KATEDRA-NAP

2

BORONKAI DORA

JATEK = NYELV - GYERMEKIRODALOM

A KINCSKERESO MODSZER ALKALMAZAS| LEHETOSEGE!
A GYERMEKIRODALOM OKTATASABAN

BEVEZETES

A pedagogusok moédszertani kulti-
rajanak megujitasaira minden idében
sziikség van. Kiilonosen igaz ez a ro-
hamos informatikai fejlesztések és a Z
generacié oktatdsanak id6szakaban.
A megvaltozott gondolkoddsmoédok
és kompetenciak kezelése uj kihiva-
sok elé allitja az oktatokat. Ahhoz,
hogy képesek legyenek motivalni a
digitalis generaciohoz tartozé diak-
jaikat, 1j modszerek megismerésé-
re és alkalmazasara van sziikségiik
(Antalné Szabd, 2015). A motivacid
egyik hatékony eszkoze lehet a ja-
tékositas, vagyis a jatékok és jaték-
elemek alkalmazasa az élet jatékon
kiviili teriiletein. Célja, hogy az ott
zajlo folyamatokat érdekesebbé és
eredményesebbé tegye. Kivaldan al-
kalmazhat6 az egészségligyben, iiz-
leti és kulturalis tertileteken, politikai
vagy marketing célokra, napjainkban
pedig kezd elterjedni az oktatasban
is (Rab, 2013). A pedagogiai kornye-
zetben azonban a jatékositds fogal-
maval szemben célszert a jaték alapt
tanulas fogalmat alkalmazni. Ennek
oka, hogy a jaték tanulasi folyamat-
ban vald felhasznaldsa, a jatékositott
tanulds mar régdta része a pedago-
gianak, a jatékos feladatok, szerep-
jatékok, dramajatékok folyamatosan
megjelentek a kiilonb6z6 tantargyak
oktatasa soran. A jaték alapu tanulas
esetében azonban nem o6nalld jaté-
kokrdl van sz, hanem a kiilonbozd
tanulasi folyamatok beépitésérdl egy
adott jaték mechanizmusaba. A jaték
alapu tanulas soran tehat a jatékok
miikodési elveinek felhasznaldsa tor-
ténik meg egy adott oktatasi kornye-
zetben.

A KINCSKERESO MODSZER

A Kkincskeresés vagy kincsvadaszat
(Clark-Steven, é.n.) a jaték ala-
pu tanulds tartalmi gamifikdcion
(Polonyi-Abari, 2017) alapul6 tipu-
sa. Olyan tanoran és a tandran kiviil
alkalmazhat6, informadlis oktatasi
modszer, amely soran nem a tan-
anyag szerkezetét vagy a szamonkérés
modjat, hanem magat a tananyagot
jatékositjuk példaul kerettorténetbe

illesztéssel, rejtélyekkel, interaktivi-
tdssal, érdekes karakterekkel. Ter-
mészetesen emellett alkalmazzuk az
alapvet6 jatéktervezési szabalyokat és
azokat a jatékelemeket, amelyek min-
den jatékositasi folyamatban meg-
jelennek. Egy jatékositasi folyamat
megtervezésekor, akar analég, akdr
digitalis kornyezetben torténd jatéko-
sitasrol van szd, figyelembe kell venni
bizonyos jatéktervezési szabalyokat
(Werbach, 2016). Az egyik ilyen sza-
baly a jatékos utjanak megtervezése,
amely harom szakaszbdl all. Az elsé
szakaszban bevezetjilk a jatékost a
jatékba, ismertetjiik vele az alapvetd
tudnivalokat. Ezutan sziikség van a
jatékkal kapcsolatos tudas bévitésére,
hogy a harmadik fazisban akar meste-
ri szintre léphessen. Az ut els6 két fa-
zisat visszajelzésekkel, utmutatokkal
lehet segiteni. A masik fontos szabaly
az egyensuly beallitasa, amely vonat-
kozik tobbek kozott a jaték nehéz-
ségre, a valasztasok szamdra, stb. Az
egyes tényezok egyensulyat altalaban
tesztelés soran lehet jol beallitani. Vé-
giil fontos tényez6 még a jatékélmény,
amelyet kiilonbozé jatékelemekkel
biztosithatunk a jaték soran.

A JATEKTERVEZES FOLYAMATA
Egy jatékositott modszer alkalmaza-
sandl els6ként fontos meghatarozni a
célokat, amelyeket ennek a mddszer-
nek az alkalmazasaval szeretnénk el-
érni. A gamifikdcio egyik célja alta-
laban a motivacié fokozasa, de meg
kell hatarozni azt is, hogy emellett
milyen viselkedésvaltoztatast szeret-
nénk elérni, milyen kompetenciakat
szeretnénk fejleszteni, és hogyan fog-
juk azokat mérni. Meg kell ismerni
az egyes jatékos tipusok jellemzdit,
hogy a jatékelemeket az 6 igénye-
ikhez igazithassuk. Ezt kévetSen ki
kell dolgozni a motivacio és a jaték-
élmény fenntartdsara vonatkozo te-
vékenységi folyamatokat (pl. vissza-
jelzések, jutalmak). Végiil az online
vagy az offline alkalmazastol fiiggden
el kell késziteniink az eszkozoket.

A kincskeresé jaték megtervezése
altalaban igen id6igényes feladat. A
teljes folyamat harom f6 szakaszbol

all: a jaték elokészitése, lebonyolitasa
és értékelése. A harom {6 rész koziil
a leghosszabb és a legosszetettebb az
el6készités szakasza. Ez a rész egy
épiileten kiviili jaték esetében a ko-
vetkezé 1épésekbdl tevédik dssze:
helyszin kijelolése, téma kivéalaszta-
sa, terepfeltards, terepkutatas, térké-
pek tanulmanyozasa, kerettorténet
kitalalasa, atvonal(ak) megtervezé-
se, feladvanyok, kdédok, térképek,
bélyegz6k elkészitése a csapatok
szamatol fiiggd mennyiségben, kin-
cseslada (kincsesladak) megtoltése
és elhelyezése, tesztelés tobbszori
utvonalbejaras soran, sziikség esetén
javitas. A gondos el6készitést kove-
ti a jaték lebonyolitasa, amely soran
a jatékositott folyamatok tervezési
iranyelveinek megfeleléen elészor
a jatékosok informaldsa torténik az
alapvet6 tudnivalokrdl. Megismerik
a kerettorténetet és a fobb szabalyo-
kat, tudnivalokat, majd elkezd6dhet
a kincskeresés. A jaték soran a kapott
utmutatobol és a feladvanyok meg-
fejtésébol egyre tobb informaciohoz
jutnak, ezaltal boévill a kerettorté-
nethez kapcsolédé tudasuk, koze-
lebb keriilnek a végsé megoldashoz.
A jatékosok folyamatos visszajelzést
kapnak teljesitménytikr6l, amelyet
egyrészt a kovetkez$ allomds sike-
res megtalaldsa, masrészt az egyes
allomdsokon megszerezheté pecsé-
tek jeleznek. A jaték végére elérkez-
nek a mesteri szintre, megfejtik a
feladvanyokat, ezaltal megszerzik a
kincseslada tartalmat. A jaték végén
nagyon fontos az értékelés, amely két
szinten zajlik. Egyrészt értékelni kell
a jatékosok teljesitményét, amely-
nek f6 szempontjai a fejlesztendd
kompetencidknak megfelelGen a ko-
vetkez6k lehetnek: a csapatmunka,
munkamegosztas, egyiuttmtkodés,
kreativ megoldasok, problémameg-
oldas, térbeli tajékozddas, idégazdal-
kodas, szovegértés, vizualis és verba-
lis informaciok egyiittes értelmezése.
Masrészt érdemes visszajelzést kérni
a jatékosoktdl a feladatok mennyi-
ségére és mindségére vonatkozoan,
hogy a megvaldsitas gyakorlati ta-
pasztalatai segitségével a késGbbiek-



ben csiszolni lehessen a kincskeresd
tartalmi és szerkezeti elemein.

A KINCSKERESES TiPUSA

A Kkincskeres6 jatéknak harom alap-
vetd tipusa létezik: a feladvanytdl fel-
advanyig juto, a térkép és feladvany
kapcsolatdn, valamint a torténeten
alapulo tipusok (Clark-Steven, é.n.).
Ezek az alaptipusok természetesen
szamos kombinacioban 1éteznek,
ezért a modszer nagyon sok valto-
zatban él a gyakorlatban. Ezek koziil
barki kivalaszthatja a céljainak és a
fejlesztendé kompetencidknak legin-
kabb megfelel6t, de j kombinaciok
létrehozasara is lehet6ség nyilik.

A feladvanytdl feladvanyig juto ti-
pusban az egyik feladvany a masikig
vezet, az ut pedig egészen a kincs le-
16helyéig tart. Az Gtvonalat a résztve-
voknek a feladvanyok megfejtésével
kell megtalalniuk.

B A betlivadaszatban a kincskere-
séknek a terepen elrejtett bettikb6l
kell 6sszerakni a megfejtést. A betlik
tabldkrol, feliratokrdl olvashatok le,
titkosiras megfejtésével kodolhatok,
vagy szamok atforditasabol szarmaz-
hatnak (pl. rémai szamok).

B A szamvadaszat az el6z6hoz ha-
sonldan szamjegyek gyujtésére épiil,
amelyek leolvashatok hazfalakrdl,
utjelzésekrol, de kiilonbozé elemek
szamabdl is adodhatnak (pl. 1épcsdk).
A betli és szamvadaszat torténhet ugy
is, hogy nem meglévé tereptargyakrol
kell leolvasni a kivant informaciokat,
hanem kiilonb6z6é helyeken elrejtett
betliket és szamokat kell megtalalni
(pl. villanyoszlopon, bolt kirakata-
ban, faronkon stb.).

B A vizualis elemeken alapuld kincs-
keres6 jaték kozponti elemei olyan
feladvanyok, amelyek képek, fotok,
rajzok koré épiilnek. Ezek megtala-
lasa sziikséges a feladvanyok megfej-
téséhez, majd a kincshez valo eljutas-
hoz.

A térkép és feladvany kapcsolatan
alapul6 jatékoknak is tobbféle tipusa
van. A kozos benniik az, hogy a f6
helyszinek ¢és a bejarandé ttvonal a
térkép segitségével meghatarozhato.
Abban tér el az el6z6 tipustdl, hogy
az egyes allomasok helye nem, vagy
nem csupan a feladvanyokbol, hanem
a térképrol deriil ki. Itt a feladvanyok
nem a pontrdl pontra vald eljutast,
hanem féként a végcél elérését segi-
tik.

m Az alaptipusban a résztvevok kap-
nak egy térképet, amely a fontos hely-

szineket jeloli, de inkabb csak meg-
erésitésként szolgal. Az utvonal nincs
bejelolve rajta, azt a feladvanyok
megfejtése utan kell a résztvevoknek
meghatarozniuk.
B A masik valtozatban a térképnek és
a feladvanyoknak kiilon szerepe van
a jatékban. A térkép minden allomast
feltiintet, és jeloli az dtvonalat is. A
kijelolt allomasokon a résztvevok fel-
advanyokat vagy feladatokat kapnak,
amelyek megoldasa a végcélhoz vezet
el.
B A kincstérkép tipust jatékban a tér-
kép csak a kincs kozvetlen kornyékét
abrazolja, addig a feladvanyok meg-
fejtésével kell eljutniuk a jatékosok-
nak.
B A térképet helyettesitheti valami-
lyen grafikus szervezd, vagy akar be-
épitett emberek is, akikhez a feladva-
nyok megfejtése egymas utan elvezet.
A kincseslada is lehet egy beépitett
embernél, aki csak a jelszo megfejtése
utan adja oda a ladat a jatékosoknak.
A torténeten alapuld, tematikus
kincskeresések egy érdekes téma koré
szervezOdnek. Ez lehet a helyi tarsa-
dalomhoz k6t6d6 helytorténeti, kul-
tartorténeti, természetismerettel kap-
csolatos téma, épiilhet helyi hésok
vagy hésnok életének fébb alloma-
saira, de kapcsolodhat egy szezonalis
eseményhez, jelenséghez is. Ez a tipus
gyakran teljesit valamilyen kiildetést
is, pl. kdrnyezetvédelem, jotékonyko-
das. Az oktatasban ez a tipus nagyon
jol felhasznalhat6 egy adott tananyag
feldolgozasara, amely koré az egész
jatékot fel lehet épiteni. Alkalmazha-
to kilonbozé tantargyakhoz kot6do-
en pl. egy hires épiilet torténetének
feltarasara, az adott vidéken €l6 no-
vény- és allatvilag bemutatasara, irok,
koltok, torténelmi alakok életutjanak
kovetésére, és szamos madas oktatdsi
célra.

A KINCSKERESES ESZKOZEI

A kincskeresésben hasznalatos felad-
vanyok tobbféle céllal fogalmazod-
hatnak meg. Léteznek a kincskeresés
keretét megadd, a narrativat biztosi-
to feladvanyok, vannak utbaigazitd
feladvanyok, és gyakoriak a kiilon-
b6z6 rejtvények, amelyek a kincses-
lada megtalalasat segitik el6. Gyako-
ri, hogy a feladvanyok versbe szedve
vagy taldlés kérdések formajaban
jelennek meg. A jatékélmény foko-
zasa céljabol a feladvanyok irdsakor
felhasznalhaté a humor vagy az ir6-
nia eszkoze, de tartalmazhatnak a
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helyhez k6t6d6 irodalmi idézeteket
is. A feladvany akkor igazan hatasos,
ha csattandra végzodik.

A tervezés soran a masik fontos
tevékenység a térkép elkészitése. A
térkép tipusa attol fiigg, hogy nélki-
l6zhetetlen-e a kincs megtalalasahoz
(térképes kincskeresd), vagy inkabb
illusztracioként szolgal (feladvanytol
feladvanyig tipus). Mindkét esetben
hasznalhatunk kész térképeket, de
a hatas fokozasa céljabdl érdemes
egyedi, kézzel rajzolt térképeket ké-
sziteni. A térképek gazdagithatok
kiilonboz6 szimbdolumokkal, ame-
lyek jelentését meg kell adni a jelma-
gyarazatban.

A fenti elemeken kiviil a kincske-
resé jatékok fontos eszkozei a bélyeg-
z0k, amelyeket a jaték utvonaldnak
kiillonb6z6 pontjain lehet megtalal-
ni. A jo bélyeg altalaban ikonikusan
tomoriti a hely lényegét, valamilyen
egyszerii szimbolumot tartalmaz.
Rendszerint térlégumibdl vagy pa-
rafa dugobdl készill. A bélyegzot el
lehet rejteni utkozben az egyes allo-
masokon, de a kincseslada tartalmat
is képezheti. A kincsesladaba a bé-
lyegz6n kiviil altalaban egy vendég-
konyv keriil, s gyakran talalhatok itt
killonbozé feladatok (pl. versiras).
A feladat jellegétol fiigg6en a ladaba
kertilhetnek egyéb segédanyagok is.

KINCSKERESO MODSZER A
GYERMEKIRODALOM OKTATASA-
BAN

Az alabbiakban néhany gyakorlati pél-
da bemutatasa kovetkezik. A példak
egy komplex gyermeknyelvi-gyer-
mekirodalmi kincskeres6 jatékbol
valok, és a modszer online koérnye-
zetben vald alkalmazdsara mutatnak
lehetdségeket.

BETUVADASZAT

Keresd a jelszot! A jelszo egyes bettiit
a megadott linkekre lépve gytjthetitek
ossze! A jelszé birtokaban kapjatok
meg a kovetkezo feladatot.
mhttp://www.jelenkor.net/szerzoink/
irasai/151

A szerz6 nevének 5. bettije a jelszo utol-
s0 betje.
mhttp://www.gyermekirodalom.
hu/?p=5244

A szerz6 nevének 4. bettje a jelszo 6.
bettje, utolso bettije a jelszo elsé bettije.
mhttps://www.youtube.com/
watch?v=pGa-iExkua4

A szerz6 nevének 2. betije a jelsz6 2
bettje.
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mhttp://www.jelenkor.net/szerzoink/
irasai/101

A szerz6 nevének 6. betiije a jelszo 7.
bettije.
mhttps://www.youtube.com/
watch?v=A952RnM_xRA

A szerz6 nevének 5. bettije a jelszo 8.
bettije.
mhttps://www.youtube.com/
watch?v=v]JamzA-297E

A szerz6 nevének elsé bettije a jelszo
3. bettje.
mhttps://www.youtube.com/
watch?v=ubV74DhylMo

A szerz6 nevének elsé bettje a jelszo
5. bettje.
mhttp://legeza.oszk.hu/sendpage.
php?rec=1i2281

A szerz6 nevének 7. bettije a jelszo 4.
bettje.

Megfejtés: Navigator

GYUJTOGETES

Olvassatok el az alabbi linkeken ta-
lalhaté tanulmanyok egy-egy rész-
letét! A szoveg alapjan nevezzétek
meg a gyermekirodalmi muvekben
megjelené gyermeknyelvi sajatos-
sagok f6 tipusait! Keressetek mind-
egyikre min. 2 példat az interneten!
Minél tobb tipust és példat talaltok,
annal tobb pontot gyujthettek.
mhttp://katedra.sk/2016/03/31/
petres-csizmadia-gabriella-
a-kortars-gyermekkolteszet-
sajatossagai-es-tipusai-1-resz/
Bhttp://epa.oszk.
hu/00000/00011/00064/pdf/
iskolakultura_ EPA00011_2002_10_025-
036.pdf (31-34. old.)

KODFEJTES
Fejtsétek meg az alabbi titkosirassal
irt mu szerzo6jét és cimét!
TO6 e 6 VOBTeE C=idd
Nevezzétek meg, hogy a gyermek-
nyelvi sajatossagok melyik tipusara
taldltok sok példat a fenti miiben!
Keressetek minél tobb példat az adott
tipusra a regény szo6vegébol!
Megfejtés: Vdmos Miklés:
Zének

Zenga

SZOFELHO

Tanulmanyozzatok az alabbi szofelh6t!
A szofelhd alapjan irjatok egy rovid,
max. 10 mondatbol allé torténetet! A
torténet szovegében hasznaljatok fel
minél tobb gyermeknyelvi sajatossa-
got is! A megirt szoveget posztoljatok
a zart Facebook-csoportba! Olvassatok
el a tobbi csoport torténetét, adjatok

CEL=0

egy-egy értékelést (like, stb.), és irjatok
egy-egy hozzaszolast a tobbi csoport
torténeteihez!
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3. csoport

Felhasznalt mtivek: Kiss Otto: A tortagyil-
kos éjszakdja; Jasz Julesi: Csiitortokigyo,
Kukorelly Endre: Répdtne

OSSZEGZES

A tanulmany a kincskeres§ modszert
mint a tananyag jatékositasanak egyik
lehetséges valtozatat mutatta be néhany
példa segitségével. Kutatdsok kimutat-
tak, hogy a ,Z” generacio érdeklodésé-
nek felkeltéséhez és fenntartdsahoz mar
nem elegendéek az oktatdsban hasznalt
hagyomanyos eszkozok és modszerek.
Ehhez a kovetkezd szempontoknak
kell megfelelniink az oktatasban is (Pal,
2013): digitalizaltsag, mobilitds, interak-
tivitas, kozosségi szemlélet, azonnalisag,
komplexitds. A kincskeres§ modszert
tanulmanyozva arra a kovetkeztetésre
juthatunk, hogy e modszer a fenti kri-
tériumok mindegyikének megfelel. Az
online valtozatban jelen van a digitali-
zaltsag, jellemz6 ra a mobilitds, hiszen
a tananyag az internet segitségével bar-

honnan elérhet. A kozosségi oldalak
bevonasaval az interaktivitds uj dimen-
ziojat valositja meg, amely tulmutat a
kooperativ tanulasszervezésben haszna-
latos csapatmunkan is. A feladatok utan
kapott folyamatos visszajelzés kielégiti
az azonnalisag sziikségletét, raadasul a
résztvevok egymastol is folyamatos visz-
szajelzéseket kapnak. A problémameg-
olddsban mindez komplex modon és
valtozatos eszkozokkel érvényesiil.
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https://www.coursera.org/learn/
gamification

JEGYZETEK

' A ,Gyermeknyelvi hatdsok a magyar gyer-
mekirodalomban” ciml tananyag az EFOP
3.4.3. ,Pedagdgusképzést segité innovacio-
ként a gyermekkultura, a jatékkultdra, vala-
mint a gyermekirodalom és mindezekkel a
pedagogusképzés kutatasa, fejlesztése” cimii
projekt keretében késziilt.



