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Osszefoglaléds

A digitalis jaték alaptu oktatas és a gamifikacié iskolai
kérnyezetben valo alkalmazasa inspiralta a Minecraft programon
beliil, a Tortet6k Birodalmanak megsziiletését. A kalandpalya a
Matech 1.0 probapalya tipusfeladatain és szerkezeti elemein
alapszik, azonban sokkal szinesebb és valtozatosabb
jatékkornyezetet és tipusfeladatokat biztosit a tanulok szamara.
A jatékos tanulas soran ismételjik a tanulok tértszamok
témakbrében szerzett tudasat, valamint fejlesztjiik a
kreativitasukat, gondolkodasi képességliket, dbntéshozatalat.
Emellett lehetbséget kapnak stratégiai és lgyességi feladatok
megoldaséra is. Igy az affektiv, kognitiv készségek
fejlesztésének is teret biztositunk.

Abstract

Digital game-based education and the application of gamification
in school settings inspired the birth of the Fracture Empire within
Minecraft software. The adventure track is based on the type
tasks and structural elements of the Matech 1.0 test track, but
provides a much more colorful and varied game environment and
type tasks for students. During gamified learning, we repeat the
students' knowledge of fractions, as well as develop their
creativity, thinking skills and decision-making. They are also
given the opportunity to solve strategic and dexterity tasks.
Therefore, we also provide space for the development of
affective, cognitive skills.

* Kapcsolattarté szerz6. Tel.: +36 30 380-6264

E-mail cim: ivan@devosa.hu

24


https://doi.org/10.47833/2021.3.ART.004

Bdsze Brigitta, Dr. Devosa Ivan Ph.D.

1. Bevezetés

A tarsadalmi és oktatasi kdozegben egyre szélesebb kérben valtak elterjedté az
oktatasinformatika eszkdzei. Kulondsen a Z-generacio gyermekeinél figyelhetjuk meg ennek
hatasat, hiszen sokszor utmutatas nélkil képesek hasznalni a tableteket, szamitdogépeket,
kilénb6z6 technologiai felszereléseket [1].

A digitalis kor gyermekei egyszerre tébb feladat megoldasara képesek, a kép és
videotartalmakat részesitik elényben, mindemellett igénylk van a gyors informaciészerzése,
az ingergazdag kornyezetre és az azonnali visszacsatolasra [2].

B&sze Brigitta tanitdé szakos hallgato, egyetemi tanulmanyai mellett lehetéséget kapott
arra, hogy részmunkaidében pedagdgiai asszisztensi munkat vallaljon a kecskeméti Arany
Janos Altalanos Iskolaban, ahol kdzvetlen tapasztalatokat szerez, immaron harmadik éve a
tanulok érdeklédésérél a digitalis technolégiak irant. Kezdettél fogva tudtuk, hogy a
rugalmassag és a nyitottsag lesz az a kulcs a kezinkben, amely a gyermeki érdeklédés és
kivancsisag jeleként megjelend csillogd szemparok nyitja.

Ennek érdekében a tanulok felé fordultunk és sikerllt megismerni a digitalis
eszkdzhasznalatukat, azon belll is a digitalis jatékhasznalati szokasaikat. Mint tudjuk, a jaték
kezdettdl fogva a pedagdgiai modszertan szerves részét képzi. Szerepet jatszik a kognitiv,
affektiv, tarsas és erkolcsi készségek, illetve a személyiség fejlédésében [3,4]. Ezen okok
miatt tartjuk fontosnak, hogy a digitalis jatékhasznalat pozitiv aspektusait vizsgaljuk.

A felndvekvd generacio szamara a legnagyobb vonzerével az open world vagy sandbox
jatékok birnak, hiszen ezekben a jatékokban lehetéséget kapnak a kilonbozé eszk6zok
alkalmazasara a kornyezettel valé szabad, konstruktiv kisérletezés céljabdl [5]. A Minecraft
elnevezésili szamitdogépes program az a jaték, amely életkortdl flggetlenll kedvelt az
altalanos iskolas tanulok kérében, ezért a tovabbiakban a digitalis jaték alapu oktatas és a
jatékositott rendszer vizsgalatat is a programmal 6sszeflggésben végeztuk.

Ennek az elméleti kutatasnak az eredményeként sziletett meg a ,Matech”, valamint a
,TORTet6k Birodalma” névre hallgatd, a negyedik osztalyos matematika tananyag kilénb6zé
részeit feldolgozé Minecraft kalandpalya.

2. A kalandpalya tervezésének folyamata

A Tortet6k Birodalmanak megszuletését megel6zte a Matech 1.0 névre hallgato
prébapalyanak megalkotasa. A Matech 1.0 a negyedik osztalyos matematika tananyag
kilonb6z6 terileteit dolgozza fel a sorozatoktdl, a toértszamokon at a terilet és
keruletszamolasig. A jatékkornyezet igazan gazdag, hiszen a jatékosok egy Fold koruli
utazason vesznek részt, mikozben a kildetéseket teljesitik annak érdekében, hogy
felfedezzék az elveszett gyémant varat.

A Matech 1.0 probapédlya a Minecraft Education Edition programban készult, amely
kifejezetten a Minecraft oktatasra szant verzidja. Annak érdekében, hogy hiteles képet tudjunk
mutatni arrdl, hogy mit is tud az oktatasra szant verzio, nem is volt kérdés, hogy a probapalya
ebben a programban kerlil megalkotasra. Akadtak azonban hatulitéi ennek a
szoftververzidonak ugyanis, ha nem tartozik a program felhasznaldja olyan intézményhez,
amely megvasarolta a programot akkor a prébalehetéségek egy id6 utan elfogynak (25
prébalkozas) és nem tudunk tovabb dolgozni a programmal. Ennek megoldasaként tébb e-
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mail cimmel torténd regisztracio segitségevel tudtuk befejezni a palyat, azonban ez a
megoldas nem mikddik osztalytermi kérilmények kdzott.

A probapalyat kovetéen a terveink kozott szerepelt egy olyan matematikai
kalandpalyanak az elkészitése, amely egy adott matematikai témakort dolgoz fel. Ennek
érdekében a probapalya elkészitését kovetben egy un. jatszés” idészak kovetkezett
szamunkra, amely alatt mindenféle tervezés nélkul a jatékélményre koncentraltunk. Ez az
idészak kuléndsen tanulsagos volt, mely végén a dontésre jutottunk, hogy a kodvetkezd
kalandpalyanak sokkal tobb olyan elemet kell tartalmaznia, amely miatt kedvelik a tanulok
magat a jatékot. Ide tartozik a banyaszat, épitkezés és a tagasabb jatéktér biztositasa

igy esett a valasztasunk a tortek témakore, amelyre utal a ,TORTeték Birodalma”
elnevezés is. Hosszu gondolkodasi idé utan végul ugy dontottink, hogy a masodik palyat mar
nem a Minecraft Education Edition program segitségével, hanem az eredeti Minecraft
programmal fogjuk elkésziteni, amely szélesebb lehetdséget biztosit szamunkra. Fontos
szempont volt tovabba, hogy a Minecraft programban elkészilt map-ok megnyithatok a
Minecraft Education Edition programban is, ha késébb erre lenne szikségunk, forditva
azonban ez a lehet6ség nem mukaodik.

Az Uj palyanak a tervezése soran kiemelt szempont volt szamunkra, hogy nem az a
Iényeg mennyi helyszint slritlink bele a vilagba, hanem hogy az egyes helyszinek minél
kidolgozottabbak, ezaltal latvanyosak legyenek a tanulék szamara. Mig a Matech 1.0 egy
linearis utvonalon halad el6re, addig a Tortet6k Birodalmaba elagazasokat épitettiink a
feladatok nehézségi foka alapjan, igy a tanulék maguk doénthetnek arrél, hogy a kevesebb
jutalommal jaré, de kdnnyebb uton vagy a tébb jutalommal jaré nehezebb utvonalon héditjak
meg a birodalmat. Erre azért volt szikség, hogy kdnnyebben sikerélményhez juttathassuk
azokat a tanuldkat, akik szamara nehézséget okoz ez a témakdr, masfeldl ne untassuk azokat
a sem, akik otthon érzik magukat a tortszamok teruletén.

A palya a tortszamok témakorét dolgozza fel Herendiné Kénya Eszter: A matematika
tanitasa alsé tagozaton modszertani konyve és a 2020-ban kiadott Nemzeti Alaptanterv
alapjan az alapoktol az 0sszetettebb feladatokig. A Torteték Birodalmaban (1. abra) a tanuldk
lehetéséget kapnak a tortszamok témakorében szerzett tudasuk gyakorlasara, ismétlésére.

1. abra: A Tortetb6k Birodalma
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3. A digitalis jaték alapu tanulas folyamata a Torteték Birodalmaban

A felhasznaloi élményt noveli az oktatasi kontextusban torténd szorakozas, illetve
érzelmei, preferalt értékei, elézetes tudasa hatarozza meg, hogy hogyan érzékeli a jatékot és
a feladatot egyutt. Példaul, ha az egyént pozitiv érzelmek flizik a Minecraft nev(i programhoz,
a kalandpalya tartalmazza az Aéltala preferalt értékeket, illetve a jatékrol és magardl a
matematikai témakorrél rendelkezik elézetes tudassal, akkor minden bizonnyal képesek
vagyunk pozitiv hatast elérni [1].

A Minecraft 6nmagaban is szérakoztatod jaték a tanuldk szamara, ezért nagy energiat
fognak befektetni a feladatok megoldasaba, er6sodni fog a jaték iranti elkotelezettséguk.

Az EGameFlow értelmében a kalandpalyan a tanulok folyamatosan kihivasokkal
talalkoznak. A kihivasokhoz tartozik maganak a jatéknak az iranyitasa: egér és
billentylihasznalat, a jaték felépitésének ismerete vagy megismerése. A flow-élmény tovabbi
mozgatérugojahoz tartoznak a jatékbeli tevékenységek: felfedezés, kutatas, valamint a
kognitiv problémamegoldast igényld feladatok, amelyekkel a birodalom felfedezése soran
talalkozik az egyén [1].

A jaték megkezdése elbtt tisztazzuk a tanuldkkal az elérend6 célokat, mint példaul, hogy
el6szor kisebb feladatokat kell megoldaniuk a végs6 cél felfedezése elbtt. Mindemellett fontos
biztositanunk az azonnali visszacsatolast, amelyet mi a palyatervezés soran mind a
jutalmazasok révén, mint a ,blntetések” vagy mas néven aranyblokk/pontvesztések révén
alkalmazunk. A jutalmazas és a blntetés egyarant visszajelzést kild a tanulé szamara arrdl,
hogy az adott tipusfeladatot érti-e és biztosan alkalmazza a tanult ismereteket vagy
gyakorlasra van még szuksége [1].

A flow-allapot elérésével kivanjuk novelni a tanuldk koncentracioképességét, elvesztve
ezaltal az id6érzéklket a jatéktevékenység soran, mikozben gazdag élményekben és
tapasztalatok szerzésében van részik a feladatok megoldasa soran. Az intrinzik, vagyis
belsd, onjutalmazé motivacié jelenti véleményink szerint a jatékos tanulas alapjat, hiszen
ebben az esetben a tevékenység megkezdésének és folytatasanak hatterében a tevékenység
irant érzett 6rom és a célok elérése all [1].

A Torteték Birodalmanak megalkotasaval a célunk az, hogy megszerettessik a
tanuldkkal az alsé tagozatos matematika tantargy tortszamok témakorét, valamint javitsuk a
témakorben szerzett tanuimanyi eredményeiket. Ebbdl a célbdl optimalis kihivasokat allitunk
a tanuldk elé, biztositjuk az azonnali visszacsatolast, mikdzben folyamatosan a keziikben
tarthatjadk az iranyitast. A palyan talalkozhatnak fantasztikus elemekkel, titkos ajtokkal,
rejtélyekkel, amelyek reményeink szerint névelni fogjak érdeklédésiiket a témakdr irant.

4. A Tortetok Birodalmanak felépitése

4.1. A Bazis

A jatékban résztvevék a kaland megkezdése el6tt kivalaszthatjak a jatékos karakteriket,
eldéntve ezzel azt, hogy kivel azonosulnak a kildetések teljesitése soran. A jatékba torténé
belépést kdvetben a tanuldk a Bazisra érkeznek. A Bazis vezet6je atadja szamukra az
Uzenetet, miszerint egy kiképzésen kell részt venniik, hogy medfelel§ felkészultséggel
vaghassanak neki a Tortet6k Birodalmanak felfedezéséhez. A kaland célja, hogy a jaték
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végére a tanulokbdl is ,tortetd” valjek, amelyhez le kell kiizdenilk az eléttik allé akadalyokat
és fel kell jutniuk a Birodalom uralkoddjahoz a varba, hogy k6zds nevezére jussanak a vilagot
érint6é Ugyekben.

A Bazison talalhaté kiiléonb6z8 helyszinek a harmadik és negyedik osztalyos matematika
tananyag tortszamokrol szolé témakaorével foglalkozik.

A kalandpalya készitését megel6z6en az altalanos iskoldkban jelenleg fellelhet6
Oktataskutatd és Fejleszté Intézet matematika tankonyvcsaladjanak attanulmanyozasaval
foglalkoztunk. Rendszereztik a kilénbdz6 tipusfeladatokat, de konkrét feladatot nem vettiink
at és nem jelenitettlink meg a kalandpalyan, az altalunk valasztott tankdnyvcsaladbél.

A Bazis a tortszamok témakoérének kilénbdzd részeit dolgozza fel, amelyek a
kovetkezék ( 2. abra):

» 10rtrészek és tértszamok egymashoz rendelése
Az egységtbrtek megismerése
Az egységtortek tbbbszbréseinek megismerése
A tortek 6sszehasonlitasa és rendezese

o Tbrtek viszonyitasa az 1-hez

o Egyenld nevezdjii tértek rendezése

o Egyenld szamlaloju tértek rendezése

o Kiilénb6zb nevezdjii tértek 6sszehasonlitasa
Tortek abrazolasa a szamegyenesen
o Tortrészek meghatarozasa miivelettel [6].”

2. abra: A bazis egyik terme. Sajat abra

A Bazis utols6 termében 30 darab ,aranyblokkot” kapnak a kalandorok, amelyeket hibas
valaszadas esetén hasznalhatnak fel annak érdekében, hogy Ujabb esélyt kapjanak a feladat
atgondolasara.

4.2. Afalu

A Bazisrdl kilépve a tanuldk egy faluba érkeznek. Ezen a helyszinen rogton egy
elagazassal talalkozhatnak, ahol el kell déntenilk, hogy a citromsarga vagy a narancssarga
uton indulnak el a Birodalmat felfedezni. A faluban térténd kalandozas soran 6sszesen tiz
darab megalléhelyen kapnak feladatot a kalandorok, attdl fuggetlenil, hogy melyik utat
valasztottak.

28



Bdsze Brigitta, Dr. Devosa Ivan Ph.D.

. megalléhely: Lovas tanya

. megélldhely: Gyapjuraktar

. megalléhely: Erdészhaz

. megallohely: Veteményeskert

. megalldhely: Citromsarga Ut: Horgaszté, Narancssarga ut: Ortorony
6. megalldhely: Citromsérga ut: Ortorony, Narancssarga Ut:
Horgéaszkunyho

7. megallohely: Erdei kapolna

8. megallohely: Tért Torony

9. megalldhely: Varkapu

10. megaéllohely: Varkert

GOONWN =

Az utvalasztas csupan a feladatok nehézségi fokat hatarozza meg, amelynek
értelmében a citromsarga utvonalon kénnyebb, a narancssarga utvonalon nehezebb
feladatokkal nézhetnek szembe a tanulék.

4.3. Avar

A masodik elagazashoz a tanuldk mar a varon belll érkeznek. Itt dontenitk kell arrdl,
hogy a varat a zold vagy kék szin{ utvonalon haladva fedezik fel. A két ut kozotti kildnbség
szintén a feladatok nehézségi fokan alapszik, ennek kdvetkeztében a kék szinli utvonalon
nehezebb, a zéld szind dtvonalon kénnyebb feladatokkal talalkozhatnak a kalandorok.

A véarban tovabba kllénleges helyszinek is talalhatéak, ahol nem a matematikai
gondolkodasukra, hanem a logikai gondolkodasukra, stratégia felallitasara lesz szikségik a
tanuldknak. Ezeken a helyszineken olyan Ugyességi feladatokkal talalkozhatnak, ahol
valamilyen médon at kell jutniuk, hogy megszerezzék a jutalmat. Véleménylnk szerint, az
ugyességi feladatok, azon felll, hogy fejlesztik a tanuldk logikus gondolkodasat és
tervez6készsegét, szinesebbé is varazsoljak a kalandpalyat.

. megalléhely: Trambulinos ligyességi feladat
. megalldhely: Pancélterem
. megallohely: Zaszlos terem
e FElagazas: Lavas lgyességi feladat
. megalléhely: Vizi ligyességi feladat
. megalléhely: Sériilt folyoso, sz8nyegezés
. megalldhely: Asvanygyiijtés igaz-hamis
. megélldhely: Trén terem

n
WN =

N O O RA

Az idedlis beszintezés értelmében a tanuldknak el6szor tobb kisebb kuldetést kell
sikeresen teljesitenitik, hogy eljuthassanak a tronterembe, azaz felfedezzék az egész
birodalmat. Ez a végs6 cél a jaték kezdetekor még nagyon tavoli, ezért mindegyik feladat
megoldasa utan szuksége van a tanulénak azonnali visszajelzésre a teljesitményérdl, aktualis
tudasszintjérél, a motivacio fenntartasanak érdekében [1] (3. &bra).

A Tortetbk Birodalmaban a harmadik és negyedik osztalyban megismert Tériszamok
témakodrét dolgozzuk fel. A kalandpalya a negyedik osztalyos tanuldk szamara készilt. A
feladatok 6sszeallitasa soran tgyeltlink arra, hogy a feladatok ne legyenek se tul nehezek és
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se ne tul kénnylek: birodalomban alacsonyabb és magasabb nehézségi foku utvonalak kdzul
lehet valasztani. Ezzel megprobaltuk kizarni azt, hogy ne legyenek tul kdnnyliek a feladatok,
hiszen akkor a jatékosok unatkozni fognak és tul nehezek se, mert a tul nehéz feladatok
frusztraciét valthatnak ki a tanuldkbal [1].

3. abra: A var. Sajat abra.

5. A Tortetdok Birodalmanak szerkezeti felépitése

A Tortetdk Birodalmanak szerkezeti felépitését a Matech 1.0 probapalyahoz hasonléan
a szamitégépes és videdjatékok kulonbozé elemei hatarozzak meg.

Az elsé és talan a legfontosabb tényezd a jatékban résztvevé tanuldk érdeklédésének
felkeltése, amelynek hatasara érdemesnek fogjak talalni a jaték kiprobalasat. A jaték
megkezdése el6tt a jatékoskarakter kivalasztasaval eldontik, hogy kivel azonosulnak a
kildetés teljesitése soran. A kiildonbdz6 kihivasok és kildetések jelzik, hogy milyen feladatokat
kell megoldaniuk a tanuléknak a kalandpalyan, valamint egy pillanatra fellibbentjik a fliggonyt
a végsod cél elétt is annak érdekében, hogy motivaljuk éket. Mivel a legnagyobb motivacids
faktort a rovid tavu, kdzepes nehézségl feladatok jelentik, ezért erre kildndsen Ugyeltink a
tervezés soran.

A prébapalyahoz hasonléan a pontok szamitasa forditott elven miikédik, mint a
megszokott, hagyomanyos videodjatékok esetében. A tanuldk a helyes feladatmegoldasért
nem pontokat kapnak, hanem 30 darab aranyblokkal a tarsolyukban indulnak utnak, amely
300 pontot ér. A helyes feladatmegoldasért nem plusz pontot kapnak, hanem valamilyen
targybéli jutalmat, a helytelen feladatmegoldas kdvetkeztében, azonban aranyblokkot, ezzel
egyidejlleg pontot is veszitenek. Az aranyblokk elvesztése is azonnali visszajelzésként
szolgal a tanuld aktualis tudasszintjérdl, illetve ennek kdszdnhetden lehetéséget biztositunk a
hibak azonnali korrigalasara is. A bizonyos szamu feladat megoldasat kévetéen a tanulok
szintet lépnek, ezzel is kozelebb kerllve a végsé ceél eléréséhez, vagyis a var
meghaoditasahoz.

A helytelen feladatmegoldas soran a tanulok a falu vagy a var borténébe kertlnek
teleport révén, ahol a tablaval jelzett helyre t6rténé aranyblokk elhelyezésével, szintén teleport
révén jutnak vissza ahhoz a feladathoz, ahol a kézelmultban helytelen valaszt adtak meg.
Ennek kdvetkeztében egy Uj lehetéséget kapnak arra, hogy a feladatot atgondoljak.

A targybéli jutalmak, mint példaul felszerelés, élelem, feladatrdl feladatra gyarapodnak.
A varban talalhaté Ugyességi feladatok helyes megoldasa soran gyémantblokkot
szerezhetnek jutalmul a kalandorok, amely 15 pontot ér. A pontok és a jutalmak megszerzése
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egyfajta visszajelzd rendszerként szolgal a tanuldknak az aktualis tudasszintjlkrél, tovabba
lehetbséget biztosit a jatékoskarakter fejlédéséhez [1].

6. A jatékban megjelend tipusfeladatok

A Torteték Birodalmaban harom tipusfeladatok kilénbdztethetliink meg, figyelembe
véve a feladatok idealis nehézségi fokanak biztositasat.

A teszt jellegii feladatok megoldasa soran a tanuldknak kettd vagy tobb valaszlehetéség
kozul kell kivalasztaniuk gomb megnyomasaval vagy kar meghuzasaval a helyes valaszt. Ha
jol dolgoztak jutalomban részestinek és megnyilik el6ttiik az ut folytatasa. Rossz valaszadas
esetén tertlettdl fliggben vagy a falu, vagy a var bortdnébe teleportalédnak, ahonnan a
tablaval jelzett mennyiségl aranyblokk elhelyezését kovetden teleportalodnak vissza az
el6z8leg helytelenll megvalaszolt feladathoz. Ezzel lehetéséget biztositunk a tanuldk
szamara, hogy egy feladatot akar tobbszor is atgondolhassanak. llyen jellegl feladattal
talalkozhatnak a tanuldk a lovas tanyanal, a vetemeényeskertnél.

A tevékenykedtett/cselekedteté feladatokhoz soroljuk példaul a kuilonbdzé elemek
megfigyelését, szényegezést vagy toronyépitést megadott szempontok alapjan. Ebbe a
csoportba tartoznak tovabba azok a feladatok, amelyek soran bizonyos elemeket kell
megszereznilk vagy athelyeznilk a tanuldknak megadott szabalyok alapjan. Ezzel a
tipusfeladattal talalkozhatnak a tanuldk a faluban a gyapjuraktarnal, a zaszlokészitésnél a
kapolnaban vagy a varba jutashoz szikséges homoktorony megépitésénél.

A var teruletén belll talalkozhatnak a tanuldk igaz-hamis feladatokkal, azonban ezek a
feladatok sem csupan egy-egy kérdés megvalaszolasardl szélnak, hanem felruhaztuk 6ket
tevékenykedtet6 jelleggel. Ez a feladat a var utolsé feladataként szerepel.

Az elébb felsorolt tipusfeladatok kivaldéan alkalmasak a témakérben szerzett ismeretek
felelevenitésére, gyakorlasara. Véleménylnk szerint a palyat ugy lenne érdemes kiprébalni a
gyakorlatban, hogy a tanuldk az intézményhez tartozd e-mail cimikkel beregisztralnak a
Minecraft Education Edition programba. A programban hozzaférést biztositunk a tanuldk
szamara a , Torteték Birodalma” elnevezésii vilaghoz. Ha belépnek akkor a bazison talaljak
magukat, ahol minden sziikséges informaciét megkapnak a jatékrol. igy teljesen 6énalléan,
pedagoégusi felligyelettel és ha szikséges segitségadassal onalléan tudnak gyakorolni,
ismételni.

A kevésbé optimalis, am szintén jarhatéo ut a jaték hasznalatara, hogy egy-egy
tipusfeladatot valasztunk ki bel6le, amelyet kivetitink az osztalyteremben 1évé digitalis
tablara. Az osztaly tanuldi lathatjak kivetitve a feladatot, javaslatokat tehetnek a megoldast
illetéen. Sokrétli feladatmegoldast el tudunk képzelni: dolgozhatnak egy-egy feladaton
onalléan a fuzetikbe, a nehezebb feladatokon pedig parokban vagy csoportosan. Miutan
mindenki ismertette a megoldasat jelentkezéssel kivalasztunk egy tanulot, aki a digitalis
tablanal megoldja a feladatot. Ezzel mindenki ellendrizni tudja a megoldasanak helyességét.

7. A jaték menete
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7.1. Afalu

7.1.1. 1. megallé: Lovas tanya

A Bazis teruletét elhagyva a tanuldk a falu kozpontjaban lévé kuthoz érkeznek, ahonnan
elagazik a citromsarga és a narancssarga szinl ut. Ez az els6 elagazas, ahol donteniuk kell
a jatékosoknak, hogy a kisebb jutalommal jaré kénnyebb nehézségi fokkal rendelkezé palyat
vagy a nagyobb jutalommal jaré, egyben nehezebb utvonalat valasztjak.

A feladatok a két utvonalon tartalmi szinten azonosak, azonban a nehézségi fokuk
kulénb6zb.

A falu els megalléhelye a Lovas tanya. A citromsarga utvonalon 6t darab 16 kézul kell
kivalasztaniuk, hogy hanyad része a lovaknak szlrke szin{. A narancssarga utvonalon nyolc
darab kozUl kell kivalasztaniuk a jatékosnak, hogy hanyad része a lovaknak barna szinG fehér
foltos (4. abra).

Mindkét feladat esetében a helyes valaszt a zaszloval jelzett falon kell megadniuk a
kalandoroknak. Ha helyes az altaluk megadott valasz, akkor megnyilik eléttik a palya
folytatésa, illetve jutalomban részeslinek. Ha helytelen az &ltaluk adott valasz akkor a
teleportalas soran egy aranyblokkot veszitenek el.

Mig a citromsarga utvonalon talalhat6 feladat az egész egyenld részekre osztasaval
foglalkozik, addig a narancssarga utvonal feladata az egységtortek tobbszordseit értelmezi és
gyakoroltatja. A feladat tovabba fejleszti a tanuldk figyelmét és koncentraciojat, hiszen a
mozgasban lévé lovak megfigyelése okozhat nehézséget a tanuldknak.

4. abra: Lovas tanya. Sajat abra.

7.1.2. 2. megall6: Gyapjuraktar

A Lovas tanyat elhagyva az Ut a Gyapjuraktarhoz vezet, ahol a falu lakosai a textiliak
alapanyagaként szolgald gyapjut taroljak. A citromsarga uton [évé épuletben a tanuldknak azt
a gyapjut kell kivalasztaniuk, amely 6 tizenketted része az 6sszes gyapjunak. A narancssarga
uton 1évd épuletben azt a gyapjut kell kivalasztaniuk a kalandoroknak, amely az 6sszes gyapju
hathuszonharmad része. A sarga utvonalon kevesebb, a narancssarga utvonalon tobb
kulénbdzd szinl gyapju kozul kell valogatniuk.
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Ha a megadott szempont alapjan kitalaltak a tanuldk, hogy melyik szin( gyapju tesz
eleget a megadott feltételnek, akkor elsé Iépésként abbdl a szinl gyapjubdl egyet a
tarisznyajukba (eszkdztarukba) kell helyeznilk. A masodik |épésként a tarisznyaba helyezett
gyapjut a tablaval jelzett tertletre kell rakniuk. A megfeleld szin( gyapju kivalasztasat, majd
elhelyezését kovetden megnyilik a tanuldk elétt a palya folytatasa. Rossz valasztas esetén
azonban szembe kell néznilk egy kis aranyblokk veszteséggel (5. abra).

A gyapju pakolasaval fejlesztjik a tanulok koncentraciojat, memoriajat és szamolasi
készségét, tovabba a feladattal gyakoroltatjuk az egységtortek tobbszdroseit.

5. abra: Gyapjuraktar. Sajat abra

7.1.3. 3. megallé: Erdészhaz

A gyapjuraktart elhagyva a kalandorok kévetkezd allomasa az erdészhaz, amely a
favagok torzshelye. Az itt tarolt ronkokbdl készulnek a kilonbdzd gerendak, amelyekbdl
éplltek és épllnek a falu hazai.

A citromsarga uton Iévd erdészhazban az egyik ladabol a masikba kell athelyeznilk a
kalandoroknak a ronkok kétharmad részét, majd a szamkddos falon gombok megnyomasaval
kell megadniuk, hogy hany darab fa kertlt athelyezésre. A narancssarga uUtvonalon 1évd
erdészhazban 6sszetettebb feladat varja a tanuldkat. Az egyik ladaban a tanuldk tdlgyfa és
feny6fa ronkokre lelhetnek. A hazban l1évé masik ladaba kell athelyeznitk a tdlgyfa ronkdk
kétnyolcad és a feny6fa ronkdk kétharmad részét. Ebben a hazban szintén a szamkaédos falon
kell jeldInitik a tanuldknak gombnyomassal, hogy hany darab rénkét helyeztek dsszesen at.

A feladattal az egységtortek tdbbszoroseit ismételjik at a tanuldkkal [6,7] (6. abra). A
narancssarga uton lév6 feladat nehézségi foka magasabb, hiszen két tort 6sszegét keressuk.
A helyes valaszadas esetén megnyilik a tanuldk eltt az at folytatasa, helytelen valaszadas
esetén azonban a teleportalas és aranyblokk veszteség var rajuk.
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6. abra: Erdészhéaz. Sajat abra

7.1.4. 4. megall6: Veteményeskert

A Veteményeskert teriilete a kalandorok koévetkezd célallomasa. Ovatosnak kell
azonban lennilk, ugyanis madarijeszté 6rzi a teruletet.

A citromsarga ut mentén talalhaté 24 parcellabdl allé foldon azt a noévényt kell
megkeresniuk a tanuldknak, amely a parcelldk egyharmad részén terem.

A narancssarga ut mentén talalhaté 32 parcellabdl allé foldon termesztik a falusiak a
mindennapi életlikhdz szikséges ndvényeket: gordgdinnyét, tokdt, buzat és céklat. Arra a
kérdésre kell valaszt adniuk a tanuldknak, hogy a fold hanyad részén termesztenek dinnyét
és tokot 6sszesen?

A valaszukat mindkét utvonalon a fold mellett talalhaté falon tudjak megadni a megfelel$
gomb megnyomasaval. A helyes és a helytelen valaszadas kovetkezménye az eddig
megismert séman halad tovabb. A jutalmazas most sem marad el. A fal leomlasat kovetden
uj felszerelésre lelhetnek a jatékosok.

A citromsarga uton taldlhatdé feladat az egész egyenld részekre osztasaval, az
egységtortek értelmezésével foglalkozik. A narancssarga ut mentén lévé feladat az
egységtortek tobbszoroseit értelmezi és gyakoroltatja [6,7]. Természetesen nehezités a
tanuldk szamara, hogy a narancssarga uton lévé feladat esetében két tort 6sszegét keressiik
(7. abra).

7. abra: Veteményeskert. Sajat abra.

34



Bdsze Brigitta, Dr. Devosa Ivan Ph.D.

7.1.5. 5. megallé: Horgaszté és Ortorony

A citromsarga uton ballagé kalandorok kdvetkez6 allomasa a horgaszto, a narancssarga
uton haladé jatékosoké az értorony.

A horgasztohoz érkezd tanuldknak a t6 melletti hazban kell elvégezniuk egy kis
feladatot. A ladaban talalhaté 21 darab silt t6kehalbdl kell a halak négyheted részét a
tarisznyajukba helyezniuk. Erre azért van szikség, hogy a varhdditas soran legyen mit ennitk,
ha megéheznének, elfaradnanak. A halak tarisznyaba helyezését kdvetden egy tizesekbdl és
egy egyesekbdl allé szamkodos falon kell a megfeleld karok meghuzasaval megadniuk a
tanuldknak a kivalasztott halmennyiséget. Példaul, ha 13 darab halat helyeznek a tarisznyaba,
akkor a tizeseknél az 1-es szam alatt |évd kart, az egyesek esetében a 3-as szam alatt leévd
kart kell meghuzni. Ha jél dolgoztak jutalmul egy csonakot kapnak, amellyel atkelhetnek a
tavon (8. abra).

8. abra: Horgaszté. Sajat abra.

Amellett, hogy a tértszamok témakaorével foglalkozik a feladat, ismételjuk a tanuldkkal
az alakiérték és a helyiérték fogalmat.

A narancssarga utvonalon lévé 8rtoronyba lépve az 6rok igazitjak utba a jatékosokat,
akik a foldszinten laknak. A tanuldknak fel kell menniik a torony tetejére és meg kell
allapitaniuk, hogy a zaszlék hanyad része citromsarga szinl. A valaszadast a foldszinten
tudjak elvégezni. Ha jol dolgoztak jutalmul szintén egy csénakot kapnak, amellyel atkelhetnek
a torony mellett [év6 folyon.

Az itt megjelend feladatok tovabbra is az egész egyenld részekre osztasat, az
egységtortek és tobbszdrdseinek értelmezését gyakoroltatja [6,7] (9. abra).
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9. &bra: Ortorony. Sajat 4bra.

7.1.6. 6. megallé: Ortorony és horgaszkunyhé

Az alabbi megallohelyek szinte ugyan azok, mint amiket el6z6leg megismertlnk,
azonban most a citromsarga uton érkeznek meg a tanuldk a narancssarga Ortoronyba, a
narancssarga uton haladé jatékosok pedig az citromsarga értoronyba.

A citromsarga 6rtoronyban a feladat szintén az, hogy megkeressék a tanuldk, hogy
hanyad része citromsarga szin(i a zaszloknak. Majd ezt kbvetden a foldszinten 1évé falon meg
is adjak valaszukat.

A narancssarga uton talalhatdé horgaszkunyhdban &sszetettebb feladat var a
kalandorokra. Az egyik ladaban 28 darab sult tékehalat tarolnak. Elsé lépésként a jatékosok
feladata, hogy a 28 darab t6kehal otheted részét elhelyezzék a tarisznyajukba. Masodik
Iépéskeént a tarisznyajukban 1évd hal egynegyed részét el kell helyeznilk a kunyhdban 1évé
Ures ladaba. A kérdés az, hogy igy hany darab hal marad a jatékosok tarisznyajaban, amit
magukkal vihetnek az utra?

Amellett, hogy a tortszamok témakorében dolgozunk, atismételjuk a tanuldkkal az
alakiérték és a helyiérték fogalmat, hiszen ebben a kunyhdban is tizes és egyes helyiértékl
szamkaddos falon kell megadniuk a helyes valaszt, karok meghuzasaval [6,7].

7.1.7. 7. megallo: Erdei kapolna

A citromsarga és a narancssarga Ut az Erdei kapolnaban ér 6ssze. Ebben a kapolnaban
nem a matematikai gondolkodasra, hanem a kreativitasuk kibontakoztatasara lesz szikséguk
a jatékosoknak. A kapolnaban lévé ladakban talalhatnak kalonbdzé szinlh zaszlokat,
zaszlomintakat, valamint festékanyagokat. Lehetdséget adunk a tanuldk szamara, hogy
elkészitsék sajat zaszlajukat, amelyet kitlizhetnek a meghdditott var falara. A zaszlokészités
soran a tanuldk kreativitasat fejlesztjik, minél inkabb bevonva 6ket a jatékkornyezetbe. Az
alkotdmunka er8siteni fogja bennik azt az érzést, hogy igen is, képesek meghdditani a varat,
tehat plusz motivacios eréként szolgal (10. abra).
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_E

Felszeralés

10. abra: Erdei kapolna. Sajat abra.

7.1.8. 8. megallo: Tort torony

A citromsarga és narancssarga Ut tovabbra is egyutt halad tovabb, a var elétornyanak
irAnyaba, amelyet Tort toronynak nevezunk. A kalandorok csak ugy juthatnak fel a var
kapujahoz vezet6 hidra, ha az Uvegtégelyt megtoltik hat egységnyi homokkal. De nem is
akarhogyan! A hat egységnyi homok egyharmad része sarga, kétharmad része voros
homokbdl all. A homokfajtakat gombok megnyomasaval tudjak a tégelybe helyezni.

A felvezetd |étra csak akkor jelenik meg a torony belsejében, ha a megadott szabaly
szerint tOltottek meg a jatékosok a tégelyt. Egy altalunk elnevezett ,nullazé gomb” is
segitségére lesz a kalandoroknak, amelyet, ha megnyomnak, kilriti az eddig elhelyezett
homokblokkokat. Ennek kdvetkeztében tiszta lappal, Ujrakezdhetik a tanuldk a toltést.

A tanuldk feladata, hogy a két tortszam dsszege alapjan felépitsék a tort tornyot, amely
értéke kerek hat egész. Sikeres feladatmegoldas esetén egy Iépéssel kdzelebb kerllhetnek a
var bejaratahoz (11. abra).

11. abra: Tért torony. Sajat abra.

7.1.9. 9. megallé: Varkapu

A var kapujanal négy darab tdrtszamhoz tartoz6 gombot lathatnak a tanulok. A
feladatuk, hogy a legnagyobb tértszamhoz tartozé6 gombot megnyomjak, hiszen ezzel tudjak
kinyitni a var kapujat (12. abra).
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Ezzel a feladattal gyakoroltatiuk a tanulokkal a kilonb6zd nevezdjli tortek
Osszehasonlitasat, a tértek nagysag szerint térténé rendezését, valamint a tértek egyhez valé
viszonyitasat [6,7].

12. &bra: Varkapu. Sajat abra.

7.1.10. 10. megalloé: Varkert

A var kapujan belépve a jatékosok a varkertbe érkeznek. Kalandjuk folytatasa el6tt
faradt végtagjaikat megpihentethetik, mikézben hallgatjdk a szokékut lagy csobogasat. A
pihenés utan azonban szikséglk lesz egy kis sétara, hogy medfigyelijék a kertben 1évd
lampak hanyad része kék szind (13. abra).

A helyes valaszhoz tartoz6 gomb megnyomasaval juthatnak be a jatékosok a var
belsejébe. Helytelen valaszadas esetén a szokott teleportalas var rajuk.

A feladattal az egységtortek tobbszordseit gyakoroltatjuk, valamint fejlesztjik a tanuldk
megfigyel6képességét [6,7].

13. abra: Varkert. Sajat abra.
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7.2. A var

A var belsejében a tanuldk zold és kék utvonal kézll valaszthatnak. A zold utvonalon
alacsonyabb nehézségi foku, a kék utvonalon magasabb nehézségi foku feladvanyokkal
talalkozhatnak.

7.2.1. Ugyességi feladatok

A zold és kék utvonalon talalhaté helyszineket Ugyességi, parkour jellegi feladatok koétik
O0ssze. Ha sikeresen atjutnak az ligyességi feladatokon, jutalmul egy-egy gyémantblokk Uti a
jatékosok markat, amely 15 plusz pontot ér. Ha nem sikeril az &tjutds egy gombot
megnyomva utat épithetnek, azonban ebben az esetben nem szerzik meg a 15 pontot jelenté
gyémantblokkot. Harom féle lgyességi feladat talalhaté a varban, amelyek a kdvetkezdk:
trambulinos Ugyességi feladat, vizi Ggyességi feladat és lavafolyam folotti Ggyességi feladat
(14. abra).

14. abra: Ugyességi feladatok. Sajat abra.

7.2.2. Pancélterem

A z06ld és a kék utvonal mentén talalhatd pancélteremben kilonféle kiallitasi darabokat
tekinthetnek meg a tanuldk.

A z4ld utvonalon azt kell megfigyelnilk a jatékosoknak, hogy hany darab pancélt kellene
ahhoz kicserélni, hogy a pancélok egyharmad része aranypancélbdl alljon.

A kék utvonalon lévé teremben két szempontra is figyelnilk kell a kalandoroknak. A
kérdés igy szol: ,Hany darab pancélt kellene ahhoz kicserélni, hogy a pancélok egynegyed
része aranypancélbol, egynyolcad része gyémantpancélbdl alljion?”

A valaszt mindkét teremben a falon lévé szamkddos falon adhatjadk meg. Helyes
valaszadas esetén egy titkos ajtd nyilik meg a teremben, ahol egy létran felmaszva juthatnak
el a jatékosok a var kovetkezd helyszinére.

A feladvannyal ismételjik a tanulokkal az egységtortek tdbbszordseit és gyakoroljuk a
fejben torténé szamolast [6,7] (15. abra).
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15. abra: Pancélterem. Sajat abra.

7.2.3. Avar zaszlaja

A z0ld zaszlot 6rz6 teremben azt kell elddntenilk a tanuldknak, hogy az tvegfallal
korulvett zaszld hanyad része vilagoszold szinl. A kék zaszIot 6rzd teremben az a kérdés,
hogy hanyad részét fedi a zaszlonak fehér és tirkizkék szin (16. abra).

Az alabbi feladat fejleszti a tanuldk megfigyel6készségét, szamolasi készségét, mely
altal az egyseégtortek tobbszoroseit gyakorolhatjak [6,7]. A nehezebb utvonalon talalhato
feladat soran két tort 6sszegét keressuk.

16. abra: Zaszlo terem, lavafolyam fol6tti igyességi feladat elagazassal. Sajat abra.

7.2.4. Folyosé javitas

A zaszlot 6rzé terembdl egy olyan folyosora tévednek a kalandorok, amelynek padlézata
sajnos az id6 vas foga miatt jelentésen sérult. A feladatuk, hogy a megadott szempontok
alapjan lefedjék szényeggel a sérulések egy részét.

A z06ld folyoson talalhato sérilés kétharmad részét kell lefednilik a ladaban talalhatd
szényegekkel. A kék folyosén a feladat 6sszetettebb, hiszen el6szor a folyosén talalhatd hibak
kétharmad részét kell lefednitik vilagoskék szinl szényeggel, majd a hibasan maradt terilet
egyketted részét sotétkék szinl szényeggel.
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A z6ld utvonalon a kérdés az, hogy hany darab szdnyeget hasznaltak fel a kalandorok,
hogy a megadott szempont szerint lefedjék a hibas padlézatot. A kék utvonalon a kérdés ugy
hangzik, hogy hany darab szényegre lenne még szukséguk a tanuloknak, hogy a megmaradt
hibas részt is lefedhessék?

A szBnyegezést a mindennapi iskolai gyakorlatban is alkalmazzuk, ezért fontosnak
tartottuk ennek a tevékenységnek a digitalis térben torténé megvalositasat. Ebben az adott
feladatban a tértszamok gyakoroltatasa mellett a terlletszamitasba is betekintést nyerhetnek
a tanuldk [6,7].

7.2.5. Asvanygyiijté igaz-hamis

Az asvanygyjté feladat tdbb helyszinen jatszédik. Amikor belépnek a tanuldk erre a
helyszinre egy olyan térben talaljak magukat, ahol a falon asvanyok és neveik szerepelnek. A
létran felmaszva és az igaz-hamis allitasokat helyesen megvalaszolva olyan szobakba
juthatnak be, ahol ralelhetnek azokra az asvanyokra, amelyek ebben a teremben a falon
szerepelnek. Ha a ladaban talalhatd aranycsakanyt magukkal viszik, akkor kdnnyedén Ki
tudjak majd banyaszni az asvanykincseket.

A z6ld utvonalon olyan igaz-hamis allitasokkal talalkozhatnak a jatékosok, mint példaul
»3 harmad=>5 6t6d” vagy ,Az egyketted nagyobb, mint egynegyed.”. A kék utvonalon talalhato
kérdések igy szolnak: ,A 6 negyed kisebb, mint 1 egész.” ,A 8 negyed kisebb, mint 10 tized.”.
Az igaz és a hamis tablahoz is tartozik egy-egy gomb. Ha egy allitast igaznak vélnek a
jatékosok akkor az ,igaz” tablahoz tartoz6 gombot, ha hamisnak akkor a ,hamis” tablahoz
tartoz6 gombot kell megnyomniuk. Ha a megfelel6 gombot valasztottak kinyilik az ajté és
bejutnak az adott szobaba, ahol megkereshetik és kibanyaszhatjak a keresett asvanyokat. Az
igaz-hamis allitdsok helyes megvalaszolasahoz ismernilk kell a tanuloknak a tortszamok
egyhez valé viszonyitasat [6,7] (17. abra).

A z4ld utvonalon smaragdércet, zold prizmarint és smaragdblokkot, a kék utvonalon
gyémantércet, prizmarint és gyémantblokkot kell keresnilk.

A banyaszatot kdvetbéen az asvanykincseket a kalandoroknak a tarisznyajukba kell
helyezni, majd vissza kell maszniuk a Iétran a terembe, ahonnan indultak. Ebben a teremben
az asvanyok neveivel jelzett tabla alatt kijelolt helyre kell helyeznilk az adott asvanyt. Ha jol
dolgoztak megnyilik el6ttik egy titkos ajtd, amely a var utolsé helyszinéhez, a tronteremhez
vezet.

Ahhoz, hogy a tanuldk helyesen meg tudjak valaszolni az igaz-hamis allitasokat,
ismernitk kell a tortek viszonyitasat az egyhez.
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17. abra: Asvénygyiijté igaz-hamis. Sajat abra.

7.2.6. Tronterem

Elérkeztunk kalandunk utols6 allomasahoz, a tronteremhez. Nincs mas hatra, mint
végrehajtani az utolsé utasitasokat, majd hatra délni és megkadstolni a jobbnal jobb falatokat.

A kalandoroknak a Tron teremben 1évd két ladaba kell helyeznitk a megmaradt arany
és az utjuk soran 6sszegydjtott gyémantblokkjaikat. Ez alapjan torténik majd az 6sszpontszam
kiszamitasa és a rangsor felallitasa. Ezt kdvetéen a var uralkoddja a tronnal 1évé ladahoz
kiséri a megfaradt kalandort és eléveszi a ladabdl a gyémantkardot, amellyel tortetévé Uti.

Miel6tt megkezdbédne a lakoma a tortetd kitlizheti a var falara az erdei kapolnaban
készitett zaszlajat (18. abra).

18. abra: Tron terem. Sajat abra.

8. Osszegzés

A pedagdgusok mindennapi munkajuk soran tapasztaljak a Minecraft, illetve egyéb,
logikai gondolkodast (is) fejleszté gamifikacidos eszkbdzoket alkalmazé szoftverek (pl. LightBot
[8], Google Earth [9], EU kultdrait bemutatdé program [10]) milyen lelkesedést valtanak ki a
gyerekekbdl, még osztalytermi koériimények kozétt is [11]. Emellett aktualis és égetden fontos
kérdés, hogy az iskolaban hasznalt LMS [12] megoldasokba hogyan kapcsolhato integransan
a gamifikacid, akar Coospace [13], akar Classroom [14] hasznalata esetén, f6képp a Covid-
19 pandémia alatt. Kézismert, hogy az iskolai légkort javitjak a kdzos tevékenységek [15], ami
kihat a tanulok szocio-emocionalis fejlédésre is [16], s6t akar gyégypedagodgiai eszkdzként is
megallja a helyét [17]

A Torteték Birodalma a digitalis jaték alapu oktatas alkalmazasanak lehetéségeirdl, a
digitalis jatékok tanulasi kdrnyezetérdl és a gamifikalt vagy mas néven jatékositott rendszer
szerkezeti felépitésérdl szolé elméleti kutatas eredményeként jott 1étre.
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Ezt kdvetben ismerkedtiink meg a Minecraft elnevezésii szamitdgépes programmal és
annak oktatasra szant verziéjaval a Minecraft Education Edition programmal.

A Torteték Birodalmanak megsziletését megeldzte a Matech 1.0 probapalya, amelynek
tervezése és megvaldsitasa soran szamos kérdésre valaszt kaptunk: az alabbi palyat is egy
Iépcsbfoknak tekintjik a szoftver GUI és tartalmi fejlesztésének folyamtaban.

A prébapalya elkészitését kovetben, egy jatekkal toltott idészakban volt részink: ez id6
alatt mindenféle tervezés és feladatiras nélkll a jaték élmény fejlesztésére helyeztik a
hangsulyt. Kiléndsen hasznos volt szamunkra ez az id6intervallum, mert rajéttink arra, hogy
a kovetkezd palyanak (Tortet6k Birodalma) sokkal tobb olyan jellegl elemet kell tartalmazni,
amiért magat a programot szeretik a gyerekek: gondolhatunk itt a barkacsolasra,
banyaszasra, kreativitdas megélésére és a szélesebb jatéktér biztositasara. A Tortetdk
Birodalmanak tervezésekor pedig mar pontosan tudtuk, hogy nem az a lényeg, hogy a palyank
mennyi  kualonbdz6é helyszint tartalmaz, hanem hogy az egyes helyszinek minél
kidolgozottabbak és latvanyosak legyenek a tanulok szamara.

Osszegezve a fent leirtakat ugy tudnank megfogalmazni a Torteték Birodalmanak
lényegét, hogy hagyjuk o6nalléan, egyedi igényeik szerint ebben a virtudlis térben
tevékenykedni, alkotni, cselekedni a tanuldkat ugy, hogy kdzben felelevenitik a tortszamok
témakorében szerzett tudasukat.
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