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tere 3.

A rendezvényeken, iskolabemutatén, nyilt napon ,,csak nézel6dé”, passziv tanuldk
aktivalasa. A program jatékos formaban motivalja a tanuldkat az aktiv részvételre,
mikozben fejleszti gazddlkodasi, szocidlis és kommunikaciés készségeiket,
valamint elGsegiti az esélyegyenlGséget.

Id6tartam Feladatonként 5 perc
A jo gyakorlat részletes leirasa e ' T

A program célja, hogy interaktiv, élményszeri formaban mutassa be a| v
vendéglatéipari szakmakat, mikézben a tanuldk motivaltan, aktivan vesznek | '\”OR)UH
részt a tevékenységekben.
A ,Hikcoin” fantazianéven forgalomba hozott jatékpénz az iskola standjanal
valthatd be — a résztvevék az egyes allomasokon végzett feladatokért kapnak | &
meghatdrozott 0sszeget. Az 6sszegylijtott ,, pénzt” kisebb ajandéktargyakra, |
vagy az iskola szakdcs tanuloi dltal készitett falatokra, italokra valthatjak be. |
A program jatékos formdban motivalja a tanuldkat az aktiv részvételre, |}
mikozben fejleszti gazdalkodasi, szocialis és kommunikacids készségeiket,
valamint elGsegiti az esélyegyenlGséget.
Néhany program a standon:
1. lllat- és fliszerfelismerd jaték
A tanuldk 5-6 lezart kis livegcsébdl szagolhatnak meg kiilonb6z6 fliszereket
(pl. fahéj, bazsalikom, szegfliszeg, rozmaring, vanilia).
Feladat: felismerni, és leirni, milyen ételben hasznalhaté.
e Fejlesztett kompetencia: érzékszervi megfigyelés, figyelem, iz- és
illatasszociacio.
e Jutalom: 2 Hikcoin.
2. Teritési kihivas ) =
A didkok egy ,,mini asztalnal” megkapjak a teriték elemeit (tanyér, ev6eszkoz,
szalvéta, pohar), és idGre, helyesen kell megteritenitk.
o Fejlesztett kompetencia: precizitds, esztétikai érzék, alapveté
vendéglatd ismeretek.
e Jutalom: 3 Hikcoin.
3. Siités-f6zés kviz vagy kdstold-feladat
A tanuldk egy rovid kvizt toltenek ki (pl. ,Mi a kilénbség a rantds és a habaras
kozott?” vagy »Melyik orszaghdl szarmazik a pizza?”).
Alternativ valtozat: vakon kdéstolnak meg egy aproé falatkat, és megprébaljak
felismerni az 6sszeteviket.
o Fejlesztett kompetencia: szakmai érdekl6dés, izérzékelés, logikai
gondolkodas.
e Jutalom: 4 Hikcoin.
4. Csavar- és szerszamfelismerd6 kihivas
A didkok kiilonboz6 szerszamokat és gépipari alkatrészeket (pl. villaskulcs,
imbuszkulcs, csavar, anya, alatét, csapagy) kapnak egy asztalon.
Feladatuk: Osszeparositani a szerszamot a hozza ill6 alkatrésszel, vagy
megnevezni, mire hasznaljak.
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o Fejlesztett kompetencia: megfigyel6képesség, muszaki érdeklédés,
logikus gondolkodas.
e Jutalom: 3 Hikcoin.

5. Mini szerelési verseny — ,,Rakd 6ssze a modellt!”
A tanuldk egyszert(, biztonsagos alkatrészekbdl (pl. LEGO Technic, magneses
épitGkészlet vagy kis csavarozhaté modellkészlet) Osszeadllitanak egy kis
szerkezetet: példdul egy autdvdzat, emel6t vagy fogaskerékpart.
Lehet id6re is csinalni, vagy pontot adni a pontossagra, stabilitasra.

o Fejlesztett kompetencia: finommotorika, térbeli gondolkodas,

problémamegoldas, egylttmikddés.
e Jutalom: 4 Hikcoin.

A program végére a diakok nemcsak élményekkel és ajandékokkal
gazdagodnak, hanem valds betekintést kapnak az iskola altal kinalt szakmak
vilagaba.

A zsebben marado Hikcoin érme pedig apré emlékként segiti, hogy késébb is
felidézzék az iskolat és az éiményt.

Agazatok valamennyi KIM . agazatok*
agazatot lefed
Egyiittmiikodé A rendezvényen részt vev6 aktudlis dudlis partnerek.
partnerek
Célcsoportok 6vodasok* . alsoé tagozatos . fels6 tagozatos
altaldnos iskoldsok* altaldnos iskolasok*
kozépiskolasok* I felsGoktatasban ] felnGttek* ]
tanulok*
szUlék . tanarok/oktatok .
Eredmények, Gyakorlatban még nem tesztelt 6tlet, a kdvetkezd iskolabemutaton,
indikatorok palyaorientacids programon kivanjak megvaldsitani.
Egyediség, A program egyedisége abban rejlik, hogy a tanuldk jatékos, jutalmazasalapu
kiemelt értéke rendszerben sajat élményen keresztil ismerkedhetnek meg a szakmakkal,

mikdzben tanulnak.

| A G == Az iskola sajat erGforrasat hasznalja. (Jatékpénz nyomtatasa, feladatokhoz
alapanyag biztositasa)

Modszertan A program madszertana a jatékositasra (gamifikaciora) és az élménypedagoégiara
épdl.

Digitalizaltsag Digitdlis eszkozokkel, DKA laborban lehet elkésziteni az ,,érméket”,
jatékpénzeket. A jatékpénz helyett lehet akar digitdlis fizet6eszkozt is 1étrehozni.

VT ETIE EIR I T A mAdszer rugalmasan bévithetd mds szakmacsoportokra is, és 6nallé iskolai jo
(anyagi/human gyakorlatként is bevezethetG a palyaorientacios programokba.

erc6forras)

Informaciok www.hikman.hu



http://www.hikman.hu/

