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A ,Z generdcid” életét mar nagymértékben meghatdrozza a virtudlis kérnyezetben vald
informalis tanulds, ezért nem konny( Gket a hagyomanyos oktatasi mddszerekkel hatéko-
nyan motivalni (Tari, 2011). Azonban rendelkezésiinkre all a digitalis jaték alapu tanulas
maodszere, melynek pedagogiai elveit még nem hasznaljuk ki kell6 mértékben. Az utébbi év-
tizedben igen kutatott terillet lett a digitdlis jatékok tervezése és hatékonysagvizsgalata,
aminek f6bb okai, hogy a jatékoknak egyre 6sszetettebb strukturajuk lett, virtualis tanulasi
kornyezetet tudtak teremteni és komplex tanuldsi rendszerré valtak (Prensky, 2006). Tovab-
ba a kutatasok azt mutatjak, hogy a tanuldk jobban teljesitenek és szivesebben tanulnak a
digitalis jatékok altal, mint a hagyomanyos oktatasi mddszerekkel (Tiziin és mtsai, 2009;
Manches és mtsai, 2010; Yang, 2012). Szakirodalmi feltarasunk és kutatdsunk célja az, hogy
meghatarozzuk a digitalis jaték alapu tanulds és eszkdzeinek, a modern oktatasi jatékok pe-
dagdgiai alapjait és az oktatasi jatéktervezés kovetelményeit, hogy alapjaul szolgalhassanak
egy digitalis jaték alapu gondolkodasfejleszté eszkoz tervezésének és elkészitésének. Egy
ilyen fejleszté eszkoz segitheti a pedagdgiai munkat azaltal, hogy jatékosan tanitja meg az
iskolai tananyagot és fejleszti a tanuldk gondolkodasi képességeit tartalomba agyazott for-
maban. E terllet szakirodalma felhivja a figyelmet arra, hogy a modern oktatasi jatékokat
meghatdrozé pedagdgiai alapelvek és jatékelemek a hatékony digitélis jaték alapu tanulds
el6feltételei (Pivec és Dziabenko, 2004; Wu és mtsai, 2012). A tanuldaselméletek (Kebritchi és
Hirum, 2008), a felhasznaldi élmény elemei (Kiili és mtsai, 2012), az EGameFlow (Fu és mtsai,
2009), a pedagdgiai jatékelemek (Prensky, 2001; Wu és mtsai, 2012), a motivacio (Tiiziin és
mtsai, 2009), a teljesitményt meghatarozo affektiv tényezék (Giannakos, 2013) és a jaték-
tervezési alapelvek mind meghatarozéi ennek, ami egyuttal mutatja e fejleszt6 eszkozok
komplexitdsat és a tervezésiiknél alapvetGen fontos szerepet jatszé oktataselméleti megala-
pozottsag igényét. A jatéktervezési folyamatba a pedagdgiai szakértd a jatékmechanikat ter-
vez6k munkajanal kapcsolddik be, tehat itt térténik a pedagdgiai tartalom integraldsa a ja-
tékba (Zyda, 2005). A tervezés célja a hagyomanyos oktatasi elvek és az interaktiv tanulasi
kornyezet egyesitése (Dickey, 2005; Kebritchi és Hirum, 2008), amit a jaték alapu tanulasi
modellek (Garris és mtsai, 2002; Ak, 2012), valamint a pedagdgiai és a jatéktervezési alapel-
vek (Gee, 2006) egyitt hataroznak meg.

A digitdlis jaték alapu tanuldssal foglalkozo kutatdsok dltal leginkabb vizsgalt tertletek a
deduktiv gondolkodas, a problémamegoldé gondolkodas, a matematikai teljesitmény és ha-
zankban az induktiv gondolkodds. Bar sok attekinté tanulmany sziiletett, a kutaték nem al-
kalmazzak a pedagdgiai elveket a jatéktervezéshez (Kebritchi és Hirum, 2008).

A kutatds az Eurdpai Unid tdmogatéasaval, az Eurdpai Szocidlis Alap tarsfinanszirozasaval a TAMOP
3.1.9-11/1-2012-0001 azonosito jelli ,Diagnosztikus mérések fejlesztése” cim(i kiemelt projekt kereté-
ben valésult meg.
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