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Ennek a cikknek a témaja az iskolai tanulas-tanitasi folyamat egy aktualis probléma-
Jjaval hozhato kapcsolatba.

A szokasos tanulas-tanitasi megkézelitésektdl eltéréen azonban nem altalanos,
hanem specialisan matematikai szempontbdl kbzelitjiik meg a Z- és az a-generaciohoz
kapcsolédo problémat. Nem allitjuk, hogy a jatékok és a digitalistananyag-hasznalat
automatikusan és okvetlenil didaktikai hasznot hozhatnak vagy athidaloé szerepet
jatszhatnak ebben a kérdéskérben. Erdekesnek tartom azonban ennek vizsgélatét
néhany tananyagrész, néhany eszkéz és néhany digitalis taneszk6z kapcsan, kiilénés
tekintettel a motivacio kérdésére, az uj tanari szerepre, a ,fliggetlenebb tanulas” utani
vagyra, az egylttmikddésre térekvésre.
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A Z- és az a-generacio

Az informatikai eszk6zok — asztali gépek, notebookok, tablagépek, okostelefonok —
elterjedése (kulonds tekintettel az érintbképernyds verzidkra) és az egyre gyorsabb,
szélessavuinternet-hozzaférés elterjedésével kialakult a Z- (1995 utan szuletettek) és
az a-generacio (2010 utan sziletettek). Ok azok, akik a tényleges iras-olvasastudas
el6tt tesznek szert IKT-kompetenciara, mar 3—4 évesen elkezdik aktivan hasznalni a
digitalis eszkdzoket, hogy a legujabb jatékokkal jatsszanak, képeket, videdkat néze-
gessenek.

A médiahasznalat jelentéségét jol bizonyitjak 2006-ban elvégzett magyar kutata-
sok (Pintér és Székely, 2006; Székely, 2006), illetleg a 2013-ban — a pécsi egyetem
Kommunikacio- és Médiatudomanyi Tanszéke altal — elvégzett kvalitativ kutatasok. A
tanulmanyok szerint a kdzépiskolas diakok atlagosan napi 6—7 6ras digitalismédia-
hasznalatrol szamoltak be (Guld és Maksa, 2013).

A Z-generacio jellemzésekor a korosztaly legfébb jellemzéjének a korabbi gene-
racioktol valo elkulonulést tartjak. A magyar szakirodalomban, az ifjusagkutatd Székely

Levente és Prensky nyoman — a kdvetkezd ismérvek mentén jellemzi ezt a korosztalyt:
~gyorsan befogadjak az informaciokat,
+ az informacidkat parhuzamosan dolgozzak fel, tevékenységeiket szimultan
végzik (multitasking),
a szoveg helyett a képet és a hangot preferaljak,
elényben részesitik a véletlenszerl kapcsolodasokat (hypertext),
kitin6en dolgoznak haldzatban,
vagyaik azonnali és gyakori kielégitésere torekszenek,
» elényben részesitik a jatékot a ,komoly” munka helyett,
« a technoldgiaban a kényelmetlen, de sziukségszer( tars helyett, baratot latnak”
(Székely, 2010. 44. 0.).
A nemzetkozi szakirodalom szerint a négy legfontosabb ismérvuk:

Tanui voltak a digitalis szerkezetek és a digitalis technologiak elterjedésének,
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versengenek a figyelemért, fontos szamukra a tarsadalmi felelésségvallalas, allando-
an kapcsolatban akarnak lenni mindenkivel.

Az Oket kovetd alfageneracid tagjai lesznek azok a kisiskolasok, akik szamara
még inkabb elavultnak tinnek majd a ,szokasos” iskolai informacidatadasi mintak.
Még jobban zavarja majd 6ket a ,statikus” tananyag, mert nincsenek hozzaszokva,
hogy csak és kizardlag befogadok legyenek, hogy ,magoljanak”, nem szivesen mon-
danak le az aktiv kozremikodeésrél és az azonnali kommunikaciorol.

Az igények és az iskola igényei — mar a Z-generacié tagjainal is — megfigyel-
hetben eltérnek egymastodl, ezért csak kuzdelem aran vonhatok be a hagyomanyos
tanitas-tanulas folyamatba.

Az 0j tanari szerep

Els6sorban az uj tanari attitd megjelenése lenne a legfontosabb, hiszen a tanéra
légkorét ez nagymértékben befolyasolja. A magas szint(i szakmai felkészultségrél, a
folyamatos dnfejlesztésrdl, a tovabbképzés igényérél, a kovetkezetességrél, az empa-
tiardl most nem ejtlink szot, hiszen ez a klasszikus tanari attitidnek is része.

Viszont Uj elemként kiemelendd a tanuld- és nem a tanarkdzpontu tanulas, a pe-
dagdgiai reflektivitas, a személyes tulajdonsagok kozil pedig a humorérzék, valamint
a rugalmassag. Szukséges lenne, hogy az oktatok képesek legyenek az uj oktatasi
formak elsajatitasara és hasznalatara.

Az 6ra menetét a tanarnak kell kézben tartania, de semmiképpen sem mindent
tudoként kell végig ,uralnia” a helyzetet, sokkal inkabb facilitatorként kellene miikdd-
nie. Azonban nem csak az éra vezetésében kell uj szemléletet kialakitani, hanem a
generacio sajatossagai miatt, egyre nagyobb sziikség van a valtozatos munkaformak
hasznalatara is. A legujabb kutatasok szerint ugyanis, a tanulok igen rovid ideig tud-
nak csak koncentralni, ezért szakmailag indokolt egy éran tébbszoér is munkaformat
valtani. A frontalis munkat célszerl parokban megoldhaté feladatoknak kovetnie, vagy
a fuzetben egyéni munkaval megoldani egy érdekesnek gondolt gyakorlatot. Esetleg
ravenni 6ket arra, hogy az osztaly elé kialljanak és a tablanal végezzenek el egy-egy
feladatot.

A Z- és az a-generacio tagjai nyitottak a felfedeztetve tanitas eszkdzeire. Eppen
ezért szeretik a kdvetkez6 kérdéseket: ,Mindenki igy gondolja, ez a/az ... j6? Mire
gondolhatott Zoli akkor, amikor..., Vajon miért nem lehet, ..., Mit jelent az, hogy,...., Mi
kévetkezik abbdl, hogy...” és a hasonld kérdezve oktatd mondatokat.

A tanar-diak reflexié az ,egymasra figyelést” is fokozza. A digitalis generaciénak
rendkivul Iényeges, hogy a véleményukre kivancsi legyen a felnétt, és az érai keretek
kozott kell megteremteni a lehetdséget arra is, hogy egymas veélemeényeét is meghall-
gassak (Tari, 2011.). Eszmét cserélhetnek példaul egy-egy bizonyitas, vagy egy-egy
diszkutalhato feladat kapcsan. Fontos lenne, hogy megfeleléen tudjak kifejezni magu-
kat a matematikai szaknyelv hasznalataval, tovabba, hogy képesek legyenek masok
gondolatmenetébe beilleszkedni. Vegyék észre sajat, vagy tarsuk tévedéseét, tudjak a
sajat hibajukat javitani, a megoldasuk mellett érvelni. Szikséges a rendszeres visz-
szajelzés is a tanuldk felé, mind az esetleges hibak javitasa, mind pedig az énbizalom
novelése, és a kommunikacio fenntartasa érdekében.

Ha ezek a szempontok el6térbe kertilnek a tandrak tervezésekor, esély van arra,
hogy az egyuttmikodés megvalosuljon.
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Néhany digitalis eszkoz, illetve jaték hasznalata matematikaéran

A digitalis tananyagok beépitése mindkét fél — a tanar és a diak — szamara egyarant
kielegit6 megoldast jelenthetnek a generaciok (Z és a) tanulassal kapcsolatos prob-
lémaira. A digitalis tananyagon persze nem a digitalizalt tankonyvek kivetitését értjuk.
Ezzel probalkozni teljesen felesleges!

Nem gondolom, hogy a digitalis tananyag teljes egészében felvalthatna az ana-
|I6g anyagokat. Sokkal inkabb amellett érvelek, hogy értelmes modon hasznalva er6-
sitse, és kiegészitse azokat.

Néhany egyszerii példa a digitalis anyagok, illetve a jatékok felhasznalasi
lehetéségére matematika tanorakon és otthon.

Az interaktiv tabla felhasznalasaval végezhetink mozgassal gazdagitott frontalis fel-
aqatmegoldést.

Ez a fel-
_ adat egy klasszi-
Melyik lapra gondoltam? kus barkochba

jaték.

A jaték so-
A . . . A ran a halmaz-
szemléletét és
logikai készsé-
® A B gét fejleszthetiik
az alsés tanu-
I6knak.  Sokfé-
Az alabbi tulajdonsagokra kattiniva kaphatsz segitséget a megoldashoz! leképpen  lehet
ezt a jatékot jat-
é ¢ ¢ A OHR B B n B szani. Javaslom
a mozgassal bé-
vitett  verzigjat.
HOZAIK Mivel a gyerekek
nem képesek
hosszan — atla-
gosan hét percnél tovabb — koncentralni, lelkesiti ket az a lehetbség, ha felallhatnak
a helyukrél. Jelentkezés és felszdlitas utan egy-egy gyermek kiszalad a tablahoz, és
Jkivalasztja” a kérdését. O dontheti el, hogy szinre, formara, méretre vagy teliségre
kérdez-e ra.

Adhatunk a gyerekeknek — szintén az interaktiv tabla felhasznalasaval — olyan
feladatokat (példaul stratégiai jatékok), ahol egymas ellen ,jatszhatnak”. A motivaciot
a feladat elvégzésére az is adhatja, hogy mindig a gy6ztes jatékost lehet kihivni a ko-
vetkez6 korben.

De adhatdk a gyerekeknek internetes hazi feladatok is, amivel szintén lehet6-
séget teremtunk arra, hogy kdzelebb hozzuk a gyermekhez a tananyagot. llletve az
elkészult hazi feladat bemutatasakor, lehet6séget teremthetlnk a gyerekeknek a pre-
zentalas gyakorlasara, illetve a szaknyelv hasznalatara. Ezek a feladatok lehetnek
matematikatorténethez kapcsolddo feladatok, amelyek egy-egy személynek (pl.: Er-
dés Pal, Varga Tamas), egy probléma torténetének (pl.: nagy Fermat-sejtés, ma mar
tétel) vagy egy idészaknak (pl.: PUthagoreusok) a bemutatasat kérik. A prezentacio-

D

1. abra: Interaktiv tabla
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készit6i és -el6adoi képességek fejlesztésén tul, az ilyen munkaknak szemlélettagito,
ismeretszerz6, és ismeretterjeszté funkcidi is vannak.

Egy ilyen hazi feladat témaja lehet tovabba egy-egy rendszerezé munka is. Pél-
daul sikgeometriai tanulmanyok soran egy-egy gyerek megbizhaté kulonféle feladat-
tal, ,mutassa be a haromszogeket”, ,készitse el a csaladfajukat”. Azaz csoportositsa
a haromszogeket.

Egészen specialis esetben az internetes hazi feladatok lehetnek otthoni gyakor-
lasra elkészitett digitalis tananyag egységek is.

Az otthoni gyakorlast mar nem csak az jelentheti, ha a gyermek tollal vagy
ceruzaval old meg feladatokat. Egy uj forma lehet a digitalis gyakorlas példaul tablagé-
pen. Nem gondolom, hogy a papirral és ceruzaval torténé szamolast fel kellene valtani
a digitalis formanak! Sét! De azt gondolom, hogy a bevésés folyamatat a digitalis kor
gyermekeinél megkonnyiti, ha nemcsak papiron végzunk el néhany unalmas gyakor-
I6feladatot, hanem jaték formajaban a tablagépen is.

Néhany izgalmas minta otthoni gyakorlasra:

ﬁ @ @ @ Ez az egyszeri feladat akar az elsé, vagy a
masodik évfolyamon feladhat6 lenne, gya-
* e * ee korlas céljabol. Néhany 6sszeadast kell el-

. Végezni tizes atlépéssel. A feladatban a ta-

o ﬁ i i i - virozsak mozognak, a békak pedig varjak,
el sl ' hogy a megfelel6 viragra helyezze a gyer-

mek 6ket. A feladat elvégzéséhez nem elég
 s+2 i i az Osszeadast elvégezni. Szikség van a
gyors mdiveletvégzés mellett megfeleld
szem-kéz koordinaciora és j6 reflexekre.
R R = EE— Tovabba fejleszti a mintafelismerési és
fejpenszamolasi képességet, és gyakorol-

2. &bra: Math is fun (Ages 6-7) tatja a miveleti jelek felismerését is.

Ez az angol nyelvi (japan fejlesztés) '\L \Z_[,/B; l Nn+o=20 l
jaték osszetettebb az el6zénél. llyen nehéz-
ségu jatékokat mar masodik, még inkabb
harmadik osztalyosoknak javasolnék.

Itt nem az 0sszeget kell az 0sszeadan-
dokhoz hozzarendelni, hanem az 6sszeg-
hez kell kivalasztani a tagokat. Az egysze-
ribb palyakon még nem lépunk ki a 100-as
szamkorbdl, azonban a feladatot tovabb ne-
heziti, hogy a kis sushik kozul tobb moédon
lehetséges az adott 0sszegeket kialakitani.

A nehezebb palyakon mar atlépjuk a
szazas szamkort, és egyre tobb 0sszeadan-
do6 — és dsszeg — kertl a futészalagra.

A jaték fejlesztéi nem csak az 6sszeadast szeretnék sushi szérnyek segitségével
gyakoroltatni, hanem a szorzast is. Itt az adott szorzathoz kell a szorzo6 tényezéket kiva-
logatni az asztalrol. A szerzdok kizardlag kéttényez8s szorzatokat varnak a megoldas so-
ran! Ez a jaték a masodik palyatol mar inkabb negyedik osztalyosok szamara lesz meg-
feleld, hiszen a szorzatok esetenként az ezres nagysagrendet is meghaladjak. Ahogy
nd a mennyiség, ugy lesz egyre nehezebb a tagok illetve a tényez6k kivalasztasa.

3. abra: SushiMonster (Scholastic inc.)
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| | I | 1
NUMBER SENTENCE

A jatékok termeészetesen idére men-
[ 120 | 000[ 770] 300 &0

nek. Az adott nehézseégi szinten tobb palya
= js talalhatd. Az egyes szintek eredményei
Osszeadddnak: pont jar a gyorsasagert és
a helyes valaszokeért. Az 0sszpontszamot
a jaték naplozza. A gyerekek ugy veégzik a
muveleteket egymas utan, hogy észre sem
veszik, hogy ,matematikat gyakorolnak”, 6k
csak meg akarjak donteni sajat illetve egy-
mas rekordjat!
A feladat elvégzéséhez szikséges
készségek: gyors szamforma-felismerés,
4. abra: SushiMonster (Scholastic inc.) gyors fejszamolas, jo reflex, megfeleld
szem-kéz koordinacio.
Hogy véletlenul se érhesse az a vad a jatékok készitéit, hogy kizarolag az also
tagozatra gondoltak, j6jjon egy tizenegyedikes témahoz kapcsolodo jaték.
Ez a jaték a grafelmélet egy specialis kérdéskoréhez kapcsolhaté. Ha feladat
szoveget kellene hozza irni, valahogy igy szoélna: ,Az abran egy bejarhaté graf lathato,
O ” add meg egy bejarasat!”

Nyilvan nem igy fogalmazza meg a jaték ki-
talalja a feladatot. Hanem ugy, hogy ,Szinezd at
az dsszes vonalat, anélkul, hogy felemelnéd a ce-
ruzadat. Minden vonalon azonban csak egyszer
haladhatsz at!

A palyak nehézseégi szintje az egészen egy-
szer(t6l az igen bonyolultakig terjed. A pontszam
és az id6 a jaték soran csillagok formajaban 6sz-
szeadodik. Az ember a sajat és a tarsai rekordjaval
versenyezhet.

A jatéknak a korabbiakkal szemben nincs

= mas fejleszté hatasa. Ugyanazt nyujtja, mit a tan-

A C HEE 20 konyvek és feladatgyljtemények azonos tipusu
5. 4bra: One touch Drawing (Ecapy inc.) feladatai. A kulonbség csak annyi, hogy a jaték
izgalmas maodon, versenyhelyzetet generalva gya-

koroltatja a kivant tudast.

Néhany analég jaték matematikadrara

Készitsink memoriajatékot az alabbi modon:

* az egyik kartyan szerepeljen egy szam, a masikon az 0sszeg vagy szorzat
formaja;

e az egi/ik kartyan szerepeljen egy alakzat neve, a masikon a képe;

» az egyik kartyan egy fuggvény, a masikon a kepe;

* az egyik kartyan 2 geometriai transzformacio, a masikon az az egy, amivel ez a
kettd helyettesithetd;

» az egyiken egy graf, a masikon egy fokszam sorozat stb.

Alkossanak a gyerekek parokat, és jatsszanak ezekkel a kartyakkal klasszikus
memoriajatékot. Az nyer, akinek sikerll a legtobb part megszereznie. A memoria fej-
lesztésén tul fejlesztjik a jaték soran a megfigyelbképességet, a lényeges és lényeg-
telen informaciok szétvalasztasat, illetve a szocialis kompetenciakat.

6
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Barkochbajaték matematikai objektumokkal. Pl.: ,Gondoltam egy
szamra,
alakzatra,
sokszogre,
testre,
egy fuggvényre”,
és az ismert tulajdonsagok rakérdezésével kitalaljak a diakok. A jaték jatszhato
frontalisan, illetve csoportokban egyarant. Minél tébb gyerek ,gondol”, annal izgalma-
sabb a jaték!
A jaték soran a szocialis kompetenciak, a strukturalt gondolkodas, a lényeges-
Iényegtelen informaciok szlirésének képessége egyarant fejlédik.

Osszefoglalas

Ebben a tanulmanyban a szokasos tanulas-tanitasi megkozelitésektél eltéréen, spe-
cialisan matematikai szempontbdl kozelitettem meg a Z- és az a-generacio tanulassal
kapcsolatos problémajat. Nem allitom, hogy a jatékok és a digitalis tananyagok hasz-
nalata automatikusan és okvetlenul didaktikai hasznot hozhat, vagy athidalé szerepet
jatszhat ebben a kérdéskorben. Erdekesnek tartom azonban ennek vizsgalatat né-
hany tananyagrész, néhany eszkoz és néhany digitalis taneszkoz kapcsan, kulonos
tekintettel a motivacié kérdésére, az uj tanari szerepre, a ,fliggetlenebb tanulas” utani
vagyra, az egyuttmikodesre torekvesre. Ennek egy lehetséges utjat mutattam be.
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