthetik a torténelmi 6sszefiggeéseket, mély és tartos
emlékeket létrehozva.

Gondolkodni es
cselekedni

Megerteni a
tananyagot

a —— - —
Az informacio

megjegyzése

Megerteni a
tananyagot

Az informacio
megjegyzeése

1. kép: Invertalt tanterv - az oktatasi tartalom valtozasanak vizualizaciodja,
utalva arra, hogy a jaték-alapu tanuladssal hogyan modosul a tanulasi
folyamat irdnya és felépitése



A kézikdnyv elsd része a jaték integraciojat tartalmazza az 38llami oktatasi
tantervekbe, valamint a jaték leirdsat és alapvetd vezérlésének magyarazatat. A
masodik részben kész oraterveket taldlhatunk, amelyeket a jatékhoz kapcsoloddan
hasznalhatunk a tanitasi orakon.

Varjuk visszajelzését arrdl, hogy a jatékot és a modszertani kézikényvet hogyan
tudta felhaszndlni pedagogiai munkdjaban. Kapcsolatba Iéphet velink a
gamifactory@impactgames.eu (SK) és az info@motimore.com cimeken.

Impact Games csapata (SK) és a MotiMore csapata (HU)


mailto:gamifactory@impactgames.eu
mailto:info@motimore.com

A Heritage Quest AR jaték bemutatasa

A Heritage Quest AR egy oktatasi célu jaték, amely jatékos formaban mutatja be
3 kulonbdzé UNESCO-Ilistan szerepl6 kulturalis 6rokségeket. Az egyes minijatékok
reszben kUlonb6zd torténeti eqyseégekhez kapcsolodnak, de 6nalloan is jatszhatoak
az adott 6rokseég vagy helyszin szerint. A Heritage Quest AR kiterjesztett valosag
technologiat alkalmaz az autentikus régészeti leletek bemutatasara.

A jaték alapvaltozata egy helyszint tartalmaz - a Duna Limest. A tervezett tovabbi
reszek kozott szerepelnek olyan jatékok, amelyek az Uveggydngyokrdl, a
kékfestérol, valamint a Lipicai lovak tenyeésztésével kapcsolatos hagyomanyokrol
szolnak (tovabbi részletek a ,A jaték leirdsa és részei” fejezetben taldlhatoak). A
Duna Limes rész a romai katonai taborban, Gerulataban jatszodik, a 2. és 3. szdzad
fordulojan. A jatékos egy 12 éves, kvad szarmazasu romai fiu, Félix bérébe bujik,
aki serdulékori kihivasokkal, jovobeli hivatdsa kivalasztasaval és apjaval valo
nézeteltérésekkel is kiUzd. Mikézben az apja 3dltal a romai hadseregben veégzett
szolgalataért polgarjoggal jutalmazott villa széléjében dolgozik, apja régi haborus
serUlése ismét gondot okoz. Az apa sulyos egeészségi adllapota, a csalad
megélhetésének és droksegének fenyegetettsége, valamint Félix jovéje alkotjdk a
jaték fo6 cselekményét. Gerulata orvosai nem tudja meggyogyitani az apat, igy
Félix alternativ megoldadsokat keres eqy Cyrus nevU utazo révén. Atlépi a Dunat, a
Romai Birodalom hatarain tul jut azért, hogy gyogyszert szerezzen egy kvad
gyogyitotol, aki a Kis-Karpatok erddiben él. Miutan hazatér és meggyogyitja apjat,
Felix Ujabb kalandra indul majd, amely a feln6tté valas uUtjait tarja fel a romai
korban.

Hogyan illeszkedik Félix térténete az 3dllam 3altal
eléirt torténelem kurrikulumhoz?

A Heritage Quest AR jatékban Félix toérténete - amely a Romai Birodalom
hatarvidékén, Gerulataban j3tszodik a 2-3. szdzad forduldjan - szamos ponton
illeszkedik a magyar allami térténelem tanterv kévetelményeihez, kilénésen a
romai kori torténelem tanitasaval kapcsolatos célkitizésekhez. Az 3alabbi
elemzés a magyar 3ltaldnos iskolai/kdzépiskolai torténelem tanterv szempontjdbal
vizsgdlja meg, hogyan kapcsolodik Felix térténete a torténelem tananyaghoz, és
milyen pedagoqiai elénydket biztosit a jaték hasznalata a tanorakon.

1. Romai torténelem a magyar kurrikulumban

A magyar toérténelemoktatdsban kiemelt szerepet kap a romai torténelem,
kOléndsen az okori Romai Birodalom kialakuldsa, muUkddése és bukadsa. Az
altaldnos és kodzépiskolai tanterv megkdveteli, hogy a didkok megismerkedjenek a
Romai Birodalom 3llamformaival, politikai strukturajaval, gazdasagi életével,



vallasi és tarsadalmi rendszereivel, valamint a birodalom hatarainal bekovetkezé
migracios folyamatokkal és a népvandorlas korszakaval.

Felix torténete kuldondsen jol illeszkedik ezekhez a témakhoz, hiszen a térténet a
Romai Birodalom hatarvidékén jatszodik, bemutatva a katonai taborok életét, a
hatarvédelem jelentéségéet, valamint a hataron tul élé barbar népek, mint példaul
a kvadok és romaiak kozotti kapcsolatokat. A torténet lehetéséget ad a didkoknak,
hogy meélyebb betekintést nyerjenek a romai-kvad kapcsolatokba, a hatarmenti
tarsadalmi dinamikakba, valamint a romai gazdasagi es politikai rendszerbe. Ezzel
megfelel a tanterv azon elvarasainak, hogy a didkok megeértsék, hogyan muUkodott
a birodalom kUlénb6z6 szintjein és hogyan hatott a3 Romai Birodalom a hatarain tul
elé nepekre.

2. Félix torténete és a kritikai gondolkodas fejlesztése

A magyar tanterv nagy hangsulyt fektet a didkok kritikai gondolkoddsanak
fejlesztésére, kUldndsen a tortenelmi forrdsok értelmezése és elemzése terén. Félix
torténete idedlis terep a forrasalapu tanulds eléseqgitésére, hiszen a jaték sordn a
didkok regészeti leleteket és forrdsokat vizsgalhatnak meg, mikdzben interaktivan
reszt vesznek a torténetben. A tanterv kdévetelményei szerint a didkoknak
képesnek kell lennitk kUl6bnb6zd tipusy forrdsok (pl. régeészeti, irdsos)
megbizhatosagat és jelentdségét merlegelni.

Félix karakterén keresztil a jatékosoknak lehetéségik van megismerni a
torténelmi szemeélyek viselkedését, dontéseik hatterét, és azokat a tényezéket,
amelyek befolyasoltak cselekedeteiket (pl. Félix apjanak katonai multja eés
betegsége, valamint a csaldd megélhetésének fenyegetettsége). Ezen torténelmi
narrativa lehetdéséget biztosit a didkok szamara, hogy spekulativ gondolkodassal
es elemzéssel megeéertsek, mi motivalta az egyes karaktereket. A kritikai
gondolkodas fejlesztését szolgdlja az is, hogy a didkok kUlénb6zé dontesi
helyzetekben taldljak magukat, peldaul Félix dilemmai kapcsan, ami seqiti 6ket a
torténelmi szemeélyiségek és cselekvések mozgatorugodinak megértéseben.

3. Térbeli és iddbeli tajékozodas fejlesztése

Felix torténete, amely a 2-3. szdzad fordulojan, Gerulataban jatszodik, lehetdseget
nyujt a didkok szamara, hogy megismerkedjenek a romai birodalom térbeli és
idébeli elhelyezkedéseével. A magyar torténelemtanterv kiemeli az id6- és térbeli
t3jékozodas fontossagadt, valamint a torténelmi esemeények kronologikus
sorrendben valod értelmezéseét. A jaték révén a didkok 3ttekintést kapnak a romai
kori Pannonia tartomanyrol, és megértik, hogyan hatott a birodalom a hatar menti
népekre, beleértve a kvadokat, akikkel Féelix talalkozik.

A jaték sordn a tanulok kilonbdzd terképeken kdvethetik nyomon Félix utazasat a
Romai Birodalmon belUl és azon kivil, igy gyakorolhatjdk a toérténelmi térképek
értelmezését és a birodalom foéldrajzi kiterjedésének megeértését. Az ilyen tipusu



feladatok segitenek a tanuloknak elmélyiteni a térbeli t3jékozodas készségeit,
amelyek a magyar térténelemtantervben is fontos szerepet kapnak.

4. A Romai Birodalom 3allamszervezete és a tantervi kovetelmények

Féelix torténete sordn szamos utaldst taldlhatunk a romai 3llamszervezetre és a
katonai rendszer muUkddéseére. A magyar tanterv eldirja, hogy a didkok
megismerjéek a Romai Kbdztdrsasag és a Csdszarsag 3dllamszervezeti es politikai
intézmeényeit, valamint a birodalom terjeszkedésének okait és kdvetkezmeényeit.
Felix apja korabbi katonai szolgalata és a veteranként kapott féldje lehetdseget
biztosit arra, hogy a didkok megeértsék a romai katonai rendszer és a veterdnok
helyzetének jelentéseéget.

A jaték sordn a didkok taldlkozhatnak a romai jogrendszerrel is, amely
meghatdrozta a birodalom mUkodését és a polgdrok jogait. A tanterv
hangsulyozza, hogy a didkok megismerjéek a romai jog alapelveit, amelyek a
modern jogrendszerek alapjdul szolgdlnak. Feélix torténete ezen a téren is
bemutathatja a romai tarsadalom és jogrendszer mukodését, kuléndsen a
polgarjog megszerzesenek folyamatat és annak jelentésegét.

5. Kulturalis orokség és vallasi rendszerek

A magyar tanterv szerint fontos, hogy a didkok megismerjek a kolonb6zé vallasi és
kulturadlis rendszereket, beleértve a kereszténység kialakulasat és elterjedését a
Romai Birodalomban. Feélix térténete lehetéseget nyujt a didkok szamara, hogy
megismerjék a romai vallasi életet és a kUl6nbdzé kulturdlis droksegeket. Emellett
Felix kalandja soran felmerUlhet a keresztényseg kialakuldsanak témaja is, mivel a
2-3. szdzadban a keresztényseg fokozatosan terjedt a birodalomban.

Tovabbi megjelené pedagogiai elemek ésszefoglalasa

Altalanos oktatasi, tartalmi kovetelmények elemzése a jaték kapcsan

Teljesitmény kévetelmények Tartalmi kévetelmények

Cél: Ismeretszerzés tarsadalmi és Megjelend kifejezések:
torténelmi jelenségekrol és folyamatokrol| Torténelem:

tagabb osszefiiggésekben és kilonbozo
kontextusokban. Magaba foglalja:

e Birodalom
e Tartomanyok

e A foldrajzi, térténelmi es e Limes Romanus
tarsadalomtudomanyi e Gerulata
terminologia elsajatitasa, e Vallasi hiedelmek

valamint a megtanult kifejezések Féldrajz:




megfeleld kontextusban toértend
hasznalata.

Tajékozodas kulcsfontossagu
torténelmi korszakokban, térben
és idében.

Alldsfoglalds egy  kivalasztott
térténelmi jelenseg, szemeélyiseg
vagy folyamat kapcsan, amely
jelentés hatast gyakorolt az
europai kulturara és a vilag
torténelmere.

e Neépesség

e Népessegndvekedes
e Neépességsuruség

e Globalis kereskedelem
e Uthalozat

Cél: Tarsadalmi és torténelmi jelenségek
és folyamatok fontossaganak és elveinek
megértése. Magaba foglalja:

A kivalasztott korszak
tanuvallomasainak vagy
muveészeti alkotasainak
ertelmezése.

A torténelmi esemeények
mindennapi  életre  gyakorolt

hatdsainak felismerése, példak
bemutatasa kUI6nbdz6 tarsadalmi
csoportok és réetegek mindennapi
életébdl az adott toérténelmi
idészakban.

Kapcsolddo tevékenységek a jaték
folyaman:
Torténelem:

A romai terjeszkedés és annak

kovetkezményeinek  3brazolasa
térkepen.
A k0l6nb6z6 kormanyzati formak
6sszehasonlitdsa az okori
Romaban.
Az oOkori Roma oérdksegének

felismerése és azonositdsa az
europai muveszetben, kulturaban
és jogban.

Tematikus gyakorlat: mindennapi
élet az okori Romaban.

A fentiek 3altaldnos iskoldban ezekkel bévUulnek:

Teljesitmény kdovetelmény:

Tartalmi kovetelmény:

A k0ldnb6zd tarsadalmi rétegek
megkUlénboztetéese  az  okori
romai tarsadalom kontextusaban.
A romai katonai tdborok és a
Romai Birodalom lakoinak
megismerése és  azonositasa,
amelyek 6roksége ma is hasznos
szamunkra.

A romai hatarok, kolénésen a
Duna menti limes épitésének

A kurrikulum alapjan:

e Birodalom

e Tarsadalmi hierarchia

e Limes Romanus

e Kereszténység

e Rabszolgasag Romaban

Tovabbi megszerezheté informacidk:




okainak felismerése. e Terra sigillata és keramia

e Informaciok gyuUjtése a romaiak e Peutinger térkep
jelenlétérdl a sajat terUletunkon. e Marcus Aurelius - EImélkedesek
e A ROmai Birodalom bukasanak * Markomann haboruk

okainak 6sszefoglalasa.
e Az okori kultura hatasainak
vizsgalata napjainkban.

A fentiek gimnaziumban igy bévilnek:

Teljesitmény kévetelmény: Tartalmi kovetelmény:

o A tarsadalmi kapcsolatok |A kurrikulum alapjan:
megkUldonbbdztetése az  okori
tdrsadalomban.

e Birodalom
o Kereszténység

e A keresztéenység eredetének e Limes Romanus
forrasainak azonositasa. e Rabszolgasag Romaban

e A kereszténység helyzetének e Terra sigillata és keramia
értékelése az okori vilagban. e Peutinger térkép

o Az okori viladg civilizacios e Marcus Aurelius - ElImélkedések
orokségének dsszegzése. e Markomann haboruk

o Az adott idészak iskolai

torténelmi forrdsainak elemzése.

Osszegzés

Félix torténete a Heritage Quest AR jatékban szorosan illeszkedik a magyar
torténelem tanterv célkitUzéseihez és kdvetelményeihez, sét, némi pluszt is kinal
(példdul a markomann haboruk témajaban). A jaték lehetdséget biztosit a didkok
szdmara, hoqy interaktivan ismerkedjenek meg a Rémai Birodalom tarsadalmi,
gazdasagi, politikai és vallasi rendszereivel, mikézben fejlesztik torténelmi
gondolkodasukat, kritikai  képességeiket, valamint térbeli és iddbeli
t3jékozodasukat. Feélix kalandjai és a torténet soran felmerilé dilemmak kivalo
lehetdséget biztositanak arra, hogy a didkok meélyebb megértést nyerjenek a
Romai Birodalom mindennapi életérél és az egyeéni torténelmi szereplék
dontéseirdl.



A jatek leirasa és részei

A jaték inditdsat kévetden a didk kivalaszthatja a felfedezni kivant terUletet vagy
kulturalis 6rokseget a 3D foldgdémb térkepen. A jaték jelenlegi verziojaban a Duna
Limes helyszin érhetd el. A tervezett tovabbi részek kozott szerepel az
Oveggyodngyok témaja (amely az elsd rész cselekmeényeének részekent is elérhetd),
a keékfestés, valamint a Lipicai lovak tenyésztésével kapcsolatos hagyomanyok. A
jdtékok egymastdl fuggetlenUl is jdtszhatok. Az 6sszes emlitett 6rokség kulonbdzé
UNESCO-listdkon  szerepel, amelyek a8z UNESCO kuUlénb6zé  kulturalis
egyezmenyeinek reszet kepezik.

Kezdd el a felfedezést!

Valassz egy helyszint, ahol jatszani és
tanulni szeretnél:

Uveggydn

= Kékfesto
gyok

A jdték része: Duna Limes

A jaték inditasakor a didk Félix, eqy romai fiu szerepébe bujik, aki apja farmjan, a
Villa Rustica-n ébred fel. A Nem jdtszhatd karakterekkel (NPC-kel) folytatott
parbeszedek és targyak felfedezése révén szembesUl az elsé feladattal: segitenie
kell apjanak a szélében végzett munkaban.

A tovabbi feladatok a térténet elérehaladdsat szolgaljak, ezek sorrendben:

e A jatékos peldaul megfejti a katonai diploma latin feliratait,

e 3D-s kirakos jatékok segitsegével 6sszerak egy torott edényt, vagy

e targyakat keres, hogy fizetni tudjon Gerulata orvosanak.

e A piacon folytatott parbeszédek soran informaciokat gyuUjt a lehetséges
orvosi segitsegrél apja szamara, és

e 3 romai utak logisztikai térkéepéen keresi a leggyorsabb utat egy jobb
orvoshoz.

e Gerulatadban informaciokat kap eqy, a Karpatokban él6é kvad gyogyitorol.

o Kereskedoktdl targyakat szerezhet, hogy fizetni tudjon a gyogyitonak, vagy
egyedi gyongyot készit az Uveggyongyok kirakos jatékban.



e Miutan visszatér a Villa Rustica-ba, 6sszeqyUjti azokat a targyakat, amelyek
szUksegesek az uthoz a Karpatokba.

e Miutdn sikeresen megszerezte O&ket, folytatja a gyogyitd keresését a
jatékterképen egy t3jékozodasi rejtvény megoldasaval.

e A jdték utolsé feladata a gyogyszer elkészitéséhez szUkséges targyak
megszerzese és 3 gQyogyito utasitdsainak megfeleléen torténd elkészitése.

Mozgastérkep a jaték helyszinei kdzott

A legaljdval kell kezdenem, hogy rd tudjom ragasztani a
tobbi darabot.

3D-s kirakods a torott edényrél



Garrrrrrrulf!

A gyoqgyito lakohelye

Iranyitas

koppints .
¥

zoomolas forgatas fel/le csisztatas

AR targy mozgatdsa

Sl

ey

A jaték érintésvezérléssel mUkédik mobil eszk6zékodn. A jdtékos érintéssel irdnyitja
@ mozgast, ami egyuttal megnyitja a targyakhoz, a leltdrhoz, a térképhez, az
iranyitogombokhoz és a parbeszéd opciokhoz tartozd széveges menUket. A
targyak mozgatdsa, 3D-s targyak forgatdsa, valamint a kirakosok megoldasa
intuitiv mozdulatokkal torténik, amelyekhez az egyes kirakdosokban elérhetd sugok
is nyujtanak segitséget.

A jaték része: Muzeum

A Muzeurn rész a f6menUbdl érheté el, és lehetéseget biztosit a didkoknak, hogy a
jaték kornyezetén kivUl felfedezzék az Osszes torténelmi targyat, melyeket
tényszerU leirdsok kisérnek. A didkok kozelrdl is megtekinthetik a targyakat, és



érdekes informaciokat olvashatnak roluk. Emellett lehetéseqik van ,sajat
gyUjtemeényt” is létrehozni azdltal, hogy a kedvenc targyaikat kivalasztjdk, és a
targy mellett taldlhatd sziv ikonra koppintva hozzdadjdk gyUjteményUkhoéz. A
targyak VR, 3D modon kivetithetéek, ,felprobalhatoak”.

Lipicai

I6tenyésztés Kékfestd

~ Dunai Limes Uveggyongyok

Romai Romai Romai Oroszlan alaku
olajlampa olajlampa olajlampa kapocs

Q Felfedezés helye: Pozsony, Rusovce (Szlovakia),
temetkezési hely

@ Szarmazasi hely: Itdlia (@ Romai Birodalom
tartomanya)

Szarmazasi idészak: Kr. u. 1-2. szazad kézepén

Leiras: Bronz kapocs, oroszlanforma
- i Sk és piros zomanccal. A




HERITAGE QUEST AR: DANUBE LIMES
hasznalata a tandrakon - oravazlatok

A kovetkezd oratervek tamogatjadk az allami oktatadsi tanterv céljainak elérését, és
egyben lehetéséget biztositanak a didkok szamara, hogy ellendérizzék,
ujragondoljdk és alkalmazzdk a Heritage Quest AR jaték soran megszerzett
ismereteket. A tevékenységek oratervek formajaban kerUltek kidolgozasra, igy a
tanarok kénnyedén beépithetik 6ket oktatasi folyamataikba.

Oravazlat 1: Beszélgetés

Szint: ISCED 2 ISCED 3

Tematikai egység: Az okori vilag képei, antikvitas nyomai

Téma: Tarsadalmi hierarchia, Limes Romanus, Birodalom, Tartomanyok, Gerulata
Oratipus: tantermi, tdvoktatas

Id6: 45+ perc (a jatékidé hosszatol fuggden)

Tevékenységi célok (ISCED 2 ISCED 3):

e Informaciok gyuUjtése a romaiak jelenlétérdl a sajat tertletunkon.

e A kUl6nbdz6 tarsadalmi rétegek megkUlénbbdztetése az okori romai
tarsadalom kontextusaban.

e A Duna mentén épitett romai hatar jelentéségenek megértése és annak
okainak felismerése.

e Az Okori vilag civilizacios 6rokségének 6sszegzése, valamint az adott idészak
torténelmi forrasainak elemzése.

Anyagok és eszk6zok: Eszkoz a jatékhoz minden tanulénak/parnak.
Utasitasok a tanarnak:

e FElOkészités (5 perc): Az eléz6 oran a tanar megkéri a diakokat, hogy
telepitsék a jatékot a mobiltelefonjukra a kdvetkezd orara. A kdvetkezd
oran a tanar meggy6zédik arrol, hogy minden didk telepitette a jatékot. Ha
nem, a3 tanar dont a kdvetkezé lépésekrdl (pl. a didkok parokban jatszanak,
vagy az iskoldban telepitik a jatekot).

e A "Heritage Quest AR" j3ték jatszasa (20+ perc): A didkok jdtszanak a
jatékkal. A teljes jaték befejezése akar 45 percet is igénybe vehet. Azonban
a tevékenysegek elvégezheték a jaték részleges jatszasa utadn is. A tanadr
beldtadsa szerint donti el, mennyi idét toltenek a jatékkal.



e Beszélgetés (15+ perc): Szabadon beszélgethetnek a jatékrol vagy annak
részeir6l a didkokkal. Batoritsuk a didkokat arra, hogy fejezzék Ki
benyomasaikat a jatékrol. Feltehetjuk az aldbbi kérdéseket is.

e A beszélgetés lebonyolithatd az egész osztallyal vagy kisebb csoportokban
is, hogy minden didk elegend6 teret kapjon gondolatai és veéleménye
kifejezésére. Az ora kollektiv reflexioval zarulhat, de kiegészitheté egy
eléadassal is, amely kdzvetlenUl kapcsolddik a targyalt tantargyhoz.

Ajanlott kérdések (attol figgéen, melyik témaval szeretnénk részletesen
foglalkozni az 6ran):

Téma: A lakossag mindennapi élete a jatékban:

e Kia jaték fészerepldje?

e Hol él a fészerepl6?

e Emlékszel legaldbb harom targyra, amit a fdszerepld hazaban
talaltal?
Milyen a fészerepl6 kapcsolata a szuleivel?
Milyen helyszineket I3togattadl meg a térképen?
Milyen érdekes tényeket tanultunk meg az emberek életérél a
jdtékban (épitészet, vallds, orvoslds, ételek, mitologia, szokasok,
kereskedelem)?

Téma: A Romai Birodalom hatarai és a hadsereg:
e Miaz a Duna Limes és milyen funkciot téltétt be a multban?
e Mit tanulhatunk a jatékbodl a romai hadsereg mUkodéserdl?
e Mi a jelentésége a katonai diplomanak, amit a fd&szerepld apja
birtokol?

Téma: Tarsadalmi rétegzettség:
e Milyen mas emberek élnek a fészerepl6é haztartdsaban?
e Mit tanulhatunk a jatékbol statuszukrol (kulénds tekintettel a
rabszolgakra)?
e Mi Félix szarmazasa anyai agon? Miért okoz ez a szarmazas félelmet
az anyaban, miutan felfedezi férje betegségét?

Jelentds személyiségek:
e Milyen jelentés szemeélyisegekkel taldlkozunk a jatékban? (Marcus
Aurelius, Caracalla)
e Mit tudhattunk meq roluk?



Oravazlat 2: Forrdshasznalat

Szint: ISCED 2A

Tematikai egység: Az okori vilag képei

Téma: Duna Limes, Kastellum Gerulata, Limes Romanus

Oratipus: tantermi, tdvoktatas

Id6: 45+ perc (a jatékidé hosszatol fuggden)

Tevékenységi célok (ISCED 2A):

A Duna mentén épitett romai hatar jelentéségének megértése és az épités
okainak felismerése.

A szlovakiai Gerulata romai kastellumanak megismerése.

Tarqgyi forrasok elemzése Gerulatdbol, és ezekhez kapcsolodo feladatok
végrehajtasa.

Az informaciok kritikai értékelése, kreativ feldolgozadsa és gyakorlati
alkalmazasa.

Anyagok és eszk6z6k:

Eszkdz a jdtekhoz minden tanulonak/parnak, videolejdtszo eszkdz
Nyomtatott kartyakészlet és leirdsok (1. melléklet).

Utasitasok a tanarnak:

Az ora el6tt: Nyomtassuk és vagjuk ki a mellékletben taldlhatdo kartyakat
minden par szamara.

El6készités (5 perc): Az el6z6 6rdn a tanadr megkéri a didkokat, hogy
telepitsék a jatékot a mobiltelefonjukra a kdvetkezd orara. A kdvetkezd
oran a tanar meggy6zédik arrél, hogy minden didk telepitette a jatekot. Ha
nem, a tanar dont a kdvetkezd lépésekrdl (pl. a didkok parokban jatszanak,
vagy az iskoldban telepitik a jatekot).

Videodhoz kapcsolodo feladatvégzes (5 perc): Jatssza le a kdvetkezd videot a
didkoknak (idétartam: 0:08 - 1:08 - lejadtszasi sebesseg: 0.5). Ez egy 3D
modell, amely bemutatja Gerulata taborat és egy polgari telepuUlést is a 3. -
4. szdzadban. A romai tabor (kastellum) Gerulata egykor a Limes Romanus -
a Roémai Birodalom védelmi vonaldanak - dunai szakaszanak része volt.

A "Heritage Quest AR" jaték jatszasa (20+ perc): A didkok jatszanak a
jatékkal. A teljes jaték befejezése akar 45 percet is igénybe vehet. Azonban
a teveékenysegek elvégezheték a jaték részleges jatszasa utadn is. A tanar
belatasa szerint donti el, mennyi idét téltenek a jatékkal.

Osszehasonlitas (5 perc): Mutassa meg a didkoknak ezt az oldalt (valassza
az ,Ancient Gerulata Rusovce” lehetéséget a bal oldali panelen). Ez egy



https://www.youtube.com/watch?v=y2XtoFyXipc&ab_channel=M%C3%BAzeummestaBratislavy
https://mmb.pano3d.eu/

virtualis tura a jelenlegi régészeti helyszinrél. Hivjuk fel a didkok figyelmét a
helyszin valtozasaira.

Kartyak parositdsa (5 perc): Ezutdn a didkok rendezédjenek parokba.
Minden par kapjon egy kartyakészletet, parositsak a képeket a helyes
nevekkel. A készleteket ugy kell felosztani, hogy két par ellenérizhesse
egymas munkajat.

Az ora vége (5 perc): A tanar kérdéseket tesz fel a didkoknak arrol, hogy
milyen tarqyi forrdsokat hasznaltak a jaték soran, hogyan alkalmaztak
ezeket, majd keéri o6ket, hogy hasonlitsdk 6ssze a mai targyakkal.
Megbeszélik, hogy ismerik-e és hasznaljdk-e ezeket a targyakat ma mas
formaban, valamint mi a kulénbség a korabeli és a mai eszkdzdk kdzott. A
tanar szorgalmi feladatot is adhat: a didkok valasszanak ki harom targyi
forrdst a kartyakeészletbdl, és irjdk le, mire hasznaltdak o6ket, valamint
hogyan hasznalhatnd &ket Félix. Az 06sszes szUkseéges informacio
megtalalhato a jaték Muzeum részeében.

Oravazlat 3: Altaldnos feladatlap

Szint: ISCED 2A

Tematikai egység: Az okori vilag képei

Téma: Duna Limes, Kastellum Gerulata, Limes Romanus

Oratipus: tantermi, tdvoktatas

Id6: 45+ perc (a jatékidé hosszatol fuggden)

Tevékenységi célok (ISCED 2A):

A Duna menteén épitett romai hatar jelentéségének megértése és az épites
okainak felismerése.

A romai kastellum, Gerulata megismerése.

Targyi forrasok elemzése Gerulatabdl és ezek gyakorlati alkalmazasa a
feladatok soran.

Az informaciok kritikai értékelése, kreativ feldolgozasa és azok gyakorlati
alkalmazasa.

Anyagok és eszk6z6k:

Eszk6z a jatékhoz minden tanuldnak/parnak, videolejdtszé eszkdz
Feladatlap (2. melléklet).



Utasitasok a tanarnak:

e Az ora el6tt: Nyomtassuk ki a feladatlapokat a 2. mellékletbdél minden didk
Szamara.

e FElokészités (5 perc): Az eléz6 oran a tanar megkéri a didkokat, hogy
telepitsék a jatékot a mobiltelefonjukra a kovetkezd orara. A kdvetkezd
oran a tanar meggy6zdédik arrol, hogy minden didk telepitette a jatékot. Ha
nem, 3 tanar dont a kdvetkezé lépésekrdl (pl. a didkok parokban jdtszanak,
vagy az iskoldban telepitik a jatékot).

e A "Heritage Quest AR" j3ték jatszasa (20+ perc): A didkok jatszanak a
jatékkal. A teljes jaték befejezése akar 45 percet is igénybe vehet. Azonban
a tevékenysegek elvégezheték a jaték részleges jatszasa utadn is. A tanadr
beldtasa szerint donti el, mennyi idét toltenek a jatékkal.

e Feladatlap (15 perc): A didkok egyénileg téltik ki a feladatlapot.

Tipp: Alternativaként a didkok parokban is j3tszhatnak a jatékkal, és kdzben
kitolthetik a feladatlapot. Feloszthatjak a feladatokat, az egyik didk elsésorban a
jatékert felel, mig a8 masik a feladatlap valaszainak régzitéseert.

e Veége (5 perc): A tevékenyseg befejez6dhet a tanar moder3dladsadval és a
didkok 3ltal megosztott helyes valaszok megbeszélésével, vagy akar vita
formajaban is.

Oravazlat 4: Feladatlap - Romai hadsereg
Szint: ISCED 2 ISCED 3

Tematikai egység: Az okori vildg képei, antikvitds nyomai
Téma: Limes Romanus, Gerulata

Oratipus: tantermi, tdvoktatas

Id6: 45+ perc (a jatekidé hosszatdl fuggden)
Tevékenységi cél (ISCED 2 ISCED 3):

e A jadték tartalmanak megeértése, ismeretek megerdésitése és a jatékmenet
sordn szerzett informaciok tukrozése.

Anyagok és Eszk6z06k:
e Eszkoz a jdtéekhoz minden tanulénak/parnak.

e Feladatlap (3. melléklet).



Utasitasok a tanarnak:

e Az ora el6tt: Nyomtassuk ki a feladatlapokat a 3. mellékletbdél minden didk
Szamara.

e FEl6készités (5 perc): Az eléz6 oradn a tanar megkéri a didkokat, hogy
telepitsék a jatékot a mobiltelefonjukra a kovetkezd orara. A kdvetkezd
oran a tanar meggy6zédik arrél, hogy minden didk telepitette a jatekot. Ha
nem, a3 tanar dont a kdvetkezd lépésekrdl (pl. a didkok parokban jadtszanak,
vagy az iskoldban telepitik a jatékot).

e A "Heritage Quest AR" j3ték jatszasa (20+ perc): A didkok jatszanak a
jatékkal. A teljes jaték befejezése akar 45 percet is igénybe vehet. Azonban
a teveékenysegek elvégezheték a jatek részleges jatszasa utadn is. A tanar
beldtdsa szerint donti el, mennyi id6t toltenek a jatekkal. Batoritsuk 6ket
arra, hogy kulénésen a romai katondk tanuvallomasaira és a romai
hadseregrél szolo informaciokra figyeljenek.

e Munkalap (15 perc): A didkok egyénileqg téltik ki a feladatlapot.

Tipp: Alternativaként a didkok parokban is jdtszhatnak a jatékkal, és kdzben
kitélthetik a feladatlapot. Feloszthatjdk a feladatokat, az egyik didk elsésorban a
jatékert felel, mig a masik a feladatlap valaszainak régzitéseert.

e Veége (5 perc): Az tevékenység befejezédhet a tandr moderalasaval és a
didkok 3ltal megosztott helyes valaszok megbeszélésével, vagy akar vita
formajaban is.

Oravazlat 5: irasbeli feladat (leiré fogalmazas, esszé, reflexio,
beszamolo)

Szint: ISCED 2 ISCED 3

Tematikai egység: Az okori vildg képei, antikvitas nyomai

Téma: Birodalom, Tartomanyok, Limes Romanus

Oratipus: tantermi, tavoktatas

Id6: 60 - 90 perc

Tevékenységi célok (ISCED 2 ISCED 3):

e A jatek tartalmanak melyebb értelmezése és elemzése.

e A kritikai gondolkodas fejlesztése, valamint az oksagi 6sszeflUggések
felismereése.

e A didkok keépességeinek fejlesztése, veélemenyuk irasbeli megfogalmazasa
és kifejezése.

e Az europai kultura és a vilag torténelme szempontjadbol jelentds téorténelmi
jelenseégek, szemeélyek és folyamatok kivalasztasa és értékelése.



Anyagok és eszk6zok: Eszkoz a jatékhoz minden tanulonak/parnak.

Utasitasok:

El6készités (5 perc): Az el6z6 6rdn a tandr megkéri a didkokat, hogy
telepitsék a jatékot a mobiltelefonjukra a kdvetkezd orara. A kdvetkezd
oran a tanar megqgy6zédik arrol, hogy minden didk telepitette a jatékot. Ha
nem, a3 tanar dont a kdvetkezé lépésekrdl (pl. a didkok parokban jatszanak,
vagy az iskoldban telepitik a jatekot).

A "Heritage Quest AR" jaték j3dtszdsa (20+ perc): A didkok jdtszanak a
jatékkal. A teljes jaték befejezése akar 45 percet is igénybe vehet. Azonban
a tevékenységek elvégezhetdék a jatek részleges jatszasa utan is. A tanar
beldtasa szerint donti el, mennyi idét toltenek a jatékkal.

irdsbeli Fofeladat (30+ perc): Ezt kdvetden az 6radn vagy hazi feladatként a
tanar megkéri a didkokat, hogy irjanak egy elbeszélést, esszét vagy
beszamolot - valasszunk a didkok életkoranak megfelelé format a tanodra
relevans témajahoz.

Vége (5 perc): A tevékenység befejezédhet a tanar moderadldsaval és a
didkok 3ltal megosztott helyes valaszok megbeszélésevel, vagy akar vita
formajaban is.

Feladatmintak:

Mit gondolhatott Marcus Aurelius, amikor azt mondta: "Még mindig
lenyldg6z6 szamomra, hogy bar jobban szeretjuk magunkat masoknal,
inkdbb t6r6dunk masok véleményével, mint sajat dnbecsidlésunkkel." (Idézet
Marcus Aurelius kényvebdél, amelyet a jatéekban hasznalnak)

Hasonlitsd 6ssze az életet a Romai Birodalom idején a mai élettel -
hasonlitsd ¢ssze és elemezd a kUldnbségeket és a hasonldsagokat az okori
romai élet és a mai élet kdzott. Vedd figyelembe a mindennapi élet
kUlonbdz6 aspektusait, a tarsadalmi strukturdkat, a technologiadt és a
kulturat is.

A Romai Birodalom diplomacidja és konfliktusai a hatarain tul elé népekkel -
vizsgdld meg és elemezd a RoOmai Birodalom kapcsolatait a kulénbdzo,
hatdrain tul él6 népekkel és kulturdkkal. SzUkithetjok a témat a
preferencidink szerint, peldaul:

o Diplomdaciai kapcsolatok: ird le, hogy hogyan biztositotta Roma a
hatdrait és az érdekeit diplomacidval, szerz6désekkel és
szbvetsegekkel.

o Kereskedelern: Elemezd a kereskedelem jelentéségét a Romai
Birodalom szomszédos kapcsolatai szempontjabdl, kulénods tekintettel
az aruk, technolégidk és kulturadlis elemek cseréjére.



o Katonai konfliktusok: Ird le a Romai Birodalom fé katonai
konfliktusait és hadjaratait kUl6nbdz6 torzsek és népek ellen, és azok
hatasat a romai politikara és tarsadalomra.

o Kulturdlis és tdrsadalmi hatdsok: Elemezd, hogyan befolyasoltak a
hatarain tul él6 neépekkel valo kapcsolatok a romai kulturdt, és
hogyan hatott Roma ezen népek kulturaira.

o Hatds a modern iddkre: Ertékeld a Romai Birodalom hatarain tuli
népekkel valo kapcsolatai hatasat a Romai Birodalom stabilitasara és
fejlédésére, valamint a8 modern europai identitds formaladsara.
Gondold 3at, mit tanulhatnak a modern tarsadalmak ezekbdl a
tortenelmi kapcsolatokbol.

Oravazlat 6: Dramajaték

Szint: ISCED 2

Tematikai egység: Az okori vilag kepei
Téma: Duna Limes, Gerulata, Limes Romanus

Oratipus: tantermi, tdvoktatds (ha tavoktatdsrol van szo, akkor a feladatot irdsos
formaban érdemes bekérni), csoportmunka.

Id6: 60 - 90 perc
Tevékenységi célok (ISCED 2):

e A jaték tartalmdnak alapos megértése, az ismeretek megszilarditasa,
valamint a jatékmenet sordn szerzett informaciok elemzése.

e A didkok kepességeinek fejlesztése, tudasuk és veélemeényUk parbeszédben
tortéend kifejezése és megfogalmazasa.

e A kritikai gondolkodas fejlesztése, az oksagi 6sszefuggések feltarasa.

e Az dnkifejezés és a kreativ dramai készségek fejlédésének elésegitése.

Anyagok és Eszk6z6k: Eszk6z a jdtékhoz minden tanulonak/parnak.
Utasitasok:

o El6készités (5 perc): Az elézé ordn a tanar megkéri a didkokat, hogy
telepitsék a jatékot a mobiltelefonjukra a kdvetkezd orara. A kdvetkezd
oran a tanar meggy6zdédik arrél, hogy minden didk telepitette a jatékot. Ha
nem, @ tanar dont a kdvetkezd lepésekrdl (pl. a didkok parokban jatszanak,
vagy az iskoldban telepitik a jatékot).

e A "Heritage Quest AR" j3ték jatszasa (20+ perc): A didkok jatszanak a
jatékkal. A teljes jaték befejezése akar 45 percet is igénybe vehet. Azonban



a tevekenysegek elvégezheték a jaték részleges jatszasa utan is. A tanar
beldtasa szerint donti el, mennyi id6t toltenek a jatékkal.

Dramatizalas (20 - 30 perc): A jatek utdn a tanar kisebb csoportokat alakit
- legalabb két- és legfeljebb 6tfdés csapatokat. A csapatok feladata egy
egyszerU forgatokényv megirdsa parbeszéd vagy rovid szinpadi eléadas
formajaban, amely legalabb 2 percig tart, de nem haladhatja meg az 5
percet.

A feladat eredménye lehet egy jelenet, amely ésszefoglalja a jaték
cselekményét, kihivasait, amelyek ellenérzik a jdatékmenet soran szerzett
ismereteket és emlékeket. Alternativaként az eredmény lehet egy
elérejelzé jelenet, amely a jaték cselekményének lehetséges folytatasaira
dsszpontosit. Hogyan végzédhet Félix torténete? Tovabbi alternativaként a
didkok sajat kihivast is javasolhatnak Felix szamara.

Megvalodsitas (25 - 35 perc): A didkok eléadjdk munk3juk eredmeényeit
egyeéni, rovid jelenetek el6éaddsadval. Az el6adds mellett/helyett egyszeribb
szévegolvasast is vadlaszthatnak.

Reflexio (15 - 20 perc): A reflexio megfelelé form3aja a jelenetek egyéni
megbeszélése, ahol a tanadr biztatja a didkokat, hogy gondoljdk 3t, hogy a
jelenet hitelesen kapcsolodik-e a jaték torténetehez. KUlondsen alkalmasak
a nyilt kérdések, amelyek 6sztdnzik az 6sszehasonlitast az érzések kozott a
jatéekmenet és a jelenet el6éadasa vagy olvasadsa sordn. Az alabbi kérdések
inspirdcioként szolgdlhatnak. A tanar moderadlhatja a beszélgetést az egész
csoporttal, vagy hagyhatja, hogy a didkok kisebb csoportokban maradjanak,
hogy elegendé teret biztositsanak az egyéni gondolatok és vélemények
kifejezésére.

Hasznos kérdések a dramatizalas reflexidjara:

e Melyik részét lehetett intenzivebben 3atélni a feladatnak?
Probald megfogalmazni a véleményed!

e Melyik kihivas volt a legnehezebb a jatékban szamodra és
miert?

e Mia velemeényed Félix karaktererél?

Vége (1 - 2 perc): A tevékenység lezarasa lehetséges gyors
visszajelzésekkel, peldaul a didkok ertekelhetik munkajukat egy 6tfokozatu
skaladn, ahol az egy csillag alacsony érdeklédeést, az 6t csillag pedig magas
lelkesedést/izgatottsagot jelez.

Alternativ Vége (5 perc): A tanar biztathatja a didkokat, hogy széban vagy
irdsban foglaljanak 6ssze harom érdekes tényt vagy felfedezést, amit a
jaték soran tanultak.



Oravazlat 7: Peutinger térkép, avagy Hogyan I13ttak a
romaiak a vilagot?

Szint: [SCED 2 ISCED 3

Tematikai egység: Az okori vildag képei, antikvitas nyomai

Téma: Uthalozat, Peutinger térkép, Globalis kereskedelem

Oratipus: tantermi, tdvoktatas

Id6: 45+ perc (a jatékidé hosszatol figgden)

Tevékenységi célok (ISCED 2 ISCED 3):

A romai katonai taborok és a Romai Birodalom lakoinak megismerése és
azonositasa.

Az adott iddszak torténelmi forradsainak elemzese.

Az okori romai és a modern térképészek vilagképének 6sszehasonlitdsa,
valamint a térképészet fejlédésének megértése.

Az informaciok kritikai gondolkodas utjan toértené megertése, kiléndsen a
térképek 3altal nyujtott adatok alapjan, és azok tarsadalmi vonatkozadsainak
elemzése.

Anyagok és eszk6zok: Eszkdz a jatekhoz minden tanulénak/parnak. Szamitogép
képernydvel a térképek bemutatasahoz vagy nyomtatott példanyok a Peutinger
térkeéprél és modern térképekroél.

Utasitasok:

El6készités (5 perc): Az el6z6 6rdn a tanadr megkéri a didkokat, hogy
telepitsék a jatékot a mobiltelefonjukra a kdvetkezd orara. A kdvetkezd
oran a tanar meggy6zdédik arrol, hogy minden didk telepitette a jatékot. Ha
nem, a3 tanar dont a kdvetkezd lépésekrdl (pl. a didkok parokban jatszanak,
vagy az iskoldban telepitik a jatekot).

A "Heritage Quest AR" jaték jadtszdsa (20+ perc): A didkok jatszanak a
jatékkal. A teljes jaték befejezése akar 45 percet is igénybe vehet. Azonban
a tevékenysegek elvégezheték a jaték részleges jatszdsa utadn is. A tanar
belatasa szerint donti el, mennyi idét téltenek a jatékkal.

Tevékenység bevezetése (3 perc): Réviden magyaradzzuk el azt, hogy mi az
a Peutinger térkép és ennek torténelmi kontextusat. Mutassuk be, hogy
hogyan hasznaltak a térképeket a Romai Birodalomban a navigaciohoz és az
Utvonaltervezéshez. Hasznadlhatjuk a kovetkezd informaciokat:

o A Peutinger térkép (latinul: Tabula Peutingeriana) egyfajta katonai
menettérkép, amely megmutatja a Romai Birodalom Uthalozatat és
az ut menti megallohelyeket, betekintést nyujtva a romaiak foéldrajzi
vildgképébe. Ez a térkép a 13. szdzad masodik felében keészUlt



Agrippa 4. szazadi térképének masolata alapjan. A térkép adatai
tartalmazzak a helyek kozotti tavolsagokat, megkdnnyitve az utazast
@ Romai Birodalom terUletén és tovabb Perzsidba, valamint Indidba
is. Keskeny és hosszUkds alakja nem tOkrézi a valodi foldrajzi
aranyokat; észak nem mindig van a tetején, és a méretarany sem
egyseéges, ami a terUletek méretének helytelen 3brazoldsahoz vezet.
A jatékban egy egyszerUsitett valtozata jelenik meg ennek a
térképnek (a feladat soran Gerulatdban, amelyet Félix kap egy Cyrus
nevU utazotol).

e Megfigyelés és 6sszehasonlitads (10 perc):

o Osszuk fel a diakokat kis csoportokra, és minden csoport kapjon
masolatokat a Peutinger térkép részeirél és hozzaférest a mai
terkeépekhez (alternativakeént digitalis képernydn is megjelenithetjok a
térkepeket).

o A didkok feladata lesz az 6si és modern térképek ko6zotti kuldnbsegek
azonositasa és rogzitése. Koncentraljanak a kévetkezdékre:

= Utvonalak elrendezése és dbrazoldsa.

m Helyek és tavolsagok abrazolasa.

m Hasznalt szimbolumok és jelmagyarazatok.

m A térkepek altalanos tervezése es esztetikaja.

e Beszélgetés (5 perc):

A megfigyelés befejezése utan hagyjuk a didkokat megvitatni megallapitadsaikat.
Kérjuok meg 6ket, hogy gondoljdk 3at, hogyan befolyasolta a technoldgiai fejlédés
és a vilagkép valtozasa a térképek rajzolasanak modjat.

e Osszefoglalds (2 perc):

OsszegezzUk a didkok 3ltal azonositott f6bb pontokat, és tisztdzzuk, hogy hogyan
tokrozik a térképek nemcsak a foéldrajzi, hanem a kulturdlis és technologiai,
tarsadalmi aspektusokat is.



https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/50/TabulaPeutingeriana.jpg

Peutinger-térkép jatékbeli, médositott valtozata

Oravazlat 8: Gamifikalt online kviz
Szint: ISCED 2 ISCED 3
Tematikai egység: Az okori vildg képei, antikvitas nyomai

Téma: Tarsadalmi hierarchia, Limes Romanus, Birodalom, Gerulata, Vallasi
hiedelmek, Rabszolgasdg Rémaban

Oratipus: tantermi, tdvoktatas
Idé: 45 - 90 perc
Tevékenységi célok (ISCED 2 ISCED 3):

e A romai katonai taborok és a Romai Birodalom lakoinak megismerése,
azonositasa.
e Torténelmi forrasok elemzeése az adott idészakbol.

A tevékenység alcéljai (ISCED 2A):

e Megérteni a Duna mentén kiépitett romai hatadr jelentéségét és felismerni
annak okait.
Megismerni 8 romai varat, Gerulatat.
Elemezni Gerulata tarqgyi forrasait €s dolgozni velUk.
Az informaciokat kritikusan értékelni, kreativan feldolgozni és
gyakorlatiasan felhasznalni.

Anyagok és Eszk6z6k:

e Eszkdz a jatékhoz minden tanulénak/parnak.
e Ingyenes és regisztraciomentes gamifikalt online kviz elérheté a kévetkezé
URL-en:


https://app.motimore.com/esg0b12990ae1d82e9573abb9a6df74ae00&e=1&c2=1

https://app.motimore.com/esq0b12990a8e1d82e9573abb9a6df74ae00&e=1
&c2=1

Utasitasok a tanarnak:

e F[Elokészités (5 perc): Az elé6zé ordn a tandr megkéri a didkokat, hogy
telepitsék a jatékot a mobiltelefonjukra a kovetkezd orara. A kdvetkezd
oran a tanar meggy6zédik arrol, hogy minden didk telepitette a jatékot. Ha
nem, 3 tanar dont a kdvetkezé lépésekrdl (pl. a didkok parokban jadtszanak,
vagy az iskoldban telepitik a jatekot).

e A "Heritage Quest AR" j3ték jadtszdsa (20+ perc): A didkok jadtszanak a
jatékkal. A teljes jaték befejezése akar 45 percet is igénybe vehet. Azonban
a tevekenyseégek elvégezheték a jaték részleges jatszdsa utan is. A tanar
beldtasa szerint donti el, mennyi idét toltenek a jatékkal.

Gamifikalt online kviz (15 - 30 perc): A didkok egyénileg toltik ki a kvizt.
Osszefoglalds (5 - 10 perc): A tevékenység befejez6dhet a tanar
moderaldsaval és a didkok 3ltal megosztott helyes valaszok
megbeszélésével, vagy akar vita formajaban is.


https://app.motimore.com/esg0b12990ae1d82e9573abb9a6df74ae00&e=1&c2=1
https://app.motimore.com/esg0b12990ae1d82e9573abb9a6df74ae00&e=1&c2=1

Mellékletek

1. melléklet - Kartyakészlet és leirdsok a (Jaték) Muzeumbol
Nyomtassuk ki és vagjuk ki a kartyakat, majd osszuk szét ket minden parnak. A
kartydk mennyiségeét az idékeret és a didkok szama hatarozza meq.
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2. melléklet - Altalanos feladatlap

Ennek a feladatlapnak a célja az, hogy 6sszekapcsolja a Heritage Quest AR jatek
tapasztalatait 8 Limes Romanusrol szerzett ismeretekkel.

FELADAT:

1.A: irj le minél tébb asszociaciot a ,hatar” széval kapcsolatban.

1.B: Miket tudsz elmondani a Limes Romanus létrehozasanak okairol? Mit tudsz hozza
kapcsolni?

FELADAT 2: Jeléld be a Castellum Gerulata helyét a térképen. Ha tudsz, mas
castellumokat is megjeldlhetsz. Hogyan kapcsolodnak ezek a Duna folyéhoz?
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FELADAT 3: Félix a jatékban eltér egy értékes terra sigillata tipusu edényt. Miért
olyan értékes ez a tipusu tal?

©® d-maps.




FELADAT 4: Mit tudunk meg ezekbdl az targyi forrasokbél, amelyeket Gerulatdban
talaltak? Toltsd ki a targy nevét és ird le jelentéségét a jdaték Muzeum részének
segitségével.

Kép Név Jelentéség

Hiy
b
/




Megoldas:

Kép Név Jelentéség

Bronzcsat oroszlan A kereskedelem és

alakban kulturdlis csere létezése
Afrikdval.

Tequla A romai légiok sajat
epitébanyag-gyartasanak
tanusaga.

Plasztikus dombormu A romaiak németekkel

.,Csodalatos esd” jelenettel |vivott csatdinak tanusaga
a mi teruletunkén.

Parittyagolyo A parittya katonai célu
hasznalatanak tanusaga.

Gladius kard Tamado fegyver, a
katonai felszerelés része.

FELADAT 5: Probald meg uj ismereteid alapjan megindokolni, miért kellene, hogy a
.Romai Birodalom hatarai - Duna Limes (nyugati rész)” és Gerulata tovabbra is
szerepeljen az UNESCO Vilagérokségi Listajan és miért fontos megérizni a jovo
generacioi szamara.



3. melléklet - Feladatlaplap - Romai hadsereg

Feladatlap: Amit mar tudok a romai hadseregrol

Milyen kévetelményeknek kellett megfelelni, hogy valaki belépjen a romai
hadseregbe?

Mennyi ideig szolgaltak altalaban a romaiak a hadseregben?

Mit csindltak a romai katondk, amikor nem harcoltak?

A harcra készilés mellett milyen egyéb tevékenységeket végeztek a romai
katonak?




Hogyan jarultak hozza a romai katonak a birodalom fejlédéséhez?




Feladatlap: Amit mar tudok a romai hadseregrél - Helyes valaszok

Milyen kévetelményeknek kellett megfelelni, hogy valaki belépjen a romai
hadseregbe?

o Romai polgarnak vagy szabad embernek kellett lennie.
o Legaldbb 16 évesnek kellett lennie.

o Fizikailag er6snek es magasnak kellett lennie.

Mennyi ideig szolgaltak altalaban a romaiak a hadseregben?

o Kb. 20 évig.

Mit csindltak a romai katonak, amikor nem harcoltak?

o Naponta edzettek alakzatban, harci és teljes fegyverzetben futottak.

o Gondoskodtak a tabor tisztasagarol.

o Karbantartottdk a tabor felszerelését (fegyverek, egyéb felszerelés,
készletek).

A harcra készilés mellett milyen egyéb tevékenységeket végeztek a romai
katonak?

o Teéglagyartas

o Kovacsmesterseég

o Epitkezés

o Adminisztrativ (pl. szamvetoéi) munka

o Minden eqgyéb tevékenyseg, amit a hadsereg igényelt

Hogyan jarultak hozza a romai katondk a birodalom fejl6déséhez?

o Utak létrehozasa vagy javitdsa.
o Hidak épitése a folyok felett.

o Ujtaborok alapitasa.
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