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Bevezetés

Magyarorszag az Europa 2020 Stratégia keretében vallalta, hogy 2020-ig 10% ala csok-
kenti a végzettség nélkiili iskolaelhagyok aranyat. Az EFOP-3.1.2-16-2016-00001 azo-
nositészamu, ,,A koznevelés modszertani megujitasa a végzettség nélkiili iskolaelhagyas
csokkentése céljabol” kiemelt projekt megvalositasaval kozvetleniil a kdznevelési intéz-
mények szintjén van lehetdség beavatkozni a végzettség nélkiili iskolaelhagyas csokken-
tésébe, helyi szintd, az igényeknek megfelelé programok kidolgozasaval és a végrehaj-
tas tamogatasaval. A projekt a pedagdgiai kulturavaltashoz jarul hozza a pedagégusok
modszertani megerdsitése, tovabbképzése révén.

Az ELTE a projekt célkittizéseivel 6sszhangban a Mindenki iskoldja képzéseivel és mod-
szertani Utmutatoival olyan tamogatd fejlesztést vallalt, ami hatékonyan jarul hozza a
végzettség nélkiili iskolaelhagyds prevencidjahoz, a pedagdégusok adaptiv pedagdgiai
szemléletének formalasahoz, minden tanul6 esélyeinek novelését szolgalé méltanyos
iskolai tanulasi kornyezet fejlesztéséhez. A problémak felismeréséhez, a valaszok meg-
taldlasahoz, a megfelel6 tanuldsi kornyezet kialakitasahoz szeretnénk hasznosithato, ak-
tualis, friss, praktikus és a mindennapokban hasznalhat6 és alkalmazhat6 tudast adni.
A Mindenki iskoldja modszertani utmutatok segitenek a pedagdgusoknak osztalytermi,
illetve sajat iskolajuk problémaihoz relevans, hiteles valaszokat kapni, amelyek izgalmas,
Ujszeri és hasznalhat6 eszkozrendszert kinalnak és amelyek megismerése kiprébalasra
készteti a kollégakat. Ez a Mindenki iskolaja.

Célunk olyan mddszerek, eszkdzok hasznalatdnak bemutatasa, amelyek tudatos, adap-
tiv alkalmazasa az egyénre szabott tanulast, a fejlédést hatékonyan tamogatja.

Egy konyv legjobb hasznélatat mindig az olvasé fogja sajat igényei, céljai alapjan felfe-
dezni sajat maga szamara. A konyvben szereplé mddszereket, feladatokat birtokba kell
venni, kiemelni a konyv lapjairél és beemelni a tanérai munkaba, mert érdemes kipro-
balni, alkoté mddon alakitani azokat, figyelni az alkalmazas sikereit és nehézségeit, s
majd a tanulsagok alapjan ujraalkotni a tanulasi helyzeteket.
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Ajanlas

Kinek ajanljuk ezt a gylijteményt? Azoknak a pedagégusoknak, akik otleteket szeretné-
nek a tanitvanyaik megszolitasahoz, eléréséhez. Azoknak, akik latni szeretnék, amint a
gyerekek beleé¢lik magukat valamilyen jatékba, €s elkezdenek tevékenykedni, Gtletelni,
gondolkodni. Azoknak, akik ezeket a jatékos tevékenységeket meg szeretnék tervezni és
szervezni, ¢s ehhez varnak timogatast, bevalt recepteket, Gtleteket. Rengeteg jol 6sszeal-
litott és praktikus jatékokkal foglalkozo6 kiadvany van a konyvesboltokban és az internet
bugyraiban, de azok altalaban csak a jatékok ismertetésére szoritkoznak. Mi ennél egy
kicsit tobbre vallalkozunk.

Attekintjiik a jatékhoz tartozé tanulassal kapcsolatos elemeket. Kitériink arra, hogy mi-
lyen szerepe lehet a jatékoknak a gyerekek gondolkodasfejlesztésében. Hosszu kitérdt
tesziink a ma divatos jatékositas (gamification) irdnyéaba, de aztan visszakanyarodunk
eredeti célunk, a jatékok tanorai keretek koz¢ integralasa felé. Konnyen lehet, hogy egy
jatékot ismer a drdma-, az ének-, az angol-, a testnevelés- és a matematikatanar is. Ugyan-
akkor az is valodszinii, hogy a dramatanar a csoport szempontjabol tekint ra, az angoltanar
a kommunikécio szempontjabol, a matematikatanar pedig a logikai fejlesztés lehetdsége-
it 1atja meg benne. Mi sem tagadjuk meg dnmagunkat, vallaljuk, hogy elsddleges célunk
a gyerekek gondolkoddsi készségeinek fejlesztése és az ehhez sziikséges osztalytermi
kornyezet megteremtése.

Szamos kiilonbozo jatékot mutatunk, amelyeknek kezdetben elsésorban csoportépitd
szerepe van, majd szépen fokozatosan ratériink dsszetettebb, véletlen altal meghataro-
zott, logikai €s stratégiai jatékokra. Igyekeztiink olyan jatékokat gytlijteni, amelyekhez
nem, vagy csak minimalis mennyiségli segédeszkoz kell. Olyan jatékokat szerepeltetiink
ebben a modszertani kiadvanyban, amelyeket kiprobaltunk, hasznaltunk és nekiink be-
valt. Ez nem jelenti azt, hogy mindig mindenkinél be fognak valni. Ahogy a tandrok és
az osztalyok kiilonbozok, tigy az egyik osztily az aknakeresébe szeret bele, a masik a
2048-as jatékba, a harmadik pedig damazni fog. A tanar kompetenciaja, hogy a sajat
osztalyanak ismeretében raleljen arra a moddra, amelyik nala bevalik, amelyikkel képes
megszolitani és fejleszteni tudja a gyerekeket.

Lehet, hogy az olvaso egy-egy jatéknal csak bolint egyet, hogy ezt ismeri, de lehet, hogy
mégis érdemes elolvasnia, mert nagyon sok helyen beleszottiik a leirdsba sajat tapasz-
talatainkat, javaslatainkat. A jatékoknak sokféle variansa létezik, egy-két komoly jaték
kivételével szinte olyanok mint a népdalok. Sok helyen ismertetiink variansokat is, és
szamos olyan jatékot mutatunk, amelyik egészen 1j, kevés korabbi magyar leirasa van.

J6 jatékot kivanunk!

A szerzok és a szerkeszto
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1. Célkitizések, a probléma azonositasa

Az alacsony iskolazottsaggal statisztikailag alatimasztott mddon egyiitt jar tobb negativ
kovetkezmény, példaul az alacsony jovedelem, a munkanélkiiliség kockazata, dngon-
doskodas helyett szocidlis és egészségligyi gondoskodasra szorulds, nem szdlva a meg-
élhetési blinozésrol.

A Cedefop (Eurdpai Szakképzés-fejlesztési Kozpont) 2012-es eredményei — kutatasai
és eldrejelzései — is azt tamasztjak ala, hogy 2020-ra Europaban és Magyarorszagon is
visszaesik az alacsonyan iskoldzottak, a manualis, rutin jellegli foglalkozasok/munkako-
rok iranti kereslet, stagnaldst mutat a kozépfokuak iranti kereslet, mikozben jelentésen
novekszik az igény a fels6foku képzettségliek/szakképzettségliek irant. Ezaltal az ala-
csony iskolai végzettségii fiatalok korében a munkanélkiiliség kockazata sokkal maga-
sabb, mint a kozép- és felséfoku végzetteknél (Cedefop (Eurdpai Szakképzés-fejlesztési
Kozpont) 2012-es eredményei, 2013).

A korai iskolaelhagyas/végzettség nélkiiliség ratdja a 18-24 éves korosztalybeliek kozott
a kozépfoku (ISCED 3 szintd, szakmunkas vagy érettségi tipusu) végzettség nélkiiliek
aranyat méri. (A vizsgalt korosztdly mdr tul van a tankoételezettségen, a kozoktatason.)
A mutatét az Eurostat altal koordinalt éves, nagymintas munkaerd-felvétel alapjan sza-
mitjak. A mutat6 tulajdonképpen egy als6 becslés, hiszen az oktatasban résztvevé 18-24
évesek egy bizonyos hanyada késébb sem fog kozépfoku végzettséget szerezni. Raadasul
a felmérés barmilyen, tehat nem végzettséghez vezetd oktatasban vald részvétel esetén
sem sorol egy fiatalt a korai iskolaelhagyok kozé.

Az Eurdpai Unid Eurdpa 2020 stratégidja célkitlizéseinek egyike a korai iskolaelhagydk
aranyat a korosztaly 10 szazaléka ala csokkenteni.
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A magyar kozoktatasban 2014-t6l van ilyen jellegli adatgytjtés (Fehérvari, 2015). Az
adatok azt mutatjak, hogy a nappali képzésben a lemorzsolddas az altalanos iskolakban
és a gimnaziumokban nem tul gyakori, a didkok hozzavet6leg 1%-at érinti, viszont a
szakkozépiskolakban és kiilondsen a HID programokban szamottevé a lemorzsolédok
aranya; 2016-ban 15, illetve 37%-os értéket mutatott. Az adatok egy tanévre vonatkoz-
nak, vagyis a szakkozépiskola haroméves képzési idészakara akar 35-40 szazaléka is
lehet (Varga, 2015).

A korai iskolaelhagyashoz vezet6 egyéni és kornyezeti tényez6k koziil sokat nem isme-
riink. Szamos tényez6t pedig ismeriink ugyan, de nincs kozvetlen befolyasunk rajuk
(bukas, évfolyamismétlés, teljesitmény, iskolavaltas, korai szexualis aktivitas, eljegyzés,
gyermekvallalas, drog- és alkoholfogyasztas, binzés, munkavallalas, meggy6zédések,
értékek, rovid és hosszu tava célok, onismeret, demografiai jellemzd, fizikai és mentalis
egészség). Ezért azokra a tényezokre 0sszpontositunk, amelyekre befolyasunk lehet: az
érdeklédés felkeltése és ébrentartdsa, tanulasi fogasok, tapasztalatok szerzése és rend-
szerezése, a tudashaléd épitésének mozzanatai, sikerélmény, realis onértékelés, pozitiv
énkép, stb.

Javasolt modszeriink a jaték alapud tanulas. A jaték joggal tekinthetd a logikus gondol-
kodasra nevelés és a szocialis készségek fejlesztési eszkozének. Sokféle jaték létezik, az
egészen egyszerll szorakoztato jatéktol a komplex iskolai alapprogramot atszové sak-
kjatékig. Mi mindegyiket jatéknak tekintjiik. A jatékok egy része arra szolgal, hogy a
mechanikus gyakorlast versenyszert kdrnyezetbe iiltetve (gamification) szérakoztatéva
tegye a tanulast. Ehhez a tandr személyisége, sajat tanari és szinészi teljesitménye adja a
sikerhez elengedhetetlen kezdeti motivaciot. Az iskolarendszerbe j6l beilleszkedd és a
korai iskolaelhagyassal fenyegetett didkok érdeklédésének felkeltésére egyarant jo esz-
koz a jatékos problémafelvetés, a konkrét-manipulativ tevékenységhez kapcsolodo ta-
pasztalatszerzés, tapasztalatok rendszerezése, szabalyok megfogalmazasa, vélemények
titkoztetése, az érvelés és indoklas bemutatasa jatékok, rejtvények, tréfas kérdések kap-
csan. A heterogén és pedagdgiai szempontbdl kevésbé megalapozott ismeretek bovité-
sében még nagyobb hangsulyt kap az eszkozhasznalat, a megfelel6 tanuldsi kdrnyezet
kialakitasa, a kooperativ tanuldsi technikak alkalmazasa, a tévedés és a vita lehetdsége,
a j6 munkalégkdr biztositasa (Wintsche, 2018).

Osszedllitasunkban jatékokat ismertetiink, és javaslatot tesziink azok felhaszndldsara a

korai iskolaelhagyassal fenyegetett diakok korében. Azért fontos ennek a szempontnak a
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hangsulyozasa, mert olyan ismeretek, tapasztalatok, eljarasok megszerzését szeretnénk
tamogatni, amelyeket a gyerekek tobbsége 1ényegesen korabban sajatitott el (némelyiket
mar évodas korban) a csaladban és az oktatasi intézményekben (6vodaban, iskoldban),
a korai iskolaelhagyassal veszélyeztetett gyerekek jelentds részének azonban szocialis
okokbdl nem volt mddja ezek megszerzésére. Igyekezniink kell, hogy a kis tuddsii, de
értelmes és tigyes gyerek ne azzal szembesiiljon, hogy olyasmiben vall kudarcot, amit
»mdr az évoddsok is tudnak”, hanem a sajat, életkoranak megfelelé kozegben jusson
a szocializacios folyamat adott szintjén hianyzé ismeretekhez, jartassagokhoz, készsé-
gekhez. Ha nem illesztjiik a feladatrendszert ezen didkok specialis igényeihez, akkor
— kudarckeriilésbdl - mar a feladatot sem veszik komolyan, mondvan, hogy ,dedds”, és
igy szaporodnak a kudarcélmények. Ezért a jatékokat érdemes lehet olyan elemek felé
transzformalnunk, amelyben 6k otthonosabbak. (Pl.: Az a gyermek, akinek a kdrnyeze-
tében az irasbeliség nem jatszik jelentds szerepet, szamithatunk ra, hogy tobb dolgot tud
fejben tartani, mint kortarsaik, akik a bevasarlo-listatol a napirendig mindent leirnak.)
(Munkacsy & Juhasz, 2011), (Munkacsy Katalin, 2007).

Létez6 gyakorlat, hogy a tanarok idénként olyan feladatokat neveznek jatéknak, ame-
lyek csak az 6 értelmezéseik szerint azok, a gyerekek szamdra nem szorakoztatéak, nem
nyujtjak a jaték oromét. Példaul: ,,Gyerekek, most jatsszuk azt, hogy felsoroljuk hazank
nagy folyoit” vagy ,,Gyertek ki ketten az osztaly elé, és jatsszuk azt, hogy megkeresitek
a szamok legnagyobb kozos osztojat” Vigyazzunk, hogy ne essiink ebbe a hibaba, ne
éljink vissza a jatékhoz kapcsolddo pozitiv érzelmekkel. Ugyanakkor meg kell jegyez-
niink, hogy gyakran még az egyszert gyakorlasbdl is konnyt jatékot faragni. Ha az osz-
taly, vagy a résztvevok kompetitiv tipusuak, akkor minden versenyhelyzet egyben jaték
és kihivas lesz szamukra. Ha elrejtiink szamokat a teremben, és a megtalalt 2-2 szam
legnagyobb kozos osztdjat kell felirni, az mar lehet, hogy elveszi a szamolas izét, és csak
a keresés, mint izgalmas feladat ragad meg a tanuldk fejében. De akar egy oly sok tanar
altal alkalmazott, ezerféle szabalyrendszerrel ismert szamkiraly is lehet jatékos az dra
elején. Igyekeztiink olyan jatékokat elhelyezni ebben a mddszertani ismertetében, ame-
lyek nem, vagy csak csekély mértékben igényelnek eldismereteket és valojaban jatszhato
jatékok, vagy olyan tevékenységekkel fliszerezett tanuldsi szituaciok, ahol a tevékenység
szorakoztatd jellege dominal.

Ugyancsak a tudasbeli hatranyokkal kiizd6 tanuldkra valé tekintettel a jatékok egy ré-

sze kevesebb elGismeretet, személyes adottsagot, de tobb elemi gondolkodasi ismeretet
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és tobb szerencsét igényel. Ezeket a jatékokat elsdsorban a jatékokba bevono szerepiik
miatt valasztottuk ki. A jaték 6romén tdl pozitiv megerdsitést és a siker, netdn a gydze-
lem élményét adhatjak a kevesebb tudassal rendelkez6 tanuldknak is. Az iskolai kudar-
cok elkeriiléséhez, kompenzacidhoz alkalmazhaté jatékok fontos csoportjat alkotjak a
klasszikus logikai jatékok. Jelentds sikerélményt adhat egy negativ énképpel rendelkez6
tanulonak, ha a sajat stratégiajat hibatlanul alkalmazva legy6zheti a tanart.
Roviden kitériink a jatékalapu tanulds pedagdgiai és tanuldspszicholdgiai hatterére. Ezzel
azt is megkonnyitjiik, hogy a pedagdgus a sajat kedvenc jatékai koziil is kereshessen az
adott szocializacids és/vagy kognitiv fejlédést tamogato jatékvaltozatot.
Igyekeztiink vdltozatos tipusokat dsszeszedni abbdl a szempontbdl is, hogy a véletlen
vagy az egyéni er6feszitések mennyire befolyasoljak-e a sikert, illetve a kudarcot. Ugyan-
azon didaktikai célkitlizéshez tobb valtozatot is javaslunk, hogy a tanul6 altal szerzett
tapasztalatok ne tapadjanak egyetlen modellhez.
Olyan jatékokat kerestiink, amelyek

o lehetéleg kevés anyagi befektetést igényelnek, eszkozei és segédletei akar a tanulok

bevonasaval is elkészithetdk;
o alkalmasak arra, hogy a kiilonboz6 ismerettel, tapasztalattal, tudashattérrel ren-
delkezd gyerekeket bevonhassuk a jatékba;

o lehetdvé teszik a differencidlast és az aktiv tanulast;

o Oromet nydjtanak a jatékban résztvevd tanuloknak;

o tanora alatt, illetve iskolai keretek kozott jatszhatok, lebonyolithatok.
Kooperativ technikak alkalmazasaval még ismert jatékok esetén is tudjuk frissiteni a
készletet a lemorzsolddassal veszélyeztetett tanulok kozosségbe valo bevonasahoz, illet-
ve helyzetiik megerésitéséhez. Igyeksziink az értékelési gyakorlat szélesitéséhez is hoz-
zéjarulni, kiilonos figyelemmel a lemorzsolddassal veszélyeztetett tanulok énképének
javitasara. Erre szolgalnak a jatékokhoz hasznalt pontozd- és értékel6 lapok.
A javasolt jatékok néha nem kapcsolodnak kozvetleniil egy adott szaktargyhoz, de a
leirasban utalunk a kiilonb6z6 szaktargyakhoz kapcsolhat6 valtozatokra is (pl. memo-

riajaték).
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2. A jaték alapu tanulasrol

2.1. Gamifikacio

A gamifikacio (jatékositas) egy vagy tobb jatékelem tudatos alkalmazasat jelenti jatékon
kiviili szituaciokban. A gamifikacio tobb és kevesebb is, mint egy jaték. Egyes jatékele-
meket alkalmazunk a tanuld bevonasara, nem pedig valamilyen jatékot.

Akar tényleges jatékrol, akar jatékositasrdl van szd, a célok kozott szerepelnek érzelmi
komponensek, viselkedésformak, eszkozhaszndlati elvarasok, kognitiv 0sszetevék (a
szocializacio segitése, a teljesitmény fokozasa, a kikapcsolddas biztositasa, vagy szamos
mas dolog).

»Ha az értékelést jatékositjuk, az is lehet, hogy az 6ra még ugyanugy zajlik, mint egyéb-
ként, de az értékelésben nem osztalyzatokat kap, hanem pontokat gytjt, szinteket 1ép,
egy adott tanorat szeretnénk valtozatosabba tenni, mert éppen egy unalmasabb tan-
anyag kovetkezik. Ilyenkor rendeziink a tananyagbdl egy csapatversenyt, ahol kvizkér-
déseket adnak egymasnak a diakok, vagy épp egy palyat rajzolunk, amely egy tarsasja-
tékhoz hasonlé elven miikodik” (Barbarics, 2015) (Froman & Damsa, 2016)

A gamification az elmult évtized tzleti életének egyik legnépszertibb kifejezése lett
(Prievara & Nadori, 2018). Jelen fejezetben jatékositasként fogunk ra hivatkozni, de a
szakirodalomban talalkozhatunk a gemifikacid, gamifikacié (Rab, 2013), jatékszerisités
(Németh, 2015) és eljatékositas (Prievara & Nadori, 2018) kifejezésekkel is. Az egyik
legatfogobb definicidja a jatékok miikodési mechanizmusainak és elemeinek alkalma-
zasa nem jatékos kornyezetekben (Deterding, Dixon, Khaled, & Nackle, 2011). A nem

jatékos kornyezettdl és attdl fliggden, hogy mennyi és milyen jatékelemek keriiltek al-
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kalmazasra, az alkalmazasi teriiletek szama végtelen. A mi esetiinkben nem az tizleti
élet, hanem az iskola vilaga a nem jatékos kornyezet. Erdemes azonban elkiiloniteni
a jatékositast egyéb jaték alapu folyamatoktol. Deterding, Dixon, Khaled és Nacke a
kovetkez6 abran (1. abra) szemléltetik, hogy a gamification nem egy teljes folyamatot
jatékosit, tehat a cselekmény teljes egészében nem valik jatékka, hanem egy amugy nem
jatékos folyamat bizonyos részeit jatékositja adott célokkal és szabalyokkal.

Ezzel szemben komoly jatékoknak azt nevezziik, ahol a teljes folyamat egy jatékka va-
lik kiilonbo6z6 ,komoly” célok elérése érdekében. Ilyenek példaul az oktatasi jatékok
(edugames), a szimulaciok, az egészségiigyi jatékok (health games), a hirjatékok (news-
games), a promocids jatékok (advergames), illetve a tarsadalmi véltozas célu jatékok
(games-for-change) (Werbach & Hunter, 2012). Jane McGonigal odaig altalanositja a
jatékok fogalmat, hogy az élet egyéni és globalis problémadit probalja komoly jatékok
kontextusaban megoldani (McGonigal, 2011). Jelen kotet tovabbi fejezeteiben talalhato
jatékok féleg abban kiilonboznek a jatékositastdl, hogy az adott jaték néhany konkrét
készség, képesség megerdsitése, vagy valamely fogalmak elsajatitasa, megértése, gyakor-
lasa stb. céljabdl jott létre, mig a jatékositas esetében a jatékok elemeinek alkalmazasa

olyan kereteket és lehetdségeket ad, amelyek a tanuldsi tevékenység folyamatat szovik at.

céllal, szabdlyokkal rendelkezé jaték
A

komoly jaték gamification

atelies _afolyamat
folyamat ~ részei

gyermek jaték jatékos tervezés
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céltalan, 6nmagaért valé jaték

1. dbra: Deterding, Dixon, Khaled & Nackle (2011. 13. 0.) abrdja alapjin
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Jatékelemek és felhasznalhatosaguk a matematika oktatasaban

A kovetkezokben jatékelemeket és azok matematikaoktatashoz kapcsolodo alkalmazasi
lehetdségeit fogjuk megnézni. Ahogy a példakbdl latni fogjuk, mar egy-egy jatékelem
alkalmazasat is nevezhetjiik jatékositasnak, és jelent6s pedagogiai célokat érhetiink el
vele.

Az els6 jatékelem az eredmények (achievements). Igen lényeges, ezek megjelenitése, azaz
hogy el6szor zart allapotban lathatok, majd aztan az eléréskor ,,nyilnak ki, vagyis kertil-
nek a jatékos birtokaba. Ez a tartalomfeloldas (content unlocking) mechanizmus azt je-
lenti, hogy a jatékos nem tud addig tovabb haladni, amig a soron kévetkezé eredményt el
nem éri, példaul az adott palyat, szintet nem teljesiti (Kocadere & Caglar, 2018). Az ered-
mények elérése és a tartalomfeloldds eszkoz lehet Bloom mastery learning elméletének
megvaldsulasaban (Bloom, 1968), miszerint szinte minden didk képes egy adott tananyag
elsajatitasara, amennyiben rendelkezésre all az egyén szamara az ahhoz sziikséges id6 és
koriilmények. Csapd a mastery learning modelljében latta az oktatas f6bb problémainak
megoldasat (Csapo, 1978 (I)), mivel ,.egyesiteni tudja az oktatas individualizalasanak és a
kozosségi oktatasnak az el6nyeit, magaban foglalja az ujabb id6k eredményeinek a tobbsé-
gét (pl.: programozott oktatas, formativ értékelés, standardizalt tesztek), de helyet biztosit
a ma még csak fejlesztés alatt allé oktatastechnikai eszkozoknek (egyéni és csoportos ok-
tatogépek, oktatdcomputerek stb.) is” (73. 0.). A digitalis fejlddésnek kdszonheten tobb,
mint negyven évvel kés6bb lathatjuk Csapd 1978-as vizidjanak megvalosulasi lehet6ségét.
Fekete gamifikacios matrixaban (Fekete, 2018 (I)) ezt ugy fogalmazza meg, hogy bébilé-
pésekkel kell tanulnunk: ,,egyszerre mindig csak egy uj kihivast vezetiink be a jatékosnak,
majd hagyunk id6t neki begyakorolni. [...] Akik viszont mar rendelkeznek a kérdéses ké-
pességgel, ismerettel, konnytszerrel végigroboghatnak a gyakorlé feladatokon - gyorsan
felszaladhatnak a bébilépcsékon. Ezzel szemben a kezddk a kudarc veszélye nélkiil gya-
korolhatjdk a problémas feladatokat” (42. 0). Mivel a matematikaban talan a tobbi tan-
targynal jobban egymasra épiilnek az adott tudaselemek, kiemelten fontos lenne, hogy a
tanuldk csak akkor lépjenek tovabb, ha egy adott tudaselemet mar valoban elsajatitottak.
Igy a lassabban haladé diakok felzérkéztatdsénak egyik alapvetd eleme lehet az eredmé-
nyek tartalomfeloldassal parosuld jatékositasa. Csap6 beszamol a tobb orszagban sikere-
sen zajlo mastery learning programrol (Csapd, 1978 (1)), melyek széleskoru elterjedését

valdszintleg az gatolta és gatolja napjainkban is, hogy a tanul6 ,,a mdédszereknek az egyén
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igényeihez vald alkalmazasaval, és ha kell, tobb id6 és energia raforditasaval — minden
egyes tanulasi feladatot sikeresen old meg” (71. 0.). Ennek kévetkezménye a folyamatos si-
kerélmény és az, hogy ,,a tanulé nap mint nap meggy6z6dik munkaja eredményességérol,
Ujabb erdfeszitésekre 6sztonzi” (71. o.). Viszont épp a differencialds, az egyéni igényekre
szabas, az esetlegesen tobb id6 és energia raforditasa, a bébilépések gyakorlati kivitelezése
az, ami sokszor nehezen megvalosithatd. Ebben lehetnek segitségiinkre a manapsag egy-
re nagyobb szamban elérhet6 jatékositott digitalis tartalmak. Ezekrdl késdbb részletesen
szolunk, de elStte nézziink meg tovabbi jatékelemeket, melyeknek fontos szerepiik van a
fentiek megvaldsulasaban, és nem csak digitalis, hanem analég mddon is alkalmazhatok.
A szintek (levels) a jatékositas egyik legjellemz6bb mechanizmusa. Ennek két jaté-
kositasbeli megvalosuldsa jellemzd. Egyrészt ,,a szintlépés eldrehaladast, fejlodést je-
lent, ami az oktatasban példaul egy jobb jegy megszerzésében [...] vagy egy kovetke-
z6 téma, kiildetés legy6zésében nyilvanulhat meg. Egy masik lehetséges alkalmazasa
pedig a kiilonb6z6 nehézségi szintek valasztasanak lehet6sége” (Barbarics, 2017, 139.
0.). A szamitégépes jatékok jatszasaval eltoltott id6 mennyisége kapcsan gyakran mertil
fol Csikszentmihalyi flow elmélete (Csikszentmihdlyi, 1997), amely leirja azt az alla-
potot, amikor valaki annyira belefeledkezik egy adott tevékenységbe, hogy megszlinik
az id6érzékelése és ekkor van lehetGség a legoptimalisabb teljesitmény kivitelezésére a
flow-élmény atélése mellett. Ennek az a feltétele, hogy egyensulyban legyen a tevékeny-
ség nehézsége az egyén képességeivel, tehat kihivast jelentsen szamara, vagyis ne le-
gyen unalmas, de ne is legyen til nehéz, vagyis ne frusztralja az egyént. Rab cascading
information theory (Rab, 2013) néven utal arra a jatékmechanizmusra, miszerint egy
jatékban a ,,tovabbjutashoz sziikséges ismereteket a lehetd legkisebb toredékekben kell
atadni a jatékosnak™ (46. par). Ez hasonld a fent mar emlitett bébilépésekhez (Fekete,
2018 (I)), amivel tehat nem csak a tananyag elsajatitasat, de adott esetben flow-élmény
atélését is lehetovée tehet;jiik.

A jatékok kovetkezd fontos elemei az djrajatszas, illetve a mentési lehetéség mecha-
nizmusai. A fenti célok elérése érdekében elengedhetetlen, hogy a tanulé addig probal-
kozhasson egy feladat elvégzésével, ameddig sikerrel nem jar, illetve sikertelenség ese-
tén ne kelljen valamit mindig teljesen el6lrél kezdenie, legyenek mentési pontok, ahova
adott esetben visszatérhet. Oktatasi kornyezetben erre legjobb példat azok az online
elvégezhet6 feladatlapok, gyakorlé alkalmazasok jelentik, melyekkel addig jatszhat a ta-

nul6, ameddig sziiksége van rd. A konkrét példakra kés6bb még visszatériink. Analog

A jdtékok fejlesztd hatdsa




moddon a tandr is biztosithat ilyen lehetdségeket, példaul egy hazi feladat vagy dolgozat
Ujrairasara, esetleg a hibakat jel6lve, csak a hibas részek kijavitasara.

Az eddigi jatékelemek — eredmények, tartalomfeloldas, szintek, bébilépések, ujrajatszas,
illetve mentési lehetéség — mind abban segithetnek, hogy a tanul6 a lehet6 leginkabb el
tudja sajatitani a tananyagot, és ezt a sajat tempojaban tehesse. Ez lehet az oktatas egyik
célja, viszont ez sem mulikddik motivacid és tanul6i bevonddas nélkiil. A kdvetkezékben
azokat a jatékelemeket nézzitk meg, melyek a motivaciot és bevonodast segithetik. Fe-
kete tizennégy motivacios elméletet elemez a jatékositas szempontjabol (Fekete, 2018
(I)), igy most ezeket a motivaciéos modelleket nem részletezziik, csupan egyes jatékele-
mek kapcsan megemlitjiik.

A narrativa mint jatékelem, tébb mddon is megnyilvanulhat. Egyrészt jelenthet egy
vizualis reprezentaciot, melyen a jatékos lathatja a palyat, a mar elért eredményeit, a
kovetkez6 1épést és a jatéktdl fiiggden a rovid, kozép vagy hosszu tava célokat. Ennek
egyszerlbb valtozata barmilyen folyamatjelz6 abra, mely egy savon, pontokon, szazalé-
kokon, stb. keresztiil mutatja, hogy a folyamatban hol tart valaki. Gondoljunk csak arra,
mennyivel szivesebben toltiink ki egy olyan online kérdéivet, mely mutatja, hogy hol
tartunk a folyamatban, hany kérdés van még hatra stb., mint egy olyat, ahol errél nem
rendelkeziink informaciéval. A folyamatok vizualis reprezentacioja Fekete szerint azért
is alapvet6 fontossagu (Fekete, 2018 (I)), mert elveszi az azzal jar6 bizonytalansagot és
akar stresszt, hogy az egyén nem latja at sajat helyét a rendszerben, illetve azt, hogy az
altala befektetett munka milyen el6rehaladast jelent. Errdl részletesebben lesz még szo6
az iskolai értékelés jatékositasa kapcsan. A narrativa masik megnyilvanulasi formadja a
kerettorténet (storyline). Ez bonyolultsag szempontjabdl kiindulhat onnan, hogy pél-
daul a megoldandé feladatokat egy torténetbe agyazzuk, és tarthat egészen komplex
rendszerek kidolgozasaig, mint példaul a tanitasi célu él6 szerepjatékok (edularp). Egy-
szerlibb kerettorténetekkel gyakran élnek tankonyvek is. A kérdés ilyenkor az, hogy a
tanulé mennyire tud azonosulni a torténet szerepldivel, mennyire érzi sajat maga sza-
mara relevansnak az eseményeket. Ehhez kapcsolddik a birtokossag (ownership) jaték-
eleme. Minél inkabb a sajatjanak érez az egyén valamit, annal inkabb kotédik hozza.
Matematikabdl példaul lehet valaki egy-egy szam tulajdonosa, bemutathatja a kiilon-
boz6 tulajdonsagait, készithet réla plakatot, sajat stilusanak megfelelden dekoralhatja.
A virtudlis térben a jatékost az avatar reprezentdlja. Sok jatékban szintlépéskor fejlodik

az avatar, illetve van, ahol a jatékos bizonyos mértékig személyre szabhatja avatarjat.
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Ezek mind novelik a birtokossag érzését, ezaltal pedig a bevonodast. Az eddig emlitett
elemeknek nem kell virtualis térben torténniiik. A tanulasi folyamat részeként akar a
tanulok is készithetnek egy palyat, példaul egy tarsasjaték formajaban, és jatszhatjak azt
végig sajat maguk altal készitett kérdésekkel és avatarokkal gyakorlas, de akar a témaza-
r6 dolgozat helyett is (Téth, 2016).

Nem feltétleniil a jatékositashoz kapcsolddik az egyiittmiikodés eleme, viszont gyakran
a jatékokban is kizarolag egyiittmiikodve lehet bizonyos célokat elérni. Ez a tandr szer-
vezési szerepétdl fiiggden lehet kollaborativ tanulas, amikor az egytittmtikodést a részt-
vevé diakok szervezik meg sajat maguk szdmara, tehat egyiitt tanulnak, segitik egymast
a sajat igényeiknek megfelel6en (Toivola, Peura, & Humaloja, 2017). Itt a tandr csupan a
lehet&séget biztositja szamukra. A kovetkezd szint a digitalis vilag altal 1étrejott konnek-
tivizmus (Siemens, 2005), web 2.0-t hasznalé e-learning, vagyis halézatokba szervezdd-
ve torténik az informacié eldéllitasa és cseréje is a résztvevok altal. Itt a tanar szervezd
szerepe lehet jelentdsebb, ennek lehetdségeit az online tanulasi kornyezetek kapcsan
még részletezni fogjuk. A tandr altal leginkabb szervezett mddja az egyiittmiikodésnek
a kooperativ tanulasi technikak, lasd példaul Kagan (2001). Ez utébbi jellemzéje lehet,
hogy a tanuldk kiilonboz6 szerepekkel rendelkeznek, mely szintén az egyiittmtikodést
alkalmazo szamitdgépes jatékok egyik eleme. A tanul6i bevonddast segitheti eld, ha a
tanulé minél inkabb azonosulni tud a szerepével, magaénak érzi a feladatokat. A leg-
fontosabb az épit6 egymasra utaltsag, vagyis az, hogy minden csoporttag érezze, hogy
kozos célért dolgoznak. Néhany egyszer( jatékositasi megvaldsitasa ezeknek:

Az 6sszeg-jaték (D. Newton, személyes beszélgetés, 2016. julius 4.) egy 3-6 s csopor-
tokban jatszhato jaték. Egy papirlapot annyi részre kell osztani, ahany fés a csoport.
Minden részbe keriil egy megoldandé feladat, amiért a csoport egy-egy tagja felel6s.
Ha mindenki megoldotta a sajat feladatat, a lap kozepére keriil a megoldasok osszege.
Az egyes csoportok a tanarnak csak az 9sszeget mondjak meg, igy ha az nem helyes, a
csoporttagoknak egyiitt kell megtalalniuk a hibat. Az egyes csoportok kozott lehet, akar
verseny is, ami szintén egy jatékelem.

A kincskeres6 jatékoknak nagyon sok fajtaja létezik, amik koziil az egyik legegyszertibb
az alabbi. A tanar a megoldandé feladatokat a terem kiilonb6z6 pontjain szétszorva
helyezi el. A tanulok egyenl6 1étszamu csapatokba rendezédve kell, hogy adott id6 alatt
minél tobb feladatot keressenek és oldjanak meg helyesen. Ezt természetesen lehet bo-

nyolitani kiilonb6z6 sorrendii allomasokkal, illetve azzal is, hogy egy-egy feladat meg-
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oldéasa vezet el a kovetkez6 allomasra. Az Gsszeg-jaték és a legegyszertlibb kincskeres
jaték is példa arra, hogy hogyan lehet olyan mddon jatékositani, hogy bar ugyanazokat a
feladatokat oldjak meg a didkok, amiket egy esetleg frontalis 6raszervezésii egyéni mun-
kaban tennének, viszont igy az épité egymasra utaltsag, a kooperacio, illetve a verseny
sokkal mélyebb bevonddast idézhet elo.

A fenti két jatékban is megjelenhet az id6korlat, illetve a visszaszamlalas jatékeleme.
Ezek keretet adnak a tevékenységeknek, illetve fel is gyorsithatjak azokat. A fent emlitett
kincskeresé jaték alatt akar lényegesen tobb feladatot is megoldhat a tanuld, mint egy
egyéni munka soran. Természetesen van, akire gatléan hat az idékorlat, ezért fontos,
hogy eleinte téttel nem rendelkezd, jatékos helyzetekben alkalmazzuk, ahol lehetéség
van példaul jrajatszasra, és csak akkor kelljen idére teljesiteni (példaul szummativ ér-
tékelés keretében), ha a tanulé mar biztonsaggal tudja elvégezni az adott feladatot.

A tanuldi bevonddast segitheti még az epic meaning, vagyis ha a jatéknak valamilyen
magasztosabb célja van, ami tulmutat az egyénen. Ez lehet egy kerettorténet része, pél-
daul a feladatok megoldasa valakinek a kiszabaditasahoz vezet, vagy akar a valé életben
megvalosuld cél, példaul egy helyi probléma megoldasa koré szervezett projekt munka.
A matematikaban kiilonosen alkalmasak erre az olyan feladatok, melyek egy konkrét,
a tanulo csaladjanak életében is el6forduld esetet dolgoznak fel, példaul valamely banki
ligyintézés ,eljatszasa’

A kovetkezékben olyan jatékelemeket néziink meg, amelyek segithetik a differencialast a
tandr szamara. A jatékositott rendszerek egyik alapeleme a kiildetések, illetve kihivasok.
»A kiildetések azok a korvonalazhatd célok, melyek belathaté tavolsagban vannak, ezért
leginkabb ezek lebegnek a [jatékos] szeme el6tt. Ilyen kiildetés lehet példaul egy hazi fela-
dat elvégzése, 30 banki tranzakcid kivitelezése, vagy egy egészségligyi gamifikacio esetén
bizonyos mértéki sulyveszteség. A kiildetések teljesitése sikerélményt és vilagos célt je-
lent, nehézségiik meghatarozasa a gamifikacios projektek tervezésének talan legnehezebb
része” (Rab, 2013, para. 62). Ezek a kiildetések lehetnek egyéniek vagy csoportosak. Egyé-
ni kiildetések esetén a tanar a diak szintjének megfeleld nehézségt kihivast adhat, illetve a
diakkal kozosen vagy akar a didk onmaganak is megszabhatja a kihivasokat, ,,ami fejleszt-
heti a didk autonomiajat, 6nszabalyozasat és fenntarthatja motivacidjat. Ez megnyilvanul-
hat példaul egy egyéni kreativ feladatban vagy egy dolgozat olyan feladataiban, melyek
megoldasa nem koételezd, hanem kihivast jelent azok szamara, akik a kételezd feladatokkal

hamar, konnyedén végeznek. Egy masik példa, ha a didk 6nmaga szamara allithatja 6ssze
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a dolgozatot” (Barbarics, 2017, 139. 0.). Csoportos kiildetések remek lehetdséget adnak a
kozosség formalasara. Akkor valik elérhetévé egy jutalom, nyilik ki egy tjabb eredmény
stb. ha példaul mindenki megcsinalt egy adott feladatot.

Szintén differencidlasra adnak lehetdséget a jelvények. Egy-egy jelvénnyel a tanar el-
ismerheti, kiemelheti tanuléi kiillonb6z6 tulajdonsagait, teljesitményét. Ezzel egyrészt
megerdsitheti azt, amiben az egyes tanulok jok, példaul ,,a legfrappansabban fogalma-
z8” jelvénye, de egyéni fejlesztésre is lehetdséget ad, ha a tanar olyan jelvény elérését tiizi
ki célul, ami az adott didknak nehézséget okoz, példaul ,,a héten minden 6rara pontosan
érkezd” jelvény megszerzését. Tovabba a jelvények lehetdséget adhatnak a tanulok sajat
magukhoz mért értékelésére is, példaul egy-egy el6z6 sajat rekord megdontéséért jaro
jelvénnyel. Jelvényeket készithetiink manualisan - és ez egyszersmind jatékka lehet, ha
a diakok készitik, vagy a didkokkal kozosen készitjiik el -, de szamos jelvénykészité on-

line oldal is rendelkezésiinkre ll (példaul http://openbadges.org/). Ez pedig atvezet az

iskolai értékelés jatékositasanak elemeihez.

Jatékositas az értékelésben

A jatékositott rendszerek alapjat altaldban valamilyen gyujtogethetd elem, a leggyak-
rabban pontok jelentik, és legfébb tulajdonsaguk a folyamatossag. Az iskolai értékelés
jatékositasakor is a didkok folyamatosan pontokat gyujtenek tevékenységeikkel (legyen
az hazi feladat, 6rai munka, beadandé, kisel6adas, szorgalmi feladat, szdbeli felelet,
dolgozat, online kviz stb.). Ahogy Prievara fogalmaz ,ez a valtozas latszolag aprosag,
mégis, ha kovetkezetesen végigvissziik, teljesen atirja a tantermi folyamatokat és a ta-
nulas-tanitas menetét” (Prievara, 2015, 69. o.). Természetesen ilyenkor az elsé kérdés,
hogy mi a helyzet a kotelez6 osztalyzatokkal. Prievara ezt ugy kiiszobolte ki, hogy egy-
egy pontgytjtési idészak, szint, 2-3 hétig tart, melynek végén a pontokat osztalyzatta
konvertaljak, igy a kotelez6 mennyiségti osztalyzatok is megvannak, mig egy szint telje-
sitése jatékositott értékelés mellett zajlik.

Miel6tt megvizsgaljuk a tovabbi jatékositott értékelésben alkalmazott elemeket, érde-
mes kitérni arra, hogy egyaltalan miért lehet hasznos egy ilyen pontgytjtésre épiil6 ér-
tékelési rendszer. Egyik eldnye, hogy kis 1épésekre tud azonnali visszajelzéssel szolgalni.
Tehat ha valaki megold jol egy feladatot, maris kaphat ra pontot, ami hozzdjarul annak a
szintnek a teljesitéséhez. Matematikabdl sokszor el6fordul, hogy ha csak a dolgozatokra

kapnak a didkok osztalyzatot, sikerélmények hidnyaban feladjak az eréfeszitéseket, igy
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tovabbi rossz dolgozatok és rossz osztalyzatok 6rdogi korébe kertilnek. Ha a dolgozatok
el6tt mar az erdfeszitések is hozzajarulnak az eredmény eléréséhez, lathatéva valhat a
tanulas folyamata (itt érdemes a mar emlitett folyamatjelz és narrativ vizualizacios ele-
meket is alkalmazni). Tehat a pontok azonnali és folyamatos visszajelzéssel szolgalnak,
ami a mar emlitett jrajatszas alkalmazasaval természetessé teheti az ujboli probalkoza-
sokat, s6t akar a rendszeres hibazason keresztiili tanulast is ugy, hogy a hibak tétjét ala-
csonyan tartja (Lee & Hammer, 2011). ,,Igy a prébélkozasokhoz és hibdzasokhoz, mint
a tanulas és az innovacid természetes és sziikséges velejardjahoz vald attitiid kialakitasa
segitheto el¢” (Barbarics, 2017, 140. o.).

Tovabbi elénye a pontozas alapu értékelésnek, hogy kizardlag pozitiv motivaciora épit.
Mig egy egyszeri rosszabb teljesitmény, ami csak egy darab rossz osztalyzatban nyilvanul
meg, az atlagszamitas miatt akar az év végi jegyet is leronthatja, pontozaskor a legrosz-
szabb, ami torténhet, hogy a tanulé akkor éppen nem gytijt pontot. Rab a jatékokban a
»loss aversion” biintets jellegi mechanizmusra hivatkozik (Rab, 2013), ami azt jelenti,
hogy nincs kozvetlen biintetés, hanem az aktivitas csokkenésével pontvesztés, a ranglét-
ran hatrébb csuszas jelentkezik, ami figyelmeztetésekkel tarsitva jo eséllyel ujra aktivizal-
hatja a jatékost. A didkoknal ez a mechanizmus egyrészrél csokkenti a stresszt, masrészrél
fejleszti a tanuldi autondmiat, hiszen igy a didkok lehet6séget kapnak sajat idejiik beoszta-
sara, amin keresztiil tanulhatjak a hataridok betartasat, a feleldsségvallalast.

A talalkozok (appointments) elnevezést jatékelem szintén a hatarid6k betartasaban,
illetve a bevonodasban segit. Ez a jatékokban azt jelenti, hogy a jatékosnak egy adott
idépontban kell részt vennie egy adott cselekvésben, és ekkor jutalmat kap (Rab, 2013).
Ez segitheti a tanar munkajat is azzal, hogy a szamara megfelel6 id6pontokra idéziti
példaul egy beadandé hataridejét. Az emlitett jutalmak lehetnek pontok vagy bonu-
szok. A bonuszok olyan jutalmak, melyeket egy konkrét cselekedet utan kap a jatékos.
Ez az iskolai jatékositasban lehetdséget ad olyan cselekedetek jutalmazasara, amiért a
tanar nem szeretne pontot adni, mert példaul nem szeretné, hogy a szint teljesitését
jelentd osztalyzatba beleszamitson, viszont szeretné magat a cselekvést elismerni. Ilyen
lehet példaul egy versenyen valo részvétel, osztalytars korrepetalasa, vagy mas, az adott
tananyaghoz szorosan nem kapcsolddé tevékenység. Ily modon elérhetd, hogy a szint
teljesitéséért jaré érdemjegy valdban az adott szinthez tartozo tananyag elsajatitasat je-
lezze vissza, mig jutalmakkal dijazhaté az egyéb érdeklédés (pl.: kisel6adas, beszamolo

egy adott témaju film élményrdl stb).

A jdték alapii tanuldsrél




A talalkozokhoz hasonlé jatékelem a kombdk (combos) mechanizmusa, ami izgalma-
sabba teszi a jatékot azzal, hogy pontokra vagy bonuszokra tehet szert a jatékos tobb
cselekvés egymas utan valo gyors elvégzésével (Rab, 2013). Az el6z6 példanal maradva,
ha a pontok csak az adott tananyag elsajatitasat jelzik vissza, akkor kombd lehet példaul
az adott tananyaghoz tartozo online kvizben a sebesség mellett egymas utan 6t kérdés
hibatlan megvalaszolasa, amiért a kviz megoldasan tuli extra pont jarhat. Ez 6sztonoz-
heti a tanul6t az Gjrajatszasra, hogy a komboért jard extra pontot is megszerezze. Diffe-
rencialasra is lehetéséget adhat, ha valaki példaul probléma nélkiil meg tudja oldani a
kitzott feladatokat, akkor egy kombdval (tjabb, nehezebb feladatok elvégzésével) bo-
nusz jutalmakra tehet szert, ami tovabb motivalhatja a tanuldt, hogy ne elégedjen meg
azokkal a feladatokkal, amik a torzsanyagot alkotjak.

A visszajelzések egyénre szabasanak egyik modja lehet a rangok, cimek vagy titulusok
mechanizmusa, a szintek teljesitésével elért eredmények verbalis megjelenitései. Ezek
lehetnek egységesek, mint példaul az, hogy a szint végén a pontok érdemjeggyé torténd
atvaltasakor rang is tarsul a jegyhez, példaul mindenki aki 5-6st kap a sokszogek té-
makorébél, az a ,,Sokszogek Mestere” cimet is megkapja, de aki 2-est az ,, Atment Atl6”
lesz. Viszont ha az egyénre szabds eszkozével éliink, akkor adhatunk olyan cimet, ami az
adott didkra jellemzd, vagy az autondmia és a birtokossag erdsitésének céljabol a diakok
maguknak is valaszthatnak egy szint elején rangot, aminek elérése motivalhatja Gket
a szint megfeleld teljesitésére. A birtokossag érzése tovabb fokozhatd, ha a rangokhoz
egyéni vizudlis megjelenités is tarsul. Természetesen, miként a jelvények esetében is,
vigyaznunk kell arra, hogy a titulus ne megbélyegzésként hasson a gyerekekre.

Tovabbi motival6 elem lehet a felfedezés. Ez a jatékokban uj teriiletek megismerését
jelentheti, melyekért pontokat, ujabb kiildetéseket, virtualis targyakat kaphat a jatékos,
de ,,bizonyos jatékokban mar maga a felfedezés is annyira érdekes a jaték Gsszetettsége
miatt, hogy kiilon jutalom nélkiil is zajlik” (Rab, 2013, para. 52). A felfedezésre tovabbi
motivaciot jelenthet a husvéti tojas jatékelem, amely valamilyen elrejtett kincset jelent,
amirdl a jatékos nem tudja pontosan, hogy micsoda, hogy milyen értékes vagy hol ta-
lalhato, igy a keresés és a meglepetés izgalma fokozza az élményt. Példaul a fent mar
emlitett kincskeresé jatékba is beépithetd ez az elem.

A felfedezés kapcsan keriilhetnek szoba a megszerezhet6 virtualis targyak vagy javak.
Ez a jatékokban a kerettorténettdl illetve az avatartdl fliggd elem. Oktatasi szituacioban

példaul ilyen virtualis targy lehet egy kulcs, ami egy dolgozatkérdés valaszat nyitja, vagy
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egy segitségkartya, esetleg tobbletid6t vagy pihend id6t biztositd zseton stb. Az értéke-
lés kapcsan eddig felsoroltak a jatékositasban a ,,reward schedules”, vagyis jutalmazasi
menetrendek mechanizmusaba tartoznak, melyek a tandr szamara a legtobb beavatko-
zasi, mddositasi lehetdséget biztositjak, hiszen azokhoz a tevékenységekhez, teljesitmé-
nyekhez rendelhet hozza kiilonb6z6 mdédokon megnyilvanulé jutalmakat, melyekben
leginkabb latja a motivacio hianyat.

Az utolsé emlitett jatékelem, a sokat vitatott ranglistak hasznalata. A ranglistak hasz-
nalata azért kérdéses, mert 6hatatlanul egymashoz viszonyitja a diakokat, ami verseny-
helyzetet alakithat ki, ami sok didk motivaciojat inkabb csokkenti ahelyett, hogy novel-
né azt. Természetesen vannak versengd diakok, akiknek a motivacidjat novelheti egy
ranglistan szereplés, de ez jellemzd&en csak az elsé néhany helyezettre igaz. Prievara és
Nadori viszont azt mondja, hogy a jatékositott értékelés soran a pontok és igy a ranglista
is a tanul¢ altal hozzaadott értéket méri, ezért ,,nem megbélyegzi a rossz tanuldkat, ha-
nem visszajelzi a haladast, és megmutatja, ki mennyit tanult” (Prievara & Nadori, 2018)
(71. 0). Késdbb ugy fogalmaznak, hogy ,a ranglista nem tanulmanyi, hanem tanulasi
verseny lesz, és nem az végez az élen, aki a legtobbet tudja, hanem az, aki az adott szin-
ten a legtobbet tett hozza a tudasahoz” (137. o).

Esettanulmanyok digitalis jatékositasrol

Rab 2013-ban még azt fogalmazta meg, hogy néhany jatszva tanité programon és ver-
sengést bevezetd e-learning portalon kiviil nagyon kevés példa van oktatasban miiko-
dé jatékositasra. Ez az elmult 6t évben jelentésen megvaltozott. Nem csak a késdbb
emlitésre keriil6 programok és portalok rendelkeznek széles valasztékkal, de egyre
tobb magyar nyelvii oldal is elérhetd. Ezek koziil néziink meg most néhanyat abbdl a
szempontbol, hogy milyen jatékelemeket tartalmaznak, és ennek koszonhetéen milyen
pedagodgiai célokat lehet hasznalatukkal elérni. Fontos azonban kiemelni, hogy a jaté-
kositas egyaltalan nem fligg a digitalis eszk6zoktdl, szinte mindent meg lehet analog
modon is valdsitani, a digitalis vilag fejlédésével viszont egyre konnyebbé valhat tobb

pedagodgiai cél elérése.

A jdték alapii tanuldsrol




Egy-egy matematikai teriilet jatékositott gyakorlasa

Mar Rab (2013) is irt a Motion Math: https://motionmathgames.com/ alkalmazésrol,

ami csak egy példa arra, hogy jatékosan, ez esetben halakkal jatszadozva gyakoroljanak

a diakok alapveté matematikai miiveleteket. Azdta szamos hasonlo alkalmazas sziiletett.

Egy magyar példa a Darts Matek: www.dartsmatek.hu ahol példaul a darts jaték segit-

ségével lehet gyakorolni fejszamoldst, koncentraciot, szem-kéz koordinaciot. Sok olyan
alkalmazas van, ami altalanos iskolasoknak segit az alapmiveletek elsajatitasaban, to-
vabba olyanok is, melyek a matematika egy-egy teriiletének megismerését jatékositjak.

Ilyen példaul az euklideszi szerkesztéseket felhasznalé Euclidea: www.euclidea.xyz, a

logikai miveletek vizualizalé logic-lab: www.neuroproductions.be/logic-lab, a kiilon-

boz6 alapu szamrendszereket megértését jatékosité www.explodingdots.org, de talal-
hatunk szamos jatékot algebrai mitiveletekre, logikai feladvanyokra, kombinatorikara,
valdszintiségszamitasra, grafokra stb. (némelyik weblap igényelheti a mar nem tamoga-
tott Flash player alkalmazast). Egy internetes keresés az adott témara, és lathatjuk, hogy
angol nyelven szinte minden tertilet gyakorlasara késziilt mar valamilyen online jaték
vagy applikdcio, de egyre tobb a magyar nyelvi oldal is. Ezek altalaban olyan egysze-
riibb jatékok, melyek nem kotik le a tanuldkat hosszabb ideig, viszont arra alkalmasak,
hogy az adott téma tanulasakor egy-egy gyakorld éra vagy a hazi feladat ezek jatszasa
legyen, ami szintén beépithetd a fenti jatékositas alapu értékelésbe (tehat elvégzéstikért
jarhatnak pontok, lehet6séget adnak a differencialasra, motivaljak a tanuldkat, csokken-

tik a tanari munkat stb.).
Kvizjatékok

A jatékok kovetkez6 nagyobb kategoriajat a kiilonbozo kvizjatékok alkotjak, ahol in-
formacidelemeket gyakoroltathatunk, illetve az elsajatitott tudast kérhetjiik szamon
jatékos formaban. A jatékok eredményei szintén részét képezhetik a jatékositas alapa
értékelésnek.

A Kahoot! https://kahoot.com/ f6 miikodési mechanizmusa az, hogy a tanar kivetiti a

kérdést 2-4 valaszlehetséggel, és a didkok a sajat okoseszkoziikon kivalasztjak a meg-
felel6 valaszt. A program azonnal pontokat rendel a teljesitményekhez a jo valasz és

a gyorsasag figgvényében. Tehat van id6korlat, majd annak letelte utan visszajelzést
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ad a tanuldknak, minden kor utan listazza az els6 6t helyezettet. A versenyhelyzet és
az id6korlat adott, viszont az, hogy a nyilvanos ranglistan csak az elsé 6t helyezett lat-
szik, kevésbé okoz rossz érzést azok szamara, akik a ranglista végén lennének. A didkok
csoportokban is adhatnak valaszt a kérdésekre, igy az egylittmikodés is megvalosit-
hatd. A didkok az azonnali visszajelzés és a gyors jatékmenet miatt szeretik a jatékot,
bar vannak olyan csoportok is, akikre kifejezetten rossz hatassal van az id6é nyomasa.
Tanari szempontbdl elénye, hogy elmenthetjiik, duplikalhatjuk, médosithatjuk sajat és
masok kérdéssorait is, letdlthetjiik a statisztikakat diakjaink teljesitményérol. Az oldalt
folyamatosan fejlesztik, igy mar nem csak feleletvalasztos kvizre van lehetéség, hanem
sorbarendezésre is, illetve felmérést is lehet késziteni az oldal segitségével (tehat nyitott
végl kérdésekre lehet valaszolni, és nem kell ,, helyes valaszt” megjel6lni). Ez jol mutatja
a 21. szazadi pedagdgiai trendek fejlédését, miszerint a didkoknak 21. szazadi képessé-
gekre van sziikségiik, melyek az egylittmikodés, onszabalyozas, tudasépités (sajat ma-
guk szamara a szintézis, értékelés, értelmezés és elemzés segitségével), infokommuni-
kacids technoldgidk hasznalata tudasépitésre, valos problémak megoldasa és innovacio
(Prievara, 2015).

A kovetkezd kvizjaték a Quizizz https:/quizizz.com/, ami annyiban kiilonbozik a Ka-
hoot!-t6l, hogy a diakok sajat eszkoziikon latjak a kérdéseket, amelyeken sajat tempd-
jukban haladnak végig. Igy megsziinik a visszaszdmldlds, és ezéltal a folyamatos ver-
senyhelyzet nyomasa (ranglista tovabbra is késziil, miutan a didkok befejezték a kviz
kitoltését). Ez lényegesen jobban tamogatja az egyéni haladasi tempot. Kedvelt eleme
még, hogy a helyes/helytelen valasz utan képek, gif-ek és mémek is beillesztheték, me-
lyek extra motivaciot jelenthetnek a diakok szamara, a jatékelemek kozott emlitett hus-
véti tojasként is funkcionalhatnak.

o

A Socrative https://socrative.com/ rendelkezik az el6z6 két jaték tulajdonsagaival, mivel

van kviz (quiz) része, ahol egyéni tempdban haladhatnak a jatékosok a kérdéseken (akar
hazi feladatként is), és van verseny része (spacerace), ahol a kivetitén azonnal latjak,

ahogy trhajoként haladnak eldre a jol megvalaszolt kérdések aranyaban.

A Quizlet https://quizlet.com/ ezt az iranyt fejleszti még tovabb, ugyanis egyértelmien
ketté valasztja a tanulas és — jatékos formaban ugyan, de — a szamonkérés, versengés
fazisat. Az oldal digitalis tanulokartyakat tartalmaz, igy az egymashoz parosithato tu-
daselemekkel torténé tanulasra alkalmas (pl. kifejezés és a definicidja, vagy fiiggvény

képe és hozzarendelési szabalya stb.). A tanuldsi fazisban a program valamilyen médon
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mondja, mutatja a tanulokartya egyik oldalat, amire mondani, beirni stb. kell a masikat.
Itt a beallitott mdédoktdl fiiggben torténhet csupan onellenérzés, de a program gene-
ralhat feleletvalasztds, parositos és igaz-hamis kérdéseket, melyeket azonnal ellendriz
is. A jaték kategoériaban (ahol mar lehet egymassal versenyezni) harom jaték talalhato.
Az egyik egy parositd feladat, ahol az egér segitségével egymas tetejére kell tenni a pa-
rokat, és ha helyes, akkor az adott par eltinik. A masik a gravitacio nevet viseli, ahol a
lehull6 aszteroidakon szereplé szavak megfeleldit kell begépelni miel6tt azok lezuhan-
nak. A helyes valasz hatasara a zuhano aszteroidak eltlinnek. A jaték elérehaladtaval az
aszteroidak egyre gyorsabban hullanak. A jatékot meg lehet allitani és tanulé modba
kapcsolni, ha valamelyik vélaszt nem tudja a jatékos, akkor lehet kérni a vélasz meg-
mutatasat, ami el is hangzik, és a jatékosnak be is kell gépelnie a tovabbhaladashoz.
A harmadik jatékvaltozat egy csapatjaték, amelyet kifejezetten osztalytermi hasznalatra
fejlesztettek. A program haromf6s csapatokat hoz létre, amelyek egymassal versenyez-
nek. A csapaton beliil viszont egyiittmiikodésre van sziikség, ugyanis egy kérdésre a ha-
rom f6 harom kiilonb6z6 valaszlistat kap, amikbdl csak egy tartalmazza a helyes valaszt.
A tanar gépén latszik az egyes csapatok eldrehaladdsa, amit akar ki is vetithet az egész
osztaly szamara. A gydztes csapat az, aki el6szor valaszol az 6sszes kérdésre helyesen
egymas utan, ugyanis rossz valasz esetén a csapatnak djra kell kezdenie a jatékot. Itt is
lehet osztalyokat regisztralni, igy a tanar nyomon tudja kovetni diakjai teljesitményét.

Az el6zbekhez hasonlo, de mégis kiilon emlitésre mélto a Plickers https://get.plickers.
com/. Ez a weboldal, illetve telefonos alkalmazas abban kiilonbozik az el6z6ektdl, hogy
a tanuldknak nincs sziikségiik okoseszkozre a valaszadashoz. A Plickers hasznélatahoz
egyetlen okoseszkozre van sziikség, amire telepiteni kell a Plickers alkalmazast, amivel a
tandr iranyitani tudja a jatékot. Ezen kiviil egy szamitogépre, illetve projektorra van még
szitkség a kérdések kivetitéséhez (bar a kérdések felolvasasa esetén erre sincs igazabol
szitkség). A tanar a weboldalon elkészitett feleletvalasztds (maximum 4 lehetdség) kér-
déseket egyesével kivetiti, a tanulok pedig tgynevezett tanulokartyakkal valaszolnak a
kérdésre. A sorszamozott tanuldkartyakon egy-egy QR-kod taldlhatd, ami tanulénként
eltérd. A tandr az osztaly vagy csoport tagjainak felvételekor minden tanuléhoz hozza-
rendeli a tanulokartya sorszamait, igy valnak beazonosithatéva a valaszadok. A tanu-
l6knak a véalaszadashoz fel kell emelnitik a kartyajukat, a tanar pedig a nala 1évé okos-
eszkozzel beolvassa a felmutatott QR-koédot. A tanulénak ugy kell felemelnie a kartyat,

hogy az altala helyesnek vélt valasz betijele legyen feliil, igy adhat 4-féle valaszt egyetlen
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tanulokartyaval. A tanulokartyak beolvasasa 32 f6s osztaly esetén is j6l miikodik, nem
talzottan id6igényes, mert egyszerre tobb tanuldkartya is beolvashato az okoseszkoz
kameraja segitségével. A tanar azonnali visszajelzést kap a tanulok valaszairdl a kezé-
ben 1év6 okoseszkoz képernydjén keresztiil. A kérdés kivetitése mellett megjelennek
a tanuldk sorszamai és nevei is, és beallithato, hogy ott is latszédjon-e rogton, hogy ki
melyik valaszt mutatta vagy csak az, hogy kinek a valasza keriilt mar beolvasasra, és kié
nem. Az alkalmazas elénye, hogy a tanuldk nincsenek id6hoz kotve, a sajat tempdjuk-
ban oldhatjak meg a feladatot, mégis egyszerre halad a csoport. Az egyes kérdések utan
az eredményeket kivetithetjitk névvel egyiitt vagy oszlopdiagramon név nélkiil is, lehe-
tdség van a helyes valasz megbeszélésére. A tanarok szamara hasznos, hogy a kérdések
sorrendjét jaték kozben is valtoztathatjak, kihagyhatnak, atugorhatnak bizonyos kérdé-
seket, igy a jatékra szant id6 is konnyen valtoztathat6. A tanarnak egy-egy tanulocso-
port felvételét egyszer kell csak elvégeznie, a tanuldkartyak kiosztasakor viszont figyelni
kell arra, hogy mindenki a megfelel6 sorszamu tanulokartyat kapja. Természetesen az
el6z6 kvizjatékokhoz hasonloan itt is késziil részletes statisztika a tanar szamara, amit
késébb is barmikor megtekinthet.

o/

Végiil egy magyar fejlesztésti feladatlap-készit6 alkalmazas, a www.redmenta.com ko-

vetkezik. Itt szintén készithetiink sajat feladatlapokat vagy hasznalhatjuk masokét is az
alabbi feladattipusokkal: egy jo valasz, tobb jo valasz, sorbarendezés, parositas, rovid
valaszt igényld, hosszu valaszt igénylé kérdések. A tanar megadhatja, hogy az egyes
feladatok hany pontot érnek, és — az utolsé két tipus kivételével - a program automati-
kusan javitja és pontozza a tanuldk valaszait. Az egyik legfontosabb beallitas, hogy egy
adott feladatlapot hanyszor lehet kitolteni, mivel ha a tanar azt allitja be, hogy egy adott
hatarid6ig akarhanyszor, akkor ez az ujrajatszas jatékelemét valositja meg, miszerint a

diak tét nélkiil addig gyakorolhat, ameddig sziiksége van ra.

Gytijtéoldalak

Szamos olyan oldal jott létre, ami 6sszegytijti a kiillonb6z6 tematikaja online (és offline)

jatékokat, vagy lehetdséget biztosit ilyenek készitésére. Egy indiai blog (www.arvindgup-

tatoys.com) példaul tobb szazas gyijtéssel rendelkezik ,,Toys from Trash’, vagyis jatékok
szemétbol cimmel. Ennek egyik aloldala a ,Math Magic”, vagyis matek varazslat, ahol

ahogyan a cim sugallja, akar szemétbdl is készithetiink matematikai tartalmu jatékokat.
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Az oldal nyelve angol, de a jatékok elkészitését képekkel és videokkal illusztralja, igy

azok barki szamadra konnyen érthetévé és elkészithetévé valnak.

Szintén angol nyelvli gyljtemény a Class Tools: www.classtools.net ahol egyszertien
szerkeszthetd digitalis jatéksablonokat talalhatunk, melyeket barmilyen tantargyi tar-
talommal megtolthetiink (nyelvtdl fiiggetlentil). Példaul szerencsekerék (melynek cik-
keire tetszés szerint irhatunk barmit), QR-kod alapu kincskeres6 jaték, keresztrejtvény,
Venn diagram, szamegyenes, puzzle, és nagyon sok latvanyelemet, példaul fakebook
(facebook kinézetli oldalt hozhatunk létre a kedvenc tuddsunknak), hirado, SMS be-
szélgetés, filmfécim stb. sablonok, melyeket tetszdleges tartalommal tolthetiink meg.
Ezekhez talalunk mar kész mintakat, valamint hasznalhatjuk a masok altal készitett
anyagokat is.

Kifejezetten matematikai jatékok készitésére Osszegytijtott sablonokat is talalunk a
www.mmlsoft.com/index.php/products/tarsia oldalon (Hermitech Laboratory). Ez ab-
ban kiilonbozik a korabbiaktdl, hogy le kell tolteni egy programot, tehat nem online
szerkeszthetd. Viszont azért is érdemes kiemelni, mert az eddigi oldalak egy része nem
tud matematikai kifejezéseket (gyokok, kitevok, tortek stb.) kezelni, mig a Hermitech
Laboratory-nak kifejezetten ez a célja. Matematikai tartalmu, kinyomtathaté kirakokat

(puzzle, piramis), dominokat, kartyajatékokat készithetiink a program segitségével.
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2. dbra: Ingyenes online kirakés (www.mmlsoft.com/index.php/products/tarsia)
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Magyar nyelven is tobb gytjtemény, illetve jatékos feladatkészitd lehet6ség talalhaté az
interneten. Az egyik az okosdoboz: www.okosdoboz.hu. Itt kiilonboz6 tantargyakhoz
talalhatunk gyakorld feladatokat. Matematikabol jelenleg 148 darabot, melyek kozott

els6tdl tizenkettedik osztalyig évfolyam és témakorok szerint is kereshetiink. Itt is ta-
lalunk sablonokat, melyeket sajat tartalommal tolthetiink meg. Mivel kiilénb6z6 tipu-
su, de lényegében kérdés- és valaszlehetségek megadasara épiil6 feladatok vannak, az
oldal automatikusan javitja ezeket, tehat azonnali visszajelzéssel szolgal a diakok felé.
Még egy kiemelendé tulajdonsaga, hogy a kérdésekhez lehet kiilon a tanarok, illetve
kiilon a diakok szamara informaciét megadni. Ez lehet barmilyen magyarazat, ami a
tanar kollégaknak is jelenthet segitséget, illetve a didkok szamara elésegitheti az 6nallo
tanulast azaltal, hogy nem mondja meg rogton a jo megoldast, hanem el6tte adhat egy
kis segitséget.

A masik népszer(i, mar magyarul is elérhet6 oldal a Learning Apps, avagy tankockak:
https://learningapps.org/. Szintén a web 2.0-ra épitve a tanarok altal létrehozott jatékos
alkalmazasok tantargy, életkor és feladattipus szerint is keresheték az oldalon. Hasznal-
hatd és megoszthatd regisztracio nélkil is, de érdemes a regisztracioval is élni, mert a
felhasznalok osztalyokat hozhatnak létre, ahova ha didkjaik is belépnek, nyomon ko-
vethetdek lesznek az elvégzett feladatok, igy az oldal alkalmas lesz a jatékositas alapu
értékelésre. A tandrok szamadra is motivald lehet az oldal hasznalata, mivel az altaluk
készitett tankockakra is lehet visszajelzést adni, illetve a rendszer e-mailt kiild a tankoc-
ka adott szamu felhaszndlasa utan. Hibak észlelésére és bejelentésére is van lehetGség,
illetve lehet6ség van az oldalon keresztiil a felhasznalok kozotti interaktivitasra. Az ol-
dalon a 3. abran lathato6 feladattipusok készithetdk:
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3. abra: A learningapps tankockdi https.//learningapps.org/

Az oldalon lehet8ségiink van arra is, hogy a feladatmegoldas végén megjelend batorito
lizenetet, képet, linket is hozzaadhatunk az egyes feladatokhoz. A feladattipusokon ki-
viil az oldal virtudlis osztalyteremként is funkcional, amelyben szavazast, chat beszélge-

tést, naptarat, jegyzetfiizetet és tizenéfalat hasznalhatunk.

Komplex jatékositott rendszerek

Khan Academy. www.khanacademy.org Az oldal az USA-ban jellemz6 tantargyak és
tartalmaik feldolgozasara sziiletett videok és a hozzajuk tartozo feladatok gyijteménye
jatékositott keretben. Az eddig felsorolt alkalmazasok koziil ez hasznalja a legtobb jaté-
kositott elemet. Mikodik virtualis osztalyteremként, amiben a tanar csoportokat hoz-

hat 1étre, igy latja sajat diakjainak tevékenységét, és hozzarendelhet, javasolhat videokat
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és gyakorl6 feladatokat nemcsak csoportokhoz, hanem akar egyes didkokhoz is. Igy
amikor az adott diak bejelentkezik, a f6oldalon azonnal megjelenik, hogy a tanara mely
feladatok megoldasat javasolja szamara.

A felhasznalok profiljahoz tartozik egy avatar, melynek személyre szabhatdsaga és fejlo-
dése (a pontok gytijtésével) nagy motivacios erével bir. Az avataron kiviil a felhasznalok
profiljaban nyilvanosan lathaté a statisztikdik egy része (6sszpontszamuk, jelvényeik
szama, legutobbi bejelentkezéseik, projektjeik). Tanaraik részére pedig részletes kimu-
tatast ad arrol, hogy pontosan mikor, mennyi idét toltott a rendszerben, mely videdkat
nézte, mennyi ideig, melyik feladatokat oldotta meg, mennyi id6 alatt, vett-e igénybe
hozza segitséget stb. Jatékositott elem még, hogy pontokat lehet gytijteni a videdk meg-
nézésével és a feladatok megoldasaval is.

Egy feladat megoldasa kozben igénybe vehet6k segitségek. Egyrészt a feladatoknal talal-
hatd link a hozzajuk tartozé videohoz, masrészt a feladat megoldasanak 1épéseit egyesé-
vel megmutatd segitségek (hintek). Tehat ha a felhasznal6 kér egy hintet, akkor a rend-
szer mindig a kovetkez6 1épést mutatja csak meg, igy egy-egy feladathoz akar 7-8 hint is
tartozhat, melyekbdl csak az utolsé mutatja meg a feladat megoldasat.

Egy-egy témakornél bevezeté kvizt lehet kitolteni, amely alapjan a rendszer rogziti,
hogy mely feladatokat tudja, illetve nem tudja megoldani a felhasznal6. Ezutan a meg-
oldott tipusu feladatokbdl csak egy-egy keriil eld, amelyeket pedig nem tudott megol-
dani, azokbol tobb gyakorlo feladatot ad a rendszer. Ha sikeriil egy tipusbol 6t feladatot
egymas utan hibatlanul megoldani bénusz pontokat, illetve vizualis visszajelzést (mini
tlzijatékot) kap a felhasznalé. Ez arra 6sztonzi a jatékost, hogy addig csinalja a feladato-
kat, ameddig nem sikeriil 6t6t egymas utan hibatlanul megoldania.

Az alkalmazas nagyon sokféle jelvényt haszndl. Osszesen hat kategéridban egyre ne-
hezedd sorrendben, egyre kevesebb megszerezhet6 jelvénnyel (a legkonnyebb kategd-
ridban 38 jelvény talalhato, a legnehezebben megszerezhetd kategériaban mar csak 3).
Példaul a legkonnyebb kategdria 38 jelvénye kozott olyanok vannak, hogy sikeriilt a fent
emlitett 6tos hibatlan sorozatot megcsindlni, vagy végignézni legalabb 15 percet egy
videdbdl, de olyan is, hogy mar egy éve hasznalja a Khan Academy oldalt. A jelvények
darabszama nyilvanos, de csak a sajat profilon lathatja mindenki részletesen, hogy neki
milyen jelvényeket sikeriilt mar megszereznie. (Ezeket sokszor mérfoldkoveknek is te-
kinthetjiik, hiszen pl. jar jelvény a tizezer, majd az 6tvenezer pont eléréséért is.) A meg-

szerzett jelvények alatt a program megmutatja, hogy milyen jelvények vannak még a
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rendszerben, amelyek kozott megvastagitva jelennek meg azok, amelyeket a legnagyobb
valdszintiséggel tud legkozelebb megszerezni a felhasznalo, és halvanyan azok, amelyek
megszerzésétl még tavol all. Minden jelvénynek van neve és rakattintva el lehet olvas-
ni a hozza tartozo részletes magyarazatot. Ez néha igazan kreativ format olt, példaul a
Benjamin Franklin jelvényt akkor szerzi meg valaki, ha 6tvenezer pontot gytijt, a jelvény
leirasaban pedig Franklin életérdl szerepel néhany informacid. Ilyen érdekesség példaul
az, hogy Franklin 6nszorgalombdl tanult meg sok mindent, tehat legyél te is olyan, mint
Benjamin Franklin. Kétszazotvenezer pontért pedig a Frederick Douglass jelvényét le-
het megszerezni, aki rabszolgaként tanult 6nszorgalombdl (tobbek kozott irni-olvas-
ni), majd valt a rabszolgasag eltorléséért folytatott harc kiemelked alakjava. Tehat a
jelvények haszndlataval akar a hazafias nevelés is bevonhato. (Vannak természetesen a
tantargyi tartalmakra reflektal6 jelvények is, tehat a lehetéségek tarhaza végtelen.) Az
alkalmazas legf6bb hatranya az, hogy egyelére kizarolag angol nyelven érhetd el, illetve,

hogy sajat tartalmat nem lehet hozzaadni.

Hashtag.school. https://hashtag.school/ teljesen magyar fejlesztésii keretrendszer. Prie-

vara és Nadori gamification 1.01-ként hivatkozik arra, hogy az értékelésben a pont-
rendszert kiegészité ranglistak, jelvények, szintek és idékorlat is jelen van (Prievara
& Nadori, 2018). A gamification 2.0 pedig mar arra a digitalis transzformaciora utal,
amelyben a jatékositott értékeléshez tanul6csoportoknak kioszthaté digitalis tananya-
gok kapcsolodnak, melyek eredményei azonnal lathatdk a platform értékelési modulja-
ban. Ezekbe a digitalis tananyagokba beépithetd a fent emlitett jatékelemek barmelyike,
tovabba megjelenik benntik az dnértékelés és a tarsértékelés is. A hashtag.school hasz-
nalati utmutatojaban 1épésrol lépésre végigmehetiink a digitalis osztalyterem létrehoza-
satdl kezdve, a jatékositott értékelési rendszer kezelésén at, a tananyagszerkesztés, teszt-
motor, kollaborativ feladatok, beadanddk, parbaj, tizenetek és jegyzetek alkalmazasanak
minden lépésén. Prievara és Nadori kézikonyve az iskola digitalis transzformacidjahoz
184 oldalban taglalja ennek hatterét, vagyis azt, hogy milyen a 21. szazadi iskola, és
ennek megfeleléen fejlesztik folyamatosan tovabb a hashtag.school oldalt is (Prievara
& Nadori, 2018).

Virtualis osztalytermek. Jol lathaté a tendencia, miszerint 2013-ban még csak ver-
sengést bevezetd e-learning rendszerekrdl beszélhettiink (Rab, 2013), mig ma mar az

online tanuldsi kornyezetek nagy szamban alkalmazzak a jatékositas kiilonb6z6 eleme-
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it. Egyre tobb virtualis osztalyterem applikacié jelenik meg, melyek koziil most csak

néhanyat emlitiink meg. A NEO LMS www.neolms.com legdragabb kategoériaja kiilon

jatékositasi modult tartalmaz, mely rendelkezik személyre szabhatd egyéni tanulasi tt-
vonalakkal, adaptiv tanulasi funkciokkal, jatékelemekkel: jelvények, egyénre szabhatd
nehézségi szintek, pontgytjtés alapu értékelés, egyénre szabhaté ranglistak, egyéni kiil-
detések, csapat kiildetések, tarsértékelés és a pontok atvaltasanak egyéni illetve csoport
és szintek szerinti testreszabasa. Azért érdemes ezt a listat szemiigyre venni, mert amint
azt mar emlitettiik, a jatékositas kivitelezheté mindenféle infokommunikacios techno-
légia nélkiil is, mégis a tanulasi folyamat ilyen mértékii egyénre szabdasat és adaptivitasat
Osszehasonlithatatlanul megkonnyitik ezek a digitalis technologidk. A személyre sza-
basra konkrét matematikai tartalommal példak az IXL www.ixl.com amerikai, illetve

a Mathletics http://uk.mathletics.com/ angol oldalak, amelyek a komplett altaldnos és

kozépiskolai matematika-tananyagot adaptiv mddon, a didk tempdjaban és a jatékosi-
tast felhasznalva vezetik végig. Mindkett6t csak kiprobalni lehet ingyenesen, a haszna-
latuk mar fizetds (a Khan Academy oldal teljes mértékben ingyenes). Végiil egy utolso
virtualis osztalytermi példa, ami 6nmagaban nem tartalmaz tananyagokat, tehat csak a
keretrendszert adja (mint a NEO LMS), viszont teljes mértékben a jatékositasra épit a

Classcraft www.classcraft.com. A keretrendszer alapja a World of Warcraft nevi online

szerepjaték, igy ennek megfelel kerettorténettel és szerepekkel rendelkezik, a diakok
szinteket 1épnek, eredményeket érnek el, tapasztalati pontokat gytjtenek, képességeket
szereznek meg, egyiittmiikodnek, csatakat vivnak a féellenséggel stb. Mindez alkalmas
lehet a kevésbé motivalt diakok bevondsara, a szerepek altali differencialasra és a jaté-

kositott értékelés adta elényok kihasznalasara.

Osszefoglalas

Attekintettiik a jatékositast, mint a jatékok miikodési mechanizmusainak és elemeinek
alkalmazasat nem jatékos kornyezetekben (Deterding, Dixon, Khaled, & Nackle, 2011),
els6sorban matematika tanitasi kornyezetben, abbdl a szempontbdl, hogy milyen jaték-
elemeket milyen pedagdgiai célok elérése érdekében lehet alkalmazni. A kovetkezd ja-
tékelemeket emlitettiik: eredmények, tartalomfeloldas, szintek, bébilépések, tjrajatszas,
mentési lehetéség, narrativa, folyamatjelz6, kerettorténet, birtokossag, avatar, egyiitt-

mikodés, szerepek, verseny, idékorlat, visszaszamlalas, epic meaning, kiildetés, kihivas,
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jelvény, pontok, loss aversion, talalkozok, bonuszok, kombdk, rangok, cimek, titulusok,
felfedezés, husvéti tojas, virtudlis javak, jutalmazasi rendek, ranglistak. A célok koziil ki-
emelten fontos a tanulok bevonodasanak eldsegitése, motivacidjuk felkeltése. Ennek egyik
megvaldsuldsi formdja a sikerélmények biztositasa a személyre szabason, differencidlason
keresztiil. Az értékelés jatékositasa tovabbi lehetdségeket biztosit, melynek f6bb jellemz6i
a pozitiv visszajelzés, meger6sités, azonnalisag, folyamatossag, az erdfeszitések értékelése,
a tanulé 6nmagahoz mért haladasanak visszajelzése. Tovabb novelheti a bevonddast és a
tanuldsi folyamathoz torténd pozitiv attitid kialakitasat a probalkozasok tét nélkiili lehe-
tdsége és a hibazas elfogadasa, mint a tanulasi folyamat sziikséges velejardja.

Végiil attekintettiik, hogy az analog jatékositasi modokon kiviil a digitalis vilag hogyan
tudja a kitzott célok elérését tamogatni. A 21. szazad digitalis fejlédése miatt elen-
gedhetetlen, hogy az iskola is digitalis transzformacion menjen keresztiil (Prievara &
Nadori, 2018). Ehhez egyre tobb a tanulasi-tanitasi folyamatot tamogatd lehetéség el-
érhetd. Megemlitettiink olyan lehetéségeket, melyek segitenek egy-egy matematikai te-
rillet elsajatitasaban, gyakorlasaban, illetve az elsajatitott tudas értékelésében. Lattuk,
hogy a tanuldsi-tanitasi folyamat minden lépéséhez talalhatunk digitalis segédeszko-
zOket, majd eljutottunk olyan komplex jatékositott rendszerekig, melyek mar nem csak
egy-egy 1épés jatékositasaban lehetnek a segitségiinkre, hanem a teljes tanuldsi-tanitasi

folyamat, az iskola digitalis transzformacidjaban.

2.2. A szamitdgépes és videojatékok
Egyre tobb gyerek életében egyre nagyobb aranyban vannak jelen a digitalis jatékok.
Szamos szamitdgépes és videojaték bevono és benntartd hatasu. Ezt bizonyitja, hogy
sok gyereknél nem névelni, hanem mar korlatozni, szabalyozni kell az okostelefon, a
tablagép, a konzolok mellett t6ltott id6t.
A bevond és benntarto hatast elsdsorban

o azegyszerl kezeléssel;

o akoztes és tavlati célok rendszerével;

o ajutalomrendszerrel;

o ¢ésazazonnali teljesitmény-visszajelzéssel érik el.

(Hunicke, Leblanc, & Zubek, 2004).

A digitalis jatékok eszkoz- és szimbdlumrendszerét tobb mddszertani cél érdekében is

hasznalhatjuk konkrét manipulativ eszkozokkel és papiralapon is.
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Pozitiv hozadéka ennek az is, hogy akik valamilyen szocializacids vagy anyagi okbol
nem ismerik a jatékot, megismerhetik, és megérthetik, hogy a tarsaik mirdl is beszél-
getnek.
Akik ,benne vannak a jatékban’, azok pedig az ismert kdrnyezetben és az ismert szaba-
lyokkal pontosabb meggondolasokat végezhetnek, egymasnak is készithetnek feladva-
nyokat.

4. dbra: Tablethaszndlat az iskoldban
Kitekintés a digitalis applikaciok vilagaba

Nem sajat magunk elé kitizott célunk ebben a mddszertani utmutatéban a digitalis
alapu logikai jatékok elemzése és felsorolasa, de ugy érezziik, hogy a 21. szazadban meg-
keriilhetetlen, hogy legalabb a felsorolas erejéig ne foglalkozzunk azokkal az applikaci-
okkal, amelyek nap mint nap a gyerekek kezébe keriilhetnek. Néhany webhelyet mar
az el6z6 fejezetben a gamifikacié kapcsan emlitettiink, de itt kitériink konkrét, jaté-
kokat tartalmazo oldalakra is. Nem akarunk azzal az addikciéval foglalkozni, amelyre
pszicholdgusok, vagy neveléstudomanyi szakemberek hivatkozni szoktak. Csupan arra
szoritkozunk, hogy ezeréves és modern jatékok lel6helyét, linkjét is megadjuk, és ezeket
par soros megjegyzéssel, kommenttel egészitjiik ki. Szinte mindegyik itt felsorolt jaték-

nak alaptulajdonsaga, hogy nem, vagy csak alig igényelnek tanult eldismereteket, és igy
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viszonylag egyenl6 esélyeket kinalnak a leszakaddssal veszélyeztetett gyerekek szamara
is. Ugyanakkor szamos olyan készséget képességet fejlesztenek, amelyekrdl az el6z6 fe-
jezetekben mar széltunk. Ilyenek példaul a koncentracio, a logikai kovetkeztetések, az
elérelatds, a mérlegelés, a finommotorikus mozgas.

Ezek a jatékok tobbnyire angol (esetleg a beallitasokban kapcsolhaté német, francia,
kinai, spanyol stb) nyelven érhetdk el, magyarul a legritkabb esetben, de a fejlesztéknek
elemi érdeke, hogy magatol értet6dd, a digitalis kornyezetben ,,prébalkozz és hibazz”
(try & error) elven is nagyon gyorsan kitaldlhaté szabalyokkal rendelkezzenek a jaté-
kaik. Némely esetben mas webes forrasoknal megtalalhatjuk a jaték leirasat, szabalyait
magyar nyelven is, de sok gyerek addigra mar régen a jatékba feledkezett. A jatékok
kozott néhany divatos volt egy ideig, de aztan egysiktisaga miatt szinte kihalt, egy ujszii-
16ttnek azonban minden vicc 4j. En magam is szdmos hasonlé jétékot tartok a telefono-

mon, és metron, vagy buszon el-eljatszom egyikkel, masikkal.

5. dbra: Mobiljaték az iskoldban

(Itt most az androidos linkeket adjuk meg, de szinte mindegyiknek megvan az iOS
[Apple] platformra fejlesztett valtozata is.) Csak és kizardlag olyan jatékok linkjét adjuk
meg, amelyek 2019.03.31-én ingyenesen elérhet6k voltak, de természetesen nem tu-
dunk felel6sséget vallalni a linkek késobbi allapotaért, illetve az esetleges reklamokért,
valamint az appokon beliil esetleg felajanlott mikrotranzakciés lehetdségekért. Ha va-
lamelyik jaték ingyenes elérhetdsége a megadott linken esetleg megsziinik, akkor egy

keresés altalaban megoldja a felmeriilt problémat.
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Mathdoku

Egy sudoku alapt jaték, amelyben elemi szamolas, a négy alapmuvelet is tarsul az egyes
mez6khoz, mezdcsoportokhoz. Webes verzidja inkabb Kenken néven ismert, amelyben
regisztracio utan akar osztalybajnoksagot is lehet rendezni. A webes valtozat miiveletek
szerint kényelmesen sztirhetd, és nehézségi fokozatokat is be lehet allitani. Tapaszta-
lataink szerint még a matematika irdnt nem érdekl6dé gyerekek is jatszottak vele 2-3
jatékot, illetve volt olyan tanuld, aki még napok mulva is kinyitotta a jatékot.

A jatéktér méretének allitasaval a jaték nehézségi foka valtoztathatd, igy a tanulok fel-
késziiltségéhez, szamolasi készségéhez igazithatjuk, ahhoz alkalmazkodd valtozatot al-
lithatunk be.

https://play.google.com/store/apps/details?id=net.cactii.mathdoku

https://www.kenkenpuzzle.com/

Minesweeper (Aknakereso

Ez a klasszikus Windows alapjaték, amelyik csupan elemi logikai készséget hasznal.
Akar logikai fejtor6khoz is lehet alapallasokat rajzolni, illetve a bombak lehetséges sza-
manak csokkentésével nagyobb sikerélményt lehet biztositani. Windows alapt linket
nem adunk meg, de egy keresés utain mindenki vélaszthat, hogy a Microsoft-fiokkal
elérhetd ingyenes, vagy valamelyik masik gyarto termékét telepiti.

Az aknamez6 mérete mellett itt az aknak szama is éllithatd, igy ez a jaték is a tanulok
aktualis szintjéhez igazithato.

https://play.google.com/store/apps/details?id=Draziw.Button.Mines

Itt jegyezziik meg, hogy a jatékot ,,analég” modon is lehet jatszani, ha kockas papiron
magunk készitjiik el a jaték ,aknamez6t”. Ha a gyerekekre bizzuk a tabla elkészitését, ak-
kor a ,,torpedd” (mas elnevezéssel ,,csatahajo”) kozismert jatékhoz hasonlé paros jatékot

jatszathatunk veliik.

Untangle me

Egy egyszerii kicsomo6zos jaték, pontokat kell hiizogatni, és ezzel kibogozni egy kort.
Hasonld, mint a valé életben jatszott jaték, mikor a gyerekek korbe allnak és becsukott
szemmel kozépre csoszognak, majd mindenki megfog a kezével egy masik kezet, és a
valdsagban is ki kell csomézniuk magukat. A pontok a gyerekeknek, a vonalak a kéz-

fogasoknak felelnek meg. A valdsagban el6fordulhat, hogy nem egyetlen kort kapunk,
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hanem néhany kiilonall6 kort. Az elektronikus jatékban mindig egy nagy kor a végsé
cél. Praktikus a jatékot tableten, vagy minél nagyobb képerny6s mobilon jatszani, egy

3-4 collos telefon 4ltalaban kicsi hozza.

https://play.google.com/store/apps/details?id=softkos.untangleme

Unblock Me

Ez a klasszikus parkol6 jaték, autokkal, kamionokkal és elemi szabalyokkal. A palyak az
egyszer(itdl a bonyolultig tartanak, és teljesen megfelelnek a valosagos, jatékboltban is
kaphat6 Rush Hour, illetve magyarul Csucsforgalom nevi fizikai jatéknak. Ez azonban
az ingyenes elektronikus valtozattal szemben pénzbe keriil. Egy masik elény, hogy az
elektronikus valtozat akar hazafelé, a tomegkozlekedési eszkozokon is jatszhato, a figu-
rak természetesen nem potyognak le. A webes valtozathoz engedélyezni kell a ma mar

alapértelmezésként altalaban tiltott Flash player-t.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kiragames.unblockmefree
https://www.thinkfun.com/play-online/rush-hour/

Peg Solitaire

Ez a szintén nagyon régi multra visszatekintd Szoliter jaték egyik elektronikus verzioja,
amelyben csak at kell ugrani egy babut ahhoz, hogy azt levegyiik. A cél az, hogy minél
kevesebb babu maradjon a tablan. A webes véltozatban is tobb palya kozott valasztha-
tunk, és itt nem csak a klasszikus és nehéz, hanem kisebb, konnyebb pélyak is vannak.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.twofoxapps.pegsolitarie
https://www.coolmathgames.com/0-peg-solitaire

Calculator the game

Ujfajta, szokatlan, a tandroktél 4ltaléban idegen szabalyokat is alkalmazé szdmologé-
pen kell adott 1épésszammal egy adott értéket el6allitani. Sikeres eléallitas esetén tjabb
feladatot kapunk. A jaték végéig elérni nagyon nehéz, én mar azokat a gyerekeket is
jutalmazni szoktam, akik a 100. palyaig elérnek.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sm.calculateme

Sokoban

Ez szintén egy nagyon régi jaték, ezernyi palyaval. Ladakat kell kiilonb6z6 alaku szo-
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bakban megadott helyre pakolnunk egyesével, de a ladakat csak tologatni tudjuk. Er-
demes valogatni, és nagyon konnyti palyakkal kezdeni, mert még kicsi méretii palya is
lehet logikailag nehéz. Sok palya megoldasa megtalalhaté az interneten. Idézek egy vé-
leményt ,,Nagyon jo gyerekcsGsz, a fiam mar egy oraja gubbaszt el6tte” Ezt az allapotot
egy gyereknél persze egy-egy 16vold6zos jatékkal is el lehet érni altaldban, de a Sokoban
logikus gondolkodast, algoritmikus gondolkodast, figyelmet igényel, ezeket fejleszti is.
Az interneten is nagyon sok helyen megtalalhat6, mi az elsé konnyen elérhet linket
adtuk csak meg.
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.alesapps.sokobanfree

http://www.funnygames.hu/jatek/sokoban.html

2048

Sorban elébukkano 1, 2, 4, ... szamokbdl kell felépiteni a 2048-at. Két azonos szam
egymasra tolasaval azok osszeolvadnak egy kétszer akkora szamma, tehat 2 db 1-esbdl
2-es lesz, 2 db 2-bdl 4-es, stb. Ha betelik a 4x4-es palya, akkor vége a jatéknak. Par
éve nagyon nagy divat volt, ma mar csak néhanyan jatszanak vele, de izgalmas lehet
azoknak, akik még nem ismerik a helyes stratégiat, és most akarnak rajonni. Mikdzben
algoritmust probalnak gyartani a [épések egymasutanjahoz a kett6hatvanyokat is meg-
szokhatjak.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.androbros.puzzle2048eng
http://www.funnygames.hu/jatek/2048 game.html

Tents and Trees Puzzles

A jatékban satrakat kell felverni ugy, hogy minden sator pontosan egy fa mellett all-
jon, vagyis a vele oldalszomszédos mezdk valamelyikében legyen fa, a satrak pedig nem
lehetnek szomszédosak, még csticsukban sem. Nem egyszert. Sok helyen allithaté a
palyak mérete és nehézségi foka. A korabbi jatékokhoz hasonldéan megfelel6 beallitassal
elérhet6, hogy a tanulmanyaikban esetleg kevésbé eredményes gyerekek is sikerélmé-
nyekhez jussanak.

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.frozax.tentsandtrees

https://www.mindgames.com/game/Daily+Trees+and+Tents
http://dkmgames.com/tents.htm#
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Skillz

Vegyes memoria és logikai jatékok a konnytit6l a nehezebbekig.

https://play.google.com/store/apps/details?id=net.rention.mind.skillz

Linedoku

Sokféle vonalas 0sszekotd feladatot tartalmazé jaték, amelyhez hasonlé szamos webes
portalon is talalhat6. Hasonlo példaul a Piepline (Cs6vezeték) a Bridge (Hidak) vagy a
Connect tipusu logikai 6sszekotok jatékokhoz.

https://play.eoogle.com/store/apps/details?1id=com.mindmill.pipes.loops.plumber.puz-

zle

http://www.minigamers.com/pipe-games/
https://hu.puzzle-bridges.com/

Folytathatnank a sort, de itt csupan izelit6t kivantunk nyujtani a szinte végtelen rendben
rendelkezésre allé applikdciok sorabol. A tovabbiakban megemlitiink még egy példat,
ahol 1étez6 jatékok internetes iskolai verzidja talalhato, illetve egy klasszikus jaték netre
igazitott verzidjat. Ezekbdl is sokaig lehetne folytatni a felsorolast, de mi itt csak ezt a

kett6t mutatjuk be, batran lehet hasznalni ezeket a forrasokat tovabbiak felfedezésére is.

1. példa:

Az interneten http://www.hezekiah.hu/jatek/legyen-on-is-milliomos link alatt talalhaté
a ,,Legyen on is milliomos” jaték valtozatos tartalommal.

A kérdéskartya mintdjara csoportosan, parban vagy egyénileg készithetnek a tanuldok
maguk is feladvdnyokat. (PL.: A torténet: A mi csoportunkban 6 gyerek van. Erkezéskor
kézfogassal iidvozoltiik egymast. A kérdés: ,,Hany kézfogas tortént a csoportunkban?”
Valaszok: A) 5,B) 9, C) 15, D) 18, (lasd 6. dbra).
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A mi csoportunkban 6 gyerek van.
Erkezéskor kézfogassal
udvozoltik egymast.

Torténet

Hany kézfogas tértént a csoportunkban?

6. dbra: Kérdéskdrtya sajdt feladvdny készitéséhez.

A Legyen 6n is milliomos jaték szabalyrendszere szerint készitettiik a PowerPoint prog-

rammal jatékot (7. abra).

Konnyi
Kobzepes
K nehéz

Hany fokos széget zar be az éra Kis- és

nagymutatoja 10 6ra utan 10 perccel?

7. dbra: Legyen on is milliomos PowerPoint formdban
https://bit.ly/2YVI9jEn

2. Példa:
Osi logikai tarsasjaték a Kalaha (vagy Mancala), amelynek vilagszerte tobb varidcidja
létezik. A jaték soran meghatarozott szabalyok mellett szabad koveket athelyezni egyik

mélyedésbol a masikba, mikozben minél tobb kovet probalunk 6sszegytjteni (8. abra).
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8. dbra: Mankala tabla fabol
Készitette: Cburnett — A feltolté sajat munkdja,
https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=515560

A konkrét, kézzel foghato jaték szabalyainak, menetének megismertetésére probajaték-
ként alkalmazhatjuk a digitalis valtozatot képernyén, okostablan vagy kivetitén. Erre

alkalmas tobbek kozott a http://users.atw.hu/logikai-online/bantumi.php oldal.
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2.3. Jatékelemek

A jatékelemek egyrészt 6sztoneinkhez, masrészt a kornyezet igényeihez kotédnek, és
sokféle mddon atszovik a jatékot. A jatékelemek kiegészitik egymast, de versenyezhet-
nek vagy akar {itkozhetnek is egymassal. Az 1. tdblazatban felsorolunk néhany jatékele-

met és a hozzajuk tartozo jatéktipusokat a teljesség igénye nélkiil.

Jatékelemek és a hozzajuk tartozd jatéktipusok

Osztonzi a gyereket, hogy jatékosan taldlkozzon az ismeret-

A kivancsisdg lennel. Eszkozei a felfedezd jatékok kiilonb6z6 formai.

A tuddsvagy Kielégitését szolgaljak a puzzle jatékok, kvizek, rejtvények.
A kutatdsi vagy Hajtja a gyereket a kisérletezd, felismerd jatékokban.

Az egyszer(i funkcionalis jatékokban valosul meg a legtisz-

A jatékossdag tabb médon.

Ervényesiilését olyan energiaigényes jatékokban lathatjuk,

A mozgdsigény mint a fogocska, ugroiskola, versenyfutas, labdajatékok stb.

Aktivalja az energiakat a sportjatékokban, zongorazasban

A teljesitményre valo torekvés vagy sakkban.

Olyan kreativ jatékokban teljesedik ki, mint a festés, épités,

A tervezés igénye sz0-, hang-, rim- és egyéb konstrukcids jatékok.

Az izgalom- és kalandvagy kielégitését szolgaljak a batorsag-

A fesziiltségigény probék és a kalandjatékok.

Tarsasjatékokhoz, kartyajatékokhoz, bowlinghoz vagy akar

A szocializdlds vdgya .. ,
8y hdazi zenéhez vezet.

A szereplési vigy Kiélhet6 a drama-, alcazasi, szerep- és babjatékokban.

Olyan jatékokban élhet6 ki, amelyekhez hozzatartozik a di-
Az elismerés utdni vagy jazas, a taps, a dicséret, példaul szinjatszas, hangszeres jaték,
sport.

Tamogatja a sportban, a festészetben, a koltészetben vagy a

A versenyszellem . . . . s
) zenében elért eredmények 0sszehasonlitasat.

A regenerdcio sziikségletét Tamogatjak a relaxdcids és meditacids jatékok.

1. tabldzat: Jatékelemek és a hozzdjuk tartozo jatéktipusok

A jaték alapu tanulas sikere harom szerepld, a jatékos, a jatékvezeto és a jaték egymasra

talalasan, egyiittmtikodésén mulik.
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2.4. A jatékos

Elengedhetetlen feltétel, hogy a jatékos hajlandé legyen jatszani (kompetenciamotiva-
ci6). (White, 1959) szerint a kompetenciara torekvés globalis belsé motivacio, amely
arra iranyul, hogy hatékonyan kezeljiik a kdrnyezetet.

A kompetenciamotivacié egyik komponense az én-hatékonysdg tudat, amely befolya-
solja a tevékenységvalasztast, a viselkedési készletet, az eréfeszitést és a kitartast. Alap-
vetden jot tesz a siker, art a kudarc és a szorongas, de a tul konny, vagy tal nagy eréfe-
szitésbe keriil6 feladat vagy a kéretlen segitség a siker ellenére sem néveli a motivaciot.
Ugyanakkor a tarskozosség egyiittérzése, a jo példa, a referenciaszemély hitelessége ku-
darc ellenére is pozitiv hatasi. Az alacsony én-hatékonysag tudattal rendelkezék fenye-
getettségnek élik meg a nehéz feladatot, az akadalyokra koncentralnak. Magas én-ha-
tékonysag tudat mellett a nehéz feladat kihivasnak, megoldandé probléménak mindsiil
(Bandura, 1994).

A kompetenciamotivacié akkor kapcsolodik be és fejlédik, ha a feladat optimalis kihi-
vdst képvisel. Az optimalis kihivast jelent6 tevékenységekben elért sikerek nem csak
az én-hatékonysag érzését és ezen keresztiil a kompetenciamotivaciot erdsitik, hanem
a belsé motivaciot is. Az ujdonsag, a meglepd szituacié is miikddhet kihivasként a fel-
fedezés vagya, a kivancsisag miatt. (Vigyazni kell a mértékre, mert ha a helyzet gyor-
sabban valtozik, mint a megszokott feldolgozasi {item, akkor azokat vagy 6nvédelem-
bél figyelmen kiviil hagyja az egyén, vagy szorong, panikba esik.) A kivancsisag és az
ismeretlentdl valéd félelem parharcara dontd befolyassal van a problémamegoldasban
vald jartassag, a problémamegoldasi stratégidk ismerete, kreativ alkalmazasa. A kozepes
nehézségli kihivasok felvéllalasanak tendencidja kapcsolja a kivancsisagot a kompeten-
ciamotivacidhoz.

A kompetenciamotivacié egyik fontos gyokere az dnszabdlyozdsra, autonémidra valo
torekvés. Egy és ugyanazon tevékenység lehet jobban vagy kevésbé motivald, attdl fiig-
gben, hogy az egyén sajat torekvéseként, vagy kiils6 szabalyozé hatasaként éli meg. Még
a kedvenc konyv, kedvenc zeneszam is elidegenedhet és kényelmetlen lehet, ha példaul
kotelezd, vagy valamilyen kiils6 szempontrendszer alapjan elemezni kell.

A kompetenciamotivacié nem fejlédhet onbecsiilés és pozitiv onértékelés nélkiil. Az
egyén az aktudlis énkép megtartasa mellett (arcvesztés nélkiil) szeretné javitani 6nbe-
csiilését. A negativ énkép bénito, de agressziodhoz is vezethet. Az énkép szoros kapcso-

latban van a kudarckeriild, illetve a sikerorientalt bedllitédassal. A kudarckerilé moti-
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vum arra iranyul, hogy az egyén elkeriilje kudarchoz kapcsolodé nyomast, a szégyent,
az Onbecsiilés romlasat. A kudarckeriil6 tipikusan tdl alacsonyra vagy tal magasra te-
szi a mércét onmaganak, hogy biztosan teljesitsen vagy természetes legyen a kudarc.
A kompenzalas eszkoze lehet a személyes felkésziiltséghez illesztett, valaszthato feladat
és a tényszerd teljesitmény-visszajelzés. (Pl.: Ez egy lehetséges, helyes ut, de itt még min-
dig megoldatlan probléma ... Talan meg kellene probalni ...)

A kivancsisag és a felfedezés iranyaba hat, ha az ismert és az ismeretlen alkalmasan van
6tvozve, a felkeltett kivancsisag hozza a kovetkez6 informaciot, de a felfedezés kiildetése
megmarad, nem vessziik el a problémamegoldas élményét.

Az egyén altalaban olyan tevékenységet vallal fel, ami noveli vagy fenntartja a pozitiv
onképet. J6 stratégianak tiinik a sikert — kell6 er6bedobas mellett — a sajat képesség-
hez, adottsaghoz koétni, a sikertelenséget pedig inkabb kiils6 tényezdre visszavezetni
(véletlen, ...). A végzettség nélkili iskolaelhagyassal fenyegetett tanulok mar sok ku-
darcélménnyel konfrontalédtak. Kialakulhatott az ,,6rdogi kor”: Oszintén probaltak jé
teljesitményt nyujtani, sajat magukhoz képest tényleg fejlodtek, de az osztalytarsaikhoz
képest lemaradtak. Annak érdekében, hogy megvédjék az onbecsiilésiiket, felhagytak
az igyekezettel, igy fenn tudtak tartani magukban az illuziét, hogy jobbak lehetnének,
csak tobbet kellene beleadni. Mikozben védték az onképiiket, romlott a teljesitményiik,
negativ értékelést kaptak a tanartol, eztttal nem csak a teljesitmény miatt, hanem a lus-
tasdgért is. Igy lehet az igyekvé, de lassabban fejldé tanulébél, a kiszdmithatatlannak
latszo gyakori kudarcok hatasara lassanként ,,felkésziiletlen” és ,lusta” is, egészen a ta-
nult tehetetlenségig, amikor mar a ritka sikert a szerencsének vagy a kiilsé segitségnek
tulajdonitja, a sikertelenséget pedig a behozhatatlannak latszé hianyossagokban latja
(akar a sajat adottsagairdl, akar felkésziiltségérol van sz6). Az elébbiek alapjan kiilono-
sen fontos, hogy sikerélményhez jussanak, de hiteles legyen a siker, hogy meg kelljen
dolgozniuk a sikerért, és a munka valdban segitsen a sikertelenség elkeriilésében. (Her-
ber & Vasarhelyi, 2006)

2.5. Ajatékvezeto

A jatékvezet feladata a jaték vagy jatékelem professzionalis elokészitése oly modon,
hogy az kihivas jellegii és technikailag feldolgozhat6 (anyag, mddszer, szervezés) legyen.
A végzettség nélkiili iskolaelhagyassal fenyegetett tanuldk jatékkulturdja altalaban el-

tér6 a korosztalyuknak megfelel6 atlagétol, igy bizonyos feladatok nem jelentenek elég
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kihivast szamukra, mert tal konnytinek bizonyulnak, masok tal nehéznek, mert nem
értik pontosan, mit is kellene tenniiik. Ha ezeket a kiilonbségeket figyelembe vessziik és
kompenzaljuk, ha oldjuk példaul az eltéré tapasztalatokbdl szarmazé kommunikacios
zavarokat, akkor a tanulas pozitiv élményét nyujthatjuk azoknak a tanuloknak is, akiket
tudasbeli és miiveltségi hianyossaguk megakadalyoz az életkoruknak megfelel6en elvart
tantervi tanulasi folyamat kovetésében.

Azt gondoljuk, hogy az 6 esetiikben nem elegendé egy-egy inspiralé jatékelem alkalma-
zasa, hanem igazi jatékot kell hasznalni az eredményes tanulas érdekében. Hitelesebb és
eredményesebb a tanulas, ha példaul bizonyos viselkedési formak 6sztonzése érdekében
nem kiragadott jatékelemeket alkalmazunk jatékkornyezeten kiviil, hanem magabdl a
jatékbol szarmazik a tanulsag.

A bels6 motivacio ellen hat, ha tanulmanyi teljesitményekért olyan osztalyzatot helyet-
tesitd jelvényeket, dijakat vezetiink be, amely idegen az adott gondolatkdrtdl, csak kiilsé
motivacios szerepe van. Ugyanakkor, ha a jatékba hitelesen beépiil a teljesitmény jutal-
ma, az egyuttal el6segiti a kritikus gondolkodast és a problémamegoldast (pl.: Mono-

poly). A kiilonboz6 valtozatok kiprébalasa 4j tanulasi tapasztalatokhoz vezethet.
A jatékvezeto felkésziilése a jatékra

Osszedllitottunk néhany kérdést, amelyet a jaték megkezdése elétt érdemes tisztazni.
1. Miért akarunk jatszani?
2. Milyen kognitiv, tarsadalmi és érzelmi célokat kivanunk elérni?
o Ajaték a legmegfelelébb modszer ezeknek a céloknak az eléréséhez?
o Nem lehet-e ezeket a célokat mas mddszerekkel (projekt, esettanulmany, talalko-
zas, feltaras, levél- és internetes kapcsolat) jobban elérni?
3. Mely jatékok jonnek szoba?
» Hogyan fogadjdk a didkok az egyes jatékokat? Melyik jaték mennyire érdekes?
o Melyik jatékkal mennyire érhet6 el az életkornak megfelel jatékélmény?
» Hogyan épiilnek fel és hogyan zajlanak az egyes jatékok?
» Melyiknek mennyire értheték-e a szabalyai?
» Melyikhez milyen el6késziilet, mennyi id6 sziikséges? (Terem atrendezése, parok,
illetve csoportok alakitasa, stb.)

« Milyen el6ismeret, viselkedésforma, stb. sziikséges hozza?
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o Milyen negativ hatdsai lehetnek esetleg az egyes tanulokra? (Kudarcélmény, hely-
zet gyengiilése az osztalykozosségben, netan fizikai sériilés stb.)

o A jatékhoz sziikséges eszkozok és anyagok koziil mit készithetnek el6 a didkok
maguk?

o Milyen feladat harul jaték kozben a jatékvezetdre?

2.6. A jaték
Példaként vegyiink egy egyszeri jatékot, a dominét, amely mintegy 300 éve az eurdpai
jatékkultara része. Tobbféle és egyszert jatékszabaly szerint jatszhatd. Ismertségét és
népszerliségét emelik a dominodontdgetd versenyek.
Az iskolas korosztaly nagyobb részérdl feltételezhetjiik, hogy tagjai ismerik és kedvelik
a dominojatékot, van jatéktapasztalatuk, elsajatitottak a jatékhoz kapcsolddé magatar-
tas-formakat:

o Ismerik, értik és betartjak a jatékszabalyokat. A jatékszabalyok k6zos kognitiv ele-

me, hogy fel kell ismerni két mez6 egyenértékiiségét.
« Kivarjak, amikor sorra keriilnek, megfigyelik a partner 1épését és annak megfele-
16en 1épnek.

o Egy vagy tobb lépéssel elére gondolkodnak.
A partneriik helyébe képzelik magukat, és annak megfeleléen lépnek.
Ezekre épitve egyre tobb tantargy hasznalja a dominét a tanulasi folyamat jatékossa
tételére, a tanulok tanulasi élményének javitasara.
Igen valtozatos témaju és nehézségli domindjatékokat talalhatunk példaul a korabban
mar emlitett okosdoboz.hu digitalis feladatlapjai kozott:

« balesetvédelem;

o Orszag-varos;

o kémiai elemek elektron-szerkezete;

» kémiai anyagok csoportositasa;

o allitasok igaz volta (biztos; lehetetlen; lehet, de nem biztos);

 sorozatok;

o tortek;

o algebrai tortek értelmezési tartomanya;

« hatvanyozas;

o négyzetgyokos kifejezések;

o szogfiiggvények;
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« alogaritmus fogalma;

« alogaritmus fogalma azonossagai; ...
Ha elsésorban a végzettség nélkiili iskolaelhagyassal fenyegetett tanulokra gondolunk,
akkor a jatékszabaly megfogalmazasaval és a feladvanyok nehézségi fokozataival is al-
kalmazkodni kell hozzajuk. Kozottiik bizony akadhat, aki nem ismeri a jatékot, vagy
olyan, aki ismeri ugyan, de nem tarsulnak hozzé pozitiv élményei. Eppen ezért érdemes
igazi domindval, ténylegesen jatszani. Az alapjaték soran kozosen megszerzett jatékis-
meretre alapozva szamos igényes probléma oldhaté meg. Ezeket mindig konkrét tevé-

kenység soran érdemes megvalositani.

3. Példa:

Letesziink az asztalra két sorban 3-3 dominét és azt kérdezziik, hogy a mdsodik sor domi-
noi koziil melyik illik az elsé sorban a 4. helyre. A 8|7, 7|6 és 6|5 domindkhoz kell az
a)eset: 5|4, 5|5, 6|3 domindk koziil a megfelel6t kivélasztani (9. dbra).

b)eset: 5|4, 5|5, 5|3 domindk kiziil a megfelelst kivdlasztani (10. ébra).
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Az alsé sorban megadott 3 dominé koziil melyik illik a fels6 sorban a 4. helyre?

A feladat a szabaly felismerésének és a szabaly kovetésének gyakorlasara szolgal konkrét
szituacioban.
A feladvany széban és/vagy irasban ismertethetd,

o egyfeldl épit a dominos alapszabaly (egyenértékiiek parositasa) ismeretére (az a)
esetben C ezért nem megoldas);

« masfeldl talmutat az alapjatékon, mivel észre kell venni, hogy a felrakott domi-
ndkockdkon az egyik mezdn eggyel tobb potty van, mint a masikon (ezért B sem
az a), sem a b) esetben nem megoldas); tovabba mind a bal, mind a jobb oldalon
1-1 pottyel kevesebb van a megadott domindkon (ezért nem megoldas C* a b)

esetben).
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Differencialas:

Ha a domino szabalyait is gyakorolni kell, akkor az a) valtozatot érdemes jatszani,
ha pedig a tanulok mar magabiztosan kezelik a domino szabalyait, akkor a ponto-
sabb megfigyelés iranyaba tolhatjuk a jatékot azzal, hogy a b) valtozatot adjuk fel.
A jatékosok jartassagat is jobban megismerhetjiik és érdekesebb is a jaték, ha a

résztvevok maguk is készitenek feladvanyokat.

A dominénal maradva nemcsak az 6néll6 feladvany, hanem a sajat vagy kozos készlet

készitése is izgalmas feladat. Akar tartalmi kérdéseket illet6en, akar a technikai kivitele-

zés vonatkozasaban tag tere van a differencidlasnak (Munkacsy, 2012):

Osszeszédmolhatjuk példaul, hogy hany domindra van sziikség a készlethez, ha egy
mez6n legfeljebb a) 6, b) 7, c) 8 vagy d) 9 potty lehet.

Késziilhetnek a dominok szines karton- vagy miianyaglapocskakbdl, fabdl kiftiré-
szelt téglatestekbdl, stb.).

2.7. Munkamegosztas és interakcidk jaték kozben
A jatékvezeto

jatékot javasol, felkelti iranta az érdekl6dést;

iranyitja a szerepek elosztasat (direkt beosztassal, kockadobassal, kiszamoloval,
jelentkezéssel, 6nallo elosztassal);

ismerteti a szabalyokat (elérhet6vé teszi az ismereteket, gondolatokat, torvénysze-
riiségeket, problémamegoldasi mintat mutat magyarazattal, probajatékkal);
biztositja az 6romteli és zavartalan jaték feltételeit, felfedi a konfliktusforrasokat és
atgondolja elharitasuk lehetGségeit. Segit az elszigetelt didkok integralasaban, az
esélyegyenldség biztositasaban;

értékeli a jatékot.

A jatékos

vallalja a jatékban valo részvételt, ezzel a kudarc lehetdségét is;

o6nmagat adja és vele egyiitt a tapasztalatait, tudasat és érzéseit;

maga is javasol, készit jatékot;

szorakozik, kikapcsolodik a jatékban, nyugodtan dolgozik;

feldolgozza és dsszekapcsolja az informacidkat;

megosztja tapasztalatait, felfedezéseit masokkal, alkalmazza és teszteli ismereteit
Uj kontextusban, bizik a sajat képességeiben;

fejleszti sajat és tarsai szocialis kompetenciait.

A jiték alapii tanuldsrol




A jatékvezetd ,befogadja” a jatékos dltal javasolt jatékot, erre is vonatkoznak a jatékvezetd
feladatai és jogositvanyai, de vigyazni kell arra, hogy a jaték a jatékosé maradjon. Ha a szi-
tudciot alkalmasnak latja a jatékvezetd, at is adhatja a szerepét, és maga is jatékossa valhat.
A konkrét, kézzel foghato jaték szabalyainak, menetének megismertetésére probajaték-
ként alkalmazhatjuk a digitalis valtozatot képerny6n, okos tablan vagy kivetitén. Erre

alkalmas tobbek kozott a http://users.atw.hu/logikai-online/bantumi.php oldal.

2.8. Szabalyjatékok

A jatékokat a kiilonboz6 tudomanyagak kiilonbozéféleképp csoportositjak. A pszicho-
logia megkiilonboztet érzéki, motoros és szellemi jatékokat, mig a pedagogia az alkoto,
konstruktiv, didaktikus, mozgasos jatékokat, illetve a szabalyjatékokat és a sportjatékokat.
Fontos jatéktipust alkotnak a szabdlyjdtékok, hiszen a szabalyok megértése és tudatos
betartasa nehéz feladat, kiilondsen a korai iskolaelhagyassal veszélyeztetettek szamara.
(A folyamat persze lehet forditott, bar 6nerdsité: a szabalyokat nehezen betart6 gyere-
kek dltalaban perifériara szorulnak, beilleszkedési zavarokkal kiizdenek, ami jelentds
mértékben fokozza korai iskolaelhagyasuk veszélyét.) A tarsak példaja és hatasa el6-
segitheti a szabalykovet6 magatartas kialakulasanak folyamatat. Akar kartyajatékrol,
csapatversenyrdl, tarsasjatékrol van szo, el kell fogadniuk egymast, meg kell egyezniiik,
egyiitt kell mikodniiik, kompromisszumot kell kétniiik.
A szabalyok
o kotddhetnek a mindennapi élethez, a munkahoz. (Ezeket a felnéttek kozvetitik a
gyermeknek vagy a nagyobb gyerekek tanitjak a kisebbeknek.)
o alapulhatnak k6z6s megegyezésen. (Ezek a jaték soran spontan vagy a moderator
segitségével alakulnak ki.)
o lehetnek ismert jatékokhoz kapcsolddé hagyomanyos szabélyok, amelyek eredeti
kotédését mar nem vizsgaljuk.

Szinte minden jatékra igaz, hogy a szabdlyokat sokkal egyszer(ibb egy-két probajaték
soran megérteni. Fontos, hogy a verseny csak akkor induljon el, amikor mar tisztaban
vannak a tanuldk a szabalyokkal. A versenyek novelik a teljesitmény-visszajelz6 hatast,
ez része a kihivasnak és a sikerélménynek, de a realis 6nértékelés kialakitasa miatt érde-
mes megbeszélni, hogy

« mennyi a véletlen szerepe, és hogy

o igazsagos-e a jaték, vagy valamelyik jatékosnak kedvez (ha az okosan jatszik).
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Az egyszer(i kirakds jatékok (puzzle, domind) nagyon hasznosak az alapkészségek meg-
szilarditasaban, de altalaban kevés stratégia kell hozzajuk, és kevés a jatékosok kozotti
interakcio is.

A tablas jatékok alkalmasak arra, hogy a didkok megszokjak a partnerhez (partnerek-
hez) val6 alkalmazkodast, és elmélyiiljon a szabalyismeret és a szabalykovetés, hiszen
egymast is figyelik, szamitani kell az ellenfél reakcidjara, de ilyenek példaul a teriiletfog-
lalds jatékok is.

Minél nagyobb szerepe van egy jatékban a kognitiv kompetencidknak, annal fontosabb,
hogy hasonld képességii jatékosok jatsszanak egymassal. Ha nagyon eltéré a jatékosok
felkésziiltsége, akkor célszerti olyan jatékot valasztani, amely a tarsas kompetencidkra
épiil. (Gyakori legyen a jatékban az olyan helyzet, amelyben ki kell taldlni, hogy hogyan

dont a masik.)
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3. A jatékok elemzésének
madszertani szempontjai

A jatékok kivélasztdsaban megerdsitettek minket az elmult 10-15 év didaktikai, mod-

szertani és tanulaspszicholégiai kutatasainak eredményei.

3.1. Differencialas és kompetenciamotivacio

A korai iskolaelhagydssal fenyegetett didkoknal a személyiség- és a kompetenciafejlesz-
tés bonyolult mdédon 6sszefonddik. A kiilonb6z6 problémakkal kiiszkodé tanuldkat
el6szor segiteni kell a rossz helyzetbdl valé kildaboldsban (amihez a pedagdgus apro,
néha ,megtervezett” tanuldsi sikerekkel adhat segitséget, a tobbi gyerek pedig példa-
ul az elfogadas éltal). Onértékelésiikkben megerdsodott tanuloktol varhato el a késdbbi
eredményesebb, hatékonyabb tanulas.

A pedagogiai gyakorlatban megfigyelhetd, hogy a tanuldk altal mutatott teljesitménynek
latszolag megfelelve csokkentik a kovetelményeket. A hattérben az a szandék van, hogy
nagyobb esélye legyen a gyerekeknek a sikerre. Ez a differencidlds ekkor egy mélyebb,
nagyobb hatokorii vondssal is rendelkezik, felmenti a tanulét a szamara megfeleld
munkaforma és feladat kivalasztasanak felel6ssége aldl. El6fordulhat, hogy sikeresen
megoldja ugyan az igy raosztott feladatot, csak éppen nem jut sikerélményhez.

(Herber & Vasarhelyi, 2006), (Vasarhelyi, 2008) és (Munkacsy, 2012) kutatasai alapjan a
belsé differencidlds jobban szolgalja a személyiségfejlédést. Ennek lényege, hogy a tanulot
bevonjuk a differencialt kinalatbol valo6 valasztasba. A tanul6 donti el, hogy az ismeretei-
hez és motivacids allapotahoz igazod¢ alap- és kiegészité kovetelményekbdl mennyit val-
lal be, és mennyit teljesit az alapkovetelményeken tul. Ez természetesen torténhet ,,rejtett”
mddon is, példaul ugy, hogy a tanuldk valaszthatjak ki, hogy a kinalatbdl melyik jatékkal

jatszanak.
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Néhany példan jelezziik (a teljesség igénye nélkiil), hogy hogyan vonhatjuk be a tan-
uldt a neki megfelel6 feladat, illetve munkamodszer kivalasztasaba. Aszerint valasztjuk
ki a példakat, hogy a tanulé motivacids allapotaban a harom f6 motivumcsoportbdl -
kotédés, teljesitmény, tarsadalmi hierarchia — melyik a domindns.

Ko6t6dés motivumcsoport

o A korai iskolaelhagyassal fenyegetett tanulok kozott van, aki nagyon szoros csa-
ladi kotédéssel rendelkezik, de teljesitmény és/vagy a tarsadalmi hierarchiaban
valé eligazodas motivacidcsoportokban alulmotivalt. Egy ilyen tanulét a koto-
dés motivum meg6rzésével és annak kiaknazasaval lehet eredményesen bevonni.
Tapasztalatunk szerint 6 maximum négyf6s kiscsoportban tud legjobban dolgoz-
ni, és a csoporttagok kivalasztasat is ra lehet bizni.

o Akinek az ,egyenrang’” kapcsolat fontos, de nem természetes a kialakitasa, az
talan tobbet torddik a barati kor épitésével, mint a tanulassal. Az 6 bevondsara az
olyan részfeladatok a legalkalmasabbak, ahol személyesen kell feleldsséget vallal-
nia a munka sikeréért a tobbi tanul6 érdekében.

« Fontos, hogy szabadon valaszthasson szocialis format az a tanulo, aki ,felveszi a
kesztytt”. (A koriilményektdl fiiggen egyarant jol tud 6nalldéan és csoportban is
dolgozni.)

o A félénk, sokszor sikerteleniil baratkoz6 tanulé nem tud csoportot valasztani,
igényli a pedagdgus altal jol 6sszeallitott csoportot, amelyben baratai, lehetséges
baratai vannak. Itt a kapcsolati kompetenciak fejlédésének segit6jévé valhat a ta-
nulas (vagy jaték).

o Vannak magdanyos tanuldk, akik 6nalléan nem képesek valtoztatni ezen az alla-
potukon. (Magantanuloként még tobb kudarcot éltek meg, mint az osztalyban,
vagy elszigetel6dtek a csaladjukban, stb.) Az 6 esetiikben a tanar feladata, hogy
beillessze, integralja 6ket. Kezdetben ugy, hogy maga kezdeményez kapcsolatot a

N4

tanuloval, majd késébb mas tanulokat is bevon.
Teljesitmény motivumcsoport
o AKkit ,,magaval ragad a feladat”, azt hagyhatjuk dolgozni! Ha 6nmagatdl mindig a

paros vagy az egyéni munkat valasztja, akkor a tanar segithet bevonni 6t a k6zos

munkdba.
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Akik masok altal elismert teljesitményre torekszenek, azok igénylik a formalis kri-
tériumok explicit megfogalmazasat. Szamukra a kapott pozitiv teljesitmény-visz-
szajelzés az elégedettség forrasa.

A hatranyos helyzetl gyerekek nagy része tartozik abba a korbe, akik szeretik a
kihivast, a nagy feladatot, a kudarcot is el tudjak viselni, de sziikségiik van kiils6
visszajelzésre és a siker apré biztositékaira.

A kudarckeriil6 gyerekeknek meg kell tanulniuk a kudarcokat is kezelni. Szamukra
tervezni kell a sikerélményt, a hattérbél tamogatni 6ket. Fontos, hogy 6k kérjenek
segitséget, mert ez is erdsiti azt az érzést, hogy képesek uralni a helyzetet.

A bizonytalan helyzetbe sodrodott kudarckeriilék — akik mar nem biznak a si-
keriikben - egy dominans és kedvelt vezet6tdl fogadnak el dicséretet. Szamukra
fontos, hogy a segitség szinte lathatatlan legyen, természetes médon kovetkezzen

egy-egy adott szituaciobol.

Tarsadalmi hierarchia ,,Hatalom” motivumcsoport

A segitékész, tamogato didkok szamara azért fontos a teljesitmény, mert a cso-
portban a vezetésre torekszenek. Gyakran megesik, hogy az ilyen tanulokat ,,kisi-
nasként” vonjak be a koz6s munkaba, és ezaltal a teljesitmény helyett csak a segitd
attitidot erdsitik. Célszertibb, ha eszkozt adunk a keziikbe, megtanitjuk szamukra
azokat az eljarasokat, amivel masoknak segithetnek. Ok varhatéan masok érdeké-
ben jobban teljesitenek, mintha magukért tennék.

AKki szeret szerepelni, de ezt nem biztos, hogy tarsai elfogadjak, annak segithet a
tanar, hogy szereplési vagya mogott teljesitmény is legyen.

Az Onszervezddo tipus nem torekszik vezetésre és nem keres vezetdt, csak kedvé-
re val6 feladatot. Kezébe adhatunk konyvet, programot, hogy jobb teljesitményt
érjen el és egyben szocidlis kompetencidjat is fejlessze, elfogadobb és tiirelmesebb
legyen masokkal.

Van, aki fél a befolyasa elvesztésétol, ugyanakkor kotelességtudd. Az elfogadhatéd
kezdeményezés tamogatasaval el6segithetjitk a problémamegoldashoz sziikséges
batorsag kialakulasat.

Van, aki nem taldlja helyét, nem latja a megoldhato feladatokat. Az ilyen tanuldk
szamara kiilondsen nagy jelentdsége van a projektmunkanak, ahol 6k olyan rész-
feladatokat kaphatnak, amelyek eredményei kihagyhatatlanok, megkeriilhetetle-

nek az egész program sikere érdekében.
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3.2. Az analdgia szerepérol

Koznapi értelemben, a muszaki életben, a kiilonb6z6 tudomanyagakban mast és mast
értiink ugyan analdgia alatt, de a meghatarozasok kozds vondsa, hogy az analégia vala-
milyen parhuzamot, hasonlatossagot, lényegesben valé megegyezést fejez ki.

Az analégian alapuld gondolkodds az emberi gondolkodas egyik legrégibb médja, ant-
ropoldgiai vizsgalatok és kisérletek sora sugallja, hogy meghatarozé szerepet jatszott az
emberiség fejlédésében, atszovi az allatvilag és az emberiség tanulasi, megismerési fo-
lyamatat. Ezzel magyarazhatd, hogy az analdgia kérdéskore hosszu ideje foglalkoztatja
az emberiséget, filozéfiai, biologiai, pszicholdgiai és ismeretelméleti kutatasok targya is.
A filozéfiai vizsgalatok Arisztotelész és Platon munkassagaig nytlnak vissza. A tudoma-
nyok torténetében sem kisebb a jelentdsége, hiszen szamos felfedezés kiinduldsaul vala-
milyen anal6g meggondolas szolgalt. A nyelvészettdl a szocioldgiai rendszerekig szinte
mindeniitt talalhatunk kiilonb6z6 struktirakat, amelyek leirasakor, kezelésekor analég
megfogalmazasok fordulnak eld.

A konkrét példak, a hasonlo szitudcidk Osszekapcsoldsa, az analdgia felfedezése és a
transzfer segitik a friss tapasztalatok beillesztését a természetrol és a tarsadalomrol szer-
zett ismeretrendszerbe.

A tanulasi-tanitasi folyamat szempontjabdl a logikaban adott meghatarozast tekinthet-
juk kiindulépontnak. Eszerint az analégian alapulé gondolkodasnal két (vagy tobb)
jelenségnek, jelenségcsoportnak bizonyos tulajdonsagokban, viszonyokban, struktu-
rakban valé hasonlésagabdl vagy egyezésébdl mas tulajdonsagokban, viszonyokban,
strukturakban val6 hasonldsagara vagy egyezésére kovetkeztetiink. A megvizsgalt, 9sz-
szehasonlitott ismérvek szerint a megfelelés, a 1ényeges dolgokban torténé megegyezés
mértéke kiilonbozo6 fokozatokat érhet el, egészen a teljes azonossagig. Az analég kovet-
keztetés lényege a kovetkezd

ALAPSEMA: A viszonya B-hez olyan, mint C viszonya ? -hez.

Budapest ugyanazt jelenti Magyarorszagnak, mint Bécs AUSZTRIA-nak.

Az analdgian alapuld kovetkeztetés tehat valdszintségi kovetkeztetés, az ismert jelen-
ségcsoport ismérveit atruhdzzuk az ismeretlen, vagy kevésbé ismert jelenségcsoportra.
A jatékalapu tanulasnal nemcsak a megegyezések tudatositasa, felismertetése a felada-
tunk, hanem az analdég kovetkeztetéssel ,,megelSlegezett” ismérvek teljesiilésének elle-
ndrzése, ellendriztetése is. Az ellendrzési folyamat donti el, hogy az analég kovetkezte-

tés igaz-e vagy hamis. Igaz kovetkeztetés esetén a kezdetben részlegesen megéllapitott
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egyezések, hasonlatossagok teljessé valnak, mig hamis kovetkeztetés esetén kidertdil,
hogy lényeges kiilonbség is van a két jelenségcsoport kozott, és az analdgian alapulo
kovetkeztetéssel a hasonldsag és kiillonb6zoség helyett csak a hasonlosagot fejeztiik ki.
Tanuldaspszichologiai szempontbdl az igaz analdg kovetkeztetéseknek az dltaldnositdasban,
a hamisnak a differencidldsban, a szabdly érvényességi korének megallapitisaban (disz-
kusszié) van jelentds szerepe.

A jelenségcsoportok, rendszerek, gondolati sémak kozotti hasonldsag jellege szerint a
szakirodalom strukturalis (szerkezeti) és funkcionalis (mtikodési) analdgiat kiillonboz-
tet meg.

A strukturdlis analogia jellemzdje, hogy az egyik rendszer elemei kozott fennallé bizo-
nyos kapcsolatok megfeleltethet6k a masik rendszer kapcsolatainak (anélkiil, hogy a
rendszer elemeit egymasnak meg kellene feleltetni.) A strukturalis analégian alapulo
kovetkeztetéseknél tehat a jelenségek, relaciok egybeesését, illetve eltérését vizsgaljuk.
Pl.: A Bohr-féle atommodell és a bolygorendszer analdgiaja, vagy a Doppler-effektus a
hangtanban, illetve a fénytanban.

A matematikdn beliili analog kovetkeztetések alapja elsdsorban strukturalis analogia,
ennek sajatossagait Polya Gyorgy a modern heurisztika megalkotdja, sok-sok példaval
szemlélteti (Pdlya, 1973).

A funkciondlis analdgia esetén egy rendszer bizonyos feladat ellatasaban egy masikkal
helyettesithetd. (Sem az elemeket, sem a reldciokat nem kell egymasnak megfeleltetni.)
Pl.: A madar szarnya és a rovar szarnya.

A tanar szamara, egy adott pedagdgiai cél megvaldsitasaban ezek az analdgiak is fon-
tosak.

Az analégia osztalyozasanak masik médja az 6sszehasonlitott rendszerek jellege szerinti
felosztas. Ekkor a rendszereket harom csoportra osztjuk, a természetes rendszerekre,
konkrét mesterséges rendszerekre és absztrakt mesterséges rendszerekre (allitasok, téte-
lek, sejtések, stb.). Az analdgia keresésekor ezek a csoportok 6nmagukkal és egymassal
is parba allithatok. PL: Természetes rendszerek kozotti analogia egyik ismert példdja a
folyadékaram és az elektromos aram, vagy az él6 szervezet és a tarsadalom kozotti par-
huzam. Konkrét mesterséges rendszerek kozotti hasonldsag szembetling a haz terve és a
haz, a csengd és a villanycsengd, vagy a természetes nyelven, illetve szimbolikus nyelven
megfogalmazott allitas kozott. (Polya, 1973)

Az analébgia szerepe a tanuldsi folyamatban
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A tanulasi folyamatban az analdgia felismerését, felismertetését, az analog kovetkez-
tetéseket az ismeretszerzés eszkozeként és az ismeretszerzés modszereként egyarant
alkalmazhatjuk. Talan akkor a legnagyobb az analdgia jelent6sége, amikor - a feladat
feltételeinek tiizetes elemzése nélkiil — sejtések, ideiglenes modellek segitségével, azaz
heurisztikus meggondolasok soran jutunk el a megoldashoz.

Ugyanakkor mddszertani szempontbol hasznos lehet az analdgia rendezés, rendszere-
zés, magyarazat, értelmezés, bizonyitds, igazolas, szemléltetés soran is (Biela, 1991).

A tudomanyos megismerésben és a tanulasi folyamatban sok szempontbdl hasonlé sze-
repet tolt be az analogia. Motivacids oldalrél azonban jelentds eltérés, hogy a tanulo a
tanulasi-tanitasi folyamatban tudja, hogy a probléma megoldasat a meglevé ismereta-
nyaga segitségével elérheti, hiszen tanara ennek megfelel6en valasztotta ki a feladatot.
A targyak, jelenségek egyezéseinek tudatos keresése, megmutatasa hatékonyabba teszi
az Uj ismeretek szerzésének, rogzitésének, helyes hasznalatanak folyamatat, azaz a ta-
nulast. Az ismeretszerzésben a felismerés, felidézés, kedvelt dologhoz kotés motivacios
eszkozként szolgal. A modellalkotasban is hasznos az analégia (atom-Naprendszer, fo-
lyadékaram-elektromos aram). Az dsszehasonlitas, megértés, elmélyités, a tapasztalati
és gondolati miiveletek kozotti kozvetitésben pedig az analdgia mint az ismeretszerzés
eszkoze mikodik.

A korai iskolaelhagydssal veszélyeztetett tanuldk esetében gyakran eléfordul, hogy nekik
nem dllnak rendelkezésre azok az ismeretek, amelyekkel valé analdgidkra épiteni szeret-
nénk. Esetiikben — akdr ismeretszerzési, akdr motivdcids célbol szeretnénk haszndlni az
analdgiat - kiilondsen fontos figyelni arra — gondoskodni arrdl -, hogy az ,,ismert” oldalrél
valéban rendelkezésre dlljanak azok a tapasztalatok, amelyek bdzisdn kovetkeztetnénk az
»ismeretlen” oldalra.

Az alabbiakban mutatunk néhany példat arra, hogyan segithetik az analogiak a didak-

tikai célok megvaldsitasat.

A hegymaszo probléma (Duncker, 1963)

Egy hegymasz6 reggel 5:00-kor indul, 12:00 6rakor eléri a cstcsot. Egy éjszaka marad a
kunyhoban és a kovetkezé napon 5:00-kor ugyanazon az uton elindul lefelé (11. abra).
Van-e olyan pontja az ttnak, amelyet felfelé és lefelé menetben pontosan ugyanabban

az idépontban ér el?
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11. dbra: Egy személy két nap alatt teszi meg a két uitszakaszt

Nagyon keveset tudunk a mozgasrol. Megprébaltuk abrazolni, de nem is tudjuk, hogy a
grafikon vizszintes szakaszai pihenét vagy azonos magassagban valé haladast jelolnek.
Ha leragadnank ennél a felfogasnal, bizony nehezen tudnank vélaszolni.

Ha a problémat az

egy ember ugyanazt a taraszakaszt lefelé és felfelé 2 kiilonb6z6 napon teszi meg
alak helyett atfogalmazzuk

két ember ugyanazt a tiraszakaszt lefelé, illetve felfelé ugyanazon a napon teszi meg
formaba, akkor nyilvanvald, hogy a fentrdl és lentrdl egyszerre indul6 két személy ut-
kozben taldlkozik (12. abra).
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12. dbra: Két személy egy nap alatt teszi meg a két vitszakaszt

Ez a példa jol mutatja az analogia erejét. A legfontosabb tanulsdg az, hogy ha két dolog
nincs 6sszehasonlithato6 allapotban, akkor megprébaljuk dsszehasonlithatéva transzfor-
madlni. A hegymaszé problémahoz tartozé grafikonon ez éppen egy geometriai transz-
formacid, egy eltolas. Ugyanilyen transzformaciordl van szé, ha azt a tényt, hogy

»a bal keziinkben két szem cseresznyével tobb van, mint a jobb keziinkben”

ugy fejezziik ki, hogy

»ha a bal keziinkbdl elvesziink két szem cseresznyét, akkor ugyanannyi cseresznye lesz
mindkét keziinkben’,

vagy ugy is mondhatjuk, hogy

»ha a jobb keziinkbe vesziink még két szem cseresznyét, akkor ugyanannyi cseresznye

lesz mindkét keziinkben”,
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Kézfogasok szama és a poliéder élei
a) Ebben a tdrsasdgban pdros sok olyan személy van, aki koziiliink pdaratlan szamu sze-
mélyt ismer.

b) Egy poliéder pdratlan oldalszdmii lapjainak szdma pdros.

Az a) allitas igaz, nem is nehéz belatni. A tarsasig minden tagja bediktalja, hogy hany
ismerdse van. Felhasznaljuk, hogy az ismeretség kolcsonos, tehat minden ismeretség
kétszer lett bediktalva, tehat ha bemondott szamokat 6sszeadjuk, paros szamot kapunk.
A bediktalt parosok Osszege is paros szam. A két paros szam kiilonbsége is paros szam,

tehat paros sok 6sszeadanddnak kell lenni a paratlanok kozott.
Osszes ismerds = Parosok Osszege + Paratlanok Gsszege
A b) részt megprobaljuk ugy belatni, hogy analégiat keresiink, a tarsasagnak megfelel-

tetjiik a poliédert, a tarsasag tagjainak a poliéder lapjait, az ismeretségnek pedig az éle-

ket tekintjiik, hiszen két csatlakozé lap kozott a kozos €l adja a hatarvonalat. Az analog

kovetkeztetés:
Osszes lap élei _ Paros oldalszamu lapok élei + Paratlan oldalszamu lapok
szamanak Osszege szamanak Osszege élei szamanak osszege

Az 6sszes lap élei szamanak 6sszege paros. A parosok oldalszamu lapok élei szamanak
Osszegezésekor paros szamokat adunk 6ssze, ami paros, igy a paratlan oldalszamu lapok
élei szamanak (paratlan szamok) Osszege is paros, ami csak ugy lehet, ha paros sokat
adunk Ossze bel6liik, tehat a poliéder paratlan oldalszamu lapjainak szama paros.

Tisztaznunk kell, hogy az ,,ismeretség kolcsonos” észrevétel alapvetd volt az a) részben.
Ez a poliédereknél azt jelenti, hogy minden élben két lap csatlakozik, tehat az dssze-
szamolasban minden ¢él kétszer szerepel. Ha ezt a feltételt ,elfelejtjilk’, akkor konnyt

ellenpéldat mutatni.

13. dbra: ,Pupos” tetraéder
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A 13. 4bra szerint egy szabalyos tetraéder egyik lapjanak felére ragasztottunk egy ,,pu-
pot’, egy masik tetraédert. Erre nemhogy igaz az allitas, de még 6sszeszamolni sem tud-
juk rendesen a lapjait, mert a megfelezett él feléhez is és az egész élhez is csatlakozik lap.
A ,rendes” poliéderekre igaz az allitas, csak most azt kellene tisztazni, hogy milyenek a

~rendes” poliéderek.

Kavicsjaték és szavazatszamlalas
Két olyan szituaciot mutatunk be, amelyek matematikai leirasa megegyezik, de az egyik
ténylegesen lejatszhatd, szemléletes. Igy az elvont gondolkodaés helyett kozvetlen tapasz-
talatként adddik a tanulsag.
Kavicsjaték
Két gyerek kavicsokkal jatszik. Minden gyerek kap négy tdlkdt (pl. befdttes iiveg fedele), és
20 kavicsot (gombot, fa- vagy iiveggolydt). Mindegyik gyerek szétosztja a sajdt kavicsait a
talkdi kozott.
Osszehasonlitjdk a szétosztott készletiiket. Az egyik gyerek minden egyes tdlkdjdt dsszeha-
sonlitja a mdsik gyerek minden egyes talkdjdval.

o Az atdlka ér egy pluszpontot, amelyikben tobb kavics taldlhato.

 Ha két talkaba ugyanannyi kavicsot tettek, akkor az nulla pontot ér.

o Amennyiben egy tdlkdban kevesebb kavics van mint egy mdsikban, akkor az -1

pontot ér.

Hogyan kell szétosztani a kavicsokat, hogy a legnagyobb nyerési esélyiink legyen?
Létezik-e legjobb készlet?

Gyakran az 5, 5, 5, 5 egyenletes szétosztast valasztjak a gyerekek. Azzal indokoljak, hogy
»egy talkaba nem érdemes sokat rakni, mert a kovetkezdékre kevés jutna”. Ennél persze

nem nehéz jobb szétosztast csinalni, ilyen példaul a 6, 6, 6, 2.

1. talka 2. talka 3. talka 4. talka
1. gyerek (YYY) (YYY) (Y YY) XYYy’
Z.gyerek EEEEEN EEEEEN EEEEER HE

2. tablazat: Két gyerek szétosztott kavicsai
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A 2. gyerek minden talkajat dsszehasonlitjuk az 1. gyerek minden talkajaval. A 3. tabla-

zatban a pontszamokat a 2. gyerek szempontjabol adtuk meg.

3. tabldzat: Az 5, 5, 5,5 és a 6, 6, 6, 2 szétosztdsok osszehasonlitdsa

2. gyerek 1. talka 2. talka 3. talka 4. talka |
Osszesen
l.gyerek EEEEEN EEEEEN EEEEEN mn
00000 1 1 1 -1 2
(XXX X} 1 1 1 -1 2
00000 1 1 1 -1 2
00000 1 1 1 -1 2
8 pont

A masodik jatékos készlete valoban jobb, mint az els6é. De ekkor az 1. jatékosa 7, 7, 4, 2

szétosztast valasztja. Most az 6 szemszogébol végezziik a pontozast (4. tablazat):

4. tabldzat: A 6, 6,6, 2ésa 7, 7, 4, 2 szétosztdsok dsszehasonlitdsa
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1. gyerek 1. talka 2. talka 3. talka 4. talka |
Osszesen
2.gyerek 0000000 0000000 0000 [ X J
EEEEER 1 1 -1 -1 0
EEEEEN 1 1 -1 -1 0
EEEEEN 1 1 -1 -1 0
N 1 1 1 0 3
3 pont




A 7,7, 4,2 felosztas valoban jobb, mint a 6, 6, 6, 2. Itt a 2. jatékos rendszerint ,,tovabb

javit’, és a 8, 4, 4, 4 készletet javasolja. Valoban, ez a készlet jobb, mint az el6z6 (5. tab-

lazat).
2. gyerek 1. talka 2. talka 3. talka 4. talka "
Osszesen
1.gyerek EEEEEEEN EEEN EEEN EEEN
0000000 1 -1 -1 -1 -2
000000 1 -1 -1 -1 -2
(XXX 1 0 0 0 1
L X ] 1 1 1 1 4
1 pont

5. tablazat: A 7,7, 4, 2és a8, 4, 4, 4 szétosztdsok 0sszehasonlitdsa

Provokacioként ,,megverjiik” ezt a jobb készletet az 5, 5, 5, 5 készlettel, amit a didkok

meglepetéssel tapasztalnak (6. tablazat).

1. gyerek | 1. talka 2. talka 3. talka 4. talka “
Osszesen
2.gyerek 00000 00000 00000 00000
EEEEEEEN -1 -1 -1 -1 -4
EEEE 1 1 1 1 4
EEEN 1 1 1 1 4
EEEN 1 1 1 1 4
8 pont

6. tdbldzat: A 8,4, 4,4 és az 5, 5, 5,5 szétosztdsok dsszehasonlitdsa

Kiindulaskor azt sejtettiik, hogy 5, 5, 5, 5 a legjobb készlet, de ,,a legjobb készlet folya-

matos javitasaval a legjobb készlethez jutunk vissza’, ami azt jelenti, hogy nincs legjobb

készlet.
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Szavazatszamldlds

Ez a feladat valasztasi problémaként is megfogalmazhaté. Létezik olyan valasztasi mo-
dell, amelyben mindig két preferencia-sorrendet hasonlitanak 6ssze. Példaul 4 funkci6
és két jelolt esetén mindegyik jelolt 20 szavazatot kap mds-mas megoszlasban.

A kieséses kiértékelésnél kapott pontok alapjan az egyik jobb, mint masik, a harmadik
ennél (is?) jobb, a negyedik jobb, mint a harmadik. Itt szoktak megallni: a negyedik a
gyoztes.

A szavazatok megoszlasairdl parosaval eldonthetd, hogy melyik a jobb. Ez nagyon emlé-
keztet a kisebb, egyenld, nagyobb rendezési relacidra. A két sorbarakas kozotti analdgia
alapjan ellendrzés nélkiil (tévesen) megelSlegezték a szavazatok eloszlasanak 6sszeha-
sonlitasakor is az 6roklédést, a tranzitiv tulajdonsagot. Ennek a feltételezésnek a cafola-
taaz A és a B eset tablazataiban lathato (7. tablazat és 8. tablazat).

Szavazatok széma az Osszesen
szg:;:'éai L. | 2. | 3. | 4. Tobb | Egyforma | Kevesebb | Ertékelés
funkciora

1. 5 5 5 5
12 0 4 jobb

2 6 6 6 2
9 1 6 jobb

3 7 7 4 2
7 3 6 jobb

4 8 4 4 4
12 0 4 jobb

1. 5 5 5 5

7. tabldzat: A szavazatok dsszehasonlitdsa az A esetben
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Szavazatok szdma az Osszesen
szfvziztsai L. | 2. | 3. | 4. T6bb Egyforma | Kevesebb | Ertékelés
funkciéra

1. 5 5 5 5

12 0 4 jobb
2 6 7 6 1

8 2 6 jobb
3 7 7 3 3

10 0 6 jobb
4 8 4 4 4

12 0 4 jobb
1. 5 5 5 5

8. tabldzat: A szavazatok dsszehasonlitdsa a B esetben

Korongok, szamkartyak, érmék, hazfestés

A kovetkez6 problémacsokorral azt szeretnénk érzékeltetni, hogy a tartalmi probléma
megtartdsa mellett véltozatos szitudciokat szerepeltethetiink. A tanulok a sajat érdek-
16dési koriiknek, absztrakcids szintjiitknek megfeleld oldalrol kozelithetnek a problé-
mahoz. Az egyes megoldasok elemzésekor analdgia segitségével kristalyosodhat ki a

,modszer”,

1. Korongok: Hany kiilonb6z6 elhelyezés lehetséges, ha piros és kék korongokat rakunk
egymas mellé agy, hogy két piros ne legyen szomszédos. Hanyféle elrendezést talal-
hatunk 1, 2, 3, ... korong esetén?

2. Szdmkdrtydk: Adott szamu 0-s és 1-es szamkartyat rakunk egymas mellé ugy, hogy
két 1-es ne legyen szomszédos.

3. Pénzérmék: Adott szamu egyforma pénzérmét rakunk egymas mellé ugy, hogy két
Fej ne legyen szomszédos.

4. Hdzfestés: Egy uj lakotelep emeletes hazait igy akarjak befesteni, hogy minden egyes
emelet (beleértve a foldszintet, vagyis a nulladik emeletet is) vagy fehérre vagy kék-
re legyen festve. Esztétikai okokbdl kikotik, hogy nem lehet két egymas utani szint
kozil mindkettd kékre festve. Hanyféle modon lehet a hazakat az el6irasnak megfe-

lel6en befesteni, ha az emeletek szama meg van adva. (Rényi, 1976) (139. o.)
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A korongokat ismerik a didkok az als6 tagozatbdl. Ez egy kamaszodé gyerek szamara
nem biztos, hogy nagy vonzerd. A szamkartyakkal kirakott szamsorok lejegyzése egy-
szer(, de ettdl el is vesztheti a jatékos jellegét. A pénzérmékkel szivesen jatszanak a gye-
rekek és a lejegyzés is egyszer(i, de mindharom egyértelmiien a matematika érara valo.
Az igazan jatékos jellegli a hazfestéses valtozat, amellyel akar a rajz, akar a technika
témakorébe tartozo kompetenciakat is fejleszthetjiik. Ezt a valtozatot ki is dolgoztuk
jatékos feladatként. Szinezéssel meghatarozzuk az egy-, két-, illetve haromszintes hazak
festésének lehetdségeit, majd megprobaljuk rajzolas nélkiil megjosolni, hogy egy négy-
szintes hazat hanyféleképpen lehet kiszinezni! Sejtésiinket ellendrizziik, kiszinezziik a
négyszintes hazakat is.
Ez tipikusan olyan feladat, jaték, ahol nem versenyeznek egymassal a tanulok, hanem a
szinezés, mint egyéb tevékenység biztosit nekik id6t a feladat atgondolasara. Még azok
is terveznek, kovetkeztetnek és gondolkoznak, akik azt valljak magukroél, hogy 6k nem
szeretik a matematikat. A feladat teljes kifejtése és egyéb kérdések a Hazfestés feladat-
ban talalhatok.
Moddszertani szempontbdl a korongos valtozat a legalkalmasabb a k6zos gondolati vaz
megmutatdsara, a lehetdségek vizualizalasara, ezért itt most azt irjuk le.
Tekintsiik a korongos valtozatot 5 korongra. Kevés, 1, 2, 3, 4 egymas mellé helyezend6
koronggal kezdve tobb ut is adodik az altalanositasra. (Komolyan kell venni a ,, keveset”,
mert mar az 6tds sorozatok kirakasahoz is 65 korong kellene.)
Elindulhatunk a piros korongok szama szerinti esetszétvalasztassal, vagy a kovetkezo
korong hozza vételének vizsgalataval (rekurzioval).

« Egyik fontos felfedezés, hogy 3 korong kozott is lehet 2 piros ugy, hogy nem szom-

szédosak.
o Azt is észrevehetjiik, hogy a kékre végz6do sor pirossal és kékkel is folytathato,
mig a pirosra végz6d6 utan csak kék johet. (A 9. tablazatban ilyen rendszer szerint

csoportositottuk az elrendezéseket.

A jdtékok elemzésének modszertani szempontjai




Korongok szama 1 2 3 4 5
00000
o o0 000 0000 000060
0000 00O0OCGO
00000
000 0000 0o0000
00000
o0 000 o000 PPPRPS
o000 o000
00000
L o0 000 0000 PRPPRPS
0000 00O0OCGFO
00000
o000 o000 PRPPRPS
Elrendezések szama 2 3 2+3=5 3+5=8 5+8=13

9. tabldzat: Ne legyen szomszédos két piros korong

3.3. Egyiittmiikodés és kooperativ technikak
A kooperativ technikdk és alternativ munkaformdk (Kagan & Kagan, 2009) koziil azo-
kat emlitjiik, amelyek a korai iskolaelhagyassal veszélyeztetett tanulok esetében jol el6-
segithetik a bevonast, a tanuldst, a tanulas tanulasat és a szocializaciot.
A hagyomanyos csoportmunka is elésegiti a bevonast, hiszen a munkakedv, munka-
fegyelem, kotelességérzet ,,atragad” a csoporttagokra. Még hatékonyabb a dolog, ha a
feladatot kooperalva oldjak meg, ekkor rendezett és célszeri egyiittmiikodés, sét diffe-
rencialas alakul ki. Feler6sodik a kommunikacid, egymas segitése. Fejlddnek a szocialis
készségek (dontéskészség, meggydzés, befolyasolas, konfliktuskezelés, ...)
A kooperativ tanulds soran az ismeretszerzés, rendszerezés, alkalmazas, ellendrzés, ér-
tékelés az egymassal és egymastdl valo tanulasra, az egymasra figyelésre, egymas tanita-
sara, segitésére, értékelésére épiil.
» A csoportos tanulds - egyéni teljesitmény modszer jellemzdje, hogy a csoportta-
gok altal gytijtott pontok Osszege adja a csoport teljesitményét jelzé pontszamot.
» A csoportos tanulds - egyéni vetélkedémoddszerben a csoportok képvisel6i vetél-

kednek, helyezésiik alapjan pontot kap a csoport.
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o A csoportos tanulds — csoportos értékelés soran a csoport pontszamahoz minden
egyes csoporttag hozzajarul.
« A mozaiktanulas soran egy csoporttag az adott részfeladatot a tobbi csoport meg-

felel6 ,,szakértdjével” oldja meg és kozvetiti a sajat csoportjanak.

3.4. A felejtés ellenszere, az elohivasos tanulas

Azt gondoljuk, hogy az 4j ismeret bekeriil az emlékezetbe és onnan el6kereshetd. Két
oldalrol is biztositani kell, hogy ez miikodjon: keriiljon be az emlékezetbe és el6hivhato
legyen, és erre az Gjratanuldst tartottik alkalmasnak. Ujabb kognitiv pszicholégiai és
didaktikai kutatasok mutatjak, hogy az el6hivdsos tanulds, a ,tesztelés” nem csupan a
teljesitménymérés, hanem a tanulas eszkoze és a felejtés ellenszere is lehet. (Bernath &
Vasarhelyi, 2018)(Szabo, Szeibert, & Zambo, 2018)(Racsmany, 2014)

A jatékalapu tanulas folyamataba is beépithetd az el6zetes teszthatas: ,,becsiild meg, tip-
peld meg, fogalmazd meg a sejtésedet, ...” formaban (a rossz sejtésbdl is rengeteget lehet
tanulni). A rakérdezés a tanulasi folyamat része, hiszen nem csupan méri a tanulds ered-

ményességét, hanem befolyasolja is azt.

3.5. A jatékelemzés vazlata
A jatékok elemzésében ismertetjitk az adott jatékhoz kapcsolodd kozvetlen és tavlati
célokat, preferenciakat, a korai iskolaelhagyassal veszélyeztetett tanulék bevonasanak
eszkozeit, a differencialds lehetdségeit, a varhat6 eredményeket (ismeretek, jartassagok,
készségek, viselkedésformak fejlesztése).

o Ajaték neve.

o A konnyebb hivatkozas kedvéért akkor is adunk egy nevet a jatéknak, ha nincs
ismert neve. Ha a jaték sok néven is ismert, akkor azokat felsoroljuk, és kiemeljiik,
hogy mi milyen néven hivatkozunk ra.

o Ajaték eszkozsziikséglete.

o A kellemetlen meglepetések elkeriilése miatt esetleges helyettesité eszkozoket is
emlitiink.

o A jatékkal taimogathatéo modszertani célok.

o Itt a jaték altal jol fejlesztheté kompetencidkra és azokra a mddszertani célokra
utalunk, amelyek megvaldsitasat az adott jaték tamogatja.

« A tanuldk bevonasanak és benntartasanak lehetdségei.
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o A korai iskolaelhagyassal fenyegetett diakok bevonasat kiemelt szempontként
kezeljiik a csoportszervezéstdl a jaték moderalasan at a jaték értékeléséig (a ko-
z0sséghez tartozas érzésének megerdsitése, esély a sikeres jatékra, esetleg a gy6ze-
lemre, az esetleges vesztés természetes kezelése, az okok helyes megitélése, ...).

o Tanacsok a lebonyolitashoz.

Tapasztalataink alapjan leirjuk a jaték lebonyolitasaval kapcsolatos otleteket, ja-
vaslatokat, példaul, hogy milyen létszdm, id6tartam célszerli, hogy érdemes-e a
tanarnak jatékossa valni, stb. Utalunk
o atechnikai megvalositast illetéen az el6készitett, illetve egyiitt elkészitend6
tanari, tanuldi eszkozokre, sablonokra;
o az értékel6-eszkozoket illetéen az értékelési szempontokra, értékel6lapok-
ra, feladatlapokra.
o a munkaformakra, interakcidkra, a differencialas lehet&ségeire.
Gyakorlott jatékvezetok persze tamaszkodjanak sajat tapasztalataikra. A mi ja-
vaslataink inkabb azoknak szélnak, akik kevésbé jartasak ezen a teriileten.

o Ajaték leirasa.

A jaték leirasa akkor is sziikséges, ha elterjedt, ismert jatékrdl van sz6, hiszen
éppen ekkor varhat6, hogy a hasonld név mas-mas szabalyrendszert jelent. Olyan
tanuld is lehet a csoportban, aki kordbban csak a jaték nevét hallotta. Ezért is gon-
doljuk, hogy egy valtozatot érdemes rogziteni €s esetlegesen az adott csoporthoz
igazitani.

o Reflexid, megfigyelési szempontok, 6nértékelési tablak.

o Miben fejlédtem a legtobbet? (kooperativ technikak, jaték-szervezés, ...)

o Miben lenne sziikségem segitségre, tanacsra?

o Miben fejlddtek a didkok a legtobbet? (egyiittmtikodés, szovegértés, szoveg-
értelmezés, kommunikacio, szabalykovetés, ...)

o Mi okozta a legnagyobb kihivast a diakoknak?

o Hol lett volna tobb/kevesebb interakciora sziikség?

« Tovabbi lehetdségek (tippek, alternativak, mesterfogasok).
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4. Konkrét jatékok, esettanulmanyok

4.1. Bemelegito jatékok

Legytink stilusosak, és a jatékok ismertetését kezdjiik dra eleji bemelegitd, koncentra-
ciot teremtd nagyon rovid jatékokkal. Ezekre jellemzd, hogy 1-5 perc alatt lezajlanak,
altalaban nem igényelnek semmilyen eszkozt, de ettdl a jatékok leirdasa még lehet hosz-
szadalmas, néha els6 olvasasra bonyolultnak tiiné. Ugyanakkor a valosagban jatszva, a
szabalyokat megismerve és megértve, pillanatok alatt felépiil a csoport vagy az osztaly
figyelme.

Ezek a jatékok altalaban nem koétédnek semmilyen eldismerethez, igy semmilyen hat-
ranyt nem szenvednek a lemorzsolddassal veszélyeztetett tanulok, s6t, bevonodasuk al-
tal kozvetleniil atélhetik a csoporthoz tartozas érzését.

Nagyon valdszini, hogy ezeket a jatékokat ismerik a dramatanarok (Fort, Kaposi, Nyari,
Perényi, & Uray, 2013), a nyelvtanarok, a testnevelés tanarok, azaz kiilonboz6 szakos
tanarok sokasaga, és kicsit valtoztatva, kicsit masként, kicsit mas szabalyokkal fliszerez-
ve esetleg mar jatszottak is. Ez természetes, egy jatéknak (kevés nagyon komoly jaték
kivételével, mint pl. a sakk vagy a bridge) altalaban szabadon alakithatok a szabalyai, és
hasonldan a népdalokhoz, rengeteg variacidjuk ismert és hasznalt. Mi itt most altaldban
egyféle szaballyal adjuk meg ezeknek a rovid jatékoknak a leirasat, illetve néhany eset-

ben megadjuk a jaték néhany variansat, de korantsem az 6sszes lehetdséget.
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Tapsfordito

Idétartam: 3-10 perc

Mindenki alljon korbe! A jatékvezetd egyet tapsol, amit a bal oldalan allé szomszédja
folytat, és igy halad tovabb, téle a tapsot az 6 bal oldali szomszédja veszi at, egészen ad-
dig, amig valaki 2 tapssal meg nem forditja a haladas iranyat. Ett6l kezdve a jobb oldali
szomszéd a kovetkezd tapsold. Jobbra halad a taps addig, amig 2 taps ismét meg nem
forditja az iranyt. Barki barmikor megfordithatja az iranyt. Ha mar begyakoroltatok a
jatékot, a hibazé csoporttag kiesik.

Sajdt tapasztalat, javaslat: Egészen kicsi, akar 6vodas gyerekekkel is jatszhatd, sokszor

sokkal koncentraltabbak, mint a nagyobbak. Semmilyen eldismeretet nem igényel.

Hangtiikor

Idétartam: 3-6 perc

Valaki kozépre all ugy, hogy mindenki lathassa, és dobolassal, toppantassal, csettintés-
sel, sziszegéssel stb. killonboz6 ritmusokat ad meg, amit a tobbiek rovid faziskéséssel
egységenként utanoznak. A keltett zajokhoz természetesen mozgas is tartozhat. Ha ez
mar nagyon jol megy, akkor a kor két félkorre bomlik, két ritmusadonk lesz, akik egy-
massal nem torédve adjak a ritmus- és mozgasképleteket sajat félkoriiknek.

Sajdt tapasztalat, javaslat: Semmilyen eléismeretet nem igényel. A nehezitett esetben

nagyon révid uton, nagyon nagy kavarodas tud kialakulni.

Bumm!

Idétartam: 3-6 perc

Ebben a jatékban egyesével szamolunk. A jatékvezetd és a csoport kort alkot. A szabaly
az, hogy minden olyan szamot tilos kimondani, amely vagy a 3 tobbszorose, vagy van
benne 3-as szamjegy. Helyette azt kell mondani: ,Bumm!”. A jatékvezeté mondja az
1-et, majd a t6le jobbra dll6 a 2-t, a soron kovetkezének mar bumm-ot kell mondania,
majd 4, 5, bumm, 7, 8, bumm, 10, 11, bumm, bumm, 14, bumm, 16, .... Ha valaki el-
téveszti, hibapontot kap, és a kovetkezd kezdi elolrdl, 1-t6l a szamolast. Ha mar iigyesek
vagytok, tartsatok feszes ritmust. Tovabbi nehezités, hogy annyi Bumm!-ot kell mon-
dani, ahany harmas van a szamban, illetve ahdny feltételnek megfelel a szam. Tehat a
3 helyett ,Bumm-bumm!”, de a 6 helyett csak ,,Bumm!” kell. Persze lehet valtoztatni a

3-as alapszamon is.
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A jaték kezdetben gyakorlasként jatszhato 5-6s szammal, ahol az 5-tel oszthato és 5-0s
szamjegyet tartalmazo szamok viszonylag szabalyosan valtakoznak.

A jaték jatszhato 7-es szammal, ekkor sokkal ritkabban kell a tanuloknak bumm-ot
mondania.

Sajdt tapasztalat, javaslat: Erdemes iskolasokkal jétszani, 8 éves kor f616tt mar jétszhato,
de a 20 éves egyetemi hallgatok is konnyen belezavarodnak, féleg 30-40 kozotti szamok-
nél. Gyakorlott csoporttal el lehet jutni nagyobb szamokig is, de ekkor mar érdemes

masik jatékot valasztani.

Farkasszem

Idétartam: 1-5 perc

Alkossatok parokat, és alljatok fel egymadssal szemben. Ugy kell sétalnotok, hogy kézben
végig egymasra néztek (egy pillanatra sem lehet mashova), és nem iitkozhettek neki
masik parnak. A sétatok tempdja egyre gyorsuljon, egyre sietdsebbek legyetek! Lehet
hibapontokat gyijteni, vagy az itk6z6 par kieshet. Ebben az esetben viszont érdemes
kevés par esetén ujrakezdeni a jatékot.

Sajat tapasztalat, javaslat: Igazabdl mozgas és koncentracidfejlesztd, dramatikus jaték, ki-
csikkel is, akar 6 éves kortol. Nagyobb gyerekek az {itkdzéseket mar jobban kezelik, de

persze olyankor 6k is kiesnek a szemkontaktusbol. Semmilyen el6ismeretet nem igényel.

Hangsor

Idétartam: 3-5 perc

A jatékvezeto kiad egy hangot. Jobb oldali szomszédja veszi a jelzést, és azonnal tovabb
is adja. Amikor a hang mar egy kicsit eltavolodott, a jatékvezetd j hangot bocsat az ut-
jara. Azt is megteheti, hogy az elsével egy iddben a masik iranyba is ad hangjelzést, igy
4-5 kiilonb6z6 hang egytittes futasa esetén izgalmas hangkavalkad alakulhat ki.

Sajdt tapasztalat, javaslat: Akar 6 éves kortol is jatszhatd, de nagyobbakkal tud kialakul-

ni izgalmas hangkavalkad.

Szamsor
Idétartam: 3-5 perc
A jatékosok korben tilnek, a jatékvezetd pedig a kor kozepén all. A jatékvezetd ramutat

egy jatékosra, aki erre 1-t6l elkezd szamolni. A (pl. jobboldali) szomszédja folytatja (1-
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gyel nagyobb szamot mond), és igy tovabb. A szamolast érdemes 30 utan jra 1-gyel
folytatni. Ha ez mar jol megy, akkor a jatékvezet6é ramutat Gjra egy jatékosra, aki egy 4j
szamsort indit el, de ugy, hogy a régiek is folytatddjanak. 5-6 szamsor esetén mar teljes
a kdosz. A jatékot lehet neheziteni ugy, hogy bizonyos szamsorok ellenkezé iranyba fus-
sanak, de ez nagyon gyakorlott csoporttal javasolt csak. (A jatékvezetd jelzi, hogy az j
szamsor milyen iranyba fusson.)

Sajdt tapasztalat, javaslat: Egy 15-20 £6s korben 3-4 egyiranyt szamsor kis gyakorlassal
még el szokott férni, de az ellentétes iranyba inditott szamsorbdl gyakran mar az elsé is

gondot okoz.

Allatkert

Idétartam: 1-5 perc

A jatékvezeté bemond egy allatnevet, és mindenki mas, az adott allat jellegzetes moz-
gasat utanozva kezd haladni a teremben. Amikor mindenki mozog mar, akkor a jaték-
vezetd egy masik allat nevét mondja be, és a jatékosok mozgast valtanak. Az allatoknak
csak a mozgasat utanozhatjak, hangot nem szabad kiadni. Az allatok mellett mas lénye-
ket (pl.: zombi, terminator, stb.) is bevonhatunk a jatékba.

Sajdt tapasztalat, javaslat: Ez kisebb gyerekekkel élvezetesebb szokott lenni, a nagyob-

bak gyakran nem veszik elég komolyan.

Szam memory

Idétartam: 3-10 perc

A jatékvezetd a csoport létszamatol fiiggden felir 30-60 szamot maga elé, és a gyerekek-
nek csak annyi a feladata, hogy mondjanak egy olyan szamot, amelyik még nem volt.
A jatékvezeté a mondott szamot bejel6li, és jon a kovetkezd gyerek. Aki olyan szamot
mond, amelyik volt mar, az kiesik. Esetleg kap egy hibapontot, de a masodik hibanal
mindenképpen kiesik.

Sajdt tapasztalat, javaslat: 5-10 gyerek esetén elég 30-ig felirni a szdmokat, 20 gyerek
esetén érdemes 50-ig, 25 gyerek esetén 60-ig. 25 résztvevonél tobbel porgetni kell, mert
elég lassan fog kezdetben korbe érni a szamsor. Mindig felmeriil, hogy mondjuk sorban
a szamokat, de konnyen megértik, hogy ha ezzel a taktikaval jatszanak, akkor csak az

gyOzhet, aki az adott helyen l. Tehat muszaj elrontani a sort, ha mds is nyerni szeretne.
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Szamolo

Idétartam: 3-6 perc

A gyerekek korbe allnak és figyelik egymast. A tanar jelére elkezdenek egyesével sza-
molni. A jaték lényege az, hogy egyszerre csak egy gyerek szdlalhat meg, ha tébben is
kb. egyszerre akarjak a kovetkezd szamot bemondani, akkor a szamok felsorolasa elol-
rél kezd6dik. Rovid gyakorlas utan érdemes ritmusra végezni a gyakorlatot. A cél az,
hogy mindenki sorra keriiljon.

A feladat nagysagrendekkel nehezebb, és csak tapasztaltabb, jobban sszeszokott cso-
portnak javasolhato, ha a gyerekek nem nézhetik egymast, hanem a korben kifelé for-
dulva allnak.

Sajdt tapasztalat, javaslat: A jaték jatszhat6 addig, mig mindenki meg nem szélal, vagy
akar a masodik korig is, s6t az is lehetséges, hogy egy ember tobbszor is megszdlal, de
ha a csoport megtalalja a sajat sorrendjét, akkor néhany alkalom utan rogziilni szokott.
Nagyon nehéz feladat, f6leg ha muszéj ritmust tartani. Osszeszokott tdrsaségnak java-
soljuk. Az egyetemistak 13 f6s csoportja 12-ig tudott elszdmolni szamtalan prébalko-

74sbol.
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4.2. Hosszabb jatékok

Az egyszamjaték
Az interneten is megtaladlhat6 szamos leiras, példaul a kovetkezd 7

linken is: http://www.ematlap.hu/index.php/tanora-szak-
kor-2016-09/346-jatekok-a-tanoran-szakkoron 1 7 e

Az egyszamjaték igazabol az el6z6 részbe tartozna, mert nagyon révid jaték, gya-
korlott csoporttal 1-2 perc alatt lezajlik az 6ra elején vagy adott részén. Azért keriilt
ide, mert rengeteg variansaval egyiitt a leirasa mar nem fér el 4-5 sorban, és az egyik

kedvenciink.

Eszkozsziikséglet
A résztvevoknek papir és iroeszkoz sziikséges, de gyakorlott csoporttal esetleg ez is el-

hagyhato.

A jaték leirasa

Az alapjaték leirdsa nagyon egyszeri. A jatékvezetd (tandr) felszdlitasara mindenki leir
egy pozitiv egész szamot maga elé. Az fog nyerni, aki a legkisebb olyan szamot irta le,
amelyiket egyediil 6 irt. Ennek eldontéséhez példaul a tandr sorolja a szamokat 1-t6l
kezdve, és aki az adott szdmot irta, az felteszi a kezét. Ha egynél tobb kéz lendiil a ma-
gasba, akkor 6k nem nyernek. Az a résztvevd nyer, aki el6szor teszi fel egyediil a kezét.
Lassunk egy példat! Ha a tippelt szamoka 2,6, 2,1, 1,7, 19, 2,2, 4, 111, 4, 4, akkor

o az 1-nél két gyerek is felteszi a kezét, 6k nem nyertek;

a 2-nél négyen jelentkeznek, 6k nem nyertek;

« a 3-nal nincs jelentkezd (ilyenkor mindenki fogja a fejét, mert arra kellett volna

tippelnie);

 a4-nél harman jelentkeznek, nem nyertek;

o az 5-nél megint senki sem jelentkezik;

+ a6-nal egy gyerek, 6 nyert!
Sokszor el6fordul, hogy valaki az 1-est tippeli, ami akkor nyer, ha nincsen masik 1-es
a csoportban. Egy id6 utan mindig lesz valaki, aki 1-est ir, hogy ne lehessen nyerni az
1-gyel, és aztan mar senki sem ir 1-est, hiszen azzal igysem lehet nyerni, de akkor mégis

irnak 1-est, ... és igy tovabb.
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A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak

Empatia, kozosségi kapcsolatok, csoportban elfoglalt status, egyiittmiikodés, koncent-
racio, szabalykovetés, valoszintiségi gondolkodas.

A jaték lényege olyan stratégia megalkotasa, amelynek kidolgozasakor nem tudunk biz-
tos események ismeretében donteni, csupan a masik ember gondolatainak, tervének
megsejtése, és jozan mérlegelés alapjan. Ehhez Ohatatlanul sziikség van empatiara, a
masik ember szerepének és helyzetének atélésére, jo emberismeretre.

A jaték soran elsGsorban nem a tanulas soran szerzett ismereteket kell hasznositani.
Nagy eséllyel olyan kompetenciakat kell mozgdsitania a jatékosoknak, amelyek nem a
tanulashoz kotheték, hanem a szocialis képességeik, a tobbiek ismerete vezethet a sze-
rencse mellett gy6zelemhez.

A jaték lefolyasa nagyon gyors, minddssze 1-2 perc, ezért lehet tobb fordulot is jatszani,

vagy mas, kicsit valtoztatott szabalyok szerint jatszani.

Valtozatok:
Nagyobb létszamu csoportban nem elegendd jutalom, ha 30 emberbdl 1 kap piros pontot.

o Erdemes lehet az els6 nyertes utdn tovabb folytatni a szdmok sorolasat, péld4ul az
els6 két vagy harom nyertesig. Az el6z6 szampélda esetén, ha 6 utan folytatjuk a
szamokat, akkor a 7 lesz a masodik egyediili legkisebb, és a 19 a harmadik.

« Ugy is médosithaté a jaték, hogy minden gyerek két szdmot is felir a papirjéra.
A nyertes pedig tovabbra is az marad, aki a legkisebb olyan szamot irja, amelyik
egyediil nala szerepel.

o Irhat mindenki harom szdmot a papirjara.

Egy id6 utan érdemes lehet a tapasztalatokat 0sszegezni a csoporttal.

« Hogyan véltoznak a nyer6 szamok? Tényleg a véletlen hatarozza meg a nyertest?

« Ha mindenki harom szdmot is irhat, akkor nyerhet valaki az 1-gyel?

o Lehet-e, hogy valaki az 1000-rel nyerjen?

o Javasoljanak masik szabalyt, és vitassak meg, hogy jo-e az a szabaly, azaz nem
vesziti-e el a jaték az értelmét? (Ha példaul nem kotjiik ki, hogy csak egész szamra
lehet tippelni, akkor a 0,1 vagy a 0,0000000001 is jé tipp lehetne).

o Készitsen statisztikat a nyertesekrol, ez csak egy strigula amikor feljegyzi a piros

1o

pontokat, és jo szolgalatot tehet egy késdbbi 6ran.
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A tovabbi variacidknak mar csak a gyerekek és a tanar kreativitasa szab hatart.
Az interneten rakeresve az egyszamjaték kifejezésre szamos egyéb otletet és érdekessé-

get is talalhatunk.

A tanulék bevonasanak lehetdségei

A jatékban valo részvétel nem igényel eréfeszitést, és nem kotddik tanult ismeretekhez.
Az els6 egy-két jaték soran mindenki megérti a jaték lényegét, és altalaban mindenki
bevonddik, legyen 10 vagy 99 éves. Pozitiv hatas a kozosséghez tartozas érzésének meg-

erdsitése, és a véletlen fiiggvényében is a sikerélmény megtapasztalasa, annak visszacsa-

tolasa, hogy jo eredményt képes felmutatni drai tevékenység soran.

Tanacsok a lebonyolitashoz

Tapasztalataink alapjan a jatékot érdemes legaldabb 10-12 f3s csoport esetén jatszani,
idealis 16-30 f6 koriil, de fels6 hatar nincsen. Szoktak taborokban napi versenyként is
lebonyolitani, egy urnaba bedobott cetlivel (amire mindenki rairja a nevét és az altala
tippelt szdmot), de van aki elektronikus feliiletet készit hozza. Erdemes 6ra elején jat-
szani, ezzel rogton meg lehet teremteni a koncentraciot is. A gyerekek (és a felnéttek is)
gyorsan bevonddnak, de a szabalykovetés kezdetben nehézséget okozhat. Nagyobb lét-
szam esetén érdemes lehet kicsit véltoztatni a szabalyokon, hogy a varhaté nyeremény
esélye ne legyen nagyon kicsi. Mindig kell jutalmazni! Javasoljuk minden dra elejére, és
akkor 20-50-100 6ra utan lehet Osszesiteni a tapasztalatokat, akar még izgalmas statisz-
tikat is képezhetiink az adatokbdl.
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Kérdésozon
Minden résztvevé kérdéseket, feladvanyokat ir vagy rajzol a megfelel6

valaszokkal. A didkok parokat vagy csoportokat alkotnak és egymast
kérdezik.

Eszkozsziikséglet
Személyenként minimum 2, maximum 10 jatékkartya mérett kartonlap. Zsetonok vagy

kis jutalomtargyak. Iréeszkoz (toll vagy ceruza mindenkinek), szines ceruzak, zsirkré-

tak (az egész csoportnak egy dobozban, elérhet6 helyen, pl. a tanari asztalon).

A jaték leirasa

Minden résztvevo kap tiz iires kérdéskartyat. Minden kartyara egy kérdés és egy helyes
valasz keriil. A jatékosok elkészitik a kérdéseket (helyes valaszokkal). Ezutan a résztve-
vOk parokat vagy csoportokat alkotnak, és felvaltva felteszik egymasnak a sajat kérdése-

iket. Aki a legtobb kérdésre helyesen valaszol, jutalmat kap.

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak

A jatékos és a jatékvezetd szerepének atélése, nézdpontvaltds. Irdsbeli és szébeli kom-
munikacio, kifejezOkészség fejlesztése (egyértelmiiség, szabatossag).

Mi magunk is tdjékozodhatunk a kérdezé érdeklédési korérdl és arrol, hogy mit tart

kihivdsnak.

Valtozatok

Négyen alkotnak egy csoportot. A kezd6 kivalasztasa (névsor szerint, keresztnév kez-
débettije vagy kockadobas) alapjan. A kérdez6 elGszor a jobboldali szomszédjat kérdezi.
Ha az tudja a valaszt, megkapja a kartyat. Ha nem tudja, akkor vélaszolhat a masodik
szomszéd, illetve a harmadik. Ha senki nem tudja a valaszt, akkor a kérdezd valaszol és
megtartja a kartydjat. Ezutan a bal oldali szomszédé a kérdez6 szerep (igy az el6z6 kér-

dezd kap els6ként kérdést.) Az a gybztes, aki a jaték végére a legtobb kartyat megszerezi.

Tanacsok a lebonyolitashoz
Legalabb 2 kérdéssel érdemes indulni és fokozatosan emelni az alkotandé feladvanyok

szamat. Amig kevés a kérdés, addig kiscsoportban érdemes a lekérdezés fazisat szervezni.
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Erdemes a tandrnak is bekapcsolédni a jatékba, hogy gyarapodjon a kérdések szama.
Nem érdemes se tul konnyti, se tdl nehéz feladvanyt betenni.
Kezdetben nem érdemes tematikus kérdéseket kérni. A kérdéskészités fogasait lassan-

ként alakitjuk. Alkalmanként vessiink be 1-2 utanozhaté elemet.

A tanuldk bevonasanak lehetdségei
Kezdetben
« nem a kiilalak és a helyesiras all a kozéppontban, hanem a gondolat kifejezése;
o legyen radir vagy javitdszalag kéznél, ha az elhibazott sz6 az akadaly;
o legyen tartalékkartya, ha javitott valtozatot szeretne valaki késziteni;
o nem adja ki a kartyat a kezébdl, 6 kérdez a kezében tartva a kartyakat, ezért pl.
zsetonnal jutalmazza a jé valaszt.
Késdbb a kartya lesz a jo valasz jutalma, ezért a kiilalak és a nyelvhelyesség is szamit.
A mindség mindséget general elv szokott érvényesiilni, a didkok sokat tanulnak egymas

és a tandr Otleteibdl is.
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Memoria
Az interneten is szamos helyen megtaldlhatok a memoria,

vagy idegen szoval a memory jatékok, de ezek egy részét a

mai bongész6k nem tamogatjak. J6l mikodik példaul a
https://kids.nationalgeographic.com/explore/adventure pass/memory-games/

http://dkmgames.com/memory/pairs.php (gérgess lejjebb a nyit6 lapon)
https://portal.nkp.hu/ (ird be a keresdbe, hogy memoria)

és még ezernyi masik.

Eszkozsziikséglet

El6re-gyartott kartyak parban, viszonylag tartés anyagbdl (kartonon vagy laminalva).

A jaték leirasa
A jaték nagyon sokféle nehézségi szinten jatszhatd és talan mindenki ismeri. Az alapja-
ték roviden abbdl all, hogy leforditott kartydkat (lapokat) kell parositani ugy, hogy egy
lépésben egymas utan mindig csak két kartyat lehet megforditani. Ha part alkotnak,
akkor a felfordité jatékos elteszi azokat, ha nem, akkor egy pillanatnyi sziinet utan visz-
szaforditja a kartydkat az eredeti helyiikre. Az nyer, akinek a legtobb parja lesz a jaték
végén.

o Jatszhato

o egyéni valtozatban: Az nyer, akinek egy adott kartyaszam esetén legkevesebb
forditasbol sikeriil az 9sszes kartyat parositani.

o pdrban vagy kiscsoportban: Minden jatékos addig fordithat fel parokat, amed-
dig sikeriil part talalnia. Ha nem sikeriil, akkor a masik jatékos jon. Ebben az
esetben mar taktikazni is szoktak a jatékosok azzal, hogy nem adnak ki infor-
maciot a masiknak. Ha elsére olyat fordit, amilyet nem szeretett volna, akkor
inkabb 42-szer is felforditja példaul a bal alsé sarokban 1évé mindenki altal
ismert kartyat.

o A kartyakat lerakhatjuk

o szabdlyos téglalap rdcsban, ekkor konnyebb megjegyezni az egyes helyeket,
vagy

o Jssze-vissza leszorva, de azért egy forditas utdn mindig kb. ugyanoda visszatéve

a lapokat. Természetesen ez utdbbi altalaban sokkal nehezebb.
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* A kartyan 1évo jelek lehetnek nagyon kiilonbozoek, stilizaltak, vagy nagyon ha-
sonloak. Az egyik legkellemetlenebb élményem ahhoz a memdriajatékhoz koto-
dik, amelyikben impresszionista festék 60 képérdl voltak részletek, koztiik Van
Gogh teljesen hasonl¢ stilust festményeibdl 4-5 par lap, stb.

* A parok lehetnek kettesével egyforma lapok, de ez nem feltétlentil sziikséges.
Nyelvtanulashoz példaul szoktak a képet a leirt szoval parositani, de parosithatéd
két sz6 egymassal: ‘ apple - s6moxo — Apfel — manzana.

Megjegyzés: Szinte minden témdhoz lehet tematikus memoriakdrtydkat késziteni! Példaul
az analdg és a digitalis ora altal jelzett idépontok; orszag és févarosa; muvek és szerzo-

jik, romai szamok és arab szamok; stb.

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak
Koncentracios készség, kitartas, szabalykovetés.

A jaték soran elsGsorban nem a tanulas soran szerzett ismereteket kell hasznositani.
Tapasztalatunk alapjan a gyermekek sokkal hatékonyabban képesek jatszani a memoria
jatékot, mint a felnéttek. Szinte biztos, hogy 6k fognak nyerni.

A jaték lefolyasanak ideje csak a kartyak szamatol és a résztvevd jatékosok szamatdl
tiigg, de azzal nem egyenesen aranyos. Négyszer annyi kartyat hasznalva altalaban 6-8-
szor annyi id6 kell egy jatékhoz. A jatékhoz sziikséges id6t természetesen befolyasolja a

parok nehézsége, kiilonbozdségének mértéke is.

A tanuldk bevonasanak lehetdségei
A differencidldsra és fokozatossdgra béven ad lehetéséget a jaték

* az adott téman beliili tartalmi igényszint,

+ feltételezett eldismeret mennyisége,

* akartyak tartalmanak beazonosithatosaga és

* ajatékba bevont parok szama szerint.
Egyszeri alakzatokbol, példaul a logikai készlet elemeit dbrazolo kartyalapokbdl a hely-
szinen igény szerint kivalaszthatunk kevesebb vagy tobb ismérvet tartalmazé kartya-
készletet (3 alak, 4 szin, 2 méret, lyukkal vagy anélkiil). Ugyanilyen jdl valtoztathatd a
jaték nehézsége az egyszeru alakzatokkal, kevés tulajdonsagcsoporttal, de valtoztathatd
elemszamra épiil6 készlet (példaul katicabogarak 4 szinnel és 0, 1, 2, ..., 7 pottyel) is
készithetiink.
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Kezdetben a jaték egyszer(ibb valtozatat is lehet hasznalni, amelyben nem 2-2, hanem
4-4 egyforma kartya van mindegyikbdl, és ezek jellemzéen kiilonbozok. A jatékban valo
részvétel igy elsdsorban megfigyel6képességet igényel és nem kotodik tanult ismeretek-
hez. Ezaltal a kis tudasu, de jol tajékozodo, j6 megfigyelokészséggel rendelkezé tanulo is
konnyen juthat sikerélményhez. Az ismereteket igényl6 tematikus kartyakat is fokoza-

tosan érdemes ismerettartalommal béviteni.

Tanacsok a lebonyolitashoz

Erdemes kezdetben 16, maximum 24 kérty4val jatszani, ha jél megy, akkor valtsunk
24-36 kartyara és paros jatékra, késébb lehet 100-120 kartyaval is jatszani egy négysze-
mélyes asztalnal. Négy {6 esetén mar annak is van szerepe, hogy egy tévesztés/mellé-
nyulas esetén felaldozza-e valamelyik korabban szerzett ismeretét a jatékos, vagy nem.
Addig lehet ujra és Gjra huzni, ameddig part fordit a jatékos, ezért az utolsé 5-10 part
mar altalaban egy jatékos szokta felszedni, amivel jelent6sen meg tudja valtoztatni a

végeredményt.
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Sorbarendezo

, il . ‘
Megadott szavakbol szolancot kell késziteni, bdviteni. 3‘ 1 e l A N C

Eszkozsziikséglet

Papir és irdeszkoz.

A jaték leirasa
Csoportokat alakitunk, lehet6leg 2-3 féseket. Felsorolunk néhany szét:
vihar, tigris, ezer, nehéz, régen, zar, rét, sisak, konyv, korte, teke, kabat.

Ezek koziil azok a szavakat rendezheték egy csoportba, amelyek egymashoz fiizhet6k
az alabbi minta szerint, vagyis Ugy, hogy az 0j sz6 kezddbetlijének az addigi szolanc
utols6 szavanak utolso betlijével kell megegyeznie. A jaték soran az adott szavakbol
kell ilyen modon két csoportot kialakitani agy, hogy a lehet legtobb sz6 felhasznalasra
keriiljon.
Egy lehetséges csoportositas:

KonyV - VihaR - RégeN - NehéZ - ZaR

TekE — EzeR - RéT - TigriS - SisaK — KabaT

Egy sz6 maradt ki, a korte.
Lehetett volna igy is:

KonyV - VihaR - RégeN - NehéZ - ZaR

KortE - EzeR - RéT - TigriS - SisaK - KabaT - TekE

Igy nem maradt ki egyik sem! A jaték célja, hogy minél hosszabb szélancokat alakitsa-
nak ki a tanulok.
A jaték pontozasara tobbféle lehetdségiink van. A csapat dltal szerzett pontszam lehet
példaul egyszertien a leghosszabb lanc hossza, vagy az dsszes szélanc hossza vagy éppen

2 x leghosszabb + a masodik leghosszabb hossza.

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak

Figyelem, kombinativ készség, bettiismeret, szokincs.
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Valtozatok

Lehet kevesebb vagy tobb szdval is jatszani, 20-nal tobbel mar a jobbaknak is ki-
hivast jelent.

Minden korben az egyik csoport készit szavakat a tobbieknek.

Jatszhatjuk keresztnevekkel a jatékot.

Kotelez6 az alma szoval kezdeni és vannak megadott szavak.

Kételez6 az alma szdval kezdeni, de nincsenek megadott szavak, csak a lehetséges
témakdr van korlatozva, pl. csak novények, lehetnek.

Kotelez6 az alma szoval kezdeni és csak gyiimolcsok lehetnek.

Tetsz6leges tematikaju szohalmazra korlatozhatjuk a jatékot, de vigyazzunk (!)
miel6tt nagyon nehéz feladatot talalunk ki, ellenérizziik magunkon. Mi tudunk
értelmes szolancot késziteni az adott feltételek mellett?

Nagysagrendekkel nehezebb a jaték, ha nem a betliknek, hanem a szdtagoknak

kell megegyezniiik. Ekkor mar 2-3 sz6bdl allo lanc is kihivast okozhat.

Tanacsok a lebonyolitashoz

Célszert fix szohalmazzal inditani a jatékot, amikor csak olvasasi készségekre és bettiis-

meretre van sziikség a feladat megoldasahoz.

A tanulék bevonasanak lehetdségei

Adott kisméretli szohalmaz alapjan nagyobb eséllyel talaljak meg a kevésbé felkésziil-

tek is a helyes lehet6ségeket, késébb pedig a fejlédésiikkel parhuzamosan nehezithet
a feladat.
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Gyiimolcssalata
A csoport, azaz a gylimolcssalata, korben iil. A megfeleld
felszdlitasra vagy az egyforma gyiimoélcsok vagy mindenki

helyet cserél.

Eszkozsziikséglet

A csoportlétszamnak megfelel6 szamu szék korben elrendezve.

A jaték leirasa

A csoport egy korben il. A jatékvezetéd minden jatékost elnevez és a csoportnak is ad
nevet. Fontos, hogy minden elnevezés tobbszor legyen kiosztva. Amikor a jatékvezetd
szolit valakit, a nevet visel6 jatékosok gyorsan helyet cserélnek. Amikor a ,,csoportot”
nevezi meg, minden jatékos gyorsan helyet cserél. Ilyenkor a jatékmester is megprobal
helyet foglalni. Az a jatékos, akinek igy nem jut hely, most jatékmester lesz, és a jaték

gjraindul.

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak
Figyelem és egyiittmtikodés. A tematikus jatéknal a témanak megfelel szakmai kom-
petencia.
Valtozatok
A jaték a gytimolcssalata nevet arrol kapta, hogy gyiimolcsfajtak neveit osztottak ki.
A klasszikus jatéknak is lehetnek differencialasra alkalmas véltozatai:
 atanuld a neve idegen nyelvii és a nevet irasban kapja;
o afelszolitas kép felmutatasaval torténik;
o afelszdlitas széban torténik.
Tematikus jatéknal példaul lehet a csoport trapéz, a tagok paralelogramma, téglalap,

rombusz, négyzet (14. abra).
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Trapézok

14. dbra: A trapézok kapcsolatrendszere

Igényesebb jatékban a felszdlitasban is lehet feladvany, pl. a négyzetet ,egyszerre tég-

lalap és rombusz” formaban szolitjuk, vagy megnevezés helyett felmutatunk egy abrat.

Tanacsok a lebonyolitashoz
Célszert a helycserét a kor belsejében lebonyolitani, ezért iigyeljiink ra, hogy a kor bel-

sejében akadalytalanul lehessen mozogni.

A tanulék bevonasanak lehetdségei

Teljesen egyenranguian szerepelhet minden gyerek a jatékban.
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Elkap a krokodil

Szincapaként is ismert jaték. Aki nem ren-

B

e

delkezik a krokodil altal megfogalmazott tu-

lajdonsaggal, azt a folyon valé atkelés kozben

|3

elkaphatja a krokodil. 3

Eszkozsziikséglet
Egymastol 1-2 méterre két vonalat ragasztunk vagy rajzolunk, ez a krokodil felségterii-

lete, a folyo.

A jaték leirasa

A jatékosok a foly6 egyik oldalan varakoznak, a krokodil a masik parton dll. A jatékosok
egyiitt kérdeznek: ,, Atmehetiink a vizen?” A krokodil valaszol: ,,Igen, mindenki, aki ...?”
Ekkor a jatékosok megprobaljak elérni a masik partot, a krokodil pedig a két vonal ko-
z6tt probalja elkapni a futé jatékosokat. A megfelel6 tulajdonsaggal rendelkezéket nem
foghatja el. A csapdaba esett jatékosok krokodilla valnak, vagyis segiteniiik kell elkapni
a tobbi, éppen atkel6 jatékost, akik nem rendelkeznek a megfelel tulajdonsaggal Ha a
krokodil nem tudott senkit elkapni, akkor tovabbra is egyediili krokodil marad. A jaték
addig tart, ameddig az utolsé jatékost el nem kapjak. A kovetkezo jatékban az utolso-
ként elkapott jatékos lehet a (kezdd) krokodil.

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak
Mozgas, figyelem egyiittmikodés. A tematikus jatéknal a témanak megfelelé szakmai

kompetencia.

Valtozatok
A jaték tematikaja attol fiigg, hogy milyen tulajdonsagokat hordoznak a szerepldk és
azokra milyen tigyesen kérdez rd a krokodil. Igy az egyszer(i, mar-mdr tul egyszeriinek
tartott jatéknak is vannak differencialdsra alkalmas valtozatai:
1. Szinekkel jatszunk, de a krokodil a szineket idegen nyelven mondja.
2. Kittzén viselik a gyerekek a neviiket és a krokodil az adott tulajdonsaguakat enged
at, pl.:
» Egy-egy orszag zaszldja, vagy nehezebb feladatként a neve all a kitizén és a kro-

kodil azokat enged at, amelyik orszag zaszlajaban szerepelni a kért szin.;
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o Egy-egy orszag neve all a kitizén és a krokodil foldrészenként engedi at az orsza-
gokat.

o Kotelezd olvasmanyok szerepléi a jatékosok és a krokodil az Egri csillagok, a Pal
utcai fiuk, a Tiiskevar, a Harry Potter sorozat, stb. szerepléit engedi at.

o Specialis négyszogek a jatékosok (pl.: trapéz, ...) és a krokodil a szimmetrikusakat
engedi at.

o Allatok (kigy6, béka, rig6, pok, katicabogar, rdkok, ...) vannak a csapatban és a
krokodil azt engedi at, akinek 8 laba van.

Tanacsok a lebonyolitashoz
15-20 f8s csoportban érdemes kb. 10-15 percig jatszani. Ugyeljiink r4, hogy a ,,folyd”
mindkét oldalan legyen elegendd hely a gyerekeknek.

A tanulok bevonasanak lehetéségei

Teljesen egyenranguan szerepelhet minden gyerek a jatékban.

Tematikus jatéknal az egész csoport bevonodasat segiti, ha a kittizket és egyéb segéd-
eszkozoket egyiitt készitjiik el. Igy az adott témdn beliil kénnyebben alkalmazkodha-
tunk az ismereteikhez, tapasztalataikhoz. A krokodil feladata sokkal 6sszetettebb, mint
a tobbi jatékosé, ezért ha sziikséges, segithetjitk a munkajat halmazabraval, tablazattal,
stb. A jaték gordiilékenységét segitheti az egész csapat altal lathatd, az adott témakor

jatékhoz kapcsolodo ismereteit abrazolo poszter is.
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Bo6rond ABC
Egy korosztalytdl fiiggetlen, koriilbeliil 15 perces jaték,

amelyben egyre tobb szot kell megismételni. Tulajdon-
képpen ugyanaz, mint az ismert bérondpakolasi jaték,

csak igy abécé sorrendbe rakva dsszetettebb.

Eszkozsziikséglet

A csoportlétszamnak megfelel6 szamu szék korben elhelyezve.

A jaték leirasa

Mindenki egy korben il. Az els6 jatékos vagy a jatékvezetd elmeséli, hogy utazasra in-
dul és megnevez egy dolgot, amely A betiivel kezdédik (pl. ARCSZESZ), és amelyet
szeretne magdval vinni a nyaraldsra.

A kovetkezd jatékos el6szor megismétli, hogy az ARCSZESZ mar benne van a b6érond-
ben, de 6 szeretne magéval vinni egy B bet(ivel kezd6dé dolgot (pl. a BOROTVAT).

A kovetkez6 jatékos el6szor megismétli, hogy az ARCSZESZ és a BOROTVA mar ben-
ne van a bérondben, de 6 szeretne magaval vinni egy C bettivel kezd6d6 dolgot (pl. a
CERUZAT).

A kovetkezd jatékos elmondja, hogy az ARCSZESZ, a BOROTVA és a CERUZA mar
benne vannak a béréndben, de 6 magaval szeretné vinni a DUGOHUZOT.

Ez igy megy tovabb egészen addig, amig a tanulok folytatni tudjak a sort, vagyis amig fel

tudjak sorolni a bérond tartalmat.

A jaték altal tamogatott moédszertani célok, fejlesztheté kompetenciak

Figyelem, emlékezet, betiirend ismeretének elmélyitése

Valtozatok

Ertékelési valtozatok:

Az értékelés modjarol donthet a jatékvezetd, vagy a csoporttal kozosen is donthetnek
arrol, hogy aki rossz szt mond vagy téved a felsorolasnal, az kiesik vagy zalogot ad, és
a jaték megy tovabb, amig mindenki sorra nem keriil.

A dontésnél arra is ki kell térni, hogy mi a zalog kivaltasainak modja, illetve arra is, hogy
a zalog kivaltasa kozvetlentll a jaték utan, vagy mas alkalommal torténik-e, hiszen ez

befolyasolja azt, hogy mit adnak zalogba a jatékosok.
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Tartalmi valtozatok:

o Jatszhatunk az dbécé sorrend kovetése nélkiil, vagy behatarolhatjuk a kezdébeti-
ket az angol abécé bettii, illetve a magyar abécé szerint. (Az abécé sorrend koveté-
se segitheti a lista megjegyzését, segiti az abécé tanuldsat.)

« Kikoéthetjiik, hogy a bérondbe keriilé dolgok megnevezésére idegen szavak nem
hasznalunk.

o Vilaszthatunk témat az utazashoz, ami befolydsolja a bérondbe teheté dolgokat.

Tanacsok a lebonyolitashoz
Jo, ha a jatékvezet6 is részt vesz a jatékban. Emellett sziikség lehet arra, hogy dontson,

ha egy sz6 létezését megkérddjelezi a csoport.

A tanulék bevonasanak lehetdségei

Egyenranguan szerepelhet minden gyerek a jatékban.
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Cukorkak vandorlasa

Nagy Robert el6adasa alapjan, amelyik James Tanton:
Solve this - Math Activities for Students and Clubs
cimi konyve alapjan késziilt (Tanton, 2001). “ . % 6 o™

Nem is sorolnank a jatékok kozé, inkabb ugynevezett activity, azaz kozos cselekvéssor,

illetve annak eredménye.

Eszkozsziikséglet
Egy zsdak, lehetbleg egyesével csomagolt cukorka, vagy barmi mas dolog, amit konnyt

megfogni, leszamlalni, pakolgatni (pl.: anyacsavar, 2x2-es legokocka, ...).

A jaték leirasa

Az alapjatékban mindenki paros sok cukorkat vesz maganak (az is lehet, hogy valaki
nem kér cukorkat, azaz 0 db-ot vesz maga elé). A jatékvezetd jelére mindenki atadja a
nala 1év6 cukorkak felét a jobb oldali szomszédjanak. Ha valakinél paratlan sok cukorka
lesz, akkor vesz maganak egyet az asztal kozepérdl, - igy paros szamu cukorkaja lesz —,
majd a kovetkez6 jelre megint mindenki atadja a nala 1évé cukorkak felét a jobb oldali
szomszédjanak, és igy tovabb.

o Milesz az eljaras kimenetele, ha sokdig ismétlik?

o Milenne, ha nem jobbra, hanem balra kellene adni a cukorkak felét?

« Erdemes kiprobélni a jatékot ugy is, hogy ha valakinél paratlan sok cukorka van,
akkor nem elvesz egy plusz cukorkat, hanem be kell dobnia egyet az asztal koze-
pére (esetleg meg is eheti, ha akarja, de azzal kicsit lassitja a jatékot). Mi lesz igy
az eljaras végeredménye?

o Jatszhato ugy is a jaték, hogy a cukorkak felét jobbra, masik felét balra kell adni
minden lépésben, és ha valakinél paratlan sok cukorka van, akkor neki k6zéprol
kell vennie még egyet. Mi lesz igy az eljaras végeredménye?

« Erdemes kiprébalni a jatékot ugy, hogy paros sokan és tigy is, hogy paratlan sokan

tilnek az asztal korul.

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak
Csoportkohézio, csoporttudat, egység, koncentracio, szabalykovetés.

Az alapjaték soran minden esetben kiegyenlit6dés zajlik le. Mindegy, hogy kezdetben
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kinek hany cukorkdja van, a feladat végén mindenkinek ugyanannyi cukorkdja lesz.
A feladat Iényegi része, hogy mindenki egyiitt dolgozzon, mindenki kovesse a szabalyt
és mindenki idében végrehajtsa a feladatot.

A jaték soran nincs sziikség a tanulas soran szerzett ismeretekre, a feladat elvégzéséhez

nincs sziikség gondolkodasi képességekre, csak szabalykovetésre és ritmusérzékre.

A tanulék bevonasanak lehetdségei
Minden tanuld pontosan ugyanannyi cukorkaval fognak végezni. Az egyetlen feladat,

amelyre mindenkinek oda kell figyelnie, az a cukorkak szamlalasa és elfelezése.

Tanacsok a lebonyolitashoz

Tapasztalataink alapjan a jatékot érdemes 8-12 fGs csoportokban jatszani. A gyerekek
tiljenek egy asztal koré, és ne legyen az asztalon mas, mint a nekik kiosztott cukorkak
és a maradék halom cukor az asztal kozepén. Hasznos lehet, ha maga a tanar is tagja az
egyik csoportnak, vagy kozelrdl szervezi és koveti az eseményeket. A jaték vége utan be-
széljiik meg a tapasztalatokat a gyerekekkel, probaljuk megvalaszolni a jaték leirdsa utan
felsorolt kérdéseket. Legalabb annyi cukorkank legyen, amennyi a korben il6 jatékosok
szama, szorozva a legtobb kivalasztott cukorkak szamaval. Azaz ha 12-en iilnek kérben,
és az egyik gyerek 20 db cukorkat vett ki, ami a legtobb az asztal koriil, akkor legfeljebb
12 x 20 = 240 cukorka elegend¢ lesz a jatékhoz.
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Labirintus
Bizalomra épiil6 labirintusjaték, ahol a tanuldk egy- W
mast navigaljak. A jaték leirasa sokféle nyomtatott és |

webes forrasban eléfordul killonbozd variacidkban.

Eszkozsziikséglet

A tanteremben rendelkezésre 4116 padok. Atlatszatlan kendd vagy sal.

A jaték leirasa

Jatsszatok a tanteremben labirintusjatékot! Készitsetek a rendelkezésre allé eszk6zokbol
(asztalok székek, stb.) egy akadalypalyat, amin egy bekotott szemi tarsatokat kell atjut-
tatni anélkiil, hogy 6 hozzaérne valamelyik akadalyhoz vagy ti hozzaérnétek a préobal-

kozohoz! Csak szoveggel utasithatjatok!

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak
Iranyitas és az irdnyitas elfogadasa, bizalom, és k6zosségépités, térérzékelés, mozgastej-

lesztés.

A tanulék bevonasanak lehetoségei

A jaték tanult ismereteket nem igényel. A tanuldkat érdemes irdnyitottan parba allitani.

Tanacsok a lebonyolitashoz
Nyilvén olyan teremben érdemes atrendezni a padokat, ahol erre kényelmes lehetdség
van. Lehet a jatékot két csapatban, illetve parokban jatszani. A jaték ideje fligg a jatéktér
nagysagatol, és a labirintus bonyolultsagatol.

o A jaték sordn, vagy a jaték utan felmeriild, megbeszélésre érdemes kérdések:

o Milyen szavak hangzottak el a leggyakrabban?

o Melyik utasitas volt a legjobban kovethet6?
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Logikai utvesztok, labirintusok

Logikai jaték, ahol a valésagban gondolkoz-

hatnak és 1épegethetnek a gyerekek, kiprébal-

va magukat a foldre helyezett tablan.

Eszkozsziikséglet

A 15. abran lathatd labirintust mdanyag ta-
sakba dugott szines A4-es lapokbdl is kirak- 15. dbra
hatjuk. Ha van ra mdd, akkor érdemes alapo-  Forras: https:/bit.ly/2QxWQDH

kat a padlohoz rogziteni, leragasztani.

A jaték leirasa

Ez az ugroiskolara emlékeztetd utvesztd olyan, mint az igazi. Az adott kiindulé pontbol
el kell jutni a célba, mikozben be kell tartanunk bizonyos szabalyokat. Az abran lathaté
egyszer( labirintusban az a szabaly, hogy mindig csak szomszédos mezdre 1éphetiink,
egy szinre pontosan haromszor érkezhetiink egymas utan, majd mindenképp szint kell

valtanunk.

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak

Mozgas, figyelem, tajékozddas, egyiittmikodés, szabalyértés és szabalykovetés, képze-
let, logikai készség.

Valtozatok, kitekintés

Egyszer(i és Osszetett labirintusok egyarant talalhatok a http:/www.logicmazes.com/
weblapon.

Az egyik ,,szam labirintust” példaul 25 darab A4-es lapra irva készithetjiik el. A lapokat
letessziik a foldre (16. abra).

A bal fels6 sarokbol (a5) indulunk és a cél feliratu, jobb alsé sarokba (el) kell érkezni.
Az aktualis pozicidban 1évé szam hatarozza meg, hogy fiiggélegesen vagy vizszintesen
hanyat kell 1épni.

Ezek nem egyszerti labirintusok, az ajanlott linken egyszertibbeket is lehet talalni, az itt
lévonek az a nehézsége, hogy tobbszor is pont arra kell folytatni az utat, amerrdl érkez-
tiink. Gyakran érdemes lehet visszafelé gondolkodni:

Melyik mez6r6l 1éphetek a célba?
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Hogyan juthatok el arra a mezére?
Sétalva, 1épegetve a motorikus tevékenységet a gondolkodassal 6tvozve a jaték nagysag-

rendekkel szorakoztatobb, mint papiron ceruzaval.

a b C d e

16. dbra: Szam-labirintus

Egy megoldas pl.: a5-bdl 4 le, al-bdl 3 fel, a4-bdl 2 jobbra, c4-bél 2 le, c2-bél 3 fel, c5-bél
2 le, c3-bdl 2 le, c1-bdl 2 jobbra, el.
Az interneten szamsorozatos logikai utvesztok tervezésére és kiprobalasara alkalmas

weboldal is taldlhaté. Ilyen példaul a Making a maze http://www.cre8atemaths.org.uk

oldal. Ehhez regisztralni kell az oldalra.

Tanacsok a lebonyolitashoz

Erdemes el8szor egyiitt jtszani az egész csoporttal, hogy a gyerekek megértsék a jaték
lényegét. Utdna mar parban is jatszhatjak.

Sokféle szabaly létezhet, maguk a gyerekek is kitalalhatnak szabalyokat, s6t tervezhet-

nek és épithetnek is labirintust.

A tanulék bevonasanak lehetdségei
Semmilyen el6ismeret nem sziikséges, teljesen egyenrangian szerepelhet minden gye-

rek a jatékban.
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Hazfestés
Egy korosztalytol fiiggetlen, koriilbeliil 15 perces jaték, amelyben adott szabaly szerint

kell beszinezni tobb hazat.

Eszkozsziikséglet

A csoportlétszamnak megfelel6 szamu feladatlap, kék és piros szinli ceruza és radir.

A jaték leirasa

Egy uj lakopark hézait szinezziik ki a kdvetkez6 szabalyok szerint: a haztetd legyen min-
dig piros; a foldszint és az emeletek vagy fehér vagy kék szintek, de vigyazzatok, mert
nem lehet két egymas utani szint koziil mindkett6 kékre festve.

Mindenki a sajat feladatlapjan dolgozik.

Parban vagy kiscsoportban megbeszélhetik a tapasztalataikat.

AKki az 6sszes kiilonboz6 szinezést megtalalja, jutalmat kap.

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak
Szovegértés, figyelem, emlékezet, kézligyesség, pontossag. Kombinatorikai készség, fel-

adat részfeladatokra bontdsa.

Valtozatok
Lebonyolitdsi valtozatok:

o Az olvasasi problémaval kiizd6 gyerekeknek érdemes felolvasni, vagy valamelyik
jol olvasé gyerekkel felolvastatni a feladatot.

o Zsirkrétaval, vizfestékkel, temperaval, filctollal gyorsabb a szinezés, telitettebb szi-
neket kapunk, de a javitas szinte lehetetlen, igy nagyobb gyakorlat sziikséges a
pontos munkahoz.

o Szinezés, festés helyett szines lapot, ollot és ragasztot is hasznalhatunk. Ekkor is

gyorsithatjuk a munkat, ha a szines lapra el6nyomtatjuk a téglalapokat.

Tanacsok a lebonyolitashoz
Erdemes el6re nyomtatott rajzokat kiadni, hogy javitaskor, radirozaskor megmaradjon
az eredeti rajz. Nem baj, ha a tanulok ,,megszépitik” a hazakat, kéményt, ablakot, ajtot

rajzolnak ra, de ett6l nehezebb lesz pontosan szinezni.
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A tanuldk bevonasanak lehetdségei, differencialas

Egyenranguan szerepelhet minden gyerek a jatékban.

Akik sokkal hamarabb elkésziilnek a munkaval, mint a tobbség, azoknak feltehetjiik a
kovetkezo kérdést:

Hdny otemeletes hdzat kellene rajzolni, hogy annyi hdz legyen, mint ahdnyféle szinezés
lehetséges?

A diakok megoldhatjak a 0, 1, 2, és 3 kékre szinezett esetek 0sszeszamolasaval és ,,eme-
letraépitéssel” is: Az Osszes négyszintes haz ala rakhaté egy-egy fehér foldszint. Azok
folé a négyszintes hazak {6lé, amelyeknek a legfelsé szintje fehér, kék szint is keriilhet.
A mellékletben megtalaljak a tanuléknak szant kiszinezhet6 két mintalapot, a kovetke-
z6 lapon pedig a megoldasokat.

Ha a rekurzids gondolatot akarjuk erdsiteni, akkor érdemes a kovetkezd példat, a jaté-
kos 1épcs6zést is megbeszélni (17. abra).

Egy 14 lépcséfokbil dllo lépcson 1igy mehetiink fel, hogy egyszerre vagy egy, vagy két lép-
csdfokot léphetiink.

Hany kiilonbozé modon lehet igy felmennia 2., a 3., a 4., az 5., a 6., ..., a 14. lépcsdéfokra?

17. dbra: Jatékos lépcsézés
El6szor rajzold be nyilakkal, hogy honnan lehet feljutni a 4. vagy az 5. 1épcséfokra!

Az 5. lépcsofokra példaul a 3. és a 4. 1épcséfokrol lehet feljutni, a lehetéségek szama

tehat a 3. 1épcsore jutas és a 4. 1épcsdre jutas lehetdségei szamanak dsszege.
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Mohé kocka O i

§0
A véletlen és az emberi mohdsag altal vezérelt jaték. :‘S 0 g?
) 105

Eszkozsziikséglet

Paronként egy dobdkocka, papir és irdeszkoz az eredmények vezetéséhez.

A jaték leirasa

A jatékot 2-4 embernek érdemes egylitt jatszania. Mindenki addig dobhat, amig nem
dont ugy, hogy abbahagyja, vagy amig 6-ost nem dob. Ha 6-ost dob, akkor 6 abban a
korben nem szerez pontot. Ha a jatékos maga allt meg egy nem 6-os dobasnal, akkor az
abban a korben dobott 6sszes pontjat hozzaadhatja a korabbi pontjaihoz. Felirt ponto-
kat nem lehet elvesziteni. Az a jatékos nyeri a jatékot, aki el3szor éri el az elére megha-
tarozott pontot (pl. 50-et vagy 100-at).

Példa egy jatékra:

Xavér dobasai: 1, 3, 4, 6 — ebben a kdrben nem szerez pontot, és atadja a kockakat.
Yvett dobasai: 4, 4, 5, 3, és gy dont, hogy megall. 4 + 4 + 5 + 3 = 16 pontot szerzett eb-
ben a korben, majd felirja maganak (hozzaadja a korabbi pontjaihoz).

Viktor dobadsa: 6 - nem szerez pontot, és atadja a kockakat.

Xavér dobdsa: ...

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak

Onuralom, kockazatvéllalas vagy kockézatkeriilés, valdszintiségi gondolkodas.

A tanuldk bevonasanak lehetdségei
A szerencse és az 6nuralom fiiggvényében barki érhet el j6 eredményt. A jaték tanult

ismereteket nem igényel. A tanuldk barkivel parba allithatok.

Tanacsok a lebonyolitashoz
Javasoljuk a tanuldknak, hogy a dobott és felirhaté 6sszegeket egybdl, minden kor vé-
gén adjak hozza a korabbi eredményeikhez, mert akkor sokkal konnyebben kdvethetd

a jaték allasa. Ha valamelyik par tul gyorsan végez, nyugodtan jatszhat egy visszavagot.
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Szamamdba
Egy jaték, amely soran 6hatatlanul is szamolnak a gye-

rekek. Javasolt akar 8 éves kortol, de fels¢ korhatar

nincs.

Eszkozsziikséglet

Paronként 3 dobokocka, papir, irdeszkoz.
A jaték leirasa

Minden pdros rajzoljon maganak egy 6x6-o0s négyzetet, amelybe beleirjdk a szamokat
sorban, 1-t6l 36-ig. Ha gyorsitani akarjuk a jatékot, akkor érdemes elére fénymasolni
a jatéktablat (18. abra). A jaték egyik véltozatanak leirasa megtalalhaté egy 6. osztalyos
matematika munkafiizetben (Gedeon, Korom, Szamadd, Téthné, & Wintsche, Matem-
atika 5. Munkafiizet, 2018).

Az amdéba szokasos menete szerint az egyik jatékos lesz az X, a masik az O. A jaték célja,
hogy vizszintesen, fiiggélegesen vagy atlésan 4 azonos jelet tudjon dsszefliggden beraj-
zolni az egyik jatékos. Az dbran a jaték tablaja lathato tiresen, és egy valddi jaték végén,

amikor a kezd6, X-szel jatszo jatékos nyert.

11213 |4|5]|6 1123|4|5]|6
718191]10]11[12 71819 |X|11]12
13(14|15|16|17 |18 O X% X 0O|X]|18
1912021 (222324 19X (D|0|23|24
25(26 2728|2930 %2627 @® 2930
313233343536 313233343536

18. dbra: A szamaméba jatéktabldi

Annak eldontéséhez, hogy melyik mezdre teheti a jelét a kovetkezd jatékos, egy kicsit
szamolni kell.
Minden jatékos egyszer dob a harom kockaval, majd bejelolhet egy mez6t, amelyet a

dobott szamokbdl eld tud allitani a négy alapmiivelet segitségével. Mindegyik dobott
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szamot pontosan egyszer fel kell hasznalnia a jatékosnak a mtvelet soran. Ha példaul a
dobott szam 1, 3 és 6 volt, mint ahogy a képen latszik, akkor a tablan bejelolhet6 példaul
azl+3+6=10vagyazl -3+ 6=9vagya36-1=35,é még sok masik szam, de a
25-6t példaul nem tudjuk eldéllitani ezekbdl a szamjegyekbdl a négy alapmiivelettel.
Minden lépésben egy mezé6t lehet bejelolni (feltéve, hogy van bejelolheté mez6), majd

az ellenfél kovetkezik.

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak

Szamolasi készség, kombinativ készség, koncentracio, szabalykovetés, valdsziniiségi
gondolkodas, esélyek realis mérlegelése.

A jaték soran fel kell hasznalni az elemi miiveletekrdl szerzett korabbi ismereteket -
Osszeadas, kivonas, szorzas, osztas —, de csupan egy- vagy kétjegyli szamok korében.

Versenyhelyzetben a tanuldk tobbségének fel sem tiinik, hogy szamolnak.

A tanulék bevonasanak lehetdségei

A tanuldkat érdemes iranyitottan parba allitani olyan tarssal, akivel képesek szoros
eredményt elérni. Ebben segit, hogy nem csupan a szamolasi és a kombinacids készség,
donti el, hogy ki nyer egy adott partit, hanem a véletlennek is jelentds szerepe van a

jatékban.

Tanacsok a lebonyolitashoz

Tapasztalataink alapjan érdemes 2-3 jatékot jatszatni egy-egy parral. Ennek id6sziikség-
lete valtozd, 10-20 perc kozotti. Akar a tandr is beallhat egy jatékra, ahol nem kell fel-
tétleniil gy6zelemre torekednie. A sajat jelek jobban elkiiloniilnek egymastol, ha azokat
kiilonboz6 szinnel rajzoljak a jatékosok.

A vesztes fél hajlamos a véletlenre fogni a vereségét, hiszen nem sikeriilt j6 szamokat
dobnia, vagy ellenkezéleg, az ellenfele mindig szerencsésen dobott. A masodik és a har-
madik jatéknal mar sokan kombinalnak. Olyan mezdket céloznak meg, amelyek szerin-
titk konnyebben el6éallithato, és képesek tobb variaciot is fejben végigszamolni, s6t azon
gondolkodni, hogy vajon hogyan allithaté el6 példaul a 34. Nem elégednek meg azzal,
hogy taldlnak egy j6 megoldast, hanem tovabbi lehet&ségeket is végiggondolnak.
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Nem tobb mint 20

Az alapelv kicsit hasonlé a mohé kockahoz, de a ja-
ték menete jelentésen eltérd. 1-4 osztalyos tanuldknak
szamolas gyakorlashoz és esélyek mérlegeléséhez, fel-

sébb osztilyba jaroknak valdszintiségek becsléséhez

javasoljuk, de mindenkinek szérakoztato lehet.

Eszkozsziikséglet

Két-harom gyerekenként 5 db dobokocka, papir, irdeszkoz.

A jaték leirasa

A jaték soran mindenki legfeljebb haromszor dobhat egy-egy forduldban, és minden
dobas utan annyi kockat tehet el a ,,szétbe”, ahanyat szeretne, akar mind az 5-6t. Mindig
az el nem tett kockdkkal kell dobni, és dobas utan koziilitkk akarhanyat be lehet tenni a
széfbe. Ha a széfben 1év6 és az utolsoként dobott szamok 6sszege tobb mint 20, akkor
a dobd jatékos abban a korben nem kap pontot, egyébként pedig a szamok Osszege
lesz a pontszama az adott forduléban. Minden forduléban minden jatékos sorra kertiil.
A jaték Osszesen 7 forduldbdl all. A jaték végén a jatékosoknak ossze kell adniuk az
egyes fordulokban szerzett pontszamaikat. (Ezt érdemes lehet minden forduld végén
rogziteni, hogy a tanuldk lassdk, hogy mi az aktualis allds, és igy mindig csak az aktudlis
eredményt kell hozzaadniuk az addigi 6sszpontszamukhoz, nem a jaték végén kell mind
a hét forduld eredményét dsszesiteni.) Az lesz a jaték nyertese, aki a legtobb pontot gytij-
ti Ossze a jaték végére.

Erdemes lehet egy minta dobdssorozatot bemutatni az osztélynak, és akkor nekikezdeni
a jatéknak, amikor mindenki megértette a szabalyokat.

Példa:

1. dobas: 1, 2, 2, 5, 6.

Beteszem a szétbe: 2, 6, és a masik harom kockaval dobok.

2.dobas: 1, 3, 4.

Beteszem a széfbe a 3, 4-et igy mar ottlesza 2, 3,4, 6 ezek Osszege 15, és a megmaradt
kockaval dobok.

3. dobas: 3.

A dobasaim sszege 2 + 3 + 3 + 4 + 6 = 18, ezt felirhatom magamhoz, ebben a korbe 18
pontot kapok.
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Ha a 3. dobdsom 6 lett volna, akkor a dobasaim dsszege 21 lett volna és ezért 0 pontot
kaptam volna.
Amikor befejeztem a dobasaimat, atadom a kockakat a kovetkez6 jatékosnak, és 6 kezd-

heti meg a dobasait.

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak

Onuralom, emberismeret, kombinativ készség, véllalkozas, elérelatas és tervezés.

A tanulék bevonasanak lehetdségei

Csoportszervezéssel segithetjiik, hogy egy-egy tanulé nagyobb esélyt kapjon a sikeres
jatékra, esetleg a gy6zelemre. Erdemes lehet a parokat, harmas csoportokat nem mindig
ugyanugy osszedllitani. A csoportszervezésre is szamos modszer 1étezik. Osszeaddson

kiviil csupan mérlegelni kell az egyes esélyeket, amelyhez nem sziikséges tanult ismeret.

Tanacsok a lebonyolitashoz

Nem érdemes 4-nél tobb {6t tenni egy csoportba, mert a jaték nem lesz elég porgés.

Tegyenek fel kérdéseket, meritsenek Gtleteket a jaték soran szerzett tapasztalataik alapjan.
Mi tetszett nekik?

Mi okozott problémat?

Mit valtoztatnanak meg?

Mi torténjen, ha egy kocka leesik az asztalrdl?

Naélunk a kévetkezd kérdések meriiltek fel:

a) Elsére a dobott szamok dsszege 2 + 2 + 2 +5 + 6 = 17 lett. Erdemes megtartanom,
vagy dobjak inkabb ujat néhany kockaval? Ha dobok, akkor melyik kockdkat tartsam
meg, melyik kockakkal dobjak?

b) Ha csoportonként csak 3 kocka van, akkor 20 helyett mi legyen a jaték hatara, amely
folott 0 pont jar egy jatékosnak.

¢) Gyorsithatunk, ha nem haromszor, csak kétszer lehet dobni. Mi torténhet ekkor?

d) Van e legjobb stratégia?
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A bas jaték

Ismert még bash, bas, maja, ... és mds neveken is.

A jatékot sokan és sokféleképpen ismerik.

A Google tobb mint 324 000 talalatot ad ra, de megtalal-

hatd egy 6. osztilyos matematika tankonyvben is (Gedeon
V., Korom, Szamado, Urban, & Wintsche, 2018).

Eszkozsziikséglet
Csoportonként 2 db dobodkocka (esetleg dobdpohar, de kézzel is lehet dobni), jatéko-
sonként 3 db zseton vagy gyufaszal.

A jaték leirasa

A jaték sokféle szaballyal ismert, példaul:

3-4-5 jatékos korben wl. Mindenki kap 3 korongot, zsetont, gyufat, amely jelzi, hogy

hany élete van még.

Két kockaval dobunk, csak a dobé jdtékos ldthatja a dobott szdmokat. Erdemes eltakarni,

vagy a dobdpoharat csak kicsit megdonteni, hogy a tobbi jatékos ne lathassa a dobas

eredményét. A dobott szamokat ,,bemondjuk’, koziiliik a nagyobbat mondjuk elére, a

kisebbet hatra. Egyenlé szamok dobasa a bas, két egyes az 1-es bas, ..., két hatos a 6-o0s

bas. A 21 kivételes, azt mindennél nagyobbnak tekintjiik a jatékban. A dobasok nagysag

szerinti sorrendje tehat a kovetkez: 31, 32, 41, 42, 43, 51, 52, 53, 54, 61, 62, 63, 64, 65,

1-es bas, 2-es bas, 3-as bas, 4-es bas, 5-0s bas, 6-0s bas, 21.

Ha valaki dob egy 4-est és egy 5-0st és azt mondja, hogy 45, vagy ha dob két 1-est és 11-

et mond, az hibapontnak szamit, és egy zsetont vissza kell adnia. Minden zseton bedo-

basa utan a kovetkezd jatékostdl indul Gjra a dobasok sorozata, tehat a kezdd jatékosnak
soha nem kell semminél nagyobbat dobni, 6 mindig mondhat igazat (ha akar).

A dobas utan a jatékosnak be kell mondani egy szamot! A kovetkezo jatékosnak két le-

hetdsége van:

o Elhiszi amit hallott, ekkor a kockak megnézése nélkiil megkapja azokat és az utoljara
bemondott szamnal nagyobbat kell dobnia, vagy legaldbb mondania, vagyis nem kell
feltétlentil igazat mondania.

o Nem hiszi el amit hallott, ekkor a dobd jatékosnak meg kell mutatnia a dobasat és

ha fiillentett, akkor egy zsetont vissza kell adnia, ha igazat mondott, akkor pedigaz a
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jatékos ad vissza egy zsetont, aki nem hitte el, hogy tényleg annyit dobott, amennyit
mondott.
Ha valaki 21-et dob, azt mindenképp meg kell mutatnia, és arra még a kovetkezd jaté-
kosok is dobhatnak 21-et, de ennek kicsi az esélye. A hibazé jatékosnak be kell dobnia
egy zsetont, a kor iranya megfordul, és ugy folytatodhat a jaték.
Akinek elfogytak a zsetonjai, az kiesik, a végén csak egy gy6ztes marad.
Mivel a jaték soran a bemondott szamoknak névekedniiik kell, ezért el6bb utébb valaki
tillentésre kényszeriil, vagy hatalmas szerencséje van. Mindenki gyakorolhatja, hogy
rezzenéstelen arccal, a masik szemébe nézve mondja, hogy 65, amikor val6jaban csak
41-et dobott, de az mar kevés lenne a folytatashoz. A jaték elég porgds, kiillondsen abban

az esetben, ha mar mindenki rendelkezik egy kis gyakorlattal.

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak

A csoportban elfoglalt status, egylittmikodés, koncentracid, valoszintiségi gondolko-
das, szabalykovetés.

A jaték lényege az esélyek mérlegelése, a masik ember gondolatainak, tervének megsej-
tése, és a véletlen esemény bekovetkezési valdszintiségének felmérése jozan mérlegelés
alapjan. Ehhez 6hatatlanul sziikség van empatiara, a masik ember szerepének és helyze-
tének atélésére, j6 emberismeretre. Ugyanakkor a masik jatékos célja a tobbiek megté-
vesztése, annak elhitetése, hogy neki szerencséje volt a sajat dobasaval.

A jaték soran nem csak, és nem elsésorban a tanulds soran szerzett ismereteket kell
hasznositani. Nagy eséllyel olyan kompetencidkat kell mozgdsitania a jatékosoknak,
amelyek nem a tanuldshoz kothetdk, hanem a szocialis képességeik, a tobbiek ismerete
vezethet a szerencse mellett gy6zelemre.

A jaték soran lehetGsége van a jatékosoknak hazudni, de ha a tobbiek rajonnek erre, ak-
kor az a jaték soran hibapontot (biintetést) von maga utan. Ugyanakkor a tobbi jatékos

sikeres megtévesztése noveli a tobbiek esetleges biintetdpontjanak szamat.

A tanuldk bevonasanak lehetdségei

Csoportszervezéssel segithetjiik, hogy egy-egy tanulé nagyobb esélyt kapjon a sikeres
jatékra, esetleg a gy6zelemre. Minden olyan pontot megragadhatunk a jaték szervezé-
se soran, amely tamogathatja, segitheti sikeriiket, ezaltal noveli bevonddasukat. Pozitiv
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hatds a kozosséghez tartozas érzésének megerdsitése, valamint — még ha a véletlen fiigg-
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vényében is — a sikerélmény megtapasztaldsa, annak visszacsatoldsa, hogy jo eredményt
képes felmutatni drai tevékenységek soran. A valdsziniiségek megfontolasa segitheti

gondolkodasuk fejlodését.

Tanacsok a lebonyolitashoz

Tapasztalataink alapjan a jatékot érdemes 3-4 f8s csoportokban, fejenként 3 hibapontig
jatszani. A gyerekek (és a felnéttek is) gyorsan bevonddnak, de a szabalykovetés kezdet-
ben nehézséget okozhat. Semmi akadélya nincs annak, hogy ha mar mindenki tisztaban
van a szabalyokkal, akkor a tandr is bealljon jatszani. Kiilondsen jo érzéssel toltheti el a

gyereket, ha a tanar ellen nyer, erre pedig ez a jaték bdséges nyujt lehetdséget.
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Teriiletfoglalas (1)
Egy véletlen dltal meghatdrozott jaték, amelyben je-
lentds szerepe van a gyerekek taktikajanak is. Java-

solt akdr 8 éves kortdl, mert csak szorozni kell az 1-6

szamkorben, de fels6 korhatar nincs.

Eszkozsziikséglet
Paronként 2 dobokocka, kockaspapir, egy piros és egy kék toll, vagy tetszdleges irdesz-

koz kétféle szinben.

A jaték leirasa
A gyerekek parokat alkotnak, és mindenki valaszt maganak egy szint, amelyikkel a sajat
alakzatait fogja rajzolni. Ezek a szinek legyenek a par két tagjanal kiilonbozéek, példaul
piros és kék. El6szor el kell hatarolni a jatékteret a kockas papiron, azaz egy téglalapot a
racsvonalak mentén. Ennek szine nem lényeges, akar fekete is lehet. Szélessége és ma-
gassaga legalabb 15 és legfeljebb 30 négyzetracs legyen. Nem sziikséges, hogy négyzet
alaku legyen, megfelel egy 15x30-as méretii téglalap is. S6t, a megadott méretek is
csak javaslatok, némi tapasztalat utdn lehet kisérletezni mas méretekkel is. (A 15x15-6s
teriileten kb. 9 forduld, a 30x30-ason pedig kb. 37 fordul6 kell a jaték befejezéséhez.)
A jaték menete nagyon egyszerii. A jatékosok eldontik, hogy a par melyik tagja kezd
(példaul a piros). Egy lépés azt jelenti, hogy a jatékos dob a két kockaval, példaul 3-at
és 5-6t. Ekkor elkerit a jatéktéren egy 3x5-0s téglalapot a sajat szinével (példankban
pirossal), majd a masik jatékos jon. Dob, rajzol (példankban kékkel), és igy tovabb egé-
szen addig, amig a soron kovetkezd jatékos tud megfelel6 teriilett téglalapot rajzolni a
jatékteriiletre.
Szabalyok:
+ A rajzolt téglalapok nem loghatnak egymasra.

I) vdltozat: Mindenki csak ugy rajzolhat téglalapot (az elsé kivételével), hogy az

érintkezik valamelyik oldalan a mar meglévé sajat szini teriilettel.

II) vadltozat: Barhova lehet téglalapot rajzolni.
« A téglalapok mérete:

I) valtozat: Mindenki csak pontosan akkora oldalhosszu téglalapot rajzolhat, amek-

korat dobott, azaz egy 4-es és egy 3-as dobas esetén 4x3 vagy 3x4-es téglalapot.
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1) valtozat: Mindenki akkora teriilet(i téglalapot rajzolhat, amekkorat dobott, azaz
egy 4-es és egy 3-as dobas esetén 4x3, 6x2, 12x1 vagy forditva, 3x4, 2x6, 1x12
méretl téglalapot lehet rajzolni.

o A jatéknak akkor van vége, ha a soron kovetkezd jatékos olyat dob, hogy nem tud
megfelel6 téglalapot rajzolni a szabalyok szerint.

A mintajaték dbrajan piros kezdett és a végén kék dobott dupla 6-ost, amelyet mar nem

tudott berajzolni, de igy is béven nyert. A mintajatékban nem igyekeztek akadalyozni

egymast a jatékosok, de az is lehetséges lenne. (19. abra)

5

2 I& 2 15 || O5%2
i 13 s ] /
2lols 112

(O

20 12 25

4 B

19. dbra: A mintajdték eredménylapja

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak

Egyszer(i szamolasi készség, kombinativ készség, koncentracid, szabalykovetés, valo-
szinliségi gondolkodas, esélyek realis mérlegelése. A jaték soran csupan szorozni kell,
téglalapokat rajzolni egy kockas lapra, illetve a jaték végén Gsszeadni, hogy a nyertes
személye kideriiljon. Versenyhelyzetben a tanulok tobbségének fel sem tlinik, hogy sza-

molnak.

A tanulék bevonasanak lehetdségei
A jaték tanult ismereteket (egyjegyli szamok szorzasan és a jaték végén sorra keriild

Osszeadason kiviil) nem igényel. A tanulokat érdemes iranyitottan parba allitani olyan
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tarssal, akivel képesek szoros eredményt elérni. Ehhez segit, hogy nem csupdn a szamo-
lasi és a kombindcids készség donti el, hogy ki nyer egy adott partit, hanem a véletlen-

nek is jelentds szerepe van benne.

Tanacsok a lebonyolitashoz

Tapasztalataink alapjan érdemes 1-2 jatékot jatszatni egy-egy parral. Ennek idésziik-
séglete valtozo, és fliigg a jatéktérként kijelolt teriilet nagysagatol, de nem érdemes 10-15
percnél hosszabbra tervezni, mert monotonnd valhat. Akdr a tanar is beallhat egy jaték-
ra, de nem kell feltétleniil gy6zelemre torekednie.

A sajat teriiletek elhatarolasara minden jatékos egy-egy sajat, jol megkiilonboztethetd
szint hasznéljon, de ennek nem kell kételezen kéknek és pirosnak lennie. Erdemes a

téglalapok teriiletét egybdl beirni a téglalap kozepébe a sajat szinével.
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Teriiletfoglalas (2) OlO
Egy logikai jaték, ahol az el6nybe keriil6 konnyen Qlo

XX

XIXIO

tesz szert behozhatatlan elényre, azaz nem célszerti

téveszteni. Javasolt akdr 6 éves kortdl, mert ,,csak”
gondolkodni kell.

Eszkozsziikséglet

Paronként kockas papir, egy piros és egy kék toll vagy ceruza.

A jaték leirasa

A jaték soran csupan vonalakat kell huzni és egyesével korbe kell keriteni a jatéktér kis
négyzeteit. A jatékosok felvaltva huzzak be a mezdk egy-egy hatarolé élét. A jatéktér
széle mindig be van hazva. Ha valaki ugy kovetkezik, hogy egy mez6 negyedik élét be
tudja hazni, akkor neki kotelez6 azt (vagy ha tobb ilyen él is van, akkor azok egyikét)
behuznia, és ezzel egy mez6 nagysagu négyzetet 1étrehoznia. Ilyenkor bejeldli, hogy
az az O0vé, és még egy Uj élt is be kell huznia. Egészen addig 6 jon, amig 4j kis négyzet
keletkezik. Ha nem jon létre négyzet, akkor a parja haz be egy élt. Az nyer, akinek a
jele tobb négyzeten szerepel. A jaték soran kialakulhat dontetlen eredmény is. (Ha egy
él behuzasaval két négyzet is keletkezik, akkor mindkett6 azé a jatékosé, aki behuzta a

hidnyz6 kozost élt.)

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak
Egyszeri logikai készség, kombinativ készség, koncentracio, szabalykovetés, tervszert

gondolkodas.

A tanuldk bevonasanak lehetdségei

A jaték tanult ismereteket nem igényel. A tanuldkat érdemes iranyitottan parba allitani,
illetve olyan bevezet6 feladatokkal ellatni, amelyek egyetlen 1épésben atlathatok. Ké-
s6bb érdemes olyan tarssal parba dllitani a tanuldkat, akikkel képesek szoros eredményt

elérni, esetleg az adott jatékban legy6zni.

Tanacsok a lebonyolitashoz

Tapasztalataink alapjan mindenkivel érdemes kitoltetni a kovetkezé oldalon szerepl
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gyakorlo feladatokat, de ha valamelyik tanul6 ragaszkodik ahhoz, hogy éles versenyben
fedezze fel az apré fogasokat, annak sincs akadalya. Ha sziikséges, akkor a tars vagy a
tanar adhat otleteket a jatékhoz, de tapasztalataink szerint altalaban nem kell hozza se-
gitség. Az éles versenyben a tanulok parokat alkotnak, és a par tagjai jatszanak egymas
ellen.

A jatékhoz érdemes fénymasolni vagy nyomtatni néhany kezdé, illetve gyakorld lapot.
Ezekhez a jatékleiras utan és a fiiggelékben mintat adunk. A jaték ideje fiigg a jatéktér
nagysagatol, nem érdemes hatalmas tertiletet kijelolni. Javasoljuk a 4-8x5-10 mez6t,
azaz az éles versenyt lehet kezdeni egy 4x5 vagy 4x6-os jatéktéren, és a teriilet ne legyen
nagyobb, mint 8x10. Akar a tanar is bedllhat egy jatékra, ahol nem kell feltétleniil gy6-

zelemre torekednie.

Gyakorlo jaték:

Legyen a kezd6 jatékos Anna, a masodik jatékos Balazs, azaz A és B.

1. Ki nyeri a kovetkez6 partit, ha a jatéktér

a) eg yetlen sor, |

b) egy 2x2-es négyzet,

c) egy 3x2-es téglalap,

d) egy 4x2-es téglalap,

e) egy négyzet és egy téglalap?
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2. Itt is az a kérdés, hogy ki nyeri a partit, de ezek mar kicsit bonyolultabbak.
Ne kapkodd el a valaszokat!

a) b) 9)

d) e) f)

3. Végiil néhany iires elére megrajzolt tabla.

a) b) <)

d) e) £)

Tovabbi elére megrajzolt lapok a mellékletben
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Az otszog jaték

Az 6tszog jaték egy tipikus stratégiai jaték, amely elég egy-
szerl ahhoz, hogy tizéves gyerekek is jatszhassak, és elég
Osszetett is ahhoz, hogy néha a nagyobbaknak is gondot
okozzon. AKki ugy érzi, hogy megtalalta az optimalis straté-

giat, az tesztelheti tudasat a tanarral szemben.

Eszkozsziikséglet

Papir és irdeszkoz a résztvevoknél.

A jaték leirasa
A jaték azzal kezdddik, hogy valamelyik jatékos lerajzol 5 pontot, kb. egy szabalyos 6t-
sz0g csucsaiba. A pontossag nem lényeges, csak kicsit neheziti a jaték atlatasat, ha kicsit

csunyan helyezkednek el a pontok. .

® ®
Ezek utan a jatékosok felvaltva huznak be egy-egy szakaszt két pont kozé. Ha valaki ha-
romszoget hoz létre a sajat 1épésével, azaz a vonaldnak a behuzasaval, akkor veszit. Két

1épés utan az allas lehet példaul ilyen:

De lehet ilyen is:
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Haromszog alatt csak azt értjiik, amikor az eldre felrajzolt pontok a haromszog cstcsai.

Az abran lathato allas esetén tehat NINCS haromszog.
®

Ebben viszont van.

Néhany jaték utan a gyerekek altalaban rajonnek, hogy ha kialakult egy 6tszog, akkor
a kovetkez6 jatékos mindig veszit, hiszen barmelyik szakaszt huzza be, keletkezik egy
haromszog.

Tehat az A jatékos nem hozhat 1étre négy hosszu vonalat ha nyerni szeretne, mert akkor
a B jatékos azt bezarja, 1étrehoz egy 6tszoget, és ekkor az A jatékos veszit. Hasonlé meg-
allapitasokat tudnak tenni a tanuldk is, és ha valaki sokszor nyer, kihivhatja a tanart.
Erdemes gy jatszani, hogy a tanarnak kell kezdenie. Ekkor tudja megmutatni a diak,
hogy valdban érti ezt a par 1épéses algoritmust, rajott-e a nyerd stratégiara.

Leirva lehet, hogy nagyon bonyolultnak latszik, de jatszva, meg-megallva, és az egyes
eseteket megbeszélve minden csoportban szokott lenni egy-két gyerek, akik nagyon

okos, otletes meglatasokkal segitik a nyer6 algoritmus kialakulasat.

Allitds: A mdsodik jatékosnak van nyerd stratégidja, azaz ha a mdsodik jatékos iigye-

sen jdtszik, akkor a kezdd jdtékos mindig veszit.

Kezdjiik el az elején és nézziik végig az egyes eseteket. A pontok egyenranguak, azaz
nem fogunk kiilonbséget tenni a latszélag kiilonboz6, de valdjaban egyforma esetek

kozott. Ez a két allas példaul egyforma, (idegen szdval izomorf).
®

®
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Ez a két allas is egyforma, mindkettében egy 5 szakaszbdl all6 uton lehet korbesétalni.

¥

Az els6 két 1épés utan a behuzott két szakasz vagy csatlakozik egymashoz, vagy nem,

tehat ez a két killonbozo allas alakulhat ki:
® ®

o
A kezd6 jatékosnak ezek utan harom lehetdsége van.

i) A meglévé szakaszok kozos pontjabdl huz egy szakaszt.

-

ii) Létrehoz egy harom szakaszbdl allé egybefiiggd vonalat.

B

ili) Huz egy olyan vonalat, amellyel egy kétszakaszos és egy kiilonallé szakaszbdl allé

alakzat jon létre.

[/
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Az i) esetben a masodik jatékos a kozos pontbdl indulé negyedik szakaszt is behuzhatja,
és ezzel gy6z, mert barhova huz az elsé jatékos még egy szakaszt, biztosan haromszoget

hoz létre.

A ii) esetben a masodik jatékos a korabban elmondottak miatt nem hozhat 1étre négy
szakaszbdl allé vonalat, mert akkor veszitene, tehat csak két kiilonb6z6 helyre huizhat
szakaszt a soron kovetkezé masodik jatékos.

o Létrehoz egy négyszoget az a) alakzatot.

o Létrehozza a b) alakzatot.

L

A iii) esetben sem lehet behuzni végpontokat 6sszekotd szakaszt, mert az négy hossza
szakaszt eredményezne. Tehat csak a két szakasz kzos pontjabol hiizhat a masodik ja-
tékos egy ujabb szakaszt, ez azonban egyenértéki a b) alakzattal, csak a pontok szerepét
kell felcserélni. (Mindkét alakzatban harom csatlakozé szakasz van, és az egyik kozbiil-
s6 pontbol kiindul még egy szakasz.)

Négy lépés utan tehat osszesen két lehetséges allas alakulhat ki (ha mindkét jatékos he-
lyesen gondolkodik), az a) és b) alakzatok.

Ha az 6todik 1épésben az els jatékos az a) alakzat négyszogébe huz be egy élt, akkor
veszit, tehat az a) alakzatbdl az 6todik 1épés utan csak egyféle alakzat johet létre, egy
négyszog és egy errdl lelogo szakasz.
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Ha a b) alakzatba huz be szakaszt a kezd6 jatékos, akkor vagy haromszog keletkezik (és

veszit), vagy ismét egy négyszoget és egy rola lelogo szakaszt kap.

Qoo

Hatodik lépésként a masodik jatékos szamara egyetlen haromszégmentes lehet6ség ma-
radt. Ezutan az elsé jatékos keriil sorra, és barmit is rajzol be, mindenképpen létrejon

egy haromszog, tehat veszit.

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak
Gondolkodasi folyamatok, koncentracid, szabalykovetés, kitartas, logikus gondolkodas.
Cél az egyszer(i kovetkeztetések, egyszerti logikai lépések megtétele olyan kornyezet-
ben, ahol a jaték tehermentesiti a tanulét az iskolai kérnyezettdl.

A jaték megadja a sokszor kiprobalhatd, probalkozz és hibazz (try & error) médszer és
tanulds lehet6ségét. Ugyanakkor lehetnek olyanok is az osztalyban, akik gyorsan észre-

vesznek mintdzatokat, hiszen a lehetséges helyzetek szama kicsi.

A tanuldk bevonasanak lehetdségei

A jatékban valo részvétel elemi gondolkodasi ismereteket igényel, de nem kotddik ta-
nult ismeretekhez. Az elsé egy-két jaték soran mindenki megérti a jaték lényegét, és
altalaban mindenki bevonddik, legyen 10 vagy 99 éves.

Erdemes kb. 10 perc jdték utén rakérdezni, hogy milyen helyzetek alakultak ki, melyik

az a helyzet, amikor biztosan tudtak mar, hogy valamelyikiik vesziteni fog.
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Tanacsok a lebonyolitashoz

Két ember jatszik egymas ellen, azaz a jaték megkezdése el6tt alkossunk parokat. A jaték
célja a masik legy6zése. Rendezhetiink bajnoksagot is.

Egy jaték lefolyasa nagyon gyors, minddssze 1-2 perc, ezért érdemes tobb fordulét is
jatszani, és a par azon tagjat gydztesnek nyilvanitani, aki pl. 5 jatékbol legalabb 3 esetben
nyert.

Erdemes azonos szint tollat vagy ceruzat haszndlni a tanuléknak, hogy a szinek ne za-
varjak meg Oket. Ha azt akarjuk, hogy ne kelljen 6tszogeket rajzolgatniuk, gyarthatunk
nekik sablonokat. Digitalis tablan kivetitve az 6tszogeket, a vonalakat pedig rajzolva,
élvezetesebbé és konnyebben nyomon kovethetévé tudjuk tenni az egyes helyzeteket.
Rendezhetiink bajnoksagot, de érdemes 4-4 f6s csoportokat szervezni ehhez, ahol min-

denki jatszik mindenkivel 3 partit, és vezetjiik az eredményeket.

Nyitott kérdések, tovabbi valtozatok:

o Az egyik jatékos kék, a masik pedig piros tollat hasznal, és csak az egyszinli harom-
sz0g létrejottekor veszit valaki.

o Mi a helyzet hat pont esetén egy szinnel jatszva?

o Mi a helyzet hat pont esetén két szinnel jatszva?
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Amazonok P
Az Amazonok jaték egy kétszemélyes teriiletfoglalas
alapu jaték, amelyik nem igényel hatalmas el6készii- o ﬁ ®
leteket. Walter Zamkauskas talalta ki valamikor a x
80-as években.

A szabalyrendszere egyszert, de a jaték lefolyasanak x o ﬁ
bonyolultsaga lehetetlenné teszi, hogy minden ese-

tet atgondoljunk. Ez egy stratégiai jaték, amelyikhez

nem tudunk nyer§ stratégiat biztositani, de az egyes

lépések atgondolasa sokat segithet.

Eszkozsziikséglet
Egy jatéktabla, de ezt akar papirra is rajzolhatjuk. A tdbla méretétdl fiiggéen sziikséges
hozza két szinbdl 2-4 babu. Valédi tabla esetén kellenek még korongok, de papirtablan

egyszertien ki is huzhatjuk a mezdket, a koronggal jel6lés helyett.

A jaték leirasa

A jatékot komoly jatékként 10x10-es tablan jatsszak, és mindkét jatékosnak 4-4 babuja
van kezdetben a tablan, a 20. abran lathato allas szerint. A jaték tulajdonképpen akarmi-
lyen téglalap alaku tablan jatszhatd, de a legelterjedtebb a 10x10, 8x8 és a 6x6-0s méret.
Iskolai jaték esetén mindenképpen a 6x6-os méretdi tablat javasoljuk, sét esetleg meg
lehet probalkozni egy 4x4-es tablaval is.

i i

=
=
==
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>

20. dbra: Kiindulé dlldsok
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A jatékot vilagos kezdi és egy lépésben az egyik babujaval 1éphet. A babu neve amazon.
Egy lépés két részbdl all.
1 rész: Az egyik babujaval vizszintesen, fliggélegesen vagy atlésan léphet egy elérhet6

szabad mezdre. Pont ugy, ahogy a kiralyné 1éphet egy sakktablan (21. abra)
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21. dbra: Lehetséges lépések

2. rész: A rajzon lathat6 1épés utan egy akadalyt (barrikadot, téizgolydt, ...) rak le az
amazon, az érkezési pontjabol elérhetd szabad mezore. Ezt mi piros koronggal jeldljiik

(22. 4bra).
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22. abra: Akadaly elhelyezése

Sem a kiralynd lépése soran, sem az akadaly lerakasakor NEM lehet atlépni masik ki-
ralynét vagy akadalyt. Mivel minden 1épésben egy akadalyt leraknak a tablara, ezért az

tires mezOk szama egyre fogyni fog.
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A jatékot az nyeri, aki utoljara tud lépni, és annyi ponttal, amennyi lépés lehet6sége
marad.
Tekintsiik a 23. dbran lathat6 jatékot egy 4x4-es tablan.

Kezdé allas 1.1épés (vildgos)  1.1épés (sotét)  2.1épés (vildgos)  2.1épés (sotét)
i I o o o

i o | I o} I o} oo |

i I | o | o |

S
It 1
-

3.1épés (vildgos)  3.1épés (sotét)  4.1épés (vildgos) 4. 1épés (sotét)

o @ j o0 | o0 |

oo | oo | oo | jee |
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5.1épés (vildgos) 5. 1épés (sotét)
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23. dbra: Egy 4x4-es jdték

Az 5. lépéspar utan a vilagos amazonok beszorultak, nem tudnak lépni, ezt a jatékot
tehat sotét nyerte, mégpedig 2 : 0-ra hiszen sotét amazonja mellett még két szabad hely
van. Ha tobb s6tét babu mellett marad szabad hely, akkor azok szamat 6sszeadjak. Lat-
hatd, hogy a jaték mar sotét 3. 1épésénél abbahagyhato, mert vilagos babui ,,beszorul-
tak”. Ilyenkor le szoktak szamolni az egyes lehetséges lépések szamat és abbahagyjak a
jatékot.

Te hova 1éptél volna vilagos helyében a 2. 1épésben? Jatsszatok végig a partit a te [épésed
szerint is.

Linkek a jaték leirasahoz.

https://bit.ly/2Vk3IKB
https://project.dke.maastrichtuniversity.nl/games/files/msc/Hensgens_thesis.pdf

http://www.jatektan.hu/ 2018 vissza/2011_ig/uj2001/amazons]1.html
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A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak
Egyszeri logikai készség, kombinativ készség, koncentracio, szabalykovetés, tervszert

gondolkodas.

A tanulék bevonasanak lehetdségei

A jatékban valo részvétel elemi gondolkodasi ismereteket igényel, de nem kotddik ta-
nult ismeretekhez. Az els6 egy-két jaték soran mindenki megérti a jaték lényegét, és
altalaban mindenki bevonddik, legyen 10 vagy 99 éves.

A jatékot érdemes 4x4 vagy 6x6 méret palyan jatszani, egy-egy tablarajzot a kiadvany

végén 1évé melléklet tartalmaz.

Tanacsok a lebonyolitashoz

Az akadalyokat érdemes valamilyen koronggal jelolni, ezek lehetnek a piros-kék koron-
gok, de lehetnek 6tforintosok is. Vannak olyan iskolai készletek, amelyekben rengeteg
kiskocka talalhatd, azok is idealisak akadalynak.

A parok 6sszeallitasanal éljiink a tandri lehetdségeinkkel. Rendezhetiink akar bajnoksa-

got is, és ne feledkezziink meg a jutalmazasrol!
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4.3. Oratervek, leirasok, tapasztalatok

Talalkozasok, koszontések- egy foglalkozas vazlata

Miiveltségi teriilet: Tarsadalomismeret

Tantargy: Torténelem, etika, magyar nyelv és irodalom
Osztaly: 1-12. osztaly barmikor

Ora téméja: Udvoézlések més orszdgokban, kulturdkban.

Az 6ra cél- és feladatrendszere: A gyerekek talalkozzanak mas kulturdk szokésai-

val, annak eljatszasaval szerezzenek tapasztalatot.
Taldljanak magyarazatot egyes mélyebb mogottes
jelentésekre, kossék Ossze hattérismereteiket az
orai szerepekkel.

Legyenek tolerdnsak egymas irant.
Az 6ra didaktikai feladatai: Ismerjenek meg mas kultarakat, masként gondol-
kodé emberek szokasait, hagyomanyait.

Legyenek elfogaddak és megértdek mas kultarak

szokdsaival.
Tantargyi kapcsolatok: Torténelem, etika, magyar nyelv és irodalom
Sziikséges eszkozok: Korben elrendezett székek a csoport létszamanak
megfelel6en

A jaték leirasa:

A csoport tagjai parosaval bemutatnak egy-egy tidvozlést.

A csoport egy korben il. Minden jatékos huz egy-egy szamot.

A jatékvezetd

o kivetiti a koszontési formak listajat,

« mond egy szamot (ezzel szOlit egy part, hogy mutassak be a szamukra kisorsolt ko-
szOntési format),

« elinditja a zenét, majd leallitja.

A felszolitott par bemegy a kor kozepére és bemutatja a kdszontési modot.
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A jatékvezeto

« mond egy szamot,

« elinditja a zenét, majd leallitja.

o A felszdlitott par bemegy a kor kozepére és az sorszammal jel6lt modon koszontik
egymast, stb.

Ez ismétl6dik mindaddig, amig mindenkire sor keriil. Zenével fejezziik be a jatékot.

A jaték id6tartama koriilbeliil 10-15 perc.
Az életkornak nincs jelent6sége, de a megbeszélés mélysége nyilvan fiigg a kiilonb6z6
életkori sajatossagoktol.

A csoportlétszam 8-t6l 15-20 f6ig idealis.

Eszkozsziikséglet

Korben elrendezett székek a tanulok szamanak megfelelden.

Projektor, notebook vagy szamitégép hangszoroval. Alafestd zene.

A csoportlétszamhoz igazitott szamu 6sszehajtogatott szamcédulak. Minden szam pon-

tosan két cédulan szerepeljen.
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Idékeret | A tanulok tevékenysége A pedagogus tevékenysége Eszkozok
Bevezetés.
Beszélgetést kezdeményez a
2-3 perc csoporttal az idvozlésrdl, egymas
koszontésérdl.
Kérdeznek és valaszolnak egymas Tabla, kréta,
és a pedagdgus kérdéseire. projektor,
3-6 perc Egy masik személy koszontése része az udvariassagnak. A mi internet
kultarankban is vannak kiilonb6z6 idvozl6 formak, amelyekkel
megszdlitunk egy masik személyt udvariassagbol, tiszteletbdl,
baratsagbol vagy éppen kényszerbél.
Koszontési formdk gytjtése
A didkok ha}sznalhailtJ dk a sajat Egy megosztott dokumentumba
okostelefonjukat, tablagépiiket . NP . .
L, A keriilnek a koszontési formak. Mobiltelefon,
vagy a tanari gépet, segithetnek . ey :
6-16 perc . : C 1ix A tandr segitséget adhat a projektor,
egymasnak. Egy vallalkoz¢ diak ; o :
. A dokumentum létrehozasahoz, internet
(vagy a tanar) formazhatja a 1
. ha sziikséges.
muvet.
Jaték
16-35 perc | A kdszontési formak bemutatasa | A tandr szervez, ha sziikséges. Esetleg kesztyd,
a jatékleiras szerint. kalap, erny® stb.
Levezetd beszélgetés, gytijtés
35-45 perc | A fiatalok ,,mai” udvozlési A csoporton beliili idvozlés
formai. madja, illemszabalyok.
Példa az eléallitott listara
Szam | Koszontés Tipikus hely
L. Egyszert helld, szia barati kor
2. Egyszert kézfogas német
3. Hosszan kezet raz és meghajol dél-amerikai
4. Testvéri csdk 0rosz
5. Arcra adott puszi francia
6. Kézfogds hajlitott karral indiai
7. Az orrok &sszeérintésével eszkimdk
8. Mindkét kézzel dtfogja a mésik kezeit torok
9. A mellére teszi a kezeit és meghajol arabok
10. | Megolelik egymast déli orszdgok
11. | A kezét a combjara (térdére) teszi és meghajol japanok
12. | A kezek imadkozd helyzetben a mellkason vagy feljebb thaifoldi
13. | A jobb oklét a bal tenyerébe helyezi és mindkett6t kétszer vagy ha- kinai
romszor el6re vagy hatra razza. Ezt meghajlas vagy fejbiccentés is
kisérheti.
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14.  |Egymas tetejére helyezett tenyerek gy, hogy az ujjak 3 csoportot Enterprise
képeznek (a kis ujj és a gylirts ujj egyiitt, a mutatoujj és a kozépsé ujj | tirhajosok,

egyiitt %) Spock
15.  |Letérdel a masik el6tt kozépkori
16. | Lébcsok pépai idvozlés
17. | Kézcsok régi polgéri szokds

A jaték altal tamogatott modszertani célok, fejlesztheté kompetenciak

Figyelem és egylittmitikodés, szocializacio, reflexi6

Tapasztalatok, tanacsok
Ha a csoport létszama paratlan, a tanar is bedll a jatékba.
Célszerti rovid alafest6 zenét, egy szignalt valasztani és ismételten lejatszani, hogy ezzel

keretet, ritmust adjunk a jatéknak.

A tanulok tamogatasa

Egyenranguan szerepelhet minden gyerek a jatékban. S6t gyakran a hatranyos helyze-
t tanuldk azok, akik sokkal kevesebb gétlassal vetik bele magukat ebbe vagy hasonlé
jatékokba, mert ebben nem kell semmilyen hatranytol tartaniuk. Ha mi mondjuk a sza-

mokat, akkor akar iranyithatjuk is, hogy melyik parnak melyik koszonési forma jusson.

Viltozatok

» Egy-egy tidvozlési format a kozos dokumentum helyett irhatunk jatékkartyara is.
Ekkor minden koszontéshez 2 cédulat kell késziteni, amelyek sorszama megegyezik.
A jatékkartyakat osszekeverjiik, azutan korbemegytiink és minden résztvevé huz egy
kartyat. (Ekkor nem kell kiilon szamokat is huzni, hiszen a jatékkartyakon rajta van-
nak a szamok.)

o Zene helyett énekelhet is a csoport (pl. akarmilyen médon eldormogheti a csoport
az ,Ez a nota ndta noéta nota korbejar, Ez a néta nota mindenkire ratalal” atvezetd
dalocskat).

 Izgalmasabb a jaték, ha a jatékvezeté nem sorban mondja a szdmokat, hanem 6sz-
szevissza. Ekkor egy listan érdemes kihuznia azokat a szimokat, amelyek mar voltak.
Persze ugyanezt érjiik el akkor is, ha kalapbol sorsolunk.

« Ha szivesen jatszik a csoport, akkor a kartyakat megkeverhetjiik és tjra kioszthatjuk.
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A z6ldség-gyiimolcs kereskedés

Muveltségi teriilet:

Tantargy:

Osztaly:

Ora témaja:

Az Ora cél- és feladatrendszere:

Az 6ra didaktikai feladatai:

Tantargyi kapcsolatok:
Sziikséges eszkozok:

Forras:

A jaték leirasa:

Pénziigy, gazdasag

Torténelem, kozgazdasag,

matematika

5-12. osztaly barmikor

Piac miikodése, piaci stratégia, beszerzési ar,
domping ar, nyereség, veszteség, haszon fogalma.
A gyerekek legyenek képesek szimulalt kornye-
zetben mérlegelni és dontést hozni a varhaté
nyereség fiiggvényében. Ismerjenek meg a keres-

kedéshez kapcsolodo néhany alapvetd fogalmat.
Ismerjék meg a masok dontéseitdl fliggd eredmé-
nyeket egy olyan jatékban, amely tapasztalataink
alapjan viszonylag kiegyenlitett eredményeket ad.
Torténelem, kozgazdasag, matematika

Papir és tabla

Pénziranytd, illetve a 6. Matematika munkafii-

zet Mindennapi pénziigyeink fejezete (Gedeon,
Szamado, Urban, & Wintsche, 2018)

Alakitsatok két-harom f6s csapatokat az osztalyban, 6k lesznek a zoldségesek, akik al-

mét arulnak. Egy zoldséges azért dolgozik, hogy megéljen belble. Ugy kell az alma 4rét

meghatdroznia, hogy megtériiljenek a koltségei, de a vevok még meg is vegyék a porté-

kajat.

A z6ldséges 50 Ft-ért veszi az alma kilédjat egy almaskertben. Mekkora legyen az alma

ara? Ezt kell a csapatoknak meghatarozniuk.

Szabalyok:

o Az arakat csak egész szammal lehet meghatarozni.

o Az allam nem enged 100 Ft-nal magasabb és 50 forintos, vagy az alatti arat.
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o Kétféle pont érhetd el: a vevok az alacsony drat jutalmazzak, mert sokat szeretnek
olcsén venni (ezért jar mennyiségpont), a nyereség viszont a magasabb drral érhetd
el (ez a nyereségpont).

o A legalacsonyabb ar jutalma annyi mennyiségpont, ahany csapat van. Példaul 8 csa-
pat esetén 8 pont. Ha tobb csapat jelolt azonos arat, akkor osztassal keriil megal-
lapitasra. Példaul ha 2 csapat irt 50 Ft-os legalacsonyabb arat, akkor 8 : 2 = 4 pont
jar nekik. Ahogy egyre magasabb arat adnak a kereskeddk, ugy csokken a kaphato
mennyiségpont, vagyis a masodik legalacsonyabb arat mondo csapat jutalma 7 pont,
a harmadiké pedig mar csak 6 pont, stb.

» Nyereségpontot ér el aki magas arat, de nem kétszeres arat adott meg. Aki alegmaga-
sabb dron adja az almat, annyi nyereségpontot kap, mint a csapatok szamanak a fele.
A masodik legdragabb eggyel kevesebb pontot kap, és igy tovabb 1 pontig. Azonos
arak esetén a pontot ekkor is szét kell osztani. Ha példaul valamelyik csapat 100 Ft-
ért egyediil adott el almat, akkor nyolc csapat esetén 4 pontot kap. Ha két csapat is
ezen az aron értékesit, akkor mar csak 2 pont a jutalmuk. A negyedik legmagasabb
ar jutalma mar csak 1 pont.

o A csapatok egyszerre mutatjak fel a dontésiiket. Ezutan értékelik kozosen, ki mennyi
pontot kap.

Allapodjatok meg, hogy hany kért jatszotok (pl. 5 kor)!

A 10. tablazat egy fordul6é mintéajaként szolgal:

Csapatok
Almaszész| Gala Golden Idared | Jonagold Piros Starking Zold
65 929 929 50 51 51 60 70
5|1(6 2 2(2(4(0]0]0]|4)0|4|4|0 6|06 2

10. tabldzat: Egy forduld pontozdsa

Fekete szint a csapatok altal megadott ar.

Piros a legalacsonyabb ar pontja. A fél pontokat mindig felfelé kerekitjiik.

Az Idared csapat mondott 50 Ft-ot egyediil, de azt az allam nem engedélyezi a szabalyok
szerint, ezért ebben a kdrben 6k 0 pontot kaptak.

51 Ft-ot adott meg a Jonagold és a Piros csapat, igy 6k lettek az els6 és a masodik helye-
zettek, 8 pontot kapnanak, de 8 : 2 = 4 pont a jutalmuk. A harmadik a csapat a Starking
lett, 6 pontot kap, stb.
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A kék a legmagasabb ar pontja. A Gala és a Golden csapat 4 : 2 = 2 pontot kap. Harma-
dik helyezett a Z6ld 2 pontért és negyedik az Almaszosz 1 pontért.
A csapatok az adott korben Gsszesen a zolddel jelolt pontokat kaptak.

24. dbra: Csoport almdval

Kérdések:

« Hany pontja lett volna a csapatnak, ha végig a legmagasabb arat adjak meg?

« Hany pontja lett volna a csapatnak, ha végig a legalacsonyabb arat adjak meg?
« Van-e olyan stratégia, amelyik biztos gy6zelmet eredményez?

« Hogyan rangsorolnatok, ha két csapat is ugyanannyi ponttal végez az dsszesitésben?

o stb.
Idékeret | A tanulok tevékenysége A pedagogus tevékenysége Eszkozok
0-10 perc | A munka és a feladat lényegének | A feladat ismertetése, esetleg egy Tabla,
megértése. mintakor lejétszasa. A feladat egysze- | g;ines kréta
rdi, de a pontok szamoldsa okozhat
gondot, ezért azt javasoljuk, hogy
kezdetben a tanar vezesse a tablan a
pillanatnyi allést.
10-12 perc | Csoportok alakitdsa, 6-8 csoport alakitasa idedlis, de 10
szerepek felosztasa csoport esetén sem probléma a jaték.
4-nél kevesebb csoportot ne alakit-
sunk. A ,licit’-rendszer és a pontozas
kovetése.
12-40 perc | A forduldk (napok) lebonyolitdsa, |Minden forduléban értékelni kell az
az egyes csoportok tagjai maguk arakat, és ki kell osztani a csoportok-
kozott megallapodnak az aznapi nak a megfelel6 pontokat. Javasoljuk
arrol, és felirjak a papirjukra. szines kréta vagy filc hasznalatat.
40-45 perc | Kérdések megfogalmazasa Az eredmények kihirdetése, a fel-
merfilt kérdések elemzése, esetleges
megvalaszolasa
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A tanuldk tamogatasa:
Ebben a feladatban mindenki egyenrangu szerepet tolt be, a szabélyok adta kereteken
beliil. Meghatarozhatjuk, hogy a csapat minden tagja egy-két forduloban mondhat arat.

Az arakat meghatarozhatjak konszenzusos alapon is egy csoporton beliil.

Tapasztalatok, tanacsok

Az 6rat 5-6. évfolyamos osztallyal, egyetemi csoporttal és tandarokkal is megtartottam,
nem volt koztiik 1ényegi kiilonbség. Mindegyik korosztaly élvezte, és két csoporttal is be
kellett iktatni egy szombati nyitvatartasi napot is a piacon, mert szerettek volna még egy
fordulot. Az idébe belefért, és azt mondtak, amugy is szombaton jarnak piacra.

A jaték tipikusan kiegyenlit6 jaték. Elvileg eléfordulhatna, hogy mindegyik fordulot
ugyanaz a csapat nyeri, de ennek Kicsi az esélye. Tapasztalatom szerint a végén 1-2 pont
dontétt az elso helyek sorsardl.

Minden csoportban tobbszor is el6keriiltek a szakszavak, és egy id6 utan tudatosan

hasznaltak a beszerzési ar, nyereség, haszon fogalmakat.

Megjegyzés: Az egyszamjatékhoz hasonldan ez is egy minimax jellegti jaték, csak gaz-

dasagi kontosbe oltoztetve.
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Papirrepiil ok és kozépértékek

Miiveltségi teriilet:
Tantargy:
Osztaly:

Ora téméja:

Az bra cél- és feladatrendszere:

Az éra didaktikai feladatai:

Tantargyi kapcsolatok:
Sziikséges eszkozok:

Forras:

Matematika
Matematika

5-8. osztaly barmikor

Statisztika, valdszintiségszdmitds, sokasag statisz-
tikai paraméterei, kozépértékek

A gyerekek képesek legyenek kis adathalmazo-
kon megallapitani a median és a szamtani kozép
értékét. Képesek legyenek kovetni a kozépértékek
valtozasait az adatok véltozdsanak fiiggvényében.
Kozépértékek bevezetése vagy ismétlése sajat,
valésagalapu, élményszertien, jatékosan gyujtott
adatok alapjan.

Technika, természetismeret, fizika

Hajtogathato papir, mérdszalag (collstock)

Matematika 5. munkafiizet (Gedeon, Korom,

Szdmadd, Tothné, & Wintsche, Matematika 5.
Munkafiizet, 2018)

A jatékos rész leirasa, a tanuloknak atadott csoportos és egyéni feladatok

Alkossatok két-harom fés csoportokat, és hajtogassatok egy papirrepiilét! Adjatok nevet
a csapatotoknak! Rendezzetek versenyt! Roptessétek hiromszor a repiilét, és jegyezzé-
tek fel, hogy az egyes alkalmakkor milyen tavol ért foldet! Haszndlhattok mérészalagot,
mérdrudat. Jeléljétek meg az adatok kozott a leghosszabb repiilést, és szamitsétok ki
a hdrom réptetés atlagos tivolsdgit is!

Vessétek ossze eredményeiteket a tobbi csapat eredményeivel!

Legyen a gydztes csapat az, amelyiknek a repiilgje

1. roptetés
a) a legmesszebb repiilt: 2. roptetés
b) dtlagosan a legmesszebb repiilt: 3. roptetés
Biztos, hogy ugyanaz a gydztes az a) és a b) esetben? Osszeg

Atlag

25. abra: Feladatlap
(Gedeon, Korom, Szamadé, Tothné, & Wintsche, Matematika 5. Munkafiizet, 2018)
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Kérdések a szervezéssel kapcsolatban:

Tudnak-e repiil6gépet hajtogatni?

Milyen technikat alkalmaznak a roptetéshez?

Milyen pontossaggal érdemes mérni?

Milyen mértékegységet hasznaljunk?

Honnan kezdjiink mérni? Javasolt egy vonalat hiizni, amire mar nem lehet ralépni.
Hol hajtsuk végre a kisérleteket? Szabadban? Folyosén? (A sajat tanterem ellen szdl,

hogy tul révid tav all rendelkezésre a reptetéshez.)

Sajat tapasztalatunk alapjan lehetséges, hogy ugy all 6ssze néhany csoport, hogy egyet-

len gyerek sem akad, aki tudna repiil6gépet hajtogatni, ugyhogy el6fordulhat, hogy ira-

nyitottan kell Gjraszervezni a csoportokat.

Rengeteg kérdés hangozhat el, amelyeknek csak egy részét kell a tanarnak megfogal-

maznia:

Mi van, ha valakinek megfordult a levegében a gépe? Ilyenkor széba johet az iranyi-
tott tavolsag fogalma negativ értékkel?

Milyen értékelése van a dobdatlétikaban sportversenyeken a gydztesnek? (A legna-
gyobb dobas nyer.)

Mi lenne, ha a III. csapat 2. dobasa 1 méterrel kisebb lett volna? Hogyan véltozna az
atlaguk?

Mi lenne, ha a III. csapat 2. dobasa 2 méterrel kisebb lett volna? Hogyan véltozna az
atlaguk?

Mi lenne, ha a III. csapat 2. dobasa 3 méterrel kisebb lett volna? Hogyan véltozna az
atlaguk?

Mennyivel kellene csokkennie a dobasaiknak, ha az atlagukat legalabb 46 centivel
akarjuk csokkenteni?

Varhatéan mi torténne tobb kisérlet esetén? Mddosulnanak az eredmények?
Mekkora volt a dobasok medianja?

Mekkora volt a dobasok mddusza?

Melyik az ,értelmesebb” helyénvalobb kérdés 3 dobas esetén?

Melyik kozépértéket konnyebb meghatarozni 100 dobas esetén?

Mekkorat valtoznak a kozépértékek, ha dobunk még egyet? (Ujabb adatot vesziink fel?)
stb.
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A gyerekek els6 egy-két valasza alapjan a pedagdgus feladata kézben tartani és iranyi-

tani a munkat.

Idékeret A tanulok tevékenysége A pedagogus tevékenysége Eszkozok

0-3 perc A feladat megértése A feladat ismertetése

Csoportok (3-5 f6) megszervezése
az osztaly ismeretében

(sajat szervezés vagy iranyitott, a
késébbiekben ismertetett szempon-
tok szerint).

Csoportok alakitasa

3-6 perc szerepek felosztasa

Tabla, kréta,
papir,
mérdszalag,

Csoportok neveinek rogzitése

6-11 perc | A papirrepiil§ elkészitése a tblan vagy egyéb helyen.

A kisérletek elvégzése,

11-25 perc Az adatok rogzitése

adatgyjtés
25-40 perc Kérdések és vilaszok az adatok Kérdések és valaszok az adatok
b valtoztatasanak fiiggvényében. valtoztatasanak fiiggvényében.
40-45 perc Az eredmények 6sszefoglaldsa

Az atlagok szamitasa sordn ezen a szinten azt az elsddleges célt tlizziik magunk elé,
hogy legyen a gyerekeknek szemléletes képe az atlag elhelyezkedésérdl, szimmetrikus
adathalmaz esetén pedig szamolas nélkiil is kapasbdl meg tudjak mondani az atlagot.
Azaz kossék Ossze, és igy alkossanak tobb kapcsolatot az adatok numerikus, geometriai
és képi megjelenitésével, legyen fogalmuk az atlag alapvetd tulajdonsagairol.

Egyetlen feladattal foglalkozunk egész oran, f6leg csoportmunkaban.

A tanulék tamogatasa

Az eredményeket célszerli osszefoglalni és rogziteni. A csoport minden tagja, minden
esetben bevonddott a kiilonbozd korosztalyok esetén. A 11 évesek pont annyira élvezték
a feladatot, mint a 22 éves tandrszakos hallgatok. Az 5. és 6. osztalyos gyerekek kozott
volt, aki dobasban volt tigyes, és olyan is volt, aki szamolasban jeleskedett. Az éra végé-
re mindenki tisztaban volt az atlag fogalmaval egy vegyes csoportban, ahol voltak jobb
és kevésbé jonak mondott gyerekek is. Egyetlen feladattal foglalkoztunk az éran, de ez
elegendd volt az atlag alapvetd tulajdonsagainak megismeréséhez.

Nem kell erdltetni mas feladatot ezen az éran. Ha belefér jo, de ha nem, akkor ez az

egyetlen feladat is elegendé a mddusz, a median és az atlag kiszamitasi moédjanak elsa-
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jatitasahoz vagy felelevenitéséhez, valamint a kozépértékek valtozasainak megfigyelé-

séhez.

Tapasztalatok, tanacsok

Figyeljiink arra, hogy tudnak-e papirrepiil6t hajtogatni. Ha nem, akkor szervezziik ugy
az orat, hogy egy egyszert repiilé kozos hajtogatasa beleférjen. Ne hagyjuk, hogy az 6ra
egyediili eredménye a papirrepiilék dobalasa legyen, iranyitsuk az osztalyt kérdésekkel,
motivéljuk 6ket a verseny és az elsajatitandé uj fogalmak megismerése felé.

Kitekintés:

https://www.youtube.com/watch?v=wedcZp07raE
https://www.youtube.com/watch?v=3BNg4fD]C8A

Konkrét jdtékok, esettanulmdnyok



https://www.youtube.com/watch?v=wedcZp07raE
https://www.youtube.com/watch?v=3BNg4fDJC8A

5. A szerzok bemutatasa

Barbarics Marta

Az ELTE Neveléstudomanyi Doktori Iskolaja Nyelvpedagégiai Doktori Programjanak
doktorandusza. Az egyetemen angol nyelvet, matematikat angolul pedig a Budapesti
Miiszaki Szakképzési Centrum Petrik Lajos Két Tanitasi Nyelvt Vegyipari, Kornyezet-
védelmi és Informatikai Szakgimndziumaban tanit. Részt vesz a Magyar Tudomanyos
Akadémia Tantargy-pedagogiai Kutatdsi Programjanak Rényi Felfedeztet6 Matemati-
katanitds Kutatocsoportjanak kisérletében, tovabba tanit a Budapest Semesters in Mat-
hematics Education programjaban. F6 kutatasi teriiletei az alternativ iskolai értékelési
modok és a gamification avagy jatékositas alkalmazasa az oktatasban.

Vasarhelyi Eva

45 éve tanit didkokat, tandrjelolteket és tanarokat matematikara, a matematika tanita-
sara és modszertani kutatdsokra. Az elmult 20 évben oktatoi és kutatdi tevékenységé-
nek szintere dsszefonoddott, itthon és kiilfoldon is 4j oktatasi modszerek (megfoghato
matematika, interaktiv feladatlapok, konnektivista tanulas) kidolgozasaval foglalkozott.
Témavezetd és oktato az ELTE és a Debreceni Egyetem matematikadidaktikai doktori
programjaban. Szamos magyar és idegennyelvii tankonyv, kézikonyv és modszertani
kiadvany szerkesztéje, szerzdje, lektora volt. Tevékenységét 2015-ben Apdczai Cse-
re Janos-dijjal jutalmaztak. Vallja, hogy az eredményes tanulas feltétele a felszabadult,
kellemes munkalégkor és a tanulok a személyiségének és felkésziiltségének megfelel6

modszer.

Wintsche Gergely

Tobb mint 35 éve tanit minden képzési szinten matematikat. Tartott 6rakat egyetemi
kurzusokon, a tanartovabbképzésben, doktori képzésben - egyetemi hallgatéknak, ko-
zépiskolasoknak és altalanos iskolasoknak egyarant. A matematika mellett - minden
esetben — elsédleges feladatanak tekinti a kritikus gondolkodas, a problémamegoldas
fejlesztését. Vallja, hogy bar mdas mddszerek sziikségesek a kiilonb6z6 csoportokhoz, de
mindegyik esetben bevalik, ha jatszunk, legyen az egyszeri mozgasos jaték, szerencse-
jaték vagy komolyabb logikai, stratégiai jaték. Gyakran tobb eredményt lehet elérni egy
jaték soran, mint hagyomanyos tanitasi mdédszerekkel.
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6. Linkgytijtemény

Az interneten fellelhet6 oldalak és hasznos anyagok altalaban angolul érheték el, de
néhany magyar nyelvl honlap linkjét is megadtuk. Ugyanakkor megjegyezziik, hogy a
jatékokat tartalmazd lapok altalaban egyszert felépitéstiek, igy a gyerekek zome egyediil
is eligazodik rajtuk, csak néha szorulnak tarsaik vagy a tanar segitségére. Sok weblap
igényel regisztraciot, de ezek tobbségére be lehet 1épni Facebook vagy Google azonosi-
toval is, ha gyorsitani akarjuk a folyamatot.

A linkgytjtemény a 2019.05.31-i allapotot titkrozi, az internet allandé valtozasa miatt
lehetséges, hogy késdbb egyes linkek megsztinnek vagy megvaltoznak. Ilyenkor egy cé-
liranyos kereséssel altalaban késdbb is megtalalhaté a megfelel6 tartalom.

Néhany régebbi weboldal még hasznalja az elavult Flash technologiat, ezeknél a bon-
gész0 figyelmeztet arra, hogy a Flash engedélyezését kiilon be kell kapcsolni.

Némelyik jaték vagy weblap tartalmazhat fizetds részeket. Sztenderd megoldas a ja-
téktulajdonosok részérdl, hogy ha valaki elakad egy jaték palydjan, akkor ott egy id6
utan csak fizetés ellenében kaphat atmutatast. Ezekért a jatékokba beépitett tigyneve-
zett mikrotranzakciokért nem tudunk felel6sséget vallalni. (Az esetek jelentds részében
viszont megfelel beallitasokkal letilthatoak ezek a lehetdségek, kikiiszobolhetd, hogy a

gyermekek jaték kozben véletlentil ilyen tranzakcidkat kezdeményezzenek.)

2048 AndrobrosPuzzle, par éve mindenki ezt jatszotta, egyszer logikai jaték
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.androbros.puzzle2048eng
http://www.funnygames.hu/jatek/2048 game.html

Arvind Gupta Toys and Books Gallery, jatékok és konyvek gylijteménye
www.arvindguptatoys.com

Bridges, logikai jaték, hidépito a szigetek kozott
https://hu.puzzle-bridges.com

Calculator: The Game, egy szdmologép, ahol nem csak a szamoldas, de a masként
gondolkodas is 1ényeges
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sm.calculateme

Class Tools Net, egy kicsit régebbi, de jopofa gylijtemény valtozatos jatékokkal
www.classtools.net
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https://play.google.com/store/apps/developer?id=Androbros
https://play.google.com/store/apps/category/GAME_PUZZLE
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.androbros.puzzle2048eng
http://www.funnygames.hu/jatek/2048_game.html
http://www.arvindguptatoys.com
https://hu.puzzle-bridges.com
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.sm.calculateme
http://www.classtools.net

CLASSCRAFT, egy jatékositast tamogatd kornyezet
www.classcraft.com

cre8ate math, egyszerii feladatok
http://www.cre8atemaths.org.uk

Darts Matek, készségfejlesztés a darts tdblan, ahogy a cim is allitja
http://www.dartsmatek.hu/

Discover Open Badges (elsdsorban jatékositashoz)
http://openbadges.org/

dkm Games, memoria és logikai jatékok gylijteménye
http://dkmgames.com/memory/pairs.php

Egyszertli nyelvi jatékok 5-12 éveseknek
http://ofi.hu/nyelvi-jatekok-rejtvenyek

Exploding Dots, nem csak szdmoltat, hanem meg is akarja értetni, hogy miért tgy
érdemes
http://www.explodingdots.org

Game of Amazons, egy kis kiegészitd az Amazonok jatékhozhttps://project.dke.ma-
astrichtuniversity.nl/games/files/msc/Hensgens_thesis.pdf

Hashtag School, magyar szerzék IKT tdmogato lapja
https://hashtag.school

Hermitech Laboratory, azon kevés feladatszerkesztok egyike, amelyik tdmogatja a
matematikai kifejezések beirasat

http://www.mmlsoft.com/index.php/products/tarsia

Instructional math games, 6 év alattiaknak segit szinesen felfedezni a szamokat
https://motionmathgames.com/

IXL feladatok, ahol a tanulds menete is fel van épitve
http://www.ixl.com

Jatékok a tanoran, szakkoron, Magyar Zsolt jatékai féleg kockakkal
http://www.ematlap.hu/index.php/tanora-szakkor-2016-09/346-jatekok-a-tano-
ran-szakkoron
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Jatéktan - jatékismeret pedagdgusoknak
http://www.jatektan.hu/ 2018 vissza/index_00000.html

Jesztl Jozsef - Lencse Maté: Tarsasjaték-pedagdgia
http://mek.oszk.hu/18800/18806/
https://bit.ly/2M9liMX

Kahoot! A sokak altal ismert és szeretett kvizkészito
https://kahoot.com

Kalaha - Mancala logikai tablajaték

http://users.atw.hu/logikai-online/bantumi.php
Kenken puzzle, egy szamolds sudoku alapu jatékhttps://www.kenkenpuzzle.com

Khan Academy, az egyik legkomplettebb oktatasi lap
www.khanacademy.org

LearningApps, a kevés magyarul is besz¢ld feladatkészité egyike
https://learningapps.org

Linedoku - Logic Puzzle Games, vonalkeresd logikai jatékok gylijteménye
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.mindmill.pipes.loops.plumber.puz-

zle

Logic Mazes, egyszeri labirintusok
http://www.logicmazes.com

MathDoku, ugynaz, mint a Kenken, csak kevesebb szolgéltatassal
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.cactii.mathdoku

Matchsticks, mindenféle gyufarejtvény és sok mas
http://www.sheppardsoftware.com/braingames/matchsticks/matchsticks.htm

Minesweeper, a j6 0reg aknakeresd jaték
https://play.google.com/store/apps/details?id=Draziw.Button.Mines

National Geographic Kids, egyszerli memoria jatékok
https://kids.nationalgeographic.com/explore/adventure pass/memory-games

NEO LMS, egy komplex tanulas-tanitas timogat6 rendszer
http://www.neolms.com
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https://kids.nationalgeographic.com/explore/adventure_pass/memory-games
http://www.neolms.com

Okos Doboz, tesztfeladatok magyarul, tobbnyire helyesen
http://www.okosdoboz.hu

Peg Solitaire, a klasszikus atugral6 szoliter jaték
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.twofoxapps.pegsolitarie
https://www.coolmathgames.com/0-peg-solitaire

PIPE GAMES, cs6halozat épito jatékok gylijteménye
http://www.minigamers.com/pipe-games

Plickers, egy kvizkészito, sajat eszkdzokon
https://get.plickers.com/

Online logikai jatékok gylijteménye
https://www.brainbashers.com/puzzles.asp

Quizizz, egy Ujabb kvizkészitd
https://quizizz.com

Quizlet, egy jabb kvizkészitd
https://quizlet.com

Redmenta, egy komplett tanuldstdmogatési rendszer a weben
www.redmenta.com

Skillz - Logic Brain Games, memoria ¢és gyorsasagteszteld kicsit sok reklammal
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.rention.mind.skillz

Socrative, egy komplett tanuldstdmogatasi rendszer a weben
https://socrative.com

Sokoban Collection, a klasszikus ladatologatos jaték, amely hamar nehézz¢ tud valni
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.alesapps.sokobanfree
http://www.funnygames.hu/jatek/sokoban.html

Téblajaték és nevelés Facebook csoport
https://www.facebook.com/groups/827675800579323/?fref=nf
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Tents and Trees Puzzles, logikai jaték a kempingben
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.frozax.tentsandtrees

https://www.mindgames.com/game/Daily+Trees+and+Tents
http://dkmgames.com/tents.htm#

The Largest Collection of Interactive Geometric Puzzles, egy geometriai szerkeszto,
amely tanit is, mobiltelefonra és pc-re.
https://www.euclidea.xyz

The Logic Lab, logikai kifejezések épitése és kiértékelése
http://www.neuroproductions.be/logic-lab

Unblock Me, tablas valtozata a Rush hour, de ingyen is kiszabadithatjuk a bennra-
gadt elemet
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kiragames.unblockmefree

Untangle Me, egy logikai csomOomegsziintetd jaték
https://play.google.com/store/apps/details?id=softkos.untangleme
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8. Mellékletek

Feladatlap a hazfestéshez

Egy uj laképark hazait szinezziik ki. A hazteté legyen mindig piros. A foldszint és az
emeletek vagy fehér vagy kék szintek legyenek, de vigyazzatok, mert nem lehet két egy-
mas utani szint koziil mindkett6 kékre festve.

Nem biztos, hogy annyi haz van, ahany lehet6ség.

Egyszintes hdzak

PN

Az egyszintes hazakat ... lehet festeni.

....... kiilonboz6 szinezési lehetdség van.

Kétszintes hdzak

P AN

A RESZINTES NAZAKAL .ottt saeseee e ens lehet festeni.

....... kiilonb6z6 szinezési lehet6ség van.

Hdaromszintes hdzak
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PN

A hAromszintes DAZAKAL ......ooveeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt e e et e e lehet festeni.
....... kiilonboz6 szinezési lehetdség van.

Tippeld meg, hogy hany lehetdség lesz a négyszintes hazaknal! Tipp: ....cccooevvvvcrvencivnncinnnes
Négyszintes hazak
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A négyszintes hazakat ... lehet festeni.

....... kiilonboz6 szinezési lehetdség van.

Nézd meg, hogy ennyit tippeltél-e.

Latsz-e valamilyen szabalyszer(iséget, hogy miért éppen ennyiféleképpen lehet kiszi-

nezni a négyszinteseket?
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4x4-es jatéktabla az Amazonok jatékhoz
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6x6-0s jatéktabla az Amazonok jatékhoz
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Melléklet az 6tszog jatékhoz
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Melléklet a teriiletfoglalas (2) jatékhoz
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