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Osszefoglalds

A digitalis jatékok kornyezetének, a digitalis jaték-alapu tanulas
folyamatanak és a gamifikalt rendszer szerkezeti felépitésének
vizsgalatan, valamint a Minecarft hazai és kulfoldi
szakirodalmanak feldolgozasa alapjan jott létre a Matech 1.0
matematikai és egyéb készségeket fejleszté kalandpalya.
Létrehozasahoz a Minecraft Education Edition programot
alkalmaztuk. A Minecraft jatékterében egy Fold korlli utazason
vesznek részt a tanuldk, amely soran kilénb6z8 kildetéseket
kell végrehajtaniuk a végsé cél felfedezése el6tt. Az egyes
szintek sikeres teljesitését kovetbéen pontokat, jutalmakat
szerezhetnek a jatékosok, mikdézben a matematikai készségek
fejlédése mellett tobbek kdzott fejlédnek a kognitiv, affektiv
készsegeik, a térlatasuk, finommotorikajuk és a
problémamegold6 gondolkodasuk.

Abstract

Matech 1.0 is created with the study of the digital game
environment, digital game-based learning and the strucure of the
gamificated system. Furthermore, with the process of Minecraft’s
domestic and foreign literature is created the adventure track,
which develops mathematical and other skills. We used the
Minecraft Education Edition program. In the playground, students
take part in a journey around the Earth, during which they must
complete various missions bevor descovering the final goal. After
succesfully completing each levels, players can earn points and
rewards, while developing their cognitive and affektive skills,
spatial vision, fine motor skills and problem-solving thinking in
addition to developing their mathematical skills.

1. A ,,Matech” tervezése

A jaték a pedagodgiai modszertan szerves részét képezi. Fogalma alatt olyan
cselekvést, foglalkozast értiink, amely szabadon valasztott, meghatarozott térben és idében
zajlik, elére kialakitott szabalyok szerint. A jaték szerepet jatszik a kognitiv, affektiv készségek,
képességek, az erkdlcsi és tarsas készségek, a személyiség fejlédésében, ezért, ha a formalis
oktatas keretei k6zé helyezzik, azaltal olyan kulcsot kapunk a kezlinkbe, amely utat nyit a

felndvekvd generaciéhoz. [1]
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A Minecraft Education Edition program segitségével kiprobaltuk, hogy miként
készithetiink feladatokban gazdag kalandpalyat a felnévekvé NetCoGame gyermekek
szamara [2]. A palya létrehozasat megelézte a digitalis jatékok tanulasi kdrnyezetének, a
digitalis jaték-alapu tanulas folyamatanak és a gamifikalt vagy mas néven jatékositott”
rendszer szerkezeti felépitésének vizsgalata. E mellett a Minecraft hazai és kulféldi
szakirodalmanak elemzése is megel6zte a jaték létrehozasanak folyamatat [3,4,5].

A jaték létrehozasa soran a jatékkornyezet kialakitasaban a felhasznaloi éiményt [6],
az EGameFlow-t [7,8,9] valamint a motivacio tipusait, jatékbeli kontextusban értelmezett
eredetét és a motivacios eszkoztar tartalmat [8,10] vettuk figyelembe.

A jatéktervezés soran a gamifikalt vagy mas néven jatékositott rendszer szerkezeti
felépitése szolgalt a kalandpalyank vazaként. |de tartozik a tanulok érdekl6désének felkeltése,
a pontok gytijtése, a jutalmazas vagy a pozitiv visszacsatolas, azonnali visszajelzés az aktualis
tudasszintrél [2,11].

Célkorosztalynak az als6 tagozatos tanuldkat valasztottuk, hiszen Brigitta jelenleg a
Karoli Gaspar Reformatus Egyetem Pedagdgiai Karanak tanitdé szakos hallgatoja. Az alsé
tagozatos tanuldk csoportjat szlkitettik és végul a negyedik osztalyos tanuldkra esett a
valasztasunk, mert az ebbe a korosztalyba tartozé tanuldk mar rendelkeznek azokkal az
altalanos és specialis szamitastechnikai készségekkel, amelyek egy ilyen tipusu palya
teljesitéséhez szikségesek.

A kalandpalya tervezésének elsd lépéseként a tantargy kivalasztasara kerllt sor,
amelynek soran a matematika tantargy valasztasa mellett dontéttink. A matematikai
gondolkodas fejlesztésében kiemelt fontossagu a stratégiai, logikai, véletlennel kapcsolatos
jatékok alkalmazasa. Tovabba meghatarozéd élményt jelent a tanuldok szamara, ha egy
témakort sokszinlen, valtozatos eszk6zok hasznalataval, szemléltetve dolgozunk fel. A
Minecraft Education Edition program egyben gyakorlast biztosithat a tanulok szamara egy
adott tantargyi terlletre vonatkozoan, illetve szemlélietd eszkdzként is funkcionalhat a
tanitasai ora soran. A palyatervezés soran nagy hangsulyt fektettiink a problémamegoldé
gondolkodas és a rugalmas gondolkodas fejlesztésére. E mellett kiemelt fontossagunak tartjuk
az alkotd gondolkodas fejlesztését, hiszen a tanuldk kdnnyebben értik meg azt a
megtanulando ismeretet, amit meg is alkothatnak, cselekedtetés utjan sajatithatnak el.

A tantargy kivalasztasat kovetéen a kalandpalya jatékkdrnyezetének megtervezése
kovetkezett. A vilag tematikajanak a meghatarozasa soran a kalandfilmek vilaga ihletett meg
bennlnket. A tanuldk felfedez6k bérébe bujnak és egy Fold koruli utazason vesznek részt,
amelynek soran kilénb6zé kildetéseket teljesitenek a végsd cél felfedezése elbtt. A vilag
helyszinei meglehetésen valtozatosak, ugyanis a kihivasokkal a dzsungeleken, hidegebb
égtajakon keresztul barangolva vagy a sivatag kdzepén kell szembenézniuk a tanuldknak. A
matematika tantargy mellett tgyeltink arra, hogy a tantargykozi kapcsolatokat is erdsitsuk. A
palyan megjelennek a kérnyezetismeret tantargyhoz kapcsolddo feladatok, valamint az ékori
vilag hét csodajanak néhany eleme is megmutatkozik, amellyel az 6todik osztalyos torténelem
tananyagot vetitjuk el6.

A vilag azért kapta a ,Matech” elnevezést, mert matematikai készségeket fejlesztdé
feladatokat oldanak meg a tanulék egy technoldgia adta vilagban.

2. A ,,Matech” tartalma

2.1. A vilag felépitése

A jaték megkezdése el6tt a tanuldk kivalaszthatjak a jatékos karaktertket, igy
eldonthetik, hogy kivel azonosulnak a klldetések teljesitése soran. A sajat avatar kivalasztasa
fontos eleme a jaték személyre szabhatdésaganak. A vilag a térténet bevezetésével és a végs6
cél felfedezésével egyltt 6sszesen tiz szintet tartalmaz, amelyek a kévetkezék:

1. Utazas és érkezés a bazisra
2. Az inka templom titkai
3. A dzsungel szive
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Tundra tort torony

Elveszve a labirintusban

Kijutas a gorég templombal

Faraok birodalma

Vulkanok vilaga

. Flaggokert

10. Az elveszett gyémantvar felfedezése
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Az ideadlis beszintezésnek kdszdnhetden, el6szor t6bb kisebb kihivast kell teljesitenitk
a tanuldknak a vegso cél felfedezése elétt [12]. Erre azért van szikséguk a jatékosoknak, mert
a végs6 cél nagyon tavoli, azonban az egyénnek sziliksége van az azonnali visszajelzésre a
jatéktevékenység 6romének fenntartasa érdekében [13]. A tiz szinten a negyedik osztalyos
matematika tananyag kulonbozé témakoreit dolgozzuk fel. A feladatok Osszeallitasanal
ugyeltiink arra, hogy a feladatok ne legyenek se tul nehezek se tal konnylek. A tul kdnnyl
feladatok unalmassa valhatnak a tanuldk szamara, a tul nehéz feladatok frusztraltta tehetik
6ket. A legnagyobb motivacids erdvel a rovid tavu, kdzepes nehézségi foku feladatok birnak
[12].

2.2. A pontok szamitasanak a menete

A tanulok a bazisra torténé megérkezéskor kapnak informacioét arrél, hogy a ,Matech”
vilagaba csoppentek, ahol egy utazason fognak részt venni. Az utazas soran kilénb6zé
kildetéseket (feladatmegoldasokat) kell teljesitenitiik, hogy az adott szinten a kdvetkezd
feladathoz vagy az adott szint utolsé feladatanak esetében a kdvetkezd szintre jussanak. A
bazison talalhaté egy lada, amely 20 darab aranyblokkot tartalmaz. A husz darab aranyblokk
Odsszesen 200 pontot ér. A tanuldknak a ladabdl a 20 darab aranyblokkot, az eszkdztarukba
kell helyezniuk. Ha egy kérdést helytelenul valaszoltak meg, akkor egy olyan zart térbe
kerllnek, ahonnan nem tudnak visszajutni a kérdéshez. Ebben a térben a tablaval jelzett
tertletre torténé aranyblokk elhelyezésével teleport révén tudnak visszajutni a kérdéshez, a
valaszuk ujboli atgondolasanak céljabdl. A 20 darab aranyblokkbdl ennek kovetkeztében
elveszitettek 1 db-ot, mely 10 pont minuszt is jelent egyben. ,Az elveszett gyémantvar
felfedezése” szinten 6sszegezzik a tanuldk pontszamat és felallitjuk a jatékban résztvevdk
rangsorat.

2.3. A jutalmazas

A jutalmazas a szintek befejezésekor torténik. A kihelyezett ladakban a kalandorok
csizmat, labszarvéddét, mellvértet és sisakot talalnak, amelyeket viselni tudnak az utazas
soran. Nem minden szint végén talalhatnak ilyen ladat, hiszen a jutalmazas mértéke aranyos
az adott szint nehézségi fokaval [11,12]. A palya felénél kivételes jutalomban részesulilhetnek
a tanuldk, ugyanis a ,Kijutds a goérég templombdl” szinten, minden egyes helyes
feladatmegoldasért aranyblokk lesz a tanuldk jutalma. Ezzel a megoldassal az a célunk, hogy
a tanuldk lehetéséget kapjanak az esetlegesen megfogyatkozé aranytartalékaik feltdltésére és
motivaltak maradjanak a kaland masodik felére is. Az extra aranyblokkok elényt jelenthetnek
a jatékosnak, a tobbi jatékossal szemben. Ahogy a hibazas, ugy a jutalmazas is azonnali
visszajelzésként szolgal a tanuldk aktualis tudasszintjérél [11,12].

2.4. A ,,Matech” tipusfeladatai

A Matech vildgaban két tipusfeladatot kilénboztethetiink meg, figyelembe véve a
feladatok idealis nehézségi fokanak kialakitasat.

A kett6 vagy tobb valaszlehet6ség kozul torténé valasztas lehetbségét kinaljak a teszt
tipusu feladatok. Ez a ,Matech” vilagaban ugy néz ki, hogy a tanuldk beugranak a megfelel6
valasszal jelzett ajton, megnyomjak a helyes valaszt jelz§ gombot vagy kivalasztjak a helyes
valaszhoz tartozé viziliftet. Ha jol valaszoltak, akkor az adott szinten Iévé kdvetkez6 feladathoz
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jutnak, vagy ha ez volt az utolsé feladat az adott szinten, akkor megnyilik el6ttik a kdvetkezé
szintre vezetd Ut. Helytelen valasz esetén az aranyblokk elhelyezd teleportald moédszer lép
életbe. Dontési lehetdséget biztositva a tanuldkban, felerdsitjik bennik azt az érzést, hogy a
jatékbeli tevékenységeket 6k alakitjak [11,12].

A tevékenykedtetd feladatokban a tanuldknak kell valamilyen tevékenységet
végrehajtaniuk a feladatmegoldas soran. lde tartoznak az olyan tipusu feladatok, mint példaul
a tort torony épitése, tikrozés vagy a terllet kiszamitasa szé6nyegezés mobdszerével. A
tevékenykedtet§ feladatok lehet6séget adnak a cselekvés altal torténd tanulasra és a
problémamegoldé gondolkodas fejlesztésére. Kiemelten fontosnak tartjuk tovabba, hogy az
elméletben régzitett informaciokat a tanulék a gyakorlatban is alkalmazni tudjak.

3. A ,Matech” szintjei, a jaték menete

A jatékoskarakter kivalasztasat kévetéen csatlakozhatnak a tanuldk a ,Jaték” fil
megnyomasaval a Minecraft Education Edition programhoz. Ha ez megtortént, akkor a ,Sajat
vilagok” ful alatt fogjak megtalalni a tanuldk a ,Matech” névvel jelzett vilagot. A ,Matech” ikonra
kattintva meg fog jelenni harom opcio: ,jaték, jatékgazda, beallitasok”. A tanuldknak a ,jaték”
fulet kell kivalasztaniuk a vilaghoz tortén6 csatlakozashoz. Fontos, hogy miel6tt a tanuldk
elkezdik a jatékot allitsuk be kaland tipusura. Ezt a ,t” billentylizet gomb lenyomasaval eléugré
csevegés ablakban a ,/gamemode adventure” parancs megadasaval tehetjik meg. Erre azért
van szukség, mert kreativ médban készult a jaték és kreativ médban nem miikddnek azok a
korlatok, amelyeket beallitottunk a tanulok szamara. llyen példaul a hatarblokkok mikodése
annak érdekében, hogy ne tudjak elhagyni a jatékosok a szamukra kijeldlt palyat.

3.1. Utazas és érkezés a bazisra

A jatékhoz térténd csatlakozast kovetéen a tanuldk egy vasutallomason talaljak
magukat. Ezen a helyszinen egy tabla segitségével talalhatjak meg a szamukra kijelolt
vaganyt. A vaganyba ,bal egérgombbal”’ torténd kattintassal tudnak beszallni és a w’
billentylizet gomb segitségével kezdetét veszi az utazas egy hulldmvasuton. A hulldmvasut
jelenti a gamifikalt vagy mas néven ,jatékositott” rendszer szerkezeti felépitésének alapjat,
hiszen itt torténik a tanulok érdekl6désének felkeltése annak érdekében, hogy érdemesnek
talaljgk a jaték folytatasat. A bazisra torténd érkezéskor a ,Space” gomb egyszeri
lenyomasaval tudnak a tanuldk kiszallni a vaganybdl.

A bazis egyik falan talalnak a tanuldk egy tablat, amelyen minden Iényeges informaciot
megtalalnak, amit tudniuk kell a kildetésik teljesitésérdél. A tabla elétt talaljak a mar emlitett
ladat, amelybél a 20 db aranyblokkot az eszkdztarukba kell helyeznitk. Az informaciok és az
aranyblokkok birtokaban indulnak el a kalandorok a kdvetkez6 szintre (lasd 1. abra).

1. &bra: Utazas és érkezés a bazisra. Sajat abra.
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3.2. Az inka templom titkai

A dzsungelben mohas zuzottké jelzi az utat, amely egészen a templom tetejéig vezet. A
tanulok fentrél, a templom tetejérél fognak haladni lefelé a templom belsejében a
feladatmegoldasok soran (lasd 2. abra).

Az els6 feladatuk egy kulonbségsorozat folytatasa. A kildnbségsorozat folytatasaval
fejlesztjlik a tanuldk rendszerez6 és Osszefliggés-felismerd készségét, valamint elésegitjik a
matematikai tartalmak mélyebb megértését. A sorozat kdvetkezd elemét két tablaval jelzett
ajton lathatjak a tanuldk. Az altaluk helyesnek vélt valasz melletti ajtén kell leugraniuk, hogy
eljuthassanak a kovetkezd feladathoz. Ha helytelen valasz mellett dontottek, akkor a mar
ismert aranyblokk elhelyezé teleportalé moédszer lép életbe [14,15].

A kovetkez6 feladatban egy matematikai talalos kérdést kell megoldaniuk a tanuldknak.
A feladatban az adott szam formai és tartalmi jellemzésével, mas szamokhoz val6 viszonyarol
kap informaciokat az egyén. A kapott informaciok alapjan kell kitalalniuk a gondolt szamot és
egy gomb megnyomasaval kivalasztaniuk azt. Ha jél dolgoztak a tanuldk kinyilik el6ttuk a titkos
ajté és eljutnak a szint utolsé feladatahoz [14,15].

Az szint utolso kihivasa soran a kalandorok kildetése az inka papok aranytartalékainak
megszamlalasa. Az aranyblokkokbol készilt oszlopok jelzik a tanulék szamara a keresett
szam alaki értékét, tablakkal pedig az egyes helyiértékeket jelezziik. Azonban mindegyik pap
csak az egyik helyiértékre emlékszik. A feladatban az alaki értékek és helyi értékek
ismeretében gyakoroljak a tanuldk a szamok kiolvasasat. A tanuldk tablan jelzett
valaszlehetéségek kozil valogathatnak a megfelel6 gomb megnyomasaval.

Ha jél dolgoztak a jatékosok, akkor kinyilik szamukra a templom kincstara. A kincstarban
Iévd ladat kinyitva megkapjak elsé jutalmukat az arany labszarvédét, amelyet fel is dlthetnek
magukra a kovetkez6 szint megkezdése el6tt [14,15].

2. abra: Az inka templom titkai. Sajat abra.

3.3. A dzsungel szive

A dzsungel szivébe egy akacia fabdl készilt hid vezeti a tanuldkat. A vizesésekkel
korbevett medencében, egy feladat megoldasara keril sor. Egy peremre sétalva
megpillanthatnak egy kockat, amelynek oldalat kilénbdz6 szinek fedik. A szabaly szerint, a
kockak szemkozt 1év6 oldalai megegyezd szinlek. A szabaly értelmében a peremrdl lathato
tovabbi harom kockabdl kell kivalasztaniuk a tanuldknak azt, amelyik a f6 kockat mutatja
hatulnézetbél. A tajékozdédas a térszemlélet egyik komponense, a térbeli helyzetek és
kapcsolatok észlelését, sajat mozgasunk elképzelését jelenti [14,15] (Iasd 3. abra).

A harom kocka kdzul gombnyomassal valaszthatjak ki a tanuldk a megfelelét. Ha jol
dolgoztak, akkor az akacia hid barikadja lehuzodik és elérhetévé valik szamukra a kdvetkez6
szint. Hibas feladatmegoldas esetén a tanuldk egy zart térbe kerlinek teleportalas révén, ahol
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a tablaval jelzett helyre torténd aranyblokk elhelyezésével teleportalhatnak vissza a
feladathoz, hogy ujbdl atgondolhassak valaszadasukat.

3. abra: A dzsungel szive. Sajat abra.

3.4. Tundra tort torony

A dzsungelbél kijutva hidegebb éghajlati Oovbe érkeznek a kalandorok. A
feladatmegoldas fenyvesekkel és jegesmedvékkel korllvett havas terileten zajlik. A szint neve
is arulkodd, hiszen a tortek gyakoroltatasat helyezi a kézéppontba. A tanuldknak a megadott
szabaly szerint kell egy olyan tort tornyot épitenitik, amelynek 4 hatod része kék kockabdl, 2
hatod része sarga kockabdl épil fel. A feladat célja az egész egyenl6 részekre osztasanak
gyakoroltatasa és az egységtortek értelmezése [14,15] (lasd 4. abra).

A feladat megoldasa soran a jatékosoknak a kék kockaval jelzett gombot négyszer, a
sarga kockaval jelzett gombot kétszer kell megnyomniuk. Ha jél dolgoztak lehuzodik a barikad
és megnyilik eléttik a hid folytatasa. Azonban nem kell aggddniuk a kalandoroknak, ugyanis,
ha nem a megadott szabaly szerint épitik fel a tornyot, akkor a jobb oldali falon talalhato
gombot megnyomva a rendszer alul kilriti az eddig felépitett torony kockait és uUjrakezdhetik
a a feladatmegoldast. Ezen a szinten nem veszitenek aranyblokkot a tanuldk.

4. abra: Tundra tért torony. Sajat abra.

A kovetkezd szintre egy oriasi akvariumon keresztll vezet az ut, amelyen athaladva
megismerkedhetnek a jatékosok a tengerek és 6ceanok élévilagaval (lasd 5. abra).
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5. &bra: Akvarium. Sajat abra.

3.5. Elveszve a labirintusban

A labirintusbdl a kiutat a helyes miveleti eredmény felé t6rténd haladas jelenti. Ha a
helytelen mivelettel jelzett tabla felé folytatja az utat a jatékos zsakutcaba ér és vissza kell
fordulnia. A tanuldknak mindig két tablaval jelzett irany kézul kell valasztaniuk és a két tablan
mindig kulonbdzé mivelet szerepel. A feladat a tanuldk fejben torténé szamolasi készségeit
fejleszti: gyakoroltatja a szdzas szamkdrben a fejszamolast egyjegylvel valé szorzas és
maradék nélklli osztas soran, tovabba megjelenik a fejszamolas a tizezres szamkdrben kerek
tizesekkel, szazasokkal és ezresekkel. A miveleti tulajdonsagok megfigyelése és a miveletek
kozotti kapcsolatok megfogalmazasa is célrendszerét képezi a feladatnak [14,15] (lasd 6.
abra).

A feladatmegoldas soran a cél, hogy minél révidebb id6 alatt jussanak ki a kalandorok a
labirintusbdl. A kijutaskor egy lada varja a tanulokat, melyben arany csizmat talalnak. A
csizmaval gyarapithatjak a felszerelésiket, amelyet viselhetnek az ut soran.

6. abra: Elveszve a labirintusban. Sajat abra.

3.6. Kijutas a goroég templombol

Az Okori gorég templomban négy feladat megoldasara lesz lehetéséguk a tanuloknak.
Ez az a szint, amelyen minden helyes feladatmegoldasért aranyblokk jelenti a jutalmat.

Az els6 feladatban kulonb6zé téglatestek kodzul kell kivalasztaniuk a tanuldknak a
kockakat, a kockakat jelz6 gomb megnyomasaval. Miutan megnyomtak a gombot a jatékosok
és megkaptak a helyes feladatmegoldasért jard aranyblokkot, a gomb eltlinik. Erre azért van
sziikség, mert ha nem tintetnék el a gombot annyi aranyblokkot kapnanak a szemfiles
jatékosok, ahanyszor megnyomjak a gombot. A feladat a konstrualasok, valogatasok
témakdrébe tartozik. A kalandoroknak elére elballitott testek kdzul kell valogatniuk, mikdzben
megfigyelhetik a kocka, mint specialis téglatest tulajdonsagait. A feladat f6 célja, a tanuldk
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térszemléletének kialakitdsa és a geometriai alakzatok tulajdonsagainak megismertetése
[13,14].

A masodik feladatban a terlletszamitasba nyerhetnek betekintést a tanulék. A templom
az okor ota all, ezért sérllések talalhatdoak a padldzatan. Egy ladaban talalhatnak turkiz kék
szényegeket, amelyekkel lefedhetik a hibas részeket. A feladatmegoldas soran a lefedéshez
hasznalt sz6nyegeket szamlaljak meg a kalandorok. A padlén lévé sikbeli alakzatok teruletét
mérik meg ezaltal a szényegezés, lefedés modszerének alkalmazasaval [13,14].

A feladat megoldasat a tanuldknak egy szamkaodos falba kell beirniuk. Példaul, ha 25 db
szényeget hasznaltak fel a hibak lefedéséhez, akkor elészér a kettes szam alatt [évé gombot
kell megnyomniuk, majd az 6tdés szam alatt lévé gombot.

A harmadik feladatban a keruletszamitasba nyerhetnek betekintést a jatékosok. A
kalandorok korbejarhatjak a viragoskertet és megszamlalhatjak, hogy hany darab keritést
hasznalt fel a templom kertésze a viragok bekeritéséhez. A valaszadas modija az el6bb emlitett
tertletszamitas feladathoz hasonloan, a szam szamkodos falba torténd beirasaval torténik.

A szint utolso feladata a transzformaciok csoportjaba tartozik. A tanulok egy Uvegbdl
készilt magaslatra felsétalva megtekinthetik az alakzatot, amelyet tlkroznitk kell. Ezen a
helyszinen két tipusu viziliftet hasznalhatnak: az egyik lift a lefelé torténd kodzlekedést
szolgalja, a masik lift a magaslatra repiti vissza a tanulokat. A lenti részen talalhatnak egy
ladat, amelyben a feladat megoldasahoz sziikséges blokkokat talaljak. Ezeket a blokkokat a
ladabdl az eszkodztarukba kell helyezni. Ha az alakzatot megfeleléen tukrozik, akkor a feladat
befejeztével egy tablaval jelzett gomb megnyomasaval megnyilik a jatéksok el6tt a kovetkezd
szint. Ha helytelenil tikrozték az alakzatot, akkor a nem megfelel6 helyre helyezett blokkokat
a ,bal egérgomb” megnyomasaval tudjak kiltni a helyrél, ahova elézetesen elhelyezték. A
feladat segitséget nyujt a tanuldk szamara a tikrozés altal torténd sikmintak elkészitésének
gyakorlasaban. Az alakzat valtoztatdsaval a tanulok megfigyelhetik a formai és méretbeli
tulajdonsagok megmaradasat [14,15] (lasd 7. abra).

7. abra: Kijutas a gbérég templombdl. Sajat abra.

3.7. Faradék birodalma

A gbrog templombdl kijutva forré homokot érezhetnek a jatékosok a talpuk alatt, hiszen
egy sivatagba érkeztek. A vords homok jelzi szamukra a piramis bejarata felé vezetd utat (lasd
8. abra).

Az els6 feladatban a mértékegység valtas témakorébe tartozo feladat megoldasara lesz
lehetéséguk. llyen jellegli feladatok tébb helyszinen is eléfordul a vilagban, hiszen sok tanulé
szamara nehézséget jelent a mértékegységvaltas. A nehézség abban rejlik, hogy a mérészam
és a mértékegység kozott forditott aranyossag huzodik meg [14,15]. A helyes viziliftet
valasztva juthatnak el a kalandorok a szint kdvetkez6 feladatdhoz.

A masodik feladatban, ahogyan azt a ,Kijutas a gorég templombdl” szint utolsé feladata
is jelezte, a rbmai szamok témakorével talalkoznak a tanuldk. A feladatuk, hogy megallapitsak
a tablan 1év6 romai szam arab szambeli értékét. A romai szamok kiolvasasahoz az 6sszeadas
és a kivonas miveletének biztos ismerete szukséges [13,14].
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A szint utolso6 feladataban a jatékosoknak azt kell megszamlalniuk, hogy a teremben
talalhaté térbeli alakzat, hany kockabdl épiilt fel. Ezzel a feladattal analizalo-szintetizalo
készséglket fejlesztjik. A feladat célja annak felismertetése a tanuldkkal, hogy az egész
részekbdl épul fel. A helyes valaszt jelz6 gomb megnyomasaval, leomlik a homokbdl készilt
titkos ajto és megnyilik a piramisbdl kivezetd folyoso. A tlizzel kivilagitott folyoson talalnak egy
ladat a kalandorok, amelyben arany mellvértet lelhetnek fel [14,15].
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8. abra: Faraok birodalma. Sajat abra.

3.8. Vulkanok vilaga

A sivatagot elhagyva, egy misztikus terlletre érkezink. Szinte a bérikon érezhetik a
vulkanokbdl kiomld lava forrosagat a kalandorok (lasd 9. abra).

A szint els6 feladataban a terlleten talalhato két vulkan tavolsagardl kapnak informaciét
a jatékosok. A kapott szam helyiértékeinek és alakiértékeinek ismeretében kell a
kalandoroknak tornyokat épitenitk a kijelolt helyekre. A helyiértékeket tablak jelzik. A feladat
hasonlit az inka templomban mar megismert feladathoz azzal a kulénbséggel, hogy itt most a
tanuldknak kell a helyiérték tablak alapjan az alaki értékeket jelz6 oszlopokat megépiteniuk.

A masodik feladatban egy kocka hianyos részeit kell pétolniuk a tanuldknak. Az izzé
kocka jelenti a Vulkanok Vilaganak mozgatorugéjat, ennek kovetkeztében a hianyos
allapotban 1évé kocka miatt, a vildg rendszere sem mikddik megfeleléen. Az elhelyezett
ladaban talalhatnak a tanuldk izzékd blokkokat, amelyekkel kiegészithetik a hianyos kockat. A
feladat célja, hogy a tanulok megismerjék a geometriai alakzatok tulajdonsagait és el6segitse
a jatékosok térszemléletének kialakitdsat. Mindemellett lehetéségik nyilik a kocka, mint
specialis téglatest tulajdonsagainak megfigyelésére [14,15]. Ha jol dolgoztak, akkor egy gomb
megnyomasaval megnyilik eléttik a szint kdvetkezd feladata.

A harmadik és a negyedik feladat a nyitott mondatok témakdréhez kapcsolodik. A
tanulok feladata annak a szamnak a kivalasztasa, amely igazza teszi a tablan lathaté nyitott
mondatot. A nyitott mondatokkal valé feladatmegoldas fejleszti a tanuldk itéléképességét és
szamolasi készségét. A megoldasok keresése, valamint az igazsaghalmaz meghatarozasa
segitséget nyujt szamukra a valtozé és a halmaz fogalmanak jobb megértéséhez. Mindkét
feladatban az altaluk helyesnek vélt szammal jelzett tabla mellett 1évd ajtdn kell leugraniuk
[14,15].

Ha jol dolgoztak folytathatjak utjukat, helytelen valaszadas esetében az aranyblokk
elhelyezéssel torténd teleportalé modszere lép életbe.
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9. abra: Vulkanok vilaga. Sajat abra.

3.9. Fiiggokert

A Vulkanok Vilaganak utols¢ feladatanak megoldasat kovetéen, a kalandorok elé tarul a
Flgg6kert varazslatos latvanya. Mar messzirél lathatjak az egekbe t6ré bambuszokat és a
bambuszok aljan békésen legelész6 pandakat. A Vulkanok Vilaganak ezen a pontjan egy tabla
jelzi a ladat, amelybél a jatékosoknak ki kell venniluk egy csdnakot és az eszkoztarukba kell
helyeznilk azt. Egy vizesésen keresztll vezet az ut a Fuggbkert belsejébe, ezért az
eszkoztarbdl ki kell valasztaniuk a csénakot és rakattintaniuk ,jobb egérgombbal”. Ekkor fog
megjelenni a vizesés tetején az utazasra szolgalé eszkdzik. A csonakra torténd ujabb jobb
egérgombbal térténd kattintast kdvetden tudnak helyet foglalni a kdzlekedési eszkdzben. A
W’ billentylizet gombot lenyomva, megkezdédik az utazas lefele a vizesésen. Az A’
billentyizet gomb lenyomasaval tudnak balra tartani, a ,D” billentylizet gomb lenyomasaval
tudnak jobbra tartani a jatéksok. Az utazas soran még kdzelebbrél is megszemilélhetik a tertlet
élévilagat a kalandorok. Miutan beértek a tanuldk a csdnakkal a Fliggékert belsejébe, a part
mentén torténd ,Space” billentylizet gomb lenyomasaval tudjak elhagyni az eszkdzt (lasd 10.
abra).

Ezen a szinten a teruletre vonatkozo feladatokat kell megoldaniuk a jatékosoknak. Az
elsé két feladat a mértékegység valtas témakdrébe tartozik. Az elsd feladatban a pandak
tomegét, a masodik feladatban a bambuszok magassagat kell atvaltaniuk. A mérészam és a
mértékegység k6zott meghuzodo forditott aranyossag jelenti a nehézséget a feladatmegoldas
soran [14,15]. Mindkét feladatban vizilifteket kell hasznalniuk a tanuléknak. Ha jol dolgoztak
eljutnak a kovetkez6 feladathoz, hibazas esetén a mar ismert teleportalés modszerrel kell
szembenézniuk.

A szint utolsé feladataban az egységtortek értelmezését és az egész egyenld részekre
osztasat gyakoroljak a kalandorok egy a pandakra vonatkoz6 szdveges feladatban. A helyes
feladatmegoldast kdvetéen meglelhetik utolso jutalmukat, az arany sisakot. Ezzel a feladattal
az a célom, hogy a tanulok gyakoroljak az egységtortek tobbszordseinek eléallitasaval torténd
szbveges feladat megoldasat egy Ujabb kdrnyezetismereti témaju feladatban [14,15].

A kiutat meglelve a Fuggodkert tetején talaljagk magukat a jatékosok, ahol meg kell
keresnilk a vizesést, amely Utjuk folytatédsat jelenti. A vizesés mellett ismételten talalnak egy
ladat, amelybdl megint hasznalatba kell venniuk egy csénakot, a mar ismert médon.
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10. abra: Fliggbkert. Sajat abra.

3.10. Az elveszett gyémantvar felfedezése

Egy hosszu, s6tét alaguton csénakaznak a megfaradt kalandorok. Az alagut végén
egy, az eddigieknél sokkal monumentalisabb vizilift repiti fel 6ket a magasba. A csénakbdl
kiszallva eszmélnek csak ra, hogy mar beesteledett, hiszen hosszu volt az utjuk idaig. A
templom kapujan belépve, a var népe oriasi tlizijatékkal fogadja a megfaradt, kildetést teljesité
kalandorokat.

A varba torténd érkezés soran 0OsszegezzUk a tanuldk aranyblokkjait, melybdl
felallitjuk a rangsort a jatékban résztvevé jatéksokrol és jelvényekkel tlntetjik ki 6ket (lasd 11.
abra).

11. abra: Az elveszett gyémantvar felfedezése. Sajat abra.

4. Osszegzés

A ,Matech” palya ismétlés és gyakorlas soran alkalmazhatd, hiszen dsszefoglalasa a
negyedik osztalyban megismert matematika tananyagnak.

A digitalis jatékok tanulasi kornyezetének, a digitalis jaték-alapu tanulas folyamatanak
és a jatékositott rendszer szerkezeti felépitésének alapjan a kalandpalyat megfelelének
talaltuk.

A palya rendszerének atvizsgalasat és ellen6rzéseét kovetden szeretnénk a programot
gyakorlatban is kiprobalni negyedik osztalyos tanuldkkal, ha a pandémia véget ért.

A matematikai készségek fejlesztése mellett a jaték fejleszti a kognitiv készségeket
(figyelmet, memdriat), az affektiv készségeket, a térlatas, a finommotorikat, a szem-kéz
koordinaciot, a problémamegoldé gondolkodast, a rugalmas gondolkodast, a reakcioidét,
valamint a kreativitast. Fontos megjegyezniink, hogy mindemellett a jaték bevezetést nyujt a
digitalis technolégiak hasznalatdba s minekutan a digitalis kompetencia a nyolc
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kulcskompetencia egyik eleme, ezért a jovében véleménylnk szerint ennek fejlesztésére minél
nagyobb hangsulyt kell fektetni.

A Minecraft lényege, hogy az imént felsorolt készségek és képességek fejlédése nem
csak a tanuldknal kovetkezik be a jaték soran, hanem azt megel6z6en megtorténik a
pedagogussal is, aki a jatékot megalkotja.

A jovBben szeretnénk tovabbi fejlesztéseket végezni a Minecraft program segitségével.
A tervek kozott szerepel a matematikai és egyéb készségeket fejleszté Matech 1.0 palya
gyakorlatban torténd alkalmazasanak vizsgalata, a Matech 1.0 palya egy tantargyi
témakorének feldolgozasa a témakor bevezetésével, szemléltetési modok kidolgozasaval,
tipusfeladatok megtervezésével. A jov6ben nagy hangsulyt szeretnénk fektetni a tanuldk
egyuttmikodési készségének, szocialis kompetenciainak fejlesztésére, a Minecraft digitalis
terében torténd csapatmunka alkalmazasaval.

Irodalomjegyzék

[1] Huizinga, J. (1994). Homo ludens. Kisérlet a kultura jaték-elemeinek meghatarozasara. In. Budapest:
Athenaeum Irodalmi Kiadé Nyomdai Rt.

[2] Fromann, R. (2012). Gamification-épulében a Homo Ludens  tarsadalma? In:
http://jatekoslet.hu/letoltes/publikaciok-gamification.pdf

[3] Bos, B., Wilder, L., Cook, M., & O'Donell, R. (2014). Learning mathematics through Minecraft. In (Vol. 21):
National Council of Teachers of Mathematics. DOI: https://doi.org/10.5951/teacchilmath.21.1.0056

[4] Cipollone, M., Shifter, C. C., & Moffat, R. A. (2014). Minecraft as a Creative Tool: A case study. In (Vol. 4,
pp. 1-14): International Journal of Game-Based learning. DOI: https://doi.org/10.4018/978-1-4666-8200-
9.ch047

[5] Kuhn, J. (2018). Minecraft: Education Edition. In (Vol. 35, pp. 214-223): Calico Journal. DOI:
https://doi.org/10.1558/cj.34600

[6] Kiili, K. (2005). Digital game-based learning: Towards an experimental gaming model. In (Vol. 8, pp. 13-
24): The Internet and Higher Education. https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2004.12.001

[7] Prenksy, M. (2003). Digital game-based learning. In (Vol. 1). New York: ACM Computers in Entertainment.
https://doi.org/10.1145/950566.950596

[8] Pasztor, A. (2013). Digitalis jatékok az oktatasban. Vol. 23(9), (pp. 37-48). Iskolakultura

[9] Csikszentmihalyi, M. (2020). Flow- Az aramlat- A tokéletes élmény pszicholdgidja. In: Akadémiai Kiado
Zrt.

[10] Lepper, M. R., Corpus, J. H., & lyengar, S. S. (2005). Intrinsic and Extrinsic Motivational Orientations in
the Classroom: Age Differences and Academic Correlates. In (Vol. 97, pp. 187-196): Journal Of
Educational Psychology. https://doi.org/10.1037/0022-0663.97.2.184

[11] Sheldon, L. (2020). The Multiplayer Classroom: Designing Coursework as a Game. In. Boca Raton,
Florida: Taylor & Francis Group. https://doi.org/10.1201/9780429285035

[12] Fromann, R., & Damsa, A. (2016). A gamifikacié (jatékositas) motivacios eszkdztara az oktatasban. In
(Vol. 3-4). Budapest: Uj Pedagégiai Szemle.

[13] Garris, R., Ahlers, R., & Driskell, J. E. (2002). Games, Motivation and Learning: A Research and Practice
Model. In (Vol. 33, pp. 441-467): Simulation & Gaming https://doi.org/10.1177/1046878102238607

[14] NAT (2020). Nemzeti Alaptanterv (2020):
https://www.oktatas.hu/kozneveles/kerettantervek/2020_nat/kerettanterv_alt_isk_1_4 evf

[15] Herending, K. E. (2013) A matematika tanitdsa alsé tagozaton. In. Budapest: Nemzedékek Tudasa
Tankdnykiadd

93


https://doi.org/10.1016/j.iheduc.2004.12.001
https://doi.org/10.1201/9780429285035

