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Osszefoglalis: Napjainkban a felsGoktatisban a nagy hallgatéi 1étszam miatt még
mindig a hagyomanyos frontalis oktatds az elsddleges tanitasi forma, azonban a
generacios igényeknek megfelelden a tapasztalati alapu ismeretszerzésre is modot kell
teremteni. A Miskolci Egyetem Matematikai Intézetében 2018-ban indult el a
jatékalapt tanulast tdmogato6 kartyajatékok fejlesztése. Cikkiinkben rovid bemutatast
adunk az elmult &t évben végzett fejlesztéi munka eredményeként megsziiletett
jatékokrol.

Kulesszavak: didaktikai jaték, kartyajaték, jatékalapu tanulas, tapasztalati tanulas

Abstract: In higher education today, the large student population means that
traditional frontal teaching is still the primary form of teaching, but experiential
learning must be introduced to meet generational needs. At the Institute of
Mathematics of the University of Miskolc, card games supporting game-based
learning were started to develop in 2018. In this paper, we present the games that have
been created over the last five years.

Keywords: didactic games, card games, game-based learning, experiential learning

1. Bevezetés

A matematika jatékokkal torténd tanitdsa napjaink egyik legnépszerlibb
tanitdsi  modszere. A hagyomdnyos, nem  digitalis  jatékok
matematikaoktatasban valo alkalmazéasara szdmos példa van. Ezek azonban
kevésbé elterjedtek a felsGoktatdsban, mint az oktatas mas tertiletein [1]. A
nem digitalis jatékokat szinte barhol lehet jatszani és masik jelentds eldnyiik,
hogy a hatékony tanulds tdmogatasa mellett pozitiv hatdssal vannak a
résztvevok kozotti kommunikacio javitdsara, €s lehetdséget biztositanak a
fokozott tarsadalmi interakcidra [2]. A nem digitalis jatékokkal, példaul a
kartyajatékokkal és a tarsasjatékokkal kapcsolatos empirikus tanulméanyok azt
mutatjdk, hogy a résztvevok jelentOsebb tanuldsi nyereséget érnek el, €s
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elégedettebbek a megszerzett tanuldsi tapasztalattal, mint a jaték nélkiili
tanulas résztvevoi [3].

Az oktatasi jatékok olyan jatéktipusok, amelyeket kifejezetten a tanitasi-
tanulasi folyamat timogatasara terveztek [4]. Ebbe a csaladba digitélis és nem
digitalis (fizikai) jatékok is tartoznak [5]. Az oktatasi jatékok lehetnek
hagyomanyos jatékok, valamint ide sorolhatd az Osszes oktatasi szoftver és
segédeszkdz, amelyek oktatasi és szorakoztatd jellemzoOkkel egyarant
rendelkeznek [6]. A jatékalapu tanuldst évtizedek oOta alkalmazzdk a
matematika és a természettudomanyok oktatdsaban a motivacio novelésére és
a tanulasi szorongas csokkentésére. A jatékalapu tanulds alkalmazasa a
felsdoktatasban szamos elénnyel jar. Ezek egyike az, hogy a jatékos kornyezet
képes fokozni a hallgatok érzelmi elkdtelezettségét azaltal, hogy megragadja a
figyelmiiket és elOsegiti az aktiv részvételt [7]. Tekintettel az érzelmek és a
memoria megszilarditasa kozotti kapcesolatra, ez a fokozott elkotelezettség a
tudds jobb megtartdsat és az Osszetett fogalmak mélyebb megértését
eredményezheti. Emellett a didaktikai jatékok interaktiv tanulasi lehetéségeket
biztositanak, lehetdvé téve a tanuldk szdmara, hogy az elméleti ismereteket
gyakorlati helyzetekben alkalmazzdk szimulacidk, szerepjatékok és
problémamegoldd szituacidk segitségével. Ez a gyakorlatias megkozelités
lehetdvé teszi a hallgatok szamara, hogy dinamikus €s magaval ragadé6 modon
fejlessz¢ék a kritikus gondolkodast, a dontéshozatalt és a problémamegoldd
készségeket [8]. Ugyanakkor a didaktikai jatékok azonnali visszajelzést és
értékelési mechanizmusokat biztositanak. A tanulok id6ében kapnak
informaciot a jatékban elért haladasukrol ¢és teljesitményiikrol, igy
azonosithatjak erdsségeiket ¢és gyengeségeiket. Ez a visszacsatolasi kor
megkonnyiti az onreflexidt és a célzott tanulast, eldsegitve a téma mélyebb
megeértését.

2. A Miskolci Egyetemen fejlesztett didaktikai kartyajatékok

A Miskolci Egyetem Matematikai Intézetében 2018-ban indult el a jatékalapa
tanulast tamogatd, nem digitalis didaktikai kartyajatékok fejlesztése. A Parizsi
Nyilatkozatban az FEuropai FelsOoktatasi Térség felsOoktatasért felelds
miniszterei megallapodtak abban, hogy tamogatjak az intézményeket uj,
gyakorlatias tanuldsi és tanitdsi stratégidk kidolgozasdban. Azt is
kinyilvanitottak, hogy a felsdoktatds minden szintjén a hallgatoknak is részt
kell venniiik a kutatdsban vagy a kutatassal és innovacioval kapcsolatos
tevékenységekben, hogy kialakuljon bennilk az a kritikus, kreativ
gondolkodas, amely képessé teszi Oket arra, hogy megfeleljenek a jovo
kihivasainak [9]. Ennek szellemében a kartyajatékok fejlesztésébe a legtobb
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esetben hallgatok is részt vettek, igy a generacids igények figyelembevételével
0sszhangban tortént a didaktikai jatékok létrehozasa.

1.1. Log Halli Galli (2018)

Az els6 jaték a Log Halli Galli, a logaritmus fogalmanak megértését és
azonossagainak gyakorlasat célozta. Haim Shafir 1990-ben megjelent
gyorsasagi jatéka, a Halli Galli adta az alapdétletet. A Log Halli Galli-val
egyszerre 2-6 jatékos tud jatszani. A standard kartyapakli 72 lapbol all. 70
kartyan logaritmusos matematikai kifejezés taldlhatd, tovabbi 2 kartyan
makvirag lathatd. A makviragos kartyak sajat otlet alapjan keriiltek a pakliba.
30 kiegészitd kartyat is tartalmaz a készlet, amely a differencialas lehetdségét
biztositja, valamint a jaték nehézségi szintjének varialasat teszi lehetévé. A
standard kartyakon a logaritmus definiciéja alapjan konnyen szamolhatod
kifejezések kaptak helyet, a kiegészité kartyakon pedig olyan Osszefiiggések
talalhatoak, amelyek fejben még szamolhatok, de a logaritmus azonossagainak
felhasznalasat is igénylik. Emellett 6 alapkartyat tartalmaz még a készlet és
egy csengdre is szlikség van a jatékhoz. A jatékido kb. 25 perc. A kartydkon
szerepld kifejezések értékét fejben ki kell szamolniuk a jatékosoknak és a
jatékszabalyban leirt esetekben csengetniiik kell. A jatékhoz nem késziilt
kartyageneralé alkalmazas. Viszonylag nagy méretii lapokra keriiltek a
matematikai Osszefiiggések. A fejlesztésben harom oktato és egy hallgatéd vett
részt. A jatékot a MAFIOK2019 konferencian mutattuk be, a [10] publikacio
tartalmazza a jaték részletes leirasat.
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Forrdas: sajat készités

1. ébra
Néhany kartya a Log Halli Galli paklibol és egy parti pillanatképe

1.2. Ekkévadaszok (2019)

Az Ekkévaddszok alapjaul a Frederic Moyersoen éltal tervezett rendkiviil
népszeri  Aranyasok  kartyajaték  szolgalt, amelynek matematikai
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készségfejlesztésre torténd alkalmazédsdval mas magyar jatékfejlesztok is
sikeresen kisérleteztek [11-13]. Az alapjaték lapkészletén €s jatékszabalyzatan
jelentés modositasok végrehajtasara keriilt sor, azonban a sarkalatos elemeket
megtartottuk. Az Ekkévaddszok jaték célja a dzsungelben elrejtett rubinok
felkutatasa. Ekkévadasz koboldok és zsivanyok jatszanak egymas ellen. Az
¢kkdvadaszok utat vagnak a dzsungelen at a rubinok felé, mig a zsivanyok ezt
meg szeretnék akadalyozni. Az Osvényeket monszunesd fenyegeti,
ugyanakkor barmelyik koboldnak lehet éles bozotvagokése, megbizhatd
iranytiije és vizzel teli kulacsa a kereséshez, ha szerencséje van. A dzsungelen
atvezetd Ut kialakitdsdhoz felhasznalhaté 6svénylapokon helyeztik el a
matematikai formuldkat. A 3-10 fével jatszhatd parti kb. 30 perces. A teljes
pakli 111 kartyabol all. A jaték lapkészlete két f6 csoportra oszthatd. Az egyik
a szerkeszthetd lapokat tartalmazza, melyek az Osvénylapok és a Startlap.
Ezekre a jatékhoz készitett kartyageneralo program segitségével szoveget vagy
képleteket irhatunk LaTeX szovegformald parancsok segitségével, majd ezt
kovetden PDF formatumban elmenthetdk. A szovegmezdbe bevitt kifejezések
automatikusan félkovérrel szedetten, 17-es méretben, matematikai modban
jelennek meg. A kértyakra irt kifejezések adjak hozza az Ekkévaddszokhoz azt
a jatékszabalyokon valtoztatd pluszt, amely az Aranydsoknak nem része,
tovabba ettdl valik az Ekkévaddszok készségfejleszté jatékka. A masik
lapcsoportot azok a lapok képezik, amelyekre nem tudunk irni, de a pakli
szerves részét alkotjak. Ez a kategoria az Akciolapok, a Rubinlapok, a Céllapok
¢s a Szereplapok négy alcsoportjara bonthat6. A lapszerkesztd alkalmazés
felhasznaloi feliilete magyar nyelvii. Az Ekkévaddszok applikacioval készitett
Trigonometrikus pakli a trigonometria témakorének jatékalapi tanuldsat
tamogaté oktatasi segédeszkoz. A kartyajaték a trigonometrikus azonossagok,
valamint a nevezetes szogek szogfiiggvény értékeinek ismeretét ellendrzi,
illetve hianyossagok felmeriilése esetén a potlasra azonnali megoldast biztosit.
Az Osvénylapokra olyan kifejezések keriiltek, amelyek értéke -5 és 5 kozotti
racionalis szdm. A moszkitdé kartya sajat otlet alapjan keriilt a pakliba,
valtozatosabba teszi a tobbkords partikat. A jaték részletes leirasat a [14]
szakdolgozat és a [15] publikécio tartalmazza. A fejlesztésben két oktatd és
egy hallgatd vett részt. A kartyagenerald alkalmazast és a jatékot a JOK2019
konferencian mutattuk be.
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cosw+2cos® wsin w4 2sin’w

Forras: [20]

2. dbra
Osvénylapok az Ekkévaddsz paklibol, egy goblin szereplap és a moszkité kartya

1.3. BrainBox - Fiiggvények (2019, 2020)

2019-ben késziilt el a BrainBox - Fiiggvények didaktikai jaték, amely az
egyvaltozos valés fiiggvények témakoréhez tartozd oktatast tdmogatod
készségfejlesztd jaték. Prototipusa 60 darab szamozott kartyalapot tartalmaz
[16]. A kartyakon a kozépiskolas tananyagban szerepld fliggvénytipusok
kaptak helyet.

Kartyaszim: 0 e e e e ke Kérdésck

Forras: sajat készités

3. abra
A BrainBox - Fiiggvények prototipusa és egy kartya a paklibol

Egy évvel késébb tovabbi 45 kartyaval bdvitettiik a paklit, a kiegészitd
kartyakat a raciondlis tortfiiggvények, a hiperbolikus fiiggvények, tovabba az
arkusz és area fliggvények jatékos formaban torténd oktatdsdhoz hasznalhatjuk
[17]. A bovitett pakli az egyetemi oktatds keretei kozott is alkalmazhato. Az
eredeti BrainBox négyzetes lapjaival ellentétben, a didaktikai jaték téglalap
alaka, A/5-6s méretii kartyakat tartalmaz, mert igy tetszetdsebb és konnyebben
olvashato fiiggvénygrafikonokat tudtunk megjeleniteni (3. abra). Az egyes
kartyalapok tartalmat illetéen a klasszikus BrainBox jaték koncepciojat
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kovettiik, a kartydk egyik oldalan egy abra lathato, a hatlapjan pedig erre az
abrara vonatkozo6 kérdéseket, valamint a kérdésekre adott helyes valaszokat
irtuk. A vélaszok megadasaval eltértlink az alapjatéktol, viszont a matematikai
készségfejlesztést ugy latjuk igazan megalapozottnak, ha nem bizzuk a
véletlenre a kérdésre adandd jo vélaszt. Emiatt 6nalld tanulasra a jaték nem
alkalmas, viszont kiscsoportos jaték esetén egyértelmii, hogy milyen valaszt
kell adni a feltett kérdésre [16]. A BrainBox - Fiiggvények az alapjaték
valamennyi eldny0s tulajdonsagaval bir, 2 - 8 s csoporttal jol jatszhatd, nem
igényel hosszadalmas eldkésziileteket, gyors, lendiiletes jatékkal tanit és
szorakoztat. Az egyes partikra szant idOtartamot a jatékosok képességeihez és
igényeihez szabhatjuk [16]. A jatékhoz nem késziilt kartyagenerald
alkalmazas, a lapok szerkesztése WinEdt-tel késziilt. A fejlesztésben harom
oktatd vett részt. A JOK2019, HMTM2020 és a MIDK?2020 konferencidkon
mutattuk be a jatékot, amelyrdl a [16] és a [17] publikaciok szdélnak.

1.4. LimEszelés (2020)

Az els6 harom didaktikai jaték fejlesztése soran szerzett tapasztalatainkat
hasznaltuk fel a valés szdmsorozatok hatarértékének fejben torténd
szamolasahoz kapcsolodd didaktikai jaték létrehozasdhoz. A LimEszelos a
vilagszerte ismert Solo lapfogyasztd tipusu jaték adaptaciojaként késziilt el. A
folyamatszervezési protokollok koziil a vizesés modell felhasznalasaval
dolgoztunk a fejlesztés sordn. A jaték alapdtlete 2019 tavaszan sziiletett meg,
a projekt els6 harom honapjaban a kartyapakli lapjait generaldo Java
alkalmazast készitettiik el, amellyel a 110 lapbol 4ll6 alapkészlet lapjaira a 40
kiilonbozd hatarérték LaTeX formatumban felvihetd, tovabba a kartyalapok
nyomdakész forméaban mentheték el. A programban szerepld alapkartyak
szerkeszthetok, az akciokartydk nem. Az elkésziilt alkalmazassal az elsd
probapaklit 2019 oktoberében nyomtattuk ki (4. abra).

Forras: [18]

4. abra
Négy kartyalap a LimEszelds paklibol
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A jaték szabalyait ezt kovetden finomitottuk, az eldtesztelési folyamat soran
bizonyos kartyakat lecseréltiink €és 0j akciokartydk otlete is felmertlt. Ilyen
példadul a tobbfunkciés Négylevelli lohere lap, amelynek kijatszdsakor
korkords kartyacsere indithatd vagy megfordithatd a jaték menetének irdnya,
tovabba szinkérd lapként is felhasznalhatd. 2020-ban kezddédtek a hallgatok
bevonasaval végzett tesztelések. Az Oszi félévekben 2020-t6]1 folyamatosan
LimEszelos workshopokat szerveziink a Miskolci Egyetem els6éves
informatika alapszakos hallgatdinak, biztositva a lehetdséget a kozos jatékra.
Erasmus+ mobilitds soran Litvaniaban is voltak hallgatoi tesztek. 2023 dszén
a Budapesti Gazdasagi Egyetem hallgatoi is kiprobaltak a jatékot a projekt
héten.

Egy didaktikai eszkoz esetén értékes tulajdonsag a multifunkcionalitds. A
LimEszelosben rejld lehetdségek feltérképezésére a paklihoz kapcsolododan tiz
jatékvariaciot dolgoztunk ki 2021-ben, amelyek a kartyas jatékok szinte
minden tipusat lefedik. A [19] cikk részletesen tartalmazza a jatékok leirasat,
az 1. Tablazatban hét jatékra vonatkozoan Osszesitettiik a jellemzoket.

1. Tablazat
A LimEszelds kartyajaték néhany variansanak jellemz6i
A jaték Tipus Lapok Jatékosok | Jatékido Egyéb informcié
neve szama (db) | szama (f6) (perc)
LimEszelds | 12PTogyaszto, 110 2-10 1520 | Telieslapkészlet
kompetitiv
Fél pakli,
Emlékezz! memoria 40 1-4 15-20 akciokartyak
nélkiil.
Fél pakli,
nincsenek
Piramis pasziansz 32 1-6 10-15 akciokartyak, sem
végtelen
hatarérték.
14 Dobodkocka és
., tablas, . o
Spiral K o, 80 2-6 15-20 | babuk sziikségesek
ompetitiv sz
a jatékhoz.
Indidn pontgytijtd Minden széridban
Dpoker Kompe titi\; 36 3-10 15-20 csak egy nulla
hatarérték legyen.
lapgyiijt Teljes lapkészlet,
Habori K . 80 2-6 15-20 akciokartyak
ompetitiv 110
nélkiil.
Teljes lapkészlet,
Bingo bingd 80 3-30 10-15 akciokartyak
nélkiil.

2020 ¢és 2023 kozott tobb hazai és nemzetkdzi konferencian népszerisitettiik a
LimEszelost, a jatékkal kapcsolatban hat publikaciot készitettiink [18-24]. Egy
szakdolgozat foglalkozik a lapok grafikai munkaival és az alkalmazas
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tovabbfejlesztésével, mert 2023-ban a kartyalapok 0j megjelenést kaptak, a
szoftver pedig jelentds funkcidbdvitésen esett at [25]. A fejlesztésben négy
oktaté és egy hallgaté vett részt.

5. abra
A LimEszelds pakli régen és most

1.5. JETI (2023)

A megvalositott jatékadaptaciok utan, 2022 majusaban kezdtiink bele egy 1j,
kooperativ tablas jaték fejlesztésébe a numerikus sorok témakdrében. A JETI
teljes egészében sajat otletre épiil, egyedi szabalyrendszerrel és grafikaval
rendelkezik. Masfél évig tartott a jaték létrehozasa, a JETI valamennyi
komponensének (kartyagenerald szoftver, jatékszényeg, szabalyrendszer,
kartyapaklik) kialakitasa a PDCA folytonos fejlesztési modszertant kdvette. A
kartyalapokat generald alkalmazassal (FormulaRise Card Deck Designer)
tetszOleges matematikai témdju didaktikai jatékhoz létrehozhatd pakli, nem
kotodik kizardlag a JETI alapjatékhoz. A jatéktabla helyett BO-as méreti,
felcsavarhatd jatékszOnyegre terveztiikk a téli tematikaji jatékot, ami sok
szempontbol célszerli €és ujszerli megoldas (5. abra). A differencialas
megvalositdsdhoz harom kiilonbdz0 nehézségli kartyapakli elkészitése
szerepelt az eredeti tervek kozott. Ebbol kettd késziilt el 2023-ban, varhatdéan
2024 6szére a profiknak szant paklit is keziikbe vehetik a hallgatok. Mar a
fejlesztési folyamat kozben vildgosséd valt, hogy a létrehozott rendszer
egyszerli médositasaval mas témakorokhoz is viszonylag gyorsan kialakithato
didaktikai jaték, igy keretrendszerként valo alkalmazasara tettliink javaslatot,
valamint 2023 tavaszan egy kompetitiv jatékot, a Kék Jetit hoztuk létre a
keretrendszer felhasznalasaval. A Kék Jeti az improprius integralok témakorét
tamogatd didaktikai jaték, amelyet a Fekete Péter jatékmechanizmusat
felhasznalva fejlesztettiink, azonban a jaték soran érdemes a jatékszonyegen
elhelyezni a parokat, mert atlathatobba teszi a jatékot [28].
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A JETI keretrendszer strukturaja szdmos témahoz adaptalhato, nem csupan a
felsdoktatas, de az altalanos és kozépiskolak szintjén is. A JETI tarsasjaték
alkalmas lehet tobbek kozott a determindnsszamitds, a mértékegység-
atvaltasok, a teriilet- és keriiletszamitas, a szamrendszerek kozotti konverziok,
valamint a tortekkel végzett miiveletek gyakorlasara, s6t, a matematikan kiviil
mas természettudomanyos tantargyak oktatdsaban is relevans lehet.
Lényegében barhol hasznalhato, ahol relaciok kotik 6ssze az objektumokat. A
JETI fejlesztésében egy oktatd ¢és egy hallgatd vett részt, a [26 - 27]
publikéciok és a [28] TDK dolgozat foglalkozik a témaval. A jatékokat harom
magyar (MIDK2023, MAFIOK2023, ME TDK) ¢és egy nemzetkozi
konferencian mutattuk be.

Forras: [28]

6. dbra
A JETI kooperativ tarsasjaték egy lehetséges allasa és a jatékszényeg.

3. Osszefoglalas és tervek

A fels6oktatasban is jol hasznalhatd, matematikai témaju didaktikai jatékok
szama még napjainkban is meglehetésen kicsi, a nem digitalis jatékos
tanulashoz pedig alig létezik néhany és ezek beszerzése sem konnyd. A
jatékalapt tanulés eloényeit azonban csak akkor élvezhetjiik és biztosithatjuk a
hallgatok szamara, ha rendelkeziink a sziikséges didaktikai eszkozokkel, ezért
kezdtiink bele 2018-ban a jatékfejlesztésbe. A 2. Téblazat tartalmazza az
elmult 6t évben késziilt jatékainkat és jellemzdiket.
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2. Tablazat
A Miskolci Egyetemen 2018-2023 kozott fejlesztett matematikai témaju didaktikai kartyajatékok
fontosabb jellemz6i
e , Lapok |~ Kiegészitd | 1ikosok | Jatékidé ,
A jaték neve Tipus szama kartyak szama széma (f6) (perc) Téma
(db) (db) P
Log Halli gyorsasagi, .
Calli Kompetitiy 72 30 2-6 25 logaritmus
Ekkévaddszok | Xineskeress, 11 1 3-10 30 trigonometria
kompetitiv
. ) megfigyelésen egyvaltozos
Ifg"”i’;fxek alapulo, 60 45 2-8 10 - 30 valés
ggveny kooperativ fiiggvények
lapfogyasztod valés
LimEszelds L 110 60 2-10 15-20 | szamsorozatok
kompetitiv s
hatérértéke
aravititd valos
JETI Pargyuyo. 100 80 2-16 30-40 | szémsorok
kooperativ .
konvergencija
Kék Jeti Pargyujto, 29 0 2-7 15-20 | !MmProprius
kompetitiv integralok

Forras: sajat készités

Tapasztalatok hijan az elsé jatékokat intuicidkra és tanitasi tapasztalatainkra
alapozva hoztuk létre. Ovatosan, jatékadaptaciok készitésével indultunk, mert
a népszert jatékok szamos eldnyét ki tudtuk aknézni. Az idé6 mulasaval
azonban alaposan tanulményoztuk a jatékfejlesztéshez sziikséges faktorokat,
mind a szaktargyi, a pedagbgiai, a pszicholdgiai és a jatékszerkezet
szempontjait figyelembe véve. A jatékokhoz kapcsolodd kutatdsaink mérési
eredményei igazoltdk [20-23, 28], hogy érdemes a hagyomanyos oktatasi
modellt a jatékalapu tanulassal kombindlni. Az els6 harom jaték (Log Halli
Galli, Ekkévadaszok, BrainBox-Fiiggvények) a felzarkoztatasban segit, a
kozépiskolabdl hidnyos tudéssal érkezdk lemorzsolddasanak csokkentésében
jut szerephez. A LimEszelos, a JETI és a Kék Jeti a matematikai analizis kurzus
egy-egy témajahoz nyujt lehetdséget a jatékalapu tanulasra.

2024-es terveink kozott a determinansok szdmitdsdhoz tartozo didaktikai
jatékok létrehozéasa és tesztelése szerepel. A Budapesti Gazdasagi Egyetem
kollégaival kozosen valositjuk meg ezt a kreativ feladatot, ahol a nagy
hallgat6i 1étszam miatt eddig foként a digitdlis jatékok oktatasba torténd
integralasara 6sszpontositottak [29]. Emellett - szintén kdz6s projekt keretében
- a digitalis és a nem digitalis matematikai témdju didaktikai jatékok
kombinalasaval kapcsolatos komplex modszertani modell kidolgozasa is
folyamatban van. Az 4j modellben mindkét jatéktipus hangsilyos szerephez
jut.
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