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OSSZEFOGLALO. Az emberiség torténetében a logikai és tablajatékok mindig is jelen
voltak — nem véletleniil. Nem csupan kellemes id6toltést kinaltak, de a fejlesztd
hatasuk szamos teriileten megkérddjelezhetetlen.

Gyakorlati példakon keresztiil keriil bemutatasra, mely teriileteken és hogyan valnak
az Ordoglakatok izgalmas részeivé a tanitasi-tanuldsi folyamatnak, hogyan
alkalmazzuk ezen jatékos eszkozoket a sSzakmai informatika technikumi
oktatasdban, mely készségeket fejlesztik és milyen eredmény varhatd a rendszeres
hasznalatuktol.

Gondolkodjunk jatékosan és fedezziik fel egyiitt a logika és kreativitas erejét az
oktatasban!

ABSTRACT. Logic and board games have always been a part of human history, and
for good reason. Not only have they provided a pleasant pastime, but their
developmental impact in many areas is unquestionable.

Through practical examples, we will show in which areas and how metal wire
puzzles become an exciting part of the teaching-learning process, how to use these
playful tools in IT specific secondary technical education, which skills they develop
and what results can be expected from their regular use.

Let us think playfully and explore together the power of logic and creativity in
education.

1. Bevezetés

A Bar a jatszva tanitds modszere rendszerszeren nem bevett gyakorlat az oktatasban,
foként nem a szakmai képzésben, de a logikai és fejtord jatékok alkalmazasa, tobb évtizedes
tapasztalatom szerint igenis hatdssal van a tanulds légkorére, szerepet jatszik az érdeklédés
felkeltésében és a motivacio fenntartisaban. Fejleszti a kognitiv készségeket, és egyeb
személyiségjegyekre is hatast gyakorolnak. A szakmai informatika képzés soran eldnyt jelent,
ha feszegetjiik a hatarokat, ha a tanuloknak ki kell 1épni a megszokott keretek koziil, jatékos
formaban kezdetben egyszerii, majd egyre Osszetettebb feladatokkal kell megbirkdzniuk, és
1dovel eljutnak készségszinten a problémamegoldas magasabb fokara.

Rahangolodast kovetden bemutatom, hogy a technikumi képzés soran milyen teriileteken
lehet hatékonyan és eredményesen alkalmazni a logikai jatékokat, 6rdoglakatokat és a fejtord
feladvéanyokat, illetve azok milyen idékeretben jelennek meg a tandrakon és azon kiviil, mely
kompetencidk érintettek és milyen készségeket fejleszthetiink, tovabba milyen eredményeket
varunk toliik.
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2. Meddig nyulik vissza a jatszva tanulas mddszere?

Logikai és tablajatékok az Gskor ora kisérik az embereket, nemcsak azért, mert kellemes
id6toltés, hanem gondolkodas- és logikafejleszté funkcidja IS van. Szamtalan képességet €s
készséget fejleszt.

Nézziink néhany kiragadott példat a torténelembdl:

= Az els6 jatékként értelmezhetd eszkoziik valojaban a munkaeszk6zok kicsinyitett masai
voltak, a begyakorlést tették lehetdvé kockazatmentes kornyezetben, arrdl nem is
beszélve, hogy fizikai és szellemi erdfeszitésre kényszeritették a hasznaldjat kortol
fiiggetleniil. Minderr6l mar a barlangrajzok is arulkodtak.

= A torténelem sordn szamtalan helyen taldlunk bizonyitékokat, fennmaradt kellékek
formajaban vagy épp rogzitették vizualisan az elmét megmozgat6 jatékok jelenlétét. Itt
is fontos, hogy nemcsak a gyermekek fejlesztésében vald alkalmazast mutatjak be.
Példaul egyiptomi dobohenger; Nofertari sirjabdl szarmazo részlet Kr. e 13. sz; gorog
vazakép, melyen Ajax és Achiles kockazik; Pachisi — Ne nevess kordn! hindu eredetii
jaték, melyet ma Ki nevet a végén néven? ismeriink.

=  Mar a gorogok (Platon, Arisztotelész) is belattdk, hogy a jaték beiktatdsa hatékonyabba
teszi a tanitasi-tanuldsi folyamatot.

* A rémai Seneca az 6romforrast, a katartikus élmény megjelenését ismerte fel benniik és
tudatosan jatékos modszerekkel tanitott. A gyermek sokkal kitartobb és
faradhatatlanabb lesz altaluk.

= Nagy Karoly udvaraban (~800) Alkuin: Feladatok az értelem élesitésére cimmel
konkrétan lejegyezte, dokumentélta feladvanyait. Tobbek kozott innen ered a
klasszikusként ismert Révész altal kecske—kaposzta—farkas folyon valo atszallitasanak
példéja.

A jatékok f6 célja mara a gyerekek értelmi képességeinek a fejlesztése, de mindenki
szdmara ismert a homo ludens kifejezés, vagyis a jatékos ember fogalma, aki kortol fiiggetleniil
szeret jatszani (Sokszor halljuk, hogy addig jo, amig ez a jatékos gyerek nem veszik ki
beldliink), megméretni vagy akar legydzni dnmagat, illetve ezen tilmenden szereti dsszemérni
a képességeit masokkal. [1]

3. Miért alkalmazzuk a jatékot, mint eszkozt?

Miért van a jatékoknak maig jelentdsége? Az ember alapvetden keresi az 6romforrast, az
¢lményeket jelenté elfoglaltsagot, azokbol tud rovid- és hosszatavon toltekezni. Mindenki
masban talalhatja meg ezt az tevékenységet, de talan a jaték egy kdzos pont lehet.

Ha konkrétan nem is fogalmazddik meg benniink, nem is keriil kimondasra, de a jaték
valamiféle célt ad, amit probalunk teljesiteni, a siker, az eredmény elérése érdekében pedig
tenni kell. S6t, tobbet tenni, akar ugy is, hogy kilép az ember a komfortzonajabol — fizikailag
és/vagy szellemileg — és feszegeti a sajat hatarait. Mindezen feliil az eredménytdl fliggéen vagy
fliggetleniil motivaciot ad. Ha csak egy egyszerti példat néziink, szamitogépes jatékoknal miért
fut neki a sokadik sikertelen kisérlet utan még egyszer és még egyszer a jatékos egy adott palya
vagy szint teljesitésének? Mert keresi az izgalmat, ott van benne a ,,csakazértis megcsindlom”
ereje, vagy ¢épp felszabadultsadgot, lelki egyensulyt ér el vele, boldogsaghormon termelddik,
amely Ujra €s Ujra a cselekvésre 6sztonzi, vagyis elindul egyfajta korforgas.

Ha a kérdést iskolai keretek kozé emeljiik, akkor nem keriilhetjiikk meg a jaték és a tanulas
Osszehasonlitasat. Milyen f6 jellemzdi vannak egy tisztan tanulasi kornyezetnek, €s milyen
elényokkel jar, ha a jatszva tanulast alkalmazunk.

Amig a tanulas egy kotelezo, kiils6 kényszerbdl eredd tevékenység, addig a jaték onkéntes
¢s belso indittatasbol szarmazik. (Megjegyzem, néha a jaték elkezdése sem egyszerti, ilyenkor
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a tanar rész¢rdl a ,,szolid erdszak” alkalmazasa megoldast jelenthet, és ahogy szoktak mondani,
majd evés kozben jon meg az étvagy.) Szamtalanszor talalkoztam mar azzal, hogy ,,én nem
szeretnék beallni”, ,,nem akarom kiprébalni”, a végén pedig eltantoritani sem lehet az illet6t a
jaték mellol.

Bar a jaték sem ad mindig feltétleniil sikerélményt, mégis valamiféle feliidiilést jelent,
ellazulast biztosit, sot, oromet szerez.

Ma a tanuldshoz hasznalatos eszk6zok szinesek, digitalisak és vonzdbbak, mint korabbi
tarsaik, €s kétségtelen, hogy az utdbbi idében oriasi fejlodésen mentek keresztiil, de akkor sem
tudnak elszakadni a tanulas alapvetd kényszerétdl, attol, hogy a hasznéaldjanak muszaj az adott
ismeretet elsajatitania. Jaték kdzben viszont burkolt formaban jut a jatékos ismerethez, vagy
szerez jartassagot valamilyen terlileten a tanuld, tigy hogy €szre sem veszi, nem tudatosul
benne, mégis egy adott ponton mar mint készség realizaloédik és tudattalanul alkalmazza a
szerzett kompetenciakat.

De talan a legfontosabb, hogy a jatékban szabad hibazni. S6t, pont ez a Iényege, mert a
hibakbdl lehet tanulni, abbdl lehet kovetkeztetést levonni, és javitani a problémas pontokat.
E tekintetben Osszecseng az iskolai tanulasi folyamattal, hisz a hidnyossagok, hibdk felismerése
¢s javitasa ott is adott, és lassuk be, hogy az iskolanak, az oktatanak pontosan ez a feladata, de
az elavult mddszerek, a szoros idékorlatok, sokszor nem teszik lehetévé az egyéni igényekhez
vald alkalmazkodast.

4. Mely teriileteken hasznalhatok a logikai jatékok?

A kozépiskolaban, a technikumi oktatasban, azon beliil pedig az informatika szakteriiletén
szdmtalan helyen van létjogosultsaga a logikai feladatok és jatékok, illetve a paros és
tarsasjatékok alkalmazdsdnak. Az altalanos logikafejlesztés mellett — amely foként a
programozashoz elengedhetetlen algoritmikus gondolkodast segiti —, palyaorientacio,
palyavalasztas, versenyek, szakkorok, tehetséggondozas teriiletén is hatékony részelemei a
tevékenységilinknek.

Az els6 alkalom, amikor kapcsolatba keriiliink a leend6 tanuldkkal, a palyaorientacios és
palyavalasztasi rendezvények. Azért kiemelten fontos foként az informatika képzés
tekintetében, mert legtobbszor sem a tanuld, sem a sziild nem tudja pontosan, hogy valojaban
mit takar az informatikus szakma. Amig egy klasszikus szakma mint az asztalos vagy a fodrasz
eszkozei, munkdja, és annak eredménye mindenki szadmara kézzel foghat6, megtapasztalhato,
addig az informatika kiss¢ megfoghatatlan €s legtobb esetben téves elképzelések €lnek rola.
Az altalanos iskola tananyagtartalma nem mutat valddi képet és nem differencidlja az
informatika (ma mar digitalis kultGra) vagyis a szamitogép mindennapi hasznéalata mint
altalanos alapkészség, és az informatika mint szakma, vagyis hardverismeret, programozas és
halozatok tervezése, konfiguralasa teriileteit. Legtobben azt gondoljak, ha a gyerek a telefonjat
nyomkodja egész nap, és még telepiteni is tud applikaciokat, akkor az valddi érdeklédés a
szakma irant.

Palyaorientdcio esetén 5-7. osztalyos didkokrol beszéliink, formdjat tekintve szakkor €s
Szaki program keretében, ami a tavaszi idészakot dleli fel.

A szakkor hagyomanyos forméban, hétvégén, nyilvdnosan meghirdetett, tematikdra épiild,
alkalmanként 2-3 6rés foglalkozasok sorozata. Itt a képzés soran megjelend szakmai tantargyak
egy-egy jellemzé szeletét tudjuk bemutatni az érdeklddéknek az atlagos tananyagnal magasabb
szinten, hisz csak igy kap képet a kisdidk a szakma valddi mivoltardl. Tobbek kozott a
programozas kiilonb6z6d formai kapnak teret és ha logikai feladatok altal vezetjiik be, illetve
annak programként valé megvaldsitasat tlizzikk ki célul, nemcsak a motivacidt tudjuk
fenntartani, de bizonyos szakmai tartalmak is atadasra kertilnek. (pl.: Sarkany vs. Lovag jaték)
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A Szaki programsorozat kezdetekor a hianyszakmakat céloztuk meg — az informatikat is —,
szintén tematikus, de 1-2 alkalomra sz6l6 90 perces, kiscsoportos programokkal, ahova
szervezetten és az altalanos iskoldkkal egyeztetve egy-egy napra érkeztek a 7. évfolyamos
kisdidkok, hogy testkozelbdl ismerjék meg a tanulas valodi szintereit, szaktantermeit, eszkozeit,
tandrait és természetesen tartalmait. Tematika szerint felépitett foglalkozas keretében haladtunk
végig egy feladat megolddsanak az tutjan. Ebben a rendszerben a logikai feladatok a
rahangolodast, esetenként a differencialést segitették.

Ha mar a pdlyavalasztas a tét, akkor a tanév 6szi idészakardl és inkabb a 7-8. évfolyamrol
beszéliink.

Kiallitasok és kitelepiilések soran a szakma jellemzdinek a bemutatdsa mellett igyeksziink
felmérni a tanulok motivaltsagat, kitartasat, problémamegoldé képességét. Bar az id6 rovidsége
miatt (10-25 perc) komplex feladatmegoldasra nincs lehetéség, igy a szakmai kompetenciakhoz
kapcsolodo fent emlitett teriileteket figyeljiik, melyre ismét a logikai fejtordk adnak lehetdséget.
Hogy néhany példat emlitsek, parkettazasi feladatok kapcsdn nemcsak a logika ¢és
problémamegoldés (programozas), de a kézligyesség (hardver €s halozati elemek szerelése) is
lathatova valik szdmunkra. Talan az id6 rovidségét kompenzalja, hogy eleve csak azok keresnek
fel minket, akik céliranyosan a szakma irant érdekl6dnek.

Talan kevésbé hatékony a pdlyavdlasztdasi nap. Az éltalanos iskoldknak munkarend szerint
kotelezd megszerveznilik, melynek egyik megvaldsulasi formaja, hogy teljes osztalyokkal,
esetleg évfolyammal, elézetes regisztracio nélkiil latogatjadk meg az intézményt. Sokszor az
évfolyamok sem a megfeleldek, a didkok nem céltudatosak, a nagy 1étszam miatt kezelésiik,
irdanyitasuk sem egyszerli. Ebben az esetben is tokéletes megoldas a logikai feladat, azok
gyljteménye, vagy online megvalositasa, foleg, ha a kisdidkok szamara érdekes kontdsbe
csomagoljuk. Legyen az kaloz, csOszereld, vagy valamelyik aktualis kedvenc, ha mar az
érdeklédéstiket felkeltettiil, még akar gondolkodni is hajlandok a feladatok megoldéasain. Ha
mindezzel az érdelkédés felkeltésén kiviil annyit nyeriink, hogy visszatérve a megszokott
kornyezetbe a matematika oktatasahoz adtunk egy kis logikai képesség fejlesztési tamogatast,
mar megérte dolgozni a feladvanyokon.

Az aktualis szakmai programtantervek (PTT) lehetOséget adnak az agazati alapvizsgat
megel6zden a Programozasi alapok és az IKT projektmunka tantargy keretein beliil jatékos
tartalmakon keresztiil az érdeklodés elmélyitésére a szakmai tartalmak irant. Ennek
természetesen részét képezik a logikai jatékok, kapcsolodod keretrendszerek fizikai és online
formaban egyarant.

Az eltérd képességek és hozott tudds — vagy inkdbb az abbol adodd hianyossagok —
frusztraciot okozhatnak csoporton, osztalyon beliil. Ennek feloldasara kivalo lehetdség, hogy a
tanulok képességeit jatékos formaban mérjiik fel, 6k is megismerhetik erésségeit €s fejlesztendd
teriileteit, némi Onismeretre és onreflexiora is alkalmat ad, nemcsak a kezdd évfolyam elején,
hanem folyamatosan. Innen mar csak egy 1épés a logikai jatékok felzarkoztatas és a
tehetséggondozas teriiletein valo bevetése.

Ha rendszeresen alkalmazzuk, megfeleld idoben akar szorakozasként is hasznalhato, és
jutalomként is tekinthetiink rajuk.

Természetesen a tanorak tartalmi elemeinek atadasa mindenekelott a felhasznalasi terilet,
melyre kés6bb részletesen kitérek.

5. Mit ad a tanorakhoz a jatszva tanulas?

Mivel a jatékok alkalmazdsa nem bevett gyakorlat az oktatdsban, legaldbbis szakmai
program szinten, igy az ujdonsag erejével hat a tanulokra, és a tanuldshoz val6é hozzaallast
finomitja, segiti a tanordkon valo aktiv részvételt. Olyan oldott 1égkort biztosit, amely lehetdveé
teszi, hogy példaul felallhat a didk a helyérdl, beszélgethet, vagy épp az agyi aktivitas, a
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figyelem mas teriiletre koncentralodhat. A differencialas egy sajatos forméjaként is bevethetdk
a fejtorok, ordoglakatok. Példaul, ha van egy hiperaktiv és/vagy egy jo képességekkel
rendelkezd tanulo, aki hamar végez a feladatmegoldassal, az ¢ szabad kapacitasai a jatékok
altaluk kivaloan lekdthetok.

Annak érdekében, hogy valoban elérje a jatszva tanitds a céljat, bizonyos dolgokat
feltétleniil figyelembe kell venniink, de természetesen a lista a csoport jellegétdl fliggen
bovithetd.

6.

Fontos, hogy a korosztalynak megfelelé szintii feladatokat valasszunk, mert ha tdl
konnyt, hamar unalmassé valhat, és maris fegyelmezési problémakkal szembestiliink.
A masik véglet, hogy tal nehéz feladatot valasztunk, az pedig a sikerélményt gatolja.
Bizonyos feladvanyoknal azt is szem el6tt kell tartani, hogy a megoldast ugymond
magukban tudjak-e tartani a tanulok, aki mar rajott a titok nyitjara, képes-e meghagyni
tarsainak is a heurékaélményt. Ilyen jellegii feladatoknal a magasabb évfolyamok
lehetnek a kivéanatos célcsoport.

Nem mindegy, hogy mikor és milyen idétartamban vetjiik be a feladatokat. Ora elején
figyelemfelkeltésként, motivacioként, vagy ora kdzepén ,,pihenésként”.

Rendszeres legyen, kiilonben elvesziti az értelmét. Ahogy a fizikai edzettség is akkor
tarthato fenn, ha rendszeresen végziink gyakorlatokat. Az agy tornaztatasanak is a
rendszeresség az alapja.

Ne legyen klasszikus értelemben vett értékelés! Elveszti a 1étjogosultsagat a szabad
hibazni elv, ha elveszti a felhdtlenségét, a felszabadultsag érzést. Azt lassa a didk,
hogyha példaul egy Sudokut, vagy Nonogramot gyakorol, akkor egyre gyorsabban és
egyre kisebb energiabefektetéssel éri el a jaték céljat. Ha versenyeztetiink, akkor is
inkabb csak a pozitiv teljesitményt emeljiik ki.

Ha mar verseny, akkor a tanar vezesse azt a fair play szem eldtt tartasaval.

Matematika- és informatikaoktatasban valo alkalmazas

Elséként tegyiink fel harom kérdést, melynek valaszai megadjak, hogy a matematika- és az
informatikaoktatdsban miként juthatunk el egy magasabb gondolkodasi szintre, melyben
meggy6zddésem, hogy a logikai feladvanyok és jatekok aktiv szerepet jatszanak.

Mire alapozunk?

= szovegertési képesség
= altalanos iskolai matematika és informatika ismeretek

Mit szeretnénk fejleszteni?

» analizalas

* rendszerezés

» premisszak felismerése

= hipotézis felallitas

* modellalkotas

= (sszefiiggések vizsgalata €s bizonyitas

= konkluzio, helyes kdvetkeztetés levonasa

= akombinativ képességek

= algoritmikus gondolkodas

= az absztrakcios €s szintetizaloképességek fejlodése

» diszkusszid, az eredmények beillesztése a meglevd ismeretanyagba, a megfeleld
helyre [6]
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Hova szeretnénk eljutni?
= problémamegoldas képesség, vagyis az 0Oroklott, rendelkezésre allo fizikai €s
szellemi adottsdgok készség szintre emelése, tehat a gyakorlat olyan szintii
megszerzése, hogy altala a tudatossdg mar kikapcsolasra keriiljon, vagyis
automatizmussa valjon.
= kreativitds fejlédése — a készségszinten beépitett €s elsajatitott ismeretanyagot,
tapasztalatokat adott helyzetekben, j nézépont szerint kapcsolja dssze a tanulo.

Az ut soran, melyen eljutunk a célig, fontos, hogy a tanuloknak sikerélménye legyen. Ezt
ugy érhetjiik el, hogy folyamatosan dolgoztatjuk 6ket a feladvanyokkal, amely egyfajta tartos
teljesitményt hoz magéval, Onbizalmat és remélhetdleg hosszabb tavra motivaciot ad.
Szerencsés esetben mindezaltal a tanuloban korrekt onértékelés és Oonbecsiilés alakul ki, ami
akaratlanul is kihat a tanulményokra és az ott elért eredményekre.

A folyamatossag egyfajta szokaskialakitast indukal és ha jol megvalasztott a feladatok
sorrendje, vagyis fokozatosan er6sodik és apranként feszegeti a hatarokat, akkor az akadalyok
lekiizdése is Osztonszeru attitlidként épiil be a tanulok személyiségébe.

Osszességében a jatszva tanulds beillesztése a mindennapokba képessé teszi a gyereket a
megszerzett ismeretek szokatlan helyzetben valé gyors felidézésére és alkalmazasara.

Nézziink néhany példat arra, hogy egy-egy jaték hany teriileten segithet a tananyagtartalom
megértésében.

Tamba (3D amdba) Kartya (Snapszer) és a Darts
= térben valod tajékozodas, térlatas = alap szamolasi készség fejlesztése
* irdnyok *  memoriafejlesztés
» tervezés, preventiv gondolkodas *  megfigyelokészség
= taktika és stratégia alkalmazasa *  kombinacios készség

= szabalykovetés
Pentomino
= Testek haloja
» Kombinatorika (példaul az 6t négyzet hanyféle modon kapcsolodhat egymashoz az
oldalai mentén)
= Parkettazési feladatok (adott teriilet lefedése kiilonb6zd pentomino elemekkel).
= Konvex és konkdv sikidomok
» Oszthatosag (a hatvan osztoi, téglalap, négyzet teriiletek segitségével)
=  Szimmetria, tiikrozés
= Backtrack — Visszalépéses keresés algoritmusa [6]

Kimondottan szakmai informatika 6ran és a tananyaghoz kapcsoléddan szinte minden
teriilethez megtaldljuk az azt tdmogat6 logikai jatékot. Ha nem, akkor van sziikség a tanar
talalékonysaga, kreativitasa. Ime néhany példa mindkettdre.

= Szamrendszerek (kimondottan a binaris szamrendszerre, sajat otletek)

o egy csapat inditdsdnak beosztasa kenuversenyen, ahol 1, 2 és 4 f0s kenuk allnak
rendelkezése

o kett6 4 f0s (kovetkezd nehézségi szint a 8 f0s) csapat egymassal szemben, de
egymasnak hattal valo felallitasat kovetden a tandr mond egy szamot az adott
szamkorbdl, és a tanuloknak, aszerint, hogy az altala képviselt helyiértéken 0 vagy
1 az értek, le kell guggolni, vagy épp allva kell maradni. A feladat egyéni és
csapatszinten is komoly fejleszt6 hatassal bir.
A halozatok szegmentalasa soran a 256-os szdmkor magabiztos és segédeszkoz
(szamologép) nélkiili haszndlata soran elengedhetetlen a fenti tartalom
alkalmazasszintii ismerete.
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= Logikai kapuk/kapcsolatok
o Circuit Scramble applikacio, a forditott tanterem (lasd késébb) modszerével sajat
tapasztalat utjan értik meg a szabalyokat, melyet tandran a szelekcid Osszetett
feltételeinél igy mar ,,csak™ alkalmazni kell.
= Algoritmusok
o Altalanossagban az algoritmusok megértéséhez elsd 1épésként kivalo a Biivos-
kocka kirakasanak elsajatitasa. Mind a felismerés, hiszen adott kockaallastol fiigg,
hogy melyik Iépéssorozatot kell alkalmazni, hol tartunk a folyamatban (hanyadik
sor, ¢l vagy épp sarokcsere kdvetkezik), mind a helyes 1épéssor kivalasztasa, mely
a dontési képességeket, a 1épéssorok megjegyzése pedig a memoariat fejleszti, st
a finommotorika is tokéletesedhet 4ltala.
= Logaritmikus keresés
o Egyértelmllen a szamkitaldlo jaték a bevezetd feladat. A jaték soran
megfigyelhetd a tanulok faladathoz vald hozzadllasdban az optimalizalasra valo
igénye ¢€s adott szdmkorben még az alapmiiveletek hasznélatat is erdsiti.
= A feladat eljatszasa
o rendezési algoritmusok esetén sokkal szemléletesebb, ha sajat maguk az alanyai,
résztvevoi a megoldas folyamatanak
= Visszalépéses keresés (backtracking)
o Kilasszikus feladatok: Nyolc kirdlynd, Huszar ttja
o SOMA, Pentomino, MindenNAPtar (Daily Calendar Puzzle) (1. kép) — ezek talan
jatékosabbak és a tanuloknak szorakoztatobbak, mint klasszikus tarsaik
= Rekurzio
o Hanio-tornyai

1. kép — A mindenNAPtar logikai jaték Daily Calendar Puzzle (forras: sajat foto)

Ami kimondottan hatékony a fizikai jatékot kdvetden, ha magat a jatékot kell program
formajaban megjeleniteni. Dupla haszon, hisz fenntartja a motivacidt, mert amint kész a
program, lehet vele jatszani (s6t, a nem informatikus baratoknal lehet vele ,,mendzni”), és még
a programozasi ismeretek is boviiltek, vagy épp begyakorlasra keriiltek.

= Szelekcid = |teracio = Optimalis Gtvalasztas
o Egyszerl szamkitalalo o Szamkitalalo o Labirinth
o Dobodkocka o Szamrendszerek o CodyColor
o Fej vagy irés kozti atvaltas
o Ko—papir—ollod o Sérkany vs. Lovag

(+gyik—Spock)
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A matematika ¢és informatika tantdrgyakat, a megoldott feladatok is Osszekotik, hiszen
programozas tanitasahoz a legalkalmasabb példakat a tantargy bevezetd részében szinte kivétel
nélkiil a matematikabol vessziik (pl.: masodfoku egyenlet megoldasa képlet alkalmazasaval).
Tehat épitiink is azokra, €s altaluk megerdsitésre is keriilnek az ismertek.

7. Milyen kompetenciak fejlodnek még a jatékok altal?

Az adott tantargyi ismeretek fejlesztésén, kognitiv képességeken tul tobb mas teriilet is
bekapcsolodik a fejlesztésbe, ugymint a helyes viselkedésformak kialakitasa, személyes és
tarsaskompetenciak, de még a manapsag el6térbe kerilé soft-skillek-re, vagyis a
munkakornyezetbe vald beilleszkedéshez sziikséges kompetencidk fejlesztésére is pozitiv
hatassal lehet ez a munkaforma. [2]

Személyes kompetenciak Tarsas kompetenciak
= fegyelem = kapcsolatteremtés
=  Onallosag *  kommunikécio
= igazsagtudat, magaért valo kiallas = szabalykdvetés és fair play
= udvariassag = egylittmiikddés, csapatmunka
o elutasitds, a nemleges valasz » konfliktuskezelés
értékelése és feldolgozasa = empatia
o kifogasolni vagy épp elfogadni = tarsas kapcsolatok

a bird dontését
= veszteségtlird képesség,
kudarckezelés
=  Onfegyelem
= kockazatvallalas

8. Milyen eszkozok keriilnek felhasznalasra?

Az eszkozok terén roppant szertedgazo a kép, szamtalan szempont szerint tudjuk Oket
csoportositani.

Mibél késziil? Vannak a fejben jatszhato jatékok, melyhez semmi nem sziikséges, aztan
az Osszetettebb, vagy jegyzetelést, rajzolast igényldk, ahol papir és irdeszkdz, tabla vagy épp
szamitogép, esetleg egy applikacio sziikséges. Papiralaput, amely papiron keriil kiadasra azért
célszerli alkalmazni, mert informatika szakmat tanuldok esetén szempont, hogy idonként
felalljanak a szamitogéptdl. Ilyen jaték A varos matematikdja / Easter Egg Hunt, mely soran
fizikailag kell bejarni a varos adott részét, egy-egy jellegzetes vagy épp eldugott elemet
megkeresni és a feladat megoldasahoz felhasznalni. A legtobb jaték fabol, féembdl vagy
miianyagbol készil.

Hogy késziil? A jatékok tlzletben vald beszerzése a kézenfekvd és bizonyos esetben
megkeriilhetetlen (pl.: Blivos-kocka), de mivel ezek jelentds anyagi terhet jelentenek, igy
sokszor sajat magam készitem el az el6bb felsorolt alapanyagokbol, de foként fabol, papirbol,
drotbdl, textilekbdl vagy ép legobol, épitdkockakbol a jatékokat (pl.: Pentomino, Tangram,
mindenNAPtar). Mivel csoportokkal dolgozom, nem feltétleniil van kapacitdsom a megfeleld
darabszadm biztositasara, igy szlikség esetén, ha megvaldsithatd, akkor applikacié forméjaban
1s késziilnek feladatok, vagy hasznalunk kész online programokat (pl.: Sudoku, Nonogram).
Bizonyos esetekben (2. kép) a fizikai eszkdz konnyebb megértést biztosit, igy azt egy-egy
példanyban elkészitem, és a megértést kovetden mar konnyebb az alkalmazasok hasznélata
(Sky-scrapers).
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2. kép —Sky-scrapers jaték (forras: Sajat foto)

Résztvevok szama szerint. A jatékosok szdma egyéni, paros €s tarsas/csapatjaték lehet.
Egyénire példa a 4 color (térképszinezd) vagy a Xmas Tree Ligth Up (és még linnepi hangulatot
is lehet teremteni altala), paros jatékok az amoba és annak valtozatai, illetve csapatjaték példaul
a CodyColor.
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Orbito Pentago Take the Tower

3. kép — Az améba jaték valtozatai
(Forras: https://www.okosjatek.hu/; https://www.kreativpuzzle.hu/; https:/tarsasjatekrendeles.hu/
https://store.boardgamebarrister.com/; https://www.jokari.com/)

Itt hadd emeljem ki a fokozatossagot az améba példajan keresztiil. Bizonyara mindenki
ismeri gyerekkorabdl az alapjatékot, ahol 5 egyforma jelet kell az adott jatékosnak valamely
iranyban Osszegylijteni egy négyzetracsos papiron. Eddig sikban dolgozunk az alap
kétszemélyes jatékok szabdlyai szerint. Egy kovetkezd 1épcséfok a fiiggdleges, egy iranybol
valo épitkezés szerint a Connact4, ami mar egyfajta megkotés és a preventiv gondolkodast
jobban 0sztonzi. A korlatok egy masfajta értelmezése esetén keriil a sorba a QuiXO. Ha tovabb


https://www.okosjatek.hu/
https://www.kreativpuzzle.hu/
https://store.boardgamebarrister.com/
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terjeszkediink és harom dimenzidban gondolkodunk, johet a Tamba/3D amdba, ahol mar sokkal
tobb figyelemre és térlatasra is szlikség van. Emelve a tétet és az eldrelatas képességét még
jobban fejleszthetjiik, johet az Orbito, ahol a teljes palya minden eleme két korben eggyel
tovabb Iép, illetve a Pentago, ahol nem csak 1épni kell, de azt kovetden a jatéktér egy negyedét
tetszOleges iranyba 90 fokkal el is kell forditania a jatékosnak. Most a forgatasi tengelyt
helyezziik egymas f0lé, igy kapjuk a Take the Tower konstrukciojat. Hasonlé fokozatokkal a
Tic-tac-toe is rendelkezik (3. kép).

Idokeret szerint. Felvezetésre, o6ra megszakitdsara néhany perces feladatok a
legidealisabbak (pl.: Tortaszeletelés, teveverseny). Ha gyakoroltatni szeretnék, vagy egy adott
ismeretanyagot bevezetni, akkor szamtalan 10-15 perces feladvany all rendelkezésemre
(Osszekotés, szétszedds jatékok, parkettizasi feladatok, Dual N-back memoria és
koncentraciofejlesztésre). Teljes tandrat igényld feladatok mar teljes mértékben céliranyosak,
ami lehet egy témazar6 el6tti ismétlés, ugymint egy szabaduldszoba, vagy egylittmiikodést
teszteld csoportos kihivas, mint a Marshmallow-challenge.

Az 1-3 6rés feladatok esetén mar biztosan nem egyéni munkat hajtanak végre a tanulok és
ezek mar sokkal tobb el6készitést is igényelnek, illetve az utdbmunka, értékelés is jelentdsebb.
Ilyenek példaul a kodfejtések, melyek a kisprojekt kategoriat képviselik. Zarasként pedig a
nagyprojektek kovetkeznek, amelyek akar egy hetet, de specidlis esetben akar tobb honapot is
magukba foglalnak. (A Covid okan ilyenre is volt példa.) A nagyprojektek természetesen
szdmtalan egyéb tudomdanyteriiletet és tantargyat is magukba foglalnak, de informatikus tanulok
1évén a f6 iranyvonalat mégis az informaciogyiijtés, az analizalals, szintetizalas és a helyes
kovetkeztetések levondsa jelenti. Konkrét példa volt erre az egyik orszadgos szinten dijazott
Nyomozas Erdélyben cimii krimijatékunk. [4]

Kl a gyllkos?
2019, dprilis 11, (csutonok)

Témasszuk ala a vadakat!
Annak érdekében, hogy minden kirako a helyére keruljon,
IdGvonalat kellett késziten a ezzel s

csapatoknak,
alithmasztva vagy épp megdontve a mir felallitott tedridjukat.

Itt emliteném meg azt a specialis esetet, ahol a feladatra szant idokeret ugymond
athelyezésre keriil. Hagyomanyos modon a tanoran taldlkoznak a tanulok az 0 ismeretekkel —
jellemzden az elmélettel —, azt gyakoroljak az iskolaban és otthon is. De forditsuk meg a kettot.
A tanulok az 0j ismeretek elsajatitasat otthon ondlldan teszik meg, majd a tanéran sziikség
szerint tisztazzuk a felmeriilt kérdéseket, €s gyakorolunk. Ezt a mddszert forditott tanteremnek
(flipped classroom) hivjak, és csak olyan tanulokkal célszerli nekivagni, akik mar képesek az
0nallé tananyagfeldolgozasra. De van olyan eset, amikor ezt az el6bbi feltétel hidnyaban is
megtehetjiik. Informatikadban j6 szemlélteté példa a Hanio-tornyai jaték. A tanulok otthonra
megkapjak a jatékot, hogy probaljak ki, jatszanak vele, szerezzenek benne jartassagot, fejtsék
meg a ,titkat”. Majd, amikor a tananyagban a rekurzié kovetkezik, nekiink mar csak annyi
dolgunk van, hogy nevesitjiik a jaték kapcsan a tananyagegységet és természetesen gyakoroljuk
annak a tanult programozasi nyelvben a megvalodsitasat. [5]
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9.

Eredmények

Az, hogy mit varunk a logikai jatékok rendszeres és tematikus alkalmazasatol, az egyén ¢€s

csoport
[

10.

Maguk

fliggd.

Apronak tiind eredmény, de manapsag mégis nagy dolog, ha tanorak kozotti
sziinetekben a tanulok nem a telefonjukat ,,simogatjak”.

Ha mégis, de logikat fejleszté applikaciokat hasznalnak, vagy a tanulast hatékonyan
segit6 feliiletet, mar akkor sem lehetiink elégedetlenek.

Ennél is nagyobb siker, ha sziinetekben 0k kérnek el egy-egy még meg nem oldott
ordoglakatot vagy tarsasjatékot.

Nagy 6rom, ha az iskolaban meg nem oldott feladvanyon otthon is tovabb dolgoznak.
Igen, ebben az esetben a korrektség, a becstilet is mérlegre keriil, de aki meg tudja allni,
hogy ne keresse meg a megfejtést az interneten, az tobbet nyer, mint a feladat puszta
megoldasa.

Némely mar emlitett paros vagy tablajaték digitalizaldsa, programozasa tandran
megoldott feladat, viszont szorgalmi feladatként is nem egy példa van arra, hogy 6nként
vallaljak magukra a tanuldk a megvalositast. (pl.: Twister ,elveszett” forgatotablajat
kivalté applikacid.)

Sikernek tekinthetd az is, ha egy BTMN (beilleszkedési, tanuldsi és magatartdsi
nehézséggel kiizdd) tanuld a felsorolt fejlesztdéeszkdzok kozott taldl a maga szamara
megfelel6t, mellyel példaul hiperaktivitasa korddban tarthato.

Azoknak a fejlesztésre szorulo tanuloknak, akiknek sokszor az orai tananyaggal vald
megkiizdés is komoly problémat okoz (SNI, Sajatos nevelési igényi), a jatszva tanulas
modszere sikerélményeket hozhat.

Bar a tehetséges tanuldk altaldban ezen a teriileten is ligyesebbek, a megoldasokat itt is
gyorsabban megtalaljak, bizton allithatom, hogy gondolkoddsmodjukra komoly hatast
gyakorolnak ezek az eszkozok. A fejtordk altal készségszinten hozzaszoknak, hogy
mindent tobb szempontbdl meg kell vizsgalni, késobbi feladatok soran sokkal tobb
kellékbdl valogathatnak, mint tarsaik. Osszességeben ennek hozomaényaként, szakmai
tanulmanyi versenyeken eredményesen allnak helyt tanitvanyim. (Szakmai tantargyi
orszagos donté, HOD, Infosok Viadala, ASZEV, NemesTihamér és Merklik versenyek)
A jatszva tanulas altal a jelenkor kovetelményeinek megfeleld projektoktatas
bevezetését megeldzve egyéni, paros €s csapatszinten is és pedagdgusként is tobb
orszagos dijat nyertiink. Ezen megméretések alapjat képezd projektek azon osztalyok
kozremiikodésével valosultak meg, akiknél alkalmaztam a jatszva tanulas modszerét.
(Digitalis Pedagogus Dij, Digitalis Témahét I, I1. és kiilondij és tobbszor az Ev Tanari
csapata a digitalizacioért I11. helyezés, legjobb szakképzd iskolaként.)

Hol jelenhetnek meg még a logikai jatékok?

a jatékeszkozok szamtalan egyéb teriileten is inspiraldak lehetnek.

Alkalmazhatjuk 6ket rendezvényeken (pl. didknap), mint kiegészito feladat.

Mas szakmakat is inspirdlhatnak a jatékok, legalabbis forma- és szinvildgukkal.
(Rubik-kocka alaku dohanyzoéasztal mint vizsgaremek)

Testnevelés ordkon a mozgasos tevékenységek kombinalasa a logikai feladvanyokkal,
Sorverseny ¢és tik-tak-toe, vagy épp a darts mely a memoria fejlesztését és az
alapmiiveletek alkalmazasat fejlesztését segiti.

Bizonyos szakmai tantargyaknal a 3D jatékok kimondottan fejlesztik a térlatast, altala a
rajzolvasas készségét. (pl.: asztalos, faipari technikus)

Dekoracioként — pl.: tangram — nem csak matematika versenyen jelenhet meg.
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= Helyettesitéskor kedvelik a tanulok a jatékos kihivéasokat, jatékokat, versenyeket.

= A feladatokbol gyljtemény is készithetd, melyen keresztiil a webfejlesztés szakmai
fogasinak gyakorlasa mellett elméjiiket is fejleszthetik a diakok, ezért kedvelik az ilyen
jellegti projekteket.

= Ajandékként kimondottan hasznos szakmai versenyen valo résztvevok szdmara, de
rajongoknak személyes €s csaladi tinnepeken is bevethetd.

» Szamomra kedves felhasznalas minden évben egy altalam osszeallitott digitalis adventi
kalendarium, amely minden napra egy-egy ujabb fejtorét tartalmaz lelkes didkok,
kollégék és baratok szamara.

Osszefoglal6

Az technikumi oktatasban alkalmazott jatékos modszerek szamos elénnyel birnak, a
szorakoztatd jellegén tal, komoly odafigyelést és koncentracidt igényel, tanulotol és tanartol
egyarant. A jatszva tanitas modszerének pozitiv hatasait nyari taboraim kapcsan tapasztaltam
meg elészor, majd ezt iltettem at iskolai keretek k6z¢é, mert ugy véltem, hogy annak pozitiv
hatésai a tanulok értelmi fejlédésén tal a személyiség fejlesztésében is észrevehetok. A jatékok
beiktatasa a tanorakba lehet6séget teremtett szakmai kreativitaisom kibontakoztatasaban, a
differencialasban, a tanulasi nehézségek lekiizdését6l a tehetségek felkarolasaig, a
palyaorientaciotol a versenyek szervezéséig minden teriileten. A jatékok az egyéni és tarsas
kompetencidkon tul a soft-skillek fejlesztésével, a motivacid megteremtésével és a figyelem
fenntartdsaval tarsulva stresszmentes kornyezet kialakitdsdval segitik a tanitdsi-tanulési
folyamatot. Azonban ne feledkezziink meg arr6l, hogy a jatékok hasznalata csak segiti és
tdmogatja, de nem helyettesiti a tanulds folyamtat.

Ko6szonetnyilvanitas

Halaval tartozom Szalay Laszlonak és Németh Laszlonak, a szervezdbizottsdganak a
segitségéért és biztatd hozzaallasaért, illetve Osz Olivér kozremikodéséért, hogy
bemutathattam munkédmat a MOKUS 2023. évi rendezvényén.

Irodalomjegyzék

[1] Bencsik I. Tarsasjatékok az 6korban (2022. aprilis) Forras: Bencsik Istvan weboldala
https://bencsik.rs3.hu/amorita-hoditas-i-e-1800-koeruel-mezopotamiaban/216-tarsasjatekok-az-
okorban.html?layout=blog (Utolso latogatas: 2023. szeptember 29.)

[2] Gritzer J. Fejtorna (magankiadas) (1932.)
https://mek.oszk.hu/15300/15379/ (Utolso latogatas: 2023. oktober 3.)

[3] Horvath A., Horvathné Gyurisan Sz. DiGreek, ez nem mitosz Digitalis Témahét 2020
https://digreek.hanita76.hu/

[4] Horvath A., Horvathné Gyurisan Sz. Nyomozds Erdélyben Digitalis Témahét 2019
https://hanita76.hu/krimi/ és
Tempus Kozalapitvany Digitalis modszertar https://tka.hu/tudastar/dm/553/nyomozas-erdelyben-krimijatek

[5] Jakabné Bajan L. Forditott tanulds a szakképzésben 2018 Tempus Kozalapitvany / Erasmus+
https://tka.hu/projekt/10176/forditott-tanulas-a-szakkepzesben (Utolsé latogatas: 2023. oktober 10.)

[6] K. Nagy E. A logikai és tablajaték-foglalkozasok szerepe a matematikatanitasban
Uj pedagogiai szemle 57. évf. 6. sz. 2007. junius 88-92 p. (Utolsé latogatas: 2023. szeptember 29.)
https://epa.oszk.hu/00000/00035/00114/2007-06-mu-KNagy-Logikai.html

[7] Olahné Téglasi I. Logikai jatékok szerepe a matematikaoktatisban
Modszertani kozlemények, (55) 4. pp. 1-10. (2015)
http://acta.bibl.u-szeged.hu/36508/1/modszertani_055_004_001-010.pdf (Utolso latogatas: 2023. oktober 5.)


https://bencsik.rs3.hu/amorita-hoditas-i-e-1800-koeruel-mezopotamiaban/216-tarsasjatekok-az-okorban.html?layout=blog
https://bencsik.rs3.hu/amorita-hoditas-i-e-1800-koeruel-mezopotamiaban/216-tarsasjatekok-az-okorban.html?layout=blog
https://mek.oszk.hu/15300/15379/
https://digreek.hanita76.hu/
https://hanita76.hu/krimi/
https://tka.hu/tudastar/dm/553/nyomozas-erdelyben-krimijatek
https://tka.hu/projekt/10176/forditott-tanulas-a-szakkepzesben
https://epa.oszk.hu/00000/00035/
https://epa.oszk.hu/html/vgi/ujepa_kardex.phtml?aktev=2007&id=00035
https://epa.oszk.hu/00000/00035/00114/2007-06-mu-KNagy-Logikai.html
http://acta.bibl.u-szeged.hu/36508/1/modszertani_055_004_001-010.pdf

