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Osszefoglalés

A szamitdgépes jatékok egyre nagyobb népszeriiségnek
orvendenek a gyermekek és a felnbttek korében egyarant.
A Minecraft elnevezeésii videdjaték megjelenését kovetben
minden iddk egyik legnépszerilibb jatékava valt. A tanarok
felfigyeltek a Minecraft-ban rejl6 lehetéségekre és a
Microsoft altal létrejétt a Minecraft oktatasra szant verzidja
a Minecraft Education Edition. A Minecraft Education
Edition széles oktatbanyaggal, gazdag technologiai
hattérrel és eszkoztarral rendelkezik. A program
segitségével magunk is létrehozhatunk uj vilagokat,
melyeket a tandrainkon felhasznalhatunk. A Minecraft
Education Edition mellé letélthetjik a Classroom Mode
szoftvert is, ha nyomon szeretnénk kovetni diakjainkat,
hogy hogy haladnak a palyan vagy uUzenni szeretnénk
nekik a chat falon keresztll. A pedagégusok nap mint nap
lathatjdk a Minecraft népszerliségét diakjaik kozott, ezért
arra torekszenek, hogy ezt a lelkesedést az osztalytermi
adottsagokat figyelembe véve a hétkdznapokban is
atélhessék.

Abstract

Computer games are becoming increasingly popular
among both children and adults. After the release of the
game, called Minecraft, it has become one of the most
popular computer games of all time. The instructors noticed
the potentional of Minecraft and Microsoft created the
version of Minecraft for education, called Minecraft
Education Edition. Minecraft Education Edition contains a
wide range of tutorials, a rich technology background and
toolbox. With the help of the program, we can create new
worlds too, wich we can use in our classroom. In addition
to the Minecraft Education Edition you can alsé download
the software, called Classroom Mode, if you would like to
track your students as they progress on the field or you
would like to message them on the chat wall. The teachers
can see every day the popularity of Minecraft among their
students, so their goal is to be able to experience this
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enthusiasm in everyday life, taking into account the
classroom conditions.

1. Bevezetés

A szamitogeépes jatékok egyre nagyobb népszerliségnek érvendenek a gyermekek és
a felnéttek korében egyarant. Habar szamos negativ hatasrél szamolthatunk be a
szamitogépes jatékhasznalattal kapcsolatban, az egészségre gyakorolt hatasoktol a valodi
szocidlis interakcidk hianyaig, ugy gondoljuk, hogy fontos kiemelnink a jatékhasznalat
szamos pozitiv aspektusat is. |de sorolhatjuk a kognitiv készségek fejlédését, valamint a
szamitogépes készségek kialakulasat és fejlédését. Kulondsen kisiskolas korban fontos a
jatékok hasznalata az oktatasban, a jatékok nagy ereji motivacios faktora miatt is[1].

Szamunkra a legérdekesebbek az open world vagy sandbox jatékok, mely fogalmakat
gyakran egymas szinonimajaként hasznaljak, azonban kozottik fontos jelentésbeli kiildnbség
van. Az open world, vagyis nyitott vilag a virtualis vilag nyitottsagara utal, a sandbox kifejezés
a jaték programozastechnikai megoldasara vonatkozik [2]: a jatékos egy virtudlis
homokozdéban talalja magat, melyben a jaték nyujtotta keretek kdzott szabad tevekenységeket
végezhet [1,3]. Ezekben a tipusu jatékokban Ilehetéségink van kilénb6zd eszkdzok
alkalmazasara a kornyezettel valé szabad konstruktiv kisérletezés érdekében.

A technoldgia altal elérhetd Uj modszerek alapjaiban véve is megvaltoztathatjak az
oktatast és a tanulast. Az oktatasi informatika elmult harom évtizedében azonban az volt a
probléma, hogy elébb jelentek meg az Uj technoldgiak az iskolai kézegben, mint az azok
hasznalataval kapcsolatos mddszertani kultira. Az informacidos és kommunikacios
technolégia driasi léptékl fejlédése miatt mara azonban az oktatas elengedhetetlen része
kellene hogy legyen, hiszen a digitalis kornyezetben uj nézépontbdl jelennek meg a didaktikai
alapelvek és feladatok, melyek segitik a tanulékdzpontu tanitast [4,5].

2. Minecraft

A svéd szarmazasu Markus Persson altal utjara inditott szérakoztatd videojatékot, a
stockholmi székhelyl Mojang videdjaték-fejlesztd cég adta ki 2011-ben. A jaték koncepcidja
a mai napig valtozatlanul az, hogy ne allitsanak a jatékosok elé kitlizott célokat, célkitizéseket,
hanem hagyjak a résztvevéket, hogy megtapasztalhassak a felfedezés és kreativitds 6romeit.
A jaték alkotéit idézve: ,placing blocks and going on adventures”, azaz blokkokat elhelyezni
és kalandozni. Ehhez nincs szikség masra, mint internetes hozzaférésre és a szerverre. A
jaték teljes verziojanak kiadasat kdvetéen 122 millié példanyban kelt el és ezzel minden idék
legsikeresebb videodjatékava valt [6]. Klléndsen nagy vonzerét jelent a jaték a gyermekek
szamara, hiszen 3D-s elemekbdl épll fel a virtudlis vildga, mint a kézzel foghaté Lego, ami
ugyancsak kedvelt gyermekjaték. A Lego StoryStarter pedig — kdvetve a Minecraftban is
fellelhetd logikat — kivalo fejlesztbeszkéze példaul az irastudas kialakitasanak és
fejlesztésének [7].

A vildag kildnboz6é szinl és anyagu ugynevezett blokkokbdl (megjelenésikben:
kockakbol) épil fel, melyek kozott taldlhatunk természetes és mesterséges anyagokat. A
jatékos bels6 nézetbél tudja kdvetni az eseményeket, akar 360°-ban képes a vilagban
korultekinteni. A jaték lehet6séget kinal az épitésre és annak ellenkezdjére is, a blokkok
eltavolitasara. Annak ellenére, hogy a jatékosok szabadon mozoghatnak a vilagban, vannak
bizonyos targyak és elemek, melyek csupan bizonyos helyeken helyezhetdk el. A jatékosok
Osszegyljthetik a kilénb6zd anyagtémboket és mashova helyezhetik dket, lehetdvé téve a
kilonféle épitési projekteket. A Minecraftban harom tipusu jatékmaodot kildnbdztethetiink
meg, melyek a koévetkez6k: kreativ (creative), tuléld (survival) és a tulélénél nehezebb un.
hardcore médot [2].
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3. Jatékosmodok

A kreativ moédban a hagyomanyos eszkéztarral ellentétben, a targyvalasztasos
eszkoztarral talalkozhatunk, amelyben szinte minden blokk és eszk6z megtalalhatd. A
keresés funkcio segitségével konkrét elemeket is meg tudunk keresni a rendszerben. Az egyik
ful majdnem megegyez6 a tulélé eszkoztarral, azzal a kiuldnbséggel, hogy a kreativ modban
hianyzik a barkacsolas. Az egyéb lapok k6zé tartoznak a kilénbdzé élelmiszerek, épitéelemek
és diszitéelemek. A parancsblokk, ,idéz6 tojas” (ebbdl valaszhatjuk ki a kildnbdzé hazi- és
vadallatokat) és a strukturablokk csak kreativ modban talalhaté meg. Néhany targy eltéré
modon viselkedik kreativ médban, mint példaul az Gres vodér nem téltédik meg, a vizes és a
lavas vddor pedig soha nem Urdl ki, nem szamit, hogy hanyszor hasznaljuk éket. A féldon 1évé
dolgokat fel tudjuk venni, azonban, ha az eszkdzsavunk mar megtelt elemekkel, akkor a
felszedett targyak a tulélé eszkoztarba kerllnek [2].

A tuléldé modban a jatékosok feladata az er6forrasok kiaknazasa, melynek
eredményeként lesznek képesek az épitkezésre. A jatékosok lehetéséget kapnak akar
kllonb6zd teremtményekkel szembeni kihivasok leklizdésére. A kiulonb6zd tevekenysegek
végzése soran ebben a médban mar megjelenik az éhseg érzete is.

A tulélé mbédban a jatékosoknak van egy eszkodztaruk, melyben targyakat gydjthetnek.
A barkacsolas soran a gyujtott targyakat kombinaljak receptekhez, melynek révén Uj
targyakat, eszkdzoket készithetnek. A barkacsolashoz barkacsasztalra van szUkségunk,
valamint kemencére, ugyanis néhany targy megmunkalasahoz nem elegend6 csak a
barkacsasztal hasznalata. Szamos un. barkacsolo allomas létezik, mint példaul a bajitalf6zés
vagy a javitas. A bajital f6zés soran egy f6z6allvany segitségével tudunk bajitalokat késziteni.
Az Ull6 segitségével olyan eszkdzdket tudunk megjavitani, melyek meggyengiiltek a hasznalat
soran. A tuléld modban a jatékos képes sebzéseket elszenvedni a kornyezettdl, illetve a
teremtmények altal. Ez aldl kivételt képez, ha békés (peaceful) beallitasban van a jaték, ekkor
ellenséges teremtmeényekkel sem talalkozik a jatékos. Azonban, ha véletlenul tul sok sebzést
kapna az egyén, akkor meghal és visszakerul a kezdd pozicidba. A tulél6 mod célja a
folyamatos er6forrasszerzés, menedék keresés és terjeszkedés, mikdzben ujabb
képessegeket szereznek a jatékosok, hogy hatékonyabban helyt tudjanak allni a kildnbdzé
ellenséges teremtmények elleni kizdelemben [2].

A hardcore elnevezésl jatékmod a tulélé méd egy nehezitett valtozata. Ennek a
jatékmaodnak az a I1ényege, hogy a jatékosok miutan meghaltak, nem kerulnek vissza a kezd6
pozicidba, szamukra véget ért a jaték.

Az egyjatékos tulélé moéd a Minecraft alapértelmezett jatékmaodja. Tobbjatékos modban
a jaték lehetové teszi, hogy egyszerre tobb jatékos csatlakozzon egy adott vilagba,
megteremtve igy az egymassal valé kommunikacié és csapatmunka lehet6ségét.

4. A Minecraft oktatasban valé alkalmazasa

A Microsoft felfigyelt a nGvekvé érdeklédésre, a Minecraft oktatasban vald hasznéalataval
kapcsolatban és arra biztatta a tanarokat, hogy tanuljanak tébbet arrél, hogy hogyan is lehet
ezt a jatékot egy osztalyteremben alkalmazni. A tanarok érdekl6dése és a késbbbi fejlesztések
segitették el6, hogy a Microsoft megvaldsitsa a Minecraft oktatasra szant verzidjat, a Minecraft
Education Edtition-t. A Minecraft Education Edition rugalmassaga és tulnyomorészt vizualis
felllete azt a lehetéséget kinalja, hogy a tanarok barmilyen nyelvet beszélé tanuldkkal
alkalmazni tudjak: mindez természetesen fligg az osztalyterem felszereltségétél. Azonban
oriasi elény, hogy offline, egyéni és online csoportos jatékmaodban is alkalmazhaté tabletten
€s szamitégépen egyarant [6].
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4.1. Az oktatéanyag

A Mojang eredetileg ugy jelentette meg a jatékot, hogy az nem tartalmazott utasitasokat,
oktaté anyagokat, ezzel is azt varva el a jatékostél, hogy a vilagot a felfedezésen és a
kisérletezésen keresztul ismerjék meg. Miutan a Microsoft megvasarolta a jatékot és
elmélyedt az oktatasban valé hasznalataba, bdvitette a jatékkal kapcsolatos oktatéanyagokat,
melyek megtalalhatéak a jaték bemutaté térképén. A jatékon belili oktatéanyag
megismereséhez mindenképp szikséges, hogy a tanar is jatsszon, a jaték zokkenémentes
mikodése érdekében. Ez a jaték segitségével torténd tanulas nagy kihivast jelenthet azoknak
a tanaroknak, akik szamara ismeretlen a digitalis vilag, azonban aki lelkes, szivesen fogadna
be uj informaciokat, azoknak ez nem okozhat gondot. Azok a tanarok, akik kész ératerveket
szeretnének késziteni, szamukra a jaték technoldgiai ismerete elengedhetetlen.

4.2. Technoldgiai hattér

A Minecraft Education Edition hasznalatahoz le kell toéltenink, majd telepiteniink a
programot, mely Windows 10-en vagy MacOS-en is fut. A letdltést kdvetéen minden
szikséges anyag automatikusan telepitésre kertl a szoftver altal. A program automatikusan
frissul, amint megjelenik egy ujabb verzié. A Minecraft Education Edition felhasznal6i felllete
egyszeri. A jaték belsd nézetmddot alkalmaz, fokozva a virtualis tér érzését. Az alsé térben
az egészseéget és éhséget jelzd ikonok (tulélé mddban), illetve a kilenc darab elem doboz
talalhatd, ahova a hasznalni kivant eszkézdket helyezhetjik. Az eszkdzoket az egér vagy a
billentyizeten 1-9-ig 1év6é szamokkal hivhatjuk el [6].

Az imént leirt minimalista megkozelités jellemzi a jaték minden részletét. A jaték
elinditasat kdvetben a jatékos egy véletlenszerd, algoritmikusan létrehozott vilagban talalja
magat, ahol nem kap utasitast arrdl, hogy hova kell mennie vagy mit kell tennie. A cél, hogy
utasitasok nélkul, felfedezéssel értsiik meg a jatékot. A jatékban hasznalt grafika elsé latasra
nem felel meg a modern videdjaték szabvanyoknak, ugyanis a vilag kezdetleges és kockakbal
all. Azért rajzoltdak meg a jatékot ilyen modon, hogy a hangsuly ne a grafikai gazdagsagon,
hanem magan a jaték folyamatan legyen. Ez a fajta stilus azt a lehetéséget is magaban
foglalja, hogy minden targy alkalmazhaté épitéshez alkalmas anyagként, sé6t amiatt sem kell
aggodnunk, hogy a részek nem fognak dsszeilleni.

A jatékosok az egér és a billentylzet segitségével kapcsolatot tudnak teremteni a
kornyezet és az elemek kdzott. Az egér bal oldalan 1év6 gomb segitségével tudjuk eltlintetni
akar a kérnyezeti, akar az altalunk mar hasznalni nem kivant blokkokat. A jobb oldali gomb
segitségével helyezhetjik el az épitésre szant elemeket. A billentylizeten talalhaté WASD
billentylk segitségével tudunk kdzlekedni a térben (,W”: elére, ,A”. balra, ,S”: hatra, ,D”
jobbra) (1. abra) [6]. A ,sz0kdz” billentyl lenyomasaval tudunk ugrani, ugyan ezen gomb
duplan térténd lenyomasaval pedig a repllést kezdhetjik meg. Ha a dupla kattintast kbvetéen
a ,szO0kodz” billentylit nyomva tartjuk emelkedni fogunk. Sullyedéshez a Shift gombot
hasznalhatjuk. Ha egészen a fdldre szeretnénk visszajutni elegendd Ujra megnyomnunk
duplan a ,,sz6kdz” billenty(t.

Az E” billentyl (Leltar) lenyomasaval eléhivhatjuk az eszkdztarat. Az eszkdztarban felul
talalhatd kereseési sav segitségével konkrét dolgokat talalhatunk meg rovidebb id6 alatt (2.
abra).

A képerny6 aljan lévé eszkdzeinket eldobhatjuk a ,Q” billentyli lenyomasaval. Ehhez
el6szor ki kell valasztanunk az egér vagy a billentylizet segitségével az eldobni kivant eszkozt.
Ki is cserélhetjuk a nalunk 1évé eszkdzdket egy Uj eszkdztarban l1évé eszkdzzel. El6szor a
nalunk Iévé targyat vissza kell huznunk az ,E” billentyl lenyomasat kdvetéen az eszkodztarba,
majd az uj targyat az alul Iév6 savba kell helyeznlink, szintén a bal egérgombot nyomva tartva.
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A ,H” billenty(it lenyomva jelenithetjik meg a vezérléshez szilkséges segitséget, Ujra
lenyomva pedig elrejthetjuk.

A bal felsd sarokban avatarunk talalhato kisebb méretben, illetve a koordinatak, melyek
jelenlegi tartozkodasi helylnket jelzik.

A Java-alapu Minecraft és a Minecraft Education Edition verzié kézt azonban talalhatunk
kulénbséget. A Minecraft Education Edition azon jatékosok k6zott engedélyezi a tdbbjatékosu

modot, akik rendelkeznek kozds, egy szervezet altal biztositott (pl. iskola) Microsoft 365
hozzéaféréssel.

e
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1. dbra: Vezérlés. Sajat abra.

| @6l
T

2. abra: Az eszkéztar hasznalata. Sajat abra
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4.3. A Minecraft Education Edition hasznalata

A Minecraft Education Edition hasznalatahoz elsé 1épésként sziikséges a program
telepitése, melyet a https://education.minecraft.net oldalra Iépve tehetliink meg. A letdltéshez
szikséges, hogy rendelkezziink Microsoft fidkkal, illetve, hogy regisztraljunk a Minecraft
honlapjan. A letdltést kdvetéen minden program telepitésre kerul a telepité szoftver altal. A
telepités utan a programba lépve els6ként a kezdblappal ismerkedhetliink meg. A képre
kattintva a jatékosok kivalaszthatjak a hasznalni kivant avatarukat, ezaltal kivalasztva azt a
karaktert, mellyel a leginkabb azonosulni tud a jaték hasznalata kézben (3. abra).

< Felilet kivilasztisa

a_**' *

3 o L 4
RN "

28

3. abra: A jatékban hasznalni kivant karakter kivalasztasa. Sajat abra.

A karaktervalasztast kovetéen a jaték fllre torténd kattintassal a pedagogusok
szemugyre vehetik, hogy mit tartalmaz a Minecraft Education Edition program (4. abra).

< Jatek

4] KONTUTAR MEGTEKINTESE

uJ LETREHOZASA C3ATLARDZAS A VILAGHDZ IMFORTALAS

4. abra: A Minecraft Education Edition program fellilete. Sajat abra.
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A ,Konyvtar megtekintése” fllre kattintva tovabbi négy lehetéséggel talalkozhatunk: I1de
tartozik a ,Leckék”, ,,Epl’tési kihivasok havonta”, ,Biomok és vilagok”, valamint ,Utmutato a
jatékhoz.”

Az ,Utmutaté a jatékhoz” fiil alatti ,Itt kezdhetsz bele” csomagban szamos segédanyagot
hasznalhatunk, melyek segitséget nyujtanak a Minecraft Education Edition programmal
ismerkedéknek a jaték tanulasahoz, az alapok megismeréséhez. Ide tartozik a mozgas
tanulasa, a blokkok elhelyezése/eltavolitasa vagy a palatablak hasznalata.

A ,Leckék” ful alatt kilénbdzd tantargyakhoz kétédd oktatdé anyagokat talalhatunk a
matematikatdl a térténelemig. A tantargyak mellett a program hangsulyt fektet a kozdsségi és
érzelmi tanulasra, valamint az egyenl6ség és a befogadas fontossaganak kiemelésére. llyen
jellegl oktatd anyagokat szintén a ,Leckék” fll alatt talalhatunk.

A ,Biomok és vilagok” fllre kattintva a biomok lehetéséget valasztva kilénb6z6 egyedi
féldrajzi adottsagok, névény- és allatvilag altal megkulénbdztetett régidkban barangolhatunk,
mint példaul dzsungelbiomban, sivatagi biomban vagy jégmezé biomban. A ,Kiemelt vilagok”
-ban olyan anyagokat talalhatunk, mint példaul az emberi szem felépitése vagy az ihletek
szigete. Az ,Epitési kihivasok havonta” segitséget nyujtanak a diakok kreativitdsanak és a
XXI. szazadban szikséges kompetenciaik fejlesztésére. Ez a fellilet kilondsen elnyerte a
tetszéslinket, hiszen olyan feladatokkal talalkozhatunk itt, mint példaul a kényvborité, allat
vagy jarm{ tervezése, pixelportré készitése vagy marsjaré és lrhajo alkotasa (5. abra).

[ BIOtOK £5 VILAGOK
i (8]

5. abra: A Minecraft Education Edition kbnyvtaranak tartalma. Sajat abra.

Ha e vilagok koézul barmelyikben tevékenykedink, majd elmentjik, a vilag a ,Sajat
vildagok megtekintése” ful alatt lesz megtalalhat6. A kezdd oldalon talalhatd kék plusz jelre
kattintva magunk is hozhatunk létre Uj vildgot. Ekkor meg kell adnunk a vildg kuldnbdzé
jellemzdit, mint példaul a vilag nevét, a jatékmaodot, nehézségi fokot, illetve a vilag tipusat (6.
abra). Az 6nalléan létrehozott sajat vilagot, a felhasznalt vilagokkal egyutt, szintén a ,Sajat
vilagok megtekintése” ful alatt talalhatjuk meg.
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A Minecraft Education Edition program kilénb6z8 leckéit alkalmazhatjuk a tandra
kiegészitésekeént. Erre kivalo példa lehet a bioldgia tantargyon belll az eukariéta sejtek cimi
lecke, melyben a tanulok feliinézetbél megtekinthetik és 6sszehasonlithatjak a névényi és
allati sejteket. Ha torténelmi témat szeretnénk feldolgozni, akkor a tanuldk bejarhatjak az okori
Egyiptom helyszineit akar egy rendhagyo digitalis tanora keretein beldl.

A Minecraft Education Edition program kivald lehetéséget adott szamunkra egy sajat
vilag elkészitésére, melyet a matematika oktatas keretein belll szeretnénk a tovabbiakban
felhasznalni. Jelenleg tanitdé szakon végzem a tanulmanyaimat, szerzétarsammal az also
tagozatos korosztalybdl a negyedik osztalyt tekintettik célcsoportnak. Azért a negyedik
osztalyos tanulokat valasztottuk, mert az ebbe a korosztalyba tartozé tanuldk mar
elsajatitottak azokat az altalanos és specidlis szamitastechnikai készségeket, melyek
szilkségesek a jaték hasznalatahoz. A matematikai feladatokat tartalmazé Fold korili utazast
szimbolizal6 vilag a ,Matech” nevet kapta. A vilag a negyedik osztalyos matematika tananyag
kllénbdz6 részeit dolgozza fel tiz szinten at. A vilag alkalmazasat rendhagyo éra keretében
képzeljik el a tanév végén az éves tananyag gyakorlasa céljabdl. Ez a vilag kiilénbdz6 tipusu
feladatok gydjtéhelye.

A jov6ben olyan vilagokat terveziink létrehozni, amelyek témakoér specifikusan gydijtik
0ssze a feladatokat. Vegyuk példanak a tortek tanulasat: Ehhez készithetink egy témakor
bevezetését szolgald feladatot, majd kiilénb6zd osztalyokra bontva a toértek gyakoroltatasat
célz6 feladatokat, egészen a torteket tartalmazd széveges feladatokig, amelyeket térben
abrazolhatunk is. Lehetnek ezek a feladatok teszt jellegliek, de lehetnek tevékenykedtetd
feladatok is, vagyis, hogy a tanuloknak maguknak kell megépiteniuk, atalakitaniuk a jatékteret,
hogy valaszoljanak a kérdésekre. A matematika tantargy mellett mivel a jaték a kreativitas
szabadsagara alapul, szivesen alkalmaznank digitalis kompetenciakat fejleszté rajz ora
keretében, ahol tanuldéknak varat kell tervezniik vagy éppen évszakokkal kapcsolatos képeket
alkotniuk. A jaték gazdag a kuldnbdz6 biomokban, az eszkbztarban szamos allatot €s novényt
is talalhatunk, melynek segitségével a kornyezetdérakba is beépithetb. Abbdl a szempontbdl
mas a Minecraft Education Edition alkalmazasa a tandrakon, hogy az Okosdoboz vagy
Wordwall tipusu feladatokkal ellentétben itt fontos, hogy a tanulé a feladatokat a szamitégép
koézvetlen hasznalataval oldja meg, mert igy tud teljesen bevonddni a vilagba. Ellentétben, ha
a digitalis tablara vetitjuk ki a vilagot és a tanuldk forgdszinpad-szeriien egy-egy kérdésre
valaszolhatnak a tablanal, az nem fog olyan mértéki motivacios faktorral birni.

< UJ vilda letrehozasa Jatek beillitasai

Yildg neve
" ninta U'la-g

ﬁlapprtnlrﬂp"wﬂ Jatékmod

i odhoz csatlakozd diskok engedélyezesi
Be ositasa

Vilag tipusa

Erdforrascsomagok )
Vegtelen v

Viselkedéscsomagok Kezdoertek

6. abra: Uj vilag létrehozéasa. Sajat ébra.
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A ,Sajat vilagok megtekintése” ful alatt megtalalhatd vilagainkat lementhetjik a
szamitogépunkre onallo allomanyként is, ha esetleg masik eszkdzon szeretnénk a
tovabbiakban megnyitni vagy szeretnénk elkildeni valakinek. Ezt a kovetkez6képpen tehetjlk
meg: a sajat vildagainkban kattintsunk az exportalni kivant vildgunkra és valasszuk ki a
beallitadsok lehet6séget. Ezt kbvetben az imént emlitett ,Jaték beallitasai” oldalra jutunk, ahol
az oldal aljara gorgetve megtalaljuk a ,vildg exportalasa” gombot. Erre kattintva
kivalaszthatjuk, hogy hova szeretnénk elmenteni a vilagunkat (7. abra).

% ,Minta vilag” szerkesztése Jatek beillitasai

l Azonnali Jjjaszilate

dJJdasziletési hatdosuaar

JétékgaZda A ] )
B rindi
s3

Valetlen or

1 Véletlen,,

— taly
Erdforrascsomagok

bes L,
Ullag exportaldsa Vildg torlése
‘ Viselkedéscsomagok

\ildg masolasa

7. abra: A sajat vilag exportalasa. Sajat abra.

A csatlakozas a vilag fllre kattintva a diakok csatlakozni tudnak példaul a pedagégus
altal létrehozott vilaghoz. Ehhez egy négy darab abrabdl all6 csatlakozasi kodot kell
megadniuk. Azonban honnan is tudhatjdk mi a csatlakozasi k6d? Ezt a pedagdgusnak kell
megadnia, mégpedig ugy, hogyha a sajat vilagaban megnyomja az ,escape” gombot a bal
fels6é sarokban megjelenik szamara a négy abrabdl allé csatlakozasi kod: példaul bajital, hal,
suti, lama. A csatlakozasi kddnal ezt a négy darab abrabdl allé sort kell a diaknak megadnia,
melynek kovetkeztében & is megjelenik abban a vilagban, ahol tanara is tartézkodik (8. abra).

fidd meg a csatlakozasi kédot

llll

8. abra: A csatlakozasi kod megadasa
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Az importalas fll segitségével a szamitégéplnkén megtalalhatd vilagokat tudjuk
importalni a programba. A fulre kattintva a fajlok kozul ki kell valasztanunk melyiket szeretnénk
importalni. Ez akkor nagyon fontos, ha valaki kuldétt nekiink egy vilagot vagy eddig masik
eszk6zoén hasznaltuk a vilagot és most Uj eszkdzdn szeretnénk kiprébalni. Példaul az otthoni
szamitdgépen létrehoztunk egy palyat, melyet az iskolaban talalhaté laptopunkon futé
Minecraft Education Edition program segitségével szeretnénk megnyitni.

5. Minecraft Education Edition — Classroom Mode

A Classroom Mode, avagy osztalytermi mod, olyan szerver hozzaférést biztosit a
tanaroknak, mely altal modosithatjak a jaték kilonbozd jellemzéit, mint példaul az idéjarast,
chat funkciokat és a jatékos vs. jatékos harcot. Az utébbit ki is kapcsolhatjuk. Tovabba
tartalmaz a program egy fellulnézeti térképet, ahol a pedagdégusok nyomon tudjak kovetni a
diakokat. Az osztalytermi mod jobb oldali fellletén a tanarok nyomon kovethetik, hogy melyik
jatékos tartozkodik a jatékban, akivel kapcsolatba is tud Iépni a chat funkcié segitségével. Az
alabbi mod sokkal nagyobb felligyeletet biztosit a diakok felett, hogy a tanar altal kijelolt
feladatra koncentraljanak.

Az eredeti Minecraftban a szerver parancsainak és az alapkddnak bizonyos szintii
ismerete szlikseges. Az imént emlitett jatékon bellli eszkdzok a pedagogus k6zdsség altal is
tamogatottak. Mig az eredeti Minecraftban az oératervek és pedagdgiai jellegli tartalmak ad-
hoc jelleggel voltak megosztva, addig a Minecraft Education Edition arra térekszik, hogy
formalja ezt a kdzOsséget azaltal, hogy tarolja a forumokat, illetve ératerveket, sajat profilt is
készithetnek a pedagdgusok az Minecraft Education Edition weboldalan [6], melyek szintén
megoszthatdk a kozdsséggel.

A Classroom Mode elinditasdhoz egy kilén applikacidt szikséges letdltenlink a
Minecraft oldalarél. Ha letoltottik a programot és bejelentkeztlink a Microsoft fiokunkkal a
program a kovetkez6 utasitast fogja adni: ,Please enter the following command in Minecraft”:
Mely alatt a ,/Jconnect” parancs és mdgoétte egy IP cim fog megjelenni. Ezt a parancsot a jobb
oldalon talalhaté masolas ikonra kattintva kimasolhatjuk és beilleszthetjuk a Minecraft
Education Edition programba. A Minecraft Education Edition programba belépve a
billenty(izeten talalhatd , T” betl lenyomasaval megjelenik alul egy sav, ahova bemasolhatjuk
a parancsot (9. abra). Ennek eredményeképp nyomon tudjuk kdvetni, mely tanuléink
jatszanak a palyan és azt is, hogy a palya melyik részén tartézkodnak. A chat funkcio
segitségével azonnali Uzeneteket is kildhetlink szamukra.

Classroom Mode -0 x |

/connect 192.168.8.166:1668

ect 192.168.0.106:1668

9. abra: Classroom Mode aktivalasa. Sajat abra.

112



Bdsze Brigitta, Dr. Devosa Ivan Ph.D.

6. Minecraft Education Edition az iskolai mindennapokban

A pedagodgusok nap mint nap lathatjak a Minecraft, illetve egyéb, logikai gondolkodast
fejleszté gamification megoldast hordozé programok (pl. LightBot [8], Google Earth [9], EU
kultarait bemutaté program [10]). népszeriségét diakjaik kozott, ezért arra térekszenek, hogy
ezt a lelkesedést az osztalytermi adottsagokat figyelembe véve [11] a hétkdznapokban is
atélhessék. Emellett fontos terulet, hogy a Covid pandémia alatt hasznalt LMS [12]
megoldasokba hogyan kapcsolhaté integransan a gamifikacio, akar a felsGoktatasban
hasznalt Coospace [13], akar a kdzoktatasban hasznalt Google Classroom [14] hasznalataval.

Ahhoz, hogy ez megvaldsulhasson, a pedagégusoknak jelentés id6t kell szanniuk a
jatékkal vald ismerkedésre, hogy megértsék, hogyan is miikddik valdjaban. A videodjaték
hasznalatban nem jartas tanarok szamara kihivast jelenthet a jaték, hiszen ez nagyban
kulénbozik a hagyomanyos médiahordozoktdl, mint példaul a televizio vagy a radio [6]. A
hagyomanyos tdmegtajékoztatasi eszkbzokkel ellentétben a videodjatékok megkdvetelik a
fogyasztd aktiv részvételét. Ez az aktiv részvétel hozza létre a torténetet, mely magatél a
jatékostdl figg, hogyan alakul. Ellentétben a hagyomanyos médiatél, ahol a fogyaszténak
csupan minimalis rahatasa van a torténésekre. A pedagdgusoknak ezért érdemes ugy
megkozeliteni a Minecraftot, mint egy eszkozt és nem uUgy, mint széveges tartalmat [6]. A
jaték, mint a torténetmesélés eszkdze, nagyban megkdnnyitheti a didkok élmeényét és
lehetbséget teremt a célzott/ céltudatos kommunikacidra. Inkabb hasonlit egy tablara [15],
mint egy kdnyvre vagy szovegre, hiszen a jaték tulajdonképpen egy lres lap/tabla, amit tele
lehet irni a pedagogusok és a diakok otleteivel. A Minecraft eszkdzként vald alkalmazasa
tamogatja a tanitast és tanulast egyarant. Arrdl viszont dontenlink kell, hogy mennyi id6 és
energia befektetést szanunk a jaték segitségével torténd tanitasi technikak megtervezésére.
A Minecraft Education Edition eleve rendelkezik limitalt szamu kész tananyaggal, melyet a
pedagogusok felhasznalhatnak a sajat jaték alapu virtualis osztalytermuk Iétrehozasahoz [16].
Azt azonban szikséges fontoldra venniuk, hogy 6k egyedileg hogyan szeretnék megtervezni
a sajat, csoportjukra szabott virtualis osztalytermiket, ezaltal valés lehetéséget adjanak a
jatékosok kozotti célzott és hatékony kommunikaciora, k6zds tanulasra [6].
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