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Absztrakt

Cikkiinkben arra a kérdésre keressiik a valaszt, hogy miért és hogyan célszerti didaktikai jdarékokkal
béviteni a képzési folyamator a felséoktatasban. A Z generdcios hallgatosag igényeinek és fobb jellem-
zoinek Osszegytijtése, majd ismertetése utan a jatékositas és a jatékalapu oktatds elonyeit és hatranyait
vazoltuk, majd a didaktikai jatékok, mint modszertani eszkdzok csoportositasat jartuk koriil és egészi-
tettiik ki uj szempontokkal. Az eszkoz alapu csoportositas Otlete azért meriilt fel, mert a leggyakrabban
alkalmazott metédusok infokommunikdcios eszkozoket igényelnek. A digitdlis bennsziilott hallgatosag
természetes modon fogadja a videojatékokhoz hasonlo jatékositasi torekvéseket a tanitasi-tanuldsi
folyamat soran, azonban nem szabad megfeledkezniink azokrol a lehetdségekrdl sem, amelyek hagyo-
manyos eszkozékon alapulnak. Ugy gondoljuk, hogy a kiscsoportos képzési formdk esetén az KT ala-
pu gamifikacio mellett teret kellene biztositani a felséoktatasban is a klasszikus specifikus didaktikai
Jjatékoknak, amelyek koziil elsGsorban a kartyaval jatszhaté jatékok elényeire fokuszaltunk.

Kulcsszavak: gamifikdcio, didaktikai jaték, jatékalapu tanulds, oktatasmodszertan, kartyajatékok
Abstract

In our paper, we study the reasons for the introduction of didactic games and the way of their applica-
tion in higher education. After gathering and describing the main characteristics and needs of Gener-
ation Z students, we outlined the advantages and drawbacks of gamification and game-based learning
and then we grouped the types of didactic games and expanded the classification with new aspects.
The idea of device-based grouping arose because the most commonly used methods require infocom-
munication tools. Gen Z students are often referred to as digital natives so they naturally accept gami-
fied learning materials available on video and mobile platforms, but we must not forget the possibili-
ties that are based on traditional tools either. In higher education especially in the case of small-
group teaching, in addition to ICT-based gamification, there should also be room the classical specific
didactic games, of which we have primarily focus on the benefits of card-based games.
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1. Bevezetés

Napjainkban a felsGoktatdsban résztvevé hallgatok talnyomo tobbsége Z generacios fiatal. Ok mar a
21. szazadban néttek fel, egy olyan korszakban, melyben a technikai és digitélis fejlédés iiteme min-
den korabbindl gyorsabb lett. Mara az oktatds minden szintjén szembesiiltek a tanarok azzal a ténnyel,
hogy a Z generaci6 tagjaival kapcsolatban masféle kommunikaciora és az eddig megszokottol eltérd
tanitasi modszerekre van sziikség. ,,4 régi sablonok, modszerek és felfogas ma mar alapvetoen erejét
vesztette, az ezek alapjan torténd tanuloi megitélés téves konzekvencidakhoz vezet” [1].

A Z generacioba tartozokat gyakran digitalis bennsziilotteknek is szokas nevezni, mig tanaraik alta-
laban digitalis bevandorlonak szamitanak. A kozottiik tatongd szakadékot athidalni nem konnyi, de
egyaltalan nem lehetetlen, ugyanis a Z generacios diakok a kozvélekedéssel ellentétben nem kevésbé
motivaltak, mint elédjeik és egyaltalan nem passzivak. Szeretnek szerepet és feladatokat vallalni €s
aktivak lenni barmiben, amit csinalnak. Szivesen kezdeményeznek, amely az e€l6z6 generacid esetén
egyaltalan nem volt jellemz6 tulajdonsag [2]. Monotoniatiirésiik viszont rossz, ezért az eléadokbol és a
tantermekbdl fokozatosan ki kell szorulnia a frontalis oktatdsi mdodszernek €s a katedrapedagogidnak
at kell adnia a helyét a kiscsoportos, diakkdzponta tanulasnak. A mai didkok figyelmét egy tablanal
magyarazo tanar ugysem képes hosszabb idon keresztiil fenntartani, s6t mar a figyelem felkeltése sem
egyszer( feladat. A legfrissebb kutatasok szerint ugyanis a Z-generacios fiatalok mindossze 8 masod-
perc alatt dontik el, hogy mi az, ami érdemes a figyelmiikre. Ez a 8 masodperces sziir6 segiti 6ket ab-
ban, hogy gyorsan valasszanak az ¢ket érdekld tartalmak k6zott €s tudjanak a szamukra fontos dolgok-
ra Osszpontositani [3].

Korunk pedagoégusa tehat nincs konnyl helyzetben, ha tanitvanyaival érdemi eredményt szeretne
elérni. A generacié tagjainak, mint altalaban mindenr6l, az oktatasrdl is megvan a véleménye, s azt
nem is rejtik véka ald, igy az oktatonak megvan arra a lehetdsége, hogy megtudja, mit varnak el a dia-
kok tble és az oktatasi rendszert6l. Igénylik, hogy a tanarok engedjenck teret a Z-generaciosokra jel-
lemz6 Onallésagnak és kreativitasnak, fogalmazzak meg pontosan az elvégzendé feladatot és a feladat
mogotti motivaciot is, de a megoldashoz vezetd utat mar egyediil szeretik megtalalni. Jutalmat varnak
el és pozitiv megerdsitést [4]. A Z generacio szamitogépes jatékokon nétt fel, melyekben hatékony
problémamegoldokka kellett valniuk, ha végig akartak 1épkedni a jaték kiilonboz6 nehézségi szintjein.
A videojatékok mintajara tanuldsi programok is készithetdk, melyben egymasra épiilnek az elérendd
célok és amelyben a részfeladatok megoldasa feletti sikerélmény a tovabblépésre, a kdvetkezd szint
teljesitésére Osztonzi a hallgatot [1]. J. McGonigal jatékfejlesztd becslése szerint a foldlakok mar
2010-ben hetente harommillio orat toltottek online jatékokkal és azt allitja, hogy ennél is tobb jaték,
,jatszas” volna kivanatos. Ervelésének lényege, hogy a jatékban a jatékos felszabadul, hinni kezd 6n-
magaban és vilagmegvalto kiildetésekkel azonosul. Ily modon egyfel6l kamatoztatja kreativitasat,
masfeldl olyan attitiiddel kezd tevékenykedni, ami kivald er6forras volna az egyén és a kdzosség sza-
mara. Ezt a jatékokban rejlé potencialt igyekszenek kihasznalni a gamifikacio elkotelezett hivei. A
hagyomanyos értelemben vett jaték és a gamifikalt verzio kozott a kiilonbség magabol a célkitizésbol
adodik [5]. Kapp mar 2007-ben ramutatott arra, hogy a gamifikacié mint médszertani eszk6z sokolda-
lasédga miatt alkalmas a tanarok és diakjaik kozotti generacios szakadék athidalasara [6]. Eppen ezért
minden szinten, igy a fels6oktatasban is érdemes feltérképezni a jatékok integralasanak lehetdségeit €s
a gamifikacio, valamint a jatékalapu tanulas elonyeire alapozva 4talakitani az oktatasi stratégiat.
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2. Roviden a Z generaciorol

A korabbi évszazadokban az egymast kdvetd emberdltok torténelmi tapasztalata, tudésa, életvitele
nem kiilonbozott markdnsan az elddeiétdl. Napjainkban azonban a technikai fejlodés tarsadalmi ko-
vetkezményeként mar tobb, kiilonbozden szocializalodott korosztaly egyiittélését figyelhetjilk meg. A
szociologusok hat nemzedéki csoportot kiilonboztetnek meg, melyek hatarait (jobb hijan) sziiletési
évszamok alapjan adjdk meg. Eszerint az 1946 el6tt sziiletettek alkotjak a veteran generéciot, az 1946-
1960 kozott sziiletettek a baby boomerek, dket kovetik az X generacid tagjai 1960 és 1980 kozotti
sziiletési évszammal. Az Y generacio, vagy millenniumi nemzedék tagjai 1980-1995 kozott sziilettek,
6k a mai fiatal munkavallalok, akik koziil sokan mar vezetdi pozicidkat tdltenek be. A Z generacios
fiatalok 1995 és 2012 kozott sziilettek, jelenleg 6k alkotjak a felsGoktatasi intézményekbe jard hallga-
tok tobbségét. A Z-t kovetd legfiatalabb korosztaly az Alfa generacid, amelynek tagjai néhany éve
jelentek meg az altalanos iskolakban.

A Z generacioba tartozo fiatalok vilagszerte kozel 2 milliardan vannak, hamarosan 6k képviselik
majd a bolygo6 lakossaganak egyharmadat. A legidésebbek még csak huszonévesek, mégis sokan ko-
ziiliik influenszerként, a kozosségi média hangadojaként, vagy a popkultura sztarjaként oriasi hatast
gyakorolnak kortarsaikra és a naluk fiatalabbakra. A Z generacio tagjai ma még tobbségilikben iskola-
ba, egyetemre jarnak, de hamarosan nagy szamban kilépnek a munkaerdpiacra, aktiv €s nagy valdszi-
niséggel tudatos fogyasztova valnak, hiszen sokkal jobban értékelik a kdrnyezetbarat és egészséges
¢letmodot, mint barmelyik korabbi generacio. Ez a feltorekvé nemzedék nemcsak egyszertien képvi-
selni szeretné a jovot, hanem aktiv részese kivan lenni a sziikségszerli gazdasagi és tarsadalmi meguju-
lasnak. A Z generacio fiataljainak relevans hdnyada mar a felsdoktatdsban toltott évei alatt is aktiv
dolgozoénak szamit, mert dualis képzés soran szerezte, vagy szerzi oklevelét. Nekik nemcsak az egye-
temen, hanem a vallalati kornyezetben is helyt kell allniuk, teljesen mas elvarasaik vannak a fels6okta-
tassal kapcsolatban, mint azoknak a hallgatoknak, akik hagyomanyos nappali képzésben tanulnak.

Eletitkben meghatarozo szerepet jatszanak a legmodernebb digitalis eszkozok, melyeket leginkabb
jatékra, szoérakozasra és a tarsaikkal vald kapcsolattartasra hasznalnak. Internetkapcsolat hianyaban
nem képzelheto el szdmukra a vilag és okostelefonjuk nélkiil teljesen elveszettnek érzik magukat.
Hozzaszoktak ahhoz, hogy minden azonnal a rendelkezésiikre all, beleértve a barataikkal folytatott
folyamatos kommunikaciét, szinte allandéan ,,online iizemmddban” Iéteznek. Minden nap rengeteg 0j
informaciot szivnak fel az internetet bongészve vagy orakat toltve a kdzosségi médiaban. Az informa-
ciot vizualisan érzékelik, villamgyorsan valasztva ki az Oket leginkabb érdekld tartalmakat. Mivel
egyszerre tobb eszkozt is hasznalnak, vagy tobb funkciot egy eszkdzon, ezért a ,,multitasking” lizem-
mod természetes szamukra, alapvetd hatassal van gondolkodasmaddjukra, kommunikacidjukra és tanu-
lasi moédszereikre. Ebbol adodoan az infokommunikacios eszkozokre épiild tananyagok feldolgozasa a
Z generacios hallgatoknak altalaban nem okoz problémat, szivesen vesznek részt az elkészitett digita-
lis oktatasi tartalmak tesztelésében, pilot jellegli kiprobalasaban, kiilonosen akkor, ha gamifikalt verzi-
o0t biztositunk szamukra.

3. Jatékok és jatékositas az oktatasban

A gamification mint fogalom a game (jaték) és a fication (valamilyenné alakitas) kifejezések sszeol-

vadasabol sziiletett, magyarul jatékositasnak nevezziik. A fogalom létrejottét 2002-re tehetjiik, az okta-

tasmodszertan szakirodalmaban azonban csak 2008-ban jelent meg [7]. Korrekt definiciot harom évvel

késobb Deterding és szerzdtarsai adtak. Meghatarozasuk szerint a jatékositas a jatékok, jatékelemek

alkalmazasat, beagyazasat jelenti az élet jatékon kiviili teriileteire [8]. A gamifikacio altalanos célja az
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elvégzendé munka, feladat eredményesebbé, izgalmasabba és szorakoztatobba tétele, az oktatasban
pedig azért kapott helyet, hogy a didkokat aktivabba €s a tanulas irdnt motivaltabba tegye. A tanitasi-
tanulasi folyamat jatékositasakor a tanarok vagy a jatékok miikodési elveit épitik be korabbi modszere-
ikbe vagy oktatastechnikai eszkozként olyan jatékot alkalmaznak, amely célzottan valamilyen tan-
anyagrész feldolgozasat segiti eld. ,, 4 jatékalapu oktatdasi modszerek a hagyomanyos rendszerrel el-
lentétben tamogatjdk a tanulok ismeretelsajatitasat, motivalva ket az esetleges sikertelenség esetén is
a tovabbi munkdra” [9].

Rigoczki Cs. felfogasa szerint a jaték és igy a jatékositas elsdszamil ismérvei az onkéntesség, a mo-
tivaltsdg és az, hogy onmagéért valo. Alkoto, rejtvényfejtd, tarsas-, szamitogépes, sport- és mas jaté-
kok kozos elemei ezek [10]. Ezt tamasztja ala Aczél Z. irasa is, amelyben kulcskompetencianak nevezi
a jatékossagot. A jatékélmény, az elérendd cél, a téma és az otlet fogalmat vizsgalva keresi a jatékok
kozos és nélkiilozhetetlen jellemzdit. ,, A jatéknak nem szandéka olyan értéket eldallitani, ami a jaté-
kon kiviil hasznos. Akkor sem, ha kozben létrejon ilyen érték. [...] A jatéknak sajat, belsé értelme van,
és addig jaték a jaték, amig ez a cél semminek sincs alarendelve, ami a jatékon kiviil all. [...] A jaték
sajat, jelképes célja szorosan kapcsolodik a jaték otletéhez, és a megoldas folyamata élményt nyujt
azaltal, hogy a jelképes cél és az otlet kapcsolatat a jatékos atéli. [...] Ha ez az élmény nincs jelen, és
helyette az informdciok dtaddsa vagy egy mechanikus gyakorlds dominal, akkor valéjaban nem jaték-
rol van szo, hanem edukdcios modszerrdl vagy edzésrol” [11].

Kapp és szerzétarsai szerint a jatékositas két szinten jelenhet meg az oktatasban; eszerint megkii-
16nboztetiink strukturalis és tartalmi gamifikaciot. A strukturalis gamifikacié magat az oktatasi folya-
matot igyekszik jatékszeriivé varazsolni. A tananyag egy jol kivalasztott t¢éma koré van felépitve, ahol
a didkok a feldolgozott tananyagrészek utan vagy a dolgozatokért pontokat kapnak, a pontok gytlijtésé-
vel pedig szinteket tudnak 1épni a videojatékok szintlépéses elvének mintdjara. Az elért eredmények
vizualis megjelenitése hangstlyos szerepet kap, példaul egy épiil6 tobbszintes hazzal jelenitve meg az
aktualis allapotot. A strukturalis gamifikacid soran a tananyag valtozatlan marad, a tanulasi kdrnyeze-
tet modositjuk. Bar a gamifikacié alapvetden fliggetlen a digitalis technoldgiaktol, a legtobb esetben
webes alkalmazasok felhasznalasaval internetes platformokon keresztiil valosul meg. A virtualis osz-
talytermek példaul remek lehetdséget biztositanak a gamifikaciora. Az aktiv tanulasi kornyezet kony-
nyedén létrehozhato ezekben a keretrendszerekben, valamint az értékelés atlathatd gamifikalasara is
tobbségiikben lehetdséget biztositanak. Szamos kiilfoldi és hazai példa keriilt publikalasra, amelyek-
ben az oktatas kiilonboz6 teriiletein megvaldsitott strukturalis gamifikacios kisérletet mutatnak be a
szerzOk [12-14]. Elmondhato, hogy a hallgatokdzponti szemléletet szem elott tartva szinesedik az
oktatasi paletta a felsGoktatas szinte minden teriiletén. A tartalmi gamifikaci6 a tananyagot igyekszik
szinesebbé tenni azzal, hogy a hazi feladatokat, szamonkéréseket jatékos elemekkel, torténetekkel
gazdagitja [9]. A jatékalapt oktatas (Game-Based Learning, roviden GBL) és a tartalmi gamifikacio
kozotti hatarvonal meglehetésen keskeny, szamos esetben nem is lehet egyértelmii besorolast alkal-
mazni. A GBL soran altalaban olyan szoftvert hasznalnak, amely eredetileg jatéknak késziilt, majd
oktatasi célra adaptaltak [15]. Ha az oktatasi folyamatba egy-egy jaték tanulasi célra atdolgozott valto-
zatat eseti jelleggel integraljuk, akar digitalis, akar hagyomanyos jatékrol van szd, akkor jatékalapt
oktatasrol beszélhetiink, mig a folyamatos hasznalat, vagyis a teljes kurzus jatékos alapokra helyezése
mar gamifikacionak tekinthetd.

A tanulasnak Csapo B. szerint két {6 tipusat kiilonboztethetjiik meg. Az els6 szerint a tanulds pasz-
sziv, reproduktiv folyamat, a tanuldst a minél tobb targyi ismeret megszerzésével azonositja, a memo-
rizalasra helyezi a hangsulyt, az alkalmazas pedig a mechanikus felhasznalast jelenti. A masodik sze-
rint a tanulas aktiv, tudasalkotd, tudasatalakitd, konstruald tevékenység, ahol kiemelt szerepe van a
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tananyag ¢és a valosag megértésének, a személyiség fejlesztésének, a tanultak alkotdé modon torténd
felhasznalasanak, valamint a mindennapi gyakorlatban torténé alkalmazasanak [16]. A Z generacid
tagjai a passziv tanulast altaldban rosszul toleraljak, esetiikben eredményesen az aktiv tanulas feltétele-
inek biztositasaval érheték el eredmények, ezért az oktatoknak arra kell torekedniiik, hogy olyan tanu-
lasi kornyezetet alakitsanak ki az o6raik soran, ahol lehetdséget biztositanak a hallgatok aktiv szerep-
vallalasara és a konstruktiv attitiidokre. A jatékalapu oktatasi modszerek bevonasaval az aktiv tanulasi
fazist erdsithetjilk. Az egyéni jaték a Z generacio fiataljaira altalaban nem jellemzd, hiszen a korabbi
generacidval ellentétben az online jatékok soran is folyamatos kapcsolatot tartanak egymassal. Eppen
ezért nem igénylik a személyre szabott oktatast, szivesebben tanulnak csoportban. Az egyéni képessé-
gekre fokuszalo és fejleszté individualis oktatas kiscsoportos oktatasi formaban is megvalosithato, ha
a hallgatok egyedi munkaval vesznek részt az ismeretek elsajatitasaban, feldolgozasaban és gyakorla-
saban. A csoportban torténd tanulas eredményessége jol mérhetd és nagy elénye, hogy kivaléan fej-
leszti a hallgatok onreflexiv és 6nszabalyozo tanulasi képességét, amely sszetett, kdlcsonds kapcesola-
tokon alapul6 folyamat. Fontos a motivacio szerepe, de szamos egyéb tevékenység is hatast gyakorol
ra. A csoportban tanulas eredményessége nagymértékben filigg attdl, hogy a tanulé mennyire tud auto-
ndém modon, aktivan részt venni a csoport munkdjaban, valamint az ismeretek elsajatitdsdban.

Az oktatas jatékositasaval, illetve a jatékalapu tanitassal novelhetjikk az esélyegyenldséget is, hi-
szen differencialt oktatasi eszkdzként alkalmazhatd. A hallgatok szamara alternativ valasztasi leheto-
séget biztosithatunk a kiilonb6zd feldolgozasi moédok kozott, ha jatékositott verzioban vagy jatékok
segitségével tanulhatnak. Ennek fontossaga a Z generacios hallgatok esetén rendkiviil 1ényeges, mert a
tanulasi folyamat soran, legyen az egyéni, paros vagy csoportos munkaformaban torténd, kiilon-kiilon
utakon és kiilonb6zo6 id6étartam alatt jutnak el ugyanahhoz a célhoz. Minden hallgato6 a sajat szintjérol
indul és 1épdel tovabb, tehat egyéni litemben vesz részt az ismeretszerzés folyamataban.

A jatékositas és a jatékalapu oktatas szdmos pozitiv hatasa mellett a lehetséges negativ hatasokrol
is érdemes elgondolkodni. A motivaciot célzo versenyhelyzet stresszt, szorongast és teljesitménykény-
szert valthat ki, sériilhet a tanulok kozotti kooperativ munka, tovabba az online fliggdséget is erdsithe-
ti. A kutatok arra figyelmeztetnek, hogy megnovekedhet a jutalom utani igény. Ha a hallgaté hozza-
szokik a folyamatos dijakhoz, akkor idével elveszitheti a spontan tanulas iranti motivacidjat, ha tjabb
¢és jobb 0sztonzé elemeket nem adnak hozza a kialakitott struktirahoz [17]. A felsorolt hatranyok
azonban kikiiszobolhet6k azaltal, hogy a hallgatok képességeihez igazitott célokat tliziink ki és ezek-
hez optimalis eszkdzoket valasztunk.

4. Didaktikai jatékok, jatékalapu tanulas

A jatékositashoz és a jatékalapt tanulashoz kapcsolodoan az utdbbi években egyre nivosabb termékek
jelentek meg kimondottan azzal a céllal, hogy segitsenek bizonyos képességeket fejleszteni, ismerete-
ket vagy kompetenciakat elsajatitani. Nagymértékben megnott azoknak a jatékoknak a szama, amelyek
kifejezetten oktatasi alkalmazasra késziiltek.

Azokat a jatékokat, amelyeket a tanitds — tanulds folyamataba épitiink, didaktikai jatékoknak ne-
vezziik. A spontan jatéktol abban térnek el, hogy a hallgatok szamara kotelez6 érvénytliek és az oktatod
altal jol korvonalazott oktatasi cél elérését szolgaljak. A didaktikai jatékok alkalmazasa az oktatasban
nem Ujkeleti, viszont a gamifikacio térhoditasaval 0j erére kapott ez az oktatdsi modszer is. K.
Kruszewski szerint a didaktikai jaték nem mas, mint egy probléma-alaptl tanitasi modszer, amely
hangsulyos szereppel bir a kreativ gondolkodas kialakitasaban és lehetové teszi a régi ismeretanyag
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felujitasat, valamint 0j mintak létrehozasat [18]. A didaktikai jatékok kdzé soroljuk azokat az oktatas-
technikai eszkozoket is, amelyek egy-egy jol kdrvonalazott tantargyi egység jatékositasat timogatjak.

A didaktikai jatékokat tobbféleképpen lehet csoportositani. Karova, Krejcova €s Volfova az alabbi
szempontok szerint osztalyoztak [19-20]:

e A jaték célja szerint:

o megismerd jatékok — {6 céljuk, hogy a tanuldk a jaték soran uj ismereteket, készsége-
ket szerezzenek,

o ellendrzo jatékok — az oktatd a korabban attekintett tananyag beépiilési szintjét allapit-
hatja meg alkalmazasukkal.

e A jatékosok szama szerint:

o individualis jatékok — egyetlen tanul6 részére,

o péros jatékok — két didk, azaz tanulopar részére,

o kollektiv jatékok — egész osztaly, tanulokor részére,

o csoportos jatékok — tanulok kisebb csoportjai részére.

e A reakcio fajtaja szerint:

o mozgasos jatékok (vagy olyan jellegii jatékok, amelyek mozgasos elemeket tartalmaz-
nak) — a gyerekek fizikailag aktivak,

o nyugodt, ,,csendes* jatékok — a gyerekek fizikailag altalaban passzivak.

o A felhasznalas jellege szerint:

o univerzalis jatékok — leggyakrabban akkor alkalmazzuk, amikor széleskorii tananyag-
részt szeretnénk atvenni, kiilonféle célokkal (az Uj tananyag elsajatitasa, rogzitése, is-
meretek ellendrzésére) és leginkabb az alkotokészséget és az intellektualis képessége-
ket fejlesztik,

o specifikus jatékok — meghatarozott tananyaghoz vannak kidolgozva.

A fenti felsorolast az alabbi szemponttal egészitjiik ki:
e Eszkdzigény szerint:

o specialis taneszkdzt igényld jatékok — a jatékhoz sziikséges valamilyen specifikus esz-

koz, ennek hidnyaban nem jatszhatok. Itt tovabbi két alcsoportot kiilonboztetiink meg:
» KT eszkozt igényld jatékok,
» hagyomanyos eszkézigény jatékok (pl. tabla- és kartyajatékok, LEGO),

o specidlis eszkdzt nem igényld jatékok — barmikor jatszhatok, nem sziikséges kellék a
jatékhoz (pl. algofejtorok).

Az eszkOz alapu csoportositas bevezetését oktatasszervezési szempontok indokoljak. A specialis esz-
kozoket igényld jatékok esetén figyelembe kell venni a rendelkezésre allo infrastruktarat, akar intéz-
ményi er0forrasokrol, akar a hallgatok sajat eszkozeirdl van sz6. Korlatozott apparatus esetén sem kell
lemondani a jatékalapt oktatas adta lehet6ségekrol, hiszen némi kreativitassal a hagyomanyos eszkoz-
igényt jatekok segitségével is elérhetjiik a kivant célt.

A didaktikai jatékok kozos jellemzdje, hogy szabalyokkal rendelkeznek, azaz 1ényegében szabaly-
jatékok. Koordinalast is igényelnek, valamint kontrollt és értékelést. A didaktikai jatékok alkalmaza-
sanal az alabbi szempontokat érdemes szem el6tt tartani:

o rendkiviil alapos el6készitést igényelnek — az elsé éles ,,bevetés” elbtt érdemes tesztfazist al-
kalmazni, majd a tapasztalatok alapjan finomhangolast végezni,
e hasznalatuk nem el6zheti meg a tanuldst — az ismeretatadasi 1épés nem maradhat ki,
nem alternalhat a jaték a tanulassal — gondolunk itt arra, hogy egy-egy jol korvonalazott okta-
tasi egységben nem célszeri valtogatni a jatékot €s az ismeretatadast;
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o fontos az élményszerliség, a valtozatossag szem elott tartasa — a legizgalmasabb jaték is unal-
massa valik, ha allanddan azzal jatszunk, ezért célszerli varialni az 6rainkon alkalmazott esz-
kozoket, technikakat;

e visszajelzések biztositdsa — a hallgatok szamara biztositanunk kell a visszacsatolas lehetdsé-
get;

o rendszeresség — ismert tény, hogy a didaktikai jatékok pozitiv hatasa akkor érvényesiil legjob-
ban, ha 6rainkon rendszeres a jaték.

Kapp ¢és Sheldon tanulményainak eredményei egyarant azt a tényt tamasztjak ala, hogy a jatékok
lehetdséget kinadlnak a tandrok szdmara a tanitasi folyamat hatékonysaganak javitasara, mert lehetdvé
teszik a hallgatok fokozott bevonasat, tovabba eredményesnek bizonyulnak a hagyomanyos tanitasi
modszerek jelentds hidnyossagainak lekiizdésében is [21-22]. A gamifikacio és az oktatas kapcsolata-
10l sz016 szakirodalom rendkiviil béséges [23-24]. A szamitogépes technologiak fejlesztése egyre in-
kabb lehetové teszi az elektronikus jatékok széles korii alkalmazasat az oktatas teriiletén. Az oktato
hasznalhat mar meglévé és szabadon elérhetd jatékot, vagy kidolgozhat olyat, amely megfelel az altala
oktatott kurzus, tananyag tartalmanak, amennyiben megfelel6 felhasznaloi, illetve programozasi isme-
retekkel rendelkezik. A fejleszté pedagogusnak ismernie kell a jaték jellemzoéit, osszetevoit. Ki kell
dolgoznia a jaték szabalyrendszerét és az oktatasi folyamatba torténd beépités lehetOségeit is el6 kell
készitenie. Az IKT eszk6zokon alapuld gamifikacios megoldasok mellett fontosnak tartjuk a hagyo-
manyos eszkozalapu didaktikai jatékok fejlesztését, létrehozasat is, hiszen a mai fiatalok esetén fontos,
hogy a talstlyba keriil6 digitalis technoldgiak mellett az oktatas szegmensében is alkalmazzunk ha-
gyomanyos didaktikai eszkdzoket, esetenként ijragondolva azokat.

Amikor a tanulasi folyamatrol beszéliink, akkor 1ényegében a hallgatok tanulasi élményét tervez-
ziik. Altaldban két teriiletre fokuszalunk: az orai torténésekre és az otthoni tanulésra. A didaktikai jaté-
kok alkalmazasakor nyilvanvaloan ugyanehhez a két szegmenshez kell igazodnunk. A specialis esz-
kozigényti didaktikai jatékok esetén elony, ha a hallgatok rendelkezésére tudjuk bocsatani a tanesz-
kozt, amelyet akar az otthoni tanulds soran, akar a Z-generaciosokra oly jellemz6 kiscsoportos felké-
szlilés soran be tudnak épiteni a tanulasi folyamatba. A didaktikai jatékoknak - a képzési strukturdhoz
illesztve - a gyakorlati 6rakon, valamint a konzultacidés orakon torténd hasznalatat tartjuk leginkabb
megvaldsithatonak, miutdn az adott témakorhdz kapcsolodo el6adasokon az elméleti alapok lerakasara
mar sor keriilt. Nagy létszamii kurzusok esetén kihivast jelentd feladat didaktikai jatékok és mas
gamifikacios technikak alkalmazasa, azonban nem lehetetlen. A kiscsoportos oktatasi formara torténd
attérés a gyakorlati 6rakon megkérddjelezhetetlen, mert a Z generacio hallgatdi esetén igen hatékony a
4-10 f6s csoportokban torténd tanulas. A frontalis foglalkoztatassal szemben a csoportmunka Iényegi
jegye a tanuldk kozos munkaja. Teret enged az interakcioknak, a véleménycserének, a munkamegosz-
tasnak, a tapasztalatcserének. Napjaink fiataljai mar 6sztonds csoportszervezok, hiszen a vilaghalon
jatszott paros, csoportos online jatékok soran gyermekkoruktol kezdve aktiv csoporttagokka valtak,
igy nem gond szamukra az 0j csoportok kialakitasa, valamint a csoportban torténé munka végzése
sem. A globalis feladatokat konnyedén bontjak egymas kozott tovabb, a részfeladatok megoldasanal
optimélisan elosztva a rendelkezésre allo eréforrasokat. igy minden részfeladat olyan hallgatohoz ke-
riil, amivel szivesen foglalkozik, biztositva ezzel a sikerességet. Szivesen vitaznak, a véleménycsere is
akadalytalanul zajlik. Ennek kovetkezménye, hogy a kiilsé korrekciot belsé javitd munka elézi meg.
Csoportmunkajuk eredménye az informacié szabad aramlasanak koszonhet6en koherens. A csoport-
munka soran a csoportok centrumok koriil helyezkednek el. A centrum lehet az oktatd, de lehet egy
technikai eszkoz (tablet, telefon) vagy pedig egy taneszkoz is. A kivalasztas szempontja az elérendd
céltol fiigg. Nyilvanvaldan célszerli olyan centrumot valasztani, amellyel hatékonyan tamogathatd a
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tanitasi-tanulasi folyamat. A centrumként alkalmazhato didaktikai eszk6zoknek szamos szempontnak
kell megfelelniiik:
® motivdcios funkcio: a hallgatok szamara vonzo legyen, szivesen hasznaljak;
o cegyertelmii hasznalhatosag: konnyen tanulhato hasznalat, pl. szabalyjatékok esetén jol korvo-
nalazott és kovetheto instrukciok;
o cellenorzo funkcio: lehetdség szerint az eszk6zok rejtsék magukban az Onellendrzés lehetdsé-
get;
o gyakorlo funkcio: 6sztonozzenek a tevékenység megismétlésére;
e hovithetoség: legyenek bovithetdk, a tanitdsi-tanuldsi folyamat tovabbi részeiben is hasznélha-
tok, illetve a bdvités altal alkalmasak a differencialasra;
o diagnosztikus funkcio: az eszk6z hasznalata kozben az oktatdé kapjon informaciot a hallgatok
egyéni sajatossagairol a feladatvégzés, munkamodszer és tempo tekintetében.
Valamennyi szempontnak nehéz megfelelni. A didaktikai eszkdzok kivalasztasanak, tesztelésének
Iényeges 1épése, hogy az elsé néhany alkalommal kisebb csoportban probalkozzunk az oktatési folya-
matba torténd beagyazassal, igy alkalmunk nyilik a problémak feltarasara és finomithaté a nagyobb
létszamra torténd adaptacio. Az oktatd szempontjabol vilagos keretekkel miikodtetheté metodus kiala-
kitasa a cél, amely mind a hallgatok, mind a sajat maga szamara jol atlathato és fejlesztheté. Ha a di-
daktikai eszkoz rendelkezik a fenti tulajdonsagokkal, akkor igen jo eredményekkel hasznalhato egyet-
len oktato feliigyelete mellett tobb kisebb csoport munkéjanak hatékonnya tételére.

5. Kartyajatékok az oktatasban

A jatékalapu tanulas szoOsszetétel legtobbszor kiegésziil a digitalis jelzovel, érzékeltetve, hogy a foga-
lom alkalmazoi, kutatoi elsésorban az IKT eszkozokkel tamogatott valtozat irant érdeklédnek és vi-
szonylag kevesebb szd esik a hagyomanyos eszkozigényli didaktikai jatékokrol. A magyarorszagi
oktatasi intézmények infrastrukturalis hianyossagai, illetve az ott dolgozé pedagdgusok jelentds ha-
nyadanak informatikatol valo idegenkedése miatt a digitalis jatékalapa tanulas modszerei alig észreve-
het6 mértékben vannak jelen az iskolakban. A Z generacios diakok értékelik és természetesnek veszik
az oktatasi folyamat bizonyos elemeinek (feladatkiadas, értékelési rendszer) automatizalasat, ugya-
nakkor az ismeretatadas és gyakorlas fazisaban igénylik a tanarral valdé személyes kontaktust is. A
kontakt 6rakon egyiitt toltott id6 pedig még emlékezetesebbé és eredményesebbé tehetd, ha idénként
valamilyen jol ismert tabla- vagy kartyajatékkal, vagy egy hagyomanyos jaték didaktikai céljainknak
megfelel6 modon atalakitott valtozataval szinesitjiik a tanitasi-tanulasi folyamatot.

A tablajatékok koziil a sakk, mig a kartyajatékok tekintetében a bridzs tekintheté olyan klasszikus
jatéknak, amely bizonyitottan alkalmas a diakok logikai és matematikai készségeinek fejlesztésére. A
bridzs oktatasat tobb eurdpai orszagban is kisérleti jelleggel a tantervbe illesztették, felismerve a gye-
rekek iskolai eredményeire gyakorolt jotékony hatasat. Az Angol Bridzs Szovetség (English Bridge
Union) szerint a fordulatos kartyajaték fejleszti az altalanos tanuldsi és problémamegoldd képessége-
ket és az emlékezOtehetséget, segiti a logikus gondolkodas, a dontéshozatal és a kommunikacio fejlo-
dését. A bridzs tiirelemre és a csapatmunka fontossagara tanit. EQy bridzsjatékosnak fel kell tudni
dolgoznia a sikert és a vereséget egyarant. A kartyajaték tanitasat az egyszeriibb szabalyokkal jatszha-
to minibridzsre alapozzak. A tobbi oktatast tamogatd kartyajaték esetén is torekedniink kell arra, hogy
a szabalyok vilagosak és konnyen megtanulhatok legyenek, hiszen a kiilonosebb elokésziiletek nélkiili,
gyors lefolyast partik teszik lehetové, hogy a jatékot a rovid tanorai kereteken beliil alkalmazhassuk.
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Egy masik példaként az egyszerli szabalyokkal jatszhaté SET gyorsasagi-logikai kartyajatékot emlit-
juk meg, amellyel mar egy éves kortol jatszhatunk, mégis olyan gazdag matematikai struktaraval ren-
delkezik, mint a véges affin és projektiv terek kombinatorikaja vagy a hibajavitd kodelmélet. A SET
jaték egyedil is jatszhato, de nagy elonye, hogy egyetlen paklival akar 20 f6bol alloé csoport is tud
jatszani. Online verzidja is létezik, ahol minden nap j feladvany varja a gondolkodni, jatszani vagyo-
kat. A megoldasokat is kozlik egy nappal késobb, s6t részletes magyarazatot is adnak. A jatékkal kap-
csolatos matematikai kutatasok eredményeit is megtalalhatjuk a jaték online valtozatanak weboldalan.
A SET sikerességét mutatja, hogy évekig a The New York Times napilap integralt jatékaként is jatsz-
hat6 volt naponta frissiil6 feladvanyokkal harom nehézségi szinten.

Nemcsak kereskedelmi forgalomban kaphato kartyajatékokkal helyezhetjiik jatékos alapokra az ok-
tatast, hanem egyedi paklik készitésére is lehet0ség van, ha célzott tartalomhoz sajat fejlesztésii jatékot
szeretnénk 1étrehozni. A szabadon elérheté CardGameToolkit.com alkalmazassal példaul 6t egyszeri
1épésben készithetiink kartyacsomagot. Az elkészitett pakli letdlthetd, majd nyomtathat6. Megfelel6
programozasi ismeretek birtokaban viszonylag konnyen hozhat6 1étre olyan alkalmazas, amely kartya-
pakli generalasara alkalmas. A [25] cikk példaul egy kincskeres6 tipusti matematikai készségfejleszté
kartyajaték 112 lapos paklijanak létrehozasara alkalmas sajat fejlesztésii, Java kornyezetben irt szoft-
vert mutat be, valamint az alkalmazas altal 1étrehozott tarsasjaték leirasat, melynek alapjaul a Frederic
Moyersoen altal tervezett rendkiviil népszer(i Aranyasok nevii kartyajaték szolgalt. A példaként sze-
replé Trigonometrikus pakli a trigonometria témakorének jatékos alapokra helyezését tamogat6 didak-
tikai segédeszkoz, amely a trigonometrikus azonossagok, valamint a fontosabb trigonometrikus fiigg-
vények nevezetes értékeinek ismeretét ellendrzi, illetve hidnyossagok felmeriilése esetén a potlasra is
azonnali megoldast biztosit. A [26] forras pedig a jol ismert BrainBox tarsasjaték otletére épitve mutat
be egy olyan kartyajatékot, amellyel a megfigyelési készség fejlesztésén tulmenden a legfontosabb
fliggvényosztalyok valamennyi alaptulajdonsaganak helyes bevésddése segithetd eld, tovabba jol

A tanulast-tanitast tamogato kartyajatékokat az oktatasi céloknak megfelelden ugy célszerii kialaki-
tani, hogy az absztrakt és bonyolult fogalmakat intuitivva és konnyebben befogadhatova tegyék a dia-
kok szamara. Az oktatasi tartalom szamokban, szovegekben, képekben és jatékszabalyok utjan torténd
bemutatasaval egy-egy szimulalt kdrnyezetet hozunk 1étre, amely lehetové teszi, hogy a tanulok észre-
vétleniil gyakorolhassanak. Erdemes tigy alakitani a jaték szabalyait, hogy a jatékosnak szavakkal is le
kelljen irnia a kartyalapon latott jelenséget, ezaltal is gyakorolva a szaknyelv hasznalatanak sajatossa-
gait. A kartyajatékok alkalmazasa az oktatas minden szintjén segit a félelem és a szorongas enyhitésé-
ben, mert a jatékokban gyakran nemcsak a tudas, hanem a szerencse is szamit, igy batrabban lehet
kockazatot vallalni. Jaték kozben az esetleges helytelen valaszok vagy rossz dontések sem jelentenek
feltétleniil kudarcélményt, hanem a jobb stratégiak kitalalasara és az alaposabb tudas elsajatitasara
0sztonoznek. Kartyazni természetesen nemcsak a tandran lehet. A viszonylag alacsony koltséggel
elballithato paklikat a tanulok hazavihetik, és barataikkal, testvéreikkel, sziileikkel otthon is jatszhat-
nak. A digitalis jatékokkal szemben a kartyalapok fizikai jellegiiek, kézzelfoghatok, és a jatszotarsak
kozott a virtudlis kapcsolat helyett személyes interakciora van sziikség. Ha parok vagy csoportok jat-
szanak egymas ellen, akkor a partnerek az altaluk egylittesen megalkotott stratégiak alkalmazasaval
gy6zhetik le ellenfeliiket. A tarsak kozotti egylittmiikédésnek szamos jelentds elénye van mind a tanu-
las, mind a munka vilagaban vald boldogulas szempontjabol.

A [27] cikk egy attekintd tanulmany, amely a digitalis kartyajatékok (Digital Card Game, réviden
DCQG) tanulasi eszkozként torténd felhasznaldsanak vizsgalatara 0sszpontosit az oktatasban 2003 és
2013 kozott. A szerzOk otven forrast dolgoztak fel, amelyek a digitalis kartyajatékok oktatasban vald
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felhasznalasara vonatkoznak. Az eredmények azt mutattak, hogy ezek a jatékok megfeleld tanulasi
kornyezetet biztositanak a kiilonb6z6 oktatasi szinteken a tantargytol fiiggetleniil. A DCG-k rugalmas
digitalis jatékok, amelyek specialis kerettel rendelkeznek - kartyakbol és szabalyokbol allnak -, amely-
re a kérdéses oktatasi tartalom adaptalhat6. Az eredmények azt is megerdsitették, hogy a DCG kialaki-
tasat a mar ismert fizikai kartyajaték logikaja, a modern tarsadalmi és konstruktivista tanulasi elméle-
tek alapvetd szempontjai, a korabbi oktataskutatasi tanulmanyok néhany alapvetdé eredménye, tovabba
a modern lehetdségek ¢és digitalis technologidk sokasdga ihlette. Bar a tanulmany alapjaul szolgald
forrasok esetén 6tvenbdl minddssze harmincegy esetben szamoltak be a kutatok olyan vizsgalatrol,
amely empirikus értékelést tartalmazott a digitalis kartyajatékok valodi tanulasi kornyezetben torténd
alkalmazasara vonatkozoan - kiilonféle tudomanyteriileteken €s oktatési szinteken, valamint kiilonféle
kis- és kdzépméretii oktatasi helyszineken -, 6sszességében elmondhato, hogy a vizsgalt tanulmanyok
pozitiv eredményekrél szamoltak be, tehat a tanarok hatékonyan hasznaltak a digitalis kartyajatékokat
a mindennapi tantermi gyakorlatban.

6. Osszefoglalas

Mara mar nyilvanvalo, hogy a Z-generacios hallgatok mas modszerekkel és mas eszkdzokkel ta-
nulnak, mint a korabbi generaciok tagjai. Hatékony tanitasukhoz éppen ezért alaposan at kell gondolni,
hogy milyen oktatasi stratégiat érdemes alkalmazni egy-egy kurzus esetén, valamint azt is, hogy a
valasztott munkaforma milyen oktatastechnikai, didaktikai eszkézokkel tamogathatd. A Z-generacios
hallgatok esetén torekedni kell arra, hogy az egyéni képességek kibontakozhassanak, ezért a frontalis
oktatast a kiscsoportban torténé munkaformaval kell kombinalni, vagy helyettesiteni. A kiscsoportos
oktatds centruma nemcsak az oktatd lehet, hanem a csoportok egy jol megvalasztott oktatast tamogatd
eszkoz koré is szervezheték. Ez az eszkoz specifikus didaktikai jaték is lehet. Ebben az esetben tobb
kisebb csoport is hatékonyan miitkodhet egyetlen oktatod feliigyelete alatt. A tanitasi-tanuldsi folyamat
elemeinek Osszekapcsolasara kivaloéan alkalmasnak bizonyulhat egy-egy célzottan, az adott tantargyi
tartalomhoz fejlesztett jaték, hiszen az ismeretszerzési, a gyakorlasi, az ellenérzési, valamint az értéke-
1¢ési fazisban is tobbszor felhasznalhaté didaktikai eszkoz. A hosszadalmas elékésziileteket nem igény-
16, kdnnyen megtanulhato szabalyokkal jatszhatd, gyors, dinamikus jatékot biztositd eszkozok, példaul
a kartyajatékok, izgalmas jatékkal tanitanak és szorakoztatnak, akar digitalis, akar hagyomanyos val-
tozatrol legyen szo. A jatékkal kombinalt oktatds soran a tapasztalatok szerint a szakmai tartalom at-
adasa, gyakorlasa mellett hatékonyan fejleszthetd a logikus gondolkodas, a memoria, a probléma felta-
r6 és megoldo képesség, a koncentracio, a hatékony idobeosztés, valamint a csoportban dolgozni tudas
kvalitasa.

Az oktatasi folyamat napjainkban is folyo atalakulasa szamos egységes jegyet mutat, hiszen az el-
varasok, amelyeknek eleget kell tennie azonosak. Nem feledkezhetiink meg azonban arrol, hogy a
kiilonb6zo tantargyak esetében mas-mas szemlélet, modszer valhat a siker kulcsava. Az altalanosan
alkalmazhato jo gyakorlatok Osszegy(jtésén tul tantargyanként is meg kell talalniuk az oktatoknak
azokat az j metodusokat, didaktikai eszkozoket, amelyekkel a Z generacio hallgatdinak optimalissa
teheté a tanitasi-tanulasi folyamat. Ebben a ciklusban a didaktikai jatékoknak és a gamifikacionak
egyarant szerepet kell kapniuk, hiszen a Z generacios hallgatok motivalasanak kulcsa egyértelmiien a
jaték. Szamos kiaknazhato lehetdséget rejt magaban a gamifikacio €s a jatékalapu oktatas, amely nem-
csak a jatékra vagyo fiatalok, hanem tandraik szamara is tartogat Gjabb és ujabb kihivasokat és élmé-
nyeket egyarant.
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7. Koszonetnyilvanitas

A cikkben ismertetett kutat6 munka az EFOP-3.4.4-16-2017-00008 jelti ,,Tudas — Var a Miskolci
Egyetem! A felsGoktatasba vald bekeriilést eldsegité készségfejlesztd €s kommunikacios programok
megvaldsitasa, valamint az MTMI szakok népszeriisitése a felsdoktatdsban” projekt részeként — a
Széchenyi 2020 keretében — az Eurdpai Unid tdmogatasaval, az Eurdpai Szocidlis Alap tarsfinansziro-
zéasaval valosult meg.
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