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Bevezetés

A generaciok kozti szakadék elmélyiilése és 1étrejotte a technoldgiai forradalomnak
koszonhetd. Ez a forradalom elsdsorban a pedagdgusokat és az oktatasi intézményeket allitotta
nagy kihivas ¢lé az oktatasnak a teriiletén. A technologiai forradalmat a gyorsul6 technologiai
fejlodés hozta magaval. Az emlitett forradalom altal generalt gyorsuld technikai fejlodés
hatasara széles korben jelentek meg az interaktiv tablak és interaktiv tananyagok. Ennek a
fejlodésnek koszonhetden teljes mértékben atalakult a tanulas és a tanitasnak a mikéntje is,
melynek kovetkezményeként megnyilt egy szakadék a kiilonb6z6 generaciok kozott, melyet
tobb pedagogus nem képes vagy nehezen tud athidalni. Ezen probléma megoldasara - amely a
tanar diak kozott jott 1étre - kialakult a gamifikacio, azaz a jatékositas. (Fromann-Damsa
2016:76-81)

A jatékipar a legkifinomultabb motivacios tényezoknek a felhasznalasaval valt sikeressé és
népszeriiveé, tehat az analog ¢és a digitalis jatékok a jatékipar fejlddésével tobb felhasznalot
elértek, ezzel a piaci szférdban hatalmas fejlddésre tehettek szert. Tobb kutato felismerte a jaték
motivalo hatasat, és ugy vélték, hogy a jatékok akar felhasznalhatdak lehetnek egy nem jatékos
kornyezetben is. (Fromann—Damsa, 2016) A jatékelemek példaul alkalmazhatoak és
beépithetéek a tanordk keretei kozé. Az utdbbi években egyre szinvonalasabb és mindségibb
jatékok jelentek meg és kifejezetten azzal a céllal, hogy valamilyen képességet, készséget
fejlesszenek. Pozitiv tényezéként emlithetd az is, hogy mar célzottan iskolai alkalmazasra is
1étrejottek jatékok, mivel eddig leginkabb a jatékoknak csak kisegitd szerep jutott. Ebbdl
adéddan a pedagdgusok tobbnyire csak levezeté feladatként gondoltak rajuk, illetve
jutalmazasként alkalmaztak a jatékokat. Ugyanakkor az utobbi idében felismerték, hogy
jatékokkal akar bizonyos tananyagok feldolgozasa is lehetséges. (Fromann—Damsa, 2016: 76-
81).

Az oktatas jatékositasa viszont nem olyan egyszeri, mint amilyennek elsére hangzik. A
jatékositas folyamatat elsdsorban az neheziti meg, hogy az idésebb generacidé nem rendelkezik
olyan tudassal és jartassaggal ezen a teriileten, mint amivel a fiatalabb generaciéo mar birtokol,
mivel belesziilettek ebbe a digitalizalt és felgyorsult vilagba. Ebben a vilagban az események
gyorsan torténnek és valtoznak, ezekhez a hirtelen valtozdsokhoz sziikséges gyorsan
alkalmazkodni, mert informaciok tomkelegét kapja a tdrsadalom szinte masodpercenként. Az
alkalmazkodas hidnya a generaciok kozott akar konfliktust is sziilhet, hiszen az idésebb

generacio nincs hozzaszokva ilyen mennyiségii informacié aradathoz és nem is rendelkezik
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akkora tudassal, ismerettel és gyakorlattal a digitalis eszkdzok hasznalatarol, mint a fiatalabb
generacid. A generaciok kozti kiilonbség és a technologia gyors fejlédése Kihatassal van az
oktatasra is. A fiatalabbak a digitéalis eszkdzok altal konnyedén ,,ugralhatnak™ az események
kozott, ha az nem koti le a figyelmiiket. Mindezekbdl adédoan a fiatalabb generacio figyelmét
IS nehezebb hosszabb idére lekotni, emellett a figyelmiiket sem képesek hosszl ideig
fenntartani. A fiatalok altagosan hét percig képesek koncentralni egy folyamatra. (Pintér
2014/2-7; Fromann-Damsa 2016/3-4)

A Csikszentmihalyi Mihaly nevéhez fiiz6dé Flow-elmélet szerint az élmény része az, hogy
kilépjiink a sziirke hétkdznapokbol, magunk mogott hagyjuk a mindennapi realitast és atéljiik
az extazist. A flow-élmény eléréséhez sziikséges, hogy az elvégzett feladat nehézségi foka
megfeleljen a cselekvd képességeinek, kihivas elé allitsa a cselekvot és ezaltal teljes
koncentraciot igényeljen a feladat. Ha ezek egyensulyban vannak, akkor atélhet6 a flow élmény
(Csikszentmihalyi 1997; Pacsi — Szabo 2017). A jatékossag alkalmassa teszi az embert arra,
hogy kiilonféle jatékokban jo legyen a teljesitménye, még akar olyanokban is, ahol nem sok az
esélye a gydzelemre. A jatékos ember keresi azokat a kihivasokat, amelyeknek soran 6rommel
kiizd és személyiségét fejleszteni tudja. Még akar olyan tevékenységekben is 6rommel vesz

részt és tesz erdfeszitést, ahol alapvetéen nem az eredményessége fogja motivalni. (Aczél

2015a)

Pedagdgus hallgatoként fontosnak tartom azt, hogy a gyermekek megfeleld és szinvonalas
oktatast kapjanak, amely alkalmazkodik az életkorukhoz és annak sajatossagaihoz. Tovabba
fontosnak tartom azt is, hogy a pedagogusok képesek legyenek atlépni ezt a generaciok kozott
kialakult szakadékot, amely megjelent az oktatasban a fejlodé technologia miatt. A
gamifikacid, azaz a jatékositas témaja és alkalmazdsa szamomra izgalmasan hangzik és
alkalmazasédban sok lehetdséget latok. A gamifikacioval el6szor a tanulmdnyaim soran
ismerkedtem meg, amikor kiilonboz6 jatékos feladatokat kellett 1étrehoznunk orar6l orara,
ezzel is fejlesztve a tanulok képességeit és készségeit Ugy, hogy Kkilépjiink a sziirke
hétkoznapokbol és az unalmassa valt tanordk kereteibdl és a frontalis oktatason tullépve a
tananyag elsajatitisanak vagy gyakorlasanak folyamataba illessziik a jatékossagot. Ekkor
készitettem el a Szorzds-orszdg cimi tarsasjatékomat, melynek a célja az volt, hogy a tanulok
jatékos modon gyakorolhassak a szorzasokat, ezt a tarsasjatékot gyakorlatban is alkalmaztam

az 6raimon. Kutatasom hipotézisei is ehhez a tapasztalathoz kapcsolodnak.



Els6 hipotézisem az, hogy a gyermekek jatékositott tandra keretein beliil jobban feltudjak
eleveniteni az elsajatitott tudast gyakorld oran, mint egy analdg 6ran. Kutatdsom masodik
hipotézise az, hogy jatékositott tandra keretein beliil €lvezetesebb a feladatok megoldéasa, mint

egy frontalis tandra keretein beliil.

A dolgozatom els6 fejezetében a jatékositassal foglalkozok. Ebben a fejezetben ismertetem a
fogom bemutatni, valamint a jatékositas torténelemben vald alakulasat is kifejtem. Ehhez
kapcsolodoan a jatékelemek és annak alkalmazasi teriileteit is gorcs6 ala veszem. A harmadik
fejezetben a jaték fogalmat €s céljat mutatom be, valamint a jaték szerepének fontossagardl is

emlitést teszek ebben a fejezetben.

A negyedik fejezetben a jaték motivacios lehetOségeit tarom fel, ennek fejleszt6 hatasait és
alkalmazasat az értékelésben. Ezt kovetden az otodik fejezeteben térek ra az edukativ
tarsasjatékokra és ezeknek fejlesztd hatdsaira, felhasznalasi lehetdségeire és emellett a
matematikaban alkalmazhat6 jatékokrol is emlitést teszek. A hatodik fejezetben térek ra a
kutatasomra, annak elveire és a kutatasi mintara. A hasznalt méroeszkozoket is részletezem,
valamint a Szorzds-orszdag cimi, sajat készitésti tarsasjatékomat mutatom be. A hetedik
fejezetben az eredményeket €s az atlagokat targyalom részletezve. A dolgozatom végén
Osszegzem a kutatdsomat és a tovabbi kutatasi lehetdségeket is szamba veszem. Kutatdsom
kozéppontjaba a Szorzds-orszdg cimii tarsasjaték gyakorlatban vald alkalmazasat, tanulési

motivacié mérését, valamint a fejlesztd hatasait allitom.



1. Gamification

A gamifikacié az utobbi idében valt az oktatas egyik leginkabb kiemelt teriiletévé. A
gamification egy angol kifejezés, amelyet Nick Pelling hasznalt eldszor 2002-ben. 2010-ben
ujabb lendiiletet kapott a fogalom hasznélata Jesse Schell eldaddsa nyoméan. Az
alapkoncepcidjanak lényege az, hogy a videojatékoknak az eszkoztarat tudatosan hasznaljuk
fel nem jatékos kornyezetben. Schell eléadasa soran olyan vilagképet vazolt fel, ahol minden
fontos tevékenységért pontokat és jelvényeket szerezhetiink. Ezen vilagban alapveté motivaciod
lenne a gytijtogetés és a versengés. A gamifikacid robbanasszerli népszerisitésében nagy
szerepet kapott az éppen akkor megjelend szamos alkalmazas, amik ezen elmélet szerint
mitkodtek. (Fekete 2017:247) A gamification 2010-ben kezdett a digitalis média témajahoz
kot6dni az elébb emlitett okok miatt. Majd két év elteltével az oktatasnak a témakorében is
megvetette magat. A gamifikacio széleskori elterjedése koriilbeliil 2011-re tehetd, ekkor
sziiletett meg az egyik legelterjedtebb fogalom és ennek magyarazata is. A gamifikaciot
elsdsorban a motivacid Uj lehetdségnek vélték, amely kozelebb all a didkokhoz. (Polonyi,

Abari, Szab6 2019: 71)

Juhéasz Valéria (2020) szerint a gamifikacionak két formajat tudjuk megkiilonboztetni, ezek a
gamifikéacio 1.0 és a gamifikacid 2.0. Tehat a gamifikacidt két generaciora tudjuk felosztani
korszakuk szerint. Az els6 generacios jatékositas -vagyis gamifikacio 1.0- mechanizmusa és
elve leginkabb a pontszerzésre és a ranglistaknak az elveire épit. Ezen jatékositasra leginkabb
az jellemzd, hogy erds versenyszellemet general és inkabb a kiilsd 0Osztonzokre épit.
Eredményeképpen az egyéni célok hattérbe szorulnak és kizardlag csak a versenyszellemet
segiti el6. Ennek okéan el6fordulhat, hogy a tanuldk kiilsé jutalomért a késébbiekben
alacsonyabb szinten fogjak elvégezni a feladatot. Hiszen hogyha egyszer mar kaptak
valamilyen feladatvégzes utan jutalmat, akkor a késdbbiekben mar kevésbé szeretnék elvégezni
a feladatot, hogyha utana mar nem kapnak érte barmilyen jutalmat vagy a jutalom mindsége
valtozik, amit ugyanazon feladatvégzésért kapnanak. A masodik generacios jatékositas, tehat a
gamifikacio 2.0 egy sokkal kifinomultabb rendszerré alakult at. Ezen jatékositas figyelembe
veszi az egyéni célokat és a motivaciot is, leginkabb a bels6 tanulas all a kozéppontjaban. Ennek
a modszernek a segitségével a tanulok magasabb szinten fogjak elvégezni a feladatokat, hiszen
a belsd indittatasbol nyert jutalom erdsebb motivacié szamukra, mint egy kiilsé jutalomnak a
megszerzése. A gamifikacio 2.0 segitségével kialakithatd azon képesség, hogy sajat szamukra

talaljak meg azt a motivaciot, ami a jutalmat fogja szolgaltatni. (Pacsi, Szab6 2017; Juhasz



2020) A 2000-es évek el6tt is kutattak a gamifikaciot, tehat régebb ota jelen van a jaték és a
jatékositas szerepének fontossaga. Huizinga 1938-ban megjelent Homo Ludens munkaja is
ezzel foglalkozik, amiben bemutatja a jatékok kultartorténetét és a jatékos élethelyzet
megtervezését is. Tobben foglalkoztak a jatékok altal létrehozhatdé motivacioval és a
jatékmechanikak osszefliggéseinek feltarasaval is, tobbek kozott Roger Caillois is az Ember és
jaték cimii miivében, mely 1961-ben jelent meg. (Fekete 2017:247-249)



2. Definicio

A fogalom a game (jaték) és fication (valamilyenné alakitas) kifejezések Osszeolvadasaval
alakult ki. A gamifikacionak szamos definicidja sziiletett az évek soran. A 2011-ben megjelent
¢és leginkabb elterjedt fogalom meghatarozasa az alabbiak szerint alakult: ,, 4 gamifikacio a
jatéktervezés elemeinek alkalmazasa jatékon kiviili kérnyezetben”. (Polonyi, Abari, Szabo
2019:71-72). Kapp definicidja terjeszti ki az oktatés teriiletére is a fogalom hasznalatat: ,, 4
gamifikacio jatékalapu miikodési elvek, jatékesztétika és jatéktervezé gondolkodds hasznalata
emberek lekotésére, cselekvésre sarkallasara, tanulasanak eldsegitésére és a problemdk
megoldasara.” (Polonyi, Abari, Szabo 2019:71-72) Fromman Richard és Damsa Andrei Ggy
fogalmazott, hogy a gamifikicié vagyis a jatékositds a jatékelemeknek és a jatékoknak
alkalmazasat jelenti egy jatékon kiviili tevékenységben, amelynek a célja az, hogy
eredményesebbé és érdekesebbé tegyék a jatékon kiviili folyamatokat. (Fromann-Damsa
2016:3-4) Egyszeriibben tehat, a jatékositas olyan elvek és moddszerek Osszességére épiil,
melynek soran a jatékokbol kolcsonzott elemeket nem jatékos kornyezetben hasznaljak fel.
Mint emlitettem szamtalan definicidja sziiletett a gamifikacionak, ebbdl adodoan, a fentiek
alapjan létrehoztam egy sajat definiciot, amely meghatarozas mentén kozelitem meg a vizsgalt
hipotéziseket: A gamifikacio egy olyan informacio atadasi eszkoz, ami kiilonbozé jatékelemek

¢s jatékmechanizmusok felhasznalasaval torténik egy jatékon kiviili kornyezetben.

A jatékositast az élet barmely teriiletén megtalalhatjuk, példaul taldlkozhatunk jatékositassal az
tizlet vilagaban is, ilyenek lehetnek a pontgyijté programok és az ehhez kapcsolodd
nyereményjatékok is. A cél ezekben az esetekben is a motivacio és az tizlet iranti érdeklddés
fenntartdsa. (Polonyi, Abari, Szab6, 2019) Ezen kiviil megjelentek kiilonb6z6 alkalmazasok is,
amelyek a gamifikacionak az alapelveit kovették. Példaul a Foursquare alkalmazas, amely GPS
alapon miikodik és kiilonbozé helyekrdl bejelentkezve kitlizOket lehet Osszegylijteni. Ha
rendszeresen latogat a felhasznaldja egy adott helyszint, lehet ez iskola vagy akar tizlet is akkor
egy ugynevezett ,,polgarmester” rangot €rhet el. Ezzel motivalta az alkalmazés feltalaloja a
felhasznalot, hogy minél tobb helyszint latogasson meg vagy éppen egy adott helyet
rendszeresen latogasson meg ezzel kiilonbozo kitlizoket megszerezve. (Fekete 2017:247) Az
oktatdsban a jatékositas is hasonlo szerepet tolt be, tehdt a motivacid és az érdeklddeés
folyamatos fenntartasa a cél. Ahhoz, hogy jobban megérthessiik a gamifikacié fogalmat, meg
kell ismerniink a kiilonb6zd jatéktipusokat is. Harom jatéktipust tudunk megkiilonbdztetni

egymastol.



Az els6 a szorakoztatd jaték, amiknek nem célja a fejlesztés és tanulas, hanem szimplan
szorakoztatd funkciot téltenek be. A masodik jatéktipus a komoly jaték, amelyek minddssze
egyetlen elemmel kiilonboznek a szorakoztato jatékoktol, mégpedig, hogy jatékon kiviili céllal
is rendelkeznek, mely a tanuldsnak a fejlesztése, valamint és a kiilonb6z6 kompetencidk
fejlesztése. (Polonyi, Abari, Szabo, 2019) A harmadik tipus a szimulacids jaték, aminek
esetében feltétel az ellendrzott és biztonsagos kornyezetben kivitelezhetdség, aminek célja az,
hogy olyan eseményeket és jelenségeket sajatithassanak el, mely gyakorlati iton kénnyebben

megérthetd. (Mihaly 2004/7-8; Polonyi, Abari, Szabo, 2019)

Formai tekintetben viszont fontos elkiiloniteniink egymastol a digitalis és az analog jatékokat.
A szorakoztatd jatékok egyik csoportjat a digital games vagyis a digitalis jatékok alkotjak, mig
a masik csoport a tabletop games vagyis az asztali jatékok. (Polonyi, Abari, Szabd, 2019) A
digitalis jatékokat a tanitas soran két részegységben is lehet alkalmazni. Az egyik az a tartalmi
gamifikacid, ami az 6ranak menetét érinti a masik pedig a szamonkérés és az értékelés menetét
érinti, ez utdbbit strukturalis gamifikécionak nevezziik. A tartalmi gamifikacié alkalmazéshoz
egyre tobb szoftver all a rendelkezésre példaul a magyar fejlesztésti Okos Doboz, Classcraft
vagy akar a MinecraftEdu. Amik koziil az Okos Doboz alkalmazhatd alsd tagozatban is,
tantargyakra bontva tobb feladatot tartalmaz és akar témakor szerint is kereshetéek feladatok.
A fent emlitett masik részegység az értékelés és a szamonkérés. Abban az esetben, amikor ezen
részegység soran torténik a jatékositas, akkor az optimalis terhelést és az idealis szintezést
sziikséges el6térbe helyezni a folyamat sikeressége érdekében. Az optimalis terhelés alatt itt azt
értjiik, hogy a feladat kivalasztasa soran figyelembe kell venni az adott feladatnak a nehézségét.
Erre azért van sziikség, hogy a feladat elvégzése ne okozzon frusztraciot a didk szamara a
nehézségébodl adodoan, valamint tilsagosan konnyti se legyen, mert az hamar unalmassa valhat
a tevékenységet végz0 személy szamara. Az idealis szintezés soran figyelembe kell venni azt,
hogyha a végsé cél elérése akar hosszabb ideig is eltarthat, akkor megfelelé részcélok is
legyenek alkalmazva. Ugyanis itt is felmertiilhet az a probléma, hogyha talsdgosan hosszu ideig
tart a végso cél elérése barmilyen visszacsatolas vagy visszajelzés nélkiil, akkor a motivacio is
csorbulhat vagy akar meg is sziinhet. Ha részcélok keriilnek alkalmazasra, akkor annak soran
figyelembe kell venni, hogy a fent emlitett részcélok teljesitése utan a tanulok valamilyen
jutalomban részesiiljenek. Fontos, hogy a jutalmak egyenértékiick legyenek a feladat
nehézségével. Ha értékelés soran pontszerzés torténik, akkor érdemes kiilonb6z6é szinteket

felallitani, ezaltal még inkdbb motivald lesz a feladat megoldasa, hiszen az 6sszegytijtott pontok



altal fogjak latni a tanulok a fejlodésiiket. (Polonyi, Abari, Szabo, 2019; Jaskoné 2020; Juhasz
2020)

2.1 Torténeti visszatekintés

A jatékos tanitas eszméje végig kiséri az oktatast és a pedagogia torténetét. Nagyon kevés
ismerettel rendelkezlink arrél, hogy a tarsadalmi fejlédés korai szakaszdban a gyermekek
miként is fejlédtek, milyen jatékaik lehettek. Néprajzkutatok és a torténészek munkajanak
koszonhetéen mégis kaphatunk valamilyen fajta képet arrol, hogy miként is jatszhattak a
gyermekek az Ostarsadalmakban. A legrégibb eszk6zok a kdkorszakbol maradtak rank. Ezek
leginkabb fegyvereknek a Kkicsinyitett masai, kicsinyitett kobaltak, nyilak és ijak. A
kisgyermekek az 6si tarsadalmakban, mar négy, de akar haromévesen is bekapcsolodtak a
munkaba, ehetd novényeket, gyokereket gylijtottek, valamint kisebb allatokra és madarakra is
vadasztak. A kés6bbi fejlodo tarsadalomban a gyermekkor kitolodott, igy nem vehettek részt a
szamukra bonyolult munkékban, ezért a gyermekek magukra maradtak a fegyverek kicsinyitett
masaival, és szépen lassan kialakultak a gyermekkozosségek, ahol az emlitett eszkozok

segitségével késziiltek fel a felndttkori életre. (Maszler 1996; Rogoczki 2016/3-4)

Az 6korban csecsemOknek készitett jatékokat is talaltak: csorgdket, labdakat, emberfigurakat,
valamint allatot 4brazold jatékokat is felfedeztek. Mindezek mellett talaltak irdsos emlékeket
1s, példaul fennmaradtak olyan konyvek, melyekben az életnek a jatékos jellegét mutattak be.
De még jatekokrol szolo gytijteményeket is talaltak melyekben bemutattdk az okorban €16
gyermeknek a kedvelt jatékait példaul kiilonboz6 fogojatékokat. (Bus 2012) Ezen kiviil targyi
bizonyitékok is vannak, hogy az 6kori Egyiptomban, Indidban is 1éteztek jatékok, példaul a mai
tablasjatékok Gse. A legrégibb tablasjaték a ,,G6”. A jaték 1ényege az, hogy a lehet6 legnagyobb
tertiletet keritsiik korbe és foglaljuk el az ellenfél legtobb kovét/babujat. A jatékokat az okori
gorog tarsadalomban is nagyra becsiilték, és leginkabb neveld célzattal alkalmaztik. A jatékok
neveld értékét a tdrsadalmi igényekhez igazitottak és értékelték. A gordg jatékeszkozok fizikai
¢és szellemi erdt fejlesztettek leginkabb. Platon ugy vélte, hogy a leendd polgar szempontjabol
kifejezetten fontos a megfeleld jaték kivalasztasa. ElsOsorban azért, mert a jatékban
megmutatkozik a gyermek egyéni hajlama, masodsorban pedig azért, mert fontos nevelési
funkcidja van. Platon a jatékot az életre valo felkészités fontos eszkdzének tekinti. Valamint Az

dllam cimli mivében, ugyszintén ravilagit a jaték fontossagara. Foként a kisgyermekeknél tartja
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fontosnak, azért, mert ezzel megeldzhetd a tunyasag és a rendetlenség. Arisztotelész szintén a
jaték funkciojat hangstlyozta, viszont azt is kiemelte, hogy a jaték ne legyen tulsdgosan

faraszt6, de ne legyen tal kényelmes se. (Maszler 1996: 9-12)

Miutan Athénban megerdsddott a demokratikus allamforma — ezen iddszak koriilbeliil Krisztus
elétti V. szazadra tehetd - egyre nagyobb tdrsadalmi igény volt az oktatds megerdsitésére.
Ennek hatasara jelentek meg a Szofistak, akik vandortanitoként jartadk a varosokat. Bar nem
volt a kortarsak tobbségének pozitiv véleménye a Szofistadk munkassagarol, mégis elmondhatd,
hogy felbecsiilhetetlen jelentségiik volt ebben a korban. Mindent megtettek azért, hogy
leromboljak a régmult korok arisztokratikus nevelési cél maradvanyait. Mar a filozofia mellett
mas tudomanyokat is oktattak, a céljuk az volt, hogy olyan miiveltséget adjanak at a
tanitvanyaiknak, melyeket a gyakorlati életben is tudjanak alkalmazni. Fontosnak tartottdk a
Htanuldsi kedv” felkeltését és annak fenntartasat ezért, gyakran alkalmaztak dicséreteket, s6t a
prébaszonoklaton lepénzelt bértapsolok motivaltak a tanitvanyokat. (Maszler 1996; Bus 2012;
Bus 2022/3-4)

A Romai Birodalom nagyhatalomma valasanak iddszakara tehetdé az intézményes nevelés
fejlodése. A gorog kultura hatasara jelentek meg a maganiskoldk, amelyek felvaltottak az addigi
csaladi oktatast. Az otthoni oktatast levaltotta az az ugynevezett ,,ludus”, melyben az oktatas
igencsak szegény koriilmények kozott folyt. Bar a romai kisiskoldakban igencsak szigoru
fegyelem uralkodott mégis megjelent- ha csak kis mértékben is- az irds olvasas jat€kositasa. A
gyermekek iras, olvasas elsajatitasa soran elefantcsontbdl vagy tabol faragott betiiket kaptak,
melyet Quintilianus ajanlott, hogy megérizzék a gyermekek jokedvét. Quintilianus volt az okori
romai pedagogiai elmélet és gyakorlat legkiemelkeddbb egyénisége. Megvetette az akkori
korban elterjedt felfogast, miszerint csak kevés gyermek képes a tanulasra, valamint nem értett
egyet a gyermekek testi fenyitésével sem. A testi fenyitésrol kialakitott alldspontja kivételes az
okori nevelésben. Megvetette a csaladban folyd magannevelést is, mert ugy vélte, hogy a
gyermek az iskolai gyermekcsoportokban, kozosségekben erésebb neveld hatast kap, mint az

otthoni kérnyezetben. (Pukanszky, Németh 1996)

A kozépkorban megjelentek a kolostori és plébaniai iskolak melyek hatalmas valtozast hoztak
az Okorban 1évé oktatdsi szinvonalhoz képest. Az Uj iskolarendszerrel parhuzamosan
kialakultak a tananyagrendszerek is. A kolostori iskolaban kialakultak a tanuldcsoportok
melyben tervszerlien foglalkoztak meghatarozott tananyaggal. Kialakult a tudatos

modszerekkel vald oktatds €s a tananyagok fokozatosan egymasra épiiltek, lehetové téve a

11



tervszerii haladast. Ezen kiviil tankonyvek késziiltek és tananyagokat mar szakemberek
tanitottak. A kolostori iskoldkban altaldban két iskola miikodott: egy belsé iskola melyben a
leend6 szerzetesek tanultak a masik pedig a kiils6 iskola, ahol a leend6 vilagi papok tanultak
bar ugyanitt tanultak azok a gyermekek is, akiket sziileik nem szantak egyhazi palyara. A
plébaniai iskolakban gylijtotték ossze -akar a legszegényebb rétegekbdl is- a tehetséges ifjakat
majd a plébaniai oktatds anyagat kellett elsajatitaniuk, ami az olvasasbol és az éneklésbdl allt.
Ezen nebuloknak nem volt nagyobb szintli tudédsra sziikségiik mivel falusi plébanosnak
neveltették ki Oket. (Pukanszky, Németh 1996) Ebben az iddszakban nagyban befolyasolta a
kiilonboz6 jatékokat, foleg a szerencsejatékokat a keresztény egyhaznak a felfogésa. Kizarélag
a gyermekjatékokat tartottak elfogadhatonak. A kocka és a kartyajaték ebben az iddszakban
bilinos jatékoknak szdmitottak. (Bls 2012)

Az Gjkorban Johannes Amos Comenius volt az elsé nagy pedagdgus, aki a jatékot mar valoban
felhasznalta a pedagogia elméletében és gyakorlataban is. A fiatalkor nem telhetett el
jatszadozéssal, mert ez az életkor a legmegfelelébb a tanulasra. Azonban, ugy vélte, hogy
mégsem lehet megvonni a gyermektdl a jatékot, hanem azt inkabb az iskoldban €s oktatasban
kell alkalmazni annak érdekében, hogy a gyermek szivesebben tanuljanak. Arra torekedett,
hogy az iskolaban hasznalatos bantalmazasi formakat lecserélje a jatékos modszerekre. Hiszen
a jatéknak motivalo hatisa van, ezen kiviil tevékenységre, életre nevel és még ismeretszerzd
funkcidval is rendelkezik. Jean-Jacques Rousseau teljesen masképp vélekedett a korabeli
gyermekképrol. Szerinte a gyermekek joként sziiletnek a vilagra csak a tdrsadalom rontja meg
Oket. NézOpontja szerint a gyermekek nem kis felndttek és nem is gy kell kezelni dket, hanem
gyermeki sziikségleteik vannak és ehhez hozzatartozik a jaték is. Mert ha gyermekként
megélheti a gyermeki létet, akkor lehet olyan felnétt, aki szabadon él. (Maszler 1996; Bus
2022/3-4)

Friedrich Frobel célja az onfejlesztés és az ontevékenység volt, igy az 6 kordban mar 1étezd
jatékokat alakitotta at a gyermekeket tudatosan fejlesztd, komplex rendszerré. Az 6 érdeme az,
hogy az oktatasban tervezetten és tudatosan hasznalt fel jatékeszkozoket és ezaltal rairanyitott
a figyelmet a jatékok fejleszt6 hatasaira. Mindezeket a jatékokat elméleti nézetei és pedagogiai
gyakorlata alapjan készitette el. Ezek voltak példaul, a labda, golyo, kocka, részekre osztott
kocka, valamint a henger. Més eszk6zok is szinesebbé tették eszkoztarat, példaul kiilonbozd
formaju lapocskak kiilonb6zé mintak vagy formék kirakésahoz, palcikak kiilonbozo targyak

abrazolasahoz és az tigynevezett ,bors6 munka”, amely azt jelenti, hogy a palcikdk végére

12



borsoét tiiznek, igy ezaltal kiilonbozé térbeli alakzatokat voltak képesek abrazolni, ennek a mai
megfeleldje a Babilon nevii jatékkészlet. Ezeket az oktatasban sokrétiien hasznalta fel, példaul
a formafelismerés ¢és a matematikai készségek fejlesztésére. Mindezekhez részletes utmutatot
is készitett, amelyek szinte eldirasokka valtak az intézményekben és a szabad fejlesztés és
valamint az ontevékenység jatékos elokészitése melyet Frobel gondolt ki, szépen lassan

atalakult egy merev rendszerré az oktatasban. (Bus 2022/3-4)

Maria Montessori minden gyerek szamara meg kivanta teremteni a tanulasban a szabad
felfedezés 6romét, és a problémak ©nalldo megoldasat, amelynek alapveté segitségéiil az
eszk6zok szolgaltak. Montessori altal fejlesztett eszkdzok ugyan elsésorban az 6nallosagra
koncentraltak, de mivel szabad valasztason alapult a tanulasi folyamat, ezért a motivacio is a
gyermekbdl fakadt. Az eszk6zok kreativitasnak is lehet6séget adtak, mint példaul a csiszold

szamok, a numerikus rudak és a fém tortek. (Montessori 1995)

Erdemes Peres Sandor nevét is megemliteni, aki szamtalan értékes gondolatot osztott meg a
Neveléstana cimli konyvében. Véleménye szerint a tanordkon kiviili szabadtevékenység soran
a gyermekek a jatékban is élhetnek igazi tarsas életet. A jatékok soran megtanulhatjak példaul
az egymashoz valo6 alkalmazkodast és az erkolcsi normakat. Ezen feliil konyvében emlitést tesz
arrol is, hogyha a tananyagot a gyermekek nem Onfejleszté mddon dolgozzék fel vagy
gyakoroljak akkor ez unalmas és faraszto lehet szamukra. Erre jo megoldasnak vélte a jatékok
alkalmazasat. A gyermekek a fejlettségiikhoz igazodo jatékot €élvezik €s ezeknek a jatékoknak
fejlesztonek kell lennie €s nem megterheldnek. Viszont mégsem alkalmazzék a tanora keretein
belill a jatékokat, hanem csak a testnevelés orakon jelennek meg. Mivel az altalanos vélemény
az, hogy jatékkal nem lehet tanitani, csak ugy hogyha a tanito erét, energiat és idot fektet bele.
Peres Sandor szerint a jaték beépitése az oktatasba sokkal szinesebbé, szemléletesebbé és
sokoldalubba teszi az oktatast és nem utols6 sorban hatékonyabbd is. Mivel nem csak a
tananyag tartalmaval tanit, hanem annak mozzanataival is. Hiszen gyermekek is azért jatszanak
kisebb gyermekekkel mert ott a sajat elképzeléseik szerint torténik a jaték, a nagyobbakkal
azért, mert sok uj dolgokat tanulhatnak meg egymastol és kortarsaikkal pedig azért jatszik, hogy
kiizdeni tudjon. Mind ezaltal elmondhatd. hogy tarsasagban a gyermekek egy célért vagy

egymast ellen versenyeznek. (Peres 1904)

A  matematika jatékositasanak fokuszdban Dienes Zoltan neve ¢és munkassaga 1is
megkeriilhetetlen, aki a matematika tanitasat egy teljesen 0j perspektivabol mutatja be, teljesen

megujitotta a hozza kapcsolddo jatékositast. Dienes Zoltan 1916-ban sziiletett Magyarorszagon
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¢s mindossze 16 évesen Angliaba koltozott. Szinte az egész vilagot bejarta és hirdette a jatékos
matematikatanitas szépségeit. Dienes hitt abban ¢€s tudta, hogy a jatékos matematikatanitas
fejleszt és a gondolkodas fejlesztésén kiviil a személyiség fejlédésére is nagy hatassal van,
valamint el6segiti a kommunikacios képességet is. Tovabba ugy vélte, hogy kiilonboz6
jatékositasi modszerekkel a tanulok szamara a matematika megértése nem lesz unalmas vagy
jjesztd, hanem ¢lvezetessé valik. Dienes Zoltdn nevéhez tobb jaték is flizddik melyeket 6
dolgozott ki és hasznalatukkal megkonnyitette a matematika tanitasat. Ezeket Dienes-
jatékoknak nevezziikk. A Dienes jatékok kozé sok jaték tartozik, példaul a Tobbalapu
Aritmetikai Blokkok (Multibase Arithmetic Block: MAB) melynek segitségével a
gyermekek/tanulok jobban és konnyebben eltudjak sajatitani a négy alapmiiveletet, ami az
Osszeadas, kivonas, osztds és szorzas. Ide tartozik még példaul a Blivos korok cimi jaték
melyhez egy logikai készletre van sziikség, ezen kiviil még ide tartozik a Varazslatos
sokszogek. A nevéhez fiizddik szintén két tarsasjaték, amelyek szintén jol alkalmazhatoak
matematika tanitas soran ezek a Ki jut a varba? és az Erd6 jatékai cimet viselik, melyekrdl a
negyedik fejezetben részletesebb emlitést teszek. A jatékokon kiviil a matematikdhoz
kapcsolddo konyveket is hatrahagyott, elméletei tovabbi eszkozok 1éthozasanak alapjait tették

le. (Klein, Kiss, Nemeskéri, Zadori 2021)

2.2 Jatékelemek és alkalmazasanak teriiletei

A tanora jat€kositasa alapvetden nem azt jelenti, hogy egy adott 6ra a jatékrol szol, hanem azt,
hogy a pedagdgus egyes jatékelemek és jatekmechanizmus felhaszndlasaval belevonja a
gyermekeket a pedagogiai folyamatokba. A tanitdé célja minden esetben az -legyen szd
jatékositasrol vagy egy hagyomanyos tanorar6l- hogy a tanuld vagy tanuldk, akikkel
foglalkozik hatékonyan és eredményesen tanuljanak. Ehhez elengedhetetlen a motivacio

fenntartasa. (Rigoczki 2016/3-4:72; Jesztl, Lencse 2018)

Megtudunk kiilonboztetni kétféle gamifikacidt mint ahogyan az els6 fejezetben is taglaltam. Az
egyik a gamifikaciéo 1.0, ami szinte a kiilsd 0sztonokre épit, vagyis a jatékelemeket és a
jatékmechanizmusokat hasznalja fel. A masik a gamifikacio 2.0 ez mar egy fejlettebb rendszer,
ami szamitasba veszi az egyéni célokat és a motivaciot is, valamint leginkabb a belsé tanulas
all a kozéppontjaban. (Juhasz 2020) A gamifikacionak a megjelenése az oktatasban még ma is
ujdonsagnak szamit. A jatékositas f0 célja az, hogy a tanulast motivacid segitségével
hatékonyabba tegye és egy olyan rendszernek a kialakitasat segitse eld, melyekben a diakok a

késébbiekben képesek legyenek arra, hogy az 6nallo tanulast elsajatitsak és megfeleléen
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alkalmazzak. A jatékositasnak az elemeit altalaban két halmazra bontjak, mégpedig
jatékelemekre és jatékmechanizmusokra, amig egy fogalom egyeseknél jatékelem, addig a
masiknal jatékmechanizmus. A dolgozatban a fogalmi egyszertiség végett a jatékelemeket
eszkozoknek, a jatékmechanizmusokat pedig mikodési elveknek tekintem. A
jatékmechanizmusok alapelve az, hogy a jaték onkéntes alapon kell, hogy miikodjon. Tehat
nem lehet raparancsolni a tanulora, hogy a jaték soran érezze jol magat, hanem ennek magatol,
természetes modon kell megjelennie, hiszen ezéltal jelenik meg a motivacio és lesz 6sztonzott.
Fontos még az is, hogy jaték az legyen jaték, tehat a jatékot a jatékélményért végeztessiik kiilsé
motivacio nélkiil. A jaték az alapvetden sikert igér, tehat ha a jaték til nehéz akkor a jatékos
elfogja vesziteni a motivacidjat vagy ha éppen tal konnyi, akkor pedig unalmas lesz szamara a
tevékenység végzése. Mindezen kiviil a jaték felszabadulas is lehet, amikor a jaték soran a
jatékosok kiszabadulnak a mindennapi folyamataikbol és csak magara a jatékra koncentralnak.
A jatéknak garantalt ideje van és transzparens, tehat elére lathatéak az eredmények és a
jatékszabaly egyértelmii, nem valtozik menet kdzben, valamint az idébeli keretek eldre
meghatarozottak. Példaul tablajatékoknal, ha mindenki célba ér akkor ér véget a jaték,
futballmeccsnél, akkor ér véget a jatékido, ha letelik az elére meghatarozott id6. (Rigdezki

2016/3-4; Juhasz 2020)

A jatékositott folyamatok a jatékmechanizmusok érvényesiilése soran érhetik el a céljukat, de
az érvényesiiléshez sziikség van a jatékelemekre is. A jaték folyamatat jellemzd elemek
sokrétiek lehetnek, a kovetkezO sorokban ezekrdl bévebb emlitést teszek. Jatékelemek kozé
sorolhatjuk a torténet elemet, aminek soran a jatékos kivalasztott karaktere egy torténeten vagy
eseménysorozaton halad végig a cél felé. Nevezhetjiik ezt storyline-nak vagy éppen epic story-
nak is. A storyline modszer Magyarorszagon elsdnek 2015-ben valt akkreditalt képzéssé és
legelsének az Oktataskutatd és Fejlesztd Intézet (roviden: OFI) készitett olyan magyarnyelvii
utmutatot, amely segitséget nyujt a pedagdgusoknak a storyline modszer alkalmazasaban.
(Miko 2017:35) A storyline mellett az elemekre bontas is a jatékelemek kozé sorolhato.
Ilyenkor a feladat kicsi, de nem til nehéz és nem tul konnyli szakaszokbdl all és ehhez 4ltalaban
pontozas is tarsul. Ennek eldnye az, hogy minden részfeladat megoldasa sikerélményt nyujt a
jatékosnak. Megjelenhet az dllandd, azonnali visszacsatolds is mely biztonsagérzetet nytjthat a
jatékosoknak €és megbizonyosodhatnak arrol, hogy a feladatvégzésiik jol halad. A kiildetéseket
és a szinteket is a jatékelemekhez sorolhatjuk. A kiildetések soran a jatékos az alaptorténethez
kapcsolodoan vagy attdl éppen eltéré epizodok kapcsolddnak a jatékhoz, melyek teljesitése

utan kiilon pontok, vagy akar eszkozok jarhatnak. A szintek teszik lehetdvé azt, hogy egy
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bizonyos pont vagy targy megszerzése utan egy ujabb és magasabb palyara jusson a jatékos, ez
altal kikiiszobolhetd az, hogy a pontgyiijtés ne valjon unalmassé és ne vesszen el a motivacio.

(Rigoczki 2016/3-4)

A jatékelemeknek az alkalmazasa szamtalan teriileten megjelenik, példaul az oktatasban vagy
multinacionalis vallalatoknal. A vallalatok célja a gamifikacioval az, hogy a fogyasztok minél
nagyobb szazaléka latogassa az iizleteiket. Ezen célbol megjelenhetnek kiilonbozé pontgyiijtd
vagy jelvéngylijto akcid, ami arra sarkallja a fogyasztot, hogy minél tobbet szerezzen beldliik,
hiszen valamilyen jutalom jar egy bizonyos pont megszerzése utan. Az oktatisban a
gamifikacio célja alapvetden a fejlesztés. Ezen kiviil célja az is, hogy a kapott informacioknak
a feldolgozasat megkonnyitse €s eldsegitse, vagy akar az informacidok megszerzését segitse elo.
Az oktatasban fontos szerepet jatszik maga a gamifikaci6, de ahhoz, hogy sikeres is legyen
ahhoz sziikséges az, hogy a jaték élvezetes legyen. Mint az eddigiekben is kifejtettem egy jaték
akkor lesz élvezetes, ha a jatékos megtalalja benne a boldogsag tényezdit is. Ilyen tényezo lehet
példaul a funkcidgyakorlas 6rome, az utanzas 6rome, a kaland 6rome, az atvaltozas 6rome, az
informécioszerzés orome. Ezaltal kijelenthetd az, hogy a kiilonbozd oromforrasok teszik a
jatékot izgalmassa és fesziiltséggel telivé. A masik elengedhetetlen G&sszetevéje a

gamifikéacionak a motivacio. (Pacsi, Szabo 2017)
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3. A jaték fogalma és célja

A jaték definicidjat igencsak nehéz megfogalmazni, ugyanis a magyar nyelvben maga a jaték
sz6 tobb jelentéssel is bir. A jaték szo hallattdn az ember gondolhat egy targyra, mint példaul
egy jatékautora vagy akar cselekvésre is. De még egy szindarab is eszébe juthat vagy egy
sporttevékenység és ugyanakkor egy szamitdgépen jatszhato jaték is.) Aczél Zoltan a jaték,
mint kulcskompetencia cimi irasaban a jaték nélkiilozhetetlen jellemz6it taglalja és
kulcskompetencidnak is tartja a jatékot. (Aczél 2015a; Rigoczki 2016/3-4) Osszeségében
elmondhat6, hogy a jatékra ugy gondol, mint egy boldogito tevékenységre, amely semmilyen
célnak nincs alarendelve €s nem célja az, hogy olyan értéket allitson eld, ami nem kapcsolodik
a jatékhoz. (Azcél 2015a) Ezen fogalom véleményem szerint jol illeszkedik a kordbban
felvazolt megkdzelitéskhez. Johan Huizinga is hasonléan fogalmazott a jaték definicidjanak
meghatarozasa sordn, amit az aladbbiak szerint foglalhatunk &ssze, gy gondolta, hogy a jaték
egy szabad cselekvés, amely Onkéntes és szabadon valasztott, de szabalyokhoz kotott.
(Rigocezki 2016/3-4) A felsorolt definicidokon kiviil tobb fogalom is sziiletett éppen ezért nehéz
pontosan meghatarozni a definiciot. Allaspontom az, hogy a jaték egy olyan onfeledt, céltudatos
tevékenység és nem utolsod sorban egy olyan fejlesztd tevékenység, melynek sordn a jaték egy

elére meghatarozott szabalyrendszeren alapul.

A jaték céljanak megfogalmazasa valamelyest konnyebb feladatnak bizonyul, mint magat a
fejti ki. Elsdsorban a jatékossagot kulcskompetencianak nevezi és egy olyan tobbfunkcios
cselekvésnek gondolja, ami egyszerre tobb képességet és készséget képes fejleszteni.
Allaspontja az, hogy: ,, 4 jaték sajat, jelképes célja szorosan kapcsolddik a jaték dtletéhez, és a
megoldas folyamata élményt nyujt azaltal, hogy a jelképes cél és az étlet kapcsolatat a jatékos
atéli. Ha ez az élmény jelen van, akkor igazi jatekrol van szo, amely természetes modon
motivalja a jatékost, aki magat a tevékenységet szivesen megismétli. (...) . Ha ez az élmény
nincs jelen, és helyette az informaciok atadasa vagy egy mechanikus gyakorlas dominal, akkor
valojaban nem jatékrol van szo, hanem edukdcios modszerrdl vagy edzésrdl.” (Aczél 2015a)
Tehat Osszességében Aczél Zoltan Uigy fogalmaz, hogy a jatéknak a célja az, hogy a jaték
megoldasanak folyamata Oromet €s motivaciot nyujtson a jatékosnak. Ha ezen O6rom és
motivacid jelen van és nem torténik informaciéo atadas a jaték folyamata soran akkor

beszélhetiink arrdl, hogy a jaték valoban elérte a céljat. (Aczél 2015a; Bus 2022/3-4)
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3.1 Szerepe az ember életében

A jaték az ember ¢letének szerves része legyen szo felndttrol vagy kisgyermekrol. A jatéknak
kozponti szerepe van a gyermek fejlodésében és fontos neveld szerepet is képes betdltent,
valamint ez a cselekvés boldogit és élményt nytjt, ugyanakkor egyszerre onfeledt és tudatos
tevékenység. A kisgyermekek szamara a jaték az els6 tanulasi tér, amelynek soran megismerik
azt a vilagot, ami koriil veszi 6ket. (Aczél 2015a; Dombi 2015; Buas 2022/3-4) Jaték soran a
gyermekek szamtalan tapasztalatra és élményre tehetnek szert, mint példaul a siker, a kozos
cselekvés és a hovatartozas 6rome. Mint ahogy emlitettem a téma bevezetésében, a jaték
egyszerre tudatos és Onfeledt cselekvés. Egyrészt tudatos, mivel a jatékoknak szerves részét
képzik a szabalyok és ezeknek be nem tartdsa szankciokkal jar. Masrészt onfeledt, hiszen
alapvetden az érzelmekre hat ezaltal élményt ad és motival. Megadja a kozos alkotds és az
egyiittlét 6romét, de emellett megtanit a kudarcnak az elviselésére is. (Maar 2009/1-2; Dombi
2015; Acz€l 2015a) A jaték kulcsfontossagu szerepet tolt be a fejlodés soran is. Kisgyermekek
¢s csecsemOk esetében az elsd jaték az édesanyjukkal torténik. Ennek soran az anya tanitja
jatékkal a gyermekét, aminek segitségével a gyermek megfeleld fejlddése biztositott. A jatékok
kozé tartozhatnak példaul a mondokak, mozgasos jatékok is, amik szamoldé mondokék is
lehetnek. A késdbbiekben megjelenik a szerepjaték is a gyermek €életében. Ennek segitségével
sajatitjak el a felndttek, de altaldban a sziiléknek a viselkedését és a szerepmintdit. Ezek a
szerepjatékok az 6vodaban majd késdbb az iskola elsd éveiben jelennek meg. A szerepjaték

elsajatitasa segit a gyermek megfeleld lelki fejlodésében. (Bus 2013/5-6)

Természetesen a jaték és a jatékos 1ét régre nyulik vissza a torténelemben, mint ahogyan a
torténeti visszatekintésben is ismertettem. Azonban abban a fejezetben nem tértem ki a jaték
szerepére az ember ¢letében, amit ebben a fejezetben fogok kifejteni. A téma megkeriilhetetlen,
mivel a jaték jelentOs szerepet tolt be az ember életében. Nehéz megmondani, hogy az dskor
emberei jatszottak-e, viszont az dskorbodl tobb targyi emlék is rdnk maradt melyek ezen allitast
alatamasztjak. Ezeket a jatékokat &satdsok soran talaltak meg kisgyermekek sirjaiban.
Természetesen a targyakon kiviil masfajta jatékok is megjelentek melyek leginkabb az Gsi
ember alapvetd 0sztoneire épiilt. Ilyen jaték volt példaul a fogo és futo jatek, ahol a menekiilés
és a megfogas volt a cél mely a vadaszatot és némely allat el6l a menekiilést remekiil

fejlesztette.
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Az 6korban mar fejlettebb jatékok is megjelentek a jatékbabak mellett, mint példaul dobokocka,
tablas jatékok, labda és labdajatékok. Az irasos emlékekbdl kideriilt az is, hogy az 6kor embere
igencsak jatékos természetii volt. A fiak ebben a korszakban szerettek kiilonb6zo
kiizddsportokat jatszani, mindez azért jelentds, mivel ezen jaték segitségével késziiltek fel -
tudat alatt - a habortn vald részvételre. A lanyok leginkabb a babazast szerették, ugyanis ez a
jaték készitette fel Oket a késObbi anya szerepnek a betdltésére. Nem utolso sorban a felndttek
is szerettek jatszani, amire remek példa lehet a dobokocka. Ez a targy tiltott jatéknak szamitott,
mivel kapcsolodott a szerencsejatékhoz. A dobokockan kiviil mas jaték is szinesitette a
repertoart, mint példaul nyelvtérdk és nyelvi jatékok. (Maar 2009/1-2; Bus 2013/5-6:108;
Dombi 2015; Aczél 2015a)

A kozépkorban is tobb, Ujfajta jaték jelent meg. Ebben az iddszakban a fiatalabbak tobb
szabadiddvel rendelkeztek igy tobb idejiik jutott arra, hogy a jaték oromének rendeljék ald
magukat. A kdzépkorban is fennmaradtak a nyelvi jatékok, titkosiras, tablas jatékok. Viszont
Uj jatékok is megjelentek a kor vége felé, mint példdul a tenisz, kiilonb6zd harci jatékok ¢és
labdajatékok, ezen beliil a labdarugés. Az tjkor teljes valtozast hozott a jatékok terén mivel a
gazdasag ¢s a tarsadalom valtozasokon ment keresztiil. Ebben a korszakban a jatékok vesztettek
az értékiikbol, mivel a jaték nem termelt pénzt a csaladok szamara. Ezért a gyermekek
tevékenysége, mint a jaték a munkahoz viszonyitva teljes egészében le lett kicsinyitve. Bar a
szojatékok, fejtordk és irodalmi jatékok ugyan tigy fennmaradtak és fejlodtek. A késdbbiekben
megjelent a jatékok tomeges gyartasa is melynek segitségével a gyermekek igényeit kitudtak
elégiteni. A 20. szazad masodik felétol megjelentek a televiziok, radidk, ujsagok és folyodiratok
a technikai fejlédés soran. Ezek lehetvé tették az informacio konnyebb és gyorsabb terjedését,
amely a mai napig is tart. A mai kor emberei leginkabb mar szamitogépen, tableten vagy
okostelefonon jatszik €s igy a régi jatékok is teljes mértékben atalakultak. (Maszler 1996; Bus
2012:102-128; Bus 2013) Mivel a jaték jelentds szerepet toltott €s tolt be a gyerekek és felndttek
¢életében egyarant, ebbdl az okokbol kifolydlag tobb pszichologus is foglalkozott a jaték
fontossagaval, koztiik Sigmund Freud is, aki gy vélte, hogy a jaték szimplan a kielégitetlen és
elnyomott 6sztondknek a megelevenitése. Ezt megcafolva Rubinsteinnek allaspontja az volt,
hogy a jatek szimplan csak az életnek a szépségét szimbolizalja és a fejlédésnek a fontos
tényezdje, ami a felnotté valasra a késobbi életre készit eld. Bus Imre véleménye az, hogy a
gyermek a jatékok soran tanulja meg a szabalyok jelentds részét, valamint ezen tevékenység
soran sajatitja el azon informaciok sokasagat, amelyekre felnéttként sziiksége lesz. (Maar

2009/1-2; Bus 2013/5-6:108; Dombi 2015; Aczél 2015a)
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Osszességében véleményem szerint a jatékok a mai vilagban is jelentdséggel birnak, foleg azon
jatékokra gondolva, amelyekben a gyermekek egy l1égtérben és kdzosen jatszhatnak, mivel a
jaték ebben az esetben kifejti fejleszt6 hatasat befolyasolva ezzel a gyermek késébbi viselkedési
normait, segitve a tarsadalomba torténd gordiilékenyebb beilleszkedést és a tarsadalom
normédnak konnyebb elsajatitasat. Mindezeken kivil a személyiség kialakulasahoz

elengedhetetlen cselekvés.

20



4. A jaték, mint motivacios eszkoz

A jatékossag olyan kiizdeni tudds, amelyet erésebben motival a tevékenység tartalma és a

személyiség képességei kozti kapcsolat tapasztalata, mint a tevékenység eredmeénye.” (Aczél

2015a)

A jaték nem csak a tarsadalom fejlédésében tolt be mindennapi szerepet, hanem az ember
mindennapi tevékenységében is fellelheté és végig kiséri az életét. (Bartha 1994) Mint
emlitettem a torténeti visszatekintésben és az el6z6 fejezetben is, a jatékok mar a kékorban is
fellelhet6ek voltak, ahol a gyermekek fegyverek kicsinyitett masaival jatszhattak, ezzel
megtanulva a vadészat és a gyljtogetés alapjait. Az O6korban mar csecsemoknek készitett
jatékokat is felfedeztek. A jatékoknak az oktatasban vald felhasznalasa is régre nyulik vissza.
Mint emlitettem Huizinga is foglalkozott a jatékos élethelyzet megtervezésével de példaul
Platon is fontosnak tartotta a jatékok alkalmazasat és egy fontos eszkdzként tekintett ra. Ugy
vélte, hogy a jatékok segitenek a gyerckeknek egy torvénytiszteld polgarra valni a
késObbiekben és segitségével megelézhetd a rendetlenség és a lustasag is mar Kisgyermek
korban. Arisztotelész azt vallotta, hogy olyan jatékokat kell tanitani a gyermekeknek melyet
feln6ttként komolyan fognak tizni és kisgyermekek esetében mar felhivta arra a figyelmet, hogy
ajatékok nem lehetnek tal konnytiek és tal farasztoak sem. (Maszler 1996:9-12; Mihaly 2004/7-
8; Fekete 2017)

Ebbdl kovetkeztetve a jatékok és a jatékositds mar az ember létezése Ota jelen van. A
pedagdgusok nagy része a jatékokat eddig csak levezetésként vagy jutalmazasként alkalmaztak,
tehat leginkabb egy kiegészitd szerepet toltott csak be. Viszont mar a mai vildgban kiemelkedd
szerepe van a jatéknak, hiszen a tarsadalom kezd ra¢bredni arra, hogy a jaték nem csak dncélu,
szabadidds szorakozas, hanem egy olyan potencidlis értékteremtd eszkdz melynek segitségével
minden teriiletet képesek atalakitani és fejleszteni. Ezen okbdl kifolyolag tobb olyan jaték is
1étrejott melyet kifejezetten az oktatasban valo alkalmazasra fejlesztettek ki. Egyre tobb tanito
és pedagogus probalja alkalmazni a jatékositast a tanorak soran, melynek sikerességét
forumokon osztjak meg. Viszont tobbnyire még kevés tanitd erdsiti a gamifikéaciot alkalmazok
taborat, mivel részletes elokészitést és felkésziilést igényel ennek az alkalmazasa. (Maszler
1996; Fromann 2017; Bus 2022/3-4) A jatékmotivaciot leginkabb a flow-élménnyel lehet
megragadni. A flow élmény Csikszentmihalyi Mihaly nevéhez fliz6dik és szabalyai kozé
tartozik az, hogy a jatékok nehézségi foka meg kell, hogy feleljen a jatékosnak vagy annak a

cselekvoképességének és ezen jatékoknak kihivas elé kell allitania a tevékenykeddt vagy
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crer

flow-élmény elérése érdekében tehat a feladatoknak nem szabad, hogy tul nehezek legyenek és
az sem jO, hogy ha ezen feladatok tal konnytek, illetve nem idealis, ha tal sok feladat jelenik
meg. Hiszen, ha a feladatok tul nehéznek bizonyulnak a jatékokos szamara, akkor elveszithetik
az érdeklodésiiket és akar a kudarc élményét is atélhetik. Ezaltal a késdbbiekben rossz élmény
flizheti 6ket az adott jatékhoz és az is felmertilhet, hogy elhatarolddnak ennek megoldasatol.
Ha pedig a feladatok tal konnytiek, akkor a jaték egyhamar unalomba fordulhat at és igyszintén
elveszik a motivacid. A feladatokat kovetd visszacsatolas szintén kulcseleme a jatékmotivacio
fenntartasanak. gy tehat érdemes, hogy minden részfeladathoz tarsuljon pontozas, ennek
segitségével a tanuld sikerélményt ¢Elhet at a visszacsatolasoknak koszonhetéen és

egyértelmiien lathatja haladasat is. (Csikszentmihalyi 1997; Pacsi, Szabo 2017)

A tanorai jatékok soran altalaban a jatékok idébeli kerete meghatarozott. (Rigoczki 2016; Pacsi,
Szabo 2017) Tobb tudomanyos kisérlet és kutatds is ramutatott arra, hogy a hagyomanyos
értelembe vett jutalmazod és bilintetd motivacids mechanizmusok hosszatdvon nem
alkalmazhatoak. Mivel ezek a mechanizmusok azokat a belsé erdket épitik le, amelyek
szlikségesek az érdeklddés fenntartdsdhoz, hiszen ezaltal képes az ember atadni magat a flow
élménynek. (Rigoczki 2016; Pacsi, Szabo 2017) Az el6z6 sorokban kifejtettem, hogy mely
tényezokre kell kiemelt figyelmet forditani, hogy a jatékositas eredményesebb legyen. A jaték
motivacios eszkdzként is alkalmazhat6 a tanorak keretein beliil, legyen ez anyanyelv, kornyezet
vagy matematika ora. Viszont a jatékokat sokszor jutalmazasként alkalmazzak tanora soran és
ezen modszer mar évezredek Ota jelen van a magatartast befolyasold eszkozok kozott.
Mindezeket azért alkalmaztdk és a mai napig is, hogy a tanulok viselkedési normait
befolyasoljak, vagyis egy Ujfajta viselkedésiformat alakitsanak ki naluk. Példaul, ha a tanulok
jol viselkednek a tanora soran akkor az ora végén valamilyen jaték keriilhet alkalmazasra.
(Pacsi, Szabo 2017; Juhasz 2020) A jatékok alkalmazasa eldtt fontos, hogy megértsik a
megkiilonboztetni egymastol, ezek a motivacié 1.0, a motivacio 2.0 és a motivacid 3.0. A
motivaciod 1.0 az emberiségnek az alap bioldgiai sziikségleteit és Osztoneit tartalmazza tobbek
kozott az éhséget, szeretetet, szomjusagot. A motivacio 2.0 egy Osszetettebb érzés, aminek
soran mar a jutalmazasnak és biintetésnek a rendszere jelenik meg. Ezen motivaciot altalaban
a 20. szazadban alkalmaztak, de még a 21. szazadban is lathatunk példat ra. Ennek a
modszernek az alkalmazéasa soran az egyéneket a jutalmazas vagy biintetés rendszere hajtja,

tehat nem a tevékenység okozta dromet veszik el6térbe, hanem a cselekvés utan jard jutalom
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valik fontossd. A motivacid 3.0 a 21. szazadban az egyik leginkabb megjelend motivacios
forma, amiben az egyéneknek a célja az, hogy olyan tevékenységet végezzenek, amelyben
oromiket lelik. Itt mar nem feltétlen elég egy kiilsé jutalmazd rendszer, hogy elvégezzék a

feladatot, ha a cselekvés kézben nem élnek at boldogsagot. (Pacsi, Szab6 2017)

A fent ismertetett motivacios felsorolasbol a motivacid 2.0 és a motivacio 3.0 érinti leginkabb
az oktatas teriiletét gamifikéacios szempontbdl. A megfelelé motivacio elérése vagy megtalalasa
elengedhetetlen a tanérdk jatékositasahoz, valamint sziikséges megtaldlni a lehetd
legmegfelelobb generacios gamifikacidt, hogy alkalmazéasaval lehetdséget teremtsiink a
gyermekek szamara a flow ¢lmény eléréséhez. Az oktatasban alkalmazott gamifikacio 1.0 célja,
hogy a didkot segitse abban, hogy bizonyos téméakban kompetensek érezze magat. A kiilsé
0sztonzok segitenek abban, hogy a mar megszerzett ismeretek, készségek felhasznéalasa erdsitse
a tanul6 6nbizalmat. Ezen tapasztalatok hozzajarulnak a didkok készségeinek fejlesztésé¢hez az
altal, hogy a késobbiekben képesek lehetnek a felmeriilé feladatok kihivasaival onalldan
szembenézni. A gamifikacio 2.0 esetében a belsé motivacio elérése és annak az Gsztonzése
keriil a kozéppontba ezzel eldsegitve azt, hogy a tanuld képes legyen 6nalldan megtanulni és
elvégezni a feladatait és eldteremti a flow élményt. Tehat a didkra helyezi ezen gamifikacid az

¢lményfaktort, hogy pontosan mi az, amit jatéknak él meg. (Pacsi, Szab6 2017, Juhasz 2020)

4.1 A jaték fejleszt6 hatasai

A jatékok amellett, hogy motivacios eszkozként is alkalmazhatdak szdmtalan fejlesztd hatassal
1s rendelkeznek. Kiilonféle képességeket lehet fejleszteni a jatékokkal és a helyesen alkalmazott
jatékositas egyszerre tobb kompetenciat is képes fejleszteni. (Falus, Sziics 2022). A jatékok
nagy része szabalyokhoz kotott, példaul szabaly létrejohet a gyermekek kozott is egy fogodjaték
soran, valamint egy tablajatéknal is. A jaték soran az elére meghatarozott szabalyok betartasa
a gyermekek szamadra a tarsadalmi kornyezetbe valo sikeres beilleszkedését hatékonyabba €s
konnyebbé is teszi. A jaték kozben meghozott dontések hatdsa és annak kovetkezményei
azonnal lathatéak, aminek nagy hatdsa van a magatartasra és az eredményesnek bizonyuld
cselekvési formak felismerésére és annak megerdsitésére is. (Mihaly 2004/7-8). A jaték
mindezen kiviil fejleszti a helyzetfelismerés képességét, a kreativitast, a humort, az 6nallésagot
¢és hatarozottsagot, a kovetkezetességet €s a kritikai gondolkodéast. Mindezeken kiviil hatassal
van a céltudatossagra, rugalmassagra és a dontésgyorsasagra, valamint a hosszantartd

koncentraci6 alakulasara. Erdsiti tovabbd a pozitiv kudarckezelést és kreativitdst
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jatékhelyzetben és a siker empatikus kezelését is. Mint lathatjuk a jaték szamtalan fejlesztd
hatassal rendelkezik. A jatékos ember a késdbbiekben képes lesz olyan helyzetekben is helyt
allni, amelyeknek az elvégzéshez nem biztos, hogy a megfelel6 kompetenciaval rendelkezi, de
képes lesz olyan motivaciot kialakitani, hogy ezen hidnyossagan képes legyen feliil kerekedni.
(Aczél 2015a)

A jatékok mindazon kiviil, hogy tdmogatjak egyes kompetenciak kialakulasat, komoly hatassal
vannak a fejlédésre is. Tobb fejlodéskutatd ugy gondolja, hogy a jaték nem csak a kognitiv
fejlodésben vesz részt, hanem a tarsas ismeretekre is hatassal van. Példaul a csecsemdkori
jatékok hozzajarulnak ahhoz, hogy a mar elsajatitott szenzomotoros sémak megszilarduljanak
jaték kozben. Kisiskolas korban tanuljak meg a gyermekek, hogy jaték soran szabalyok vannak
¢és azokat a szabalyokat be kell tartani. Ezekhez a jatékokhoz a gyermekeknek sziikségiik van a
mentélis képességeikre is. A szabdlyokon alapuld jatékok komplexitdsa miatt képesek a
kisiskolas koru gyermekek viselkedésiiket iranyitani a szabalyoknak megfeleloen. Tobb
fejlodéspszichologus, koztiikk Piaget is ugy vélte, hogy a szabalyjatékok kifejezetten fontos
szerepet toltenek be a gyermekek fejléddésiik szempontjabol. Szabalyjaték soran a gyermekek
egocentrizmusa csOkken, problémamegoldd képessége nd, eldrelépést ér el a tarsas szabalyok
elsajatitasaban. Ugy vélte, hogy a jaték egy eszkoz arra, hogy a gyermekek képesek legyenek
levezetni a fesziiltségeiket és fejlesszék a kreativitdsukat. Susanna Miller pszicholdgiai
tekintetben vizsgilta meg a jatéknak a hatasait. Allaspontja szerint a jaték biolégiailag egy
hasznos tevékenység és fontos szerepe van a viselkedési mintdk elsajatitasaban és a tarsas
kapcsolatok fejlesztésében is. Ebbdl kovetkezik az, hogy maga a jaték egy informaciokozvetitd

szerepet tolt be. (Piaget 1978; Cole, M., Cole, S.R. 1997; Pacsi, Szabo 2017)
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4.2 Jatékositas az értékelésben

A jatékositas szamtalan teriileten megallja a helyét és ez alol az értékelés sem kivétel. A
gamifikalt rendszerek fontos szerepet toltenek be az értékelési soran. Az értékelés jatékositasa
alkalmaval leginkabb a pont és szintrendszereket preferaljak. A pontrendszereknek az elénye
az, hogy a didkok ebben az esetben a gytijtogetésre €s a fejlédésre tudnak koncentralni. Bar ezt
a fajta pontgyijtés rendszer mitkodését tobb kritika is érte. Egyik f6 ellenvetés vele szemben
az, hogy szimplan csak a pontgytjtésre koncentralnak a tanuldk €s a mogottes tartalom elmarad.
A masik fobb kritika melyet megfogalmaztak az az, hogy ezen rendszer olyan dolgokra veszi
rd a nebuldkat, amelyek nem is biztos, hogy igazan érdekli dket. Azonban egy optimalisan
kialakitott rendszerrel a tanitvanyok konnyedén raszoktathatdéak arra, hogy rendszeresen
tanuljanak és késziiljenek. Tehat nem szabad leértékelni az ilyen jellegii pontozasi rendszer
motivacios erejét, mert akar egy egyszeri pont és szintrendszer is hatassal lehet a didkokra.
Ennek ellenére idonként sziikséges kibOviteni ezeket a rendszereket, hogy tovabbra is
fenntarthat6 legyen a motivacid. Ha hosszl tavra épiti fel a tanito a jatékositott értékelést és az
ehhez kapcsolddo pontszerzési rendszert, akkor remek bovitési lehetdség lehet a kiilonbdzd
jelvények vagy szintek beépitése. Ez egyfeldl visszajelzés a didk szamara, hogy jol halad,
masrészt Osztonzdleg hat a tovabbi fejlodésre. Felmeriilhet ebben az esetben a kérdés, hogy
hogyan jelenik meg a biintetés a gamifikalt értékelésnél, ha a jutalmazas a cél. A vélasz
egyszerli: amelyik tanul6 nem végzi el a feladatokat -amelyekért tehat pontok jarnak - akkor az
a didk lassan lemarad €és nem halad egy id6 utdn. Ugyanis elmondhaté az ilyen rendszerek
kialakitasarol, hogy altalaban mar a kettes érdemjegyért is sok pontot kell gytlijteni, ebbdl
adodoan sokat is kell dolgozni. Annak érdekében, hogy az 6t6s érdemjegy is konnyebben
elérhetd legyen, nem lehetnek drasztikus pontkiilonbségek az érdemjegyek elérhetdségét
tekintve. Ez esteben a diakok eldonthetik maguk, hogy végiil milyen érdemjegyet szeretnének
elérni, hiszen a pontrendszer altal lathatjak, hogy mennyi pontot is kell gytjteniiik bizonyos
érdemjegyek eléréséért. (Fromann, Damsai 2016/3-4; Juhasz 2020)

Mieldtt a gamifikacids alapu értékelési rendszert alkalmazna a pedagogus és vagy tanitd sok
tényezot kell figyelembe vennie. Példaul az optimalis terhelést, amely azt jelenti, hogy a
feladatok nem tul nehezek, de nem is tul konnytiek. Fontos megtaldlni az arany kozéputat a
feladatoknak megalkotasa soran, mivel a gyermekek nem robotok, hanem érzo 1ények sokféle
motivacioval. Ezen kiviil fontos a megfeleld szintek kialakitdsa és ezen beliil a megfeleld
részcélok kialakitdsa, valamint a jutalmazasi rendszer kiépitése bizonyos részcélok elérése

soran, mivel ez elengedhetetlen a motivacié fenntarthatésagahoz. A fentiek alapjan lathato,
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hogy a megfelelé jutalmazasi rendszer kiépitése is kulcsfontossagli a jatékositott értékelés
soran, mivel ennek egy szinten kell allnia az aktualisan teljesitett részcéllal. Fontos tényezo
még - a motivacid fenntartdsanak érdekében - a dontések és a valasztdsok felkinalasa. A
jatékositott értékelési rendszer soran a tanulok pontokat gylijtenek melyekhez érdemes
szinteket is kapcsolni, ugyanis ez adja meg az elérehaladés érzését, ami a jatékositdsnak az
egyik legfontosabb eleme. (Jaskoné 2020; Juhasz 2020) A kovetkezOkben tobb példat is
emlitek, hogy milyen formaban is lehet megvalositani a gyakorlatban ezt a gamifikalt értékelési

rendszert.

Barbarics Marta az Iskolai értékelés gamification alapokon cimii dolgozatanak készitése soran
tobb interjut is elkészitett olyan pedagdgusokkal, akik alkalmazzédk a gamification alapu
értékelési rendszert. Elsé interjialanya kidolgozott egy sajat értékelési rendszert melyben
haromféleképpen lehet pontokat gytijteni. Ezek az alabbiak: ropdolgozat, szakaszzar6 dolgozat,
illetve egyéb tevékenységek melyekbe beletartoznak példaul a kiseldadasok és beadandok is.
A kidolgozott értékelési rendszerét el6szor csak egy adott osztalyban probalta ki. Miutan
észrevette, hogy a hagyomanyos értékeléssel értékelt diakok egy teljes jeggyel rosszabb atlagot
értek el, mint azok, akiket jatékositott értékeléssel értékelt, bevezette a kovetkezd tanév
alkalmaval az §sszes tanitott osztalyaban ezt. A pedagogus tobb pozitiv elonyét is észrevette a
jatékositott értékelési rendszernek, példaul azt, hogy minden tanul6 a sajat igényei szerint tud
haladni, mindenki a sajat érdekeiért kiizd, novekedett a motivacid ezaltal a tanulmanyi
eredmények is pozitivan alakultak. (Barbarics 2015) Természetesen tobb online platform is
létezik a gamifikdcid alkalmazédsara. Két példat emlitenék mely alkalmazasok segitséget
nyUjthatnak a jatékositott értékelésben. Az elsé példa a ClassDojo. A Classdojo mar szinte
klasszikusnak szamit. Ezen rendszer lehetdséget ad a kiilonb6z6 kihivasok felépitésére és a
jutalmazasra is és ezen feliill a visszajelzést valos idon beliil biztositja. A masik alkalmazas
pedig az OpenBadges. Ezen a feliileten a kiilonféle kihivasokhoz €s célokhoz csatolni lehet,
kiilonbozd jelvényeket és érdemrendeket is. Azoknak a tanitoknak is van lehetdség digitalizalni
a jatékositott értékelést, akik ezen alkalmazasokhoz nem értenek. Remekiil lehet hasznalni a

Google Drive Excel tablazatat is. (Fromman, Damsai 2016/3-4; Juhasz 2020)

Egyetemi tanulmanyaim soran Dr. habil Boronkai Dora intézetigazgatd Beszédkultura és
kommunikacio cimii tantargy soran is alkalmazta pontgy(ijtés rendszerét. Ezzel is jatékositva az
értékelési rendszert (1. abra), melynek sordn a szerezhetd pontok alapjan eldre lathattam

fejlodésemet és a varhato végso értékelést is.
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Kotelezo feladatok: Ertéke pontban meghatirozva: Szerzett pont:
7H 30 pont
Oravezetés parban jaték alapi 30 pont
és digitalis modszerekkel
Beszédpercepcios/ 10 pont
beszédprodukcios gyakorlat
Beszédfejlesztesi terv 30 pont
Szabadon vilaszthato Ertéke pontban meghatirozva: Szerzett pont:
feladatok:
Gytijtémunka 10 pont
Alkotomunka 10 pont
Portfolio keészitese 10 pont
————————————
Szerzert pontok: pont
Szerzett pont Karakterszint Erdemjegy
0-50 Biodiszlet 1
51-64 Reménysugar 2
65-79 Igéret 3
80-89 Bizonyitck 4
90-99 Tudos 5
100- Szellemorias 5

1. Abra: Kovetelmények
Készitette: Dr. habil Boronkai Déra

Jol kovethetd volt a didkok szamdra a kotelezd és szabadon valaszhatd feladatok és a
teljesitésiikkel elérhetd karakterszintek is. Ez az értékelési rendszer valoban fenntartotta a

motivaciot és jo gyakorlatnak bizonyult a hallgatok eredmények novelésére vonatkozoan is.
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5. A tarsasjaték

Az elmult id6szakban jelentds fejlddésen ment keresztiil a tarsasjatékok vilaga. Nagy szamban
jelentek meg jatékok magyarul és az online értékesités is eldsegitette az iparag fejlodését.
(Marksz 2021) A tarsasjatékok elterjedésében fontos szerepet jatszott - és jelenleg is hatassal
van ra - Marksz Levente és tarsasjatékos kozossége, akik 1étrehoztak a ,,Jatsszma Téarsasjaték
Kiallitas és Vasar” cimi programot, amelynek soran szamtalan tarsasjatékot lehet kiprobalni
szakértO tarsasjaték vezetok segitségével €s hangstulyozzak, hogy a tarsasjatékok nem csak a
gyermekek szamara elérhetéek. Ez a minden évben megrendezett tobbnapos esemény bar a
virushelyzetre valo tekintettel az online térbe is atkeriilt majd 2023-ban mar a 12. alkalommal

kertilt megrendezésre Pécsen.

Tobbfajta tarsasjatékot el tudunk kiiloniteni egymastol, mint példaul a tablasjatékokat, kirako
jatékokat, kartyajatékokat, intellektualis jatékokat és a szamitdogépes jatékokat. A kiilonbozo
tipusokban kozos, hogy tarsasdgban jatszik a gyermek, kozos iddeltdltést jelent, a jatékok
szabalyai rogzitettek, és értelmi - de gyakran érzelmi és szocidlis - képességeket is fejlesztenek.
(Maszler 1996; Polonyi, Abari, Szabd 2019) Szamtalan tarsas- €s tablajatékot hasznalé miihely
jott 1étre, mint példaul Nagy Laszlo jatéktan, Mészaros Mihaly Hejokeresztiri tablajatékos
rendszere, a Pipacsvirdg Altalanos Iskolabol indulé Sakk-logika program. A tarsasjaték
alapelve az, hogy a jatékot jatékként kell kezelni. Ha egy gyermeket invitalunk jatékra, akkor
megteremtjiik a jatékhelyzetet vagy jatékszituaciot és ezzel egyuttal el kell hagyni a direkt
pedagdgiai fogasokat. Nem szabad megallitani a jatékot bizonyos tanitasi szandékok miatt, mert
akkor a jatékhelyzet megsziinik. A jaték fejleszt és hatast gyakorol a résztvevok képességeire,
lehetdséget ad a flow élmény atélésére, igy nem lehet megszabni, ki hogyan élvezze a jatékot,
de a belsé motivacids hatas eléréséért viszont annal tobbet tehetiink. Amikor tarsasjaték-
pedagdgiardl beszeliink, kétféle tarsasjatékot tudunk megkiilonboztetni: Az elsé a tanitasi
eszk6zok: melynek célja egy bizonyos tudas elsajatitdsa. Ezeknek a jellemzdje az, hogy a jaték
masodlagos és csak keretként szolgal az elsajatitand6 tananyag szamara, amellyel izgalmasabba
valhat a tanulas és a tanitas. A masodik az edutainment eszkdzok, melyekben mar erésebb a

szorakoztato elem, de mégis tartalmaz fejleszté célokat. (Polonyi, Abari, Szabd 2019: 259-261)

Dolgozatomban a tovabbiakban a tablasjatékokkal fokuszalok. A tablasjatékokat tekintjiik az
egyik legdsibb jatékoknak. Alapeszkdze a papir, fém, fa vagy esetleg milianyag tabla; babuk,
figurak és jatéktol fliggden dobdkocka. A tablasjatékoknal megfigyelhetd, hogy a tabla mérete
¢s formdja is meghatarozott, valamint az utvonal €s a haladasi irany is rogzitett a jatéktol
fliggden. Magyarorszagon mar tobb kisérlet is volt a tablas jatékok beépitésére az oktatasba.
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Egyik legnagyobb sikert eléré tablas jaték a sakk, ami leginkabb a kognitiv készségek és
képességek fejlesztésére van jotékony hatdssal. Valamint a fentiekben emlitett Mészaros
Mihaly Hejokereszturi tablajatékos rendszer is sikert aratott. (Maszler 1996: 105-107; Aczél
2015b; Polonyi, Abari, Szabd 2019) A tarsasjatékokban kulcsfontossagu szerepet jatszik az is,
hogy a jatékot mennyire jellemzi a tarsreflexi6. Példanak okaért egy malomjatéknal, ahol két
fos a jaték, nem igazan beszélhetiink tarsreflexiorol. Az ilyen jaték esetén inkabb az egyéni
érdekek dominalnak. A jatékosok ilyenkor oOnalléan probaljak megfejteni a jatéknak a
mechanizmusat és a végén az fog gyodzni, aki hamarabb rajon a jaték logikajara €s kevesebb
hibat vét jaték soran. A tarsasjaték tarsas jellegének inkabb azok a jatékok felelnek meg ahol
nehezebb megfejteni azt, hogy mi is lesz a nyertes stratégia. Ha ilyenfajta jatékkal jatszanak a
résztvevok, akkor sem lehetlink biztosak abban, hogy a jatékosoknal milyen ardnyban is
érvényesiil az onreflexio és tarsreflexio. Az ilyen tipust taktikai tarsasjatékoknal a jatékosok
mar a masik jatékosnak a dontéseit is figyelembe veszik, valamint a feltételezett 1épéseiket is
¢s ezek alapjan fogjak meghozni végsé dontéseiket. Ezért fontos mindenekel6tt elhatarozni,
hogy mit is szeretnénk fejleszteni a tarsasjatékokkal és ennek megfeleléen megvalasztani a

jatékot. (Aczél 2015b)

5.1 Tarsasjaték fejleszto hatasai

Miel6tt a tarsasjatékok fejleszté hatasait fejteném ki, fontosnak tartom, hogy a
tarsasjatékpedagogia alapelveirdl €s a tarsasjaték fogalmarol is emlitést tegyek. Alapvetden a
tarsasjatékpedagogia nem fejlesztd jatékokat alkalmaz, hanem megvaséarolhato, elkészithetd
jatékokat alkalmaz pedagogiai cél meghatarozasaval. A szabad és az irdnyitott jatékok kozott
helyezkedik el, de inkabb az utobbihoz van kozelebb ¢€s itt nem a pedagoégus, hanem a
jatékszabalyok irdnyitanak. A pedagdgus ilyenkor partneri résztvevd és megfigyeld. Ezen
jatékok elsdsorban a belsd motivaciora épitenek és akkor biztositanak komplexebben fejlédési
lehetdségeket, ha a jaték sordn tobb jatékos vesz részt és tobbféle mechanizmus jelenik meg.
(Lencse 2017) A tarsasjaték hétkdznapi fogalmat Aczél Zoltan az alabbiak szerint fogalmazta
meg. ,, A4 tarsasjaték hétkoznapi értelemben két vagy tobb jatékos dltal jatszott jatékot jelent és
jellemzoje, hogy a jaték szabalyait kovetve a cél elérésére torekedjenek.” (Aczél 2015b)
Maszler Irén Jatékpedagdgia cimii konyvében azt irta, hogy: ,, tarsasjatéknak nevezziik azokat
a jatékcselekveseket, amelyekkel két vagy tobb gyermek, illetve felnott egyiittesen, kézdsen
jatszik...” (Maszler 1996:105) Mind a két definicio helytalld, de a jatékpedagdgiaban olyan

definicidt érdemes alkalmazni, amely ramutat a jaték pszichikus elemeire is. Hiszen a tarsas
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jaték, mint maga a tevékenység nem ugyan az, mint egy doboz tarsasjaték. A tarsasjaték egy
olyan rendszer, amelyet formai és tartalmi jatékelemek alkotnak és egy meghatarozott
jatékszabaly iranyit. A formai elemek foglaljak magukba a kitalalt helyzetet, résztvevoit €s a
jatékalkatrészeket, mindezek szimbolizaljak a részvevok feladatait. A tarsasjaték legalabb két
6 részvételét igényli, akik kozos tevékenységet végeznek. A tartalmi eleme a kozos cél, ami a
feladat megoldasaval elért fejlodést szimbolizdlja és a tarsas kompetencidit teszik probara.

(Aczél 2015b)

A tarsasjatéknal jol megtigyelhetd az is, hogy babu vagy jeldlo segitségével vesz részt a jatékos
a jatékban, igy az nem igényli a jatékos fizikai erdnlétét és nem szamit igy kockazatosnak sem.
A tarsasjatékban a részvevok ugyan ugy figyelik egymas dontéseit és annak alapjan torekednek
a jaték céljanak elérésére tehat a gydzelemre. Ilyenkor erdsebb motivacid szamukra a kiizdelem
soran a tarsreflexio, mint az egyéni gondolkodas, ennek eredményeképpen tarsaskompetencidik
fejlodnek. Tarsasjaték soran a részvevok figyelnek a sajat, illetve a tarsaik tevékenységére a
probatétel soran, €s mindezek alapjan valtoztatjak a stratégiajukat gy, hogy mindekdzben észre
sem veszik azt, hogy fejlesztik a szocialis készségeiket. Fontos azt is figyelembe venni a
tarsasjaték alkalmazasanak sordn, hogy a jatékos tevékenységére az On vagy tarsreflexio
jellemzd inkabb. Egyszeri, két {0s jatékok esetében, mikor kdnnyen fel lehet ismerni a nyerd
stratégiat, akkor inkabb az onreflexio¢ a f0szerep. Taktikai jatékoknal inkabb akkor érvényesiil
maga a tarsasjaték jellege, ha a nyerési stratégia nem egyértelmii. Ebben az esetben a jatékosok
mérlegelik a sajat és a jatékban résztvevok dontéseit, illetve szamitasba veszik a késébbiekben
feltételezhetd 1épéseiket is. De egy j6 tarsasjaték esetében akar az is el6fordulhat, hogy a jatékos
egy adott taktikai eldnyt vagy a masik jatékosnak a hibajat nem hasznalja fel, ezzel is egy
magasabb értékii célért aldozza fel a lehetdséget. (Aczél 2015b; Jesztl, Lencse 2018) A jaték
igy fejleszti a helyzetfelismerés képességét, az onallosagot, hatarozottsagot, kovetkezetességet,
kivancsisagot, nyitottsdgot és a dontések kovetkezményének az elviselését is. A tarsasjatékok
igy tehat szamtalan mdodon fejlesztik a gyermeket, ugy, hogy 6k mindezekrdl nem is vesznek

tudomast. (Aczél 2015a)

Jeszt Jozsef és Lencse Maté a Nincs kegyelem! cimii tarsasjatékon keresztiil mutatjak be a
tarsasjatékok fejlesztd hatasait, amelyet Thorsten Glimmer hozott 1étre 2008-ban. A jaték
leginkdbb a matematikai kompetencidkat fejleszti, példaul a tizesatlépéssel, szamlalassal,
szamszomszédok megjelenésével. Ezen jatékra jellemzd az is, hogy folyamatosan mérlegelni

kell a 1épéseit a jatékosnak, figyelnie kell mely kartyalapokat tette le és melyeket vette fel és
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mindezen kiviil azt is, hogy az a kartyalap, amelyre sziikség van vajon bent lehet-e a pakliban.
Mindezekbdl jol lathatd, hogy egy adott jaték, mennyi mindent is képes fejleszteni. Legyen sz6

matematikai vagy tarsas kompetenciakrol. (Jesztl, Lencse 2018:33-35)

5.2 Jatékok a matematika oktatasaban

A magyar oktatasban a legkedveltebb és legtobbet hasznalt modszer nagyrészt még mindig a
frontalis osztalymunka és az 6nallo munka. Ezeknek a pedagdgusoknak - akik tobbnyire a fent
emlitett a munkaformakat alkalmazzak - nehézséget okozhat a jatékositas a tandran, bar tudjak,
hogy a jatékositdas motival, segiti a problémamegoldast és konnyebbé teheti a tanulas
folyamatait is. A jatékok egy részét altalaban versenyszerli kornyezetbe {iltetve alkalmazzak a
pedagdgusok. Példaul matematika 6rdn sok tanitd alkalmazza a szdmkirdlyt, a bumm cimii
jatékot vagy barmely mas szamolo jatékot rahangolodas vagy levezetés céljabol. (Tothné, dr.
Wintsche 2016/8) A szamolo jatékokon kiviil a tarsasjatékok rendkiviili modon fejlesztik a
szocialis kompetenciakat és egyes jatékok sajatos fejlesztési teriilettel is rendelkeznek.
Tarsasjatékok alkalmazasa soran a pedagogus indirekt modon - a projektmoddszerekhez
hasonlodan - irdnyitja a jatékot és ekdzben a jaték pozitiv hatdssal van a tanulokra. Alapvetden
a tarsasjatékoknak f6 célja maga a jaték, ellenben szdmos készséget képesek fejleszteni. Tobb
fejlesztd jaték is sziiletett melyek remekiil haszndlhatdak matematika 6ran, melyekrdl lentebb

teszek emlitést és részletes ismertetést. (Klein, Kiss, Nemeskéri, Zadori 2021; Petzné, Csiszar
2023)

A matematika oktatds és tanulds megujitdja Dienes Zoltan is szamtalan fejlesztd jatékot
fejlesztett ki és hagyott az utokor szamara. Elméleti alapjain tovabb munkalkodva tobb tovabbi
a matematika jatékositasara alkalmas jaték keriilt fejlesztése. Két olyan tarsasjatékot emlitenék,
amelyek sikeresen alkalmazhatoak als6 tagozatban, ezek a Ki jut a varba? és az Erdok jatéka
cimi tarsasjatékok. Ezek a tarsasjatékok egyre nagyobb kihivasok elé allitjak a tanulokat és
észrevétlentl fejlesztik problémamegoldo képességiiket, logikai gondolkodasukat. Mindezeken
kivil fejlesztik még a természettudomanyos és matematikai kompetenciaikat, valamint végiil,
de nem utolso sorban a kezdeményez6 képességeiket is. (Klein, Kiss, Nemeskéri, Zadori 2021)
Tarsasjatékokkal az elsds és masodikos tanulok kombinatorikai ismereteit is lehet fejleszteni.
Ehhez kapcsolodo tarsasjaték a Colorama cimi tarsasjaték, aminek hasznalata soran a tanulok
megismerkedhetnek a kombinatorika alapjaival, ugy, hogy kiilonb6z6 geometriai formakat kell
elhelyezniiik szin és formadobdkocka segitségével. Ezen tarsasjaték remekiil fejleszti a

gyermekek anyanyelvi és matematikai kompetenciait, valamint fejleszti a kéziigyességet,
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egymashoz rendelés képességét, megfigyelés €és Osszehasonlitdo készségét. (Petzné, Csiszar
2023).

A fejlesztés nem csak tarsasjatékokkal valosulhat meg, hanem mas, tobb fajta jaték is
szinesitheti és konnyitheti a matematika oktatasat. Kun Tamdas Barbarics Martaval készitett
interjut 2020-ban, melynek sordn a gamifikacionak a megjelenésérdl beszélgettek. Barbarics
Marta tobb - a gyakorlatban is megvalositott - 6tletrél adott beszamolot. Példaul, hogy hogyan
is lehet jatékositani magat az értékelést is. Ilyenkor a tandra menete nem valtozik, viszont a
feladatok megoldasa soran a tanulok pontokat gytijthetnek 0ssze €s azok alapjan 1éphetnek
szinteket és gyijthetnek jelvényeket. Err6él olvashattak mar korabbi fejezetekben. A
gamifikacido megjelenhet tananyag feldolgozésa soran is. Példaként emlitette Barbarics Marta a
csapatversenyeket, ahol kvizkérdéseket allitanak egymdsnak 6ssze a didkok. Illetve emlitést tett
egy olyan jatékrol is az interjuban, ahol a gyermekek csoportmunkaban egy lapon dolgoznak,
amelyet feloszt a tanitdé annyi részre, ahanyan a csoportban vannak. Mindenki kiilonb6z6
feladatot kap és a szamitasok végén a kijott Osszegeket Osszeadva a kapott szamot a lap
kozepére Kkell, hogy felirjak. Az esetlegesen felmeriilé szamitasi hiba soran a gyermekeknek
kozosen kell megfejteniiik, hogy hol ronthattdk el a szdmitdsokat. Ezzel is erdsitve az
egylittmiikodést és a feleldsségvallalast is. (Kun 2020/4) Természetesen mindezeken kiviil is
szamtalan jaték megjelenthet a matematika oktatasa soran. Néhany analdg jatékot emlitenék a
sok koziil, példaul a memoria jaték készités is megfelel6 megoldas lehet. Memoria jaték soran
készithetlink példaul olyan kartyakat melyen a szorzat all, a madasikon kértydn pedig a
megoldasa. A gyermekek parban tudnak ezekkel a kartyakkal jatszani €s az nyer, aki a legtobb
kartyapart szerzi meg. Itt a memoria fejlesztése mellett fejleszthetd a megtigyeldképesség €s a
sziikséges, illetve sziikségtelen informéacioknak a szétvalogatasa és a tarsas kompetenciak is.
Ezen kiviil még a barkochbajaték is remek valasztas lehet. Ilyenkor a tanité gondol egy szamra,
alakzatra vagy akar testre és a tanuloknak az ismert tulajdonsagok rakérdezésével kell
kitaldlniuk az ismert szamot vagy alakzatot. Jaték soran itt is fejleszthetd a szocialis
kompetencia és a strukturalt gondolkodas is. (Pintér 2014/2-7)

A gamifikacié6 megvalositasahoz szamtalan online feliillet iS megsziletett, mint példaul a
LearningApps és a Wordwall. Ezeken a feliileteken kiillonb6z6 tankockak hozhatoak 1étre. Az
ilyen tipusu digitalis tananyagok beleépitése a tanoraba a tanito és a didk szdmara is megoldas
lehet. Egyrészt az analdg tananyagokat remekiil kiegészitheti, hogyha a feladatok megfeleld
modon vannak felhasznalva. Mivel a tanulok nem képesek mar hosszatavon figyelni, altagosan

nagyjabol hét percig képesek koncentralni, ezért az interaktiv tablan alkalmazott feladatokkal
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a tanulok mozgasigénye is kielégithetd és maga a tudat motivald lehet szdmukra, hogy

felallhatnak a helytikrdl. (Pintér 2014/2-7; Kun 2020/4)
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6. Kutatas

6.1 Elvei

Matematikatanitas soran szamtalan pedagogus szembekeriil azzal a problémaval, hogy a
gyermekek nem szeretik a matematikat és ez alol az idOsebb korosztily sem kivétel. A
gyermekek nagyrésze nem jut el odaig, hogy megértsék a matematikai fogalmakat és a
szabalyok alkalmazasat sem. A matematikat altalanossdgban egy nehéz és bonyolult targynak
tekintik, valamint sokan az egészen egyszerli dolgokat is nagyon nehezen tudjak értelmezni és
megoldani. Napjainkban elterjedt az a felfogas, miszerint elég tuljutni a dolgozatokon és azutan
mar nem kell foglalkozni a matematikaval, ezzel a hozzaallassal azonban elmondhatova valt,
hogy a matematika a magyar kozoktatas egyik leggyengébbnek szamito teriilete lett. Azonban
ez a tantargy a kezdetektdl fogva az egyik fobb alapeleme a kozoktatasnak és az igen magas
oraszamban tanitottak kozé tartozik. A matematika pedig kifejezetten fontos, mivel az altala
kozvetitett elemi tudas szinte elengedhetetlen a mindennapi életben is, példaul, ha figyeljiik az
id6t vagy egy bevasarlas soran, a haztartas koltségvetése szempontjabdl is elengedhetetlen.
Fontossagat az is jelzi, hogy a késébbiekben érettségi targyként is megjelenik. Ugyanakkor sok
tanul6 rendelkezik matematikai szorongassal is, ami abban mutatkozik meg, hogy a tanuldk a
matematikai helyzetekhez negativan allnak. Tanulds soran szinte megbénul a gondolkodasuk,
fesziiltséget ¢s tanacstalansdgot éreznek. A matematikai szorongas tobb terlileten is
megmutatkozhat, ilyen moédon a szdmolasi helyzetekben és a matematikai feladatokkal valo
talalkozas sordn is. Kisiskolds korban még a matematikai szorongas gyenge vagy nem is létezik.
Ennek a kialakulasahoz a sziilok hozzaallasa, de a tanito attitiidje is erdsen hozzajarulhat.
(Csap6 2015/7-8; Csimané, Schlichter-Takacs 2021/3; Klein, Kiss, Nemeskéri, Zadori 2021)
A feltart problémak kikiiszobolésére a jaték megoldast nyujthat, mivel a jaték oromet és
¢lvezetet okoz a résztvevOknek. De ha csak ezeket emlitjiik, akkor hattérbe szorulnak azok az
informaciok, amelyek kulcsfontossagtak ebben a helyzetben, hiszen sokkal tobb, mint 6rom és
¢lvezet. Jaték alkalmdval spontén tanulds zajlik, aminek soran olyan tevékenységek keriilnek
elétérbe, amik segitik az informaciok megértését feldolgozasat és elsajatitasat. Fontos szerepet
jatszik a tanulasban €s a gondolkodési képességek fejlesztésében. Jatékositas soran szadmtalan
gondolkodasi miivelet gyakorolhatd, mint példaul az Osszehasonlitas, Osszefiiggések
felismerése ¢és az analdgiak alkalmazasa. (Takacs 1996)

Dienes Zoltdn a matematika tanulds és tanitas problémajara nyujtott megoldast mikor a

matematikatanitdst forradalmi modon megujitotta. Elséként emliteném a Tobbalapa
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Aritmetikai Blokkokat (Multibase Arithmetic Blocks, MAB), amely Dienes Zoltan els6 jelentds
jatékos taneszkoze, amelynek segitségével elsdsorban a szamrendszer és helyi érték
fogalmanak elsajatitasat kivanta el6segiteni. Ezek a blokkok megkonnyitik a gyermekek
szamara az alapmuveleteket szemléltetését, amelyek az 6sszeadds, kivonas, osztas €s a szorzas.
Kifejlesztett két jatékot is, amelyhez csak a logikai készletre van sziikség. Az egyik jaték a
,Harom az igazsag” cimet kapta a masik pedig a ,,Blivos korok™ nevet. Mindezeken kiviil
elméletei alapjan mar megjelent a forgalomban két tarsasjaték is, amelyek segitségével az alsod
tagoztatos didkok szamara 6rom lehet a matematika tanuldsa. Ezen két jaték a Ki jut a varba?
¢s az Erdok jatéka cimet kapta. Ezen jatékositasi modszerrel a gyermekek sajat tapasztalataik
alapjan sajatitjdk el a matematika tananyagat, a logikus gondolkodast, az analizaldst és a
halmazokat. (Tothné, dr. Wintsche 2016/8; Klein, Kiss, Nemeskéri, Zadori 2021) A Pécsi
Tudomanyegyetem Kultiratudomanyi, Pedagogusképzd ¢és Vidékfejlesztési Kara mely
Szekszardon talalhato létrehozott egy képzést 2023-ban mely a ,,Logikus gondolkodas
fejlesztése Dienes Zoltan jatékaival” cimet kapta és a képzés célja az, hogy a fejlddni vagyo
tanitok, 6vodapedagogusok ¢és gyogypedagogusok megismerhessék Dienes Zoltan jatékait és
azoknak megfeleld alkalmazasat matematika 6rdn. A képzés sordn a pedagogusok bdvithetik
ismereteiket Dienes Zoltan jatékos modszerérdl és megfeleld tapasztalatokat szerezhessenek a

Dienes-jatékok pontos alkalmazasarol.

6.2 Tarsasjaték bemutatasa

A ,,Szorzéas-orszag” cimi tarsasjatékomat 2022-ben készitettem el gyakorlatom soran. A jaték
elkészitésének célja az volt, hogy a tanuldk jatékos koriilmények kozott gyakorolhassdk a
szorzdsokat. A jaték tartalmaz 1 darab tablat, 4 darab babut, 16 db varazskartyat, 70 darab
kiildetéskartyat, valamint egy jatékszabalyzatot (1.sz. melléklet) és egy szamkiraly ellenérzo

lapot.

A jaték célja az, hogy a jatékosok a szorzdsok megoldasaval eljussanak az ugynevezett
Szamkiralysagba, amely a célt jelenti. A jaték teriilete, azaz a jatéktabla kiilonbozd jol
elkiiloniild részekre van felosztva (2.sz. melléklet). A kiillonb6zd részekhez kiilonb6zo
feladatkartyak tartoznak, amelyeken szorzasok lathatéak. Példaul, ha a jatékos a Harmasok
tengere nevll teriileten all, akkor a Harmasok kiildetése jelzésti kartyapaklibol kell felhtiznia a
lapjat. Miutan a jatékos felhtizta a palyarészhez tartozé kiildetéskartyat a kartyan 1évo szorzast
kell megoldania, amelyet a szamkiraly ellendriz egy laprol, amit csak 6 kezelhet. A szamkiraly,

azaz jatékvezetd lapjan a jatékban megjelend Osszes szorzds megtalalhato és azok megoldésai
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is szerepelnek. Miutan a szamkiraly leellendrizte a megoldast és a valasz helyes volt, akkor a
jatékos a kartya aljan 1évo 1épésszamot teheti meg a jatéktablan, viszont, ha a valasz helytelen
a jatékos nem haladhat tovabb. A kiildetéskartyan szerepld 1épésszamok a szorzas nehézségétol
fliggben valtoznak. A tarsasjatékhoz még tartoznak Ugynevezett varazskartydk is. A
varazskartyakat a jatékosok akkor huzhatjdk fel, ha a tablan a ,,V” jelzésii mezdére 1épnek.
Ezeken a kartydkon is szorzasok szerepelnek egy kerettorténetbe agyazva, példaul:
., Szorzilintusz a segitségedet kéri! Oldd meg az alabbi szorzast! 6-6=?". A 1épésszamok itt is
a szorzas nehézségétol fliggden vannak meghatarozva a kartya aljan. Ezeket a szorzasokat is a
szamkiraly ellendrzi, ebben az esetben is igaz, ha a valasz helytelen, a jatékos nem haladhat
tovabb. A szamkiraly feladata nem csak ennyiben nyilvanul meg, hogy feliigyeli a helyes
megoldasokat €s a jatékmenetét, hanem feladatot is adhat, ha a jatékosok X-szel jel6lt mezdre
Iépnek. Az ilyen mezdre 1épés esetén a szamkiraly barmilyen szorzast kérdezhet a jatékostol,
¢s ha a jatékos helyesen valaszol, minden esetben harom Iépést tehet meg a jatéktablan, ha a
valasz helytelen nem haladhat tovabb. Amikor a jatékos nem haladhat tovabb és az X-szel jelolt
mez6n marad, akkor a kovetkezd korben is a szamkirdly kérdezhet barmilyen szorzast a
jatékostol, amely a ,,mindent tud6” lapjan szerepel. Barmelyik olyan esetben, amikor a jatékos
nem haladhat tovabb, olyan teriileten marad, amiben nehézsége van, ezért lehetévé valik, azt a
szorzOtablat gyakorolja tobbet, amiben kevésbé jartas, ugyanakkor, amelyeket jobban tudja, ott
kevesebb kérdéssel, gyorsabban haladhat. A tablajaték létrehozésa soran torekedtem arra, hogy

a lehet6 legtobb szerencsefaktort kiiktassam és kizardlag a tanulok tudasara apellaljak.

6.3 Kutatasi minta

A kutatasban 3. osztalyos szekszardi tanulok vettek részt és a kutatas a Pécsi Tudoméanyegyetem
lllyés Gyula Gyakorlo Altalanos Iskolaban tortént. A kutatishoz sziikséges engedélyek -
igazgatoi, valamint sziil6i engedélyek - megszerzése utan kertilt sor a kutatas lebonyolitasara.
Kutatdsom sordn az adott harmadik évfolyamos osztalyt két homogén csoportra osztottam
osztalyfonokiik segitségével. Az egyik csoport funkcionalt Kontroll csoportként, a masik pedig
a kisérleti csoport volt. Erre azért volt sziikség, hogy két kiilon, de szinte azonos csoportnak
tudjam megtartani a hagyomanyos, illetve jatékositott gyakorlo orat. Mindkét csoportnal egy
matematika gyakorld orat tartottam a szorzas témakorében. A kontroll csoport esetében egy
hagyomanyos analog oOra keriilt megtartasra, mig a kisérleti csoportnal egy jatékositott tandra
volt tarsasjaték, pontosabban egy tablajaték segitségével. Mindkét csoport esetében az ora
teljesitményméréssel kezdddott €s végzodott, amely 25 darab szorzasbol allt, amit két és fél

36



perc alatt kellett megoldaniuk a diakoknak. Az id6keretre azért volt sziikség, hogy pontosabb
eredményt kaphassak az eldtte-utana eredményekrdl. Ezutan egy Likert-skala kovetkezett
mindkét csoportnal az oOra végi teljesitményteszt kitoltése utan. Kutatdsomat a kontroll
csoporttal kezdtem. A kontrollcsoportnak tartott gyakorld oOra soran nem alkalmaztam
jatékositast ezaltal egy teljesen hagyomanyos, frontalis tandrat tartottam nekik, amely az 6nalld
feladatmegoldasbol €s annak kdzos ellendrzésébdl allt csak. Ennél a csoportnal észrevehetd volt
az, hogy ez az ora unalmas és monoton volt szamukra, mivel Kifejezetten sokszor
fegyelmezetlenek voltak a tanulok és a gyakori fegyelmezés sem segitett, hogy nyugodt 1égkort
biztositsak azoknak, akik még a feladaton dolgoztak. Ezek utan a kisérleti csoporttal folytattam
a kutatasomat. A kisérleti csoportnak, a teljesitményteszt kitltése utan bemutattam a
tarsasjatékot és ismertettem a jaték szabalyait. Ezutan a tanulok figyelmezetten és csondben
jatszottak, amely szdmomra azt az érzést keltette, hogy lefoglalta dket a jaték menete ¢és
izgalmasnak tartottak a jatékot. Itt megfigyelheto volt az is, hogy a jatékosok probaltak egymast
ravezetni a megoldasra, ezaltal nem kozositették ki azokat a tanuldkat sem, akiknek egy-egy

feladat nehézséget okozott.

Mivel az osztaly egyik felének tartottam csak meg a jatékositott tandrat és a masik felének pedig
a hagyomanyos, frontalis orat, igy az esetleges konfliktusok elkertilése érdekében az osztalynak
ajandékoztam egy példanyt a tarsasjatékbol, hogy akiknek nem volt lehetdsége jatszani a

jatékkal, 6k se érezzék magukat kirekesztettnek.

6.4 Méroeszkozok

A kutatasban mindkét csoport az Ora elején és végén egy teljesitmény tesztet toltott ki, valamint
az Ora végén egy attitlid tesztet Likert-skala segitségével. A teszteket olyan méréeszkdzoknek
nevezzilk, amelyek alapvetéen egy pszichikus tulajdonsagot mérnek megfeleléen. (Csikos
2020:75) Torekedtem a teszt objektivitasara, érvényességére és megbizhatosagara. Ennek
alapjan készitettem el a teljesitmény tesztet, amely 25 darab szorzasbol allt. Ezt a tesztet az o6ra
elején, valamint a végén is kikellett tolteniiik adott idon beliil a tanuléknak. Mindezekre azért
volt szlikség, hogy megfigyelhetd legyen az ora el6tti tudasuk €s az 6ra utani fejléddés. Az attitiid
teszt az ora végére volt idozitve. Azért tartottam fontosnak ezen teszt kitoltetését, hogy ne csak
a teljesitmény fejlédésére helyezzem a hangsuly, hanem a tanulok érzelmi allapotat, illetve

motivaciojat is figyelembe vehessem ezen skéla segitségével.
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A skala 5 darab allitast tartalmazott, mint példaul: ,,A feladatok megoldasa kdzben jol érzetem
magam.”. A valaszokat négyfoku Likert-skéalan jeldlhették a tanuldk és az alabbi elnevezések
koziil valaszthattak: Egyaltalan nem értek egyet”, ,,Nem értek egyet”, ,, Egyet értek”, ,,Teljes
mértékben egyet értek”. Igy kitudtam zarni az iskoldban 1év6 6tfok értékelési rendszert és azt

is, hogy ne a k6zéps6 opcidt valasszak, mely az 6tfoku Likert-skalanal lehetséges lenne. (Csikos
2020)

38



7. Eredmény atlagok, dsszehasonlitasok

7.1 Teljesitményteszt eredményei

A teljesitményteszten nyujtott eredmények, valamint az attitlid teszt statisztikai elemzése
kvantitativ mdodon tortént feldolgozasra. A teljesitményteszten a tanulok dsszesen 25 pontot
tudtak megszerezni hibatlan megoldas esetén. A kontrollcsoport bemeneti teljesitményteszten
atlagosan 18,9 pontot szerzett, amelyb6l 2 tanuld szerzett maximalis pontot a legkevesebb
pontot szerzé didk pedig 12 pontot szerzett. A kimeneti teljesitményteszt sordn egyértelmii
fejlodés figyelhetd meg, itt atlagosan 21,3 pontot szereztek a tanuldk, melybdl a legjobb 24
pont volt a legrosszabb pedig 17 pont. A kisérleti csoport a bemeneti teljesitmény teszt soran
atlagosan 17,3 pontot szerzett, amibdl egy didk szerzett maximalis pontot a legkevesebb pontot
szerzd diak 4 pontot szerzett. Ez az eredmény okozta az kontrollcsoporttdl jelentdsen eltérd
atlagot. A kimeneti teszt soran kiemelkedd kiilonbség vehetd észre a bemeneti
teljesitményteszthez képest. Itt atlagosan a didkok 22,1 pontot szereztek meg, amibdl 3 tanulod

szerzett maximalis pontot, mig a legrosszabb pontszam 12 volt. (2.abra)

Teljesitményteszt kitoltésének atlaga
25

20
B Bemeneti teljesitményteszt

15
B Kimeneti teljesitményteszt

10

0

Kontroll csoport Kisérleti csoport

(6]

2. abra: Teljesitményteszt kitoltésének atlaga
Forras: Készitette a szerzd

Lathato, hogy a kisérleti csoport Iényegesen nagyobb novekedést ért el, mint a kontroll csoport.

A jatékos oran tehat joval nagyobb fejlédést értlink el ebben a tekintetben.
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7.2 Likert-skala eredményei

Az attitid tesztek valaszait a tanulok négyfokt Likert-skalan jeldlhették meg. A négy fokozat
célja a kdzepes érték kizarasa volt, hogy dontésre késztessiik a valaszadokat. Az adott valaszok
atlagat, valamint az allitasokat a 3. dbra szemlélteti. Az els6 allitasnal mar megfigyelheté az
adott valaszok eltérése. A kisérleti csoport tagjai szamara jobban tetszett a jatékositott tanodra,
mint a kontroll csoportnak a hagyomanyos tanéra. A masodik allitasnal a valaszok kozti
kiilonbség szembetiind. A kisérleti csoport tagjai szinte mindannyian teljes mértékben
egyetértettek azzal, hogy a feladatok megoldasa kozben jol érezték magukat, mig a kontroll
csoport tagjai vegyes valaszokat adtak. Ebbdl is remekiil latszik az, hogy a tanuldknak

sziikséglik van a jatékositott tanorakra.

Attit(id teszt valaszai

5,0
4,0
3,0
2,0
. 1 l I
0,0
1. Amaid6ra 2. A feladatok 3. Nehéz volt 4. Rosszul 5. A feladatokat
tetszett nekem megoldasa szamomra a éreztem magam koénnyen
kozben jol feladatok mikor feladatot  megoldottam.

éreztem magam megoldasa  kellett megoldani.

B Kontroll csoport M Kisérleti csoport

3. abra: Attitld teszt valaszai

Forras: Készitette a szerzo

A harmadik allitas soran, mindkét csoport egyetértett azzal, hogy nem volt nehéz szamukra a
feladatok megoldasa. Eszrevehetd viszont a negyedik allitasnal a kontroll csoport és a kisérleti
csoport valaszai eltérnek egymastol. Eszerint akik a hagyoményos tanoran vettek részt
rosszabbul érezték magukat, mint akik a jatékos tanora keretein beliil vettek részt. Az utolso
allitasnal kisebb eltérés mutatkozik meg. A jatékositott tanoran részt vett tanulok konnyebbnek
érezték a feladatok megoldasait, mint a hagyoményos tanéran 1évé tanulok amellett, hogy a
feladatok ugyanazok voltak mindkét csoportnak, viszont mas kereteken beliil, mas kontextusba

helyezve.
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Osszegzés

Szakdolgozatomban a matematikanak jatékositasaval foglalkoztam, pontosabban a szorzas
gyakorlasanak jatékositasaval. Az elméleti bevezetOben ismertettem a probléma valodisagat és
a kikiiszobolésének nehézségeit. Mindezeken kiviil dolgozatomban kitértem a gamifikécio
hasznalatanak szédmtalan lehetdségére is. Az bevezetd részben felvetett problémara tobb
megoldasi lehetéséget is emlitettem a dolgozatomban - legyen az analdég vagy digitalisan
alkalmazott gamifikacio - valamint bemutattam egy megoldasi lehetOséget egy sajat készitésii
tablajaték segitségével, amely a gyakorlatban is remekiil megallta a helyét. Els6 hipotézisem az
volt, hogy a gyermekek a jatékositott tanora keretein beliil jobban fel tudjak eleveniteni az
elsajatitott tudast gyakorld oran, mint egy frontalis oran. A teljesitményteszt kiértékelésénél
kapott eredmények alapjan a hipotézisem beigazolodott, a pontszamok ndvekedése az ora végi
teljesitménytesztnél a kisérleti csoportnal Iényegesen nagyobb ndvekedést mutattak. Tehat
ebben az esetben nagyobb fejlédés ment végbe, mint a kontrollcsoport tagjainal. A két csoport
kozotti pontszamok kiilonbsége a teljesitménytesztnél arra enged kovetkeztetni, hogy a
jatékositott gyakorlod 6ra eredményesebb volt, mint egy hagyomanyos, frontalis 6ran végzett
gyakorl6 feladatok megoldasa és azoknak kozos ellendrzése. Kutatasom masodik hipotézise,
hogy a jatékositott tanora keretein beliil €lvezetesebb a feladatok megoldasa, mint egy analdg
tanora keretein beliil. Masodik hipotézisem a kapott eredmények alapjan beigazolodott, mivel
a tanordk utan kitoltott Likert-skdla eredményei ezt a hipotézisemet alatdmasztottdk. A
jatékositott tanoran részt vett tanulok azt a visszajelzést adtak, hogy a feladatok megoldésa
kozben jobban érezték magukat, mint a frontalis 6ran részt vett tarsaik, valamint kénnyebben
is oldottdk meg a feladatokat, mint a kontroll csoport résztvevéi. Osszességében elmondhato,
hogy a jatékositott gyakorlo tanoran részt vett tanulok fejlédése jelentésebb mértékii volt és
feladatvégzés kozben jobban érezték magukat, mint a szokvanyos gyakorld ordn részt vett
tanulok. Ugy vélem, hogy az altalam készitett tablajatékban tovabbi vizsgalati lehetéségek is
rejlenek a matematika témakorében. A tarsasjaték alkalmas arra, hogy béviteni lehessen példaul
az osztas témakorével is, igy a tanulonak lehetésége nyilna gyakorolni mas miiveletet is.
Véleményem szerint Uj tablajatékot is 1étre lehetne hozni 6sszeadds és kivonds témakorében,

hogy az elsds gyermekek szamara is legyen lehetdség jatékositani a tanorakat.
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Melléklet
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Jatékosok szama: 5 fo

A jaték tartozékai:
- 1 darab tabla
- 4 darab babu
- 16 darab varazskartya
- 70 darab kiildetéskirtya
- Szamkirily ellendrzo lapja

A jaték célja: Juss el a szorzasok megoldasaval a Szamkiralysagba!
Utazasod soran megismerkedhetsz példaul a Harmasok Tengerén é16
harmasokkal, vagy megfigyelheted az Otésdk Mocsardban él6 6tosoket. Az
lesz a nyertes, aki elsdként ér be a Szamkiralysagba!

A jaték menete: A jaték megkezdése elitt ki kell valasztani a
.Szamkiralyt”. O fogja figyelemmel kisérni a tobbiek kiildetéseit. A
szamkiraly megkapija a kiildetések helyes megoldasait. A START mezdrdl
Harmasok tengere kiildetéskartya segitségével indulhatsz el. Huzz fel
egyet, és adj helyes megoldast a szorzasra! Ezutin léphetsz egy mezit
eldre. Ha nem vialaszolsz helyesen, egy kirbil kimaradsz.

A jatékmezd kiillonbozo részekre van felosztva. Amennyiben a Harmasok
Tengerén vagy, akkor a ,,Harmasok kiildetése™ kartyapaklibol huzz fel egy
kartyat, és ha helyesen vilaszolsz a kartyan szerepld szorzdsra, a lap aljan
lévo lépésszam alapjan mehetsz tovibb. Ha helytelen a valaszod, egy
kirbdl kimaradsz. Ezt kivwetden jra fel kell hiznod egy kirtyat, és helyes
vilasz esetén a kartyan szerepld lépésszam alapjin haladhatsz tovabb.

X mezd: Ha X-szel jelolt mezore lépsz, akkor a szamkiraly fog egy

szorzast kérdezni téled. Ha helyesen valaszolsz 3 1épést tehetsz meg. Ha a
vilasz helytelen nem lehet lépni.
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V mezd: A V-vel jelélt mezokon segitségedet kérheti Szamkiraly, de akar a
szamkiraly fiai, Szorzilintusz és Szamilintusz is! Amennyiben helves
vilaszt adsz a V mezdn huzott varazslatkartyan szerepld kérdésre, jutalmul
a kartyan lathato lépésszammal haladhatsz tovabb. Ha a valaszod helytelen,
kimaradsz egy kirbél.

Szamkirdly: A szamkiraly fogja végig kisérni a jatékot, valamint a
jatékosok helyes valaszait feliigyeli. Ha egy jatékos X-szel jelélt mezore
lép, akkor a szamkirdly barmilyen — a lapjan szereplo- szorzast kérdezhet
az adott jatékostol. Ha a jatékos helyesen vilaszol tovabb haladhat 3
lépéssel, ha a valasz helytelen marad az X mezdn.

1. szamu melléklet: Tarsasjaték szabalyai

Készitette: a szerzo
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2. szamu melléklet: Tarsasjaték tablaja

Készitette: a szerzd
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Kijelentem, hogy mesterséges intelligencia alkalmazast/programot (pl. képalkoto,
szivegalkotd) nem hasznaltam a dolgozat készitése soran. Jelen nyilatkozat alairasaval
tudomasul veszem, hogy amennyiben bizonyithato, hogy a dolgozatot nem magam készitettem,
illetve mesterséges intelligencia alkalmazas/program segitségét vettem igénybe vagy a

dolgozattal kapcsolatban szerzoi jogi jogsertés ténye meriil fel, a Szekcio megtagadja a dolgozat

befogadasat.
Datum: 202%.Q5..08 .
Alairas
}.', ,r_; _______ Qi,kﬁ_\_ h_.._.k..\
Név (olvashatoan)
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