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JAKUB
e ZALUDKO

Impact Games, Slovakia

® [UBICA
e VOLANSKA

Institute of Ethnology and Social Anthropology, SAS,
Slovakia - Ustav etnolégie a socidlnej antropolégie SAV,
V. V. I, Slovensko - Istituto di Etnologia e Antropologia
Sociale, SAS, Slovacchia - Néprajzi és Szocialantropo-
logiai Intézet, SAS, Szlovakia

Editorial

Good stories and narratives are essential for society because they help
individuals make sense of the world and their place within it, fostering
a shared understanding and cultural identity. They also facilitate em-
pathy and social bonds by allowing people to see life from different
perspectives, which is crucial for social cohesion. Furthermore, compel-
ling narratives can inspire collective action and drive societal change by
motivating individuals to work towards common goals and values.

Good stories can take different forms. If, for example, they are trans-
formed into games, they can attract even the youngest generation to their
quests. Games present a unique opportunity to engage and involve players
in their stories. Their mechanics motivate players to explore, solve puzzles,
build as well as learn new things about the world. This is especially valua-
ble in the context of formal, non-formal and informal learning.

For us, the story of the project “Exploring the Past in Peace,” sup-
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ported by the ERASMUS+ grant scheme is also such a good story. At the
beginning of the project there were three things.

Jakub Zaludko and Luba Volanska met at a seminar dedicated to UN-
ESCO ASPNet schools in 2021. In the discussion, on the one hand, they
focused on the importance of teaching about living heritage in an at-
tractive way and in such a way that children and young adults engage
all their senses - in craft techniques, making various objects, preparing
food, but also singing, movement, and the like. On the other hand, it is
currently impossible to avoid the involvement of digital technologies
into more and more areas of our lives.

The second thing was the idea of ladies from the then Permanent
Delegation of Slovak Republic to UNESCO: Jaroslava Freaud and Mme
ambassador Anna Plassat Murifiova. The idea was to make the topic
of cultural heritage as the agenda of the UNESCO Convention for the
Safeguarding od the Intangible Cultural Heritage and the UNESCO Con-
vention Concerning the Protection of the World Cultural and Natural
Heritage more attractive for the youngest generation through the game
application.

The third and final prompt were the horrors of the full outbreak of
the War in Ukraine in 2022. The historical revisionism on which the Rus-
sian aggression in Ukraine was built, went right against what history
should stand for: a learning opportunity to enhance peace and cooper-
ation through shared utilisation of human cultural heritage. Europe and
the World in general, have an immensely rich history. We took it as our
task to give young people opportunities to engage and explore this his-
tory not in the face of conflict and war, but in our shared civilizational
projects such as the European Union or UNESCO. This is what our project
and especially the game Heritage Quest AR stand for.

The Lead partner is Impact Games (SK), cooperating partners are
CRHACK LAB FOLIGNO (IT), Enabler Ltd. (HU), Art Rebel 9 d.0.0. (SL) and
the Institute of Ethnology and Social Anthropology, Slovak Academy of
Sciences (SK). The project brings together a core partnership composed
of two education sector NGOs (Impact Games and CRHACK LAB) and
two companies, where Enabler works directly in the field of education
and Artrebel9 in the area of interactive digital solutions. The IESA SAS is
responsible for the content/information used and storytelling related to
cultural heritage connected to cultural heritage inscribed in the World
Heritage List and intangible cultural heritage inscribed in the Repre-
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sentative List of ICH of Humanity.

One of the results of the Project was the international online con-
ference Quest: How to Make Digital Work for, Not Against Learning.
We were delighted that an inspirational list of speakers, encompassing
a diverse group of teachers, educators, technology experts, and innova-
tors have joined us. We were particularly excited to introduce our latest
result, the Heritage Quest AR, an innovative educational mobile applica-
tion developed by Impact Games in collaboration with all partners.

This conference was held under the auspices of the SK UNESCO Com-
mission and the State Secretary of the Ministry of Education, Science,
Research, and Sport of the Slovak Republic, Slavomir Partila.

Together we explored the transformative potential of digital tools,
applications, and gamification in the realm of education.

We would like to thank our host, the production agency Mill Valley,
for their assistance so everything ran smoothly and for the possibility of
using their beautiful recording studio. We decided on a high-quality re-
cording of our conference because we wanted to publish the interesting
contributions online so that they could be accessible also to people who
were very interested but could not join us during the conference.

The conference contributions are to be found here in three language
versions:

« EN [link],
« HU [link],
o SK [link].

Editorial

Dobré pribehy a rozpravania su pre spolocnost nevyhnutné, pretoze po-
mahaju jednotlivcom pochopit svet a ich miesto v nom, podporujd spo-
locné porozumenie a kultdrnu identitu. Prispievaju tiez k rozvoju empa-
tie a socialnych vazieb tym, ze umoznujo ludom vidiet Zivot z réznych
uhlov, €o je klGCové pre socialnu sudrznost. Okrem toho mozu presvedci-
vé pribehy inSpirovat kolektivne konanie a podnietit spolocenskd zmenu
tym, Ze motivuju jednotlivcov k praci na spolocnych cieloch a hodnotach.

Dobré pribehy mdézu mat rozne podoby. Ak sa napriklad pretavia
do hier, mdzu k myslienkam, ktoré prezentujd, pritiahnut aj najmlad-


https://youtu.be/2ymc52WUX1A?si=89vussz76zjaGd2U
https://youtu.be/ntSOlXdnJW4?si=dJMzaHh75RRfUol5
https://youtu.be/9A3iufPRS0o?si=_vpTVoQfwaCVAetl
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Siu generaciu. Hry predstavujo jedinecnU prilezitost, ako hracov zapojit
a vtiahnut do svojich pribehov. Spdsob, akym funguju, motivuje hracov
skumat, riesit hadanky, stavat, ako aj ucit sa nové veci o svete. V kontex-
te formalneho i neformalneho vzdelavania je to obzvlast ziadlce.

Takymto dobrym pribehom je pre nas aj pribeh projektu ,Skimanie
minulosti v mieri“, ktory bol podporeny z grantového programu ERAS-
MUS+. Na zaciatku projektu boli tri veci.

Jakub Zaludko a Luba Volanska sa stretli na seminari venovanom pri-
druzenym Skolam UNESCO (ASPNet) v roku 2021. V diskusii sa na jed-
nej strane zamerali na dolezitost vyucby o zivom dedicstve atraktivnym
sposobom a tak, aby deti a mladi [udia zapojili vSetky svoje zmysly - pri
remeselnych technikach, vyrobe roznych predmetov, priprave jedal, ale
aj speve, pohybe a podobne. Na druhej strane sa v sGCasnosti neda vy-
hnUt zapojeniu digitalnych technologii do Coraz vacsieho pocCtu oblasti
nasho Zivota.

Druhou vecou bol napad dam zo Stalej delegacie Slovenskej republiky
pri UNESCO: Jaroslavy Freaud a pani velvyslankyne Anny Plassat Muri-
novej. Diskutovali sme o zatraktivneni témy kultirneho dedicstva ako
agendy Dohovoru UNESCO na ochranu nehmotného kultirneho dedic-
stva a Dohovoru UNESCO o ochrane svetového kultUrneho a prirodného
dedicstva pre najmladsiu generaciu prostrednictvom hernej aplikacie.

Tretim a poslednym podnetom boli hrozy vojny na Ukrajine v
roku 2022. Historicky revizionizmus, na ktorom bola postavena rus-
ka agresia na Ukrajine, iSiel priamo proti tomu, ¢o by mala historia
predstavovat: prilezitost na ucenie sa, ako posilnit mier a spolupra-
cu prostrednictvom spolocného vyuzivania kultUrneho dedicstva lud-
stva. Eur6pa a svet vo vseobecnosti maju nesmierne bohatd historiu.
Za svoju Glohu sme si stanovili poskytndt mladym ludom prilezitost
zapojit sa a skUmat tUto historiu nie tvarou v tvar konfliktu a voj-
ne, ale v ramci nasSich spolocnych civilizacnych projektov, ako je Eu-
ropska Unia alebo UNESCO. To sU hlavné myslienky, na ktorych stoji
nas projekt a najma hra Heritage Quest AR.

VedUcim partnerom projektu je Impact Games (SK), spolupracujicimi
partnermi s0 CRHACK LAB FOLIGNO (IT), Enabler Ltd. (HU), Art Rebel 9
d.o.0. (SL) a Ustav etnolégie a socialnej antropolégie Slovenskej akadé-
mie vied, v. v. i. Projekt spaja partnerstvo zloZzené z dvoch mimovladnych
organizacii posobiacich v oblasti vzdelavania (Impact Games a CRHACK
LAB) a dvoch spolocnosti, kde Enabler p6sobi priamo v oblasti vzdelava-
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nia a Artrebel9 v oblasti interaktivnych digitalnych rieseni. UESA SAV, v.
v. i. je zodpovedny za obsah, informacie a rozpravanie pribehov sivisia-
cich s kultirnym dedic¢stvom zapisanym v Zozname svetového dedicstva
a nehmotnym kultOrnym dedicstvom zapisanym v Reprezentativhom
zozname nehmotného kultirneho dedicstva ludstva.

Jednym z vysledkov projektu bola medzinarodna online konferencia
Objavujme: digitalne technolégie ako pomocnici v uceni (sa). Boli sme
velmi radi, ze sa k nam pripojil inspirativny zoznam recnikov, ktory zahf-
nal réznorod0 skupinu ucitelov, pedagogov, odbornikov na technologie
a inovatorov. Zaroven sme na konferencii predstavili jeden z vysledkov
projektu: Heritage Quest AR, inovativnu vzdelavaciu mobilnU aplikaciu,
ktorG vyvinula spolocnost Impact Games v spolupraci so vsetkymi part-
nermi.

Konferencia sa konala pod zastitou Slovenskej komisie pre UNESCO
a Statneho tajomnika Ministerstva Skolstva, vedy, vyskumu a Sportu SR
Slavomira Partilu. Spolocne sme skdmali transformacny potencial digi-
talnych nastrojov, aplikacii a gamifikacie v oblasti vzdelavania.

Chceli by sme sa podakovat nasmu hostitelovi, produkcnej agentire
Mill Valley, za pomoc, vdaka ktorej vsetko prebehlo hladko, a za moz-
nost vyuzit ich krasne nahravacie stddio. Rozhodli sme sa vytvorit kva-
litny zaznam nasej konferencie, aby boli inSpirativne prispevky z nej pri-
stupné aj ludom, ktori o ne prejavili velky zaujem, ale nemohli sa k nam
na konferencii pripojit.

Prispevky z konferencie najdete v troch jazykovych verziach na na-
sledujucich linkoch:

« EN [link],

« HU [link],

o SK [link].
Editoriale

Le buone storie e i buoni racconti sono essenziali per la societa perché
aiutano gli individui a dare un senso al mondo e al loro posto in esso,
favorendo una comprensione condivisa e un'identita culturale. Inoltre,
facilitano 'empatia e i legami sociali permettendo alle persone di vedere
la vita da prospettive diverse, il che é cruciale per la coesione socia-


https://youtu.be/2ymc52WUX1A?si=89vussz76zjaGd2U
https://youtu.be/ntSOlXdnJW4?si=dJMzaHh75RRfUol5
https://youtu.be/9A3iufPRS0o?si=_vpTVoQfwaCVAetl
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le. Inoltre, le narrazioni avvincenti possono ispirare l'azione collettiva
e guidare il cambiamento sociale motivando gli individui a lavorare verso
obiettivi e valori comuni.

Le buone storie possono assumere forme diverse. Se, ad esempio,
vengono trasformate in giochi, possono attrarre anche la generazione
piu giovane verso le loro missioni. | giochi presentano un’opportunita
unica per coinvolgere e coinvolgere i giocatori nelle loro storie. Le loro
meccaniche motivano i giocatori a esplorare, risolvere enigmi, costruire
e imparare cose nuove sul mondo. Questo e particolarmente prezioso nel
contesto dell'apprendimento formale, non formale e informale.

Per noi, la storia del progetto “Esplorare il Passato in Pace”, soste-
nuto dal programma di finanziamento ERASMUS+, € anche una buona
storia. All'inizio del progetto c'erano tre cose.

Jakub Zaludko e Luba Volanska si sono incontrati a un seminario
dedicato alle scuole della rete ASPNet del'lUNESCO nel 2021. Nella di-
scussione, da un lato, si sono concentrati sull'importanza di insegna-
re il patrimonio vivente in modo attraente e in modo tale che bambini
e giovani adulti coinvolgano tutti i loro sensi - nelle tecniche artigianali,
nella realizzazione di vari oggetti, nella preparazione del cibo, ma anche
nel canto, nel movimento e simili. D'altra parte, é attualmente impossi-
bile evitare il coinvolgimento delle tecnologie digitali in sempre piu aree
delle nostre vite.

La seconda cosa era l'idea delle signore della allora Delegazione per-
manente della Repubblica Slovacca alllUNESCO: Jaroslava Freaud e ['am-
basciatrice Anna Plassat Murinova. L'idea era di rendere piu attraente il
tema del patrimonio culturale, come l'agenda della Convenzione UNESCO
per la Salvaguardia del Patrimonio Culturale Immateriale e la Convenzio-
ne UNESCO per la Protezione del Patrimonio Culturale e Naturale Mon-
diale, per la generazione piu giovane attraverso l'applicazione del gioco.

Il terzo e ultimo stimolo sono stati gli orrori dello scoppio completo
della guerra in Ucraina nel 2022. Il revisionismo storico su cui si basa
l'aggressione russa in Ucraina va contro cio che la storia dovrebbe rap-
presentare: un‘opportunita di apprendimento per promuovere la pace
e la cooperazione attraverso l'utilizzo condiviso del patrimonio culturale
umano. L'Europa e il mondo in generale hanno una storia immensamen-
te ricca. Abbiamo preso come nostro compito quello di dare ai giova-
ni opportunita di impegnarsi ed esplorare questa storia non di fronte
al conflitto e alla guerra, ma nei nostri progetti civilizzazionali condivisi
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come |'Unione Europea o 'UNESCO. Questo € cio che il nostro progetto
e soprattutto il gioco Heritage Quest AR rappresentano.

Il partner principale é Impact Games (SK), i partner cooperanti sono
CRHACK LAB FOLIGNO (IT), Enabler Ltd. (HU), Art Rebel 9 d.o.o0. (SL)
e l'lstituto di Etnologia e Antropologia Sociale, Accademia Slovacca delle
Scienze. Il progetto riunisce una partnership centrale composta da due
ONG del settore educativo (Impact Games e CRHACK LAB) e due azien-
de, dove Enabler lavora direttamente nel campo dell'istruzione e Artre-
bel9 nell'area delle soluzioni digitali interattive. L'IESA SAS é responsa-
bile dei contenuti/informazioni utilizzati e della narrazione relativa al
patrimonio culturale connesso al patrimonio culturale iscritto nella Lista
del Patrimonio Mondiale e al patrimonio culturale immateriale iscritto
nella Lista Rappresentativa dell'ICH dell’'Umanita.

Uno dei risultati del Progetto e stata la conferenza internazionale
online Quest: How to Make Digital Work for, Not Against Learning. Sia-
mo stati lieti che una lista ispiratrice di relatori, comprendente un grup-
po eterogeneo di insegnanti, educatori, esperti di tecnologia e innovato-
ri si sia unita a noi. Siamo stati particolarmente entusiasti di presentare
il nostro ultimo risultato, il Heritage Quest AR, un'innovativa applicazio-
ne educativa mobile sviluppata da Impact Games in collaborazione con
tutti i partner.

Questa conferenza si € tenuta sotto gli auspici della Commissione
UNESCO della Slovacchia e del Segretario di Stato del Ministero dell'l-
struzione, della Scienza, della Ricerca e dello Sport della Repubblica Slo-
vacca, Slavomir Partila.

Insieme abbiamo esplorato il potenziale trasformativo degli strumenti
digitali, delle applicazioni e della gamificazione nel campo dell'istruzione.

Vorremmo ringraziare il nostro ospite, 'agenzia di produzione Mill
Valley, per la loro assistenza affinché tutto si svolgesse senza intoppi
e per la possibilita di utilizzare il loro bellissimo studio di registrazio-
ne. Abbiamo deciso di fare una registrazione di alta qualita della nostra
conferenza perché volevamo pubblicare i contributi interessanti online
affinché fossero accessibili anche alle persone che erano molto interes-
sate ma non hanno potuto unirsi a noi durante la conferenza.

| contributi della conferenza si trovano qui in tre versioni linguistiche:

« EN [link],

« HU [link],
« SK [link].


https://youtu.be/2ymc52WUX1A?si=89vussz76zjaGd2U
https://youtu.be/ntSOlXdnJW4?si=dJMzaHh75RRfUol5
https://youtu.be/9A3iufPRS0o?si=_vpTVoQfwaCVAetl
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Szakmai elészo

A narrativak és torténetek alapvetd szerepet jatszanak a tarsadalom-
ban, segitenek megérteni a vilagot és sajat helyUnket benne. El§segi-
tik a k6z0s megértést és a kulturalis identitas kialakulasat. Tovabba az
empatia és a tarsadalmi kdtelékek erdsitésében is kulcsszerepet jatsza-
nak, lehetdveé téve, hogy az emberek kilénbdz6 néz6pontokbdl lassak az
életet, ami a tarsadalmi kohézié szempontjabol elengedhetetlen. Ezen
felOl, az inspirald torténetek képesek kozdsségi cselekvésre 6szténdzni,
és tarsadalmi valtozasokat is eléidézni azaltal, hogy motivaljak az egyé-
neket a k6zos célok és értékek elérésére.

A j6 és bevonddasra 6sztonz6 torténetek szamos formaban megje-
lenhetnek. Ha jatékokka alakitjak 6ket, még a legfiatalabb generaciot is
megszolithatjak.

A jatékok egyedUlallé lehet6séget kinalnak a jatékosok (Un. player-
ek) elkdtelez6désre és bevonasara a torténetekbe. A jatékmechanikak
motivaljak dket a felfedezésekre, a rejtvények megoldasara, az épitésre,
valamint 0j dolgok megtanulasara is. Ez a hatas kuloéndsen értékes lehet
a tanulasi kornyezetekben, legyenek azok formalisak, nem formalisak
vagy akar informalisak is.

Az ERASMUS+ tamogatasi program altal finanszirozott ,Exploring
the Past in Peace” projekt torténete szamunkra kivalo példa erre. A pro-
jekt kezdetén harom f6 tényezd volt meghatarozo.

Jakub Zaludko és Luba Volanska 2021-ben ismerkedtek meg egy
UNESCO ASPNet iskolaknak rendezett szeminariumon. A beszélgetés
egyik f6 témaja az volt, hogy hogyan lehet vonzdbba tenni a kultura-
lis 6rokség oktatasat Ugy, hogy a gyerekek és fiatal felnéttek minden
érzékikkel bekapcsolodnak, atérzik azt. Az 6tletelés magaba foglalta
a kézmUves technikak elsajatitasat, k0lonb6z6 targyak, ételek elkészité-
sét, valamint az éneklést és a mozgast is. Emellett felmerUlt a digitalis
technoldgiak integralasanak szUkségessége is.

A masodik 6tletelem az akkori Szlovak Kéztarsasag UNESCO-hoz de-
legalt allando kildottségének tagjaitol, Jaroslava Freaud és Anna Plas-
sat Murinova nagykovett6l szarmazott. Céljuk az volt, hogy a kulturalis
orokség témajat a legfiatalabb generacio szamara is vonzova tegyék
egy jatékalkalmazas segitségével.

A harmadik tényezd a jaték létrehozasaban a 2022-ben kitdrt uk-
rajnai habor0 volt. A habor0 a térténelmi revizionizmusra épUlt,
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ami szemben all a térténeti-torténelmi emlékezés valddi céljaval: a béke
és az egyUttmUkodeés el6segitésével az emberi kulturalis 6rokség kozos
hasznositasan keresztUl. Az eurdpai és a vilagtérténelem gazdagsagara
alapozva a célunk az volt, hogy a fiatalok szamara lehet6séget teremt-
sink a térténelem megismerésére Ugy, hogy az nem konfliktusokon és
haborUkon kereszt0l valésul meg, hanem koz6s civilizacios projektek ré-
vén, mint az Eurdpai Unid vagy az UNESCO. Ezt a néz6pontot képviseli
a Heritage Quest AR jaték.

A vezetd partner az Impact Games (SK), a résztvevd partnerek
a CRHACK LAB FOLIGNO (IT), az Enabler Kft. (HU), az Art Rebel 9 d.o.0.
(SL) és a Szlovak Tudomanyos Akadémia Néprajzi és Szocialantropolé-
giai Intézete.

A projekt egy olyan alapvet6 partnerséget hoz létre, amely két ok-
tatasi szektorban mdkdédé civil szervezetbdl (Impact Games és CRHACK
LAB) és két vallalatbol all, ahol az Enabler kozvetlenUl az oktatas terile-
tén dolgozik, az Artrebel9 pedig az interaktiv digitalis megoldasok terén
szamit szakértének. Mindezek mellett az IESA SAS felelds a felhasznalt
tartalomeért és a helytallé informaciokért, valamint a kulturalis 6rokség-
hez kapcsolodo torténetmesélésért, kilénosen azoknak az elemeknek
a tekintetében amelyek a Vilagorokség Listajan szerepld kulturalis orok-
séghez és az Emberiség Szellemi Kulturalis Orokségének Reprezentativ
Listajan szerepld szellemi kulturalis 6rokséghez kapcsolédnak.

A projekt egyik eredménye a Kérdés: Hogyan legyenek a digitalis
eszk6zO6k a bardtaink és ne az ellenségeink? cim( nemzetkdzi online
konferencia volt.

Orémmel toltétt el benninket, hogy egy inspirald el6adoi kézeg
gy(lt 6ssze a konferenciara, amelyben voltak tanarok, oktatoék, tech-
nologiai szakért6k és innovatorok is. Kilondsen izgatottak voltunk
az el6késziletek soran, hiszen a konferencia volt a frissen elkészilt Heri-
tage Quest AR innovativ, oktatasi mobiljatékunk bemutatoja is. A jatékot
az Impact Games csapata fejlesztette ki a partnerekkel egyUttmdkddve.
A konferenciat az SK UNESCO Bizottsag és a Szlovak Kdztarsasag Ok-
tatasi, Tudomanyos, Kutatasi és Sport Minisztériumanak allamtitkara,
Slavomir Partila védnoksége alatt rendeztik meg.

S talan nem tdlzas azt allitani, hogy a konferencia napjan a részt-
vevOkkel egyUtt fedeztik fel a digitalis eszk6zok, alkalmazasok és ja-
tékositas/jatékalapl tanulas atalakito erejét és lehet8ségeit az oktatas
teriletén.
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Végszoként pedig kdszonetet szeretnénk mondani a Mill Valley pro-
dukcids Ugyndkségnek a konferencia zokkenémentes lebonyolitasaért és
a gyonyor( stodio kérnyezetért, melyben a magas minéségl felvéte-
lek elkészUlhettek. Ezek a felvételek azok szamara is elérhetéek harom
nyelven, akik a konferencian nem tudtak részt venni. Kifejezetten fontos
ez, hiszen a konferencia anyagainak terjesztése vallalasa és prioritasa
a partnerségnek hossz( tavon is.

A felvételek elérhet6ek az alabbi linkeken:

« EN [link],
« HU [link],
« SK [link].


https://youtu.be/2ymc52WUX1A?si=89vussz76zjaGd2U
https://youtu.be/ntSOlXdnJW4?si=dJMzaHh75RRfUol5
https://youtu.be/9A3iufPRS0o?si=_vpTVoQfwaCVAetl
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ANNA o
PLASSAT MURINOVA

Ambassador, Permanent Delegation to UNESCO - Am-
basadorka, Stala delegdacia pri UNESCO - Ambasciatore,
Delegazione permanente presso 'lUNESCO - Nagykoévet,
az UNESCO delegacio allando tagja

KATARINA
LOMNICKA

Permanent Delegation to UNESCO - Stala delegdcia
pri UNESCO - Delegazione permanente presso ['UNESCO -
Az UNESCO delegacio allando tagja

Last year marked the 30™ anniversary of Slovakia's membership in
UNESCO as an independent state. However, our collaboration with
UNESCO dates back to the organisation’s inception, as Czechoslovakia
was one of UNESCO’s founding member states. This milestone provid-
ed us with an opportunity to reflect on the significant achievements
of our partnership with UNESCO, such as the preservation of our na-
tional and now world cultural heritage, both tangible and intangible,
UNESCQ's concrete assistance in the implementation of SDG 4, and our
joint projects aimed at strengthening media independence and the safe-
ty of journalists. It is essential to emphasise that UNESCO plays a pivotal
role in the development of international standards across its various
fields of competence, including culture, information, communication,
education, and science. Most notably, UNESCO, as a “laboratory of ide-
as,” excels in inspiring and promoting cooperation among states.

The founding principles of UNESCO, centred on building the defences
of peace in the minds of men, remain as relevant today as they were
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at the organisation’s inception after World War Il. These principles un-
derscore the belief that wars originate in the minds of men. Hence, only
through quality education, the development of critical thinking, the
dissemination of fact-based knowledge, and our commitment to living
sustainably and in harmony with nature, as well as through combating
disinformation and promoting media literacy, and fostering unity in cul-
tural diversity, can humanity thrive and progress. These ambitions and
ideals are at the core of UNESCO’s mandate, underscoring the organisa-
tion’s enduring importance and relevance.

At the Permanent Delegation, we have been contemplating ways to
bring these ideals closer to the younger generation to enhance their un-
derstanding and appreciation. In this context, we had the fortunate op-
portunity to collaborate with Jakub Zaludko from Impact Games and Lu-
bica Volanska from the Slovak Academy of Sciences. Their engagement
with our vision led to the development of a remarkable project, which is
part of this conference, aimed at imparting these values to the younger
generation through digital technologies. This project embodies all the
attributes we have discussed and, notably, it employs augmented reality.

We are sure, the results of the conference will inspire new and in-
novative projects on how digital technologies can enhance learning and
education.

V minulom roku si Slovensko ako samostatny Stat pripomenulo 30. vyro-
Cie Clenstva v UNESCO. Nasa spolupraca s UNESCO vSak siaha uz k jeho
vzniku, kedZe Ceskoslovensko bolo jednym zo zakladajicich Elenskych
statov UNESCO. Tento milnik nam poskytol prilezitost zamysliet sa nad
vyznamnymi Uspechmi nasho partnerstva s UNESCO, ako je ochrana nas-
ho narodného a dnes uz aj svetového kultUrneho dedic¢stva, hmotného
aj nehmotného, konkrétna pomoc UNESCO pri implementacii Cielov tr-
valo udrzatelného rozvoja &4 (SDG 4) a naSe spolocné projekty zamerané
na posilnenie nezavislosti médii a bezpecnosti novinarov. Je nevyhnut-
né zdoraznit, ze UNESCO zohrava klGCovU Ulohu pri vytvarani medzina-
rodnych noriem v réznych oblastiach svojej pdsobnosti vratane kultdry,
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informacii, komunikacie, vzdelavania a vedy. UNESCO ako ,laboratérium
myslienok” vynika predovsetkym v inSpirovani a podpore spoluprace
medzi Statmi.

Zakladné zasady UNESCO, ktoré sa sUstreduju na budovanie obrany
mieru v mysliach ludi, sU dnes rovnako aktualne ako v ¢ase vzniku orga-
nizacie po druhej svetovej vojne. Tieto zasady zdoraznuju presvedcenie,
Ze vojny vznikajo v mysliach ludi. Preto len prostrednictvom kvalitné-
ho vzdelavania, rozvoja kritického myslenia, Sirenia poznatkov zaloze-
nych na faktoch a nasho zavazku zit udrzatelne a v silade s prirodou,
ako aj prostrednictvom boja proti dezinformaciam a podpory medialnej
gramotnosti a podpory jednoty v kultGrnej rozmanitosti, moze ludstvo
prosperovat a napredovat. Tieto ambicie a idealy sU jadrom mandatu
UNESCO, o podciarkuje trvaly vyznam a ddlezitost tejto organizacie.

V Stalej delegacii sme uvazovali o sposoboch, ako tieto idealy pribli-
Zit mladej generacii, aby ich lepSie pochopila a ocenila. V tejto sdvislosti
sme mali §tastn0 prileZitost spolupracovat s Jakubom Zaludkom z Im-
pact Games a Lubicou Volanskou zo Slovenskej akadémie vied. Ich zapo-
jenie do nasej vizie viedlo k vytvoreniu pozoruhodného projektu, ktory
je sbcastou tejto konferencie a ktorého cielom je sprostredkovat spome-
nuté hodnoty mladej generacii prostrednictvom digitalnych technolégii.
Tento projekt stelesnuje vsetky atribOty, o ktorych sme hovorili, a najma
vyuziva rozsirenu realitu.

Sme si isté, ze vysledky konferencie budu inSpiraciou pre nové a inova-
tivne projekty, ako mozu digitalne technologie zlepsit uCenie a vzdelavanie.

L'anno scorso si e celebrato il 30° anniversario dell’adesione della Slovac-
chia allUNESCO come Stato indipendente. Tuttavia, la nostra collabora-
zione con l'UNESCO risale agli inizi dell'organizzazione, poiché la Ceco-
slovacchia é stata uno degli Stati membri fondatori del'UNESCO. Questa
pietra miliare ci ha dato l'opportunita di riflettere sui risultati significa-
tivi della nostra partnership con 'UNESCO, come la conservazione del
nostro patrimonio culturale nazionale e ora mondiale, sia tangibile che
intangibile, l'assistenza concreta dell'lUNESCO nell'attuazione dell'SDG4



e i nostri progetti congiunti volti a rafforzare l'indipendenza dei media
e la sicurezza dei giornalisti. E essenziale sottolineare che I'UNESCO
svolge un ruolo centrale nello sviluppo di standard internazionali nei suoi
vari settori di competenza, tra cui cultura, informazione, comunicazione,
istruzione e scienza. In particolare, 'lUNESCO, come “laboratorio di idee”,
eccelle nell'ispirare e promuovere la cooperazione tra gli Stati.

| principi fondanti dell'UNESCO, incentrati sulla costruzione delle di-
fese della pace nelle menti degli vomini, rimangono rilevanti oggi come
lo erano all'inizio dell'organizzazione dopo la Seconda Guerra Mondiale.
Questi principi sottolineano la convinzione che le guerre hanno origine
nelle menti degli uomini. Pertanto, solo attraverso un'istruzione di qua-
lita, lo sviluppo del pensiero critico, la diffusione di conoscenze basate
sui fatti e il nostro impegno a vivere in modo sostenibile e in armonia con
la natura, nonché attraverso la lotta alla disinformazione, la promozione
dell'alfabetizzazione mediatica e la promozione dell'unita nella diver-
sita culturale, 'umanita puo prosperare e progredire. Queste ambizioni
e questi ideali sono al centro del mandato dellUNESCO e sottolineano
l'importanza e la rilevanza duratura dell'organizzazione.

In seno alla Delegazione Permanente, abbiamo riflettuto su come
avvicinare questi ideali alle giovani generazioni per migliorarne la com-
prensione e l'apprezzamento. In questo contesto, abbiamo avuto la for-
tunata opportunita di collaborare con Jakub Zaludko di Impact Games
e Lubica Volanska dell’Accademia Slovacca delle Scienze. Il loro impegno
con la nostra visione ha portato allo sviluppo di un progetto straordi-
nario, che fa parte della conferenza di oggi, volto a trasmettere questi
valori alle giovani generazioni attraverso le tecnologie digitali. Questo
progetto incarna tutti gli attributi di cui abbiamo parlato e, in particola-
re, utilizza la realta aumentata.

Siamo certi che i risultati della conferenza ispireranno nuovi progetti
innovativi su come le tecnologie digitali possono migliorare l'apprendi-
mento e l'istruzione.

23
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Szlovakia fuggetlen allamként valé UNESCO-tagsaganak 30. évfordu-
(6jat UnnepeltUk tavaly. Bar ez az évforduld 6nmagaban is jelent6s,
az UNESCO-val valo egyittm{kodésiunk sokkal régebbre nyulik vissza,
hiszen Csehszlovakia alapité tagallamként vett részt a szervezet lét-
rehozasaban. Ez a mérfoldkd lehetdséget biztositott szamunkra, hogy
attekintsik az UNESCO-val valdé partnerségink legfontosabb eredmeé-
nyeit. Ezek kdzé tartozik nemzeti és vilagorokségi kulturalis 6rokségink
megdrzése, az UNESCO segitsége az SDG4 végrehajtasaban, valamint
olyan kdz6s projektek, amelyek a média figgetlenségének és az Ujsag-
irok biztonsaganak er@sitésére iranyulnak.

Az UNESCO alapvetd szerepe a nemzetkdzi normak kidolgozasaban,
kiolénésen a kultdra, informacio, kommunikacio, oktatas és tudomany
terGletén, kiemelkedd jelent6ségl. Mint ,6tletlaboratérium,” az UNESCO
0sztonzi és eldmozditja az allamok kézotti egyUttmUkodést, amely ma is
ugyanolyan fontos, mint az alapitas idején, a masodik vilaghabord utan.

Az UNESCO alapelvei, amelyek a béke védelmének épitésére 6sszpon-
tositanak az emberek elméjében, ma is relevansak. Ezen elvek lényege,
hogy a haborUk az emberek elméjében keletkeznek, ezért csakis min6-
ségi oktatassal, a kritikus gondolkodas fejlesztésével, a tényalapU tudas
terjesztésével, valamint a fenntarthato és természettel harmoéniaban
egyUtt létezd élettel érhetjik el a fejlédést. Ugyanakkor fontos megje-
gyezni, hogy a fenti célok eléréséhez a dezinformacio elleni kizdelem,
a médiamdveltség eldmozditasa és a kulturalis sokféleségben val6 egy-
ség eldsegitése is kulcsfontossagu.

Az UNESCO megbizatasanak kézéppontjaban ezen ambiciok és esz-
mék allnak, amelyek a szervezet munkajanak hosszU tavl fontossagat

A Delegacional folyamatosan keressik azokat a modokat, amelyek-
kel kdzelebb hozhatjuk ezeket az eszméket a fiatalabb generacio(k)
hoz azért, hogy jobban megértsék és értékeljék azokat. Ebben a kon-
textusban kifejezetten szerencsések vagyunk, hiszen lehet6séginvolt
egyUttmUkddni Jakub Zaludkoval az Impact Games-t6l és L'ubica Volans-
kaval a Szlovak Tudomanyos Akadémiatol. Mindezt tettik azért, hogy
egy igen figyelemreméltd projektet hozzunk létre kdzdsen, amely a di-
gitalis technologiakon keresztil kozvetiti a fenti értékeket a fiatalabb
generacié szamara - s melyben kilondsen elismerendé az, hogy a létre-
hozott jaték a kiterjesztett valésagot (AR) is alkalmazza oktatasi célra,
innovativ jelleggel.
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A konferencia, melyhez ez a kdtet készUl, ennek a projektnek a része.
Bizunk benne, hogy a konferencia eredményei 0j és innovativ projek-
teket fognak inspiralni, kifejezetten arra vonatkozoan, hogy a digitalis
technolégiak miként segithetik a tanulast és az oktatast, ezaltal el6se-
gitve a jov6 generacidinak fejlédését és jolétét a tovabbiakban is.
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DENISA ,
KOTEREC FRELICHOVA

Secretary General of the Slovak Commission for UNESCO -
Generdalna tajomnicka Slovenskej komisie pre UNESCO -
Segretario generale della Commissione slovacca per
['UNESCO - Az UNESCO Szlovak Bizottsagdnak fétitkara

| am delighted to have the opportunity to address you on behalf of the
Slovak National Commission for UNESCO. We are honoured to support
this conference. | have given much thought to the theme of this event,
and | believe it is one of the most significant conferences of the year for
me. Representing UNESCO in Slovakia, our mission is to promote the val-
ues, principles, and priorities of UNESCO within our country. Education,
in particular, is one of the most critical issues we face.

Allow me to share a personal note related to the conference’s theme.
As a mother of a nine-year-old child with special needs, | am aware that
digital technology plays a dual role in our lives—it is both our greatest
ally and our greatest challenge. | have a deeply passionate relationship
with digital technology, especially regarding its application in education.

As we all know, we strive to limit our children’s screen time, yet we
recognize the necessity of technology in their education. This internal
conflict has led me to conclude that digital technology and education
are indispensable aspects of our lives. Our primary challenge is to strike
the right balance, ensuring that technology remains a beneficial tool
rather than becoming a detrimental influence.

From UNESCO's perspective, it is imperative that Slovakia is engaged
very actively in the organisation, as UNESCO provides us with essential
guidance and resources. UNESCO serves as a remarkable platform where
great minds converge to address these issues. Additionally, from the
viewpoint of the Sustainable Development Goals (SDGs), | would like to
highlight Goal 4, which focuses on quality education, and Goal 5, which
emphasises gender equality. It is crucial that we ensure everyone has
access to digital technology in education.
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I would also like to draw attention to an exemplary UNESCO initiative
known as Futures Literacy. This project is integral to our discussion as
it prepares our youth for the future by teaching them to live mindfully
in the present while considering the future. Futures Literacy aims to
create a diverse and inclusive future, helping young people overcome
their fear of what lies ahead. Digital technology is a significant compo-
nent of this initiative, as it will undeniably shape the future.

Whether we like it or not, the future is already unfolding, and the way
we approach the present will determine how the youth shape their future.
| am truly honoured that we could participate in this conference. Let us
continue to support the integration of digital technology in education for
the benefit of future generations.

Som rada, ze mam moznost vystipit pred vami v mene Slovenskej komisie
pre UNESCO. Je nam ctou podporit tdto konferenciu. O téme tohto podu-
jatia som dlho premyslala a verim, ze je to pre mna jedna z najvyznam-
nejSich konferencii roka. Nasim poslanim pri zastupovani UNESCO na
Slovensku je presadzovat hodnoty, principy a priority UNESCO v nasej kra-
jine. Najma vzdelavanie je jednou z najzavaznejsich vyziev, ktorym celime.

Dovolte mi, aby som sa podelila 0 0sobn0 poznamku sdvisiacu s té-
mou konferencie. Ako matka devatrocného dietata so Specialnymi potre-
bami si uvedomujem, Ze digitalne technologie zohravaji v nasom zivote
dvojaki Glohu - s0 nasSim najvacsim spojencom a zaroven predstavuju
najvacsiu vyzvu. K digitalnym technolégiam mam velmi vricny vztah,
najma pokial ide o ich uplatnenie vo vzdelavani. Ako vsetci vieme, sna-
Zime sa obmedzit Cas, ktory naSe deti travia pri obrazovke, ale zaroven
si uvedomujeme nevyhnutnost technoldgii priich vzdelavani. Tento vno-
torny konflikt ma priviedol k zaveru, Ze digitalne technologie a vzdelava-
nie sU nenahraditelnymi aspektmi nasho Zivota. Nasou hlavnou Glohou je
najst spravnu rovnovahu a zabezpecit, aby technolégie zostali prospes-
nym nastrojom a nestali sa skodlivym vplyvom.

Z pohladu UNESCO je nevyhnutné, aby sa Slovensko v tejto organi-
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zacii velmi aktivne angazovalo, pretoze nam poskytuje dolezité usmer-
nenia a zdroje. UNESCO sl0zi ako pozoruhodna platforma, kde sa pri
rieSeni tychto otazok stretavajo ,velké mozgy“. Okrem toho by som
z hladiska cielov udrzatelného rozvoja (SDGs) rada vyzdvihla ciel 4, kto-
ry sa zameriava na kvalitné vzdelavanie, a ciel 5, ktory kladie doraz na
rodovU rovnost. Je velmi dolezité, aby sme zabezpecili, ze kazdy bude
mat pristup k digitalnym technolégiam vo vzdelavani.

Chcela by som tiez upozornit na prikladnt iniciativu UNESCO znamu
pod nazvom Buddcnost gramotnosti. Tento projekt je neoddelitelnou
sUCastou nasej diskusie, pretoze pripravuje nasu mladez na budic-
nost tym, Ze ju uci zit uvedomelo v pritomnosti a zaroven uvazovat
0 bududcnosti. Cielom projektu Futures Literacy je vytvorit rozmanito
a inkluzivnu buddcnost a pomoct mladym ludom prekonat strach z toho,
Co ich caka. Digitalne technoldgie sU vyznamnou zlozkou tejto iniciativy,
pretoze nesporne budd nasu buddcnost formovat.

Ci sa nam to paci alebo nie, budicnost sa uZ vyvija a sposob, akym
pristupujeme k sOcasnosti urci, ako si ju mladi ludia bud0 formovat.
Som skutoCne poctena, ze sme sa mohli z0castnit na tejto konferencii.
Pokracujme v podpore integracie digitalnych technolégii do vzdelavania
v prospech buducich generacii.

Sono lieta di avere 'opportunita di rivolgermi a voi a nome della Com-
missione nazionale slovacca per I'UNESCO. Siamo onorati di sostenere
questa conferenza. Ho riflettuto molto sul tema di questo evento e cre-
do che sia una delle conferenze piu significative dell'anno per me. In
rappresentanza del'UNESCO in Slovacchia, la nostra missione € quella di
promuovere i valori, i principi e le priorita dell'UNESCO nel nostro Paese.
Listruzione, in particolare, € una delle questioni piu critiche che dobbia-
mo affrontare.

Permettetemi di condividere una nota personale legata al tema della
conferenza. Come madre di un bambino di nove anni con esigenze spe-
ciali, la tecnologia digitale svolge un duplice ruolo nella nostra vita: é il
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nostro piu grande alleato e la nostra piu grande sfida. Ho un rapporto
profondamente appassionato con la tecnologia digitale, soprattutto per
quanto riguarda la sua applicazione in campo educativo.

Come tutti sappiamo, ci sforziamo di limitare il tempo trascorso sullo
schermo dai nostri figli, ma riconosciamo la necessita della tecnologia
nella loro educazione. Questo conflitto interno mi ha portato a conclu-
dere che la tecnologia digitale e l'istruzione sono aspetti indispensabili
della nostra vita. La nostra sfida principale € trovare il giusto equilibrio,
assicurando che la tecnologia rimanga uno strumento benefico piutto-
sto che diventare un'influenza dannosa.

Dal punto di vista del'UNESCO, é fondamentale che la Slovacchia sia
impegnata molto attivamente nell'organizzazione, poiché 'UNESCO ci
fornisce una guida e risorse essenziali. 'UNESCO é una piattaforma stra-
ordinaria dove grandi menti convergono per affrontare questi problemi.
Inoltre, dal punto di vista degli Obiettivi di sviluppo sostenibile (SDGs),
vorrei sottolineare 'Obiettivo 4, che si concentra sull'istruzione di qua-
lita, e 'Obiettivo 5, che enfatizza la parita di genere. E fondamentale
garantire a tutti l'accesso alla tecnologia digitale nell'istruzione.

Vorrei anche richiamare |'attenzione su un'iniziativa esemplare
dell'UNESCO, nota come Futures Literacy. Questo progetto € parte in-
tegrante della nostra discussione, in quanto prepara i nostri giovani al
futuro insegnando loro a vivere con consapevolezza il presente e a pen-
sare al futuro. L'alfabetizzazione al futuro mira a creare un futuro diver-
sificato e inclusivo, aiutando i giovani a superare la paura di cio che li
attende. La tecnologia digitale € una componente importante di questa
iniziativa, perché é innegabile che dara forma al futuro.

Che ci piaccia o no, il futuro si sta gia svolgendo e il modo in cui af-
frontiamo il presente determinera il modo in cui i giovani plasmeranno il
loro futuro. Sono davvero onorato di poter partecipare a questa confe-
renza. Continuiamo a sostenere l'integrazione della tecnologia digitale
nell'istruzione a beneficio delle generazioni future.
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Orémmel télt el, hogy a Szlovak UNESCO Bizottsag nevében szélhatok
Onokhoz. Nagy megtiszteltetés szamunkra, hogy tamogathatjuk ezt
a konferenciat. Az esemény témajanak jelentéségét kiemelten fontos-
nak tartom, és 0gy vélem, hogy ez az év egyik legmeghatarozobb konfe-
renciaja szamomra. Az UNESCO szlovakiai képviselGiként a kildetésink
az, hogy az UNESCO értékeit, elveit és prioritasait népszerUsitsik orsza-
gunkban. Az oktatas az egyik legfontosabb kérdés, amelyre figyelmet
kell forditanunk.

Engedjéek meg, hogy személyes tapasztalataimat is megosszam
a konferencia témajaval kapcsolatban. Egy kilencéves, sajatos nevelési
igény( gyermek édesanyjaként a digitalis technologia kettds szerepet jat-
szik az életinkben: egyszerre a legnagyobb tamogatoeszkozink és a leg-
nagyobb kihivasunk is. Mindezért is, mélyen elkdtelezett vagyok a digitalis
technologia irant, kiléndsen annak alkalmazasaban az oktatas terén.

Mindannyian tudataban vagyunk annak, hogy korlatoznunk kell
gyermekeink képerny6 elétt toltott idejét, ugyanakkor felismerjik a
technoldgia szUkségességét az oktatasban. Ez a bels6 konfliktus arra
a kovetkeztetésre vezetett, hogy a digitalis technologia és az oktatas
elengedhetetlen elemei életinknek. Az elsddleges kihivasunk tehat az,
hogy megtalaljuk a megfelel6 egyensilyt, biztositva, hogy a technolé-
gia hasznos eszkdz maradjon, é€s ne okozzon kart az életinkben.

Az UNESCO szempontjabol elengedhetetlen, hogy Szlovakia aktivan
részt vegyen a szervezet életében, mivel az UNESCO alapvet6 Gtmuta-
tast és forrasokat biztosit szamunkra. A szervezet ugyanakkor egy ki-
val6 platformot is biztosit arra, hogy a szakért6k talalkozzanak és meg-
vitassak a legfontosabb kérdéseket. Ehhez és a témahoz kapcsolddva,
a Fenntarthato Fejlédési Célok (SDG) szempontjabol szeretném kiemel-
ni a 4. célt, amely a mindségi oktatasra 6sszpontosit, és az 5. célt, amely
a nemek kdzotti egyenléséget hangsilyozza. Létfontossagd, hogy min-
denki hozzaférjen a digitalis technolégiahoz az oktatasban.

Emellett szeretném felhivni a figyelmet egy példamutatdo UNESCO
kezdeményezésre is, a Futures Literacyra. Ez a projekt kulcsfontos-
sagl a mai téma szempontjabdl, mivel felkésziti fiataljainkat a jovére
azaltal, hogy megtanitja 6ket tudatosan élni a jelenben, mikdzben figye-
lembe veszik a jov8t a dontéseik soran. A Futures Literacy célja egy sok-
szin( és befogadd j6v0 megteremtése, segitve a fiatalokat az eljovendo-
t6l valo félelem lekizdésében. A digitalis technolégia jelentds szerepet
jatszik ebben a kezdeményezésben, mivel tagadhatatlanul alakitani
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fogja az életUnket a jovében is.

Ha tetszik, ha nem, a jov6, amelyrdl beszélink, mar kibontakozéban
van, és ahogyan a jelent megkdzelitjik, az hatarozza majd meg azt,
hogy a fiatalok hogyan formaljak a jovéjiket, a jovOnket. Ezért is nagy
megtiszteltetés szamunkra, hogy részt vehetink ezen a konferencian.
Mindenkinek eredményes napot kivanok mara. Tamogassuk tovabbra is

e s

érdekében.
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Ministry of Education, Science, Research and Sport of the
Slovak Republic - Ministerstvo skolstva, vedy, vyskumu

a sportu Slovenskej republiky - Ministero dell’lstruzione,
della Scienza, della Ricerca e dello Sport della RS - Szlovak
Kéztarsasag Oktatdsi, Tudomanyos, Kutatdsi és Sportigyi
Minisztériuma

The True Role of Digital
Technologies in Education

In a world increasingly driven by technology, the classroom is no excep-
tion. While the influx of digital tools can feel overwhelming, this talk
argues for a nuanced approach. We will argue that when used strategi-
cally, digital technologies can enhance learning outcomes and empower
educators to create richer and more engaging learning experiences, not
replace the already existing tools or the irreplaceable value of human
interaction in education.

The traditional lesson format, often relying on passive information
absorption, can be limiting. Digital technologies have the ability to un-
lock new avenues for active learning. Interactive simulations, extend-
ed reality experiences, and gamified learning platforms can transform
abstract concepts into engaging experiences. Students become active
participants, manipulating variables, exploring scenarios, and receiv-
ing immediate feedback. This could foster a deeper understanding and
a stronger connection to the material, enhancing the learning outcomes.

Digital tools cater to the diverse learning styles and paces that can
be found in every classroom. Al-powered platforms or extended reali-
ty can personalise learning journeys, tailoring content and instruction
to individual student or classroom needs. Struggling students can re-
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ceive targeted support and additional resources, while advanced learn-
ers can be challenged with enriched materials. This differentiation en-
sures every student is appropriately challenged and experiences a sense
of accomplishment and understanding.

Regarding teaching personnel, it is crucial to say that digital tools
are a valuable asset for them, not their replacement. They can automate
time-consuming tasks like grading and administrative duties, freeing
valuable time for more personalised attention. Real-time data analyt-
ics can provide educators with valuable insights into student progress,
identifying areas where individual students or the whole class may re-
quire additional support. This data-driven approach allows teachers to
tailor their instruction and interventions, thus enhancing their impact.

While digital tools offer numerous advantages, the human element
remains irreplaceable. Collaborative learning environments fostered by
classroom interaction are crucial for developing critical social skills, em-
pathy, and emotional intelligence. Digital technology can enhance these
experiences by facilitating collaborative projects and discussions, but it
shouldn't replace the face-to-face interactions that build strong rela-
tionships and communication skills.

Digital technologies are powerful tools, but their true value lies in
their ability to enhance, not replace, the core elements of effective
education. Educators can create a dynamic and engaging learning envi-
ronment by strategically integrating these tools into the curriculum and
leveraging them to personalise learning journeys, analyse student pro-
gress, and foster collaboration. This partnership between cutting-edge
technology and the irreplaceable human touch is the key to unlocking
a future of enriched learning and empowered students.

KEYWORDS - digital education - learning outcomes - digital technolo-
gies - enhance - strategically

Michal Rybar is the Head of the Department for Digital Transforma-
tion at the Ministry of Education, Science, Research, and Sport of the
Slovak Republic. He serves as a state advisor, focusing on digital educa-
tion and digital skills. His role involves teaching teachers about online
safety and security and participating in national and international
digital education initiatives. Rybar’s work aims to enhance the integra-
tion of digital tools and methods in Slovakia’s educational landscape,
aligning with broader European educational goals.
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Skutocna dloha digitalnych
technologii vo vzdelavani

Vo svete, ktory je Coraz viac pohanany technolégiami, nie je Skolska trie-
da vynimkou. Aj ked sa vam moze zdat, ze prilev digitalnych nastrojov
je ohromujdci, tato prednaska sa zasadzuje za diferencovany pristup.
Zastavam nazor, ze ak sa digitalne technoldogie pouzivaju strategicky,
mozu zlepsit vysledky vzdelavania a umoznit pedagbgom vytvarat bo-
hatSie a pUtavejsie vzdelavacie zazitky, nie nahradit uz existujice na-
stroje alebo nenahraditelnd hodnotu ludskej interakcie vo vzdelavani.
Tradicny format vyucovacej hodiny, ktory sa Casto spolieha na pasiv-
ne prijimanie informacii, m6ze byt obmedzujici. Digitalne technologie
maju schopnost odkryt nové moznosti aktivneho ucenia (sa). Interaktiv-
ne simulacie, zazitky z rozsirenej reality a herné vzdelavacie platformy
mdZu premenit abstraktné pojmy na pitavé zazitky. Studenti sa stavajo
aktivnymi 0castnikmi, manipulujo s premennymi, skOmaji scenare
a dostavaju okamzity spatnu vazbu. Tento postup by mohol podporit
hlbSie pochopenie a silnejSie prepojenie s materialom, ¢im sa zlepSia
vysledky vzdelavania.

Digitalne nastroje sU prispdsobené roznym stylom a tempam uce-
nia, ktoré sa vyskytujo v kazdej triede. Platformy podporované umelou
inteligenciou alebo rozsirena realita mozu personalizovat sposoby vzde-
lavania, prispdsobit obsah a vyucbu individualnym potrebam Studentov
alebo triedy. Studenti, ktori majo pomalsie tempo vzdeldvania, mdzu
dostat cielen0 podporu a dodatocné zdroje, zatial ¢o pokrocili Studenti
mozu skisat zvladat vyzvy, ktoré im ponukaju rozsirené materialy. Tato
diferenciacia zabezpecuje, ze kazdy Student sa stretne s jemu primera-
NOU VyzVvouU a zazije pocit Uspechu a porozumenia.

Pokial ide o pedagogickych pracovnikov, je nevyhnutné povedat,
ze digitalne nastroje pre nich predstavujo cenny prinos, nie ich nahra-
du. M6Zu automatizovat casovo narocné Ulohy, ako je triedenie a ad-
ministrativne povinnosti, ¢im sa uvolni cenny cas na individualnejsiu
pozornost. Analyza Udajov v realnom case mdze pedagdgom poskytnit
hodnotné informacie o pokroku ziakov a identifikovat oblasti, v ktorych
mozu jednotlivi Ziaci alebo cela trieda potrebovat dodatocnd podpo-
ru. Pristup zalozeny na Udajoch umoznuje ucitelom prispdsobit vyucbu
a intervencie, ¢im sa zvysuje ich G¢inok.
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Hoci digitalne nastroje ponUkajo mnozstvo vyhod, ludsky faktor zo-
stava nenahraditelny. Prostredie kolaborativneho ucenia podporené in-
terakciou v triede ma zasadny vyznam pre rozvoj kritickych socialnych
zrucnosti, empatie a emocionalnej inteligencie. Digitalna technologia
moze tieto skUsenosti zlepSit tym, ze ulahci pracu na spolocnych projek-
toch a diskusie, ale nemala by nahradit osobné interakcie, ktoré buduju
silné vztahy a komunikacné zrucnosti.

Digitalne technoldgie sU vykonné nastroje, ale ich skutocna hodnota
spociva v ich schopnosti posilnit, nie nahradit zakladné prvky efektivne-
ho vzdelavania. Pedagogovia mozu vytvorit dynamické a putavé vzdela-
vacie prostredie strategickym zaclenenim tychto nastrojov do ucebnych
osnov a ich vyuzitim na personalizaciu vzdelavacich ciest, analyzu pok-
roku Studentov a podporu spoluprace. Toto partnerstvo medzi najmoder-
nejSimi technolégiami a nenahraditelnym ludskym pristupom je klGCom
k odomknutiu buducnosti plnej obohateného vzdelavania a sebavedo-
mych Studentov.

KLUCOVE SLOVA - digitalne vzdelavanie - vysledky vzdelavania - digitalne
technologie - strategicky

Michal Rybar je riaditelom odboru digitalnej transformdcie na Minis-
terstve Skolstva, vedy, vyskumu a sportu SR. Pbsobi ako statny
radca so zameranim na digitalne vzdeldvanie a digitalne zrucnosti.
Jeho ndpln prace zahfria vzdeldvanie ucitelov o online bezpecnosti

a ochrane a Ucast v ndrodnych a medzindrodnych iniciativach

v oblasti digitdlneho vzdeldvania. Cielom jeho Usilia je posilnit integ-
raciu digitalnych nastrojov a metéd do slovenského vzdeldvacieho
prostredia a zosdladit ich so sirsimi eurépskymi vzdeldvacimi cielmi.

Il vero ruolo delle tecnologie
digitali nell’istruzione

In un mondo sempre piu guidato dalla tecnologia, la classe non fa ec-
cezione. Sebbene l'afflusso di strumenti digitali possa sembrare travol-
gente, questo intervento sostiene la necessita di un approccio sfumato.
Si sosterra che, se usate in modo strategico, le tecnologie digitali pos-
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sono migliorare i risultati dell'apprendimento e consentire agli educatori
di creare esperienze di apprendimento piu ricche e coinvolgenti, senza
sostituire gli strumenti gia esistenti o il valore insostituibile dell'intera-
zione umana nell'istruzione.

Il formato tradizionale delle lezioni, che spesso si basa sull'assorbi-
mento passivo delle informazioni, pud essere limitante. Le tecnologie
digitali hanno la capacita di aprire nuove strade per l'apprendimento at-
tivo. Simulazioni interattive, esperienze di realta estesa e piattaforme
di apprendimento gamificate possono trasformare concetti astratti in
esperienze coinvolgenti. Gli studenti diventano partecipanti attivi, ma-
nipolando variabili, esplorando scenari e ricevendo un feedback imme-
diato. Questo puo favorire una comprensione piu profonda e un legame
piu forte con il materiale, migliorando i risultati dell'apprendimento.

Gli strumenti digitali si adattano ai diversi stili e ritmi di apprendimen-
to che si possono trovare in ogni classe. Le piattaforme basate sull'in-
telligenza artificiale o la realta estesa possono personalizzare i percorsi
di apprendimento, adattando i contenuti e le istruzioni alle esigenze dei
singoli studenti o della classe. Gli studenti con difficolta possono riceve-
re un supporto mirato e risorse aggiuntive, mentre gli studenti avanzati
possono essere messi alla prova con materiali arricchiti. Questa diffe-
renziazione garantisce che ogni studente sia messo alla prova in modo
appropriato e che provi un senso di realizzazione e comprensione.

Per quanto riguarda il personale docente, € fondamentale dire che
gli strumenti digitali sono una risorsa preziosa per loro, non la loro so-
stituzione. Possono automatizzare compiti che richiedono molto tem-
po, come la correzione dei voti e le mansioni amministrative, liberando
tempo prezioso per un'attenzione piUu personalizzata. l'analisi dei dati
in tempo reale puo fornire agli insegnanti preziose informazioni sui pro-
gressi degli studenti, identificando le aree in cui i singoli studenti o l'in-
tera classe potrebbero aver bisogno di ulteriore supporto. Questo ap-
proccio basato sui dati consente agli insegnanti di adattare l'istruzione
e gli interventi, migliorandone cosi l'impatto.

Sebbene gli strumenti digitali offrano numerosi vantaggi, l'elemento
umano rimane insostituibile. Gli ambienti di apprendimento collaborati-
vo favoriti dall'interazione in classe sono fondamentali per lo sviluppo di
abilita sociali critiche, empatia e intelligenza emotiva. La tecnologia di-
gitale puo migliorare queste esperienze facilitando progetti e discussioni
collaborative, ma non dovrebbe sostituire le interazioni faccia a faccia
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che creano relazioni forti e capacita di comunicazione.

Le tecnologie digitali sono strumenti potenti, ma il loro vero valore
risiede nella capacita di migliorare, non di sostituire, gli elementi fon-
damentali di un'istruzione efficace. Gli insegnanti possono creare un
ambiente di apprendimento dinamico e coinvolgente integrando stra-
tegicamente questi strumenti nel programma di studio e sfruttandoli
per personalizzare i percorsi di apprendimento, analizzare i progressi
degli studenti e promuovere la collaborazione. Questa partnership tra
tecnologia all'avanguardia e l'insostituibile tocco umano é la chiave per
sbloccare un futuro di apprendimento arricchito e di studenti potenziati.

PAROLE CHIAVE - educazione digitale - risultati dell'apprendimento - tec-
nologie digitali - valorizzare - strategicamente

Michal Rybar é il capo del Dipartimento per la trasformazione digitale
presso il Ministero dell’lstruzione, della Scienza, della Ricerca e dello
Sport della Repubblica Slovacca. E consulente statale e si occupa di
educazione digitale e competenze digitali. Il suo ruolo prevede l'inse-
gnamento agli insegnanti della sicurezza online e la partecipazione

a iniziative nazionali e internazionali di educazione digitale. Il lavoro
di Rybdr mira a migliorare l'integrazione degli strumenti e dei meto-
di digitali nel panorama educativo slovacco, allineandosi ai pio ampi
obiettivi educativi europei.

A digitalis technologiak valodi
szerepe az oktatasban

Egyre inkabb technologia altal vezérelt vilagunkban az oktatasi kdrnye-
zet sem kivétel. Bar a digitalis eszkdzok bearamlasa elsére tilterhelének
tlnhet, ez a tanulmany egy arnyalt megkozelités mellett érvel. Kije-
lentjik benne azt, hogy ha stratégiai modon alkalmazzak &ket, akkor
a digitalis technologiak képesek javitani a tanulasi eredményeken, vala-
mint felhatalmazhatjak (angolul: empower) a pedagogusokat arra, hogy
gazdagabb és vonzobb tanulasi élményeket teremtsenek, anélkdl, hogy
helyettesitenék a mar meglévd eszkdzoket vagy az oktatasban nélks-
l6zhetetlen emberi interakcio értékét.



39

A hagyomanyos oktatasi formatum, amely gyakran a passziv informa-
ciofelvételre tamaszkodik, korlatozé lehet. A digitalis technolégiak 0j uta-
kat nyithatnak az aktiv tanulas felé. Az interaktiv szimulaciok, a kibdvitett
valésag élmények (AR) és a gamifikalt tanulasi platformok lehet6vé teszik
az elvont fogalmak érthetébbé és vonzobba tételét. A diakok aktiv részt-
vevikké valnak, valtozékat modosithatnak/manipulalhatnak, forgatokony-
veket vizsgalhatnak meg, és azonnali visszajelzést kaphatnak a haladasuk-
rol, amely el6segitheti a mélyebb megértést és az anyaghoz valo erésebb
kotédeést is, ezaltal javitva a tanulasi eredményeket.

A digitalis eszkdzok képesek alkalmazkodni az osztalyteremben ta-
lalhato sokféle tanulasi stilushoz és Gtemhez, sebességhez. Az Al-alapU
platformok vagy a kibdvitett valésag (AR) személyre szabhatjak a ta-
nulasi utakat, az egyes diakok vagy osztaly igényeihez igazitva a tartal-
mat és az oktatast. A nehézségekkel kizdd diakok célzott tamogatast és
tovabbi kaphatnak altaluk, mig a haladd tanuldk kibdvitett anyagokkal
kaphatnak kihivast. Ez a differencialas biztositja azt egy digitalis rend-
szerben, hogy minden didk megfelel6 kihivasokkal szembesiljon, és elé-
rje az eredményesség és megértés érzését.

Amikor digitalis oktatasrol beszélink, akkor a pedagdgusok szamara
fontos hangsulyozni, hogy a digitalis eszk6zok értékes segitséget nyuj-
tanak szamukra, nem pedig helyettesitik 6ket. Automatizalhatjak az
id6igényes feladatokat, példaul az értékelést és az adminisztrativ teen-
dbket, értékes id6t szabaditva fel a személyre szabottabb figyelemhez.
A valés idejU adatelemzések értékes betekintést nyGjthatnak a peda-
gogusoknak a diakok elérehaladasaba, azonositva azokat a terileteket,
ahol az egyes diakok vagy akar az egész osztaly tovabbi tamogatast
igényelhetnek. Ez az adatalapU megkozelités lehet6vé teszi a tanarok
szamara, hogy a tanitasukat és a modszereiket az igényekhez igazitsak,
igy névelve azok hatasat.

Fontos, hogy mig a digitalis eszkdzok szamos elénnyel jarnak, az em-
beri tényezd tovabbra is potolhatatlan az oktatasban. Az osztalytermi
interakciok altal elsegitett kollaborativ tanulasi kdrnyezetek létfontos-
sagUak a kritikus szocialis készségek, empatia és érzelmi intelligencia
fejlesztéséhez. A digitalis technolégia javithatja ezeket az élményeket
kollaborativ projektek és megbeszélések el6segitésével, de nem helyet-
tesitheti azokat a szemt6l szembe interakciokat, amelyek erds kapcso-
latokat és kommunikacios készségeket épitenek.

A digitalis technologiak hatékony eszkdzok, de valodi értékik ab-
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ban rejlik, hogy képesek javitani, nem pedig helyettesiteni a hatékony
oktatas alapvet6 elemeit. A pedagdgusok dinamikus és vonzé tanulasi
kérnyezetet hozhatnak létre, ha ezeket az eszkozoket stratégiailag in-
tegraljak a tantervbe, és felhasznaljak 6ket a tanulasi utak személyre
szabasara, a diakok elérehaladasanak elemzésére és a kollaboracio el6-
segitésére. E kettének (csUcstechnolégia és emberi érintkezés) a part-
nersége tehat a kulcs a gazdagitott tanulasi folyamat és az aktiv, hely-

KULCSSZAVAK - digitalis oktatas - tanulasi eredmények - digitalis tech-
nolégiak - javitas - fokozas - gazdagitas - stratégia

Michal Rybdr a Szlovak Kéztdrsasdg Oktatdsi, Tudomanyos, Kutatdsi
és Sportlgyi Minisztériumdnak Digitdlis Transzformdciéért felelGs
Osztdlydnak vezetdje. Allami tandcsadéként dolgozik, féként a digi-
tdlis oktatdsra és a digitdlis készségek fejlesztésére 6sszpontositva.
Feladatai k6z€ tartozik a tandrok oktatdsa az online biztonsdg és

az adatvédelem terén, valamint a nemzeti és a nemzetkézi digitalis
oktatdsi kezdeményezésekben valé aktiv részvétel. Rybar célja, hogy
Szlovakia oktatdsi rendszerében, 6sszhangban az eurépai

oktatdsi célokkal.
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NovaSphera Studio, Hungary

Navigating the Challenges

of Game Development with Limited
Resources: A Case Study of Immer-
sive Gamified Experience

In this talk, we explore how state-of-the-art technology can be integrat-
ed into the development processes of video games and gamified learn-
ing tools with strict budget constraints, leveraging effective organisa-
tional and project management practices. Specific techniques and tools
are detailed that can enable even small-scale organisations to achieve
high-fidelity graphics and motion capture animation comparable to larg-
er budget productions, all while maintaining a cost-effective workflow.

We discuss the selection of a game engine, considering factors such
as its ability to support the desired aesthetics and the financial impli-
cations of its usage on the duration of development time and chang-
es in team size. Compatible tools are highlighted, demonstrating how
they can be effectively incorporated into the development process, with
a focus on relevant workflows.

We also examine the concept of photogrammetry - a technique that
can significantly streamline the creative process of achieving a realis-
tic aesthetic and consistent appearance in 3D virtual environments and
characters. Specific methods are explained, considering factors such
as ease of use, functionality, performance and fidelity.
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In this case study, these approaches are illustrated through a game
titled Elflock, which is currently being developed by NovaSphera Studio
and is in the early stages of production. The game is intended to im-
merse players in the mediaeval European era, with a strong emphasis
placed on visual elements that authentically depict the period.

The research methods, ensuring historical authenticity, are detailed
with tangible examples that transform players from passive observers
to active participants, immersing them in the game’s lore and story,
thereby educating them about the period through engaging in memora-
ble experiences.

Attendees of this presentation gain a valuable understanding of how
to navigate the challenges of video game development with limited re-
sources, discover innovative ways of incorporating advanced technology
into games and gamified education, and learn effective research meth-
ods for authentic historical depiction in their products.

KEYWORDS - video game development - gamification - historical video
games - project management - 3D technology

Balazs D6msddi co-founded NovaSphera Studio, an independ-
ent video game development team in Hungary. As part of his
responsibilities, he not only oversees the studio’s management
but also actively participates in a variety of operational tasks
within video game development. Complementing his practical
involvement in the industry, he is concurrently advancing his
theoretical understanding by pursuing a PhD in Business Infor-
matics at Corvinus University of Budapest.

Riesenie problémov pri vyvoji hier
s obmedzenymi zdrojmi: pripadova
studia imerzivneho herného zazitku

V tejto prednaske sa zaoberam tym, ako je mozné integrovat naj-
modernejsie technologie do procesov vyvoja videohier a hernych vzdela-
vacich nastrojov s prisnymi rozpoCtovymi obmedzeniami, pricom vyuzije-
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me G0Cinné organizacné postupy a postupy riadenia projektov. Podrobne
opisujem konkrétne techniky a nastroje, ktoré m6zu aj malym organi-
zaciam umoznit dosiahnut vysoko vernU grafiku a animaciu motion
capture porovnatelnU s produkciami s vacsim rozpoctom, a to vsetko
pri zachovani nakladovo efektivneho pracovného postupu.

M6zeme sa porozpravat o vybere herného enginu, pricom zvazujeme
faktory, ako je jeho schopnost podporovat pozadovani estetiku, financ-
né dosledky jeho pouzitia na trvanie vyvoja a zmeny vo velkosti timu.
Vyzdvihujeme kompatibilné nastroje a ukazujeme, ako ich mozno efek-
tivne zaclenit do procesu vyvoja, pricom sa zameriavame na prislusné
pracovneé postupy.

Preskimame aj koncept fotogrametrie - techniky, ktora moze vyraz-
ne zefektivnit tvorivy proces pri dosahovani realistického estetického
a konzistentného vzhladu 3D virtualnych prostredi a postav. Vysvetlu-
jem konkrétne metody s prihliadnutim na faktory, ako je jednoduchost
pouzitia, funkcnost, vykon a vernost.

V/ tejto pripadovej 5t0dii sO tieto pristupy ilustrované na hre s nazvom
Elflock, ktor0 v sucasnosti vyvija studio NovaSphera a ktora je v pocia-
tocnej faze vyroby. Hra ma za ciel vtiahnut hracov do obdobia stredoveku
v Europe, pricom velky doraz kladie na vizualne prvky, ktoré autenticky
zobrazuju dané obdobie. Vyskumné metody, ktoré zabezpecujo historic-
k0 autenticitu, sU podrobne opisané na hmatatelnych prikladoch, ktoré
menia hracov z pasivnych pozorovatelov na aktivnych Gcastnikov, umoz-
Auju im ponorit sa do pribehu a realii hry, ¢im ich vzdelavajo o danom
obdobi prostrednictvom zapojenia sa do nezabudnutelnych zazitkov.

U¢astnici tejto prezentacie ziskaji cenné poznatky o tom, ako zvlad-
nut vyzvy vyvoja videohier s obmedzenymi zdrojmi, objavia inovativne
sposoby zaclenenia modernych technolégii do hier a herného vzdela-
vania a spoznaju efektivne vyskumné metddy pre autentické historické
zobrazenie vo svojich produktoch.

KLUCOVE SLOVA - vyvoj videohier - gamifikacia - historické videohry -
riadenie projektov - 3D technologie

Baldzs D6msédi je spoluzakladatelom stddia NovaSphera, nezavislého
timu zaoberajiceho sa vyvojom videohier v Madarsku. V ramci svojich
povinnosti nielenZe dohliada na riadenie Stddia, ale aktivne sa podiela
aj na réznych prevadzkovych Glohdch v radmci vyvoja videohier. Popri
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svojej praktickej angaZzovanosti v tomto odvetvi si sicasne prehlbuje
teoretické znalosti doktorandskym stidiom v odbore obchodna infor-
matika na Korvinovej univerzite v Budapesti.

Come affrontare le sfide dello
sviluppo di videogiochi con risorse
limitate: Un caso di studio di un'es-
perienza immersiva gamificata

In questo intervento esploriamo come la tecnologia piU avanzata possa
essere integrata nei processi di sviluppo di videogiochi e strumenti di
apprendimento gamificati con vincoli di budget stringenti, facendo leva
su pratiche organizzative e di project management efficaci. Vengono
illustrate tecniche e strumenti specifici che possono consentire anche
a organizzazioni di piccole dimensioni di ottenere una grafica ad alta fe-
delta e animazioni motion capture paragonabili a produzioni con budget
piu elevati, il tutto mantenendo un flusso di lavoro economicamente
vantaggioso.

Si discute la scelta di un motore di gioco, considerando fattori quali
la sua capacita di supportare l'estetica desiderata e le implicazioni finan-
ziarie del suo utilizzo sulla durata del tempo di sviluppo e sulle variazioni
delle dimensioni del team. Vengono evidenziati gli strumenti compatibi-
li, dimostrando come possono essere efficacemente incorporati nel pro-
cesso di sviluppo, con particolare attenzione ai flussi di lavoro rilevanti.

Si esamina anche il concetto di fotogrammetria, una tecnica che
puo semplificare in modo significativo il processo creativo per ottenere
un'estetica realistica e un aspetto coerente negli ambienti virtuali e nei
personaggi 3D. Vengono illustrati metodi specifici, considerando fattori
quali la facilita d'uso, la funzionalita, le prestazioni e la fedelta.

In questo caso di studio, questi approcci sono illustrati attraverso
un gioco intitolato Elflock, attualmente in fase di sviluppo da parte di
NovaSphera Studio e nelle prime fasi di produzione. Il gioco si propone
diimmergere i giocatori nell'epoca medievale europea, con una forte en-
fasi sugli elementi visivi che rappresentano autenticamente il periodo.
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| metodi di ricerca, che garantiscono l'autenticita storica, sono de-
scritti in dettaglio con esempi tangibili che trasformano i giocatori da
osservatori passivi a partecipanti attivi, immergendoli nella storia e nel-
la tradizione del gioco, educandoli cosi all'epoca attraverso esperienze
memorabili.

| partecipanti a questa presentazione acquisiscono una preziosa com-
prensione di come affrontare le sfide dello sviluppo di videogiochi con
risorse limitate, scoprono modi innovativi di incorporare tecnologie avan-
zate nei giochi e nell’educazione gamificata e imparano metodi di ricerca
efficaci per una rappresentazione storica autentica nei loro prodotti.

PAROLE CHIAVE - sviluppo di videogiochi - gamification - videogiochi
storici - project management - tecnologia 3D

Baldazs Démsédi é il co-fondatore di NovaSphera Studio, un team
indipendente di sviluppo di videogiochi in Ungheria. Tra le sue respon-
sabilitd, non solo supervisiona la gestione dello studio, ma partecipa
attivamente a una serie di compiti operativi nell'ambito dello sviluppo
di videogiochi. A complemento del suo impegno pratico nell’industria,
sta contemporaneamente approfondendo le sue conoscenze teoriche
con un dottorato di ricerca in Informatica aziendale presso ['Universita
Corvinus di Budapest.

Korlatozott erdforrasokkal jaro
jatékfejlesztési kihivasok és
gamifikalt oktatasi eszkozok:
Esettanulmany

Ebben az el6adasban azt vizsgaljuk meg, hogy hogyan integralhatd
a legkorszer(bb technoldgia a videdjatékok és a gamifikalt tanulasi esz-
kozok fejlesztési folyamataiba szigorU koltségvetési korlatok mellett,
hatékony szervezési és projektmenedzsment gyakorlatokat kihasznal-
va. Konkrét technikakat és eszkdzoket részletezink, amelyek lehetévé
teszik, hogy még a kis |épték( szervezetek is nagy felbontasO grafikat
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és mozgasrogzit6 animaciot hasznalhassanak, olyan minéségben, amely
dsszehasonlithato a nagyobb kéltségvetésl produkcidkkal is, mikdzben
koltséghatékony munkafolyamatot tartanak fenn.

Megyvitatjuk a jatékmotor kivalasztasanak krucialis kérdését egy fej-
lesztési folyamatban, figyelembe véve olyan tényezdket, mint annak
a képessége a kivant esztétika tamogatasara, valamint a valasztott mo-
tor hasznalatanak pénzigyi kdvetkezményei a fejlesztésiid6 és a csapat
méretének fényében. Kiemeljik a kompatibilis eszkdzoket, bemutatva
azt, hogy hogyan integralhatéak hatékonyan a fejlesztési folyamatba,
kilonos tekintettel a relevans munkafolyamatokra.

Megvizsgaljuk a fotogrammetria fogalmat is - ez egy technika, amely
jelent8sen egyszerUsitheti a realisztikus esztétika és a konzisztens meg-
jelenés elérésének kreativ folyamatat a 3D virtualis kérnyezetekben és
karakterekben. Konkrét modszereket magyarazunk el erre, figyelembe
véve olyan tényezdket, mint a hasznalat egyszer(sége, funkcionalitas,
teljesitmény és pontossag.

Ezeket a megkozelitéseket egy, jelenleg a NovaSphera Studio altal
fejlesztés alatt allo ,Elflock” cim( jaték esettanulmanyan keresztil mu-
tatjuk be, amely a gyartas korai szakaszaban van. A jaték célja, hogy
a jatékosokat a kdzépkori Eurdpaba repitse vissza, nagy hangsuolyt fek-
tetve a korszakot hitelesen abrazolo vizualis elemekre. Bemutatjuk
a torténelmi hitelességet biztosito kutatasi médszereket is, részletesen,
kézzelfoghato példakkal. Ez igen fontos, hiszen ezek azok az elemek,
amelyek a jatékosokat passziv megfigyel6kbdl aktiv résztvevikké ala-
kitjak, bevonva ket a jaték lore-jaba és torténetébe, emlékezetes élmé-
nyeken keresztUl oktatva 6ket az adott korszakrol.

Mindezek alapjan az eléadas résztvevli értékes tudast szerezhetnek
a korlatozott er6forrasokkal jard videdjaték-fejlesztési kihivasok naviga-
[asarol, felfedezhetnek innovativ modszereket a fejlett technologia jaté-
kokba és gamifikalt oktatasba térténd integralasara, valamint megismer-
hetik a térténelmileg hiteles abrazolas hatékony kutatasi modszereit is.

Fontos, hogy ez a megkdzelités kiléndsen relevans lehet a nevelés-
tudomany szamara is, mivel bemutatja, hogy hogyan lehet az oktatasi
célu jatékokat és a gamifikaciot hatékonyan fejleszteni korlatozott er6-
forrasok mellett is. A térténelmi hitelesség és a valésagh( vizualis ele-
mek integralasa el6segitheti a tanulok aktiv részvételét és elmélyllését
a tananyagban, ami hosszU tavon hozzajarulhat az oktatasi eredmények
javulasahoz is.
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KULCSSZAVAK - videbjaték-fejlesztés - gamifikacio - térténelmi videoja-
tékok - projektmenedzsment - 3D technologia

D6msddi Baldzs a NovaSphera Studio, egy figgetlen videojaték-fej-
leszté csapat tdrsalapitéja Magyarorszdgon. Feladatai k6z€é tartozik
a stodio vezetésének felligyelete és a videdjaték-fejlesztés operativ
feladataiban valé aktiv részvétel. Gyakorlati ipardgi tevékenysége
mellett elméleti tuddsa is megalapozott, mivel a Budapesti Corvinus
Egyetem doktorandusz hallgatéja Uzleti informatikabal.
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Impact Games, Slovakia

Heritage Quest AR

Heritage Quest AR is an educational digital mobile game developed for
elementary and high school teachers and students. It has been devel-
oped in the frame of the Erasmus+ project titled Exploring the Past
in Peace, together with Art Rebel 9, CRHACK LAB, Enabler and the In-
stitute of Ethnology and Social Anthropology of the Slovak Academy
of Sciences. It has been developed as an answer to a critical situation re-
garding the decreasing internal motivation of students to learn. Approx-
imately 9 in 10 elementary students in Slovakia experience a critical lack
of motivation and boredom in school. At the same time, more than 90%
of all teenagers play games regularly (for app. 1,5 hours per day). What
is it that makes games so compelling for teenagers? What could games
offer, and how could they improve the learning environment for stu-
dents, to effectively raise their engagement levels? Heritage Quest AR
is an example of how digital games can merge what students enjoy with
state-mandated requirements for what they have to learn.

KEYWORDS - game-based learning - ed-tech - student motivation - digi-
tal learning - cultural heritage, history

Jakub Zaludko is a Co-founder and Co-CEO of Impact Games where

he drives organisational growth and business development and leads
game design teams in the process of creating educational and serious
games. He has 11 years of experience working with innovations in edu-
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cation and has dedicated the past 4 years to growing Impact Games
and its flagship product Gamifactory. Prior to founding Impact Games,
Jakub worked at Bridge 47 and Ambrela, where he led the growth of
the NGO education sector in Slovakia and the EU.

Veronika Golianova is the Co-founder and Co-CEO of Impact Games,
an innovation platform dedicated to developing and leveraging
games, gamification, and emerging technologies for positive social
impact. As a producer, she has spearheaded the creation of the edu-
cational game Heritage Quest AR and numerous other digital products
designed to foster positive social change.

Heritage Quest AR

Heritage Quest AR je vzdelavacia digitalna mobilna hra vyvinuta pre uci-
telov a Studentov zakladnych a strednych Skol. Bola vyvinuta v ramci
projektu Erasmus+ s nazvom Exploring the Past in Peace, spolu s Art
Rebel 9, CRHACK LAB, Enabler a Ustavom etnoldégie a socialnej antro-
polégie Slovenskej akadémie vied, v. v. i.. Hra bola vytvorena ako od-
poved na kritickU situaciu tykajocu sa klesajucej vnitornej motivacie
Studentov ucit sa. Priblizne 9 z 10 Ziakov zakladnych skdl na Slovensku
zaziva kriticky nedostatok motivacie a nudu v Skole. Zaroven viac ako
90 % vsetkych tinedzerov hra pravidelne hry (priblizne 1,5 hodiny denne).
Co robf hry pre tinedZerov takymi pritazlivymi? Co by mohli hry pontk-
nut a ako by mohli zlepSit vzdelavacie prostredie pre Studentov, aby
efektivne zvysili ich Groven zapojenia do vzdelavacieho procesu? He-
ritage Quest AR je prikladom toho, ako mo6zu digitalne hry spojit to, co
Studentov bavi, s poziadavkami na to, co sa musia naucit.

KLUCOVE SLOVA - u¢enie zaloZené na hrach - ed-tech - motivacia $tuden-
tov - digitalne vzdelavanie - kultUrne dedicstvo - historia

Jakub Zaludko je spoluzakladatelom a Co-CEO obé&ianskeho zdruZenia
Impact Games. Riadi organizdciu a stard sa o jej trhovy rozvoj, vedie
dizajnérske timy v procese tvorby vzdeldvacich a vaznych hier.

Ma 11 rocné skisenosti s inovdciami o vzdelavani a posledné 4 roky
sa venuje rozvoju organizdcie Impact Games a jej vlajkovému pro-
duktu - vzdeldvacej platforme Gamifactory. Pred zaloZenim Impact
Games pracoval v organizdcidach Bridge 47 a Ambrela, kde sa venoval
rozvoju vzdeldvania v neziskovom sektore na Slovensku a v EU.
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Veronika Golianova je spoluzakladatelka a Co-CEO Impact Games, inovac-
nej platformy, ktora sa venuje vyvoju hier a vyuzivaniu gamifikacie

a technolégie pre pozitivny spoloCensky dopad. Ako producentka stoji za
vznikom vzdeldvacej hry Heritage Quest AR a mnohych dalsich digital-
nych produktov navrhnutych na podporu pozitivnych socialnych zmien.

Heritage Quest AR

Heritage Quest AR e un gioco educativo digitale per cellulare sviluppato
per insegnanti e studenti delle scuole elementari e superiori. E stato
sviluppato nell'ambito del progetto Erasmus+ intitolato Exploring the
Past in Peace, insieme ad Art Rebel 9, CRHACK LAB, Enabler e all’lstituto
di etnologia e antropologia sociale dell’Accademia delle Scienze slovac-
ca. E stato sviluppato come risposta a una situazione critica relativa
alla diminuzione della motivazione interna degli studenti all'apprendi-
mento. Circa 9 studenti elementari su 10 in Slovacchia sperimentano
una mancanza critica di motivazione e noia a scuola. Allo stesso tempo,
piu del 90% degli adolescenti gioca regolarmente (per circa 1,5 ore al
giorno). Che cosa rende i giochi cosi interessanti per gli adolescenti?
Cosa potrebbero offrire i giochi e come potrebbero migliorare ['lambiente
di apprendimento degli studenti, per aumentare efficacemente i loro li-
velli di coinvolgimento? Heritage Quest AR € un esempio di come i giochi
elettronici possano unire cio che piace agli studenti con i requisiti impo-
sti dallo Stato per l'apprendimento.

PAROLE CHIAVE - apprendimento basato sui giochi - ed-tech - motivazio-
ne degli studenti - apprendimento digitale - patrimonio culturale - storia

Jakub Zaludko é cofondatore e co-CEO di Impact Games. E responsabile
della crescita organizzativa, dello sviluppo del business e quida i team
di game design nel processo di creazione di giochi educativi e seri. Ha 11
anni di esperienza di lavoro con le innovazioni nel campo dell’istruzione
e ha dedicato gli ultimi 4 anni alla crescita di Impact Games e del suo
prodotto di punta Gamifactory. Prima di fondare Impact Games, Jakub
ha lavorato presso Bridge 47 e Ambrela, dove ha quidato la crescita del
settore educativo delle ONG in Slovacchia e nell’UE.

Veronika Golianova € cofondatrice di Impact Games, una piattaforma
di innovazione dedicata allo sviluppo e allo sfruttamento di giochi,
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gamification e tecnologie emergenti per un impatto sociale positivo.
Come produttrice, ha guidato la creazione del gioco educativo Herita-
ge Quest AR e di numerosi altri prodotti digitali progettati per pro-
muovere un cambiamento sociale positivo.

Heritage Quest AR

A Heritage Quest AR egy oktatasi célo mobiljaték, amelyet altalanos és
kozépiskolai tanarok és diakok szamara fejlesztettink ki. A jaték az ,Exp-
loring the Past in Peace” Erasmus+ projekt keretében jott létre, az Art
Rebel 9, a CRHACK LAB, az Enabler Kft. és a Szlovak Tudomanyos Aka-
démia Néprajzi és Szocialantropologiai Intézetének kézremUkddésével.
A jaték valasz a tanulék belsé motivaciéjanak csokkenésére. Szlovakia-
ban az altalanos iskolas diakok kdzel 90%-a tapasztal kritikus motivacio-
hianyt és unalmat az iskolaban, mikdzben a tinédzserek t6bb mint 90%-
a rendszeresen jatszik videojatékokat (napi kb. 1,5 érat). Mitél olyan
vonzoak a jatékok a tinédzserek szamara? Mit kinalhatnak a jatékok,
és hogyan javithatjak a tanulasi kornyezetet, hogy hatékonyan néveljék
a diakok elkotelezettségét? A Heritage Quest AR egy példa arra, hogy
hogyan képesek a digitalis jatékok 6sszekapcsolni a diakok érdekl6dését
az allami tanterv kdvetelményeivel, és ezaltal hatékonyan ndvelni a ta-
nulasi motivaciot és elkotelezettséget.

KULCSSZAVAK - jatékalapU tanulas - ed-tech - diakmotivacio - digitalis
tanulas - kulturalis 6rokség - torténelem

Jakub Zaludko az Impact Games tdrsalapitéja és tdrsigazgatéja, ahol
a szervezeti névekedésért és (zletfejlesztésért felel, valamint az
oktatasi és komoly jatékok fejlesztését iranyito jatéktervezési csa-
patokat vezeti. 11 év tapasztalattal rendelkezik oktatdsi innovaciok
terén, az elmdilt 4 évben pedig az Impact Games zaszl6shajo termé-
kére, a Gamifactory fejlesztésére koncentralt. Korabban a Bridge 47
és az Ambrela szervezeteknél dolgozott, ahol az NGO oktatdsi szektor
fejlédését tamogatta Szlovdkiaban és az EU-ban egyardnt.

Veronika Golianova szintén az Impact Games tarsalapitoja és tars-
igazgatoja - egy olyan innovdcios platformé, amely a jatékok,

a gamifikacio és a feltérekvd technolégidk fejlesztésére és alkalmaza-
sdra 6sszpontosit a pozitiv tarsadalmi hatas érdekében. Producerként
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6 vezette a Heritage Quest AR oktatdsi jaték és szadmos mds digitdlis
termék létrehozdsat, amelyek célja a pozitiv tarsadalmi valtozasok
elémozditdsa.
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Soficreo, Slovakia

Soficreo: A New Path of Education
in Emergencies

Globally, over 45 million displaced children are marginalised by conflicts,
natural disasters, and socio-economic turmoil. Traditional educational in-
itiatives have limited reach in these situations. The Multilingual Adaptive
Learning Experience Platform by Soficreo helps deliver education faster
and on a larger scale while maintaining high quality and engagement.
Soficreo is an ed-tech impact company creating a digital learning
solution for organisations working with displaced children aged 10-18.
Its mission is to empower education providers with a scalable, adaptive
solution that delivers high-quality education and psychological support
to displaced children, ensuring every child’s right to learn and thrive.
Initially, Soficreo developed a digital platform for businesses to upskill
and reskill their employees. When the pandemic hit, they offered the
platform for free to middle schools in Slovakia, eventually supporting
over 10,000 students. With the onset of the Russian war on Ukraine, they
have translated the platform into Ukrainian and offered it to Ukrainian
children fleeing the war. The platform has provided over 3,500 students
with more than 17,000 classes across 42 countries in two years. It cov-
ers the entire Ukrainian study curriculum and is approved by the Min-
istry of Education of Ukraine, allowing students to obtain official state
certificates. Currently in development, the new Adaptive Learning En-
vironment uses cutting-edge technology to provide highly personalised
learning experiences. It helps deliver education faster, on a larger scale,
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and in a high-quality and engaging form. The environment consists
of an app and an admin console.

Key Features:

« Personalised Learning Paths: Adapts content to each learner’s
style, pace, and preferences.

« Multilingual Support: Functions in multiple languages, with the
app environment switchable and content translatable.

« Emotional Support Features: Include daily emotional work and
connections to professionals.

« Offline Accessibility: Downloads content to work independently
of an internet connection.

e Interactive and Engaging Content: An intelligent content builder
helps educators create high-quality content.

« Live Teacher-Learner Contact: A core pillar of the solution.

« Accessibility and Inclusive Design: Features several accessibility
options and checks for cultural relevance and sensitivity.

Benefits:

« For Education Providers: Scale impact, reach children who speak
different languages, measure impact via data, and use finances
efficiently.

» For Educators: Interact live online with children, receive feed-
back on their emotional and mental states, and teach in their
preferred style.

e For Learners: Instantly interact with educators and peers, re-
ceive ongoing psychological support, and connect even without
speaking the local language.

The cloud-based solution ensures that most actions are done on the
server, keeping the app lightweight. It integrates Al extensively. Large
Language Models create individualised learning paths based on collect-
ed data, assess knowledge levels, and adjust content dynamically. Al fa-
cilitates many-to-many learning by connecting advanced learners with
those needing help and enhances accessibility for the visually impaired,
hearing impaired, and children with learning disabilities.
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Through these innovations, Soficreo aims to transform education in
emergencies, providing displaced children the opportunity to learn and
thrive regardless of their circumstances.

KEYWORDS - edtech - refugees - Al - adaptive - impact

Matej Gyarfas, with a master’s degree in psychology and a doctoral
degree in art, is a multifaceted expert who is experienced in various
fields. After several years as an assistant professor at various univer-
sities in Slovakia, he left academia for the business sector, joining the
startup Ecocapsule as a Creative Communication Director. Later, he
continued the same role for an IT company. Finally, since 2022, he
has worked as the Chief Communication Officer at Soficreo. He is an
expert in new technologies and focuses on using artificial intelligence
in education.

Soficreo: nova cesta vzdelavania
v nddzovych situaciach

Na celom svete je viac ako 45 milionov vysidlenych deti Zijucich na
okraji spolocnosti v dosledku konfliktov, prirodnych katastrof a social-
no-ekonomickych otrasov. Tradicné vzdelavacie iniciativy majd v tychto
situaciach obmedzeny dosah. Viacjazycna platforma Adaptive Learning
Experience Platform od spolocnosti Soficreo pomaha poskytovat vzde-
lavanie rychlejsie a vo vacsom rozsahu pri zachovani vysokej kvality
a angazovanosti.

Soficreo je ed-tech impact spolocnost, ktora vytvara digitalne vzde-
lavacie rieSenie pre organizacie pracujice s vysidlenymi detmi vo veku
10 - 18 rokov. Jej poslanim je posilnit poskytovatelov vzdelavania skalo-
vatelnym, adaptivnym rieSenim, ktoré poskytuje vysokokvalitné vzdela-
vanie a psychologickd podporu vysidlenym detom a zabezpecuje pravo
kazdého dietata na vzdelavanie a rozvoj. Spociatku spolocnost Soficreo
vyvijala digitalnu platformu pre podniky na zvySovanie kvalifikacie a re-
kvalifikaciu ich zamestnancov. Ked spolocnost zasiahla pandémia, po-
nukli toto platformu bezplatne strednym Skolam na Slovensku a nako-
niec podporili viac ako 10 000 Studentov. S nastupom ruskej vojny na
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Ukrajine, prelozili platformu do ukrajinciny a pondkli ju ukrajinskym de-
tom utekajiocim pred vojnou. Platforma za dva roky poskytla viac ako
17 000 lekcii viac ako 3 500 Studentom v 42 krajinach. Pokryva celé ukra-
jinské Studijné osnovy a je schvalena ukrajinskym ministerstvom skol-
stva, o Studentom umoznuje ziskat oficialne Statne certifikaty. Nové
adaptivne vzdelavacie prostredie, ktoré je v sGCasnosti vo vyvoji, vyuZiva
najmodernejSie technolégie na poskytovanie vysoko personalizovanych
vzdelavacich skUsenosti. Pomaha poskytovat vzdelavanie rychlejSie,
vo vacsom rozsahu a kvalitnou a pUtavou formou. Prostredie sa sklada
z aplikacie a administratorskej konzoly.

KlUCové vlastnosti platformy:

« Personalizované vzdelavacie drahy: prispésobuje obsah Stylu,
tempu a preferenciam kazdého ziaka.

« Viacjazycna podpora: funguje vo viacerych jazykoch, pricom pros-
tredie aplikacie je mozné prepinat a obsah prekladat.

« Funkcie emocionalnej podpory: zahfha kazdodennU emocionalnu
pracu a kontakty s odbornikmi.

« Dostupnost offline: umoznuje preberanie obsahu, ktory funguje
nezavisle od internetového pripojenia.

« Interaktivny a pdtavy obsah: inteligentny nastroj na tvorbu obsa-
hu pomaha pedagogom vytvarat vysokokvalitny obsah.

. Zivy kontakt medzi u¢itelom a Ziakom: z&kladny pilier riedenia.

« Pristupnost a inkluzivny dizajn: obsahuje niekolko moznosti
pristupnosti a kontroluje kultdrnu relevantnost a citlivost.

Vyhody:

« Pre poskytovatelov vzdelavania: moznost rozsirit vplyv, oslovit
deti hovoriace réznymi jazykmi, merat vplyv prostrednictvom
Udajov a efektivne vyuzivat financie.

« Pre pedago6gov: moznost interagovat s detmi nazivo online, zis-
kavat spatnU vazbu o ich emocionalnom a mentalnom stave
a moznost ucit ich preferovanym stylom.

« Pre ziakov: moznost okamzite komunikovat s pedagdgmi a ro-
vesnikmi, ziskavat neustalu psychologickU podporu a nadvazovat
kontakt aj bez znalosti miestneho jazyka.
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Vdaka cloudovému rieseniu sa vacsina cinnosti vykonava na serveri,
¢im s0 naroky na velkost Uloziska nizke. Aplikacia vo velkej miere in-
tegruje umelU inteligenciu. Velké jazykové modely vytvarajo priestor
pre individualizované sposoby ucenia na zaklade zhromazdenych Gda-
jov, vyhodnocujo Groven znalosti a dynamicky upravujo obsah. Al ulah-
Cuje ucenie mnohych ludi tym, ze spaja pokrocilych uciacich sa s tymi,
ktori potrebuji pomoc, a zlepSuje pristupnost pre zrakovo postihnutych,
sluchovo postihnutych a deti s poruchami ucenia.

Prostrednictvom tychto inovacii chce Soficreo zmenit vzdelavanie
v nUdzovych situaciach a poskytnot vysidlenym detom prilezitost ucit sa
a rozvijat sa bez ohladu na okolnosti.

KLUCOVE SLOVA - edtech - uteenci - Al - adaptivny - vyznamny dopad

Matej Gydrfas je psycholég z doktoratom z umenia. Po niekolRych
rokoch pésobenia ako odborny asistent na réznych univerzitdch na
Slovensku odisiel z akademickej sféry do podnikatelského sektora
a nastapil do startupu Ecocapsule ako riaditel kreativnej komunika-
cie. Neskor pokracoval v rovnakej Glohe pre IT spolocnost. Napokon
od roku 2022 pbdsobi ako Chief Communication Officer v spolocnosti
Soficreo. Je odbornikom na nové technolbgie a zameriava sa na
vyuZivanie umelej inteligencie vo vzdeldvani.

Soficreo: Un nuovo percorso
di educazione nelle emergenze

A livello globale, oltre 45 milioni di bambini sfollati sono emarginati
da conflitti, disastri naturali e disordini socio-economici. Le iniziative
educative tradizionali hanno una portata limitata in queste situazioni.
La piattaforma multilingue Adaptive Learning Experience Platform di
Soficreo aiuta a fornire istruzione piU velocemente e su scala piu ampia,
mantenendo alta la qualita e il coinvolgimento.

Soficreo e un'azienda di impact-tech che crea una soluzione di ap-
prendimento digitale per le organizzazioni che lavorano con i bambini
sfollati di eta compresa trai 10 e i 18 anni. La sua missione € quella di do-
tare i fornitori di servizi educativi di una soluzione scalabile e adattabile



che offra un’istruzione di alta qualita e un supporto psicologico ai bam-
bini sfollati, garantendo il diritto di ogni bambino a imparare e prospe-
rare. Inizialmente, Soficreo ha sviluppato una piattaforma digitale che
consente alle aziende di aggiornare e riqualificare i propri dipendenti.
Quando la pandemia ha colpito, ha offerto gratuitamente la piattaforma
alle scuole medie della Slovacchia, sostenendo alla fine oltre 10.000 stu-
denti. Con l'inizio della guerra russa contro ['Ucraina, hanno tradotto la
piattaforma in ucraino e I'hanno offerta ai bambini ucraini in fuga dalla
guerra. In due anni, la piattaforma ha fornito a oltre 3.500 studenti piU
di 17.000 lezioni in 42 Paesi. Copre l'intero curriculum di studi ucraino
ed e approvata dal Ministero dell'lstruzione dell’Ucraina, consentendo
agli studenti di ottenere certificati ufficiali di Stato. Attualmente in fase
di sviluppo, il nuovo Ambiente di apprendimento adattivo utilizza una
tecnologia all'avanguardia per fornire esperienze di apprendimento al-
tamente personalizzate. Contribuisce a fornire un'istruzione piu rapida,
su scala piu ampia e in forma coinvolgente e di alta qualita. L'ambiente
e composto da un'applicazione e da una console di amministrazione.

Caratteristiche principali:

« Percorsi di apprendimento personalizzati: Adatta i contenuti allo
stile, al ritmo e alle preferenze di ogni studente.

« Supporto multilingue: Funziona in piu lingue, con l'ambiente
dell'app commutabile e i contenuti traducibili.

« Funzioni di supporto emotivo: Include il lavoro emotivo quotidia-
no e i collegamenti con i professionisti.

« Accessibilita offline: Scarica i contenuti per lavorare indipenden-
temente da una connessione a Internet.

« Contenuti interattivi e coinvolgenti: Un costruttore di contenuti
intelligente aiuta gli educatori a creare contenuti di alta qualita.

« (Contatto dal vivo insegnante-allievo: Un pilastro fondamentale
della soluzione.

» Accessibilita e design inclusivo: Offre diverse opzioni di accessibi-
lita e controlla la pertinenza e la sensibilita culturale.

Vantaggi:

« Perifornitori di servizi educativi: Scalare l'impatto, raggiungere
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bambini che parlano lingue diverse, misurare l'impatto attraverso
i dati e utilizzare le finanze in modo efficiente.

« Per gli educatori: Interagire in diretta online con i bambini, rice-
vere feedback sui loro stati emotivi e mentali e insegnare nel loro
stile preferito.

« Per gli studenti: interagiscono istantaneamente con educatori
e compagni, ricevono un supporto psicologico continuo e si con-
nettono anche senza parlare la lingua locale.

La soluzione basata sul cloud garantisce che la maggior parte del-
le azioni venga eseguita sul server, mantenendo l'app leggera. Integra
ampiamente l'intelligenza artificiale. | grandi modelli linguistici creano
percorsi di apprendimento personalizzati in base ai dati raccolti, valuta-
no i livelli di conoscenza e adattano i contenuti in modo dinamico. L'in-
telligenza artificiale facilita l'apprendimento da molti a molti, mettendo
in contatto gli studenti avanzati con quelli che hanno bisogno di aiuto
e migliorando l'accessibilita per gli ipovedenti, gli ipoudenti e i bambini
con difficolta di apprendimento.

Grazie a queste innovazioni, Soficreo mira a trasformare l'istruzione
nelle emergenze, offrendo ai bambini sfollati l'opportunita di imparare
e prosperare indipendentemente dalle circostanze.

PAROLE CHIAVE - edtech - rifugiati - Al - adattamento - impatto

Matej Gyarfas, con un master in psicologia e un dottorato in arte,

€ un esperto poliedrico con esperienza in vari campi. Dopo aver lavo-
rato per diversi anni come professore assistente in varie universita
slovacche, ha lasciato il mondo accademico per il settore commerciale,
entrando a far parte della startup Ecocapsule come direttore creativo
della comunicazione. In seqguito, ha continuato a svolgere lo stesso
ruolo per un‘azienda IT. Infine, dal 2022, lavora come Chief Communi-
cation Officer presso Soficreo. E un esperto di nuove tecnologie

e si concentra sull'uso dell'intelligenza artificiale nell’istruzione.
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Soficreo: Az oktatas 0j Otjai
vészhelyzetekben

A vilagban jelenleg tobb mint 45 milli6 gyermek kényszerilt ra arra,
hogy elhagyja otthonat konfliktusok, természeti katasztrofak és/vagy
tarsadalmi-gazdasagi z(rzavarok kdvetkeztében, s él jelenleg is mene-
kiltként valahol. A hagyomanyos oktatasi kezdeményezések korlatozot-
tan képesek elérni ezeket a gyerekeket. A Soficreo Multilingual Adap-
tive Learning Experience Platformja gyorsabban és nagyobb léptékben
képes oktatast, oktatasi segitséget nyUjtani ezeknek a gyerekeknek,
s teszi mindezt Ggy, hogy kdzben fenntartja az oktatas magas mindségét
és a tanuloi elkotelezettséget is. A Soficreo egy ed-tech (szerk: oktata-
si technologiai) vallalat, amely digitalis tanulasi megoldasokat fejleszt
a 10-18 éves menekUlt gyermekekkel foglalkozd szervezetek szama-
ra. Kildetésink, hogy skalazhato, adaptiv megoldasokkal tamogassuk
az oktatasi szolgaltatokat, biztositva ezzel a menekilt gyermekek sza-
mara a magas szinvonalU oktatast és pszichologiai segitség nyUjtast,
mely minden gyermek alapvet6 joga.

Kezdetekben, a Soficreo egy, a vallalatok szamara alkalmas digitalis
platformot fejlesztett, dolgozdik képzésére és atképzésére. A pandémia
idején azonban a platformot ingyenesen felkinaltuk a szlovakiai kozépis-
kolak szamara, tébb mint 10.000 diakot tamogatva ezzel. Az orosz-ukran
habor( kitérésekor a honlapot lefordittattuk ukran nyelvre, és elérhetévé
tettUk az ukran menekilt gyermekek szamara. Az elmdlt két évben a plat-
form tébb mint 3.500 menekilt diaknak nyUjtott segitséget, tobb mint
17.000 oranyi oktatassal, 42 orszagban. A platform lefedi az ukran tanter-
vet, és Ukrajna Oktatasi Minisztériuma jovahagyta a honlap hasznalatat,
lehetdvé téve ezzel a diakok bizonyitvanyszerzését hivatalos Uton is.

Jelenleg a honlapon fejlesztés alatt all az Uj Adaptiv Tanulasi Kér-
nyezet, amely csucstechnologiaval biztosit rendkivil személyre szabott
tanulasi élményeket. Az Uj kdérnyezet segiti majd az oktatas gyorsabb,
nagyobb [épték(, magasabb szinvonall kivitelezését, mindezt Ggy, hogy
jobban le is koti a tanulokat. Az Adaptiv Tanulasi Kérnyezet egy alkalma-
zasbol és egy adminisztracios konzolbal all majd.

Kulcsfunkciok:
« Személyre szabott tanulasi utak: Az oldal minden tanulé tanulasi
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stilusahoz, tempojahoz és preferenciajahoz alkalmazkodik.

« Tobbnyelv( tamogatas: Tobb nyelven mdkédik, az alkalmazas
nyelve hasznalat kdzben is valthaté és a tartalom is fordithato.

« Erzelemtamogatasi funkciok: A felilet tdmogatja az érzelem-
felismerés folyamatat, és az érzelmi munkat, valamint a szakem-
berekkel valé kapcsolatfelvételt is.

« Offline hozzaférhetdség: A tartalom letdltése elérhetd az inter-
netkapcsolat nélkili hasznalathoz.

« Interaktiv és lefoglald tartalom: Intelligens tartalomkészitd segi-
ti a pedagogusokat magas szinvonaluU tartalom létrehozasaban.

« El6 tanar-diak kapcsolat: A megoldas alapkéve.

« Akadalymentesség és befogado tervezés: Szamos akadalymen-
tességi lehetéséget kinal a felGlet és a kulturalis relevancia és
érzékenység ellendrzését tartalmazza/alkalmazza.

A felhasznalassal jard elényok:

« Oktatasi szolgaltatok szamara: Novelhetik hatasukat, elérhetik
a kilonb6zd nyelveket beszélé gyermekeket, adatokat hasznalva
mérhetik fel a tanulasi-tanitasi hatékonysagot, valamint hatéko-
nyan hasznalhatjak fel a pénzuigyi forrasaikat a folyamat alatt,
a platform altal.

« Oktatok szamara: El6, online interakcié a gyermekekkel, vissza-
jelzést kapnak a gyermekek érzelmi és mentalis allapotarol, és
a sajat preferalt stilusukban tanithatnak.

« Tanuldk szamara: Azonnali interakci6 az oktatdkkal és tarsaikkal,
emellett folyamatos pszichologiai tamogatast kapnak, és a he-
lyi nyelv ismerete nélkil is kapcsolodhatnak hasonld helyzetben
lévEkhoz.

A felh6alapU megoldas biztositja, hogy a legtébb mivelet a szer-
veren torténjen, igy az alkalmazas konny(U marad/nem foglal sok he-
lyet.Széleskorlen integralja a mesterséges intelligenciat. A nagy nyelvi
modellek az 6sszegy(jtott adatok alapjan egyéni tanulasi Utvonalakat
hoznak létre, értékelik a tudasszinteket, és dinamikusan igazitjak a tar-
talmat. Az Al er6teljesen tamogatja a tanitas-tanulas folyamatat az-
altal, hogy dsszekapcsolja a haladd tanulokat azokkal, akik segitségre
szorulnak, és ndveli az akadalymentességet a latas- és hallassériltek,
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valamint a tanulasi nehézségekkel kizd6 gyermekek szamara.

Ezekkel az innovaciokkal a Soficreo célja, hogy atalakitsa az oktatast
vészhelyzetekben, lehet6séget biztositva a menekilt gyermekeknek
a tanulasra és fejlédésre figgetlendl a korilményeiktdl.

KULCSSZAVAK - edtech - menekUltek - Al - adaptiv - hatas

Matej Gydrfds pszicholégiai mesterdiplomaval és mivészeti doktori
fokozattal rendelkezik, ebbdl kifolydlag tébb terilet szakértdje, szak-
mai pdlyafutdsa is kilénb6z6 terileteken ivelt at. T6bb évig adjunk-
tusként dolgozott szlovakiai eqgyetemeken, majd az akadémiai
szférabol a vallalati szektorba vdaltott, ahol az Ecocapsule startup
kreativ kommunikdcios igazgatéja lett. Késébb ugyanebben a pozicio-
ban tevékenykedett eqy IT cégnél is. 2022 6ta a Soficreo kommunika-
cios igazgatbjaként dolgozik, ahol a mesterséges intelligencia okta-
tasban valé alkalmazasara specializalodott.
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Food for Thought Media, Germany

Exploring the Integration of Video
Games in Educational Settings:
A Focus on “Sibel’s Journey”

The presentation discusses the potential of digital tools, particularly
video games, as powerful learning tools, focusing on the video game
titled Sibel's Journey. | provide a brief exploration of the versatility of
video games in both formal and non-formal educational contexts. | offer
an in-depth analysis of the distinctive features of the example game
Sibel's Journey, highlighting its role in cultivating a safe learning space
and sound knowledge of often difficult-to-discuss topics such as inclu-
sive sex and sexuality education for adolescents aged 11 and above. The
presentation includes an introduction to Sibel's Journey and its creators.
As one of the game's developers, | also share with participants insights
into the goals, methods, mechanics, characters, and deliberate choices
that shaped the game’'s development as an effective educational tool.
Using this specific example, the presentation aims to illustrate how
video games, including Sibel's Journey, can serve as profound learning
experiences and facilitate critical discussions on pertinent issues such
as gender, sexuality, identity, body image, consent, boundaries, and
healthy relationships. Some of the key questions the presentation aims
to answer are “What are the benefits of video games in educational
settings?” and “What are some of the factors to consider when creating
an educational video game?” With the help of this exploration it aims to
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highlight the transformative potential of digital games and gamification
in the educational landscape while shedding light on the contributions
of Sibel's Journey to this field. In doing so, it aims to highlight the over-
all potential of digital tools, such as video games, in education and to
discover the various implications they may have for the future of edu-
cation.

KEYWORDS - video games - gender - education - inclusion - diversity

Oyki Inal obtained her bachelor’s degree in Sociology at Middle East
Technical University in Ankara and completed her master’s studies at
the Sociology Department of the Free University of Berlin as a DAAD
scholarship holder. She has worked as a project manager and assis-
tant producer for Food for Thought Media. Her interest areas as a
researcher include sociology of the body, medical sociology/anthropol-
ogy, gender studies, and migration.

Skimanie integracie videohier vo
vzdelavacich prostrediach: priklad
»,Sibel’s Journey”

Prezentacia sa zaobera potencialom digitalnych nastrojov, najma vi-
deohier, ako Gcinnych ucebnych nastrojov, priCom sa zameriava na vi-
deohru s nazvom Sibel's Journey (Sibelina cesta). Obsahuje strucny
prieskum vsestrannosti videohier vo formalnom aj neformalnom vzde-
lavacom kontexte. Zarovef ponika hibkovi analyzu charakteristickych
vlastnosti hry Sibel's Journey, pricom zddraznuje jej Glohu pri kultivovani
bezpecného vzdelavacieho priestoru a dokladnych vedomosti o casto
tazko diskutovatelnych témach, ako je inkluzivna sexualna vychova
a vychova k sexualite pre dospievajdcich vo veku od 11 rokov. SGc¢astou
prezentacie je predstavenie hry Sibel's Journey a jej tvorcov. Ako jed-
na z vyvojarok sa venujem aj cielom, metdédam, mechanikam, postavam
a zamernym rozhodnutiam, ktoré formovali vyvoj hry ako Gcinného
vzdelavacieho nastroja. Cielom prezentacie je na tomto konkrétnom pri-
klade ilustrovat, ako mdzu videohry, vratane hry Sibel's Journey, slizit
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ako hlboka vzdelavacia skisenost a vedia ulahcit kritické diskusie o re-
levantnych otazkach, ako sU rod, sexualita, identita, obraz tela, suhlas,
hranice a zdravé vztahy. Prezentacia hlada odpovede na otazky: ,Aké
sU vyhody videohier vo vzdelavacom prostredi?” a ,Aké faktory treba
zvazit pri tvorbe vzdelavacej videohry?” Chce poukazat na transformac-
ny potencial digitalnych hier a gamifikacie vo vzdelavacom prostredi a
zaroven osvetlit prinos projektu Sibel's Journey do tejto oblasti. V nepo-
slednom rade chce poukazat na celkovy potencial digitalnych nastrojov,
ako sU videohry, vo vzdelavani a odhalit rozne ddsledky, ktoré mézu mat
pre budicnost vzdelavania.

KLUCOVE SLOVA - videohry - rod - vzdelavanie - inklUzia - rozmanitost

Oyki Inal ziskala bakaldrsky titul v odbore sociolégia na Middle East
Technical University v Ankare a magisterské studium absolvovala

na Katedre sociolégie Slobodnej univerzity v Berline ako stipendistka
DAAD. Pracuje ako projektova manazérka a asistentka produkcie pre
Food for Thought Media. Medzi oblasti jej zGujmu ako vyskumnicky
patri sociolégia tela, medicinska sociolégia/antropolégia, rodové stu-
die a migracia.

Esplorare l'integrazione dei video-
giochi in contesti educativi:
Un focus su “Sibel’s Journey”

La presentazione discute il potenziale degli strumenti digitali, in parti-
colare dei videogiochi, come potenti strumenti di apprendimento, con-
centrandosi sul videogioco intitolato Sibel's Journey. Fornisco una breve
esplorazione della versatilita dei videogiochi in contesti educativi forma-
li e non formali. Offro un'analisi approfondita delle caratteristiche distin-
tive del videogioco Sibel's Journey, evidenziando il suo ruolo nel coltivare
uno spazio di apprendimento sicuro e una solida conoscenza di argo-
menti spesso difficili da discutere come l'educazione inclusiva al sesso
e alla sessualita per gli adolescenti dagli 11 anni in su. La presentazione
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comprende un'introduzione a Sibel's Journey e ai suoi creatori. In qualita
di uno degli sviluppatori del gioco, condivido con i partecipanti anche
gli obiettivi, i metodi, le meccaniche, i personaggi e le scelte deliberate
che hanno dato forma allo sviluppo del gioco come efficace strumento
educativo. Utilizzando questo esempio specifico, la presentazione inten-
de illustrare come i videogiochi, tra cui Sibel's Journey, possano servi-
re come esperienze di apprendimento profonde e facilitare discussioni
critiche su questioni pertinenti come il genere, la sessualita, l'identita,
l'immagine del corpo, il consenso, i limiti e le relazioni sane. Alcune delle
domande chiave a cui la presentazione intende rispondere sono: “Qua-
li sono i benefici dei videogiochi in ambito educativo?” e “Quali sono
alcuni dei fattori da considerare quando si crea un videogioco educati-
vo?". Con l'aiuto di questa esplorazione si vuole evidenziare il potenziale
di trasformazione dei giochi digitali e della gamification nel panorama
educativo, facendo luce sui contributi di Sibel's Journey in questo cam-
po. In questo modo, si vuole evidenziare il potenziale complessivo degli
strumenti digitali, come i videogiochi, nell'educazione e scoprire le varie
implicazioni che possono avere per il futuro dell'istruzione.

PAROLE CHIAVE - videogiochi - genere - educazione - inclusione - diversita

Oykii inal ha conseguito la laurea in Sociologia presso la Middle East
Technical University e ha completato gli studi di master presso il
Dipartimento di Sociologia della Libera Universita di Berlino come
borsista DAAD. Ha lavorato come project manager e assistente alla
produzione per Food for Thought Media. Le sue aree di interesse
come ricercatrice includono la sociologia del corpo, la sociologia
medica/antropologia, gli studi di genere e la migrazione.

Videojatékok integralasa oktatasi
kornyezetekbe: Fokuszban
a ,Sibel dtja” (Sibel’s Journey)

Az el6adas a digitalis eszkdzok, kilondsen a videdjatékok oktatasi poten-
cialjat vizsgalja, a ,Sibel Gtja” (Sibel's Journey) cim( video6jaték példajan
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keresztil. Eldadasomban roviden beszélek a videodjatékok alkalmazhato-
sagarol mind a formalis, mind a nem formalis oktatasi kérnyezetekben.
Emellett részletesen bemutatom a ,Sibel Utja” jaték sajatos jellemzéit.
Ezek a jellemz8k elésegitik a biztonsagos tanulasi kérnyezet kialakita-
sat, valamint az olyan nehezen megvitathatdé témak megismerését is,
mint az inkluziv szexualis és nemi nevelés a 11 éves és annal idésebb
serdUl6k szamara. Az el6adas bemutatja a ,Sibel Utja” jatékot magat
és annak fejlesztdit is. Mint a jaték egyik fejlesztdje, révid betekintést
adok a jaték tervezési folyamataiba, beleértve a célokat, moédszereket,
mechanikakat, karaktereket és azokat a tudatos dontéseket is, amelyek
hatékony oktatasi eszkdzzé tették a jatékot. Ezeken a konkrét példa-
kon keresztUl az eléadas nem titkolt célja az, hogy bemutassa, hogyan
szolgalhatnak a videdjatékok - mint példaul a ,Sibel Utja” - mélyrehato
tanulasi élményként, és hogyan segithetik a fontos tarsadalmi kérdések
(mint a nemi szerepek, a szexualitas, az identitas, a testkép, a bele-
egyezés, a hatarok és az egészséges kapcsolatok) kritikai megvitatasat.
Osszegezve, az el6adas két f6 kérdést jar korul: ,Milyen el6nyei van-
nak a videojatékoknak az oktatasi kornyezetekben?” és ,Melyek azok
a tényezOk, amelyeket figyelembe kell venni egy oktatasi videdjaték
létrehozasakor?”. Az elemzés célja ravilagitani a digitalis jatékok és
a jatékositas atalakito potencialjara az oktatasban, mikdzben bemutatja
a ,Sibel 0tja" hozzajarulasat ehhez a terUlethez. Az eléadas hangsilyoz-
za a digitalis eszkdzok, példaul a videbjatékok jelent6ségét az oktatas
jovéjében, és feltarja azok lehetséges hatasait is.

KULCSSZAVAK - videojatékok - gender - oktatas - inkl0zi6 - diverzitas

Oyki Inal alapképzését a Kézel-Keleti MUszaki Eqyetem Ankardban
szociologia szakan szerezte, majd DAAD dsztdndijasként a Berlini
Szabad Egyetem Szociolégia Tanszékén folytatta mesterszakos tanul-
manyait. Jelenleg a Food for Thought Media-nadl projektmenedzser-
ként és asszisztens producerként dolgozik. Kutatdsi érdeklddése kiter-

a gender tanulmanyokra és a migraciora.
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Development and Education Centre Novo mesto, Slovenia -
Rozvojové a vzdelavacie centrum Novo mesto, Slovinsko -

Centro per lo sviluppo e l'educazione di Novo mesto, Slove-
nia - Novo mesto Fejlesztési és Oktatasi Kézpont, Szlovénia

GAMI.FI.RE. - Fostering Financial
Literacy and Career Readiness
through Gamification in Vocational
Education

GAMI.FI.RE project (Fostering Financial Literacy and Career Readiness
through Gamification in Vocational Education) is a two-year Erasmus+
KA220 VET project led by RIC Novo mesto, Slovenia and an example of
innovation in vocational education. The GAMI.FI.RE project aims to en-
hance the financial literacy and career readiness of VET (Vocational Ed-
ucation Training) students, focusing on those from vulnerable groups,
by utilising gamification as an innovative and effective tool for teaching
and learning.

The project aims to support VET educators in using gamification to
increase student engagement and motivation while also providing an
interactive and dynamic learning experience that can help improve stu-
dents’ employability opportunities. Our project is built on collaboration,
with partners from Italy, the Netherlands, and Cyprus joining forces to
tackle this pressing issue. Together, we aim to raise awareness of the
importance of financial literacy for individual prosperity and sustainable
economic development. By addressing the specific needs of vocational
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education students and integrating gamification into the learning pro-
cess, we believe that GAMI.FI.RE can potentially serve as a model for
innovative educational practices across Europe.

The main activities of the GAMI.FI.RE projects are:

« development of a framework for upgrading financial competen-
cies in VET based on VET students’ needs,

« developing a gamified e-learning platform,

« providing training to VET teachers on how to use the TOOLKIT to
enhance their teaching,

« pilot testing of the platform and evaluating the effectiveness
and usability of the platform,

« activities for inclusion of new curriculum into VET,

« campaign, white paper, and events with stakeholders.

The project expects to achieve several results:

« the creation of innovative and effective gamified learning ma-
terials for upgrading financial literacy and integrating into the
VET field,

« increased financial literacy among vulnerable VET students and
improve their future employability opportunities,

e improved quality of VET, including trained VET providers,

« wider awareness of the importance of financial literacy among
the community for wellbeing and a sustainable future.

Our project is suitable for creating synergies between different fields
of education, training, youth, and sport, as it aims to improve financial
literacy and career readiness among VET students. This is a cross-cut-
ting issue that can benefit various fields and areas of life, such as per-
sonal finance, employability, and social inclusion. Using gamification as
a main approach in education to help people learn is a big part of how
we'll teach/learn in the future, and it fits well with where digital learn-
ing is headed. In conclusion, the GAMI.FI.RE project represents a holistic
approach to addressing the challenges of financial literacy and career
readiness in VET. By exploiting the power of gamification and digital
tools, we are equipping individuals with essential skills and strengthen-
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ing the way for a more inclusive and prosperous future. We look forward
to sharing our progress and insights at the conference to inspire others
to embrace innovative solutions in education.

KEYWORDS - gamification in education - skills mismatch - labour market
needs - social inclusion - marginalised young people - pedagogical prac-
tices - innovation - financial literacy

Tina KrZisnik is an adult education organiser and manager of EU pro-
jects at the Development and Education Center Novo mesto, boast-
ing over 18 years of experience in adult education, counselling, and
development. She focuses on ensuring quality in adult education and
developing new project ideas. Tina has extensive experience in leader-
ship and participation in international projects, counselling activities
for adults, and evaluating informally acquired knowledge. She also
serves as a consultant for the verification and certification of national
vocational qualifications (NVQ) and as a quality manager (1SO) at RIC
Novo mesto.

GAMI.FI.RE. - podpora financnej
gramotnosti a kariérnej pripra-
venosti prostrednictvom gamifi-
kacie v odbornom vzdelavani

Projekt GAMLFI.RE (Fostering Financial Literacy and Career Readiness
through Gamification in Vocational Education) je dvojrocny projekt Eras-
mus+ KA220 v oblasti odborného vzdelavania a pripravy pod vedenim RIC
Novo mesto, Slovinsko, a je prikladom inovacie v odbornom vzdelavani. Cie-
lom projektu GAMI.FI.RE je zvysit financnu gramotnost a kariérnu priprave-
nost Studentov odborného vzdelavania a pripravy (OVP) so zameranim na
Studentov zo zranitelnych skupin prostrednictvom vyuzitia gamifikacie ako
inovativneho a efektivneho nastroja na vyucovanie a ucenie.

Cielom projektu je podporit pedagégov odborného vzdelavania a pri-
pravy pri vyuzivani gamifikacie na zvySenie angazovanosti a motivacie



Studentov a zaroven poskytndt interaktivnu a dynamicks vyucbu, ktora
moze pomdct zlepSit moznosti zamestnatelnosti Studentov. Nas pro-
jekt je postaveny na spolupraci, pricom partneri z Talianska, Holandska
a Cypru spojili svoje sily, aby riesili tento naliehavy problém. Spolocne sa
snazime zvysit povedomie o ddlezitosti financnej gramotnosti pre pro-
speritu jednotlivca a udrzatelny hospodarsky rozvoj. Verime, ze vdaka
rieSeniu Specifickych potrieb studentov odborného vzdelavania a zacle-
neniu gamifikacie do vzdelavacieho procesu mdéze GAMI.FI.RE potencial-
ne sl0zit ako model pre inovativne vzdelavacie postupy v celej Eurdpe.

Hlavnymi aktivitami projektov GAMI.FI.RE sU:

e vypracovanie ramca pre zvysSovanie financnych kompetencii
v odbornom vzdelavani a priprave na zaklade potrieb Studentov
odborného vzdelavania a pripravy,

« vyvoj hernej platformy elektronického vzdelavania,

« poskytovanie Skoleni ucitelom odborného vzdelavania a pripravy
0 tom, ako pouzivat TOOLKIT na zlepSenie ich vyucovania,

« pilotné testovanie platformy a hodnotenie G¢innosti a pouZitel-
nosti platformy,

« Cinnosti na zaclenenie novych ucebnych osnov do odborného
vzdelavania a pripravy

« kampan, biela kniha a podujatia so zainteresovanymi stranami.

V ramci projektu sa ocakava dosiahnutie viacerych vysledkov:

« vytvorenie inovativnych a Gcinnych hernych vzdelavacich mate-
rialov na zvysenie financnej gramotnosti a integraciu do oblasti
odborného vzdelavania a pripravy,

« zvysSit financnU gramotnost zranitelnych Studentov odborného
vzdelavania a pripravy a zlepsit ich budice moznosti zamestnania,

« zlepsenie kvality odborného vzdelavania a pripravy vratane
vyskolenych poskytovatelov odborného vzdelavania a pripravy,

« SirSie povedomie o vyzname financnej gramotnosti v komunite
pre blahobyt a udrzatelnU budicnost.

Nas projekt je vhodny na vytvaranie synergii medzi réznymi ob-
lastami vzdelavania, odbornej pripravy, mladeze a Sportu, pretoze je
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zamerany na zlepSenie financnej gramotnosti a kariérnej priprave-
nosti Studentov odborného vzdelavania a pripravy. Ide o prierezovl
problematiku, ktora mdze byt prinosom pre rozne aspekty a oblas-
ti Zivota, ako sU osobné financie, zamestnatelnost a socialne zacle-
nenie. Vyuzivanie gamifikacie ako hlavného pristupu vo vzdelavani
s cielom pomdct ludom ucit sa je velkou sucastou toho, ako budeme
v budUcnosti ucit/vyucovat, a dobre zapada do toho, kam smeruje digi-
talne vzdelavanie. Na zaver mozno konstatovat, ze projekt GAMI.FI.RE
predstavuje holisticky pristup k rieSeniu vyziev v oblasti financnej gra-
motnosti a kariérnej pripravenosti v odbornom vzdelavani a priprave.
Vyuzitim sily gamifikacie a digitalnych nastrojov vybavujeme jednot-
livcov zakladnymi zru€nostami a posiliujeme cestu k inkluzivnejsej
a prosperujicejSej buddcnosti. TeSime sa, Ze sa na konferencii podeli-
me o nas pokrok a poznatky, aby sme inSpirovali ostatnych k inovativ-
nym rieSeniam vo vzdelavani.

KLUCOVE SLOVA - gamifikacia vo vzdelavani - ponGkané a poZadova-
né zrucnosti - potreby trhu prace - inklOzia - marginalizovana mladez -
pedagogické postupy - inovacia - financna gramotnost

Tina KrZisnik je organizdtorka vzdeldvania dospelych a manazérka
eurépskych projektov v Rozvojovom a vzdeldvacom centre v Novom
Meste, ktord ma viac ako 18 rokov skUsenosti v oblasti vzdeldvania
dospelych, poradenstva a rozvoja. Zameriava sa na zabezpecenie
kvality vo vzdelavani dospelych a rozvoj novych ndpadov na projekty.
Tina ma bohaté skidsenosti s vedenim a GCastou na medzindrodnych
projektoch, poradenskymi aktivitami pre dospelych a hodnotenim
neformalne ziskanych vedomosti. Psobi tieZ ako konzultantka pre
overovanie a certifikaciuv narodnych profesijnych kvalifikacii (NVQ)

a ako manaZzérka kvality (1SO) v RIC Novo mesto.

GAMI.FI.RE. - Favorire l'alfabetiz-
zazione finanziaria e la preparazi-
one alla carriera attraverso
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la gamification nella formazione
professionale

Il progetto GAMI.FI.RE (Fostering Financial Literacy and Career Readi-
ness through Gamification in Vocational Education) & un progetto bien-
nale Erasmus+ KA220 VET guidato da RIC Novo mesto, Slovenia, ed € un
esempio di innovazione nell'istruzione professionale. Il progetto GAMI.
FI.LRE mira a migliorare |'alfabetizzazione finanziaria e la preparazione
alla carriera degli studenti dell'istruzione e formazione professionale
(VET), con particolare attenzione a quelli provenienti da gruppi vulnera-
bili, utilizzando la gamification come strumento innovativo ed efficace
per l'insegnamento e l'apprendimento.

Il progetto mira a sostenere gli educatori dell'istruzione e della for-
mazione professionale nell'uso della gamification per aumentare il coin-
volgimento e la motivazione degli studenti, fornendo al contempo un'e-
sperienza di apprendimento interattiva e dinamica che possa contribuire
a migliorare le opportunita di impiego degli studenti. Il nostro progetto
si basa sulla collaborazione, con partner provenienti da Italia, Paesi Bassi
e Cipro che hanno unito le forze per affrontare questo problema urgen-
te. Insieme, puntiamo a sensibilizzare 'opinione pubblica sull'importanza
dell'alfabetizzazione finanziaria per la prosperita individuale e lo sviluppo
economico sostenibile. Affrontando le esigenze specifiche degli studenti
dell'istruzione professionale e integrando la gamification nel processo di
apprendimento, riteniamo che GAMI.FI.RE possa potenzialmente fungere
da modello per pratiche educative innovative in tutta Europa.

Le attivita principali dei progetti GAMI.FI.RE sono:

« sviluppo di un quadro di riferimento per l'aggiornamento delle
competenze finanziarie nell'lFP, basato sulle esigenze degli stu-
denti dell'IFP,

« lo sviluppo di una piattaforma di e-learning basata sui giochi

« fornire formazione agli insegnanti di IFP su come utilizzare il TO-
OLKIT per migliorare il loro insegnamento,

« test pilota della piattaforma e valutazione dell'efficacia e dell'u-
sabilita della piattaforma,

« attivita per l'inclusione del nuovo curriculum nell'IFP,
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e campagna, libro bianco ed eventi con le parti interessate.

Il progetto prevede di raggiungere diversi risultati:

« la creazione di materiali didattici innovativi ed efficaci per il mi-
glioramento dell'alfabetizzazione finanziaria e l'integrazione nel
campo dell'istruzione e della formazione professionale,

« aumento dell'alfabetizzazione finanziaria tra gli studenti vulne-
rabili dell'istruzione e della formazione professionale e migliora-
mento delle loro future opportunita di impiego,

« miglioramento della qualita dell'lFP, compresi gli erogatori di IFP
formati,

« maggiore consapevolezza dell'importanza dell'alfabetizzazione
finanziaria nella comunita per il benessere e un futuro sostenibile.

Il nostro progetto € adatto a creare sinergie tra diversi settori dell'i-
struzione, della formazione, dei giovani e dello sport, in quanto mira
a migliorare l'alfabetizzazione finanziaria e la preparazione alla carriera
degli studenti dell'lFP. Si tratta di un tema trasversale che puo portare
benefici a diversi settori e aree della vita, come la finanza personale, l'oc-
cupabilita e l'inclusione sociale. L'uso della gamification come approccio
principale nell'istruzione per aiutare le persone a imparare € una parte
importante del modo in cui insegneremo/apprenderemo in futuro, e si
adatta bene alla direzione in cui sta andando l'apprendimento digitale.
In conclusione, il progetto GAMI.FI.RE rappresenta un approccio olistico
per affrontare le sfide dell’alfabetizzazione finanziaria e della prepara-
zione alla carriera nella formazione professionale. Sfruttando il potere
della gamification e degli strumenti digitali, stiamo dotando gli individui
di competenze essenziali e rafforzando la strada per un futuro piu inclu-
sivo e prospero. Non vediamo l'ora di condividere i nostri progressi e le
nostre intuizioni alla conferenza per ispirare altri ad abbracciare soluzio-
ni innovative nel campo dell'istruzione.

PAROLE CHIAVE - gamification nell'istruzione - mismatch delle com-
petenze - esigenze del mercato del lavoro - inclusione sociale - giovani
emarginati - pratiche pedagogiche - innovazione - ducazione finanziaria
Tina Krzisnik € un’organizzatrice di corsi di formazione per adulti
e manager di progetti UE presso il Development and Education Center
Novo mesto, con oltre 18 anni di esperienza nell’educazione degli adul-
ti, nella consulenza e nello sviluppo. Si occupa di garantire la qualita
dell’'educazione degli adulti e di sviluppare nuove idee progettuali.
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Tina ha una vasta esperienza nella leadership e nella partecipazione
a progetti internazionali, nelle attivita di consulenza per adulti e nella
valutazione delle conoscenze acquisite in modo informale. E inoltre
consulente per la verifica e la certificazione delle qualifiche professio-
nali nazionali (NVQ) e manager della qualita (ISO) presso la RIC Novo
mesto.

GAMI.FI.RE. - A pénzigyi miveltség
és a karrierkészség elomozditasa

a szakképzésben a gamifikacio
réven

A GAMI.FI.RE projekt (A pénzligyi mUveltség és a karrierkészség el6-
mozditasa a szakképzésben a gamifikacio révén) egy kétéves Erasmus+
KA220 VET projekt, amelyet a szlovéniai RIC Novo mesto vezet. A pro-
jekt célja, a szakképzésben részt vevd diakok - kiléndsen a sérilékeny
csoportokhoz tartozok - pénzigyi miveltségének és karrierkészségének
novelése, a gamifikacid felhasznalasaval. A gamifikaciot ebben az érte-
lemben innovativ és hatékony oktatasi eszkéznek hasznaljuk, tekintjuk.

A projekt arra torekszik, hogy tamogassa a szakképzésben dolgozd
oktatokat a gamifikaci6 alkalmazasaban, novelve a diakok elkdtelezett-
segét és motivaciojat, illetve hogy interaktiv és dinamikus tanulasi él-
ményt nydjtson, amely javithatja a diakok foglalkoztatasi lehet6ségeit.
A GAMI.FI.RE projekt egy nemzetkdzi egyUttmUkodésre épll, amelyben
olasz, holland és ciprusi partnerek vesznek részt. K6z6sen arra torek-
szUnk, hogy felhivjuk a figyelmet a pénzigyi miveltség fontossagara
az egyéni jolét és a fenntarthat6 gazdasagi fejlédés szempontjabaol.

A projekt f6 tevékenységei kdzé tartoznak az alabbiak:

« Egy képzési keretrendszer kidolgozasa a pénzigyi kompetenciak
fejlesztésére a szakképzésben részt veve diakok igényei alapjan,
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« Egy gamifikalt e-learning platform kifejlesztése,

« Szakképzési oktatok képzése a TOOLKIT hasznalatanak elémoz-
ditasara,

« A platform pilot tesztelése és hatékonysaganak, hasznalhatésa-
ganak értékelése,

« A fejlesztett Uj keretrendszer bevezetéséhez kapcsolodo tevé-
kenységek a szakképzés keretein beldl,

« Népszer(sit6 kampany, fehér kényv (white paper) és események
tervezése, szervezése.

A projekt varhat6 eredményei:

« Innovativ és hatékony gamifikalt tananyagok létrehozasa a pénz-
Ugyi mUveltség fejlesztésére és integralasara a szakképzésbe,

« A sérUlékeny csoportokba tartozo, szakképzésben résztvevo dia-
kok pénzUgyi miveltségének novelése és jovObeli foglalkoztatasi
lehet6ségeik javitasa,

« A szakképzés mindségének javitasa, beleértve a képzett szak-
képzési szolgaltatokat, oktatokat is,

« Szélesebb kor( tudatossag megjelenése a pénzigyi mUveltség
fontossagarél a (szakmai) kézosségekben, a jolét és a fenntart-
hato jov6 érdekében.

ProjektUnk alkalmas a kilonb6z6 oktatasi, képzési, ifjisagi és sport-
terUletek kozotti szinergiak létrehozasara, mivel célja a pénzigyi mi-
veltség és a karrierkészség javitasa a szakképzésben részt vevd diakok
korében. Atfogd kérdés, probléma ez, amely szamos ter(letet érint
és rengeteg életterilet szamara el6nyds lehet, példaul a személyes
pénzigyek, a foglalkoztathatésag és a tarsadalmi befogadas terén.
Emellett a gamifikacié alkalmazasa az oktatasban, mint f6 megkdzeli-
tés, nagyban hozzajarul ahhoz, hogy az emberek kénnyebben tanulja-
nak, és jol illeszkedik a digitalis tanulas jévébeni iranyaihoz is.

Osszefoglalva, a GAMI.FI.RE projekt holisztikus megkdzelitést képvi-
sel a pénzUgyi miveltség és a karrierkészség kihivasainak kezelésében
a szakképzésben. A gamifikacio és a digitalis eszkdzok erejének ki-
hasznalasaval alapvetd készségekkel ruhazzuk fel a projekt résztvevé-
it, hozzajarulva egy befogaddobb és viragzobb jové megteremtéséhez.
A projekt elérehaladasanak és felismeréseinek megosztasaval arra to-
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rekszink, hogy masokat is inspiraljunk az oktatasban alkalmazott inno-
vativ megoldasok befogadasara.
KULCSSZAVAK - gamifikacio az oktatasban - készségbeli hianyossagok
lekizdése és a munkaerdpiac igényeinek kielégitése - marginalizalt fia-
talok - pedagogiai gyakorlatok - innovacio - digitalis eszkdz a pénzigyi
mUveltség elémozditasara
Tina KrZisnik a szlovén Novo mesto-i Fejlesztési és Oktatdsi Kbzpont
felnbttképzési eléadbja/szervezdje és tébb EU-s projekt vezetdje is.
Tébb mint 18 év tapasztalattal rendelkezik a felnbttképzés, illetve
a tandcsadds és fejlesztés teriletén. F6 feladata a felnbttképzés
mindségének biztositdsa, valamint az Uj projektétletek kidolgozdsa.
Kiterjedt tapasztalattal rendelkezik nemzetkézi projektekben vald
részvételben, ezek vezetésében, a felnéttek szamdra nydjtott tandcs-
adasi tevékenységekben, valamint az informalis tanitds, tuddsszerzés
mindségértékelésében is. Emellett tandcsadoként tevékenykedik
a nemzeti szakképesitések (NVQ) hitelesitésében és mindség ellendr-
zésében, valamint mindségiranyitdsi menedzserként (1SO) a RIC
Novo mesto-nal is.
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Department of Mathematics Education, Federal College of
Education (Technical) Asaba, Delta State, Nigeria - Katedra
matematického vzdelavania, Federalna vysoka skola peda-
gogicka, Asaba, Delta State, Nigéria - Dipartimento di Edu-
cazione Matematica, Collegio Federale di Educazione (Tec-
nico) Asaba, Stato del Delta, Nigeria - Matematikai Oktatasi
Tanszék, Szévetségi MUszaki Oktatdsi Fbiskola, Asaba, Delta
Allam, Nigéria

The Use of Digital Tools to Enhance
Students’ Mathematics Thinking
Skills

Digital tools have emerged as powerful resources to enhance students’
learning experiences. In the ever-evolving landscape of mathematics
education, digital tools including interactive simulations, virtual ma-
nipulatives, online problem-solving platforms and educational apps
and games have enriched teaching and learning practices in Nigeria.
These tools offer dynamic simulations, interactive visualisations and
adaptive learning experiences that cater to diverse learning styles mak-
ing mathematics more accessible and engaging for students. The per-
sonalised and interactive features of these tools help develop critical
thinking, problem-solving, reasoning and communication skills essential
for mathematical success. However, the integration of digital tools in
mathematics education also presents various challenges which includes
ensuring equitable access to technology. Managing digital distractions
is another significant concern as students’ attention can be fragment-
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ed by non-educational content accessible through digital devices.
The study included a case where GeoGebra software was installed in ICT
labs and students were taught how to navigate and solve geometrical
problems using this tool.

These applications led to improved student outcomes, demonstrat-
ing the potential of digital tools to transform mathematics education.
It was recommended that teacher training is essential to equip educa-
tors with the skills and confidence to effectively utilise these tools in
their instruction and also ensure equitable access to technology, includ-
ing investing in digital infrastructure, providing targeted professional
development and fostering self-regulation strategies among students.
By addressing the above and harnessing the potential of digital tools,
educators can create more effective and engaging mathematics learn-
ing environments ultimately improving students’ mathematical thinking
and performance.

KEYWORDS - digital tools - mathematical thinking skills - interactive
stimulation - virtual manipulatives and adaptive learning

Dr. Nneamaka Mary Ajaegba, a Senior Lecturer at Federal College

of Education (Technical), Asaba, Delta State, Nigeria, brings a wealth
of expertise in Mathematics Education, with a Ph.D from the Univer-
sity of Port-Harcourt. Her research focuses on innovative approaches
to integrating technology into secondary mathematics education,
enhancing pedagogical methods, and advancing professional develop-
ment for educators. She actively contributes to the field through pub-
lications and presentations at National and International conferences.

VyuZivanie digitalnych nastrojov

na zlepsenie matematického
myslenia Ziakov

Digitalne nastroje sa stali silnymi zdrojmi na zlepSenie skdsenosti Stu-

dentov s ucenim. V neustale sa vyvijajocom prostredi matematického
vzdelavania obohatili digitalne nastroje, vratane interaktivnych simula-
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cii, virtualnych manipulatorov, online platforiem na rieSenie problémov
a vzdelavacich aplikacii a hier, viaceré vyucovacie a vzdelavacie postupy
v Nigérii. Tieto nastroje ponUkaju dynamické simulacie, interaktivne vi-
zualizacie a adaptivne vzdelavacie skusenosti, ktoré vyhovujo réznym
uCebnym stylom, vdaka comu je matematika pre Studentov pristupnejSia
a pUtavejsia. Personalizované a interaktivne funkcie tychto nastrojov po-
mahajU rozvijat kritické myslenie, schopnost riesit problémy, argumen-
taciu a komunikacné zrucnosti, ktoré su nevyhnutné pre matematicky
Uspech. Integracia digitalnych nastrojov do matematického vzdelavania
vsak prinasa aj rozne vyzvy, medzi ktoré patri zabezpecenie spravodli-
vého pristupu k technolégiam. Dalsim vyznamnym problémom je zvla-
danie rusSivych digitalnych vplyvov, kedze pozornost ziakov moze byt
roztrieStena obsahom, ktory nie je sGCastou vzdelavania a je dostupny
prostrednictvom digitalnych zariadeni. Stidia zahffiala pripad, ked bol
v laboratériach IKT nainstalovany softvér GeoGebra a Studenti sa ucili,
ako sa orientovat a riesit geometrické problémy pomocou tohto nastroja.
Tieto aplikacie viedli k lepSim vysledkom Studentov, co dokazuje po-
tencial digitalnych nastrojov na transformaciuv matematického vzdelava-
nia. Odporucalo sa, ze je nevyhnutné zabezpecit odbornd pripravu ucite-
lov, aby ziskali zrucnosti a sebadoveru efektivne vyuzivat tieto nastroje
pri vyucbe, a tiez zabezpecit spravodlivy pristup k technolégiam vratane
investicii do digitalnej infrastruktiry, poskytovat cieleny odborny rozvoj
a podporovat stratégie samoregulacie u Studentov. Riesenim uvedenych
otazok a vyuzivanim potencialu digitalnych nastrojov mézu pedagogo-
via vytvorit efektivnejsie a pUtavejsie prostredie na vyucbu matematiky,
co v konecnom ddsledku zlepsi matematické myslenie a vykony ziakov.

KLUCOVE SLOVA - digitalne nastroje - zruénosti matematického myslenia
- interaktivna stimulacia - virtualne manipulatory a adaptivne ucenie

Dr. Nneamaka Mary Ajaegba, docentka na Federal College of Educa-
tion (Technical), Asaba, stat Delta, Nigéria, ma bohaté skisenosti

v oblasti matematického vzdeldvania. Doktordt ziskala na Univerzite
v Port-Harcourte. Jej vyskum sa zameriava na inovativne pristupy

k integracii technolégii do stredoskolského vzdeldvania v oblasti ma-
tematiRy, zlepsovanie pedagogickych metod a napredovanie v profe-
siondalnom rozvoji pedagégov. Aktivne prispieva do tejto oblasti pro-
strednictvom publikacii a prezentdcii na ndrodnych a medzindrodnych
konferenciach.
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L'uso di strumenti digitali per
migliorare le abilita di pensiero
matematico degli studenti

Gli strumenti digitali sono emersi come potenti risorse per migliorare le
esperienze di apprendimento degli studenti. Nel panorama in continua
evoluzione dell'educazione matematica, gli strumenti digitali, tra cui le
simulazioni interattive, i manipolatori virtuali, le piattaforme di problem
solving online e le app e i giochi educativi, hanno arricchito le pratiche
di insegnamento e apprendimento in Nigeria. Questi strumenti offrono
simulazioni dinamiche, visualizzazioni interattive ed esperienze di ap-
prendimento adattativo che soddisfano diversi stili di apprendimento,
rendendo la matematica piu accessibile e coinvolgente per gli studenti.
Le caratteristiche personalizzate e interattive di questi strumenti aiuta-
no a sviluppare il pensiero critico, la risoluzione dei problemi, il ragiona-
mento e le abilita comunicative essenziali per il successo matematico.
Tuttavia, l'integrazione degli strumenti digitali nella didattica della ma-
tematica presenta anche diverse sfide, tra cui quella di garantire un ac-
cesso equo alla tecnologia. La gestione delle distrazioni digitali € un'al-
tra preoccupazione significativa, poiché l'attenzione degli studenti pud
essere frammentata da contenuti non didattici accessibili attraverso
i dispositivi digitali. Lo studio ha incluso un caso in cui il software Geo-
Gebra e stato installato nei laboratori TIC e agli studenti e stato inse-
gnato come navigare e risolvere problemi geometrici utilizzando questo
strumento.

Queste applicazioni hanno portato a un miglioramento dei risulta-
ti degli studenti, dimostrando il potenziale degli strumenti digitali nel
trasformare l'educazione matematica. E stato raccomandato che la for-
mazione degli insegnanti sia essenziale per dotare gli educatori delle
competenze e della fiducia necessarie per utilizzare efficacemente que-
sti strumenti nell'insegnamento e per garantire un accesso equo alla
tecnologia, investendo in infrastrutture digitali, fornendo uno sviluppo
professionale mirato e promuovendo strategie di autoregolazione tra gli
studenti. Affrontando questi aspetti e sfruttando il potenziale degli stru-
menti digitali, gli educatori possono creare ambienti di apprendimento
della matematica piu efficaci e coinvolgenti, migliorando in ultima ana-
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lisi il pensiero matematico e le prestazioni degli studenti.

PAROLE CHIAVE - strumenti digitali - abilita di pensiero matematico - sti-
molazione interattiva - manipolatori virtuali e apprendimento adattivo

La dott.ssa Nneamaka Mary Ajaegba, docente senior presso il Federal
College of Education (Technical), Asaba, Delta State, Nigeria, vanta
una vasta esperienza nel campo dell'educazione matematica. Ha
conseguito un dottorato di ricerca presso l'Universitd di Port-Harcourt.
La sua ricerca si concentra su approcci innovativi all’integrazione della
tecnologia nell’educazione matematica secondaria, sul miglioramento
dei metodi pedagogici e sullo sviluppo professionale degli educatori.
Contribuisce attivamente al settore attraverso pubblicazioni e presen-
tazioni a conferenze nazionali e internazionali.

Digitalis eszk6zok hasznalata
a diakok matematikai gondolkodasi
készségeinek fejlesztésében

A digitalis eszkdzok hatékony forrasokként jelentek meg az iskolakban
az elmult években a diakok tanulasi élményének fokozasara. A mate-
matikaoktatas folyamatosan valtozoé kérnyezetében ezek az eszkdzok
- mint példaul az interaktiv szimulaciok, a virtualis manipulaciok, az on-
line problémamegoldd platformok, valamint az oktatasi alkalmazasok
és a jatékok - gazdagitottak a tanitasi és a tanulasi gyakorlatokat Nigé-
riaban. Ezen eszkdzok dinamikus szimulacidkat, interaktiv vizualizacio-
kat és adaptiv tanulasi élményeket kinalnak, amelyek kilonféle tanulasi
stilusokat céloznak meg, igy a matematikat elérhetébbé és vonzobba
teszik a diakok szamara. Az eszkdz6k személyre szabott és interaktiv
jellemzdi segitik a kritikai gondolkodas, a problémamegoldas, az érvelés
és a kommunikacios készségek fejlesztését, amelyek elengedhetetlenek
a matematikai sikerhez.

Azonban a digitalis eszkdzok matematikaoktatasba valo integrala-
sa kihivasokkal is jar. Ezek kozé tartozik a technoldgia egyenl6é hozza-
férésének biztositasa, valamint a digitalis zavar6 tényezdk kezelése is,
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mivel a diakok figyelmét elvonhatja a nem oktatasi tartalom. Az el6adas
bemutat egy pilotot, amiben a GeoGebra szoftvert telepitették az IKT
laborokba, és a diakokat megtanitottak a geometriai problémak navi-
galasara és megoldasara a szoftverrel. Az alkalmazas jelentésen javi-
totta a diakok eredményeit, bemutatva azt, hogy a digitalis eszkdzok
potencialja nagy a matematikaoktatas atalakitasaban.Ezen tdl, az el6-
adas ajanlasokat, megallapitasokat fogalmaz meg a tanarok képzése-
nek fontossagarol, amely elengedhetetlen, hiszen az oktatokat fel kell
késziteni ezen eszk6zdk hatékony hasznalatara. Emellett hangsilyozza
a technoldgia egyenld hozzaférésének biztositasat, beleértve a digitalis
infrastruktUraba valé befektetést is. A célzott szakmai fejlédéshez és
a diakok 6nszabalyozasi stratégiainak elémozditasahoz ezek a fejlesz-
tések elengedhetetlenek. A fentiek megfelel6 kezelése, bevezetése és
a digitalis eszkdzok potencialjanak kihasznalasa révén az oktatdk ha-
tékonyabb és vonzobb matematikatanulasi kérnyezeteket hozhatnak
létre, javitva a diakok matematikai gondolkodasat és teljesitményét is.

KULCSSZAVAK - digitalis eszkdzok - matematikai gondolkodasi készségek
- interaktiv stimulacié - virtualis manipulaciok - adaptiv tanulas

Dr. Nneamaka Mary Ajaegba a Szévetségi Mszaki Oktatdsi Féiskola
(Asaba, Delta Allam, Nigéria) féiskolai docense, jelentds szakérte-
lemmel rendelkezik a matematika oktatdsa terén. Doktori fokozatat

a Port-Harcourt Eqyetemen szerezte. Kutatdsi terilete az innovativ
technolégidk kézépiskolai matematika oktatdsba valé integraldsdra,
gyakran a pedagégiai moédszerek fejlesztésére és az oktatok szakmai
fejlédésének elbsegitésére Gsszpontosit. Szamos publikdciéja és nem-
zeti, illetve nemzetkdzi konferencidkon tartott el6addsa révén aktivan
hozzdjarul a tudomanyterilet fejlédéséhez.
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University of Trnava, Slovakia

Analysing Best Practices:
A Gamification Model for
Community-Based Heritage Work

This presentation discusses the evaluation criteria used in the project
“HERITAGE GAME - A Gamification Model for Community-Based Heritage
Work,” funded by the Erasmus+ program. The main goal of the project
is to strengthen community and civic engagement and democratic par-
ticipation in the field of cultural heritage, especially in regions with low
population density. The project is coordinated by the Instituto Politéc-
nico de Tomar from Portugal. It involves collaboration with six partner
universities: Adana Science and Technology University (Turkey), Univer-
sity of Camerino (Italy), University of South Bohemia in Ceské Bud&jov-
ice (Czech Republic), Valahia University of Targoviste (Romania), D. A.
Tsenov Academy of Economics (Bulgaria), and Trnava University in Tr-
nava (Slovakia). The project focuses on creating an operable framework
and providing tools for gamification strategies, supporting partnerships
and mutual learning between local communities, academics, and univer-
sity students, and disseminating the benefits of gamification and com-
munity-based approaches in heritage.
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This presentation describes the project's methodology in its initial
phase, which involves identifying, selecting, and analysing the best prac-
tices of community-based gamification strategies from the mentioned
countries. Based on these analyses, a replicable and scalable gamifica-
tion model is being developed to serve as reference material for future
projects and communities. The evaluation uses impact and gamification
criteria. Impact criteria assess the effectiveness, sustainability, and social
impact of initiatives, while gamification criteria focus on participants’ in-
ternal and external motivation. These criteria help evaluate how gamifi-
cation increases engagement and motivation in cultural heritage projects.

Selected examples from Slovakia, such as the City QR Game in Hand-
lova, Hviezdojed in Revica, and The Mystery of the Mighty Belt in Tr-
nava, demonstrate successful applications of gamification in heritage
work. These activities combine elements of gamification with commu-
nity involvement and focus on cultural heritage, thereby promoting in-
teraction, education, and engagement of local residents. The HERITAGE
GAME project thus contributes to the protection and promotion of cul-
tural heritage through innovative gamification strategies that support
sustainable development and increased community involvement.

KEYWORDS - gamification - cultural heritage - community

Doc. Mgr. Zuzana Daniskovd, PhD. is an Associate Professor in Educa-
tion at Trnava University in Trnava, focusing on the field of socio-hu-
manitarian education in the school environment, the ethical-profes-
sional aspects of the teaching profession, and the use of gamification
in education. She is interested in ancient heritage not only in the field
of ethics but also in the philosophy of education and the archetype
of the university.

Doc. Mgr. Dana Masarykovd, PhD. is the Vice-Rector for Internation-
al Affairs at Trnava University in Trnava and an Associate Professor
in Education at TUT. Involved in the education policy process at the
National Institute of Education in Slovakia, where she was responsible
for education policies in PE and Sport. Research: motor development
of children and cultural heritage of folk dances and movements.

Doc. Mgr. Lucia Novdkova, PhD. is the Head of the Department

of Classical Archeology and Associate Professor in Classical Archaeolo-
gy at TUT. She is a renowned expert in the field of ancient Greece
and Anatolia. Her interdisciplinary approach provides fresh insights
into the interactions of ancient civilisations with their environment.
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Analyza osvedcenych postupov:
gamifikacny model pre pracu

s kultornym dedicstvom na drovni
komunity

Prispevok sa venuje hodnotiacim kritériam pouzivanym v projekte ,HE-
RITAGE GAME - A Gamification Model for Community-Based Heritage
Work”, financovanom z programu Erasmus+. Hlavnym cielom projektu
je posilnit komunitné a obcianske zapojenie a demokratickd Gcast v ob-
lasti kultUrneho dedicstva, najma v regionoch s nizkou hustotou obyva-
telstva. Projekt koordinuje Instituto Politécnico de Tomar z Portugal-
ska a zahfna spolupracu so Siestimi partnerskymi univerzitami: Adana
Science and Technology University (Turecko), University of Camerino
(Taliansko), University of South Bohemia v Ceskych Bud&joviciach (Ces-
ka republika), Valahia University of Targoviste (Rumunsko), D. A. Tse-
nov Academy of Economics (Bulharsko) a Trnavska univerzita v Trnave
(Slovensko). Projekt sa zameriava na vytvorenie operabilného ramca
a poskytnutie nastrojov pre gamifikacné stratégie, podporu partnerstiev
a vzajomné ucenie medzi miestnymi komunitami, akademikmi a vysoko-
Skolskymi Studentmi, ako aj Sirenie vyhod gamifikacie a komunitne zalo-
zenych pristupov v oblasti kultdrneho dedicstva.

Prispevok opisuje metodologiu projektu v jeho Ovodnej faze, ktora
zahfna identifikaciu, vyber a analyzu najlepsich postupov komunitne za-
lozenych gamifikacnych stratégii z uvedenych krajin. Na zaklade tychto
analyz sa vyvija replikovatelny a skalovatelny gamifikacny model, kto-
ry bude sl0zit ako referencny material pre budice projekty a komunity.
Pri hodnoteni sa vyuZivaju impaktové a gamifikacné kritéria. Impakto-
vé kritéria hodnotia efektivnost, udrzatelnost a socialny dopad iniciativ,
zatial co gamifikacné kritéria sa zameriavaju na vndtornd a vonkajsiu
motivaciu Ucastnikov. Tieto kritéria pomahaju posudit, ako gamifikacia
zvySuje angazovanost a motivaciu v projektoch kulturneho dedicstva.

Vybrané priklady zo Slovenska, ako Mestska QR hra v Handlovej,
Hviezdojed v Revicej a Zahada mocného opasku v Trnave, demonstrujd
Uspesné aplikacie gamifikacie pri praci s kultdrnym dedicstvom. Tieto
aktivity spajajo prvky gamifikacie s komunitnym zapojenim a zameria-
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vaju sa na kultirne dedicstvo, ¢im podporuju interakciu, vzdelavanie
a angazovanost miestnych obyvatelov. Projekt HERITAGE GAME tak
prispieva k ochrane a propagacii kultirneho dedicstva prostrednictvom
inovativnych gamifikacnych stratégii, podporujicich udrzatelny rozvoj
a zvysené zapojenie miestnych komunit.

KLUCOVE SLOVA - gamifikacia - kultGrne dedi¢stvo - komunita

Doc. Mgr. art. Zuzana Daniskovd, PhD. je docentkou na Trnavskej
univerzite v Trnave v odbore pedagogika a zameriava sa na oblast
socidalno-humanitnej vychovy v skolskom prostredi, eticko-profesijné
aspekty ucitelskej profesie a vyuZitie gamifikdcie vo vzdeldvani. Zauji-
ma ju antické dedicstvo nielen v oblasti etiky, ale aj filozofie vzdeldva-
nia a archetypu univerzity.

Doc. Mgr. Dana Masarykovd, PhD. je prorektorkou Trnavskej univerzite
v Trnave pre medzindrodné vztahy a docentkou v odbore vzdeldvanie
na TUT. Zapojila sa do procesu tvorby vzdeldvacej politiky v Narodnom
Urade pre vzdeldvanie na Slovensku, kde bola zodpovednd za vzdela-
vacie politiRy v oblasti telesnej vychovy a sportu. Venovala sa vysku-
mu pohybového rozvoja deti a kultdrneho dedicstva ludovych tancov
a pohybov.

Doc. Mgr. Lucia Novdkovd, PhD. je veddcou Katedry klasickej archeo-
l6gie a docentkou v odbore klasicka archeolégia na TUT. Je uzndvanou
odbornickou v oblasti starovekého Grécka a Anatélie. Jej interdiscipli-
ndrny pristup prindsa nové pohlady na interakcie antickych civilizacii
s ich prostredim.

Analisi delle migliori pratiche:
Un modello di gamification
per il lavoro comunitario sul
patrimonio culturale

Questa presentazione illustra i criteri di valutazione utilizzati nel pro-
getto “HERITAGE GAME - A Gamification Model for Community-Based
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Heritage Work”, finanziato dal programma Erasmus+. L'obiettivo princi-
pale del progetto e rafforzare 'impegno comunitario e civico e la parte-
cipazione democratica nel campo del patrimonio culturale, soprattutto
nelle regioni a bassa densita di popolazione. Il progetto é coordinato
dall'Instituto Politécnico de Tomar, in Portogallo. Prevede la collabora-
zione con sei universita partner: Universita di Scienze e Tecnologie di
Adana (Turchia), Universita di Camerino (ltalia), Universita della Boemia
Meridionale di Ceské Bud&jovice (Repubblica Ceca), Universita Valahia di
Targoviste (Romania), Accademia di Economia D. A. Tsenov (Bulgaria)
e Universita Trnava di Trnava (Slovacchia). Il progetto si concentra sulla
creazione di un quadro operativo e sulla fornitura di strumenti per le
strategie di gamification, sostenendo le partnership e l'apprendimento
reciproco tra le comunita locali, gli accademici e gli studenti universitari
e diffondendo i benefici della gamification e degli approcci basati sulla
comunita nel settore del patrimonio culturale.

Questa presentazione descrive la metodologia del progetto nella sua
fase iniziale, che prevede l'identificazione, la selezione e |'analisi delle
migliori pratiche di strategie di gamification basate sulla comunita dei
Paesi citati. Sulla base di queste analisi, si sta sviluppando un model-
lo di gamification replicabile e scalabile che servira come materiale di
riferimento per progetti e comunita future. La valutazione utilizza cri-
teri di impatto e di gamification. | criteri di impatto valutano l'efficacia,
la sostenibilita e l'impatto sociale delle iniziative, mentre i criteri di ga-
mification si concentrano sulla motivazione interna ed esterna dei par-
tecipanti. Questi criteri aiutano a valutare come la gamification aumenti
il coinvolgimento e la motivazione nei progetti sul patrimonio culturale.

Alcuni esempi selezionatiin Slovacchia, come il City QR Game di Han-
dlova, Hviezdojed di Revica e The Mystery of the Mighty Belt di Trnava,
dimostrano il successo delle applicazioni della gamification nel lavoro
sul patrimonio culturale. Queste attivita combinano elementi di gamifi-
cation con il coinvolgimento della comunita e si concentrano sul patri-
monio culturale, promuovendo cosi l'interazione, I'educazione e l'impe-
gno dei residenti locali. Il progetto HERITAGE GAME contribuisce quindi
alla tutela e alla promozione del patrimonio culturale attraverso stra-
tegie innovative di gamification che favoriscono lo sviluppo sostenibile
e un maggiore coinvolgimento della comunita.

PAROLE CHIAVE - gamification - patrimonio - comunita
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Doc. Zuzana Daniskova, PhD. € professore associato di Educazione
(Trnavska univerzita v Trnave) e si occupa di educazione socio-uma-
nitaria nell’ambiente scolastico, degli aspetti etico-professionali della
professione di insegnante e dell’'uso della gamification nell’educazio-
ne. E interessata all’ereditd antica non solo nel campo dell’etica, ma
anche della filosofia dell’educazione e dell’archetipo dell’'universita.

Doc. Dana Masarykova, PhD. € vice-rettore per gli Affari internazionali
(Trnavska univerzita v Trnave) e professore associato di Educazione
alla TUT. Ha partecipato al processo di elaborazione delle politiche
educative presso l'lstituto Nazionale di Educazione in Slovacchia, dove
é stata responsabile delle politiche educative in materia di educazio-
ne fisica e sport. Ricerca: sviluppo motorio dei bambini e patrimonio
culturale di danze e movimenti popolari.

Doc. Lucia Novdkova, PhD. € direttrice del Dipartimento di Studi
Classici e professore associato di Archeologia Classica presso la TUT.
E una rinomata esperta nel campo dell’antica Grecia e dell’Anatolia.
Il suo approccio interdisciplinare fornisce nuovi spunti di riflessione
sulle interazioni delle civilta antiche con il loro ambiente.

Jo gyakorlatok elemzése:
Gamifikacios modell a k6zosségi
alapu orokségvédelmi munkahoz

Ez az el6adas bemutatja a ,HERITAGE GAME - Gamifikaciés Modell
aKdzosségi Alapl Orokségvédelmi Munkahoz” cim( projekt értékelési kri-
tériumait. A projektet az Erasmus+ program tamogatja. A projekt f6 célja
a kozosségi, polgari elkdtelezettség és a demokratikus részvétel erdsi-
tése a kulturalis 6rokség terUletén, kiléndsen az alacsony népsiriségl
régiokban. A projektet a portugal Instituto Politécnico de Tomar koor-
dinalja, és hat partneregyetemmel mkédik egyitt: Adana Science and
Technology University (Tordkorszag), University of Camerino (Olaszor-
szag), University of South Bohemia in Ceské Bud&jovice (Csehorszag),
Valahia University of Targoviste (Romania), D. A. Tsenov Academy of
Economics (Bulgaria) és Trnava University in Trnava (Szlovakia). A pro-
jekt célja egy mUkddoképes keretrendszer létrehozasa és a gamifikacios
stratégiak eszkdzeinek biztositasa. A projekt tamogatja a helyi k6z6ssé-
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gek, az akadémikusok és az egyetemi hallgatok kozotti partnerségeket
és a kdlcsonds tanulast, valamint terjeszti a gamifikacio és a kdzosségi
alapU megkozelitések elényeit az 6rokségvédelem terlUletén.

Az el6adas bemutatja a projekt kezdeti fazisanak maddszertanat,
amely a kdz6sségi alapU gamifikacios stratégiak legjobb gyakorlatainak
azonositasara, kivalasztasara és elemzésére 6sszpontosit a felsorolt
orszagokban. Ezek alapjan egy replikalhato és skalazhato gamifikacios
modellt fejlesztenek ki, amely referenciaanyagként szolgalhat jévobeli
projektek és kozdsségek szamara. A jo gyakorlatok értékelési kritériumai
kozott szerepelnek a hatas- és gamifikacios kritériumok is. A hataskrité-
riumok a kezdeményezések hatékonysagat, fenntarthatdsagat és azok
tarsadalmi hatasat vizsgaljak, mig a gamifikacios kritériumok a résztve-
vOk bels6 és kils6 motivacidjara 6sszpontositanak. Ezek a kritériumok
segitenek felmérni, hogy a gamifikacio hogyan noveli az elkdtelezettse-
get és a motivaciot a kulturalis 6rokség projektekben.

A szlovakiai példak, mint a ,City QR Game” Handlovaban, a ,Hviez-
dojed” RevUcaban és a ,The Mystery of the Mighty Belt” Nagyszombat-
ban, sikeres alkalmazasokat mutatnak be az 6rokségvédelmi munkaban.
Ezek a tevékenységek, jatékok 6tvozik a gamifikacid elemeit a kdzos-
ségi részvétellel, emellett pedig az adott kulturalis 6rokségre dsszpon-
tositanak, ezaltal elésegitve a helyi lakosok interakcidjat, oktatasat és
elkotelez6dését is. A HERITAGE GAME projekt igy hozzajarul a kultura-
lis 6rokség védelméhez és annak népszerlsitéséhez, innovativ gamifi-
kacios stratégiak révén, amelyek tamogatjak a fenntarthat6 fejlédést
és novelik a k6zosségi részvételt is.

KULCSSZAVAK - gamifikacio - kulturalis 6rokség - kozosség

Doc. Mgr. Zuzana Daniskovd, PhD. a Nagyszombati Eqyetem Nevelés-
tudomdnyi Kardnak docense. Kutatdsi terilete a szocidl humanitarius
nevelés, a tandri hivatds etikai, szakmai aspektusai és a gamifikacio
oktatdsban valo alkalmazdsa. Erdeklédési terilete az ékori 0rékség, az
etika, a nevelésfilozofia és az eqyetem archetipusdnak kontextusdaban.

Doc. Mgr. Dana Masarykovd, PhD. a Nagyszombati Egyetem nemzet-
kézi Ggyekért felelds rektorhelyettese és a Neveléstudomanyi Kar
docense. Oktataspolitikai tapasztalatokkal rendelkezik, kiléndsen

a testnevelés és sport oktataspolitikdjanak terén. Kutatdsi terilete
a gyermekek motoros fejlédése és a néptdncok kulturdlis 6réksége.
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Doc. Mgr. Lucia Novdkovd, PhD. a Klasszika Tanszék vezetdje és

a Klasszikus Régészet docense a Nagyszombati Egyetemen. Elismert
szakértb az 6kori Gérégorszag és Anatélia kutatdsaban, interdiszcip-
lindris megkézelitése Uj nézépontokat nydjt az ékori civilizaciok és
kérnyezetik kdlcsbnhatdsainak vizsgdalataban.
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Kadir Has University, Turkey /
Birmingham City University, Great Britain

Disseminating European Folk Art
and Culture Using Digital
Technologies

The paper draws out the scope, methodology and outcomes of the Eraz-
mus+ project entitled “Folk Art and Culture: Offering Educational Op-
portunities to Young People”. The project partner welcomes experience
and knowledge from four countries: Greece, Italy, Romania and Turkey.
There are many advantages of empowering and engaging with folk cul-
ture, especially for adults who belong to the group of NEETs (young
people not in education, employment or training). Those young peo-
ple have an increased risk of marginalisation, and museums can work
positively towards creating educational material and experiences suit-
able for the mobilisation of this group. We aim to develop the materi-
al, strategy and experiences that can support young NEETs by focusing
on the skills required for the cultural sector’s labour market.
The objectives of the project, which was co-funded by the European
Union, are as follows:
« (reation of an innovative museum educational program for
adults who belong to the group of NEETS;
« Transition of the status of museums from places of visit to spaces
of support and engagement for the local and European society;
« Shifting the perception of museums as spaces of learning and
experiences for every member and group of society;



« Usage of technology as a means of promotion and highlighting
Europe’s cultural wealth;

« Highlighting museums as institutions capable of stimulating
the social cohesion of all social groups;

« Modernization of museums by taking into consideration the
new data imposed by the Covid-19 pandemic by adjusting to the
digital world through which they can appeal to a large number
of visitors.

KEYWORDS - folk art - digital technologies - virtual museum tours -
cultural heritage - innovative educational models

Product designer, academic and researcher. She has been lecturing,
researching, and conducting projects and workshops in the field of
industrial product design in Istanbul and abroad since 2000. She
received her BA as Industrial Product Designer in 1997 at Marmara
University (Istanbul), Faculty of Fine Arts. In1998 she received

a Master in Design (MD) degree at Domus Academy, Milan, Italy

with her master project on Strategic Design-Corporate Visions- with
Marco Susani and Emilio Genovesi. During the Domus Academy master
programme, she participated in various workshops and projects in dif-
ferent fields of design where she also won a design prize. 1999-2001
she worked as a designer in different projects on corporate identity
design in Istanbul for various firms. In 2003 she received an MA at
Marmara University (Istanbul) Industrial Product Design Programme,
with her work with the title Necessity and Design to coordinate the
design solutions executed by their users, particularly for the examples
in Istanbul. In 2009 she received her PhD with her dissertation titled:
“Industrial Design as Added Value and Global Competitiveness for the
Turkish Jewellery Industry in the 21st Century. A Model Proposal with
Reference to the ‘Made in Italy’ Model” at Mimar Sinan Fine Arts Uni-
versity (Istanbul), Institute of Science and Technology Industrial Prod-
uct Design Programme. After having conducted a post-doc research
project funded by TUBITAK (Scientific and Technological Research
Council of Turkey), titled: “Crafts-design and innovation interrelations
as a resource of creative economies and as part of intangible heritage:
‘Living Human Treasures’ of the Grand Bazaar of Istanbul”, she
created the production inventory of the last generation jewellery
craftsmen. Her areas of research are design management, de-
sign-driven-innovation, crafts and design, cultural heritage, creative
economies, jewellery design, legal design. She is currently appointed
as Assoc. Prof. at the Faculty of Art, and Design, at Kadir Has Univer-
sity Istanbul Turkey and is presently a Visiting Researcher at Birming-
ham City University, BCMCR, Creative Industries Cluster, UK
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for deepening the crafts culture and its relation to contemporary
crafts and design. She is actively involved in two EU funded research
projects for sustaining crafts’ culture via contemporary design prac-
tices. More info: https.//www.aecoskun.com.

Sirenie eurépskeho ludového
umenia a kultdry pomocou
digitalnych technologii

Prispevok priblizuje rozsah, metodiku a vysledky projektu Erazmus+
snazvom ,Ludové umenie a kultdra: ponuka vzdelavacich prilezitosti pre
mladych ludi”. Partneri v projekte zGrocujo skdsenosti a poznatky zo Sty-
roch krajin: Grécko, Taliansko, Rumunsko a Turecko. Pre dospelych, ktori
patria do skupiny NEET (mladi ludia, ktori sa nevzdelavajd, nepracujo
ani sa nezUCastnujo na odbornej priprave), predstavuje ludova kultlra
obrovsky potencial. Tito mladi ludia sU vystaveni zvySenému riziku mar-
ginalizacie a mUzea mdzu pozitivne pracovat na vytvarani vzdelavacich
materialov a zazitkov vhodnych na mobilizaciu tejto skupiny. Nasim cie-
lom je vytvorit material, stratégiu a zazitky, ktoré mézu podporit mla-
dych NEETs tym, Ze sa zameraj0 na zrucnosti potrebné pre trh prace
v kultirnom sektore.
Ciele projektu, ktory je spolufinancovany Eurépskou Uniou, sU nasle-
dovné:
« Vytvorenie inovativneho mizejného vzdelavacieho programu pre
dospelych, ktori patria do skupiny NEET;
« Premena statusu muUzei z miest navstev na priestory podpory
a angazovanosti pre miestnu a eurdpsku spolocnost;
« Zmena vnimania muzei ako priestorov vzdelavania a zazitkov pre
kazdého clena a skupinu spolocnosti;
« Vyuzivanie technolégii ako prostriedkov propagacie a vyzdviho-
vania kultirneho bohatstva Eurépy;
« Vyzdvihovanie muUzei ako institucii schopnych stimulovat social-
nu sbdrznost vsetkych socialnych skupin;
» Modernizacia muzei zohladnenim novych Udajov, ktoré si vynuti-
la pandémia Covid-19, prispésobenim sa digitalnemu svetu, pro-



strednictvom ktorého mdzu oslovit velky pocet navstevnikov.

KLUCOVE SLOVA - [udové umenie - digitalne technolégie - virtualne preh-
liadky muUzei - kultUrne dedicstvo - inovativne vzdelavacie modely

Ayse E. Coskun je produktova dizajnérka, akademicka a vyskumnicka.
0d roku 2000 predndsa, skima a vedie projekty a workshopy v oblasti
priemyselného produktového dizajnu v Istanbule a v zahranici. V roku
1997 ziskala bakaldrsky titul ako dizajnérka priemyselnych vyrobkov
na Marmarskej univerzite (Istanbul), Fakulta vytvarnych umeni.

V roku 1998 ziskala titul Master in Design (MD) na Domus Academy

v Miléne (Taliansko) s magisterskym projektom na tému Strategicky
dizajn - firemné vizie - s Marcom Susanim a Emilom Genovesim. Pocas
magisterského programu Domus Academy sa zicastnila na work-
shopoch a projektoch v roznych oblastiach dizajnu, kde ziskala aj cenu
za dizajn. V rokoch 1999 - 2001 pracovala pre rézne firmy v Istanbule
ako dizajnérka na projektoch v oblasti dizajnu firemnej identity.

V roku 2003 ziskala magistersky titul na Marmara University (Istan-
bul) v programe Industrial Product Design, pricom cielom jej zdve-
recnej prdce s ndzvom Necessity and Design (Nevyhnutnost a dizajn)
bolo koordinovat dizajnové riesenia realizované ich uzivatelmi, najmd
na prikladoch v Istanbule. V roku 2009 ziskala doktordt s dizertacnou
prdcou s nazvom: ,Priemyselny dizajn ako pridand hodnota a globdlna
konkurencieschopnost tureckého klenotnickeho priemyslu v 21. storo-
Ci. Navrh modelu s odkazom na model ,Made in Italy”, na Mimar Sinan
Fine Arts University (Istanbul), Institdt vedy a techniky, Program
priemyselného dizajnu vyrobkov. Po tom, co viedla postdoktorandsky
vyskumny projekt financovany TUBITAK (Vedeckd a technologickd
vyskumnd rada Turecka) s nazvom: ,Vzdjomné vztahy medzi remesla-
mi, dizajnom a inovdciami ako zdroj kreativnych ekonomik a sGcast
nehmotného dedicstva: ,Zivé ludské poklady” Velkého bazdru

v Istanbule”, vytvorila inventar vyrobkov sperkdrskych remeselnikov
poslednej generdcie. Oblastami jej vyskumu sU dizajn manazment,
dizajn riadeny inovdciami, remesla a dizajn, kultdrne dedicstvo,
kreativne ekonomikRy, dizajn sperkov, legdlny dizajn. V sicasnosti
pbsobi ako docentka na Fakulte umenia a dizajnu na Kadir Has Uni-
versity Istanbul v Turecku. V sGcasnosti je hostujicou vyskumnickou
na Birmingham City University, BCMCR, Creative Industries Cluster,
Velka Britania, kde sa venuje prehlbovaniu kultdry remesiel a jej
vztahu k sicasnému remeslu a dizajnu. Aktivne sa podiela na dvoch
vyskumnych projektoch financovanych EU zameranych na udrZanie
kultdry remesiel prostrednictvom sicasnych dizajnérskych postupov.
Viac informdcii: https.//www.aecoskun.com.



Diffusione dell’arte e della cultura
popolare europea attraverso
le tecnologie digitali

Il documento illustra I'lambito, la metodologia e i risultati del progetto
Erazmus+ intitolato “Arte e cultura popolare: Offrire opportunita edu-
cative ai giovani”. Il partner del progetto accoglie esperienze e cono-
scenze provenienti da quattro Paesi: Grecia, Italia, Romania e Turchia.
| vantaggi dellempowerment e del coinvolgimento nella cultura po-
polare sono molteplici, soprattutto per gli adulti che appartengono
algruppo deiNEET (giovaniche non frequentano corsidiistruzione, lavoro
o formazione). Questi giovani hanno un rischio maggiore di emarginazio-
ne e i musei possono lavorare positivamente per creare materiale educa-
tivo ed esperienze adatte alla mobilitazione di questo gruppo. Il nostro
obiettivo € sviluppare materiale, strategie ed esperienze che possano
sostenere i giovani NEET, concentrandosi sulle competenze richieste dal
mercato del lavoro del settore culturale.
Gli obiettivi del progetto, cofinanziato dall’'Unione Europea, sono
i seguenti:
« Creazione di un programma educativo museale innovativo per gli
adulti che appartengono al gruppo dei NEET;
« Zransizione dello status dei musei da luoghi di visita a spazi
di supporto e impegno per la societa locale ed europea;
« Spostamento della percezione dei musei come spazi di appren-
dimento ed esperienze per ogni membro e gruppo della societa;
« Utilizzo della tecnologia come strumento di promozione e valo-
rizzazione della ricchezza culturale europea;
« Valorizzazione dei musei come istituzioni in grado di stimolare
la coesione sociale di tutti i gruppi sociali;
« Modernizzazione dei musei tenendo conto dei nuovi dati imposti
dalla pandemia di Covid-19, adeguandosi al mondo digitale attra-
verso il quale possono rivolgersi a un gran numero di visitatori.

PAROLE CHIAVE - arte popolare - tecnologie digitali - percorsi museali
virtuali - patrimonio culturale - modelli didattici innovativi
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Designer di prodotti, accademica e ricercatrice. Dal 2000 insegna,

fa ricerca e conduce progetti e workshop nel campo del design del
prodotto industriale a Istanbul e all’estero. Ha conseguito la laurea in
Design del prodotto industriale nel 1997 presso 'Universita Marmara
(Istanbul), Facolta di Belle Arti. Nel 1998 ha conseguito un Master

in Design (MD) presso la Domus Academy di Milano, Italia, con un
progetto di master sul Design strategico - Visioni aziendali - con Marco
Susani ed Emilio Genovesi. Durante il master di Domus Academy ha
partecipato a vari workshop e progetti in diversi campi del design,
vincendo anche un premio di design. Nel 1999-2001 ha lavorato come
designer in diversi progetti di corporate identity design a Istanbul per
varie aziende. Nel 2003 ha conseguito un master presso ['Universitd

di Marmara (Istanbul) nel programma di design del prodotto industria-
le, con una tesi incentrata sul titolo Necessita e design per coordinare
le soluzioni di design esequite dai loro utenti, in particolare per gli
esempi di Istanbul. Nel 2009 ha conseguito il dottorato di ricerca con
la tesi intitolata: “Industrial Design as Added Value and Global Compe-
titiveness for the Turkish Jewellery Industry in the 21st Century.

A Model Proposal with Reference to the ‘Made in Italy’ Model” presso
la Mimar Sinan Fine Arts University (Istanbul), Institute of Science
and Technology Industrial Product Design Programme. Dopo aver
condotto un progetto di ricerca post-doc finanziato dal TUBITAK
(Consiglio per la Ricerca Scientifica e Tecnologica della Turchia), dal
titolo: “Crafts-design and innovation interrelations as a resource of
creative economies and as part of intangible heritage: ‘Living Human
Treasures’ of the Grand Bazaar of istanbul”, ha creato l'inventario di
produzione dell’'vltima generazione di artigiani gioiellieri. Le sue aree
di ricerca sono la gestione del design, l'innovazione guidata dal design,
l'artigianato e il design, il patrimonio culturale, le economie creative,

il design dei gioielli e il design legale. Attualmente € nominata Prof.
Associato presso la Facoltd di Arte e Design dell’'Universita Kadir Has
di Istanbul in Turchia e attualmente é ricercatrice in visita presso la
Birmingham City University, BCMCR, Creative Industries Cluster, Regno
Unito per approfondire la cultura artigianale e la sua relazione con
l'artigianato e il design contemporanei. E attivamente coinvolta in due
progetti di ricerca finanziati dall'UE per sostenere la cultura dell’ar-
tigianato attraverso le pratiche del design contemporaneo. Maggiori
informazioni: https.//www.aecoskun.com.



Az europai népmiivészet és
a kultira terjesztése digitalis
technologiak alkalmazasaval

Ez az el6adas a ,NépmUvészet és kultlra: Oktatasi lehetéségek bizto-
sitasa fiatalok szamara” cim{ Erasmus+ projekt ivét, moédszertanat és
eredményeit mutatja be. A projekt négy orszag tapasztalatait és tuda-
sat OtvOzi: Gordgorszag, Olaszorszag, Romania és Torokorszag. A népi
kultUraval valé meger@sités és elkdtelez6dés szamos elénnyel jar a fia-
taloknak, s kilondsen azoknak, akik a NEET-csoportba tartoznak (okta-
tasban, foglalkoztatasban vagy képzésben nem részes0l6 fiatalok). Ezek
a fiatalok fokozottan ki vannak téve a marginalizacié veszélyeinek, és
a mUzeumok, illetve a népi kultdra pozitivan hathatnak rajuk, olyan mo-
dern oktatasi anyagokkal és élményekkel, amelyek alkalmasak e csoport
mozgositasara. A projekt célja az, hogy ilyen anyagokat, stratégiakat és
élményeket fejlesszen ki, s tamogassa a NEET-fiatalokat, a kulturalis
szektor munkaerépiacanak szikséges készségeire 6sszpontositva.
A projekt, amelyet az Eurdépai Uni6 tarsfinanszirozott, céljai a kdvet-
kez6ek:
« Innovativ mUzeumi oktatasi program létrehozasa a NEET-cso-
portba tartoz6 fiataloknak és felnétteknek;
« A m0zeumok szerepének atalakitasa latogatasi helyekbdl a helyi és
az eur6pai tarsadalom szamara tamogato és elkotelezd térségekkeé;
« A mUzeumok felfogasanak megvaltoztatasa, mint a tanulas és
élmények helyszine, minden tag és tarsadalmi csoport szamara;
« A technolégia hasznalata az eurdpai kulturalis gazdagsag kieme-
lésének és népszer(sitésének eszkdzeként;
« A muUzeumok kiemelése, mint olyan intézményeké, amelyek képe-
« A mUzeumok modernizalasa a Covid-19 vilagjarvany altal felta-
rult 0j adatok figyelembevételével, s azaltal, hogy alkalmazkod-
nak a digitalis vilaghoz, amelyen keresztUl nagy szamu latogatot
vonzhatnak magukhoz.

KULCSSZAVAK - népm{vészet - digitalis technologiak - virtualis mizeumi
torak - kulturalis 6rokség - innovativ oktatasi modellek
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Dr. Ayse E. Coskun terméktervezd, akadémikus és kutatéd. 2000 6ta
oktat, kutat, valamint projekteket és workshopokat vezet az ipa-

ri terméktervezés teriletén Isztambulban és kilféldén. 1997-ben
szerezte meg BA diplomdjat az ipari terméktervezésben a Marmara
Egyetem Képzémdvészeti Kardn, Isztambulban. 1998-ban a milanéi
Domus Akadémidn szerzett Design Mesterdiplomdt (MD) Stratégiai
Tervezés-Vdllalati Viziok témdban Marco Susani és Emilio Genovesi
iranyitasaval. A Domus Akadémia mesterprogramja sordn kilénbdzd
tervezési terileteken vett részt workshopokon és projekteken, ahol
tervezdi dijat is nyert. 1999-20017 kéz6tt kilonb6zé cégek szamdra
vallalati arculattervezési projekteken dolgozott Isztambulban. 2003-
ban MA fokozatot szerzett a Marmara Egyetem Ipari Terméktervezési
Programjdban, ,Sz(kség és tervezés: a felhaszndlok altal végrehajtott
tervezési megolddsok koordindlasa, isztambuli példakon keresztil”
cimd munkdjaval. 2009-ben PhD fokozatot szerzett a Mimar Sinan
KépzémUvészeti Egyetem Tudomanyos és Technolégiai Intézetének
Ipari Terméktervezési Programjaban , Az ipari tervezés, mint hozza-
adott érték és globdlis versenyképesség a térbk ékszeripar szamdra
a 21. szazadban. Modelljavaslat a ,Made in Italy” modellre hivatkoz-
va” cimd disszertdciéjaval. Miutdn posztdoktori kutatdsi projektet
végzett a TUBITAK (Térék Tudomdnyos és Technoldgiai Kutatdsi Ta-
ndcs) tamogatasaval, melynek cime: ,Kézm(vesség-tervezés és

az innovacié dsszefliggései, mint kreativ gazdasdgok és az immateri-
dlis 6rékség részei: Isztambul Nagy Bazdrjénak ,El6 Emberi Kincsei”,
létrehozta a lequtobbi ékszerész generdacio mestereinek termelési
leltarat. Kutatasi teriletei k6zé tartoznak a tervezésmenedzsment,
a tervezésvezérelt innovdcio, a kézmdivesség és a tervezés, a kultu-
ralis érékség, a kreativ gazdasagok, az ékszertervezés és a jogi ter-
vezés. Jelenleg a Kadir Has Egyetem Mdvészeti és Design Karanak do-
cense Isztambulban, Térékorszdgban, és vendégkutatd a Birmingham
City Egyetem BCMCR Kreativ Ipari Klaszterénél az Egyesilt Kirdlysag-
ban, ahol a kézmdves kultdra és annak a kortdrs kézmivességgel és
tervezéssel vald kapcsolatdnak elmélyitésén dolgozik. Aktivan részt
vesz két EU dltal finanszirozott kutatdsi projektben, amelyek célja

a kézmdlves kultUra fenntartdsa kortdrs tervezési gyakorlatok révén.
Tovabbi informaciok a munkdjarél: https.//www.aecoskun.com.
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TuoMuseo, Italy

Video Games as an Artistic
and Cultural Language
of the XXI. Century

Fifty years after their inception, video games represent one of the
world's leading cultural consumption spaces, with nearly three billion
players and over $200 billion in revenue, but also one of the least under-
stood languages in public policy.

Still often stereotyped as tools of pure enjoyment and sometimes
stigmatised as a form of escapism, video games can make a powerful
impact in everyday lives. After all, playing is synonymous with learning,
and video games are nothing less than radical engagement machines
that can be implemented in complex contexts such as school, work or
society as a whole.

Real lenses through which to look at the profound technological,
economic, creative and collaborative changes taking place in the 21st
century, a way to understand new generations and shape experiences
based on active participation, interaction and collaboration.

Two main directions can be identified in the intersection between
gaming and the cultural sphere.

On the one hand, video games and gamification experiences can sup-
port cultural institutions (museums, libraries, theatres...) in processes of
audience development and engagement with new audiences. This is the
case of projects such as Father and Son, created by the TuoMuseo col-



101

lective and published by the National Archaeological Museum of Naples,
which became one of the first video games in the world to take a muse-
um outside the museum with over five million downloads and a physical/
digital intersection. Available for free in 11 languages on the App Store
and Google Play, the narrative game set in Naples allows players to un-
lock additional content just by checking in their presence at the museum.

Or the PlayAlghero strategy, funded by the European EnicN Med-
Gaims project, which has positioned the city of Alghero in Sardinia as
one of Europe’'s first playable cities. A set of ten games, some analog
and some digital, welcomes residents and tourists by facilitating the
discovery of the city and the exploration of its cultural sites.

Not only a public that becomes spectActor but also spectAuthor with
experiences such as MannCraft in which the National Archaeological Mu-
seum of Naples has been reproduced on a 1:1 scale in the popular online
video game Minecraft potentially allowing tens of millions of players to
create their own version of the museum by becoming directors for a day.

Video game as a cultural tool but also video game that itself be-
comes an artistic expression of contemporaneity. On a new digital can-
vas, creators process traditional art forms (painting, architecture, pho-
tography, film...) generating interactive meta art. And here video games
become the subject of art exhibitions in major cultural institutions such
as the case of the exhibition PLAY- Video Games, Art and Beyond at the
Reggia di Venaria Reale in 2022.

In the same spaces works by great masters of the past coexisted
such as De Chirico and Kandinsky in dialogue with video games such as
Ico and Rez. Video games are recognized as the tenth art form, not only
as temporary exhibitions but also entering into permanent collections.
In 2012 New York's MOMA introduced a first selection of titles into its
collection, and in July 2024 the National Museum of Cinema in Turin
opened a new pavilion totally dedicated to the video game medium.

KEYWORDS - video games - gamification - museum - innovation - digital

Fabio Viola is currently art curator at Museo Nazionale del Cinema
di Torino and founder of artistic collective TuoMuseo. He worked for
multinational video game companies on titles such as Fifa, The Sims
and Crash Bandicoot before becoming one of the pioneers of gamifi-
cation. He teaches at numerous universities and academies and was
recently awarded the New Media Chair at the International Film
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School of Cuba. He is the author of numerous essays such as “The Art
of Engagement” (Hoepli) and “GameDesigner” (Franco Angeli). In re-
cent years he has united two seemingly distant worlds, art and video
games by founding the artist collective TuoMuseo that has produced
cultural video games such as Father and Son for the National Archae-
ological Museum of Naples, elaborated the PlayAlghero strateqy and
curated the exhibition “PLAY - Video Games, Art and Beyond” at the
Reggia di Venaria Reale.

Videohry ako umelecky a kultirny
jazyk 21. storocia

Patdesiat rokov po svojom vzniku predstavujo videohry s takmer tromi
miliardami hracov a prijmami vySe 200 miliard dolarov jeden z hlavnych
priestorov kultUrnej spotreby na svete, ale zaroven aj jeden z najmenej
zrozumitelnych jazykov vo verejnej politike.

Videohry, ktoré sU stale Casto stereotypne povazované za nastroj
Cistej zabavy a niekedy stigmatizované ako forma Uniku, mézu mat silny
vplyv na kazdodenny zivot. Koniec koncov, hranie je synonymom ucenia
a videohry nie s0 ni¢cim mensim ako radikalnymi nastrojmi na zapojenie
sa, ktoré sa daju implementovat do komplexnych kontextov, ako je skola,
praca alebo cela spolocnost.

Predstavuju skutocnl optiku, cez ktorU sa da pozerat na hlboké tech-
nologické, ekonomické, kreativne a kolaborativne zmeny, ktoré sa dejo
v 21. storoci, sposob, ako pochopit nové generacie a formovat skdsenosti
zaloZené na aktivnej Gcasti, interakcii a spolupraci.

V priesecniku medzi hrou a kulturnou sférou mozno identifikovat dva
hlavné smery.

Na jednej strane mézu videohry a gamifikacia podporit kultdrne in-
StitOcie (mUzed, kniznice, divadla...) v procesoch rozvoja publika a za-
pojenia novych divakov. To je pripad projektov, ako je napriklad hra Otec
a syn, ktor0 vytvoril kolektiv TuoMuseo a vydalo ju Narodné archeologic-
ké mizeum v Neapole. Hra sa stala jednou z prvych videohier na svete,
ktora preniesla mizeum mimo mudzea s viac ako piatimi milionmi stiahnuti
a fyzickym/digitalnym prienikom. Pribehova hra odohravajica sa v Nea-
pole, ktora je k dispozicii zadarmo v 11 jazykoch v App Store a Google Play,
umoznuje hracom odomknUt dalsi obsah len tym, Ze sa prihlasia v mdzeu.
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Spomenme aj stratégiu PlayAlghero, financovand z europskeho projek-
tu EnicN MedGaims, vdaka ktorej sa mesto Alghero na Sardinii stalo jed-
nym z prvych eurépskych miest, kde sa da hrat. SUbor desiatich hier, nie-
ktorych analégovych a niektorych digitalnych, vita obyvatelov a turistov
tym, Ze ulahcuje objavovanie mesta a skimanie jeho kultdrnych pamiatok.

Nielen verejnost, ktora sa stava spectActor, ale aj spectAuthor so sku-
senostami, ako je MannCraft, v ktorom bolo Narodné archeologické mu-
zeum v Neapole reprodukované v mierke 1:1v popularnej online videohre
Minecraft, ktora potencialne umoznuje desiatkam milidnov hracov vy-
tvorit vlastnd verziu mizea tym, Ze sa stand na jeden den jeho riaditelmi.

Videohra predstavuje kultdrny nastroj, ale aj sama sa stava ume-
leckym vyjadrenim sicasnosti. Na novom digitalnom platne tvorcovia
spracOvajU tradicné formy umenia (malba, architektira, fotografia,
film...) a vytvaraji interaktivne meta umenie. Vtedy sa videohry stavajo
predmetom umeleckych vystav vo vyznamnych kultdrnych institGciach,
ako napriklad v pripade vystavy PLAY - Video Games, Art and Beyond
v Reggia di Venaria Reale v roku 2022.

V rovnakych priestoroch tu koexistovali diela velkych majstrov mi-
nulosti, ako sU De Chirico a Kandinskij, v dialogu s videohrami, ako sU
Ico a Rez. Videohry sU uznavané ako desiata forma umenia, a to nielen
v ramci docasnych vystav, ale vstupuju aj do stalych zbierok. V roku 2012
newyorska MOMA predstavila prvy vyber titulov do svojej zbierky a v joli
2024 Narodné muzeum kinematografie v Turine otvorilo novy pavilon,
ktory je cely venovany médiu videohier.

KLUCOVE SLOVA - videohry - gamifikacia - mGzeum - inovacie - digitalny obsah

Fabio Viola je v sGcasnosti kurdtorom umenia v Museo Nazionale del
Cinema di Torino a zakladatelom umeleckého kolektivu TuoMuseo.
Predtym, ako sa stal jednym z priekopnikov gamifikacie, pracoval pre
nadndrodné spolocnosti vyrabajice videohry na tituloch ako Fifa, The
Sims a Crash Bandicoot. /yucuje na mnohych univerzitach a akadémi-
ach a neddavno mu bola udelend katedra novych médii na Medzindrod-
nej filmovej skole na Kube. Je autorom mnohych eseji, napriklad , The
Art of Engagement” (Hoepli) a ,GameDesigner” (Franco Angelj). V po-
slednych rokoch spojil dva zdanlivo vzdialené svety, umenie a videohry,
zalozenim umeleckého kolektivu TuoMuseo, ktory vytvoril kultirne
videohry, ako napriklad Otec a syn pre Narodné archeologické mize-
um v Neapole, vypracoval stratégiu PlayAlghero a kurdtorsRy pripravil
vystavu ,PLAY - videohry, umenie a iné” v Reggia di Venaria Reale.
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I videogiochi come linguaggio
artistico e culturale del XXl secolo

A cinquant’anni dalla loro nascita, i videogiochi rappresentano uno dei
principali spazi di consumo culturale al mondo, con quasi tre miliardi di
giocatori e oltre 200 miliardi di dollari di ricavi, ma anche uno dei lin-
guaggi meno compresi dalle politiche pubbliche.

Ancora spesso stereotipati come strumenti di puro divertimento
e talvolta stigmatizzati come una forma di evasione, i videogiochi pos-
sono avere un forte impatto sulla vita quotidiana. Dopo tutto, giocare
é sinonimo di apprendimento e i videogiochi non sono altro che macchi-
ne di coinvolgimento radicale che possono essere implementate in con-
testi complessi come la scuola, il lavoro o la societa nel suo complesso.

Vere e proprie lenti attraverso cui guardare ai profondi cambiamenti
tecnologici, economici, creativi e collaborativi in atto nel XXI secolo, un
modo per comprendere le nuove generazioni e dare forma a esperienze
basate sulla partecipazione attiva, l'interazione e la collaborazione.

Nell'intersezione tra gioco e sfera culturale si possono individuare
due direzioni principali.

Da un lato, i videogiochi e le esperienze di gamification possono sup-
portare le istituzioni culturali (musei, biblioteche, teatri...) nei processi
di sviluppo del pubblico e di coinvolgimento di nuovi spettatori. E il caso
di progetti come Father and Son, creato dal collettivo TuoMuseo e pub-
blicato dal Museo Archeologico Nazionale di Napoli, che é diventato uno
dei primi videogiochi al mondo a portare un museo fuori dal museo, con
oltre cinque milioni di download e un’intersezione fisica/digitale. Dispo-
nibile gratuitamente in 11 lingue su App Store e Google Play, il gioco nar-
rativo ambientato a Napoli permette ai giocatori di sbloccare contenuti
aggiuntivi semplicemente verificando la propria presenza al museo.

Oppure la strategia PlayAlghero, finanziata dal progetto europeo
EnicN MedGaims, che ha posizionato la citta di Alghero in Sardegna
come una delle prime citta giocabili d'Europa. Un insieme di dieci giochi,
alcuni analogici e altri digitali, accoglie residenti e turisti facilitando la
scoperta della citta e 'esplorazione dei suoi siti culturali.

Non solo un pubblico che diventa spettAttore ma anche spettAutore
con esperienze come MannCraft in cui il Museo Archeologico Nazionale
di Napoli é stato riprodotto in scala 1:1 nel popolare videogioco online
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Minecraft permettendo potenzialmente a decine di milioni di giocatori di
creare la propria versione del museo diventando direttori per un giorno.

Videogioco come strumento culturale ma anche videogioco che di-
venta esso stesso espressione artistica della contemporaneita. Su una
nuova tela digitale, i creatori elaborano le forme d'arte tradizionali (pit-
tura, architettura, fotografia, cinema...) generando meta-arte interatti-
va. Ed ecco che i videogiochi diventano oggetto di mostre d'arte in gran-
di istituzioni culturali come nel caso della mostra PLAY - Videogiochi,
Arte e Oltre alla Reggia di Venaria Reale nel 2022.

Negli stessi spazi convivono opere di grandi maestri del passato come
De Chirico e Kandinsky in dialogo con videogiochi come Ico e Rez. | vi-
deogiochi sono riconosciuti come la decima forma d'arte, non solo come
mostre temporanee ma anche entrando nelle collezioni permanenti. Nel
2012 il MOMA di New York ha introdotto una prima selezione di titoli
nella sua collezione e nel luglio 2024 il Museo Nazionale del Cinema
di Torino aprira un nuovo padiglione totalmente dedicato al medium vi-
deoludico.

PAROLE CHIAVE - videogiochi - gamification - museo - innovazione -
digitale

Amministratore e co-fondatore di Mobile Idea srl, la prima agenzia

in Italia a introdurre la Gamification nel proprio portfolio. Dopo aver
lavorato per multinazionali del videogioco come Electronic Arts Mobile
e Vivendi Games su titoli iconici come FIFA, The Sims, Crash Bandicoot
e Harry Potter, ha dedicato la sua carriera all’intersezione tra gioco

e vita reale. Considerato uno dei designer di gamification piu influenti
al mondo, ha ricevuto il premio “Lezioni di design” durante il Fuorisa-
lone di Milano del 2018. Autore di libri come “Gamification - | videogio-
chi nella vita quotidiana” (2011) e “L'arte del coinvolgimento” (Hoepli
2017), gestisce il principale blog italiano sulla gamification www.ga-
meifications.com. E direttore scientifico dell’Area Gaming della Scuola
Internazionale di Comics di Firenze, docente a contratto per diverse
universitd e accademie, e formatore di engagement per aziende pri-
vate. Tra le sue produzioni, firmate con il collettivo TuoMuseo, ci sono
“Father and Son” per il Museo Archeologico Nazionale di Napoli, “A Life
in Music”, il primo videogioco al mondo prodotto dal Teatro Regio di
Parma, “Past for Future” per il Marta di Taranto e “The Medici Game”
per le Gallerie degli Uffizi. Attualmente € coordinatore del piano stra-
tegico Alghero Cittd che Gioca.
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Videojatékok, mint a XXI. szazad
muivészeti és kulturalis nyelve

Otven évvel a megjelenésik utan a videdjatékok a vilag egyik vezetd
kulturalis fogyasztasi terévé valtak, kézel harom milliard jatékossal
és tobb mint 200 milliard dollaros bevétellel, de még mindig az egyik
legkevésbé megértett nyelv a kdzpolitikaban. Még mindig gyakran
Ogy sztereotipizaljak 6ket, mint puszta szérakoztatd eszkozdket, vagy
akar az elvonulas egy formajaként stigmatizaljak, azonban a videoja-
tékok hatalmas hatast gyakorolhatnak a mindennapi életUnkre. Végilis
a jaték szinonimaja a tanulasnak, és a videdjatékok nem masok, mint ra-
dikalis elkotelez6dés-gépek, amelyek komplex kontextusokban, példaul
az iskolaban, a munkaban vagy az egész tarsadalomban alkalmazhatok.

A videojatékok mély technoldgiai, gazdasagi, kreativ és egyUttmU-
kodési valtozasokat tikroznek, és fontos szerepet jatszanak az Uj gene-
raci6 megértésében és az aktiv részvételen, interakcion és egyittma-
kodésen alapuld élmények alakitasaban. Két f6 iranyt lehet azonositani
a jaték és a kulturalis szféra metszéspontjaban. Egyrészt a videdjatékok
és a gamifikacios élmények tamogathatjak a kulturalis intézményeket
(m0zeumok, kényvtarak, szinhazak...), masrészt ezek igen fontos sze-
repet vallalhatna a kézonségfejlesztés folyamataban és az 0j kdzon-
ségekkel valo elkdtelezédésben is. Ez a helyzet az olyan projektekkel
is, mint a Father and Son, amelyet a TuoMuseo kollektiva készitett és
a Napolyi Nemzeti Régészeti MUzeum publikalt - és amely az egyik els
videojaték lett a vilagon, amely a mUzeumot a mUzeumon kivUlre vitte,
tobb mint 6tmillio letdltéssel és fizikai/digitalis metszésponttal. Az App
Store-ban és a Google Playen ingyenesen elérhetd, 11 nyelven. Narrativ
jaték, amely Napolyban jatszodik és lehetdveé teszi a jatékosok szamara,
hogy tovabbi tartalmakat oldjanak fel, csak azzal, hogy bejelentkeznek,
belépnek a mUzeumba.

J6 példa még a PlayAlghero stratégia, amelyet az Eurdpai EnicN
MedGaims projekt finanszirozott és a szardiniai Alghero varosat Euro-
pa egyik elsd jatszhatd varosaként pozicionalta. Tiz jatékbol allé kész-
let - amelybdl néhany analég, néhany digitalis - fogadja a lakosokat és
a turistakat a varosban, megkdnnyitve annak felfedezését és kulturalis
helyszineinek feltarasat is. A kdzonség nem csak résztvevd, megfigyeld
de szerz@ is ezekben az eseményekben, s olyan élményekkel gazdagodik,
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mint példaul a MannCraft, amelyet a Napolyi Nemzeti Régészeti MUze-
um 1:1 aranyban gyartott le sajat magaro6l a népszer({ online videojaték,
a Minecraft alapjan, igy potencialisan lehet6vé téve tobb tizmillio ja-
tékos szamara, hogy sajat verziot készitsenek a mizeumrol, egy napra
igazgatova valva.

Ugyanakkor, a videdjatékok nemcsak kulturalis eszkdzként, hanem
kortars mUvészi kifejezésként is megjelennek. Egy Uj digitalis vasznon az
alkotok hagyomanyos mUvészeti formakat (festészet, épitészet, fény-
képészet, film...) dolgoznak fel, interaktiv meta-mUvészetet generalva.
Es itt a videdjatékok mUvészeti kiallitdsok targyava valnak nagy kultu-
ralis intézményekben, mint példaul a PLAY - Video6jatékok, vagy a ,M{-
vészet és azon TOl” cim{ kiallitas a Reggia di Venaria Reale-ban 2022-
ben. Elképeszt6, de ugyanazon terekben nagy mesterek munkai léteztek
egyUtt videojatékokkal. igy ker(lt egy tetd ala példaul De Chirico és Kan-
dinsky, parbeszédben olyan videojatékokkal, mint az Ico és a Rez.

A videojatékokat a tizedik mivészeti formaként ismerik el, s lassan
nemcsak idészakos kiallitasokként jelennek meg, hanem allandé gyUjte-
ményekbe is bekerilnek. 2012-ben a New York-i MOMA el8sz6r valoga-
tott cimeket vezetett be gyljteményébe, majd 2024 jOliusaban a torindi
Nemzeti FilmmuUzeum 0j pavilont nyitott, amelyet mar teljes egészében
a videdjaték médiumanak szentelt.

KULCSSZAVAK - video6jaték - gamifikaci6 - mizeum - innovacio -
digitalis

Fabio Viola jelenleg a torinéi Nemzeti Filmmizeum mivészeti kurd-
tora és a TuoMuseo mivészeti kollektiva alapitéja. Multinaciondlis
videojatékcégeknél dolgozott olyan termékeken, mint a Fifa, a The
Sims és a Crash Bandicoot, mielétt a gamifikdacié dttérdjévé valt.
Szamos eqgyetemen és akadémian tanit, és nemrégiben kezdte el
vezetni az Uj Média Tanszéket a Kubai Nemzetkézi Filmmivészeti
Iskoldban. Szadmos esszé, tanulmany szerzdje, példdul , Az elkételezd-
dés mivészete” (Hoepli) és ,GameDesigner” (Franco Angelj) is hozza
kéthetd. Az elmilt években egyesitette a latszolag tdvoli vildgokat,

a mivészetet és a videdjatékokat a TuoMuseo mivészcsoport meg-
alapitasaval, amely olyan kulturdlis videdjatékokat készitett, mint a
Ndpolyi Nemzeti Régészeti Mizeum szamdra készilt Father and Son,
tovabba kidolgozta a PlayAlghero stratégidt, és kuratora volt a ,PLAY
- Videdjatékok, mivészet és azon tul” Ridllitdsnak a Reggia di Venaria
Reale-ban.
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Rakoczi Street Kindergarten, Székesfehérvar, Hungary -
Materska skola na ulici Raroczi, Székesfehérvar, Madarsko
- Asilo di via Rakoczi, Székesfehérvar, Ungheria - RGROCZi
Utcai Ovoda, Székesfehérvdr, Magyarorszag

Foundations of Developing
Digital Competencies with
Unplugged Games in Kindergarten

Preschool children freely use digital devices such as mobile phones
and tablets in line with their interests. This activity is welcome as long
as adults are available to help the children with questions or need to
decide about content. Children can access traditional and digital tools
for all their activities, including gaining experience, acquiring knowl-
edge, and processing experiences. The use of tools cannot occur with-
out certain skills and abilities. In her presentation, the author focused
on developing digital competencies, not just on using tools but on the
foundational skills and abilities that lead to their use. Furthermore,
maintaining curiosity, thinking and problem-solving, and coopera-
tion—when we come up with and realise contents that interest us—are
emphasised. This includes the joy of creation, methods, and tools to
maintain continuous interest related to the theme, which “unnoticea-
bly” develops in preschool children’s play. A large part of these games
in the author’s preschool group are unplugged games. Naturally, Tinde
Sz. S. Varvari mentions coding, programming, floor robots, and the use
of mobile phones to maintain children’s curiosity and lay the founda-
tions for developing digital competencies.
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KEYWORDS - interest - thinking - cooperation - creation - play

Tinde Sandorné Varvari is a kindergarten teacher. She has been prac-
tising her profession since 1983. Whenever she encountered a pedagog-
ical problem, she sought out a solution. If she couldn’t find an answer
in any other way, she continued her education, eventually graduating
from the Faculty of Humanities at E6tvds Lordnd University with a
degree in pedagogy, and later she studied developmental pedagogy.
Currently, she is a Rindergarten teacher and developmental pedagogue
at the Rakéczi Street Kindergarten in Székesfehérvdr. She started to
consciously focus on digital education because digital devices frequent-
ly appear in children’s hands, and adapting to this, she considers the
development of digital competencies to be her pedagogical task.

Zaklady rozvijania digitalnych
kompetencii pomocou neelektro-
nickych hier v materskej skole

Deti v predskolskom veku volne pouzivaju digitalne zariadenia, ako su
mobilné telefény a tablety, v sGlade so svojimi zaujmami. Tato Cinnost
je vitana, pokial sU k dispozicii dospeli, ktori detom pomahajlu s otaz-
kami alebo potrebuji skontrolovat obsah, ktorému sa deti venujd. Deti
maju pristup k tradicnym a digitalnym nastrojom pri vsetkych svojich
cinnostiach smerujdcich k ziskavaniu skdsenosti, vedomosti a spracova-
niu zazitkov. Pouzivanie nastrojov sa nezaobide bez urcitych zrucnosti
a schopnosti. Autorka sa zamerala na rozvoj digitalnych kompetencii,
nielen na pouzivanie nastrojov, ale na zakladné zrucnosti a schopnosti,
ktoré vedU k ich pouzivaniu. Okrem toho zdo6raznuje udrZiavanie zveda-
vosti, myslenie a rieSenie problémov a spolupracu pri vymyslani a rea-
lizacii obsahu, ktory nas zaujima. Patri sem aj radost z tvorby, metddy
a nastroje na udrziavanie nepretrzitého zaujmu sUvisiaceho s témou,
ktora sa v hre predskolskych deti ,nenapadne” rozvija. Velk( cast tychto
hier v autorkinej predskolskej skupine tvoria hry bez zapojenia. TUnde Sz.
S. Varvari sa vSak venuje aj kodovaniu, programovaniu, podlahovym ro-
botom a pouzivaniu mobilnych telefénov na udrzanie detskej zvedavosti
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a polozenie zakladov pre rozvoj digitalnych kompetencii.

KLUCOVE SLOVA - zaujem - myslenie - spolupraca - tvorba - hra

Tdnde Sandorné Vdrvari je ucitelka v materskej skole. Svoje povolanie
vykondva od roku 1983. VZdy, ked'sa stretla s pedagogickym prob-
lémom, hladala riesenie. Ak nevedela ndjst odpoved inym spésobom,
pokracovala vo vzdeldvani a nakoniec vystudovala pedagogiku na
Fakulte humanitnych vied Univerzity Eétvésa Lordnda, neskor studo-
vala rozvojovi pedagogiku. V sGcasnosti je uCitelkou v materskej Skole
a rozvojovou pedagogickou v Materskej Skole na Rakécziho ulici v Szé-
kesfehérvari. Zacala sa vedome venovat digitdlnej vychove, pretoZe

Vv rukdch deti sa casto objavujd digitdlne zariadenia a prisp6sobenie
sa tejto skutocnosti povazuje za svoju pedagogicky Glohu rozvoj digi-
talnych kompetenci.

Fondamenti dello sviluppo delle
competenze digitali con i giochi
unplugged nella scuola dell’infanzia

| bambini in eta prescolare utilizzano liberamente dispositivi digitali
come telefoni cellulari e tablet in linea con i loro interessi. Questa at-
tivita e ben accetta a patto che gli adulti siano disponibili ad aiutare
i bambini con domande o a decidere sui contenuti. | bambini possono
accedere a strumenti tradizionali e digitali per tutte le loro attivita, tra
cui fare esperienza, acquisire conoscenze ed elaborare esperienze. L'uso
degli strumenti non puo avvenire senza determinate competenze e abili-
ta. Nella sua presentazione, 'autrice si € concentrata sullo sviluppo delle
competenze digitali, non solo sull'uso degli strumenti, ma anche sulle
competenze e abilita fondamentali che portano al loro utilizzo. Inoltre,
e stato posto l'accento sul mantenimento della curiosita, del pensiero
e della risoluzione dei problemi, nonché della cooperazione, quando
si ideano e si realizzano contenuti che ci interessano. Questo include
la gioia della creazione, i metodi e gli strumenti per mantenere un in-
teresse continuo legato al tema, che si sviluppa “impercettibilmente”



m

nel gioco dei bambini in eta prescolare. Gran parte di questi giochi nel
mio gruppo di bambini in eta prescolare sono giochi senza spina. Natu-
ralmente, TUnde Sz. S. Varvari cita il coding, la programmazione, i robot
da pavimento e l'uso dei telefoni cellulari per mantenere la curiosita dei
bambini e porre le basi per lo sviluppo delle competenze digitali.

PAROLE CHIAVE - interesse - pensiero - cooperazione - creazione - gioco

Tinde Sdndorné Vdrvari € un’insegnante di scuola materna. Esercita
la sua professione dal 1983. Ogni volta che ha incontrato un proble-
ma pedagogico, ha cercato una soluzione. Se non riusciva a trovare
una risposta in altro modo, ha continuato a studiare, laureandosi alla
Facoltd di Lettere e Filosofia dell’Universita EGtvés Lordnd con una
laurea in pedagogia, e successivamente ha studiato pedagogia dello
sviluppo. Attualmente é insegnante di scuola materna e pedagogista
dello sviluppo presso l'asilo di via RGkoczi a Székesfehérvar. Ha inizia-
to a concentrarsi consapevolmente sull’'educazione digitale perché

i dispositivi digitali sono spesso nelle mani dei bambini e, adattandosi
a questo, considera lo sviluppo delle competenze digitali il suo
compito pedagogico.

Digitalis kompetenciak fejlodésének
megalapozasa unplugged jatékok-
kal az ovodaban

Az dvodaskor( gyerekek érdekl6désiknek megfeleléen szabadon hasz-
naljak a digitalis eszk6zoket, mobiltelefont, tabletet, stb. Ez Gdvézlendd
tevékenység, amennyiben a felnéttek a gyermek rendelkezésére allnak,
ha kérdése van, vagy a tartalmak kozotti valasztasban kell dontenie.
A gyerekek minden tevékenységéhez, igy a tapasztalathoz jutashoz, az
ismeretszerzéshez, az élmények feldolgozasi folyamataihoz rendelke-
zésre allnak hagyomanyos és digitalis eszkdzok. Az eszkdz alkalmazasa
pedig nem lehetséges valamilyen készség, képesség megléte nélkdl. Ezt
a kérdéskaort jarom koril eléadasomban, nevezetesen a digitalis kompe-
tenciak fejlédése szempontjabdl, nemcsak az eszk6zok hasznalata kerdl
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megyvilagitasba, hanem inkabb az eszk6zdk hasznalatahoz vezetd kész-
segek, képességek megalapozasa, tovabba a kivancsisag fenntartasa,
gondolkodas-problémamegoldas, kooperacio-amikor egyitt kitalaljuk és
megvalositjuk azokat a tartalmakat, amelyek benninket érdekelnek, az
alkotas 6réme, a témahoz kapcsoldédo folyamatos érdeklédés fenntarta-
sanak modszerei és eszkdzei, amelyek az 6vodaskorU gyermekek jatéka-
iban “észrevétlenil” fejlédnek. Ezen jatékok nagy része unplugged jaték
az én ovodas csoportomban. Természetesen megemlitem a kodolast,
a programozast, a padlérobotok, a mobiltelefon alkalmazasat a gyer-
meki kivancsisag fenntartasa és a digitalis kompetenciak fejlédésének
megalapozasa érdekében.

KULCSSZAVAK - érdeklédés - gondolkodas - kooperacio - alkotas - jaték

Szakdcs Sandorné Varvari Tinde vagyok. 1983 6ta gyakorlom évoda-
pedagoégus hivatdsom. Valahdny pedagédgiai problémaval taldlkoz-
tam, megkerestem a megolddst. Ha mdsként nem taldltam vdlaszt,
tovabb képeztem magam, igy az EG6tvds Lorand Tudomdnyegyetem
Bdélcsészettudomanyi Kardn pedagégia szakon végeztem, késébb
fejlesztépedagdgiat tanultam. Jelenleg 6vodapedagégus és fejlesz-
tépedagéqus vagyok Székesfehérvdron a Rakéczi Utcai Ovoddban.

A digitdlis neveléssel azért kezdtem egyre tudatosabban foglalkozni,
mert a gyerekek kezében nagy gyakorisaggal jelennek meg a digitdlis
eszk6zG6k, ehhez alkalmazkodva a digitdlis kompetencidk fejlesztését
tartom pedagégiai feladatomnak.
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Teleki Blanka High School in the XIV. District of Budapest,
Budapest, Hungary - Stredna skola Teleki Blanka v XIV. bu-
dapestianskom obvode, Budapest, Madarsko - Scuola supe-
riore Teleki Blanka del XIV distretto di Budapest, Budapest,
Ungheria - Budapest XIV. Kerileti Teleki Blanka Gimnazium,
Magyarorszag

Caerusia - Total Gamification

Over the past decade, the author has developed a complex gamification
system that gamifies every moment and segment of his high school
language classes. He has found gamified solutions for feedback, mo-
tivation, skill development, vocabulary enhancement, assessments,
discipline, group work, creativity enhancement, strengthening social
environments, and implementing differentiation. All of this is built on
themes and topoi familiar from fantasy worlds, made more immersive
with unique graphic illustrations.

The aforementioned gamified elements are not standalone but are
part of a complex system. Everything is interconnected, and document-
ing this exceeds the scope of paper-based or spreadsheet-based solu-
tions. Therefore, over the past few years, he developed an application
with the help of a small team of programmers working on a friendly
basis. This application is where he documents the variables and where
students can track their progress.

Unlike other gamified applications, every element of the Caerusia sys-
tem is implemented during the lesson. Therefore, the method does not
rely on the application; rather, it merely documents the classroom events.

During the presentation, Csaba Szeghed elaborated on the following
points:
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« A brief introduction to the gamified methods,

« The challenges of documenting gamification,

« The operation and management of the application,

« Integrating educational applications into the learning/teaching
processes.

KEYWORDS - gamification - language teaching - fantasy - engagement
- proprietary application

Csaba Szeghed teaches English as a foreign language and media
studies in a grammar school in Budapest. In his work he considers

the motivation and engagement of students fundamentally impor-
tant, as, in his experience, apathy seems the most challenging ob-
stacle to successful teaching. In order to achieve this goal, he has
dedicated a decade to creating a system that incorporates the logic
and atmosphere of character-based computer games to create a more
engaging teaching and learning process. He sought gamified methods
for all aspects of a lesson, from motivation and knowledge enhance-
ment to testing, disciplining, fostering creativity and team building.
His system has proven to be popular among his students, and he be-
lieves it has also made his work more effective. He hopes he will have
the opportunity to share his experiences of gamified teaching with
more colleagues in the future.

Caerusia - totalna gamifikacia

Autor v priebehu poslednych desiatich rokov vyvinul komplexny systém
gamifikacie, ktory gamifikuje kazdy moment a segment vyucby jazykov
na strednej Skole. Nasiel gamifikované rieSenia pre spatnd vazbu, motiva-
ciu, rozvoj zrucnosti, rozsirovanie slovnej zasoby, hodnotenie, disciplinu,
skupinovU pracu, zvySovanie kreativity, posiliovanie socialneho prostre-
dia a zavadzanie diferenciacie. To vSetko je postavené na témach zna-
mych z fantasy svetov, ktoré sU vdaka jedinecnym grafickym ilustraciam
viac pohlcujuce. Uvedené gamifikované prvky nie sU samostatné, ale suU
sUCastou komplexného systému. Vsetko je navzajom prepojené a doku-
mentovanie tohto prepojenia presahuje rozsah papierovych alebo tabul-
kovych rieseni. Preto v priebehu niekolkych poslednych rokov vyvinul
autor s pomocou malého timu programatorov pracujicich na priatelskej
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baze predstavovanu aplikaciu. V tejto aplikacii dokumentuje premenné
a Studenti v nej mdzu sledovat svoj pokrok. Na rozdiel od inych hernych
aplikacii sa kazdy prvok systému Caerusia realizuje pocas vyucovania.
Metoda sa teda nespolieha na aplikaciu, skor len dokumentuje dianie
v triede. PoCas prezentacie Csaba Szeghed rozvadza nasledujice body:

« strucny Uvod do hernych metad,

« vyzvy pri dokumentovani gamifikacie,

« prevadzka a sprava aplikacie,

« integracia vzdelavacich aplikacii do procesov ucenia sa/vyucovania.

KLUCOVE SLOVA - gamifikacia - vyucba jazykov - fantazia - zapojenie -
vlastna aplikacia

Csaba Szeghed vyucuje anglictinu ako cudzi jazyk a medidlne stidia
na gymnaziu v Budapesti. Vo svojej praci povaZuje za zdsadne délezZitd
motivdciu a angaZovanost studentov, kedZe podla jeho skisenosti sa
apatia javi ako najndrocnejsia prekdzka Gspesného vyucovania. Aby do-
siahol tento ciel, venoval sa desat rokov tvorbe systému, ktory zahfria
logiku a atmosféru pocitacovych hier zaloZenych na znakoch s cielom
vytvorit patavejsi proces vyucovania a ucenia sa. Hladal herné metédy
pre vsetky aspekty vyucovania, od motivdcie a rozsirovania vedomosti
az po testovanie, disciplinu, podporu kreativity a budovanie timu. Jeho
systém sa medzi Studentmi osvedcil a veri, Ze vdaka nemu sa zefektiv-
nila aj jeho prdca. DUfa, Ze v buddcnosti bude mat moznost podelit sa
0 svoje skUsenosti s gamifikovanym vyucovanim s viacerymi kolegami.

Caerusia - Gamificazione totale

Caerusia - Gamification totale: Nel corso degli ultimi dieci anni, l'autore
ha sviluppato un complesso sistema di gamification che rende gamificati
tutti i momenti e i segmenti delle sue lezioni di lingua al liceo. Ha trova-
to soluzioni gamificate per il feedback, la motivazione, lo sviluppo delle
competenze, il miglioramento del vocabolario, le valutazioni, la discipli-
na, il lavoro di gruppo, il miglioramento della creativita, il rafforzamento
degli ambienti sociali e l'implementazione della differenziazione. Tutto
questo € costruito su temi e topoi familiari ai mondi fantastici, resi pio
coinvolgenti da illustrazioni grafiche uniche.



116

| suddetti elementi di gioco non sono a sé stanti, ma fanno parte di
un sistema complesso. Tutto € interconnesso e la documentazione di
questo aspetto supera la portata di soluzioni cartacee o basate su fogli
di calcolo. Per questo motivo, negli ultimi anni, ha sviluppato un'appli-
cazione con l'aiuto di un piccolo team di programmatori che lavorano su
base amichevole. In questa applicazione vengono documentate le varia-
bili e gli studenti possono seguire i loro progressi.

A differenza di altre applicazioni gamificate, ogni elemento del sistema
Caerusia viene implementato durante la lezione. Pertanto, il metodo non
si basa sull'applicazione, ma si limita a documentare gli eventi della classe.

Durante la presentazione, Csaba Szeghed ha elaborato i seguenti
punti:

« Una breve introduzione ai metodi gamificati,

« Le sfide della documentazione della gamification,

« Il funzionamento e la gestione dell'applicazione,

« Integrazione delle applicazioni educative nei processi di appren-

dimento/insegnamento.

PAROLE CHIAVE - gamification - insegnamento delle lingue - fantasia -
coinvolgimento - applicazione proprietaria

Csaba Szeghed insegna inglese come lingua straniera e studi sui me-
dia in un liceo di Budapest. Nel suo lavoro considera la motivazione

e l'impegno degli studenti di fondamentale importanza, poiché, secon-
do la sua esperienza, I'apatia sembra essere l'ostacolo pi0 impegnati-
vo per un insegnamento di successo. Per raggiungere questo obiettivo,
ha dedicato un decennio alla creazione di un sistema che incorpora la
logica e l'atmosfera dei giochi per computer basati sui personaggi per
creare un processo di insegnamento e apprendimento piu coinvolgen-
te. Ha cercato metodi gamificati per tutti gli aspetti di una lezione,
dalla motivazione e dal miglioramento delle conoscenze ai test, alla
disciplina, alla promozione della creativitd e al team building. Il suo
sistema si é dimostrato popolare tra i suoi studenti e ritiene che abbia
reso piu efficace il suo lavoro. Spera di avere l'opportunitd di condivi-
dere le sue esperienze di insegnamento gamificato con altri colleghi
in futuro.
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Caerusia - totalis jatékositas

Az elm0lt b6 évtizedben kialakitottam egy komplex gamifikacios rend-
szert, amellyel a gimnaziumi nyelvoraim minden pillanatat és szeg-
mensét jatékositottam. Gamifikalt megoldast talaltam a visszajelzés,
motivacio, készségfejlesztés, szokincsfejlesztés, szamonkérés, fegyel-
mezés, csoportmunka, kreativitasfejlesztés, szocialis kdzeg erdsitése, és
a differencialas megvalésitasara. Mindez a fantasy vilagokbél ismerd&s
tematikara és toposzokra épul, amit egyedi grafikai illusztraciok tesznek
atélhetdbbé.

Az emlitett jatékositott elemek nem kilon-kilon allnak, hanem egy
komplex rendszerben helyezkednek el. Minden mindennel Gsszefigg,
aminek a dokumentacioja meghaladja a papiralapU, vagy digitalis tabla-
zatokra épilé megoldasok kereteit, ezért az elmilt években egy kisebb,
barati alapon dolgoz6 programozdi csapat segitségével kifejlesztettem
egy applikaciot. Ebben az alkalmazasban dokumentalom a valtozokat,
a diakok pedig ugyanitt figyelemmel kdvethetik a fejlédésiket.

Mas jatékositott applikaciokkal ellentétben, a Caerusia rendszer
minden eleme a tanoéran valosul meg. A mddszer tehat nem az alkalma-
zasra épUll, hanem éppen ellenkezbleg, az ,csupan” dokumentalja az orai
eseményeket.

Az el6adas soran a kovetkez6 pontokat fejtem ki:

« ajatékositott modszerek rovid bemutatasa

« ajatékositas dokumentaciojanak kihivasai

« az applikacio mikddése és mikodtetése

« az oktatasi applikaciok beillesztése a tanulasi/tanitasi

folyamatokba.

KULCSSZAVAK - gamifikacio - nyelvoktatas - fantasy - bevonodas - sajat
applikacio

Egy budapesti gimndziumban tanitok angolt és médiaismeretet. Mun-
kam soran rendRivil fontosnak érzem a diGgkok motivaldasat és lelke-
sitését, mert tapasztalatom szerint az apadtia a sikeres nevelés eqgyik
legnehezebben lekizdhetd akaddlya. Ennek érdekében, eqy bd évtize-
des munkaval, olyan jatékositott rendszert fejlesztettem ki, amely a
karakterfejlesztd szamitégépesjatékok logikdjat és hangulatat idézve
teszi a tanuldsi-tanitdsi folyamatot élményddsabba. Gamifikalt mod-
szereket kerestem az 6rai munka minden aspektusdra, a motivaci-
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0tol a tényanyag megismertetésén és szamonkérésen at a fegyelme-
z6sig,, a kreativitds fejlesztésig és szocialis nevelésig. A rendszerem
népszerlségnek érvend a didkjaim k6z06tt, és megitélésem szerint az
én munkdmat is hatékonyabbad teszi. Remélem, a jévében lehetdségem
lesz tébb kollégdval is megismertetni a jatékositott tanitdsom soran
szerzett tapasztalatimat.
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National Institute of Folk Culture, Straznice, Czech Republic -
Narodni Ustav lidové kultury, Straznice, Ceskd republika -
Istituto Nazionale di Cultura Popolare, Straznice, Repubblica
Ceca - Nemzeti Néprajzi Intézet, Straznice, Csehorszag

Here We are at Home -
Regional Folklore for Schools

The project “Tady jsme doma - Regional Folklore for Schools” was estab-
lished by the National Institute of Folk Culture in Straznice in 2008. Since
its inception, the project has been led by educator and folklorist PhDr.
Alena Schauerova, as a continuation of her research from the 1990s.
The project attempts to return elements of material and non-material
culture to the teaching of kindergartens and primary schools. It consists
of motivating teachers to use their local folk culture and to include it in
all teaching subjects. Learning about regional traditions helps to build
a child's cultural identity, to establish a strong and responsible relation-
ship with the place of residence and is a starting point for learning about
national and foreign cultures. This process of gaining knowledge about
life follows the basic didactic principles, where one progresses from the
known to the unknown and from the near to the far. The key is the in-
formation that immediately surrounds the individual, which they can
“touch and experience on their own skin”.

Schools are motivated by the theme announced for the given school
year. Based on it, each teacher creates an individual plan for fulfilling
the topic. The teacher individually chooses whether to focus on materi-
al culture or folklore, whether to proceed through project days or daily
involvement in teaching, etc.
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The project management motivates teachers by publishing an infor-
mation newsletter (five times a year) that, in addition to various angles
on the given topic, also publishes professional texts, photos and reports
from individual schools, quizzes, and competitions for children. Teachers
meet for a three-day seminar at intervals of once every two years. Every
year, one of the involved classes participates as a performer in the Inter-
national Folklore Festival.

KEYWORDS - school - education and upbringing - home - identity -
traditional folk culture

Magdalena Maridkova graduated from the Faculty of Arts of Masaryk
University in Brno in the fields of Czech language and literature,
Museology and Ethnology. In 2022, she defended her dissertation at
the Institute of European Ethnology on the topic of the role of schools
and teachers in the transmission of folk culture in Horndacko. Since
2004, she has been working at the National Institute of Folk Culture
in Straznice as a specialist. Since 2009, she has been the quarantor
and co-author of the project Tady jsme doma - Regional folklore for
school, which incorporates elements of folk culture into the teaching
of the first grade of primary schools. She is the co-author of three
books - Teacher’s Manual | (2015), Teacher’s Manual Il (2019) and
Teacher’s Manual Il (2023), prepared as part of the project of the
same name. Member of the Program Board of the Horndcky Festival
in Velka nad Velickou, judge of children’s competitions in folk singing
and choreography of children’s folklore ensembles, presenter of folk-
lore programs and teacher of a children’s folklore ensemble.

Projekt Tady jsme doma -
Regionalni folklor pro skoly

Projekt ,Tady jsme doma - Regionalni folklor pro Skoly” realizuje Narod-
ny Ustav [udovej kultdry v Straznici od roku 2008. Od jeho vzniku pro-
jekt vedie pedagogicka a folkloristka, doktorka Alena Schauerova, ktora
nadviazala na svoje vyskumy z 90. rokov 20. storocia. Projekt sa snazi
vratit prvky hmotnej a nehmotnej kultiry do vyucovania v materskych
a zakladnych skolach. Spociva v motivacii ucCitelov k vyuzivaniu miestnej
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ludovej kultlry a jej integracii do vsetkych vyucovacich predmetov. Po-
znavanim regionalnych tradicii pomaha budovat kultirnu identitu dieta-
ta, vytvara silny a zodpovedny vztah k miestu bydliska a je vychodiskom
pre poznavanie narodnych a cudzich kultdr. Tento proces ziskavania po-
znatkov o zZivote je v sOlade so zakladnymi didaktickymi principmi pre-
chodu od znameho k neznamemu a od blizkeho k vzdialenému. KlGCom
sU informacie, ktoré bezprostredne obklopuji jednotlivca, ktorych sa
moze ,dotknUt a zazit ich na vlastnej kozi“.

Skoly sU motivované témou vyhlasenou na dany 3kolsky rok. Na za-
klade témy si vytvoria individualny plan na jej naplnenie. Ucitelia si in-
dividualne vyberajd, ¢i sa zamerajl na materialnu kultiru alebo folklor,
Ci budU postupovat formou projektovych dni alebo kazdodenného zapo-
jenia sa do vyucovania a i. Vedenie projektu motivuje ucitelov vydavanim
informacného bulletinu (5-krat rocne), v ktorom s okrem réznych uhlov
pohladu na danu tému uverejnené aj odborné texty, fotografie a reporta-
ze z jednotlivych skol a kvizy a sUtaze pre deti. Kazdé dva roky sa ucitelia
stretavaju na trojdnovom seminari. Kazdy rok sa jedna zo zUcastnenych
tried zOCastnuje ako UCinkujici na Medzinarodnom folklornom festivale.

KLUCOVE SLOVA - Zkola - vzdelavanie a vychova - domov - identita -
tradicna ludova kultira

PhDr. Magdalena Mariagkovd, Ph.D. je absolventka Filozofickej fakulty
Masarykovej univerzity v Brne, odbor Cesky jazyk a literatira, muzeo-
l6gia a etnolégia. V roku 2022 obhdjila na Ustave eurépskej etnolégie
dizertacnd pracu na tému Uloha $kél a ucitelov pri odovzddvani ludo-
vej kultdry na Horridcku. Od roku 2004 pracuje v Narodnom Ustave
ludovej kultary v Strdznici ako odbornd pracovnicka. Od roku 2009

je garantom a spoluautorom projektu ,Tady jsme doma - Regiondlni
folklor pro Skoly”, ktory zacleriuje prvRky ludovej kultdry do vyucovania
na prvom stupni zakladnych skél. e spoluautorkou troch knih - Pri-
rucka pre ucitelov | (2015), Prirucka pre ucitelov Il (2019) a Prirucka
pre ucitelov 11l (2023), ktoré pripravila v ramci rovnomenného projek-
tu. Je clenkou programovej rady Horndckych slavnosti vo Velkej nad
Velickou, porotkyria detskych satazi v ludovom speve a choreografii
detskych folklérnych siborov, moderdtorka folklérnych programov

a pedagogicka v detskom folklérnom subore.
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Qui siamo a casa - Folklore
regionale per la scuola

Il progetto Tady jsme doma - Folklore regionale per la scuola € stato isti-
tuito dall'lstituto nazionale di cultura popolare di Straznice nel 2008. Fin
dall'inizio, il progetto € stato guidato dall'educatrice e folklorista PhDr.
Alena Schauerova, come continuazione della sua ricerca degli anni ‘90.
Il progetto cerca di restituire elementi materiali alla scuola. Il progetto
cercadiriportare elementi di cultura materiale e non materiale nell'inse-
gnamento delle scuole materne ed elementari. Consiste nel motivare gli
insegnanti a utilizzare la cultura popolare locale e a includerla in tutte
le materie di insegnamento. L'apprendimento delle tradizioni regionali
aiuta a costruire l'identita culturale del bambino, a stabilire un rapporto
forte e responsabile con il luogo di residenza ed é un punto di partenza
per l'apprendimento delle culture nazionali e straniere. Questo processo
di acquisizione di conoscenze sulla vita segue i principi didattici di base,
in cui si procede dal noto all'ignoto e dal vicino al lontano. La chiave
é 'informazione che circonda immediatamente l'individuo, che puo “toc-
care e sperimentare sulla propria pelle”.

Le scuole sono motivate dal tema annunciato per 'anno scolastico
in corso. In base ad esso, ogni insegnante crea un piano individuale per
realizzare il tema. L'insegnante sceglie individualmente se concentrarsi
sulla cultura materiale o sul folklore, se procedere attraverso giornate
di progetto o coinvolgimento quotidiano nell'insegnamento, ecc.

La direzione del progetto motiva gli insegnanti con la pubblicazio-
ne di una newsletter informativa (cinque volte I'anno) che, oltre a vari
punti di vista sull'argomento, pubblica anche testi professionali, foto
e relazioni delle singole scuole, quiz e concorsi per i bambini. Gli inse-
gnanti si riuniscono per un seminario di tre giorni a intervalli di due anni.
Ogni anno, una delle classi coinvolte partecipa come interprete al Festi-
val Internazionale del Folklore.

PAROLE CHIAVE - scuola - educazione e istruzione - casa - identita - cul-
tura popolare tradizionale

Magdalena Maridkova si é laureata presso la Facolta di Lettere dell’U-
niversita Masaryk di Brno in lingua e letteratura ceca, Museologia ed



123

Etnologia. Nel 2022 ha discusso la sua tesi di laurea presso l'Istituto
di Etnologia Europea sul tema del ruolo delle scuole e degli insegnanti
nella trasmissione della cultura popolare di Horridck. Dal 2004 la-
vora come specialista presso l'Istituto nazionale di cultura popolare

di StrazZnice. Dal 2009 é garante e coautrice del progetto Tady jsme
doma - Folklore regionale per la scuola, che incorpora elementi di
cultura popolare nell'insegnamento della prima classe delle scuole
elementari. E coautrice di tre libri- Manuale dell'insegnante I (2015),
Manuale dell’insegnante Il (2019) e Manuale dell’insegnante Il (2023),
preparati nell'ambito dell’omonimo progetto. Membro del consiglio di
amministrazione dei festival di Velka nad Velickou, giudice di concorsi
di canto popolare e di coreografia di ensemble folcloristici di bambini,
presentatore di programmi folcloristici e insegnante di un ensemble
folcloristico di bambini.

Itt vagyunk otthon - Regionalis
folklor az iskolaban

A ,Tady jsme doma [Itt vagyunk otthon] - Regionalis folklér az iskolaban”
projektet a straznicei Nemzeti Néprajzi Intézet hozta létre 2008-ban, az-
zal a céllal, hogy a helyi népi kultira elemeit visszahozza az 6vodak és
altalanos iskolak oktatasaba. A projektet kezdetétél fogva PhDr. Alena
Schauerova vezeti, aki az 1990-es években folytatott kutatasaira épitet-
te azt. A projekt arra 6szténzi a pedagogusokat, hogy helyi népi kultu-
rajukat felhasznalva integraljak azt az oktatas kilonb6z8 tantargyaiba.

A regionalis hagyomanyok megismerése segiti a gyermekek kultura-
lis identitasanak kialakitasat, erds és felel6sségteljes kapcsolatot létesit
a lakohelyUkkel, valamint kiindulopontot nyUjt a nemzeti és kolfoldi kul-
tOrak megismeréséhezis. Azismeretszerzésifolyamat a didaktikai alapel-
veket koveti, amelyekben az ismertt6l az ismeretlenig és a kozelitél
a tavoliig haladunk. Kiemelt szerepet kap az a kbzvetlen kérnyezet,
amely az egyént kdrUlveszi és amelyet sajat b6rén tapasztalhat meg.

Az iskolakat az adott tanévre meghirdetett téma motivalja. Ennek
alapjan minden tanar egyéni tervet készit a téma megvalositasara.
A pedagbgusok szabadon dénthetnek arrol, hogy a targyi kultUrara vagy
a folklorra 6sszpontositanak, projekt napokat szerveznek-e vagy napi
szinten épitik be az oktatasba a kivalasztott elemeket.

A projekt vezet6sége a tanarokat egy informacios hirlevél (évente
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Otszor) kiadasaval motivalja, amely szakmai szdvegeket, fotokat, be-
szamolokat, kvizeket és versenyeket is tartalmaz a gyerekek szamara.
Tovabba, kétévente egyszer haromnapos szeminariumot szerveznek
a pedagodgusoknak, és minden évben az egyik résztvevd osztaly fellép
a Nemzetkdzi Folklorfesztivalon is.

Ez a projekt jo példaként szolgalhat mas régiok szamara is, arrol,
hogy hogyan lehet hatékonyan integralni a helyi népi kultirat az okta-
tasba, és ezaltal erdsiteni a gyermekek kulturalis identitasat és a helyi
kozdsségekhez valo kotédését.

KULCSSZAVAK - iskola - oktatas és nevelés - otthon - identitas - hagyo-
manyos népi kultira

Magdalena Mariakova a brnéi Masaryk Egyetem Bélcsészettudomanyi
Kardn végzett cseh nyelv és irodalom, muzeolégia és etnolégia sza-
Intézetben, melynek témdja az iskolak és tandrok szerepe volt a népi
kultdra atadasaban Horridck teriletén. 2004 6ta a straznicei Nemzeti
Néprajzi Intézetben dolgozik, 2009 6ta pedig a ,Tady jsme doma (Itt
vagyunk otthon) - Regiondlis folklér az iskoldban” projekt mindség-
gellendre és tdrsalkotoja. A projekt célia, hogy a népi kultira elemeit
integrdlja az dltalanos iskolak alsé tagozatdnak oktatdsaba. Tars-
szerzdje hdrom pedagodgiai kézikGnyvnek is: Tandri Kézikényv | (2015),
Tandri Kézikényv Il (2019) és Tandri Kézikdnyv Il (2023). Ezeken til,
Magdalena aktivan részt vesz a Velka nad Velickou-i fesztivalok Prog-
rambizottsdgdban, zsdrizik gyermek népdaléneklési és gyermek-fol-
kloregyittesek koreogrdfiai versenyein, valamint folklérmdsorok
bemondéja és eqgy gyermek-folkloregyittes oktatdja is.
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MICC Media Integration and Communication Center, Univer-
sity of Florence, Italy

RelnHeritToolkit: Al-Based Apps
for Digital Engagement and
Digital Learning

Developed under the EU Horizon 2020 RelnHerit project, the Toolkit is
a comprehensive resource for museum and cultural heritage profession-
als. Utilizing Artificial Intelligence (Al) and Computer Vision (CV) tech-
nologies, it offers innovative solutions for interdisciplinary, co-creative,
and sustainable development. The Toolkit includes open-source codes,
documentation, and webinars, accessible via the RelnHerit Digital Hub.
The Toolkit enhances user engagement through interactive museum
and cultural experiences, supporting small- and medium-sized institu-
tions in engaging diverse audiences, especially young people. It provides
interactive experiences that inspire creativity, trigger emotions and
motivate learning, disciplines using gamification and learning-by-doing
techniques.

The strategy focuses on several key pillars. Interactivity enhances
visitor engagement through gamification and playful experiences. The
Bring-Your-Own-Device approach simplifies mobile device application
adherence, targeting BYOD policies. Al and CV applications foster user
interaction with museum collections. Emphasising open-source devel-
opment ensures sustainable management, easy maintenance, and reuse
by different organisations. This future-oriented digital strategy pro-
motes a modular and reusable digital architecture, with all resources
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accessible via the Digital Hub.

Based on the “play, learn” concept, the apps use gamification and
interaction with artworks to increase visitor engagement through body
pose and facial expression recognition via computer vision. The goal
of these apps is to leverage the empathetic experience of replicating
a pose or expression depicted in an artwork. A playful and interactive
engagement motivates users to further explore the artworks through
additional content, curated by museum curators, and received via email
along with the results of their interaction. “Face-Fit" is an Al-based web
application that gamifies and personalizes paintings, especially por-
traits. Users replicate the head pose and expression from portraits, and
their face is transferred onto the artwork, creating a new image. Users
receive artwork information via email and can download and share their
images on social networks. “Strike a Pose” uses Al to analyse and eval-
uate human poses compared to famous paintings or statues. Users are
challenged to reproduce the poses in sequence from the museum’s col-
lections. After matching all poses, users can generate a video for social
sharing and receive information about the artworks.

“VIOLA Multimedia Chatbot” is designed as a Visual Intelligence
OnLine Art-assistant Al for artwork’s images, using visual content and
text descriptions to provide information on artworks through natural
language chat. This server-based system can be integrated into web
interfaces, distinguishing between questions about image content and
context. It facilitates dialogue on historical, scientific aspects, curiosi-
ties, and stories behind artworks. Using an innovative and collaborative
approach, museum curators from the RelnHerit Consortium (GrazMuse-
um, Cycladic Museum, Bank of Cyprus Cultural Foundation) provided im-
ages and content, ensuring a rich, user-oriented experience. Descriptive
content is updated based on users’ unanswered questions, promoting
an interactive, human-centred museum approach.

The RelnHerit Toolkit leverages cutting-edge Al technology and in-
novative strategies to enhance user engagement and support muse-
um professionals. By fostering interactive and immersive experiences,
it aims to make cultural heritage more accessible and engaging for
diverse audiences.

Links:


https://reinherit-hub.eu/tools/apps
https://www.europeanheritagehub.eu/document/ai-based-toolkit-for-museums-and-cultural-heritage-sites/
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KEYWORDS - artificial Intelligence - museums - cultural heritage - digi-
tal engagement - digital learning

Paolo Mazzanti is a researcher at MICC and he is project and training
activities manager at the Competence Center NEMECH - New Media
for Cultural Heritage. Interdisciplinary university education: he grad-
uated in theoretic philosophy, post-graduated in multimedia content
design and in planning and communication of cultural heritage. His re-
search interests focus on emotions and informal learning in museums,
user-experience and interaction design, new media and digital tools
for user engagement, information technology and creative practices.
He is Scientific Co-ordinator of “MuseiEmotivi” (Emotional Museums)
Training Workshop at NEMECH. He has been involved in national and
EU research projects related to Cultural Heritage for instance UME-
TECH, 3DCOFORM, ENRICH, MICHAEL. Member of EU Network NEMO
and part of the working group “LEM - The Learning Museum”. Editor
and co-author of the LEM/NEMO report “Emotions and Learning in
Museums” (2020). ICOM Member - collaborating with the Tuscan
Regional Coordination ICOM Italy and part of the National Working
Group “Multimedia and Emerging Technologies.”

Marco Bertini is an Associate Professor in Computer Science at the
University of Florence, Italy. He is working at the Media Integration
and Communication Center, where he serves as Director of the Center.
His research interests are focused on digital libraries, multimedia
databases and social media analysis. On these subjects he has ad-
dressed semantic analysis, content indexing and annotation, semantic
retrieval and semantic video transcoding. He is author of 27 journal
papers and more than 120 peer-reviewed conference papers. He has
been general co-chair, program co-chair and area chair of several
international conferences and workshops (ACM MM, ICMR, CBMI, etc.),
and was associate editor of IEEE Transactions on Multimedia.


https://www.europeanheritagehub.eu/document/ai-based-toolkit-for-museums-and-cultural-heritage-sites/
https://themuseumsai.network/toolkit/

128

RelnHeritToolkit: aplikacie
zalozené na umelej inteligencii
pre digitalnu angazZovanost

a digitalne vzdelavanie

Subor nastrojov, ktory bol vytvoreny v ramci projektu RelnHerit progra-
mu EU Horizont 2020, je komplexnym zdrojom informéci pre pracovnikov
muUzei a kultUrneho dedicstva. Vyuziva technologie umelej inteligencie
(Al) a pocitacového videnia (CV) a ponUka inovativne riesenia pre inter-
disciplinarny, spolutvorivy a udrzatelny rozvoj. SUbor nastrojov obsahuje
kody s otvorenym zdrojovym kédom, dokumentaciu a webové seminare,
ktoré sU pristupné prostrednictvom digitalneho centra RelnHerit. SUbor
nastrojov zvysuje angazovanost pouZivatelov prostrednictvom interak-
tivnych mozejnych a kultirnych zazitkov a podporuje malé a stredné
inStitcie pri zapajani roznorodého publika, najma mladych [udi. Posky-
tuje interaktivne zazitky, ktoré inspiruju kreativitu, vyvolavajio emocie
a motivuju k uceniu, discipliny vyuZivajice techniky gamifikacie a ucenia
sa prostrednictvom cinnosti.

Stratégia sa zameriava na niekolko klGCovych pilierov. Interaktivita
zvySuje angazovanost navstevnikov prostrednictvom gamifikacie a hra-
vych zazitkov. Pristup Bring-Your-Own-Device zjednodusuje vyuzivanie
aplikacii pre mobilné zariadenia a zameriava sa na politiky BYOD. Apli-
kacie Al a CV podporuju interakciu pouzivatelov so zbierkami muzea.
Doraz na vyvoj s otvorenym zdrojovym kédom zabezpecuje udrzatelnd
spravu, jednoduchU Udrzbu a opatovné pouzitie réznymi organizaciami.
Tato digitalna stratégia orientovana na budicnost podporuje modularnu
a opakovane pouzitelnU digitalnu architekturu, pricom vsetky zdroje suU
dostupné prostrednictvom digitalneho centra.

Aplikacie zalozené na koncepte ,hraj sa, uc€ sa” vyuzivajo gamifikaciu
a interakciu s umeleckymi dielami na zvySenie angazovanosti navstev-
nikov prostrednictvom rozpoznavania pozy tela a vyrazu tvare pomocou
pocitacového videnia. Cielom tychto aplikacii je vyuzit empaticky za-
zitok z napodobnovania pozy alebo vyrazu zobrazeného v umeleckom
diele. Hravé a interaktivne zapojenie motivuje pouzivatelov k dalSiemu
skumaniu umeleckych diel prostrednictvom dodatocného obsahu, ktory
kuratori mUzea vytvoria a ktory dostanU prostrednictvom e-mailu spolu
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s vysledkami svojej interakcie. ,Face-Fit" je webova aplikacia zalozena
na umelej inteligencii, ktora gamifikuje a personalizuje obrazy, najma
portréty. PouZivatelia replikujo p6zu a vyraz hlavy z portrétov aich tvar
sa prenesie na umelecké dielo, ¢im vznikne novy obraz. Pouzivatelia do-
stavajU informacie o umeleckych dielach e-mailom a mozu si stiahnut
a zdielat svoje obrazy na socialnych sietach. ,Strike a Pose” vyuziva
umel0 inteligenciu na analyzu a vyhodnotenie [udskych p6z v porov-
nani so slavnymi obrazmi alebo sochami. Pouzivatelia maju za Glohu
postupne reprodukovat pézy zo zbierok mdzea. Po sparovani vsetkych
p6z mdzu pouzivatelia vytvorit video na zdielanie na socialnych sietach
a ziskat informacie o umeleckych dielach.

,VIOLA Multimedia Chatbot” je navrhnuty ako Visual Intelligence
OnLine Art-assistant Al pre obrazy umeleckych diel, ktory vyuZiva vizu-
alny obsah a textové popisy na poskytovanie informacii o umeleckych
dielach prostrednictvom chatu v prirodzenom jazyku. Tento serverovy
systém mozno integrovat do webovych rozhrani, pricom rozlisuje otazky
0 obsahu obrazu a kontexte. Ulahcuje dialog o historickych, vedeckych
aspektoch, zaujimavostiach a pribehoch, ktoré sa skryvajo za umelecky-
mi dielami. Pomocou inovativneho a kolaborativneho pristupu poskytli
kuratori mizei z konzorcia RelnHerit (GrazMuseum, Cycladic Museum,
Bank of Cyprus Cultural Foundation) obrazky a obsah, ¢im sa zabezpecil
bohaty, na pouzivatela orientovany zazitok. Popisny obsah sa aktualizu-
je na zaklade nezodpovedanych otazok pouzivatelov, ¢cim sa podporuje
interaktivny pristup miUzea zamerany na cloveka.

Subor nastrojov RelnHerit vyuziva najmodernejsiu technologiu ume-
lej inteligencie a inovativne stratégie na zvysenie zapojenia pouZivate-
lov a podporu muzejnikov. Podporovanim interaktivnych a pohlcujdcich
zazitkov sa snazi spristupnit kultUrne dedicstvo réznorodému publiku
a urobit ho pUtavejsim.

Links:

KLUCOVE SLOVA - umela inteligencia - mizea - kultirne dedicstvo - digi-
talne zapojenie - digitalne vzdelavanie


https://reinherit-hub.eu/tools/apps
https://www.europeanheritagehub.eu/document/ai-based-toolkit-for-museums-and-cultural-heritage-sites/
https://www.europeanheritagehub.eu/document/ai-based-toolkit-for-museums-and-cultural-heritage-sites/
https://themuseumsai.network/toolkit/
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Paolo Mazzanti je vyskumnym pracovnikom v MICC a manazérom pro-
jektov a vzdeldvacich aktivit v kompetencnom centre NEMECH - Nové
médid pre kultirne dedicstvo. Interdisciplindrne vysokoskolské vzdela-
nie: vystudoval teoreticky filozofiu, postgradudlne Stadium v oblasti
dizajnu multimedidlneho obsahu a planovania a komunikdcie kultir-
neho dedicstva. Jeho vyskumné zdujmy sa zameriavaji na emacie

a neformalne vzdeldvanie v mdzedch, dizajn pouZivatelského zazitku
a interakcie, nové média a digitdlne ndstroje na zapojenie pouZivate-
lov, informacné technolégie a tvorivé postupy. Je vedeckym koordindg-
torom vzdeldvacieho semindra ,MuseiEmotivi“ (Emociondlne mized)

v NEMECH. Zapojil sa do ndrodnych a eurdpskych vyskumnych projektov
tykajdcich sa kultdrneho dedicstva, napriklad UMETECH, 3DCOFORM,
ENRICH, MICHAEL. Je &lenom siete EU NEMO a clenom pracovnej skupi-
ny ,LEM - Uciace sa mizeum”, Editor a spoluautor spravy LEM/NEMO
,Emotions and Learning in Museum” (2020). Clen ICOM - spolupracuje

s toskanskou regiondlnou koordindciou ICOM Taliansko a je sucastou
ndrodnej pracovnej skupiny ,Multimédia a nové technolégie”,

Marco Bertini je docentom informatiky na univerzite vo Florencii v Ta-
liansku. Pracuje v Centre pre medidlnu integrdciu a komunikdciu, kde
zastdva funkciu riaditela centra. Jeho vyskumné zdujmy sU zamerané
na digitalne kniznice, multimedidlne databdzy a analyzu socidlnych
médii. V ramci tychto tém sa zaoberal sémantickou analyzou, indexo-
vanim a anotdciou obsahu, sémantickym vyhladdvanim a sémantic-
kym prekédovanim videa. Je autorom 27 casopiseckych clankov a viac
ako 120 recenzovanych konferencnych prispevkov. Bol generalnym
spolupredsedom, programovym spolupredsedom a oblastnym predse-
dom niekolkych medzindrodnych konferencii a semindrov (ACM MM,
ICMR, CBMI atd.) a bol zastupcom editora casopisu IEEE Transactions
on Multimedia.

RelnHeritToolkit: Applicazioni
basate sull’intelligenza artificiale
per l'impegno digitale e l'apprendi-
mento digitale

Sviluppato nell'ambito del progetto RelnHerit di Horizon 2020, il Toolkit
€ una risorsa completa per i professionisti dei musei e dei beni culturali.
Utilizzando le tecnologie dell'intelligenza artificiale (Al) e della visione
artificiale (CV), offre soluzioni innovative per uno sviluppo interdiscipli-
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nare, co-creativo e sostenibile. Il Toolkit comprende codici open-source,
documentazione e webinar, accessibili tramite il RelnHerit Digital Hub.
Il Toolkit migliora il coinvolgimento degli utenti attraverso esperien-
ze museali e culturali interattive, supportando le istituzioni di piccole
e medie dimensioni nel coinvolgere un pubblico eterogeneo, soprattut-
to i giovani. Fornisce esperienze interattive che ispirano la creativita,
scatenano emozioni e motivano 'apprendimento, utilizzando tecniche
di gamification e learning-by-doing.

La strategia si concentra su alcuni pilastri fondamentali. L'interatti-
vita aumenta il coinvolgimento dei visitatori attraverso la gamification
e le esperienze ludiche. 'approccio “Bring-Your-Own-Device” semplifica
l'adesione alle applicazioni per dispositivi mobili, mirando alle politiche
BYOD. Le applicazioni Al e CV favoriscono l'interazione degli utenti con
le collezioni museali. L'enfasi sullo sviluppo open-source assicura una
gestione sostenibile, una facile manutenzione e il riutilizzo da parte
di diverse organizzazioni. Questa strategia digitale orientata al futuro
promuove un'architettura digitale modulare e riutilizzabile, con tutte
le risorse accessibili tramite il Digital Hub.

Basate sul concetto di “giocare, imparare”, le applicazioni utilizza-
no la gamification e l'interazione con le opere d'arte per aumentare il
coinvolgimento dei visitatori attraverso il riconoscimento della posa del
corpo e delle espressioni facciali tramite la computer vision. L'obiettivo
di queste applicazioni é quello di sfruttare l'esperienza empatica di re-
plicare una posa o un'espressione raffigurata in un'opera d'arte. Un coin-
volgimento ludico e interattivo motiva gli utenti a esplorare ulterior-
mente le opere d'arte attraverso contenuti aggiuntivi, curati dai curatori
del museo e ricevuti via e-mail insieme ai risultati della loro interazione.
“Face-Fit” € un'applicazione web basata sull'intelligenza artificiale che
consente di giocare e personalizzare i dipinti, in particolare i ritratti. Gli
utenti replicano la posa e l'espressione della testa dai ritratti e il loro
volto viene trasferito sull'opera d'arte, creando una nuova immagine.
Gli utenti ricevono informazioni sulle opere d'arte via e-mail e posso-
no scaricare e condividere le loro immagini sui social network. “Strike
a Pose” utilizza l'intelligenza artificiale per analizzare e valutare le pose
umane rispetto a dipinti o statue famose. Gli utenti devono riprodurre
le pose in sequenza dalle collezioni del museo. Dopo aver trovato una
corrispondenza tra tutte le pose, gli utenti possono generare un video da
condividere sui social e ricevere informazioni sulle opere d'arte.
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N

“VIOLA Multimedia Chatbot” € stato progettato come un’intelligenza
visiva OnLine Art-assistant per le immagini delle opere d'arte, utilizzando
il contenuto visivo e le descrizioni testuali per fornire informazioni sulle
opere d'arte attraverso una chat in linguaggio naturale. Questo sistema
basato su server pu0 essere integrato nelle interfacce web, distinguen-
do tra domande sul contenuto dell'immagine e sul contesto. Facilita
il dialogo su aspetti storici, scientifici, curiosita e storie dietro le opere
d'arte. Utilizzando un approccio innovativo e collaborativo, i curatori dei
musei del Consorzio RelnHerit (GrazMuseum, Cycladic Museum, Bank of
Cyprus Cultural Foundation) hanno fornito immagini e contenuti, garan-
tendo un'esperienza ricca e orientata all'utente. | contenuti descrittivi
vengono aggiornati in base alle domande senza risposta degli utenti,
promuovendo un approccio museale interattivo e incentrato sull'uvomo.

Il Toolkit RelnHerit sfrutta una tecnologia Al all'avanguardia e stra-
tegie innovative per migliorare il coinvolgimento degli utenti e suppor-
tare i professionisti del museo. Promuovendo esperienze interattive
e immersive, mira a rendere il patrimonio culturale piu accessibile e coin-
volgente per pubblici diversi.

Link:

PAROLE CHIAVE - intelligenza artificiale - musei - beni culturali - coinvol-
gimento digitale - apprendimento digitale

Paolo Mazzanti é ricercatore presso il MICC e responsabile delle atti-
vita di progetto e formazione presso il Centro di Competenza NEMECH
- New Media for Cultural Heritage. Formazione universitaria interdisci-
plinare: si € laureato in filosofia teoretica, si é post-laurea in multi-
media content design e in progettazione e comunicazione dei beni
culturali. | suoi interessi di ricerca si concentrano su emozioni e ap-
prendimento informale nei musei, user-experience e interaction desi-
gn, nuovi media e strumenti digitali per il coinvolgimento degli utenti,
tecnologie informatiche e pratiche creative. E coordinatore scientifico
del laboratorio di formazione “MuseiEmotivi” presso il NEMECH.

E stato coinvolto in progetti di ricerca nazionali e comunitari relativi al
patrimonio culturale, come UMETECH, 3DCOFORM, ENRICH, MICHAEL.


https://reinherit-hub.eu/tools/apps
https://www.europeanheritagehub.eu/document/ai-based-toolkit-for-museums-and-siti del patrimonio culturale/
https://www.europeanheritagehub.eu/document/ai-based-toolkit-for-museums-and-siti del patrimonio culturale/
https://themuseumsai.network/toolkit/
https://themuseumsai.network/toolkit/
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Membro della rete europea NEMO e del gruppo di lavoro “LEM - The
Learning Museum”. Redattore e coautore del rapporto LEM/NEMO
“Emozioni e apprendimento nei musei” (2020). Membro ICOM - colla-
bora con il Coordinamento Regionale Toscano ICOM Italia e fa parte
del Gruppo di Lavoro Nazionale “Multimedia e Tecnologie Emergenti”.

Marco Bertini € professore associato di Informatica presso [’Universitd
di Firenze. Lavora presso il Centro Integrazione Media e Comunica-
zione, dove ricopre il ruolo di Direttore del Centro. | suoi interessi di
ricerca si concentrano su biblioteche digitali, database multimediali

e analisi dei social media. Su questi temi si € occupato di analisi
semantica, indicizzazione e annotazione dei contenuti, recupero se-
mantico e transcodifica semantica dei video. E autore di 27 articoli su
riviste e di oltre 120 articoli di conferenze con revisione paritaria.

E stato co-presidente generale, co-presidente di programma e presi-
dente di area di diverse conferenze e workshop internazionali (ACM
MM, ICMR, CBMI, ecc.) ed é stato editore associato di IEEE Tran-
sactions on Multimedia.

RelnHeritToolkit: Al-alapi
alkalmazasok a digitalis
elkotelezettség és a tanulas
érdekében

Az EU Horizon 2020 RelnHerit projekt keretében fejlesztett Toolkit atfo-
g6 eréforrasként szolgal a muzeumi és kulturalis érokséggel foglalkozo
szakemberek szamara. A mesterséges intelligencia (Al) és a szamit6-
gépes latas (CV) technolégiak alkalmazasaval innovativ megoldasokat
kinal az interdiszciplinaris, egyUttm(kddd és fenntarthat6 fejlédés érde-
kében. A Toolkit nyilt forraskddd kddokat, dokumentaciot és webinariu-
mokat tartalmaz, amelyek a RelnHerit Digitalis Hubon keresztil érhet6k
el. Noveli a felhasznaldi elkdtelezettséget interaktiv mizeumi és kultu-
ralis élmények révén, tamogatva a kis- és kdzepes méret( intézménye-
ket kilonb6z8 kdzonségek, kilondsen a fiatalok bevonasaban. Interaktiv
élményeket nyUjt, amelyek kreativitast inspiralnak, érzelmeket valtanak
ki és motivaljak a tanulast, jatékositas és jatszas, illetve a sajat élmény
alapu technikak alkalmazasaval.
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A toolkitben alkalmazott stratégia tobb kulcsfontossagu pillérre épul.
Az interaktivitas noveli a latogatdok elkdtelezettségét jatékositassal és
jatékos élményekkel. A ,Hozd a sajat eszkdz6d” megkozelités egyszer(-
siti a mobil eszkdzok alkalmazasat, célzottan a BYOD iranyelvekre. Az Al
és CV alkalmazasok el6segitik a felhasznalok interakciéjat a mdzeumi
gylUjteményekkel. A nyilt forraskddo fejlesztés hangsilyozasa biztositja
a fenntarthatd kezelést, az egyszer( karbantartast és az Ujrafelhasz-
nalast kilonbdzd szervezetek altal. Ez a jévOorientalt digitalis stratégia
a modularis és Ujrafelhasznalhaté digitalis architektirat népszer(siti, az
dsszes er6forras elérhet6 a Digitalis Hubon keresztil.

A ,jatszva tanulas” koncepci6 alapjan az alkalmazasok a jatékositast
és a mUalkotasokkal valo interakciot hasznaljak, hogy néveljék a latoga-
tok elkdtelezettségét testtartas- és arckifejezés-felismerésen keresztil
szamitogépes latas segitségével. Az alkalmazasok célja az empatikus
élmény reakcié kihasznalasa, amelyet egy mUalkotasban abrazolt poz
vagy kifejezés megismétlése valt ki. A jatékos és interaktiv elkotelezd-
dés arra 6sztonzi a felhasznalokat, hogy tovabbi tartalmakat fedezze-
nek fel, amelyeket mUzeumi kuratorok valogatnak 6ssze, és e-mailben
kapjak meg az interakcio eredményeivel egyUtt. Erre j6 a ,Face-Fit”,
amely egy Al-alapU webalkalmazas, amely jatékositja és személyre szab-
ja a festményeket, kilénosen a portrékat. A felhasznalok megismétlik
a portrékon lathato fejpoziciot és kifejezést, és az arcukat a mUalkotasra
helyezik online, Uj képet létrehozva. A felhasznalok e-mailben kapnak
informaciokat a mUalkotasokrol, és letdlthetik, megoszthatjak képeiket
a kdzosségi haldzatokon.

A masik kedvelt applikacio, a ,Strike a Pose”, Al-t hasznal az emberi
p6zok elemzésére és értékelésére hires festményekkel vagy szobrokkal
dsszehasonlitva. A felhasznaldkat arra 6sztonzik, hogy a mizeum gy{j-
teményeibdl szarmazé pézokat reprodukaljak sorozatban. Miutan min-
den po6zt sikerUlt masolni, a felhasznaldk videot generalhatnak a kzds-
ségi megosztashoz, és informacidkat kapnak a mGalkotasokrol is.

A ,VIOLA Multimedia Chatbot” egy Vizualis Intelligencia Online M{-
vészeti Asszisztens, amely mUalkotasok képeire épil, és vizualis tarta-
lom valamint szoveges leirasok segitségével természetes nyelv( cseve-
gésen keresztUl nyUjt informaciokat a mUalkotasokrol. Ez a szerveralapU
rendszer integralhaté webes felUletekbe, megkilonbdztetve a képtar-
talomra és a kontextusra vonatkozé kérdéseket. El@segiti a parbeszédet
a mUalkotasok torténeti, tudomanyos vonatkozasairél, érdekességeirél
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és torténeteirdl. Innovativ és egyUttmUkodé megkozelitést alkalmazva
a RelnHerit Konzorcium (GrazMuseum, Cycladic Museum, Bank of Cyp-
rus Cultural Foundation) kuratorai biztositottak a képeket és tartalma-
kat, gazdag, felhasznalokdzpontl élményt garantalva. A leird tartalmat
a felhasznalok megvalaszolatlan kérdései alapjan frissitik, elésegitve
az interaktiv, emberkdzpontl mizeumi megkdzelitést.

A RelnHerit Toolkit élvonalbeli mesterséges intelligencia technologia-
kat és innovativ stratégiakat alkalmaz a felhasznaldi elkdtelezettség foko-
zasara és a mUzeumi szakemberek tamogatasara. Az interaktiv és elmé-
lyUlést biztositd élmények el6segitésével célja, hogy a kulturalis rékséget
hozzaférhetdbbé és vonzdbba tegye a kilonb6z6 kozonségek szamara.

Linkek:

KULCSSZAVAK - mesterséges intelligencia - mdzeumok - kulturalis 6rok-
ség - digitalis elkotelezettség - digitalis tanulas

Paolo Mazzanti kutatéként dolgozik a Firenzei Egyetemen a MICC-
nél, valamint a Competence Center NEMECH-nél a projekt- és képzési
tevékenységek menedzsereként. Interdiszciplindris végzettséggel
rendelkezik: elméleti filozofiabol diplomazott, tovabbd tébb posztgra-
dudlis képzésen vett részt multimédids tartalomtervezés és kulturalis
Orékség tervezés és kommunikdcié teriletén. Kutatasi terilete az
érzelmek és informalis tanulas mizeumi kérnyezetben, a felhasznaloi
élmény és az interakcidtervezés, valamint az 0j média és a digita-

lis eszk6z6k haszndlata a felhaszndldi elkételezettség nédvelésére
iranyul. Tudomanyos koordindtora a NEMECH , MuseiEmotivi” (Erzelmi
Mdizeumok) képzési mihelyének. Szamos nemzeti és EU-s kutatdsi
projektben vett részt, mint példdul az UMETECH, 3DCOFORM, ENRICH
és MICHAEL. Tagja az EU NEMO halézatanak és részt vesz a ,LEM -
The Learning Museum” munkacsoport munkdjaban. Szerkesztdje és
tarsszerzdje a LEM/NEMO ,Emotions and Learning in Museums” (2020)
cimy jelentésnek. Az ICOM tagja, ahol a Toszkdn Regiondlis Koordind-
cioval és a Nemzeti Munkacsoport ,Multimédia és Feltérekvd Techno-
[6gidk” csoportjaval dolgozik egyitt.

Marco Bertini docensként tevékenykedik a Firenzei Eqyetem Szami-
tdstechnikai Kardn és a Media Integration and Communication Center
igazgatdja. Kutatdsi teriletei k6zé tartoznak a digitdlis kdnyvtarak,


https://reinherit-hub.eu/tools/apps
https://www.europeanheritagehub.eu/document/ai-based-toolkit-for-museums-and-cultural-heritage-sites/
https://www.europeanheritagehub.eu/document/ai-based-toolkit-for-museums-and-cultural-heritage-sites/
https://themuseumsai.network/toolkit/

a multimédids adatbazisok és a kézdsségi média elemzés. Ezeken

a terileteken foglalkozott szemantikai elemzéssel, tartalomindexe-
léssel és annotdldssal, szemantikai visszakereséssel és szemantikrai
video transzkodoldssal is. Tobb mint 27 folydiratcikk és 120 lektoralt
konferenciacikk szerzdje. Szadmos nemzetkézi konferencia és work-
shop altalanos tarselnéke, program tarselnéke és terilet elnéke volt,
valamint az IEEE Transactions on Multimedia tdrsszerkesztdje is.
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Centre of Social and Psychological Sciences (CSPS), Slovakia -
Spolocenskovedny dstav CSPV SAV, v. v. i. Slovensko - Centro
di scienze sociali e psicologiche CSPS SAS, Slovacchia - Tar-
sadalmi és Pszichologiai Tudomanyok Kézpontja CSPS SAV,
Szlovakia

National Centre for Digital Transformation of Education, Pavol
Jozef Safdrik University in Kosice, Slovakia - Narodné centrum
pre digitalnu transformaciu vzdelavania, Univerzita Pavla
Jozefa Safdrika v Kosiciach, Slovensko - Centro nazionale per la
trasformazione digitale dell’istruzione, Universita Pavel Jozef
Safdrik di Kosice, Slovacchia - Nemzeti Digitalis Oktatasfejlesz-
tési Kézpont, Pavel Jozef Safdrik Egyetem Kassan, Szlovakia

Research-oriented Teaching of His-
tory in a Digital Environment: Project
Local History Kosice 1944 - 1945

The aim of the project “Local History KoSice 1944-1945" is to develop
10 learning activities that will be made available to primary and sec-
ondary school history teachers through the digital educational platform



138

www.localhistory.sk. Each learning activity focuses on the World War |l
period in KoSice and is based on a constructivist approach to teaching
history. This approach allows students to develop the essential skills
needed to understand the past by exploring a variety of sources, such
as archival documents, audio-visual materials, oral history interviews,
period press, and photographs. By examining these sources in an inter-
active online environment, the student acquires competences that are
also important in the work of a professional historian.

An important aspect of the project is its emphasis on regional histo-
ry and local stories, which will help students cultivate a historical con-
sciousness linked to familiar places. Understanding history at a local level
serves as a foundation for a deeper comprehension of national and trans-
national history. Given its regional focus on the history of KoSice dur-
ing World War Il, the project is primarily intended for teachers in KoSice.
However, it can also be beneficial for teachers from schools in southern
Slovakia, an area that was part of Hungary between 1938 and 1945. The
application adheres to the established goals, standards, and educational
content as outlined in the state educational programme for primary and
secondary schools, incorporating constructivist and research-oriented
teaching methods. Each learning activity includes a methodology to help
teach a particular story within the national curriculum. Therefore, it is
suitable for use by history teachers from all regions of Slovakia.

KEYWORDS - constructivism - digital learning - historical consciousness
- local history - World War I

Mgr. Miriama Filcdkovd, PhD., is a scholar at the National Centre for
Digital Transformation of Education, UPJS. She is currently contribut-
ing to the national project, Digital Transformation of Education and
Schools (DiTEdu), through her work on developing methodologies and
training school digital coordinators. Dr. FilcGkova’s research interests
encompass the didactics of history, the digitalization of history teach-
ing, the history of tertiary education in Slovakia, and the study of the
personality of Stefan Butkovic.

Magr. Patricia Fogelovd, PhD, is a historian and researcher at the
Institute of Social Sciences of CSPS SAS, with a specialisation in urban
history, as well as the political and social history of the first half of
the 20th century and the Holocaust. She has co-authored the book
Disciplined City, which provides an in-depth analysis of the relation-
ship between politics and public space in Slovakia during the
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years 1938-1945. Since 2023, Dr. Fogelova has been leading the Local
History Kosice 1944-1945 project. The project’s primary outcomes will
include ten online learning activities available at www.localhistory.sk,
in addition to a scholarly monograph.

Badatelsky orientovana vyucba
dejepisu v digitalnom prostredi:
projekt Local History Kosice
1944 - 1945

Cielom projektu ,Local History KoSice 1944-1945" je vytvorit 10 vzde-
lavacich aktivit, ktoré budd spristupnené ucitelom dejepisu zakladnych
a strednych skél prostrednictvom digitalnej vzdelavacej platformy www.
localhistory.sk. Kazda vzdelavacia aktivita sa zameriava na obdobie
druhej svetovej vojny v Kosiciach a je zalozena na konstruktivistickom
pristupe k vyucovaniu dejepisu. Tento pristup umoznuje ziakom rozvijat
zakladné zrucnosti potrebné na pochopenie minulosti prostrednictvom
skimania réznych zdrojov, ako sU archivne dokumenty, audiovizualne
materialy, oralno-historické rozhovory, dobova tlac a fotografie. Skima-
nim tychto pramenov v interaktivnom online prostredi Student ziskava
kompetencie, ktoré sU dolezité aj pri praci profesionalneho historika.
Délezitym aspektom projektu je déraz na regionalnu historiu a miest-
ne pribehy, ktoré pomdzu ziakom rozvijat historické povedomie spojené
so znamymi miestami. Pochopenie histérie na miestnej Grovni slOZi ako
zaklad pre hlbsie pochopenie narodnych a nadnarodnych dejin. Vzhla-
dom na regionalne zameranie na historiu KoSic pocas druhej svetovej
vojny je projekt urceny primarne pre kosSickych ucitelov. M6ze vsak byt
prinosom aj pre ucitelov zo skol na juznom Slovensku, teda v oblasti,
ktora bola v rokoch 1938 az 1945 sUcastou Madarska. Aplikacia dodr-
Ziava stanovené ciele, Standardy a obsah vzdelavania, ako sU uvedené
v statnom vzdelavacom programe pre zakladné a stredné skoly, pricom
zahfna konstruktivistické a badatelsky orientované vyucovacie metody.
Kazda vzdelavacia aktivita obsahuje metodiku, ktora napomaha pri vy-
ucbe konkrétneho pribehu v ramci statneho vzdelavacieho programu.
Je preto vhodna pre ucitelov dejepisu zo vSetkych regionov Slovenska.
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KLUCOVE SLOVA - konstruktivizmus - digitalne vzdelavanie - historické
vedomie - regionalne dejiny - druha svetova vojna

Mgr. Miriama Filcakovad, PhD., Narodné centrum pre digitalnu transfor-
mdciu vzdeldvania, UPJS. V sicasnosti sa podiela v rémci ndrodného
projektu Digitdlna transformdcia vzdeldvania a Skoly (DiTEdu) na
tvorbe metodik a vzdelavani skolskych digitalnych koordinatorov.

Vo vyskume sa zameriava na didaktiku dejepisu, digitalizaciu v de-
jepisnom vyucovani, dejiny terciarneho vzdelavania na Slovensku

a osobnost Stefana Butkovica.

Mgr. Patricia Fogelovad, PhD., historicka a vedecka pracovnicka Spolo-
censkovedného Ustavu CSPV SAV, v. v. i, ktord sa vo svojom vyskume
specializuje na urbanne dejiny, politické a socialne dejiny 1. polovice
20. storocia a holokaust. Je spoluautorkou knihy Disciplinované mesto,
v ktorom analyzovala vztah politiky a verejného priestoru v rokoch
1938 - 1945 na Slovensku. Od roku 2023 vedie projekt Local History
Kosice 1944 - 1945, ktorého hlavnym vystupom bude 10 online uceb-
nych aktivit na stranke www.localhistory.sk a vedeckd monografia.

Insegnamento della storia orienta-
to alla ricerca in un ambiente digi-
tale: Progetto Storia locale di Kosice
1944 - 1945

L'obiettivo del progetto “Storia locale di KoSice 1944-1945" é quello
di sviluppare 10 attivita di apprendimento che saranno messe a disposi-
zione degli insegnanti di storia delle scuole primarie e secondarie attra-
verso la piattaforma didattica digitale www.localhistory.sk. Ogni attivita
di apprendimento si concentra sul periodo della Seconda guerra mon-
diale a KoSice e si basa su un approccio costruttivista all'insegnamen-
to della storia. Questo approccio permette agli studenti di sviluppare
le competenze essenziali per comprendere il passato esplorando una va-
rieta di fonti, come documenti d’archivio, materiali audiovisivi, interviste
di storia orale, stampa d'epoca e fotografie. Esaminando queste fonti in
un ambiente interattivo online, lo studente acquisisce competenze che
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sono importanti anche nel lavoro di uno storico professionista.

Un aspetto importante del progetto e l'enfasi posta sulla storia re-
gionale e sulle storie locali, che aiutera gli studenti a coltivare una co-
scienza storica legata a luoghi familiari. La comprensione della storia
a livello locale serve come base per una comprensione piu profonda della
storia nazionale e transnazionale. Dato il suo focus regionale sulla storia
di KoSice durante la Seconda guerra mondiale, il progetto & destinato
principalmente agli insegnanti di KoSice. Tuttavia, puo essere utile anche
per gli insegnanti delle scuole della Slovacchia meridionale, un'area che
faceva parte dell'Ungheria tra il 1938 e il 1945. l'applicazione aderisce
agli obiettivi, agli standard e ai contenuti didattici stabiliti nel program-
ma educativo statale per le scuole primarie e secondarie, incorporando
metodi didattici costruttivisti e orientati alla ricerca. Ogni attivita di ap-
prendimento include una metodologia che aiuta a insegnare una partico-
lare storia all'interno del curriculum nazionale. Pertanto, é adatto all'uso
da parte degli insegnanti di storia di tutte le regioni della Slovacchia.

PAROLE CHIAVE - costruttivismo - apprendimento digitale - coscienza
storica - storia locale - Seconda Guerra Mondiale

Mons. Miriama Filcdkovd, PhD, € studiosa presso il Centro nazionale
per la trasformazione digitale dell’istruzione, UPJS. Attualmente con-
tribuisce al progetto nazionale Trasformazione digitale dell’istruzione
e delle scuole (DiTEdu), lavorando allo sviluppo di metodologie e alla
formazione dei coordinatori digitali delle scuole. Gli interessi di ricer-
ca della dott.ssa Filcakova comprendono la didattica della storia, la
digitalizzazione dell’insegnamento della storia, la storia dell’istruzione
terziaria in Slovacchia e lo studio della personalitd di Stefan Butkovic.

Mons. Patricia Fogelovd, PhD, € storica e ricercatrice presso l'Istituto
di Scienze Sociali del CSPS SAS, con una specializzazione in storia ur-
bana, storia politica e sociale della prima meta del XX secolo e dell’O-
locausto. E coautrice del libro Disciplined City, che fornisce un’analisi
approfondita del rapporto tra politica e spazio pubblico in Slovacchia
negli anni 1938-1945. Dal 2023, la dott.ssa Fogelova dirige il proget-
to Storia locale di KoSice 1944-1945. | risultati principali del progetto
comprendono dieci attivita di apprendimento online disponibili sul sito
www.localhistory.sk, oltre a una monografia scientifica.
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Kutatasorientalt térténelemoktatas
digitalis kornyezetben: A Kassai
Helytortént 1944 - 1945 projekt

A ,Kassai Helytorténet 1944-1945" projekt célja tiz tanulasi-tanitasi
tevékenység (learning activity) kidolgozasa, melyeket altalanos és ko-
zépiskolai torténelemtanarok szamara tesznek elérhetévé a www.local-
history.sk digitalis oktatasi platformon. Minden tanulasi tevékenység
a masodik vilaghabor( id6szakara koncentral Kassan belUl, és konstruk-
tivista megkozelitést alkalmaz a térténelemtanitasban. Ez a megkdzeli-
tés lehet6vé teszi a diakok szamara, hogy kilonb6z8 forrasok - példaul
levéltari dokumentumok, audiovizualis anyagok, szobeli torténelem-
interjok, korabeli sajtd és fényképek - felfedezésével fejlesszék a malt
megértéséhez szikséges alapvetd készségeiket. Ezen forrasok interak-
tiv online kérnyezetben t6rténé vizsgalata soran a diakok megszerzik
azokat a kompetenciakat, amelyek a professzionalis térténészek mun-
kajaban is fontosak.

A projekt kiemelt hangsilyt fektet a regionalis torténelemre és helyi
torténetekre, amelyek segitik a diakokat térténelmi tudatossaguk kiala-
kitasaban a szamukra ismerds helyekhez kétddve. A helyi szint( torté-
nelem megértése alapot nyUjt a nemzeti és transznacionalis térténelem
mélyebb megértéséhez is. Mivel a projekt Kassa masodik vilaghaborus
torténetére 6sszpontosit, ezért els6sorban Kassa tanarai szamara ké-
sz0lt, de hasznos lehet a Dél-Szlovakiaban talalhato iskolak tanarai sza-
mara is, amely terUlet 1938 és 1945 kozott Magyarorszag része volt.

A projekt megfelel az altalanos és kozépiskolak allami oktatasi prog-
ramjanak, meghatarozott céljainak, standardjainak és oktatasi tartal-
manak, beleértve a konstruktivista és kutatasorientalt tanitasi mod-
szereket is. Minden tanulasi tevékenység tartalmaz egy modszertani
kisokost, amely segit egy adott térténet tanitasaban a nemzeti tanterv
keretein belUl, igy alkalmas minden régio térténelemtanarainak szamara
Szlovakiaban.

KULCSSZAVAK - konstruktivizmus - digitalis tanulas - térténelmi tuda-
tossag - helytoérténet - masodik vilaghaborU
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Mgr. Miriama Filcakovd, PhD. a Nemzeti Digitdlis Oktatdsfejlesztési
Kézpont kutatéja az UPJS-en. Jelenleg a Digitdlis Oktatds és Iskoldk
(DITEdu) nemzeti projektben tevékenykedik, ahol médszertanokat
fejleszt és iskolai digitalis koordindtorokat képez. Kutatdsi teriletei
k6zé tartozik a térténelemdidaktika, a térténelemoktatds digitaliza-
ldsa, a felséoktatds térténete Szlovakiaban, valamint Stefan Butkovic
személyiségének kutatasa.

Magr. Patricia Fogelovad, PhD. térténész és kutaté a CSPS SAS Tarsada-
lomtudomadnyi Intézetében, szakterilete a vdrostérténet, a 20. szdzad
elsé felének politikai és tdrsadalmi térténete, valamint a holokauszt.
Tdrsszerzdje a ,Fegyelmezett vdros” cimd kényvnek, amely az 1938-
1945 k6z0tti években Szlovdkia politikai €s kézterileti viszonyait
elemzi. 2023 6ta vezeti a ,Kassai Helytdrténet 1944-1945" projektet,
melynek f6 eredményei kbzdtt szerepel tiz online tanuldsi-tanitdsi
feladat, tevékenység és egy tudomdnyos monogrdfia.
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