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A JATEKOSITAS HATASA AZ ELEMI OSZTALYOS
TANULOK TELJESITMENYERE A FOLDRAJZ OKTATASA
SORAN

Tlunde-Hajnalka HARI!

ABSTRACT

In order to achieve effective learning, an interactive environment and the student’s active
participation are necessary. These are ensured by gamification. This study provides an
idea of the role and the characteristics of play, but also the relationship between play and
performance, and the diverse effects of play on the performance of elementary school
students through geography education. According to the results of the research, students
demand playful activities. Gamification provides a great learning environment, through
which students can obtain experiential information. They can also develop their thinking
and communication skills which are essential components of effective learning. Gamifica-
tion is excellent for creating a connection between the real and the imagined world, for
transforming knowledge into lasting knowledge, thus helping students reach a higher le-
vel of performance. The effectiveness of learning and performance can be enhanced by
gamification.
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BEVEZETES

Korunk folyamatosan valtozo kihivasai tobb miveltségi teriiletet érinté ismeretet, képességet,
szilard tudast igényelnek. Ezért van szlikség tanulésra. Az eredményes tanulas megvalésulasa
elképzelhetetlen gondolkodd, j61 kommunikalo, gyakorlati tapasztalatokkal rendelkezd, isme-
retek befogadasara képes tanulok nélkil [8]. A tanulds hatékonysaganak ndveléseért olyan
eszkOzre van szlikség, mely pozitiv értéket viv ki maganak a tanuldék koérében [18, 13, 19].
Mindezek megvaldsulasaban hasznos eszkodz a jatékositas, mely jol alkalmazhat6 a féldrajz-
oktatasban. A foldrajzoktatas keretében gyakran jut fOszerephez az ismeretatadas mellett a
gondolkodas, a foldrajzi fogalmak megismereése, jelenségek megértése, problémak megoldasa.
A jaték és jatékositas jellemzdirdl, gyermekek fejléddésében vald kdzremiikddésiikrdl, az okta-
tasban kifejtett hatasaikrdl a szakirodalom mar rendelkezik feljegyzésekkel. A jaték szabadon
valasztott tevékenyseg, mely dnmagaban élményt nyujt. Avedon és Sutton-Smith [2] a ,, The
Study of Games” cimili konyviikben strukturalt szorakoztatd foglalkozasnak nevezik a jatékot,
szabalyrendszerének felépitése a célok, kihivasok és interakcié 6tvozodésének koszonheti
sziiletését. A jatékositas cselekvésre 0sztonzo erdvel bir, sajatossagai kozott megtalalhatd az
érdeklodés és motivacio megteremtése, a figyelemlekotd szerep, a motivalatlansagbol fakado
problémak megoldasanak tdmogatasa [1, 21, 4, 19]. Motivacids és stresszoldo hatasa fontos
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felismerés az oktatasra nézve, annak ellenére, hogy a felbukkanésa oOta kevés hatasvizsgalat
sziiletett a jatékositasra vonatkozoan. Jelen tanulmany ezt az trt igyekszik némileg potolni.
Egy empirikus kutatas eredményét mutatja be a jatékositas elemi osztalyos tanulok teljesit-
meényére mért hatdsarol a foldrajz oktatasa soran.

Elméleti hattér

A jaték szerepe a tanulok fejlodésében

Bar életszakaszonként és élethelyzetenként kiilonbozé mértékben és motivacioval, de a jaték
végig jelen van az ember életeben. Minden esetben dnmagaért és a kivitelezéssel jard atélt
élmeényekeért valosul meg a jaték. Az elemi osztalyos tanuldk kdrében az 6nként és kényszer
nélkil valasztott tevekenység az élmeényszerzés és fesziltségcsokkentés eszkoze [12]. Ezen
¢letkori szakaszban mar jol kitinik a valdsag és az elképzelt vilag kapcsolodéasa, mely hasz-
nos tapasztalati informéacidval tud szolgalni a tanuldék szdmara. Kezdetben maga a jatéktevé-
kenység nydjtja az 6romot, am ezt lassan egy adott cél, a nyeremény megszerzésének dréme
valtja fel [15]. Régodta ismert azon jaték adta lehetdség, miszerint ez a tevékenység megfeleld
kornyezetet tud biztositani a vilag felfedezesére. Jaték kdzben alkalom adodik a probalgatasra,
kisérletezésre, fejlddésre, korlatok megismerésére. Szamos tapasztalati informacio gytjthetd,
kommunikacids készségek és szocialis kompetenciak fejlesztheték, melyek szerepe elenged-
hetetlen a tanulok fejlodésében. Adott a tanulas jaték kozben [8] is, noha ez a tevékenység
fokozatosan a hattérbe szorul vagy élményszerzésben erésen modosul az életkor eldre-
haladtaval. A jaték nyujtotta élmények egy egész életen 4t megmaradnak, beldliik taplalkoz-
hatnak az 6ket megszerzok [8]. Az elsajatitott ismeretek tudassa alakulnak, amelyet az élmé-
nyek tesznek tartossa.

A jatékositas fogalma és sajatossagai

A folyamatosan és rohamosan valtoz6 vilagban a reziliens alkalmazkodas elengedhetetlen
feltétele a megmaradasnak. Hosszutavon ezt csak bizonyos eszkézok igénybe vételével valo-
sithatd meg. llyen eszkoz a jatékositas, mely a feladatvégzés, a problémamegoldas jatékossa
tételén alapszik. Ezzel magyarazhat6 a jatékositas szamos teriileten valdo megjelenése. Kiléte
maig vitazott, ugyanis lehet gondolkodasmaéd [11], rendszer, folyamat [9], modszer, eszkdz,
¢lmény [13, 11, 9] vagy ezek 6tvozddése [14].

A jatékositas fogalméanak meghatarozésaval tobben is foglalkoztak az elmult néhany évtized-
ben. A gamification magyarositott valtozata a jatékositas. Névadoja Nick Pelling [16], aki
olyan jatékfeliiletet értett a kifejezés alatt, mely a gyors munkavégzést segitette eld. Deterding
és mtsai [5] tovabb gondoltak a Pelling-féle meghatarozast. Szerintiik a jatékositas soran jaté-
kokbol atvett jatékelemek nem jatékos kontextusban vald felhasznalasa torténik, mikézben a
résztvevok élményeket szereznek és elkotelezOdnek a feladatvégzés mellett. Az utdbbiakat
Houtori és Hamari [9] is emlitésre méltattak. Elgondolasuk szerint a jatékositas egy folyamat,
mely soran biztositott az élmény- és tapasztalatszerzés.

Kiteljesedesi Gtjan a jatékositas tobb tertletet is meghdditott. Definiciojaban Kim [12] a
»hem-jaték” kornyezet alatt a munkahelyet érti, az oktatast, az egészségiigyet, a katonasagot.
Kapp és mtsai [10] remek megfogalmazéssal szolgélnak az oktatasra vonatkoztatva. Szamos
kutatasuk képezi annak az eredménynek az alapjat, miszerint a jatékkozponta gondolkodas-
mod, valamint a jatékositas soran alkalmazott jatékelemek es jatekmechanizmusok hozzaja-
rulnak a hatékony tanulds megvaldsitdsahoz megteremtve és fenntartva a motivaciét. A tanu-
16k nem jatszva tanulnak, ennél ez sokkal tobb. A pedagdgusok a jatékok miikddési elveit, a
jatékmechanizmusokat kovetve tervezik meg az oktatasi folyamatot [14], majd a jatékelemek
és a résztvevok kozbenjarasaval valdsitjak meg. A jatékositas soran alkalmazott jatékelemek-
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nek motivalod, aktiv részvételre 6sztonzd erejiik van, mivel a résztvevok olyan feladatok el-
vegzésére is képessé valnak, amelyeket egyéb kortilmények kdzott nem tennének meg [3, 14].
Elemezve a szakirodalom kinalta definiciokat, megallapithaté az a kézds vonas, miszerint a
jatékositas kivalo segédeszkdze az élmények és tapasztalati informéaciok szerzésének, gondol-
kodasi- és kommunikacios készségek fejlesztésének, a tudas tartds megbrzésének. A jatékter-
vezési technikdk, a jatékmechanizmusok és jatékelemek erdsen motivalnak, stimuldlo erejiik
segiti az informacidszerzest és elkotelezettséget, befolyasolja a magatartast, formalja a visel-
kedést, biztositja az ertékteremtést.

Jatékositott foldrajzoktatas. Legyél TE a FOLD legnagyobb felfedezdje!, azaz Expedicié
Romania regiondlis foldrajzi elemei kozott projekt

A jatékositas egyik alapdsszetevdje a jatékelemek. Oktatasban valo hasznalatuk jol ismert mar
a régmult id6kbol. Felismerve a jatékok hatékonysagat, az 1990-es és 2000-es években érve-
nyes tantervi eldirasaiban talalhato olyan javaslat, miszerint a didaktikai jatékok tanulasi fo-
lyamatba val6 beépitése erdsen szorgalmazott. Tananyaghoz kapcsolodd szdmos keresztrejt-
vény, toté-lotto, betii-, sz6- és képrejtveény kapott szerepet, noha ezek gyakran a motivacio
megteremtéseként, rogzitésként vagy lecsendesitd tevékenységként jelentek meg. Ez aldl a
foldrajzorak sem élveztek kivételt, &m a jatékositas ennél egy kicsit tobbet jelent. A jatékele-
mek egyszeri hasznalatan tdl itt a jatékossagra esik a nagyobb hangsaly. A kihivés, a ver-
senyszerl helyzet, a pontgyijtés, a mérfoldkdvek elérése, szintek meglépése, a jutalommal
értékelt feladatvégzés mind-mind a jatékositas megvalositasat segiti el6. Ezen Gsszetevok biz-
tositjak a jatékos oktatasi folyamatot, amelyet a tanulok élményszeriien €lnek meg, és pont ez
a lényeg. Az ilyen tanitasi-tanulasi folyamat megszervezése nem Kis kihivast jelent a jatékosi-
tassal foglalkoz6 pedagogusok szdmaéra [8], am hatékonysaga €s élményszerz6 szerepe erd-
sebb, évekkel késobb latszik igazan annak valddi eredménye [8].

A jatékositott foldrajzoktatas interdiszciplinaris megkozelitést igényeld tanuldsi kdrnyezetet
von maga utan. llyenkor olyan tudomanyteruletek ismeretei kertilnek integralasra, mint nyel-
vi, matematikai, természetismereti, technoldgiai, esztétikai tudomanyok [12].

A kutatas keretében a negyedikes foldrajz tananyag harmadik tanulési egysége Romania regi-
onalis foldrajzi elemei, és az ehhez tartoz6 témak keriltek feldolgozasra.

A tervezést megeldzte az érvényben 1évo IV. osztaly szamara megirt foldrajz tanterv, alterna-
tiv tankonyvek, munkaflizetek, kovetelményrendszer részletes tanulmanyozésa, melyet a pro-
jekt felépitése kovetett. A mindent Osszekoté elemként a kerettorténetet (narrativa) emlite-
ném, mely Zseni altal heti rendszerességgel jelen volt és a tanulokat tovabbi feladatvégzésre
Osztonozte. Zseni (egy kitalalt figura) levelei kérdéseket, iranytadd utasitasokat tartalmazott,
éppen annyit, amennyi folyamatosan megfeleld szinten tartja a tanulok érdeklédését, motiva-
ciojat. Ot folyamati szakaszra tagolhaté a projekt: bevezetés, harom témacsokor és lezaras. A
tovabbiakban ezen részek részletes bemutatasa kovetkezik.

A bevezetés magaba foglalta a projekt (Expedicié Romania regionalis foldrajzi elemei kozott)
eldterjesztését sziilok €s tanulok szdmara egyarant. Tudatva voltak afeldl, hogy az elkdvetke-
z6 néhany hétben a tanulok egy olyan projekt részesei lesznek, amely sordn az elvégzett mun-
kakkal foldeket gylijthetnek. Ezeket a sajat maguk altal készitett foldgytijto tarsolyban tarol-
tak. A tarsoly elkészitése szintén a jatékositas elemeivel tortént. A Ki van a maszk mogott?
televizios misor ihlette a tarsoly és avatar (karakter) megalkotéasat, amellyel egyedivé vara-
zsolta a sajat eszkozeit. A 6x6-os birodalom tizenhat kiilonboz6 boritékot rejtett. Megnyitasuk
két dobokocka segitségével volt lehetséges. A dobott értékek leolvasasa eredményezte a mezd
kivalasztasat, majd a tarsoly és avatar megsziiletését. A valds élethez kotédden, egy expedicid
idején atlevélre is szilkség van. Innen az dtlet a Foldi Utlevél elkészitésére, mely, a jol ismert
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utlevélhez hasonléan, alapinformaciokat tartalmazott (név, lakcim, személyes fizikai vonasok,
kép, alairas, kiilonos ismertetd jelek, keltezés, iratot kibocsajtdé személy neve, sorszam). A
bélyegzoket és bejegyzéseket a kiillonb6zé munkak elvégzésével megszerzett foldek mennyi-
ségek valtottak fel, biztositva a foldek nyilvantartasat. Tovabba, bemutatasra kerilt a killdetés
(Legyél TE a FOLD legnagyobb felfedezbje! - Legyél ELSORANGU KOLUMBUSZ!), a
kihivasok (kotelez6 foldi munka, kiegészité foldi munka, extra foldi munka), pontrendszer,
szintek és jelvények. Ezek ismertetésére a tanulok érdeklédésének megteremtése és fenntarta-
sa céljabdl volt sziukséges. Mindezek mellett helyet kaptak az ismeretek, a tudas szintjének
felmérése is teszt formajaban. Errdl bévebben az Eszk6zok részben olvashato.

A harom témacsokor mindegyike hasonldé megfogalmazasi és nehézségii feladatokbol épiilt
fel. A kotelezd foldi munkdk a tanorén kerultek Kivitelezésre. Ezek rendszerint olyan jatékos
feladatok voltak, amelyek valamely szdmitogépes vagy televizids jaték mintajara szilettek. A
Kviz soran a tanulok, rendre, a tananyaggal kapcsolatos 6t kérdést kaptak harom-harom lehet-
séges valasszal. Az adott kérdesekre megjel6lték a szerintiik helyes valaszt. A Maradj talpon!
ihlette jatékos feladat soran a parok sorshuzzassal voltak meghatarozva. K6-papir-ollo segit-
ségével dontotték el, ki lesz a valaszadd. A masik fél, természetesen, volt a kérdezo, aki egy
mar elékészitett paklibol hiizott kartyarol olvasta fel a kérdéseket. A Két perc és kész feladat
véletlenszerti kartyahuzast ajanlott a tanuloknak. Két perc alatt kellett minél tobb jellemzdjét
Osszegylijteni annak a foldrajzi egységnek, amely a kartyan olvashato volt. Erdekes feladatnak
bizonyult a Pdkerarc is, melynek keretében a tanulok kijelentéseket irtak a megadott témaval
kapcsolatosan. Parban, egymasnak felolvasva, allapitottdk meg a kijelentések igazsagértékét.
A Szerencsekerék soran a porgetett foldrajzi egységre konkrét példaval kellett szolgalni térké-
pi bemutatéassal kiegészitve. A jatékossag fokozasa érdekében a ,,passz”, illetve ,,porgess Gijra”
elemek is helyet kaptak a lapok kozott. Bingdztak a tanulok, amikor a véletlenszerti kartyahu-
zast kovetden az elhangzott meghatarozasok alapjan jelolnitik kellett a megfeleld nevet, ha a
lapjukon szerepelt. Elore jol meghatarozott mennyiségli foldzsetonokat kaptak azok, akiknél
kialakult a ,,sor” vagy a ,,bing6”. A Honfoglalé komplexitasa csak fokozta a tanulok nyerni
utani vagyat. A jatékmester altal elhangzott kérdésekre adott helyes valaszokkal teriletek
(Roméania megyéi) sokasagat lehetett elfoglalni. A Legyen On is foldmilliomos! a televizids
jaték mintajara szintek meglépését és az azoknak megfelel6 foldekben megadott értékek meg-
szerzését biztositotta. Az All az alku hatalmas izgalommal toltotte el a tanuldkat, mivel a kér-
dések feltevése és megvalaszolasa el6tt meg kellett tenniiik a tétet, felajanlani egy bizonyos
foldmennyiséget. JO valasz esetén a felajanlas megtarthatd volt, illetve annak bizonyos szaza-
léka még raadaskent hozzaszamitodott, &m téves valasz esetén a felajanlas a jatekmesternél
maradt. Kivétel nélkil, mindegyik feljebb bemutatott tandrai feladat némi féldmennyiség
gyljtését, ugyanakkor a tanultak ismétlését, felelevenitését, akar elmélyitését, rogzitését hiva-
tott szolgalni. Noha kotelezd munkak voltak, a , kotelezd” a tandrai feladatvégzésre vonatko-
zott. A jatékos feladatok nem ereztették a kotelezo jelleget, annal inkabb az Gsztonzés volt a
hivatasuk.

A kiegészitd foldi munkak szabad valasztast kinaltak fel. Sajat dontéssel lehetett szelektalni az
izletes foldrajz, barkacsolt féldrajz, szines foldrajz, tollas foldrajz, valamint felfedezett fold-
rajz kozott. Az izletes foldrajz élelmiszerekbdl kialakitott termékek (makett, térkép, folyamat
abrazolasa) létrehozasat jelentette, mint térképpizza, cslcssiti, varos tortaja. A barkacsolt
foldrajz a leleményességet helyezte el6térbe, amikor utvonalterveket, keresztrejtvényeket,
tarsasjatékokat lehetett alkotni. A szines foldrajz a csodaszép foldrajzi elemek abrazolasara
fokuszalt, mely keretében képeslapokat, posztereket, plakatokat, cimereket készithettek a ta-
nulék. A tollas féldrajz olyan irott alkotasokra iranyult, mint levéliras (beszamold),
vers/torténet irasa foldrajzi egységekrol, idegenvezetdi magyarazat egy-egy kivalasztott egy-
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ségre vonatkozoan. A felfedezett foldrajz a kozvetlen kdrnyezet hataran tul talalhato tajegyse-
gek vilagaba (legendak, népmondak), a megszokottaktol eltéré mas népek kultarajaba (élet-
maod, népviselet, népszokas) igyekezett betekintést adni. Ezen fakultativ jellegel biro felada-
tok Osszeallitasakor arra is figyeltem, hogy a tanulok mindegyike taldljon kedvére valot, ami
érdekli, megfogja és annak megoldasara tud 6szpontositani. Megfogalmazasukkor igyekez-
tem messze elkeriilni a ,,muszd;j”, illetve ,,kell” szavakat, melyek leginkabb kontrollalé oktaté-
si kornyezetben hasznalatosak [17], mivel érvenytelenitené a szabad dontési jogot. Valoban,
ezen munkak elvégzése joval iddigényesebb, kutatast vart a tanuloktol, gyakran sziiléi koz-
benjarasra volt sziikség (példaul: tlizhely kezelése), am ezek elvégzése tjabb foldek megszer-
z¢€sét biztositottak. A kiegészité foldi munkak a fakultativ jelleget, a feladatok valtozatossa-
gat, valamint a szabadon valo kivalasztas lehetdségét probaltak kiemelni.

Az extra foldi munkak az aproé ,.kisbetiis” részletekre fokuszaltak, am annal nagyobb értékkel
birtak. Olyan ,,extrakért” kaphattak foldet a tanulok, mint kiemelkedd foldismereti munka
(tanorai aktivitds), foldkisegités (segitségnyujtas), gondolatfold (munkédk véleményezése),
egylitt a foldért (egyiittmlikodés), foldismereti titkos beszéd (specifikus foldrajzi kifejezések
hasznalata), hidnytalan felszerelés.

A feladatok tébbsége az ismeretszerzés mellett, a készségek és képességek fejlesztését, a
komfortzonabdl valo kilépést, a személyes képességek és korlatok megismerését hivatott elo-
segiteni. A pontrendszer az 6t szintnek megfeleld pontok (foldek) szamat vetiti eld, valamint
ismerteti az egy-egy szint meglépésekor megszerezhetd jelvényeket (F6ldi Vandor, Remek
Utkeresé, Eszbonto Kalandor, Nagyszerii Vilagutazé, Elséranga Kolumbusz). A szintek és a
hozzajuk rendelt foldszamok meghatarozasakor a rendszeresség és fokozatossag elve érvé-
nyesult.

A lezaras az Osszegyiijtott foldek szamanak, a meglépett szinteknek, a megszerzett jelvények
ismertetésenek biztositott teret. A projek ideje alatt a tanulék megtapasztalhattdk az emberi
dontés szabadsagat, igy a begytijtendé foldek mennyiségérdl mindenki sajat maga hatarozott.
Olyan kérdésekben kellett dontéseket hozniuk, mint: melyik szintet Iépjem meg?, ennek érde-
kében mennyi foldre van sziikségem?, tovabba melyik feladatokat valasszam foldek gytijtésé-
re? vagy melyik feladatok segitenek leginkabb a f6ldek gyiijtésében?. Az eddig nem tisztazott
képességek és korlatok megtapasztaldsa az igazi felismerést hivatottak megmutatni. Termé-
szetesen az ismeretek, a megszerzett tudas szintjének felmérése ujra megismétlodott a tesztek
segitségével.

MODSZERTAN

A kutatés célja

Kutatasom célja volt tanulmanyozni a jatékositas tanulasra, a tanulok teljesitményére mért
hatasat. Erdeklddésem kiterjedt a kiilonbozd jatékelemek és jatékmechanizmusok funkcioja-
nak megismerésére is, valamint azok a hatékony tanulas megvalositasaban bet6ltott szerepére.

A kutatés hipotézise

Az empirikus kutatds sordn olyan kérdésekre kerestem a valaszt, mint: hogyan miikodik a
jatékositas a gyakorlatban az elemi osztalyos tanulok kérében?, mennyire ndvelhetd jatékosi-
tassal a tanulok teljesitménye? Meggy6zodésem, hogy a jatékositas elemi oktatasba mértékkel
vald bevezetése j6 valasztas, noveli a motivaciot és a teljesitményt. Tulszarnyalva az esetleges
korlatokat, pozitiv hozadékai erés hatast gyakorolnak a tanulasra, jelentdsen maddositva a ta-
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nuldk teljesitményét. Az olyan tudomany, mint a foldrajz, idealis otthont képes biztositani a
jatékositasnak.

Minta

A kutatas szildgysagi tanintézmények 18 tanitoja és 301 negyedik osztalyos tanuldja kozre-
mitkodésével valosult meg. A jatékositdsban hét szilagysagi tanintézmény nyolc (3 varosi, 5
vidéki) negyedik osztalyanak mintegy 172 tanuldja (79 fit, 93 lany) vett részt. Ok képezték a
Kisérleti csoportot, mig a kontroll csoport szintén nyolc szildgysagi negyedikes osztalykdzos-
ség (2 varosi, 6 vidéki) 129 tanuldja alkotta. Ez utobbi nemekre vald leosztasban 60 fiu, 69
lany. Az osztalykozosségek beosztasat a random.org alkalmazés segitségével hataroztam
meg. A beavatkozas megvaldsitasara a mar emlitett osztalykdzosségek tanitoit kértem fel.
Akkoriban nem rendelkeztem sajat osztalyk6zosséggel, igy teljes mértékben a beavatott sze-
mélyek kdzbenjarasara hagyatkoztam. Iddben maga a megvaldsitas 10 hetet olelt fel 2022. év
januarjatol marciusaig. Természetesen a tervezés, az el6késziiletek és a lezaras nagymeérték-
ben novelte ezen idokeretet.

Eszkozok

A kutatas soran két nagyon hasznosnak bizonyult eszkozt hasznaltam: a felmér6 dolgozatokat,
valamint a megfigyelési naplot. A tovabbiakban ezek bemutatdsit részletezem. A felmérd
dolgozatokat mindenki megirta, igy a részvétel 100%-0s volt és felkérésen alapult, azaz Szil-
agy megye magyar nyelven oktato tanitoit kértem meg arra, hogy a projekben résztvevo tanu-
I6kkal megirassak a teszteket. Mindkét szakaszban, bevezetés és lezarés, a tesztek mindegyike
hat itembdl épiilt fel a Bloom-taxondmia kognitiv kdvetelményszintjeinek figyelembe vételé-
vel.

Az értelmi fejlédés szintjeire levetitve megalkotott taxondmia elsd szintje az emlékezésre,
felismerésre, felidézésre vonatkozd informaciok, tények, fogalmak, torvények, szabalyok,
elméletek, rendszerek ismeretét jelenti. Igy olyan elsajatitott ismeretek felidézése keriilt el6-
térbe, mint Romania szomszédainak egyeztetése a megfeleld égtajakkal, valamit nagy tajegy-
ségek megnevezése (Sorold fel a Karpatokon kiviili romaniai dombvidék nagy tajegységeit!).
A megértés szint szerint a fokuszalas az 0sszefliggések értelmezésére, sajat szavakkal vald
leirdsra iranyul. A hianyos mondadok kiegészitése, vagy adott Kijelentés megmagyarazasa
(Magyardazd meg a kovetkezd kijelentést: ,, Bukarest Romdnia legfontosabb varosa”!) tipusi
feladatok éppen ezt hivatottak tenni. Harmadik feladatként a tanuloknak adott allitasok igazza
vald tételét kellett megoldaniuk, illetve domborzati formak elosztasat A Vazold fel Romania
domborzati formainak elosztasat! kordbban elsajatitott ismeretek gyakorlati szemléltetését
igényelte. A helyes megoldas megadasaért ismerniuk kellett a domborzati formakat, valamint
azok sajatossagait (valtozatossag, egyenld elosztas, koncentrikus elhelyezkedés). A problé-
mahelyzet megteremtésével maga a problémamegoldas, a probléma felismerése, a megoldas
keresése €s annak végrehajtasa volt a cél, mely a Bloom-taxonémia harmadik szintjének felel
meg, az alkalmazasnak. A magasabb rendi gondolkodasi miiveletek mar joval komplexebb
feladatok megoldasat kdveteli, mint elemzés, az alapelemek és strakturak feltarasa, motivu-
mok értelmezése. Az analizis szintnek megfelelden olyan feladatokat igyekeztem megfogal-
mazni, ahol a valaszadast jo par perces gondolkodasi id6 el6z meg. Példaul: Miben hasonlita-
nak a dombok és a siksagok? Ahhoz, hogy erre a kérdésre barmely tanulé meg tudja adni a
helyes valaszt, eltte elemeznie kell a két foldrajzi egységet, mit kdvet a kdzds vonasok sze-
lektalasa. A szintézis mar egészen magas szintre teszi a mércét. Itt mar olyan Uj eredmeények,
egyeéni és eredeti produktumok létrehozasat vartam el a tanuloktol, mint esszéiras adott téma-
ban (Bizonyitsd be, hogy Romania gazdag orszag!) vagy kirandulasi Utvonal megtervezése
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(Véazolj fel egy maximum 6t allomasbol allé erdélyi utazast, megnevezve a megyéket és a me-
gyékben levé latnivalét!). Az utolso feladat az értékelés szintnek megfeleléen keriilt megfo-
galmazasra. Sajat értékrendjiket véve alapul, a tanulok véleményt vagy itéletet fogalmaztak
meg (Te mit gondolsz Romdnia természeti szépségeirél a megmaradds jegyében?), llast fog-
laltak, nézeteket hasonlitottak 6ssze (Te mi alapjan dontenéd el romaniai nyaralasod Utvona-
lat?). Természetesen, minden feladat a tudast felmérését szolgalta, ugyanakkor helyet kapott a
nevelés, a helyes értékrendek megcsillantatasa is (pl. beszélgetés természeti szépségekrol,
erdélyi utazasrdl, latnivaldkrol).

A megfigyelési napldé mindig a pedagogusok kozelében volt, hogy adott idében és helyzetben
megtehessék a sziikséges feljegyzéseket. Funkcidjat neve is mutatja: a megfigyelések papirra
vetése. Ezek struktarajat irott megjegyzések, gondolatok, abrak, szimb6lumok biztositottak.
Legtobbszor a foldrajzorak utan keriiltek kiegészitésre (,,az elsé héten tanuloként 1-2 feladat
keriilt megolddsra, a harmadik héttel kezdodoen robbandsszeriien megnott az elvégzett fel-
adatok szdma”, ,,a feladatok nem voltak nehezek, a héten mindenki megoldott minimum hér-
mat, de volt aki tébbet is”, ,,szeretik, hogy szabadon valogathatnaka feladatok kdzétt”, ,,nincs
hazi feladat, mégis naponta van, aki késziilt ,,valamilyen” foldrajzzal”, ,,az elején a kevésbé
idoigényes feladatok voltak a kozkedveltek, de most mar a komplexebb, tobb foldet érd felada-
tok is megoldasra talalnak”, ,,nagyon szeretik, hogy nem kell mindig irni, hanem barkécsolni
is lehet”, ,,az elsére nehéznek tiind feladatok is megoldhatova valnak, foleg, ha latjak, hogy
valamely tarsuk képes volt ra”, ,.a foldek és a jelvények erdsen hozzajarultak a tanuldk kitar-
tasanak fejlesztésehez), de gyakran volt ra példa, hogy sziinetekben lezajlo beszélgetések
utan is (élvezet: ,,alig varom a szombatot, hogy megsussiik a csucssitit”, szocializalodas:
,,nem is tudtam, hogy a nagyinak van még népviselete”, ,,nalunk az egész csalad készult: anya
vasalta az inget, apa a csizmat fényesitette, nagyi kdzben egy j6 sztorit mesélt az ing varrasa-
val kapcsolatban”, érdeklddési kor felismerése: ,,anya a fejét fogta, mikor tudattam vele, hogy
egy uj térképet szeretnék vasarolni a sziilinapomra kapott pénzbol, mar ki is néztem a neten™).

A beavatkozas leirasa

Onkéntességen alapuld szelekcidval lettek meghatarozva a pedagogiai kisérletben résztvevd
osztalykozosségek. A kiserleti és kontroll csoportok megéllapitasa internetes aplikacio segit-
ségével tortént, véletlenszerii sorsolassal.

A beavatkozast megeldzte a tanuldk és sziilok informalasa, miszerint a soron kdvetkezd tanu-
lasi egység folyaman a tanulok az elvégzett munkéért pontokat (foldeket) gylijtenek. Bizo-
nyos pontmennyiségek lehetévé tették szintek meglépését, jelvények megszerzését. A pont-
szerzésre kijelolt feladatokat heti rendszerességgel mindenki kézhez kapta, informaciot sze-
rezve a feladatok tipusarol, a feladatmegoldasok pontértékérdl, valamit az idokeretrél. Minden
héten a tanulasi egység egy-egy 1j témaja keriilt feldolgozasra. A tanuloknak lehetdségiik volt
a tanorakon is pontot (foldet) gylijteni, ezek képezték a kotelezd foldi munkakat. A kiegészitd
foldi munkak a pontszerzési lehetdséget, a szabad dontést €s a sajat munkatempo6t biztositot-
tak. Az extra foldi munkak a részletekre iranyitotta a figyelmet. A pontokat (foldeket) az els6
tevékenységen elkészitett sajat avatarral ellatott tarsolyba gytijtotték. Amikor valamelyik ta-
nuld elert egy bizonyos szintet, megkapta a jelvényét.

Természetesen, a jatékositas alkalmazasa eldtt és utan tudasfelmérd dolgozat megirasara ke-
rilt sor. A dolgozat felépitését az ,,Eszk6z0k” részben mutattam be.

Lezaraskor mindegyik tanul6 ismertette az 6sszpontszamat €s bemutatta a megszerzett jelvé-
nyeket.

Kutatasi eredmenyek
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A teljesitményt jol tiikrozték a jatékositas soran gyiijtott foldek szama. Begylijtve a tanulok
szinteket 1éptek meg. A megszerzett legmagasabb szintnek megfeleld jelvények Osszesitését
az alabbi diagram mutatja.

50
45
40
35 41,8
30
25
20
15
10

15,12% 12,79% 16,86 13,37%

ElsGrangu Nagyszer( Eszbont6 Kalandor Remek Utkeres§  Foldi Vandor (O-
Kolumbusz (3001 Vildgutazé (2201- (1501-2200f6ld) (1001-1500 fold) 1000 fold)
foldtsl) 3000 fold)

' fin = lany

1. bra: Megszerzett jelvények kimutatadsa nemekre lebontasban

A diagram jol mutatja 6sszesitve, ugyanakkor nemekre valo lebontésban is, hogy a résztvevok
tobbsége (41,86%) meglépte a legmagasabb szintet, azaz megszerezte az Elsérangii Kolum-
busz jelvényt. Megjegyzendd, hogy egy-egy feladat megoldaséaért 50-t61 200-ig terjedGen le-
hetett f61dhoz jutni. A legmagasabb pontszam 12070, mit foldekbdl Gsszegytjtve volt (44
tanuld gylijtott tobb, mint 4000 foldet). A legtobb szint meglépése esetében nem észlelhetd
jelentds eltérés a fiuk és lanyok kozott. Nagyobb differencia legfeljebb az Elsérangu Kolum-
busznak megfeleld szintnél 1athato.

A jatékositas bevezetése el6tt és utan is, a szintfelméré dolgozattal fejenként maximum 32
pont a legtdbb, mit gytijteni lehetett. Ennek tudatdban megjegyzendd, hogy, csoporttdl fiigget-
leniil, a jatékositas eldtt nem volt tanuld, aki elérte volna a legmagasabb pontszamot (maxi-
malis 30 pont volt a legtdbb), a teljesitmény igy 93,75%-0s volt. Ezzel ellentétben, a jatékosi-
tas utan voltak maximalis pontszamot elérd tanulok, ez esetben a teljesitmény 100%-0s volt.
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2. abra: Teljesitményszintek a felmérd teszt alapjan

A fenti abran jol lathato a fejlédés a jatékositas bevezetése el6tt és utan megoldott felmérd
teszt alapjan. A teljesitmény valtozasa szembetind. Mig a jatékositasban résztvevok esetében
a fejlodés 18,53%, a kontroll csoportnal ez csupan 12,16%. A pozitiv és negativ eltéréseket az
alabbi abra mutatja be.
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| jatékositas nélkdl

0 pontnal nagyobb 0 pontos eltérés 0 pontnal kisebb
eltérés eltérés

3. &bra: Pozitiv és negativ valtozasok az elért eredméyek alapjan

A pretesztek és poszttesztek alkalmazasa soran begytijtott pontok Osszevetése szolgaltatja a
pozitiv €s negativ valtozasokat. Megtigyelhetd, hogy a jatékositasban résztvevok esetében
szamottevObb azon tanulok szdma, akik teljesitményében pozitiv eltérés mutathatd ki, mint
azoknal, akik a kontroll csoportot képezték.

A cél és tanulasi kovetelmények 6sszefonddasabol sziiletd tantervi kovetelmények irjak eld a
tanuldktol elvart tudast, melyek meghatarozasaban Benjamin Bloom taxonémigja jatszik je-
lentds szerepet. Ezt a taxondmidt hasznaltam fel a tanulasi eredmények megalkotasahoz. Az
altala kidolgozott hat kognitiv kdvetelményszintnek figyelembe vételével lettek felépitve a
tudasszintet felmérd dolgozatok, amelyeket a kutatdsban résztvevo tanulok a jatékositas elott
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és utan oldottak meg. A tanulasi eredmények képet adnak arrél, hogy a tanulok mit képesek
elvégezni, melyik szinten mennyire tudnak teljesiteni.

A tovéabbiakban a tanulok teljesitményét mutatom be pontokban a gondolkodasi miiveletek
hierarchikus elrendez6dését kovetve.

Azért, hogy képet kapjak a jatékositas tanulok teljesitményére mért hatasarol, feladatokat al-
kottam a Bloom-taxondmia kognitiv szintjeinek figyelembe vételével. Az 1. tdblazat a jaté-
kositas bevezetése elotti adatokat 6sszegzi. A hat szint szerinti atlagot és szorast tartalmazza,
valamint a kétmintas t-probaval végzett dsszehasonlitast a kisérleti és kontroll csoport telje-
sitményére nézve. Magyarazhato ez azzal, hogy a szorasok kozott nem fedezhet6 fel szignifi-
kans eltéreés. A két vizsgalt valtozo atlaga statisztikai szempontbdl nem egyezik meg. Eltéré-
sek foként a bonyolultabb szintek (analizis, szintézis) esetében figyelhetd meg, amikor vélet-
lennel mar kevésbé magyarazhato a kiilonbseg.

Az eredmények valtozo képet mutatnak. Sajat magukhoz mérten, a legtdbb szinten jol teljesi-
tettek a tanuldk, amit az atlagértékek igazolnak. Ilyen szint az ismeret, megértés, alkalmazas,
amelyek az alacsonyabb rendii miiveletek csoportjat képezik. A magasabb rendi miveletek
(analizis, szintézis, értékelés) joval komplexebbek, ezeken a szinteken, csoporttdl fuiggetlendl,
az atlag alatt teljesitettek a résztvevok. Megjegyzendd, hogy elemi osztalyos tanulokrol van
sz6. A jatékositas bevezetése elétti eredmények (kisérleti és kontroll csoport) Osszevetése
nem utal szignifikans kilonbség tapasztalasara.

1. tablazat A tanulok teljesitménye pontokban a Bloom-taxondmia kognitiv szintjei sze-
rint a jatekositas bevezetése el6tt

A pontokbdl
A 301 résztvevd | akik a jatékositas akik .
Bloom- ontiai részesei voltak nem vettek részt
taxonémia pont (172) a jatékositasban p t
szintjei (129)

Atlag | Szoras | Atlag | Szordas | Atlag | Szoras
(el6tte) | (eldtte) | (el6tte) | (el6tte) | (elétte) | (elbtte)

Ismeret 3,77 1,39 3,63 1,33 3,97 1,46 0,036 | 2,110

Megértés 3,32 1,46 3,07 1,44 3,66 1,43 0,001 | 3,512

Alkalmazas | 2,38 0,84 2,30 0,87 2,50 0,78 0,041 | 2,054

Analizis 1,96 1,47 1,73 121 2,26 1,70 0,002 | 3,187

Szintézis 3,84 2,65 3,48 2,30 4,30 2,98 0,007 | 2,702

Ertékelés 1,71 0,89 1,81 0,84 1,58 0,94 0,029 | 2,191

A 2. tablazat a jatékositas bevezetése utan begylijtott adatok Osszegfoglalasat tiikkrézi. Az 1.
tablazathoz hasonldan, ez esetben is, a szintek szerinti atlagot, szérast és, természetesen, a
teljesitmények 6sszehasonlitdsara alkalmazott kétmintas t-proba eredményeit tartalmazza.
Erdekes, hogy a beavatkozas utan is megfigyelhetd jelentdsebb kiilonbség. Ez alkalommal ez
az eltérés az ismeret, a megértés és az analizis szinteknek megfelelé adatoknal tapasztalhato.
Az eredmények képe némileg modosult az el6z6hoz viszonyitva. Sajat magukhoz képest fej-
16dés tapasztalhatod tobb szinten is. A kisérleti csoport eredményei jol tiikrozik a fejlodést.
Minden szinten atlag folotti értékkel rendelkeznek. A két csoport (akik részt vettek a jatékosi-
tasban, akik nem) eredményeinek dsszevetese csak bizonyos szintek esetében mutat pozitiv
valtozast a kisérleti csoportra javara, gy, mint ismeret, alkalmazés, analizis, értékelés. A leg-
kimagaslobb pozitiv valtozds az analizis szintjén tapasztalhato, amely a tanulok elemzési,
értelmezési képességeinek fejlddését igazolja.
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2. tablazat A tanulok teljesitménye pontokban a Bloom-taxonomia kognitiv szintjei szerint a
jatékositas alkalmazasa utan

A pontokbdl
A 301 résztvevd | akik a jatékositas akik
Bloom- ontjai részesei voltak | "M vettek reszt
taxonémia pont (172) a jatékositasban p t
szintjei (129)

Atlag | Szoras | Atlag | Szoras | Atlag | Szorés
(utdna) | (utana) | (elotte) | (eldtte) | (elbtte) | (elotte)
Ismeret 3,90 1,38 4,10 1,20 3,63 1,56 0,003 | 2,990
Megértés 1,30 1,30 3,90 1,29 4,40 1,24 0,001 | 3,415
Alkalmazas | 0,56 0,56 2,72 0,45 2,58 0,67 0,040 | 2,065
Analizis 2,08 2,08 4,57 1,90 3,79 2,23 0,001 | 3,256
Szintézis 2,83 2,83 6,34 2,75 7,08 2,89 0,026 | 2,237
Ertékelés 0,82 0,82 2,49 0,65 2,29 0,99 0,035 | 2,119

Tanulmanyozva a fenti két tdblazat adatait, megallapithatd, hogy jelentdsen javultak az ered-
mények fOleg a magasabb rendii miiveletek szintjein a jatékositasban résztvevok korében. Ezt
tdmasztjék al az analizis, szintézis, valamint értékelés szinteknek jobbjan olvashat adatok.

A jatékositas osszetevoinek valtozo (pozitiv és negativ) hatasai az elemi osztalyos tanulok
teljesitményére

A jatékositas sajatossagaibol adodoan élményt nyujt, kiilséségeket kinal és hattérfolyamatokat
szolgéltat [6, 14]. Alkalmazasa az elemi osztdlyokban egyértelmiivé tette, hogy élményt tud
nyujtani még akkor is, ha a tanulok tevékenysége olyan komoly kdrnyezethez kotddik, mint a
tanulasi kornyezet, melyr6l a szakirodalomban mar Makadi [14] is emlitést tett. Mialatt a
foldrajztudomany rejtelmeit probaltak felfedezni, a tanuldk rejtvényeket és problémakat ol-
dottak meg, kisérleteket végeztek, az dnismeret és képességeik hatarat feszegették. A tanulas
ideje alatt versenyhelyzetekben vettek részt, mikdzben kisebb-nagyobb kihivasokkal szembe-
stltek. Termeészetesen a feladatok megoldésa soran a tanuldkat élmény mellett kudarcok is
érték. Erdekes, hogy legtobbszor ez utobbit nem ,,megallj”-ként konyvelték el, hanem, éppen
a hibazési lehetéségnek koszonhetéen, folytattak tovabb a feladatok megoldasat. Ujra probal-
koztak, mert a tévedésért senki nem esett ki, senkit nem zartak ki, nem kaptak bintetést vagy
nem keriiltek elmarasztalasra. igy fennmaradt az élvezet, mely Gsztonzéleg hatott a tovabbi
kihivasokkal valo szembeszallasra. Ertelemszeriien ez csak ugy johetett létre, ha a kihivasnak
szant feladatok a szakirodalomban megjelend eldirasok szerint lettek megtervezve ¢€s felépit-
ve. azaz a feladatoknak, kihivasoknak nem tul konnytinek és nem tul nehezenek kell lenni [6,
14]. Minden feladat a tanuldk jelenlegi képességszintjének kell megfeleljen, csupan egy Kkis
fokkal sziikséges azt meghaladnia, éppen annyira, amit egy kis eréfeszitéssel meg tudnak ol-
dani a tanulok. Ezzel ellentétben a tul nehéz feladatok megoldhatatlannak mutatkoznak, igy
kdnnyen elmarad a motivacio, a siker reménye és a élmény [6, 14].

A jatékélményt nagyon jol stimuldltdk a kiilsdségek, ambar kezdetben vegyes érzelmekkel
fogadtak ezt a tanulok. Voltak, akiket stresszelt a pontgytijés (jelen projektben foldek), de
voltak akikbdl semmilyen érzelmet nem valtott ki [8]. Olyan eszk6zok, amelyek pszichésen
lelkesitenek a tovabbhaladasra: minél tobb pontot gylijteni, szinteket meglépni, jelvényeket
begyljteni, esetleg a ranglista elsd felében lenni. A pontok (foldek) gyljtése lehetdséget adott
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szintek meglépésére €s jelvények megszerzésére, amelyek kivalo szemléltetdivé valtak a fej-
16désnek, az elért teljesitményszintnek.

A hetekre lebontott feladatcsomagbdl érdeklddésiik €s képességeik figyelembe vételével sza-
badon valogathattak a tanulok. Az egy-egy hétbdl allo idékeret szerepe a sajat munkatempo és
a szabad dontési jog biztositdsa, amelyrél Fromann [7] is emlitést tett egy korabbi kutatdsa
eredményeként. Feladatok kozott onélldan és szabadon tallozni, hibazni és ujrakezdeni, pon-
tokat (foldeket) gytijteni, jelvényeket megszerezni, egyre jobban teljesiteni minden tanulonak
egyarant lehetésége volt. A kapott foldeket altaluk készitett boritékba gyiijtotték. Vannak ja-
tékositassal foglalkozé szakemberek, akik szerint a ranglista fokozza a jatékélmenyt [14]. A
pilotalas soran? bebizonyosodott, hogy az elemi osztalyos tanulok kérében a ranglista kifiig-
gesztése nem bizonyult motivalo eszkdznek. Ezt figyelembe véve a ranglista nem kerult ki-
fliggesztésre, igy a tanuldk sajat maguk teljesitményéhez mérték a fejlédést, hiszen barkinek
lehetdsége volt meglépni a legmagasabb szintet, illetve megszerezni az annak megfeleld jel-
veényt. Noha a versenyszellem valamilyen mértékben jelen volt, mégis a tanulok nem egymas
ellen, mint inkdbb egymast 0sztondzve igyekeztek minél tobb feladatot elvégezni. Mindez
alatdmasztja az eddigi kutatasok azon eredményét, miszerint olykor a ranglista kifliggesztése
zavardan befolyasolja a motivaciot [20], amely korlatozhatja a teljesitményszint ndvekedéset.
Egymaéhoz valo (tarsadalmi) hasonlitgatas helyett sajat teljesitményik novelésére fokuszaltak,
fejlodésiiket sajat magukhoz mérték. Ezt nagymértékben tamogatta annak a tudata, hogy bar-
melyik tanulobol Elséranga Kolumbusz valhat. A szintek meglépése vagy jelvények meg-
szerzése nem volt létszamhoz kotott, am mindegyikért dolgozni kellett, olvasni, irni, szerkesz-
teni, alkotni. Mindezek a tudasszerzés elengedhetetlen velejardi. A jatékositas alkalmazésa
soran egyes tanulok egészen megszalott pontgyiijtékké valtak [8], a tanulas folyamatossa valt,
a tanulasi id0szakok messze elkeriilték a végleteket, a til intenziv vagy éppen tanulast elha-
nyagolo periddusokat. Dominalt a mértékletesség, legtdbbszor az arany kdzéput bizonyult a
legjobb vélasztasnak, amelyet a tanulok mar az elsé hetekben felismertek (,,mindegyik fel-
adattal lehet foldet gyiijteni, ha nem is sokat, de valamennyit igen”).

OSSZEGZES

Kutatdsom soran arra kerestem valaszt, hogy a jatékositas bevezetése fokozza-e a tanulas ha-
tékonysagat, hozzajarulva a teljesitményszint noveléséhez. Azt feltételeztem, hogy a jatékosi-
tas és a foldrajzoktatas Gtvozete hatékony tanulasi kbrnyezetet teremt az elemi osztalyos tanu-
16k szdmara, a jatékos feladatok pozitivan hatnak a tanulokra, eldémozditva az éltalaban nehe-
zebben elsajatithato tananyagrészek megértését is [8]. Noha a tanitd részérdl a jatékositas be-
vezetése id0- €s energiaigényes, ez a befektetés iddvel megtériil. A jatékos feladatok (kotelezod
foldi munka, kiegészitd foldi munka) és a pontgyljtés (foldek) remek Osszeillesztése plusz
motivéaciét szolgalt a tanuldéknak. Ez utdbbi az osztalyozas alakuldsaban is szerepet kapott. A
jeles tanulok teljesitménye nem romlott, a kozepes €s gyengén teljesitd tanulok eredményei-
ben pozitiv eltérés volt észlelhetd javuld tendenciat mutatva. A kutatisban elért eredmények
jol mutatjék, hogy a jatékositas nagyban hozzajarul a tanulasi eredmények, a teljesitményszint
novelésehez, illetve tisztabb attekintéséhez. Valosak voltak a kezdeti feltételezesek, mivel a
kutatas soran megerdsitést nyertek. Teljesitményndveld tényezOként igazolta valt a jatékositas
alkalmazéasanak hatékonysaga a gondolkodasi miiveletek elinditdsdban, valamint a szabaly-
rendszer (cél, kihivas és interakcio) szolgaltatta edménycentrikussagban [13]. Olyan lehetdsé-

22021 majusaban a jatékositas mitkodésének pilotaldsa valdsult meg egy szilagysagi IV. osztalyban 25 tanuld
részvételével

82



14" International Conference of J. Selye University, 2022
Pedagogical Sections

get biztosit, mint megerésités, tét nélkiili probalkozasok és hibazas elfogadasa, folyamatossag,
valamint a tanulé dnmagadhoz mért haladésanak és fejlodésének visszajelzése. A jatékositas
sokoldalUsaga beigazolddott: kivacsiva tesz, ndveli a tudasvagyat és a teljesitményre valo
torekvést, lehetéveé teszi a kiilonbozo vagyak (szocializalas, szereplési, elismerés utani, kuta-
tasi) beteljesedését, timogatja a versenyszellemet. Egy kiegyensulyozott tanulasi kérnyezet
jelentdsen jarul hozza a hatékony tanuldsi kornyezet megteremtéséhez, valamint a teljesit-
mény ndveléséhez. Osszegzésként kijelenthetd, hogy a jatékositas oktatasi folyamatban vald
alkalmazésa pozitiv hatast gyakorol a tanulok tanulasi eredményeire, a teljesitményiikre.
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