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1. Bevezetés

Szamitogép, digitalis vilag, okostelefon, internet. Mindannyiunk szamara ismerdsek
ezek a fogalmak. A digitélis vilagon belll az IKT eszk6z0k egyre nagyobb szerepet téltenek be
nem csupéan a tarsadalomban, hanem egyre kifejezettebben az oktatas tertletén.

Az Y generacid szilottei javarészt életik sordn ismerkedtek meg a digitalis
vivmanyokkal, a Z generacié gyermekei azonban mar ebbe szilettek bele. A digitalisnemzedék-
elméletek alaptézise alapjan a gyermek sziletési ideje, csaladi kdrnyezetének technoldgiai
felszereltsége meghatarozza, hogy élete folyaman mekkora elonnyel fog rendelkezni az idésebb
nemzedékbe tartozd egyénekkel szemben (OIllé, 2011). Az elmélet alapjan a Z generacio
gyermekei, a digitalis bennsziilottek, oriasi elénnyel birnak az el6ttiikk allo 'Y generaciohoz
képest (Prensky, 2003).

A technoldgia adta Uj modszerek hatasara, a digitalis kornyezetben 0j nézépontbol
jelennek meg a didaktikai alapelvek és feladatok, melyek nagyban hozzajarulnak a
tanulokozponta oktatas elGsegitéséhez. Az 0j nemzedék ismeri és alkalmazza a multitasking-
ot, elényben részesitik a kép-, hang-és vided-informéaciokat, illetve a relevans, azonnal
hasznosithat6 tartalmakat. E mellett fokozottabb igénylk van a gyors informéacidszerzésre, a
gazdag ingerkornyezetre, a pozitiv visszacsatolasra és a jutalomra. Ennek kdvetkezményeként
frontélis oktatasszervezési modszerekkel egyre nehezebb lekdtni a tanulok figyelmét, melyhez
hozzajarul, hogy a hierarchikus ala-félé rendeltségi viszonyt is egyre inkabb elutasitjak. (Jukes,
Dosaj, 2006). A digitalis technologiak erdsebb motivaciés hatasa miatt a hagyomanyos
oktatasszervezési mddok és a csak tankonyv-alapu oktatas egyre inkabb hattérbe fog szorulni.

A digitalis eszkozok alkalmazasan belill a kiilonb6z6 szamitogépes jatékok egyre
nagyobb népszeriiségnek orvendenek gyermekek és felnéttek korében egyarant. JOllehet a
szamitogépes jatékok korlatlan mennyiségben torténd hasznalata negativ hatdssal bir az
egészségre, véleményem szerint fontos a jatékok pozitiv aspektusait is kiemelni. Ide sorolhatjuk
a kognitiv készségek fejlodését és a szamitogépes készségek kialakulasat és fejlodését (Devosa,
2021). A jatékok alsos korosztalyban torténé alkalmazasa a pedagodgiai modszertan szerves
részét képezi, a nagy erejii motivacios faktoruk miatt. A mddszertani kultirankat felhasznalva
sikeresen maximalizalhatjuk a digitalis eszk6zok oktatdsban torténd alkalmazéasanak
hatékonysagat (Devosa, 2016; Devosa, 2018). Véleményem szerint a generaciosszakadék
legy6zésének a kulcsa a rugalmassag és az élethosszig tartd tanulds, mely paradigmavaltast

kovetel a pedagdgusoktdl (Devosa, 2009; Devosa, 2010a; Devosa 2010b).



Dolgozatom témaja a digitalis jatékok oktatasban valo alkalmazasanak lehetdségeinek
bemutatasa (B6sze, Devosa, 2021a). Ezen belil a digitalis korszak pedagdgiai megkozelitéseit,
a jatéktevékenyseg kontextusait, a digitalis-jaték alapu oktatas és a gamifikacio oktatasban vald
lehet6ségeit szeretném a Minecraft Education Edition program és a programban altalam

készitett Matech elnevezésii kalandpalyam segitségével ismertetni (Bésze, Devosa, 2021b).

2. A digitalis korszak megkozelitése pedagogiai nézépontbol

2.1. Konstruktivizmus

A Konstruktivista pedagogiai modell szerint a tanulas egyéni, illetve tarsas
konstrukcié, melyet a tanulé hoz létre, sajat tapasztalatainak értelmezésével. A tanulasi
folyamat eredményességét a belsoé feltételek, korabbi tapasztalatok, az eldzetes tudas ¢és a
meglévo valosagértelmezési modellek hatarozzak meg. A konstruktiv tanulds soran ejtett hibak
megbeszelése és értelmezése hozzajarul a tananyag jobb megértéséhez és a hasznalhatobb
tudaskonstrukciok létrejottéhez (Devosa, Csallner, 2012). A tanorai tartalmakat érdemes a
tanulok eldzetes tapasztalatainak, tudastartalmanak ¢és érdeklddésének megfelelden
meghatarozni, a produktiv munkavégzés elérése érdekében. Az értékelés soran nem a
reprodukcid, hanem a tanulasi folyamatban torténd eldrehaladds van a fokuszban. E mellett
helyet kap az 6nértékelés és a szubjektiv értékelés is (Feketéné 1998).

,»A konstruktivista pedagdgiai modell szerint az agy maga hozza létre a belsd modellek
kialakitasahoz sziikséges informacidkat és ekdzben a kiilvilaggal nem objektiv, megismerd,
hanem mellérendelt kapcsolatban van.” (Nadasi, 2014) A modellek, megoldasok 6nallo
konstrukcidja a tanulas soran megy végbe. A konstruktiv tanulasmodell alapjan a tanulas targya
a komplex helyzetek értelmezése, valds problémak megoldasaban val6é részvétel (Nadasi,
2014). Az ismeret elsajatitasa projekt alapu, tarsas kollaboracidé révén valosul meg. A
tanarszerep is megvaltozik, hiszen a pedagdgus egyiittmiikodoé és egyiitt-tanuld tars szerepét
tolti be (Cobb, 1999; Devosa, 2018).

2.2. A konstruktivista tanulasmodell tanulasi folyamata

A konstruktivista tanuldsmodell tanulasi folyamatdnak els¢ Iépése annak

megvizsgalasa, hogy van-e ellentmondas a megtanulandé informacio és a belsé értelmezd



rendszer kozott. Az informaciokat a feldolgozas soran a tudasrendszeriinkon, attidiidjeinken és
szocializacionkon futtatjuk at. Ha nincs ellentmondés, akkor az informacié feldolgozhatd,
azonban, ha idegennek talaljuk, elutasitasra kertilnek (Nahalka, 2002).

A motivalatlan, kozombos viselkedést mutato tanuld belsé értelmezd rendszerében
nem torténik meg az informécio feldolgozasa, igy a tanuldsi folyamat sem kezdddik el. A teljes
kdzombosség ellentéte a problémamentes tanulas, mely annak kdvetkeztében valosulhat meg,
ha a megtanuland6é informaci6 ¢és a tanuld belsdé értelmezd rendszere kozott nincsen
ellentmondéas. A problémamentes tanulési folyamatban a tanuld altalaban motivalt, azonban
meglehetdsen fontos az informécié rendszeres ismétlése, a hosszi tdvi memoridba torténd
raktarozas érdekében (Nahalka, 1997).

A masodik Iépés annak vizsgalata, hogy megtortént-e az informéacio feldolgozasa. Az
esetben, ha nem tortént feldolgozas kizarasrol beszélhetiink. Kizéras alatt azt értjik, hogy a
tanulé szdmara befogadhatatlan volt az informéacio, melynek kévetkeztében nem jutott el az
értelmezés szintjéig. Feldolgozas esetén meg kell vizsgalnunk, hogy az informacio rogzitetten,
tarolassal keriilt-e a meglévé strukturahoz vagy magolassal. A magolas soran val6jaban nem
sikertilt a bels6 ellentmondésokat feldolgozni a tanulénak, azonban a kiilsé motivacié okan
meégis sikerult elsajatitania a tananyagot. Ebben az esetben azonban nem alakul ki szoros
kapcsolat a tanuld és a megtanult tananyag kozott. Ennek kdvetkeztében kdnnyebben el is
felejtheti a tanultakat, azaz nem rogzll a hossz( tavi memoridban az informéacié (Nahalka,
1997).

A tanulas 0nallo értelmezd tevékenység kovetkeztében jon 1étre, ezért a tanuldk
motivalatlanok lesznek olyan feladatok elvégzésében, melyek nem veszik figyelembe egyéni
adottsagaikat, élethelyzetiiket (Jakab, Alexandrov, Horvath, 2016). A kudarcélmények oka
gyakran az, hogy a befogadd tanuld kognitiv struktdrai nem felelnek meg a tanitott tartalomnak
(Nahalka, 1997). A kudarcelmények elkeriilése érdekében az iskolakban érdemes lenne a
hagyomanyos pedagogiai modszerek helyett az interaktiv, személyre szabott mdodszereknek
teret adni (Jakab, Alexandrov, Horvéth, 2016).

2.3. Konnektivizmus

A konnektivista tanuldsi modell a tanulast komplex folyamatként értelmezi,
ellentétben a hagyoméanyos pedagogiai modszerekkel. Az aldbbi megkozelitésben a
szamitdgépes technoldgia egyre nagyobb szerepet kap, melynek kovetkeztében a tanulast

elektronikus eszk6zok altal tamogatott informéacidcsereként értelmezhetjuk (Siemens, 2005). A



konnektivizmusnak Siemens modellje alapjan két szintjét kulonboztethetjlk meg az
interperszonalis és az intraperszonalis szintet. Az interperszonalis szint az egyének altal formalt
haldzatot vizsgalja, mig az intraperszonalis szint az egyénen belili tudashaléra helyezi a
hangsulyt (Siemens, 2005).

Siemens fogalmazta meg a konnektivizmus alapelveit, melyek a kovetkezok: A
tanulés olyan folyamat, melynek alapja a hal6zati csomépontokhoz és informéaciéforrasokhoz
valé kapcsolodds. A tanulas alapjat képezhetik informatikai eszk6zok, mesterséges
alkalmazasok. A kiillonbozo teriiletek, elméletek Osszekapcsoldsa meghatarozd képesség,
hiszen a konnektivista tanulasi tevékenységet az aktualitds és a naprakész tudas jellemzi. A
tanulasi tevékenységben a didk nem a passziv befogad6 szerepet tolti be, hanem aktiv, alkot6
résztvevoje a folyamatnak. A tanulasi tevékenységet az interaktivitas és a valtozatos
megkozelitések jellemzik. A pedagogus segitéként, avagy facilitatorként van jelen és feladata
a makrovilaghoz valé viszonyulas timogatasa és a tudashalé kialakitasa (Nahalka, 1997).

A most felnovekvd generaciot nevezhetjik NetCoGame generacionak, hiszen
életlikre teljes rahatassal vannak az online digitalis jatékok. A cél, hogy a gamification nyelvén,
jatékos mechanizmusok altal tanuljunk meg veliik kommunikalni. Ehhez azonban sziikséges a
felnovekvd generdcio kommunikacios €s motivacios struktirajanak megértése (Fromann,
2014).

A korszerii pedagogia magva az integralt tanulasi kdrnyezet megteremtése, melynek
Iényege, hogy igazodva az informaciomegosztas és kommunikacié céljaihoz, kivalasszuk a

megfeleld technologiat (Jakab, Alexandrov, Horvéath, 2016).

3. A digitalis jatékok adta lehetdségek

A digitalis jatékok kivald oktatasi eszkdzzé valhatnak, ha hatékonynak bizonyulnak a tanulasi
kimenet és motivacio tekintetében. A digitalis jatékok Osszetett strukturajanak koszonhet6en
virtualis tanulasi kornyezetet biztositanak a tanulok szamara (Prensky 2003). A tanulok jobban
teljesitenek és szivesen tanulnak a digitalis jatékok segitségével. E mellett ezek a jatékok a
tananyag jatekositasaval, a tanulok gondolkodasi képességeinek fejlesztésével a pedagogiai
munkat is segitik (Manches, O'Malley és Benford, 2010; Tiiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus, Inal
és Kizilkaya, 2009; Yang, 2012).

A jaték kezdett6l fogva a pedagogiai modszertan eszkzét képezi. Olyan cselekveést
értiink alatta, mely szabadon, onkéntesen valasztott, meghatarozott térben és idében zajlik

bizonyos szabalyok betartasaval. A jaték célja a hétkdznapok mokuskerekébdl torténd kilépés



(Huizinga 1994). A jaték szerepet jatszik a kognitiv, affektiv készségek, képességek, az erkdlcsi
fejlodés, tarsas készségek és a személyiség fejlodésében, ezért a formdlis oktatasba
bevonasukkal lehetéséget kapunk a fiatal generacio formalasara is (Zakarias 2015).

A digitalis jatékokban, a hagyoméanyos logikai és lgyességi jatékokhoz hasonléan a
tanuléknak problémamegoldd gondolkodast kell alkalmazniuk, ezéltal olyan készségeik,
képességeik fejlédnek, mint példaul a memoria, reakcididd, szem-kéz koordinacid, nyelvérzék

vagy a multitasking (Zakarias 2015).

4. A digitalis jatékok tanulasi kérnyezete

A digitélis jaték fogalma alatt, a szamitdgépes, illetve videojatékokat, valamint a
mobiltelefonon jatszhat6 jatékokat értjuk. A digitalis jaték alapld oktatas olyan tanulasi és
tanitasi forma, amelyben a gazdag jatékkornyezetet, a kiilonb6z0 multimédiads elemek
megteremtik a hatékony tanulas lehetdségét, biztositjak a motivaciot eés fokozzak a tanulas
élményét. A tanulas folyamata magyarazat helyett, jatékbeli tevékenységek altal zajlik le,
ezaltal a komplex, tobb gondolkodast igényld feladatok szorakoztatd jellegbe 6ltdztetve jutnak
el a tanulékhoz (McFarlane, Sparrowhawk, Heald 2002; Yang, Wu 2012; Prensky 2013).

Az informéacioelsajatitas hatékonysaga szempontjabol a felhasznaldi élményt, az
EGameFlow sajatossagait és a motivaciot sziikséges elemeznink. A felhasznaldi élmény, a
felhasznalo, a jaték és a feladat egy adott kontextusban 1étrejové kolcsonhatasanak eredménye.
Kontextus alatt, a jaték altal meghatarozott feltételeket értjiik, melynek értelmében az oktatasi
kontextusban valo szorakozas erdsen ndveli a felhasznaloi élményt (Skinner, Belmont, 1993).
A felhaszndlo altal preferalt értékek, az egyén érzelmi hattere és eldzetes ismerete hatarozza
meg, hogy hogyan érzékeli a jatékot €s a feladatot egylitt. Szérakoztatd jellegli jaték esetében a
felhasznal6 nagyobb energiat fog fektetni a feladatok megoldasaba, ezaltal erésitve a jaték iranti
elkdtelezettségét. A felhasznald és a jaték interakcioja hatdrozza meg a jaték hasznalhatdsagat
(Kiili, 2005).

A digitalis jaték-alapu oktatas eldfeltétele a jol hasznalhato jaték és a szoérakoztatd
jellegli feladat. Ezen beliil kiilonosen fontos a flow-élmeny jatékbeli kontextusban vald
értelmezése, melyet digitalis jatékok esetében EGameFlow-nak neveziink (Bésze, Devosa,
2021a). Az EGameFlow soran a tanuld a jatékbeli tevékenysegek soran kihivasokkal talalkozik.
A Kkihivdsok oka a jaték hasznalatabol, jatékbeli tevékenységekbdl, illetve kognitiv

problémamegoldast igénylé feladatokbol eredhet. Ezeket a tényezoket egészitik ki a flow-



¢lmény elézményei, mint példaul a vilagos célok és az azonnali visszacsatolas. A flow-allapot
kdvetkezménye a koncentracid javulasa, jutalomnak szamité gazdag élmények atélése,
tapasztalatok megélése, valamint az éntudat ¢és id6érzék elvesztése (Prenksy, 2003; Pésztor,
2013; Csikszentmihdlyi, 2020). E tényezOk hozzajarulnak a tanulasi vagy és a megismerésre
vald torekvés feler6sodéséhez, melynek kovetkeztében a tanulasi folyamat is hatékonyabba
valik (Kiili, 2005).

A narrativ kontextus, a jatékkornyezet, az elérendd, vilagosan megfogalmazott célok,
az allandd visszacsatolds és a megszerzendd jutalmak valtjak ki a jatéktevékenység irdnti
motivacidt (Ak, 2012). A jatékos tanulas alapja az intrinzik, 6njutalmaz6 motivacio, mely egy
kozvetlen targyra iranyul, érdeklodésben, kivancsisagban és a probléma altal okozott
feszultségben jut kifejezésre (Kim 1998). Ezzel szemben az iskolai kornyezetben foként az
extrinzik, kiilsé kornyezetbdl szdrmazod motivacié dominal. Ide tartozik a jobb osztalyzat,
nyereség elérése, masok elismerésének kivivasa és a blintetés elkerllese (Deci, 1975; Pasztor
2013).

A motivacio célja az adott tantargyi teriilet megszerettetése a tanuloval, a tanulmanyi
eredmények javitasa érdekében. A digitalis jaték-alapl oktatds motivacios eszkoztara az
optimalis kihivasokbdl, az interaktiv kdrnyezetbdl, a tevékenység felett érzett kontrollbodl, az
azonnali visszacsatolasbol, fantasztikus elemekbdl és a kivancsisagot felkeltd rejtélyekbdl
tevodik 6ssze (Corpus, lyengar, 2005; Pasztor 2013).

A digitalis jaték-alapu oktatds célja az alapkészségek ¢és a kiilonb6z6 gondolkodasi
készségek fejlesztése. Erre azért van sziikség, mert szamos tanulé rendelkezik lehetetlen
tudassal. Lehetetlen tudéas alatt azt értjik, hogy az egyén tisztaban van a megtanuland6 anyag
elméleti hatterével, azonban a gyakorlatban nem tudja alkalmazni az ismereteket (Csap6 2004;
Pasztor 2013) (1. abra).

Felhasznél6i élmény EGameFlow

Tipusa

Vilagos célok Elézmény | Intrinzik } ‘ Extrinzik |
Azonnali \

- i Honnan ered?
visszacsatolas

Narrativ kontextus, Vilagos
célok, Allandé visszacsatolds
Jutalmak, Jatekkdmyezet

Motivacios eszkiztar

Optimalis kihivasok,
Interaktiv komyezet,
Kontrollérzet, Azonnali
visszacsatolds, Rejtélyek,
Fantasztikus elemek

Tapasztalat
Koncentrécid
javuldsa
Id6érzék
elvesztése

Kovetkezmény

Tanuldsi vagy fokozdsa és a tanulési tevékenység hatékonyabbi tétele

Gondolkodasi képességek és alapkészségek fejlesztése

1. abra: A digitélis jatékok tanulasi kérnyezete. (sajat szerkesztésii dbra)



4.1. A digitalis jaték alapu oktatas folyamata

A digitalis jaték-alapu oktatas folyamataban harom tényez6t kiilonboztethetiink meg:
a bemenetet, magat a folyamatot és az eredményt (Garris, Ahlers, Driskell, 2002; Pasztor,
2013). A tanulasi folyamat bemeneti egységéhez tartoznak az oktatasi tartalom el6feltételei, a
jaték jellemzdi, a tanuldi igények, a tanulasi célok és a tananyag. A jaték altal torténd tanulas
folyamatat jatékkornek nevezzik. A jatékkorben a felhasznalé dontései hatassal vannak a
jatékbeli viselkedésére, amire valaszolva a program biztositja az azonnali visszacsatolast
(Garris, Ahlers, Driskell, 2002). Ak, 2012-ben végzett kutatasa soran Osszevetette Garris,
Ahlers és Driskell modelljét Kolb (1984) tanulasmodelljével. A kutatds eredmenyeként
meghatarozta a tanulas folyamatanak harom bemeneti egységét: a tanuloi igényeket, tanulasi
célokat/tananyagot, valamint a jatékjellemzoket. Az alabbi tanulasi folyamatot Kolb 1984-ben
készitett aktiv tanulasi modellje hatdrozza meg. A modell kimondja, hogy a jatékbeli
tapasztalatok atélése eldsegiti a tanuld szamara az aktiv kisérletezést (Kolb, 1984). Erre ad a
jaték véalaszul aktiv visszacsatolast, melynek kovetkeztéeben megvalosul a tanuld absztrakt
fogalomalkotésa és az 0j ismeretek régzilnek. Optimalis esetben a jaték motorja a flow-élmény.
A tanulasi folyamat 6sszetevéi a jatékmechanika, a jaték hasznalhatdsaga (iranyitas, célok,
feladatok), a jaték tamogatasa €s a tobbjatékos modban megjelend szocialis interakcio, tarsas
kollaboréacid. A tanulasi folyamat eredménye a tanulasi teljesitmény és a motivacié novekedése
(Ak, 2012).
meghatarozott célok, az azonnali visszacsatolds, a konfliktusok, narrativ interakciok és a
torténetmesélés (Prenksy, 2003; Péasztor, 2013). Az elébb felsorolt tényezék mellett a
jatékkornyezet esztétikaja, a jatékmechanizmus (Schell, 2008; Pasztor, 2013), a szabalyok és a
problémamegold6 gondolkodas feltételeinek megteremtése nagyban eldsegiti a digitalis jatékok
eredményességét (Schell, 2008; Yang, és Wu, 2012; Lester, Spires, Nietfeld, Minogue, Mott,
és Lobene, 2014).

A jatékelemek szorakoztatd jellegli tobbdimenzids konstrukcidi teremtik meg a
viselkedési, érzelmi és kognitiv vonzddast a jaték irant (Fredricks, Blumenfeld és Paris, 2004;
Lester, Spires, Nietfeld, Minogue, Mott, és Lobene, 2014). A jatéktervezés soran Iényeges
szempont a személyre szabhat6sag, tantervi megalapozottsag és az interaktivitas (Gee, J. P.
2006).

Gee (Gee, 2006; Pasztor, 2013) meghatarozta az oktatasi jaték tervezés legfontosabb

alapelveit. Az els6 alapelv, hogy a jaték biztositson a tanuld szamara jatékos-karaktert, akiknek



cselekedeteivel, attitlidjeivel azonosulhat. Az azonosulds eldsegitheti a tananyag konnyebb
szlikséges a tanuld cselekedeteire iranyuld allando visszacsatolds megvalosulasahoz (Pasztor,
2013).

A jatékbeli tevékenyseég legyen dsszhangban a jatéktorténettel. Lényeges szempont,
hogy a jaték motivalja a tanulét az egyéni dontéseinek meghozatalaban. A feladatok
alkalmazkodjanak a tanuld aktualis tudasszintjéhez, hiszen azok a feladatok teremtik meg a
hatékony informacidelsajatitas lehetdségét, amelyek egyensiulyban vannak a tanulok tudasaval.
A problémak egy adott modon torténé megoldasa elGsegiti egy adott tananyagteriiletre torténd
fokuszalast. A sok problémahelyzetet generalo jaték 6nallé problémamegoldasra serkenti a
tanuldkat, emellett a jatékbeli kudarcok motivacios faktora szintén magas, hiszen fejlédésre,
hibaik korrigalasara 0sztonzik a diakokat (Pasztor, 2013). A j6 oktatasi jaték mozgositja a
tanulok eseményekrdl, tényekrdl valod tudasat, melynek hatdsara sikeresen megtorténik a
megfelel6 oktatasi stratégia kivalasztasa. A jaték célja, hogy az egyén felfedezze a jaték vilagat.
A felfedezés iddbeli terjedelme akkor optimdlis, ha annyi 1d6t szan az ismeretek
feldolgozasahoz, amennyire a tanulonak sziiksége van. A tobbjatékos mdodban lehetdséget kap
a diak a csapatmunkadban valé részvételre, mely fejleszti a szocialis kompetenciait,
egytttmikodési készségét és noveli az énhatékonysag érzését (Gee, 2003; Pasztor, 2013) (2.

abra).
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2. abra: A digitélis jaték-alapu tanulas folyamata. (sajdt szerkesztésii abra)



5. Gamifikacié

A gamifikacio (azaz jatékositas) fogalom az angol gamification szobdl ered. Jelentése a
jatékok elemeinek alkalmazasa, nem jatékos kornyezetben. A jatékosok feladata kiilonboz6
feladatok teljesitése, a cél elérése érdekében. Szdmos jaték olyan immerziv hatassal bir a

jatékosra, hogy akéar képes belemerilni teljesen ebbe a tevékenységbe (Rigoczki, 2016).

5.1. A szamitogépes és videojatékok immerziv hatasanak okai

A jatékositott rendszert harom f6 nézépontbdl vizsgaljuk meg, melyek az adott rendszer
érzelmi komponensei, viselkedésbeli felépitése, illetve az interfész kialakitasahoz sziikséges
elemek és szabalyok Osszessége. Ha ezeket a rétegeket egyenként lebontjuk, megkapjuk a
jatékositott rendszer esztétikajat, dinamikajat és mechanikajat (Hunicke, LeBlanc, Zubek,
2014).

Az imént felsorolt tényezok alapjan, a digitalis jatékok immerziv hatasainak okai a
kovetkezOk: az optimalis terhelés biztositja a jatékosok szamara, hogy az adott feladatsor
megoldésa ne legyen tul kdnnyti és til nehéz sem. A tal kdnnyti feladatok unalmassa tehetik a
jatékot, a tal nehéz feladatok frusztraciot valhatnak ki a jatékosokbol. Célszerii a feladatsorba
néhany konnyebb feladatot is elhelyezni a biztos sikerélmény kivaltasa érdekében. A haladas
mindenképpen a kihivast jelenté nehezebb akciok felé torténjen, igy garantalt az izgalom. A
konnyti és a nehéz feladatok kozott talalhatd egy ideélis pont, ahol a kihivasok, a feladatok
egyensulyban vannak a jatékosok képességeivel, aktudlis tudasszintjével és a jaték adta
eszkoztarral (Fromann, 2014).

Az idealis beszintezésnek kdszOnhetben a jatékosoknak el6szor tobb kisebb kihivast kell
teljesiteniiik a végsd cél elérése érdekében. Erre azért van sziikség, mert ez a végsd cél még
nagyon téavoli, azonban a jatékosoknak sziikségik van az azonnali visszajelzésre a
jatéktevékenység oromenek fenntartdsa eérdekében. A kisebb kuldetések teljesitését pozitiv
visszacsatolas koveti, melynek soran jutalomban részesil a jatékos. A jutalmak ardnyosak a
teljesitend6 feladat nehézségi fokaval (Fromann, 2014).

A szamitogépes és videojatékoknak nincsen valds tétje, tehat nem jar értikk kiilsé
jutalom vagy biintetés. Ennek kovetkeztében barki batran kiprobalhatja ¢ket. A kudarcok
bekovetkezte utan mindig van lehetdségiink a jaték jrakezdésére. Minden jatékos egyénileg

tizi ki a szamara elérend6 célokat, majd az elért célok utan a kovetkez6ét (Fromann, 2014). Az



imént leirt folyamatnak koOszonhetden a jatékos teljesen belemeriill a jatékba és
megtapasztalhatja a flow-élményt.

A gamifikécid segitséget nyujt az elemi motivumok kielégitésében. A jatékosok
felfedezhetik a jaték egyes szintjeit, tapasztalatot szerezhetnek, mely az intrinzik motivéciéra
fejt ki hatast. E mellett szdmos jatékban tarsakkal kell k6zdsen egyiittmiikodni a cél elérése
érdekében, mely a szocidlis kompetenciak fejlédésére és a csapatmunka erésodésére hat.
(Barabasi, 2018).

5.2. A gamifikalt rendszer szerkezeti felépitése

A szamitogépes ¢€s videdjatékok kiilonbozoé elemei hatarozzak meg a gamifikalt
rendszer szerkezeti felépitését.

Minden sikeres feladatmegoldast kovetden a jatékosok pontokat kapnak, mely egyben
azonnali visszajelzést jelent aktudlis tuddsszintjiikrdl. Az azonnali visszajelzésnek
koszonhetden akar lehetdséget is kaphatnak a jatékban résztvevo egyének hibaik korrigalasara.
Ahogy a vald életben, tigy a jatékban is kiillonb6z6 az egyének teljesitménye. A jatékosok
betekintést nyerhetnek abba, hogy jelenleg milyen poziciét foglalnak el a tobbi jatékoshoz
képest a rangsorban (Sheldon, 2012). A rangsorban elfoglalt hely alapjan kiilonb6z6
jelvényeket vagy jutalmakat is kaphatnak, melyek akar elonnyel is szolgéalhatnak a jatékban.

Hasonl6 médon a jatékban szerzett jutalmak, ajandékok szintén eldnyt jelenthetnek
vagy id6vel tovabbadhatoak, elajandékozhatoak lesznek a jatékostarsak szamara.

A pontok feladatrol feladatra haladva fokozatosan gyarapodnak, ezéltal bizonyos
mennyiségli pont 0sszegyljtését kdvetden a jatékos szamara elérhetdvé fognak valni a jaték
kovetkezd szintjei. Mindez szintén hozzajarul a jatékosok aktudlis tuddsszintjérdl torténd
visszajelzéséhez €s a jatékbeli karakteriik fejlédéséhez (Fromann, 2014).

A jaték kezdeti szakaszaban érdemes a szorakozas élményét kinalni és felkelteni a
jatékosok kivancsisagat, ugyanis ezaltal nagyobb valosziniiséggel fogjak kiprobalni a jatékot.
A kihivasok, kildetések mutatjak meg a jatékosok szamara, hogy milyen feladatokat kell
megoldaniuk, s6t mi tobb a végsd nagy célt is felvillantjak eldtte. A legnagyobb motivacios
erdvel a rovid tava kdzepes nehézségii kihivasok birnak (Fromann, 2014).

A jatek szemeélyre szabhatosaganak biztositdsdhoz sorolhatjuk a sajat avatar
kivalasztasat. A jatékos karakter kivalasztasanak koszonhetéen az egyén donthet arrol, hogy
kivel azonosul, otthonosabban érezve magat ezaltal a kihivasok és kildetések teljesitése soran
(Szénasi, 2019) (3. abra).
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3. abra: A gamifikalt rendszer szerkezeti felépitese. (sajdt szerkesztésii dbra)

5.3. A gamifikéacio tipusai

Az oktatdsban torténd jatékositdsnak két tipusat kiilonboztethetjiik meg. A tartalmi
jatékositas a tananyagot valtoztatja jatékka példaul egy kerettorténet altal (Kapp, Blair, Mesh,
2014). Ha a jatékositasnak ezt a fajtajat valasztjuk, segitségiinkre lehet szamos szoftver, mint
példaul az Okosdoboz, Classcraft, ClassDojo vagy a Minecraft Education Edition. Ezek a
programok lehetdséget adnak, hogy kiilonbozd korosztalyokhoz és tananyagokhoz kapcsolodo
feladatok kozil valogathassunk. Ezekkel a programokkal olyan jatékokat vihetiink be az
osztalyterembe, melyek kifejezetten oktatasi céllal késziltek.

A gamifikacié masik tipusa a strukturalis jatékositds, melyet szamonkérés-értékelés
esetén alkalmazhatunk. A strukturalis gamifikdcié alkalmazéasakor kiilonb6zo tényezoket
sziikséges figyelembe venniink. Fontos, hogy a feladatok ne legyenek tul konnytiek és tal
nehezek sem, az unalom és a frusztracio elkeriilése érdekében. Erdemes az optimalis nehézségi
fok magassagaban mozogni, azonban helyenként beiktathatunk egy-egy kénnyebb vagy egy-
egy kifejezetten fejtorést okozo feladatot. A szamonkérés-ertékelés soran alkalmazott
jatékositas esetében érdemes kiemelniink a kiilonb6z6 részcélokat, hiszen a végsd cél csak a
jaték végén lesz elérhetd a tanulok szémara. A jaték soran érdemes kiilonbozd szinteket

felallitanunk, melyeket a megfeleld mennyiségli pont Osszegyiijtése utan tudnak elérni. A
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szintek elérése nagy magasfoku motivaciot jelent a tanulok szdmara és az eldrehaladas érzését
segiti el6. A pontok és a szintek természetesen jutalommal is jarnak, mely egyben azonnali
visszacsatolast jelent a tanuld szamdra aktudlis tuddsszintjérél. A jaték sordn biztositsunk a
kiilonbozé feladatok megolddsa soran valasztasi lehetOséget a tanuloknak, hiszen igy
felerésodik benniik az érzés, hogy a jatékbeli eseményeket Ok alakitjdk (Fromann és Damsa
2016). A strukturalis gamifikaciora példaként szolgélhat, ha a tanulok egy napi kviz tipusu
feladatban kapjak meg a kerdéseket e-mailen vagy mobilalkalmazasokon keresztul. Prievara
Tibor mddszerére alapozva, gyakorlé pedagogusok altal kifejlesztett BeeTheBest.org

keretrendszer szintén a strukturalis gamifikaciohoz sorolhaté (Polonyi T. és Abari K. 2017).

6. A Minecraft oktatasban val6 alkalmazasa

6.1. Mi is az a Minecraft?

A Minecraft a svéd Marcus Persson altal kifejlesztett szorakoztatd videdjaték, melyet
a Stockholm székhelyi Mojang videojaték fejleszté cég adott ki 2011-ben. A
videojatékfejlesztd cég célja az volt, hogy ne allitsanak a jatékosok elé kitlizott célokat, hanem
hagyjak, hogy szabadon megtapasztalhassak a felfedezes es kreativitds oromét. Ehhez
internetes hozzaférésre és a jaték szerverére van szikségunk. A teljes verziojanak kiadasat
kovetéen a jatek 122 milli6 példanyban kelt el és ezzel minden iddk legsikeresebb
videdjatekava valt (Kuhn 2018). A gyermekek szamara azért bir kiilondsen nagy vonzoerdvel
a Minecraft, hiszen 3D-s elemekbdl épiil fel a virtualis vilaga, mint a kézzel foghato Lego, ami
ugyancsak népszerli gyermekjaték. A Lego StoryStarter, kovetve a Minecraftban fellelhetd
logikat, kival6 eszkdzként szolgal az anyanyelvi kompetencidkon belil a szdvegalkotasi,
szOvegértési képességek és az irastudas kialakitasanak fejlesztésében (Médiainformatika,
2018).

A vilag kiilonboz6 szinll és anyagl blokkokbol épiil fel, melyek kozott taldlhatunk
természetes és mesterséges anyagokat. A blokkok altalaban kockak, de talalhatunk méas formaju
targyakat is. A jatékos belsé nézetbdl tudja kovetni az eseményeket, akar 360°-ban képes a
vilagban val6 koriiltekintésre. A jaték lehetéséget kinal az épitésre és annak ellenkezdjére is, a
blokkok eltavolitasara. Annak ellenére, hogy a jatékosok szabadon mozoghatnak a vilagban,
vannak bizonyos targyak és elemek, melyek csupédn bizonyos helyeken helyezheték el. A

jatékosok 6sszegytijthetik a kiilonboz6 anyagtomboket és mashova helyezhetik dket, lehetdvé
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téve a kulonféle eépitési projekteket. A Minecraftban harom tipusu jatékmddot
kiilonboztethetiink meg, melyek a kovetkezok: kreativ (creative), taléld (survival) és a talélonél

nehezebb Gn. hardcore modot (Bos, Wilder, Cook, O’Donell, 2014).

6.2. A Minecraft oktatasban valé alkalmazasa

A Microsoft felfigyelt a videdjaték iranti ndvekvo érdeklddésre az oktatdsban valod
alkalmazaés tekintetében. Ennek érdekében arra biztatta az oktatokat, hogy tanuljanak tobbet
arrol, hogy milyen médon lehetne ezt a jatékot osztalytermi kdérnyezetben alkalmazni. Az
oktatok érdeklodése és a késébbi fejlesztések lehetévé tették, hogy a Microsoft megvaldsitsa a
Minecraft oktatasra szant verziojat a Minecraft Education Edition-t. A Minecraft Education
Edition talnyomdrészt vizudlis felllete miatt szinte barmilyen nyelvii osztalyteremben
alkalmazhat6. Az osztalyterem technikai felszereltsége lényeges a jaték alkalmazasanak
tekintetében. Oriasi elény azonban, hogy a jaték egyéni és csoportos modban is alkalmazhatod

laptopon és szamitogépen egyarant (Kuhn 2018).

6.3. A Minecraft Education Edition oktatéanyaga

A Mojang eredetileg ugy jelentette meg a jatékot, hogy az nem tartalmazott konkrét
utasitasokat, arra biztatva a jatéksokat, hogy a felfedezés és tapasztalatszerzés Utjan sajatitsak
el a jaték hasznalatat. Miutan a Microsoft felvasarolta a jatékot és belemélyedt az oktatasban
vald alkalmazéasanak lehetdségeibe, bdvitette a jatékhoz kapcsolodd oktatéanyagokat, melyek
megtalalhatéak a jaték bemutatd térképen. A Minecraft Education Edition program szamos
oktatéanyagot tartalmaz korosztalyokra és tantargyakra bontva, azonban magunk is
készithetlink sajat vilagot, sajat oktatbanyaggal, melyet az 6réinkon felhasznalhatunk (Kuhn
2018).

A jatékon bellli oktatdanyag igényli, hogy az oktatd is jatsszon, a jaték hatékony
elsajatitdsa érdekében. Ez a jaték altal torténé tanulas kihivast jelenthet azoknak az oktatoknak,
akik szamara ismeretlen a digitalis vildg. Azonban aki szivesen fogadna be 0j informéacidkat,
valamint kész (] Oraterveket szeretne késziteni, annak a jaték ismerete elengedhetetlen (Kuhn
2018).
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7. Matech-Matematika Minecraft Moédra

A Minecraft Education Edition program segitségével magam is kiprébaltam miként
készithetek feladatokban gazdag kalandpéalyat a tanulok szamara. Célkorosztalynak a 9-10 éves
tanulokat valasztottam, melynek tobb oka is volt. Elsésorban, mivel tanitoné leszek, ezért
mindenképpen also tagozatos tanulok szdmara szerettem volna elkésziteni ezt a programot.
Mésodsorban heti 16 draban pedagogiai asszisztensként dolgozok egy kecskeméti altalanos
iskolaban és a munkam soran féként az alsé tagozatos tanulokkal taldlkozom. Ennek
kovetkeztében, foként ebbdl a korosztalybdl ért tobb informécidé a gyermekek jatékhasznalati
szokasival kapcsolatban. Végul de nem utolsé sorban, azért a negyedik osztalyos tanuldkat
valasztottam, mert az ebbe a korosztalyba tartozé tanulok tébbsége mar elsajatitotta azokat az
altalanos és specialis szamitastechnikai keszségeket, melyek a feladatok megoldasahoz
szlikségesek.

A kalandpalya kialakitasanak els6 1épése a tantargy Kivalasztasa volt, melynek soran
a matematika tantargy valasztasa mellett dontottem. A matematikai gondolkodas fejlesztésében
kiemelt fontossagu a stratégiai, logikai, véletlennel kapcsolatos jatékok alkalmazasa. Fontosnak
tartom, hogy egy-egy témat sokszintien, valtozatos eszk6zok hasznalataval, szemléltetve
dolgozzunk fel a tanulokkal. A Minecraft Education Edition program alkalmazésa nem csupéan
gyakorlast biztosit a tanulok szamdra, hanem szemléltetd eszkdzként is funkciondalhat a tanitési
6ra soran. A kalandpélya tervezése sordn a problémamegoldd gondolkodas fejlesztését is
elsédleges szempontnak tartottam. A jatékhasznalat soran a tanuld megtapasztalhatja, hogy
egy-egy feladatnak tobb j6 megoldasi lehetésége van, mellyel a rugalmas gondolkodast és a
kreativitast fejlesztem. A feladatok kialakitasa soran tgyeltem arra, hogy hangsulyt fektessek
az alkotd gondolkodas fejlesztésére, hiszen a gyermek kénnyebben érti meg azt, amit megalkot,
amit cselekedtetés Utjan sajatit el.

A tantargy Kivalasztasat kovetéen a vildg €s a kalandpalya tematikdjanak a
megtervezése kdvetkezett. A vilag megteremtése soran a kalandfilmek inspiraltak leginkabb,
mint példaul a Titkok kdnyvtara, A nemzet aranya vagy a Jumanji. A vilagot, a filmekhez
hasonloan ugy almodtam meg, hogy a tanulo6 egy felfedezé borébe bujva Fold koriili utra indul.
Ezen az iton kiilonb6z6 kihivasokkal kell szembenéznie dzsungeleken, havas tajakon vagy épp
a sivatagon keresztill. Ugyeltem arra, hogy a matematika tantargy mellett a tantargykozi
kapcsolatokat is erésitsem. A vilagban megjelenik tobb kdrnyezetismereti témaju feladat,
illetve a kiilonbozé kultarakhoz kapcsolodo épuletek az 5. osztalyos torténelem tantargyat

készitik elo.
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7.1. A Matech tartalma

A jaték megkezdése elbtt a tanulok kivalaszthatjak a jatékos karakterliket, igy
eldonthetik kivel azonosulnak a kihivasok lekiizdése sordn. A vilaghoz torténé csatlakozast
kovetden a tanulok egy vasttallomason talaljak magukat. Egy tabla jelzi szamukra, hogy merre
talaljak a vaganyukat. A vaganyban helyet foglalva kezdédhet az utazas a bazis felé, ahol
megtudjak, hogy miert kaptdk a meghivast. Az utazas vizeses és lavafolyam alatt, valamint
banyaban torténd hullimvasutazast jelent. A hullamvasut célja a tanulok kivancsisdganak
felkeltése ¢s az érdeklodés novelése.

A béazison ismertetjik a tanulokkal, hogy egy izgalmas kildetésen fognak részt venni.
A Fold kiilonb6z6 pontjaira utazva kiilonbozo szinteket kell teljesiteniiik, hogy megtalaljak az
elveszett gyemantvarat. A szinteket kiilonb6z6 feladatok helyes megoldasa altal teljesithetik
sikeresen. A kaland megkezdése el6tt egy ladabol vehetnek 20 db aranyblokkot. Erre azért lesz
szlikséguk, mert ha egy kérdést helyteleniil valaszolnak meg, akkor a vilagban teleport révén
egy zart szobaba keriilnek. Ebbdl a szobabol, a tdblaval jelzett teriiletre torténd aranyblokk
elhelyezésével tudnak visszajutni a kérdéshez, melyet rosszul vélaszoltak meg. A péalya 20
feladatbol 4ll, tehat tulajdonképpen mindegyik kérdésnél hibazhatnak a tanuldk. igy minden
feladatnal lehetéséget kapnak az ujboli atgondolasra. Az aranyblokk elhelyezés egyben
azonnali visszacsatolasként szolgal a tanulonak aktualis tudasszintjér6l. Azt azonban nem
tudjak, hogy minden hibas valaszadast kovetben a palyan kiviili térben blokkok keriilnek
elhelyezésre. Erre tulajdonképpen a pedagdgusnak van szikseége azért, hogy lassa melyik
feladatok okoztak nehézséget a tanuldk szamara, illetve hol hibaztak a legtébben, milyen tipusu
feladatok igényelnek meg gyakorlast.

A bazissal és a végso cél felfedezésével egyiitt a jaték tiz szintb6l épiil fel, melyek a
kovetkezok:

Erkezés a bazisra

Az inka templom titkai

A dzsungel szive

Tundra tort torony

Elveszve a labirintusban
Kijutas a gorog templombdl
Faraok birodalma

Vulkanok vilaga
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10. Az elveszett gyémantvar felfedezése

A tanuldk 20 db aranyblokkal indulnak utnak, ami 6sszesen 200 pontot ér. Minden
hibas valasz esetén, mikor elhelyezésre keril egy aranyblokk 10 pontot veszitenek. A cél az,
hogy minél tobb aranyblokkal érkezzenek meg az elveszett gyémantvarba, hiszen a megmaradt
aranyblokkok alapjan késziil majd el a rangsor a jatékban résztvevo jatékosokrol. A jaték soran
egyes szintek teljesitését kovetden jutalmakban részesiilnek, amely lehet aranyblokk vagy
kiilonbozo felszerelés, mint példaul arany sisak, mellvért vagy csizma.

Az idedlis beszintezésnek koszonhetéen a tanuloknak a 2-9. szintig tobb kisebb célt
kell teljesiteniiik a végsd nagy cél, az elveszett gyémantvar felfedezése elott. Erre azért van
sziikség, mert ez a végsé cél még nagyon tavoli, azonban a jatékosoknak szlikségik van az
azonnali visszajelzésre a jatéktevékenység oromének fenntartdsa érdekében. A Kkisebb
kildetések teljesitéset pozitiv visszacsatolas koveti, melynek soran jutalomban részesil a

jatékos. A jutalmak aranyosak a teljesitend6 feladat nehézségi fokaval (Fromann, 2014).

7.2. A Matech tipusfeladatai

A feladatok dsszeallitdsa soran Ugyeltem arra, hogy a feladatok ne legyenek se tal
konnytek és se tul nehezek. A til konnyl feladatok unalmassa véalhatnak a tanulok szdmara, a
tal nehéz feladatok megoldasa frusztracidét okozhat. A feladatok Osszedllitdsa soran keét
tipusfeladatot kiilonboztettem meg:

Ketté vagy tobb valaszlehet6ség koziil torténd valasztas: ebben a tipusu feladatban a
tanuloknak két vagy tobb lehetdség koziil kell valasztaniuk. A vilagban ez ugy néz ki, hogy a
tanulok beugranak a megfeleld valasszal jelzett ajton, megnyomjik a megfeleld valasz alatt
1év6 gombot vagy a helyes valaszt jelz0 vizi liftet valasztjak. Ha jol valaszoltak, akkor az adott
szinten talalhato kovetkezo feladathoz érnek vagy ha ez volt az utolsé feladat az adott szinten,
akkor megnyilik el6ttiik a kovetkezd szint. Helytelen valasz esetén az aranyblokk elhelyez6
teleportalas 1ép életbe. Dontési lehetdséget biztositva a tanulokban felerGsitjiikk azt az érzést,
hogy a jatékbeli tevékenységeket 6k alakitjak (Fromann és Damsa, 2016).

Tevékenykedtetd feladatok: Ebben a tipusti feladatokban a tanuloknak kell
tevékenyseégeket végrehajtaniuk a feladatmegoldds soran. Ide tartoznak az olyan tipusd
feladatok, amelyekben térben kell gondolkodniuk, kordl kell jarniuk az alakzatokat, teriletet/

kerlletet kell szamolniuk, helyiértékoszlopokat kell épitenitik, tukroznitk kell vagy tortek
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alapjan tornyot épiteniiik. A tevékenykedtet6 feladatok segitséget nyujtanak a cselekvés altal
torténd tanulasra és a problémamegold6 gondolkodas fejlesztésére.

A kalandpalyat a 4. osztalyban tanult ismeretek dsszefoglalasaként terveztem meg. A
negyedik osztalyos tananyag szdmos feladata megjelenik a jatékban a romai szamoktdl kezdve
a nyitott mondaton 4t a kiilonbozo teriilet és keriilet szdmolasi feladatokig. Hasznalatat nyari
sziinet eldtti rendhagyd matematika oOran tudndm elképzelni Osszefoglalasként vagy a

kdzvetlendl tanév utdn megrendezésre keriil6 iskolai taborok egyik IKT jellegti feladataként.
7.3. A szintek és a feladatok

7.3.1. Az inka templom titkali

A bazisrol kilépve a tanulok a dzsungel siirtijében talaljak magukat, ahol mohds
zuzottkd jelzi szamukra az utat az inka templom felé. Lépcsé vezet fel minket a templom
tetejére, tehat fentr6l fogunk lefele haladni. Ezen a szinten a tanuldk a kettd vagy tobb

valaszlehet6ség koziil torténd valasztassal kapcsolatos feladatokkal talalkozhatnak (4. &bra).

4. &bra: Az inka templom bejarata. (sajdt szerkesztésii abra)

Folytasd a sorozatot a megfeleld taggal! A tanuldk feladata a sorozat elemei kdzotti
Osszefliggesek keresése és a sorozat folytatasa. Cél, hogy a megkezdett sorozatot 6nalloan,
helyesen folytassa. A sorozatok tanitasa fejleszti a tanulok rendszerezd, 6sszefiiggés-felismerd
képességét és segiti a matematikai tartalmak mélyebb megértését. Az aldbbi feladatban
kilénbségsorozatot oldanak meg a tanuldk, amelyben a tagok kilénbsége valtozo (Herending,
2013).

Melyik szamra gondoltam? Ebben a feladatban a tanuldk egy adott szdm tartalmi,

formai jellemzésével, mas szamokhoz valé viszonyarol kap informécidkat, melyek segitségével
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ki kell talalniuk, hogy melyik ez a szdm, amire gondoltam. A feladatmegoldas soran négy
valaszlehetdség koziil gombnyomassal kell kivalasztaniuk a helyeset. Ha jol dolgoztak kinyilik
a titkos ajto és eljutnak a szint utolso feladatahoz. Ez a feladat fejleszti a logikat és gyakoroltatja
a halmazok kialakitasat. (Herending, 2013)

Mennyi aranya van az inka papoknak? Az alabbi a feladat a szdmok olvasasat
gyakoroltatja a helyiérték és az alaki érték alapjan. A feladatban tablak jelzik az egyes
helyiértékeket, aranytombokbol épiilt tornyok az alaki értéket. Mindegyik pap csak az egyik
helyiértekre emlékszik. Ez alapjan kell kiolvasniuk a tanuloknak az adott szdmot. Négy gomb
koziil a helyes megoldast kivalasztva megnyilik a jatékos elott az inka papok kincstara, ahol
jutalomkeént a jatékos arany labszarvédét talal a ladaban. E mellett megnyilik a kovetkez6 szint

a tanul6 el6tt (5. abra).

5. &bra: Az inka papok aranytartalékai. (sajat szerkesztésii dabra)

7.3.2. A dzsungel szive

Ezen a szinten a tanuldk a dzsungelben talalhatd vizesésekkel dvezett medencében
oldanak meg egy feladatot. Egy peremre sétalva latnak egy kockat, melynek oldalat kiilonb6z6
szinek fedik. A tanulénak harom darab kocka kozil kell kivalasztaniuk azt, ami a f6 kockat
mutatja hatulnézetbdl. A szabaly az, hogy a kockak szemkdzti oldalai megegyezd szintiek.
Ennek a feladatnak a megoldéasa egyfajta térbeli néz6pont valtast kovetel a tanuloktol. ,,A
tajékozodas a térszemlélet egyik komponense. A tajékozddas a térbeli helyzetek és kapcsolatok
észlelését sajat mozgasunk elképzelését jelenti.” (Herendiné, 2013) A harom kocka kozil
gombnyomassal valaszthatjak ki a megfelel6t. Ha jol dolgoztak, akkor a kovetkezd szintre
vezet6 hid barikadja eltiinik, ha rosszul valaszoltak egy aranyblokkal fizetnek a feladat Gjboli

atgondolaséért.
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7.3.3. Tundra tort torony

A dzsungelb6l hidegebb teriiletre érkeziink a kovetkezd szintre Iépve. A
feladatmegoldés sordn havas t4j, fenyvesek és jegesmedvék veszik kdrbe a tanuldkat. Ennek a
szintnek a neve is arulkodo, hiszen a tortek gyakoroltatasat helyezi a kdzéppontba. A
tanuloknak egy tornyot kell felépitenitik, amelynek 4 hatod része sérga kockabol, 2 hatod része
kék kockabol épiil fel. A feladat célja az egész egyenld részekre osztasa €s az egységtortek
értelmezése. A tanulok feladata az egységtortek tobbszoroseinek eléallitdsa és értelmezése
(Herendineé, 2013).

A feladatban a kék és a sarga kockahoz is tartozik egy-egy gomb. A sarga kockat jelz6
gombot kétszer, a kek kockat jelz6 gombot hdromszor kell megnyomniuk. Ha jol dolgoztak,
megnyilik el6ttiik a hid folytatasa a kovetkez0 szintre. Ha nem sikertilt a feladatnak megfelelden
felépitenilik a tornyot, akkor meg kell keresnilik a falon egy tablaval jelzett gombot. A gombot
megnyomva a rendszer kilriti a rosszul felépitett tornyot és a tanulok tiszta lappal

ujragondolhatjak a feladat megoldéasat (6. abra).

6. abra: Tundra tort torony. (sajdt szerkesztésii abra)

A kovetkez0 szintre egy 6riasi akvariumon keresztiil vezet az ut, mely betekintést ny;t

a tanulok szamara az 6ceanok ¢€s tengerek ¢élovilagaba.

7.3.4. Elveszve a labirintusban

Ezen a szinten a tanuloknak egy labirintusbol kell megtaldlniuk a kiutat. Minden
elagazasnal két tabla koziil kell kivalasztaniuk azt, amelyen a miivelet megoldasa helyes. A két

tablan mindig két kiilonb6zd miivelet szerepel. Ez a feladat a tanuldk fejben torténd szamolasi
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készségeit fejleszti. A feladat gyakoroltatja a fejszamolast a 100-as szamkorben egyjegytivel
val0 szorzas és maradék nélkdili osztas soran. Ezen Kivil a feladatban megjelenik a fejszamolas
a 10000-es szamkorben is kerek tizesekkel, szazasokkal és ezresekkel. Ha a tanulok a helytelen
mivelet irdnyaba folytatjdk az utjukat zsdkutcaba érkeznek és vissza kell fordulniuk. A
feladattal gyakoroljak a tanulok a miiveleti tulajdonsagok €és a miiveletek k6zotti kapesolatok
megfogalmazasat (Herending, 2013). A feladatmegoldas soran az id6 szamit.

A labirintusbol kijutva egy ladaban arany csizmat taldlnak jutalomkent, ezzel

gyarapitva felszerelésuket, melyet viselhetnek az Ut soran.

7.3.5. Kijutas a gorog templombdl

A labirintusbol kijutva a tanuldk Utja a gérdg templomba vezet. Ezen a szinten négy
feladat megoldasara lesz lehetdségiik.

Vélaszd ki a kockékat a téglatestek kozil! Ebben a feladatban a tanuloknak kiilonb6z6
téglatestek kozll a kockékat kell kivalasztaniuk egy gomb megnyoméasaval. Minden helyes
gombnyomas egy aranyblokkot ér. Miutan megnyomték a gombot a tanulok a gomb eltlinik.
Erre azért van szikség, hogy a szemfilesek ne szerezzenek t6bbszéri gombnyomas altal sokkal
tobb aranyblokkot. A helytelen valaszadast teleportalas koveti egy palyan kivili helyszinre,
ahonnan aranyblokk elhelyezésével térhetnek vissza a tanulok a palyara. A tanuloknak elére
eléallitott testek koziil kell valogatniuk, mikozben megfigyelik a kocka, mint specialis téglatest
jellemzoit. Ezt a feladatot azért tartom kullondsen fontosnak, mert igy a tanul6 koruljarhatja az
egyes testeket, térben is érzékelni tudja azokat. A feladat a konstrudlasok, valogatasok
témakorébe tartozik. FO cél a tanulok térszemléletének kialakitasa és a geometriai alakzatok
tulajdonsagainak megismertetése (Herending, 2013).

Hany darab szonyeggel tudjuk befedni a templom padlozatan talalhato sériiléseket?
Ebben a feladatban a tanulok a terliletszamitasba nyernek betekintést. A ladabdl kivehetik a
szényegeket és lefedhetik a templom padlojat, mikozben megszamoljék, hogy hany négyzet
alaku szonyeglapot kellett ehhez felhasznéalniuk. Ha ez megtortént odasétalnak a szamkodos
falhoz, mely 0-t6l 9-ig tartalmazza a szamokat. A gombok sorrendben térténé megnyomasaval
kell beirniuk, hogy hany darab szonyeget hasznaltak fel munkajuk soran. Példaul, ha 12
szOnyeget hasznaltak, akkor értelemszeriien el6szor az 1-es szam alatt 1évé gombot, majd a 2-
es szam alatt 1évé gombot nyomjak meg. Ebben a feladatban sikbeli alakzat teriiletét mérik meg

lefedéssel, a sz6nyegek segitségével (Herendiné, 2013).
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Hany darab keritéssel vették korbe a templom viragoskertjét? Ebben a feladatban a
tanulok a keriletszamitasba nyernek betekintést. Korbejarhatjdk a virdgoskerteket és
megszamolhatjak hany keritést kellett felhasznalnia a kert készitéjének a bekeritéshez. Ha ez
megtortént odasétalnak a masodik szdmkaodos falhoz mely 0-t6l 9-ig tartalmazza a szdmokat. A
gombok sorrendben torténd megnyomasaval kell beirniuk, hogy hany keritést hasznalt fel a kert
tervez6je a munkaja sordn. Példaul, ha 14 keritést hasznalt a tervezd, akkor értelemszeriien
eldszor az 1-es szdm alatt 1évd gombot, majd a 4-es szam alatt 1évé gombot nyomjak meg. A
kerités segitségével gyakoroljak a tanulok a keriilet mérését (Herending, 2013).

Tlkrozz! Ebben a feladatban a tanulok egy ilivegbdl késziilt magaslatra felsétalva
feliilnézetb6l megtekinthetik az alakzatot, melyet tiikrozniiik kell. Esetiilkben ez egy rémai
szam: IV. Az ilivegbdl késziilt magaslat ugy kertilt kialakitasra, hogy egy vizilift €s egy sima
lift talalhato rajta: az egyik lifttel le tudnak menni a tanuldk, hogy a tiikkrozés soran megfeleld
helyre helyezhessék a blokkokat. Lent talalnak egy 1adat, melybdl kivehetik a blokkokat, hogy
elhelyezhessék Oket. A masik lifttel csak felfele tudnak utazni, hogy fentrél ujbol
megszemlélhessék a tiikrozni kivant alakzatot. A transzforméacidk csoportjaba tartozik a feladat.
A térbeli alakzatok valtoztatdsdval a tanulék megfigyelhetik a formai és méret béli
tulajdonsagok megmaradasat, illetve valtozasat (Herendiné, 2013).

Miutan a tanuldk elhelyezték az 6sszes blokkot, meg kell nyomniuk egy gombot és ha
jol dolgoztak, megnyilik el6ttiik a palya folytatdsa. Ha rosszul dolgoztak, akkor ki kell iitniiik
a lerakott blokkokat, melyeket rosszul helyeztek le és Uj helyre kell helyezniiik 6ket. Ez a feladat
segitséget nyujt a tanuldk szamara a tiikrozés altal torténd sikmintadk elkészitésének
gyakorlasadban. E mellett mivel romai szdmot tiikroziink, eldrevetitjiik a kdvetkezd szint egyik

témakoret is (7. &bra).
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7. abra: Kijutas a gorog templombdl. (sajadt szerkesztésii abra)
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7.3.6. Faraok birodalma

A gordg templombol valo kijutast kovetden a tanulok sivatagi teriiletre érkeznek, ahol
vOrds homok mutatja szamukra az utat a piramis felé. Rengeteg ezen a helyen a kaktusz, igy
vigyazniuk kell, nehogy megseriljenek. A piramis belsejében harom feladatot kell
megoldaniuk.

Véltsd at! Ebben a feladatban a tanuloknak {(rmértéket kell atvaltaniuk egyik
mértékegységbdl a masikba. A helyes valaszt jelzd viziliften kell felmenniiik a kdvetkezd
feladathoz. Helytelen valasz esetén a mar ismert aranyblokk elhelyezds modszer 1¢ép életbe.
Ezzel a feladattal azt ellen6rzom, hogy felismeri-e a tanuld az egyes mértékegységek kozotti
kapcsolatokat és el tudja-e végezni a mértékvaltast. A mértékvaltas kuléndsen nehéz feladat
sok als6 tagozatos gyermek szamara, ezért a kalandpalyan tobb helyen is el6fordul ez a tipusu
feladat. A nehézség abban rejlik, hogy a mérészam és a mértékegység kozott forditott
aranyossag huzoédik meg (Herending, 2013).

Mi a tablan lathatd romai szam arab szambeli értéke? Ebben a feladatban a tanulok a
romai szamokat gyakorolhatjak. A feladat célja, hogy gyakoroljak a tanulok a rémai szamok
kiolvasasat. A helyes tablaval jelzett oldalon kell leugraniuk a kovetkezo feladathoz. Helytelen
valasz esetén a mar ismert aranyblokk elhelyezés modszer 1ép életbe. A legtdbb romai szamban
megtalalhat6 az 6sszeadas és kivonas elve egyarant, ezért tanitisara az 6sszeadas és a kivonas

biztos ismeretét kovetden keriilhet sor. (Herendiné, 2013) (8. abra).

8. abra: A faradk birodalma. (sajat szerkesztésii abra)

Hany kockabdl épult fel a térbeli alakzat? Ebben a feladatban a tanulok koriljarhatnak

egy térbeli alakzatot és azt kell megszamolniuk, hogy hany kockabdl épiilt fel. A tanulok
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megismerhetik a térbeli épitéelemekbdl torténd épités lehetdségét és jellemezhetik a térbeli
alakzatot a kockadk szdma szerint. Ezt kdvetden a helyes szamot jelz6 gombot kell
megnyomniuk. Ha jol vélaszoltak akkor leomlik a homokfal és eljutnak a kdvetkezd terembe,
ahol egy ladaban arany mellvértet talalnak és tiiz jelzi szamukra a kiutat a piramisbdl
(Herendiné, 2013).

7.3.7. Vulkanok vilaga

A sivatagot elhagyva egy igazan misztikus tertletre érkeznek a jatékosok, a Vulkanok
Vilagaba. Ez a szint sokkal izgalmasabb hatést kelt a sotétség és a vilagité lavafolyam miatt.
Szinte mar a sajat boriikon érezhetik a jatékosok a forrosagot, mely koriilveszi Oket. Az alabbi
szinten a tanuloknak négy feladat megoldésara lesz lehetdségiik.

Készits helyiérték oszlopokat a vulkdnok megadott tavolsaga alapjan! Ebben a
feladatban megadom a tanulok szamara a két vulkan blokkban mért tavolsagat. Ezt a tavolsagot
kell a tanuloknak széazas, tizes és egyes helyiérték szerint oszlopokba csoportositaniuk. Példaul,
ha 324 blokk tavolsag van a két vulkan kozott, akkor 3 db blokkot helyeznek a szazas helyiértek
tabla elé, 2 db blokkot a tizes helyiérték tabla elé, 4 db blokkot az egyes helyiértékkel jelzett
tabla elé. Ehhez a feladathoz a tanulok vehetnek ki egy ladabdl cementblokkokat és a talajon
kijelolt helyek fogjak szdmukra jelezni, hogy hova kell felépitenitk az oszlopokat (Herending,
2013).

Pétold az 1zz6 Kocka hianyzé részeit! Ebben a feladatban a tanuloknak egy hidnyos
kocka részeit kell potolniuk. A ladaban talalnak blokkokat, melyekkel ki kell egészitenilk a
hianyos kockat, hiszen az 1zz6 Kocka a Vulkanok Vilaganak mozgatérugdja. Ha hianyos, nem
miikddik a rendszer megfelelden. A feladat a térgeometria témakoréhez kapcsolddik, hiszen
¢pitkezést hajtanak végre térbeli épitdelemekbdl. E mellet fejlodik a tanuldk analizald
szintetizalo kepessége, hiszen a feladat felismerteti velik, hogy a nagy kocka is tébb kisebb
kockabol (részekbdl) épiil fel (Herending, 2013) (9. abra).

Melyik szadm teszi igazza a nyitott mondatot? Ebben a feladatban a tanuldknak két szam
kozul kell kivalasztaniuk azt, amelyik igazza teszi a tablan lathatd nyitott mondatot. A
sorozatban felismert 6sszefliggest kell megfogalmazniuk a nyitott mondat segitségével. Ha a
tanuldk helyesen valaszoltak meg a 3. feladatot akkor automatikusan eléjuk tarul a negyedik
feladat.

Mi kerllhet az X helyére? Talald ki mi a szabaly! Ebben a feladatban a tanuloknak

szintén két valaszlehetoség koziil kell donteniiik és leugraniuk a megfelel6 oldalon. Ezzel a
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feladattal az a célom, hogy a tanulok az ismert miiveletek elvégzésével, a nyitott mondatok
megoldasaval fejlesszem a tanulok itéléképességét és szamolasi készségét. A megoldasok
keresése, az igazsaghalmaz meghatarozasa segitséget nyujt a tanuldék szamar a valtozo és a

halmaz fogalmanak jobb megértéséhez (Herending, 2013).

9. abra: Vulkanok vilaga-izzokd. (sajat szerkesztésii abra)

7.3.8. Fiiggokert

A Vulkani Vilag utolsé feladatanak helyes megoldasakor mér a tanulok elé tarul a
Fliggdkert varazslatos latvanya. A Vulkani Vilag végén egy 1adabol ki kell venniiik egy
csonakot, hiszen egy vizesésen keresztiil torténik a Fliggdkertbe torténd utazas. A csoénakazas
kdzben megtekinthetik a teriilet bambusziltetvényeit és a pandakat, melyek kozétt kicsiket és
nagyokat egyarant talalhatunk. A csonakkal egészen a Filiggékert belsejébe eljuthatunk,

ahonnan kiszallva mar rogton megoldasra var rajuk egy feladat (10. abra).

¢
e

w_ddd
10. abra: Erkezés a fiiggdkertbe. (sajat szerkesztésii abra)
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Valtsd at! Az els6 feladatban a tanuloknak tomeg mértékegységet kell atvaltaniuk.
Mindekdzben izgalmas Uj tényeket tudhatnak meg a pandékrdl, akikkel kalandjuk sorén a
Fiiggokert teriiletén mar taldlkozhattak.

Valtsd at! A masodik feladat hasonlo az elsd feladathoz, azonban ebben a feladatban
hossz mértékegységeket kell atvaltaniuk. Mindekdzben érdekes tényeket tudhatnak meg a
bambuszokrél, melyek a pandék kedvelt taplalékai. Emellett a tantargykozi kapcsolatokat is
erésitem, hiszen a feladat kornyezetismereti témaju. Ezekkel a feladattal azt ellen6rzom, hogy
felismeri-e a tanulé az egyes mertékegysegek kozottikapcsolatot és el tudja-e végezni a

mértékvaltast (11. abra).

11. abra: Vizilift. (sajat szerkesztésii abra)

Szamold ki! Ebben a feladatban a tanuloknak egy egyszerti szoveges feladatot kell

megoldaniuk: A Fliggékertben 6sszesen 48 db panda lakik. A pandak % része a nyugati oldalon,

% része a keleti oldalon él. A feladatmegoldashoz szlikséges az egységtortek és az egységtortek

tobbszoroseinek ismerete. A tanuldk feladata, hogy kiszamoljak hany panda él a keleti oldalon.
Ezt kdvetden a helyes valaszt jelz6 viziliftet hasznalva egy terembe érnek. Ebbdl a terembdl a
kijarat melletti laddban egy jutalom vérja 6ket, mely nem mas, mint egy arany sisak. Igy lesz
teljes a kalandorok felszerelése. A Kijaratot megtalalva, a Fiiggbkert fai kozott meg kell
keresniiik a kdvetkezd vizesést, ahol egy 1adabol csonakot kivéve kezdddhet az utazas a végso
cél, a gyémantvar felé. Ezzel a tipusu feladattal a celom, hogy a tanulok gyakoroljak az
egységtortek tobbszordseinek eldallitdsdval torténd szoveges feladat megoldasat egy wjabb

kornyezetismereti tém4ju feladatban (Herendiné, 2013).
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7.3.9. Az elveszett gyémantvar felfedezése

A vizesésen csOnakkal athaladva a jatékosok egy alagutba érnek, ahol csonakazniuk
kell. Mikor az alagit végéhez érnek egy oridsi vizilift repiti fel Oket kalandjuk utolsé
helyszinére. A csdnakbdl kiszallva, a var belsejébe érve tlizijatékokkal tidvozlik a var lakdi a

kiildetést sikeresen teljesité kalandorokat! (12. &bra).

12. abra: Az elveszett gyémantvar felfedezése. (sajdt szerkesztésii abra)
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8. Osszegzés

A vizsgalt szakirodalmi forrasok és az éaltalam elvégzett kutatds alapjan
megkérddjelezhetetlen, hogy a digitdlis eszkdzhasznalat az iskolai mindennapok egyre
szervesebb részét keépezik. A pedagogiai modszertan részét képezd jaték 10j aspektusbol,
digitalis jaték formajaban is megjelenésre kerllhet a tanordkon, melynek segitségével
fejleszthetjlk a tanulok digitalis kompetenciait.

A digitalis jatékok hasznalata sordn koriiltekintéen kell eljdrnunk, hogy mely
jatékokokat vihetjlk be a tanterembe vagy mely jatékok hasznélatat tamogathatjuk az otthoni
szabadidOben torténd felhasznaldsra. Az olyan digitalis jatékok hasznalatat timogatom, melyek
fejlesztik a tanulok kognitiv készségeit, mint példaul a figyelmet és a memoriat, valamint
igénybe veszik a gyermekek problémamegoldd gondolkodéasat. Erdemes olyan jatékokat
alkalmaznunk, melyek fejlesztik a szem-kéz koordinaciot és a reakcididdt. Kiilondsen
fontosnak tartom, hogy olyan jatékokkal is jatszunk, melyek szerepet jatszanak az affektiv
készségek, képességek fejlesztésében, valamint az erkolcsi fejlodésben. Végiil de nem utolso
sorban alkalmazzunk szocidlis kompetenciat fejlesztd jatékokat, melyben a csapatmunkaban
valo részvételen és az egylittmiikddési készségek fejlddésén van a hangsuly.

Az imént felsorolt készségeket és képességeket fejleszté jatékok a hagyomanyos
pedagdgiai mddszertan részét képezik, azonban a digitalis eszkdzok egy uj fajta virtualis teret,
komplex tanulési kdrnyezetet biztositanak a tanulok szamara. A digitélis eszk9zok hasznélatat
az oktatas és szorakozas szempontjabdl is tamogatom, azonban biztositanunk kell a kontrollt és
az ellendrzést. Ugyelniink kell arra, hogy milyen tipusa jatékokkal és mennyi idét toltenek a
tanulok, hiszen nem mindegyik jaték bir fejlesztd hatassal.

Nem tartottam magam soha a digitalis jatékok mesterének, szerencsére azonban az
altalanos iskolaban végzett munkamnak kdszonhetéen folyamatosan boviil e téren a tudasom.
Mar kezdetben tudtam, hogy nem szabad figyelmen kivil hagynunk a Kisiskolasok
jatékhasznalati szokasait: a Minecraft elnevezésli szamitogépes program korosztalytol
fiiggetleniil meglehetsen kedvelt jatéknak szamit, ezért valasztottam a Minecraft Education
Edition altal torténd kalandpalya készitést.

A kalandpdlya épitése fél évig tartott, hiszen eldszor meg kellett ismerkednem a
program hasznélataval. Eleinte nagyon lassan haladtam, ugyanis mindig Ujabb és Ujabb
funkciokkal talaltam magam szemben, melyek hasznélatat meg kellett tanulnom. A Minecraft

és a Minecraft Education Edition program bevezetést nydjt a programozas egyes alapjaiba is,
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hiszen parancsblokkok biztositjak a palyan torténé haladas menetét — ezek szerkesztesét meg
kellett tanulnom.

Az elkészilt palyat szeretném Kiprobalni 4. osztalyos tanulok részvételével, ha a
pandémia véget ér. Véleményem szerint a tanuldk tapasztalatai és véleményei nagy segitséget
nyudjtananak szamomra a tovabbi projektek elkészitéséhez. Gondolkodom az 1-2-3. osztalyos
tanulok szdméara egy hasonlé Matech kalandpélya elkészitésén, illetve mas tantargyakhoz
kapcsolodd Minecraft feladatok alkotasan is. A munkam tehat ezzel a palyanak az elkésziltével
nem ért véget — inkabb csak most kezd6dott el. Szeretném, hogy mikor pedagdgusként Iépem
at az osztalytermem kuszobét egy olyan csomag legyen nalam, mellyel a hagyomanyos

maodszertant Kiegészitve izgalmassa és szinessé tehetem a tandraimat.
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