Jaték
BARTHA ARPAD

A jaték az emberi tevékenység olyan sajatos formaja, amely nemcsak a tarsaoa-
lom fejlédésének minden szakaszéaban toltott és tolt be fontos szerepet, hanem
eltéré mértékben jelentkezett és jelentkezik az ember életében, mindennaps
tevékenységében, de végighkiséri az ember életét Is. A jaték fogalmahoz tobbréle
értelmezeés tapad, nincs eqységes allasfoglalas.

A jatékfogalom értelmezéseérol

A Magyar Ertelmezé Szétar két legfontosabb megfogalmazasa szerint a jaték:

— (gyermekeknek) id6toltésil, szérakozasul végzett ,szabad” tevékenység és

— ,szabalyok szerint” (csoportosan) végzett igyességi tevékenység.

A megfogalmazasokban két latszélagos ellentmondast is felfedezhetiink: a ,szabad”
és a ,szabalyok szerinti” tevékenységet. Ez pedig nem mas, mint a véletlen és szikség-
szeri dialektikus egységének és ellentmondasanak az egyik formaja. Ezenkiviil: atvitt
értelemben is hasznaljuk a ,jaték” szavunkat. lgy beszélhetiink: a képzelet jatékardl, a
hullamok jatékardl, a természet jatékarol, a gondolatokkal valé jatékrdl stb., de jatéknak
nevezzilk azokat az eszk6zoket is, amelyekkel a tevékenységek végezhetdk (jatékszer).

A félreértések elkeriilése érdekében, a magyar nyelvben is j6l hasznalhat6 (adaptal-
haté) angol nyelvi terminolégia magyar megfeleljét vezethetjik be. gy kiilénbséget te-
szlink a jaték mint jatékos magatartas, jatékos tevékenység (play), a jaték/jatszma (ga-
me), valamint a jatékszer (toy) kozott.

A jaték, a jatszas a gyermeket megtantja cselekedni, 6Gnmagan uralkodni, masokkal
egyutt munkalkodni, bizonyos szabalyokat megtartani, egy célra 6sszpontositani, képes-
ségeit a masokéval 6sszemérni stb. A jaték tehat alakitja, fejleszti a gyermekeket... A
rendszeresen alkalmazott oktatdjaték szilardda és egyben mozgékonnya teszi a gyer-
mek ismereteit. Megtanitja novendékeinket az 6sszehasonltasra és az altalanositasra,
a megszerzett tudasanyag cselekvé alkalmazasara, az elszigetelt anyagrészek rend-
szerbe illesztésére, a tanultak gyors folidézésére, a lényeg megfogasara, a darabolasra
és az egybeépitésre (frakcionalasra és szintetizalasra), egyedi valtozatok megalkotasa-
ra. A jol és rendszeresen alkalmazott oktatéjaték tehat magaban foglalja az ismeretanyag
teljes — elsédleges, logika és befejez6 — rogzitésének f6 elemeit...

Mégis csak a mult szazad végétél — csaknem egyidében — kezdtek el foglalkozni a
legkulonfélébb tudomanyteriletek képvisel6i behatébban a jaték mibenlétével. Kivald ku-
tatok egész sora kisérelte meg, hogy magyarazatot adjon a jatékkal kapcsolatos alapveté
kérdésekre: mi a jaték lényege, célja, értelme, melyek a jatéktevékenység indité okai,
motivalo tényezdi, hogyan keletkezett és fejl6dott a jaték, mi a jaték pedagodgiai szerepe?
Ezen kutatasok eredményeiként szillettek a kilonféle jatékelméletek. Kozulik mind-
ossze egyrdl, az un. esztétikai jatékelméletrél szélunk, amely egyoldalisagaval, a jaték
teljes oncélusaganak hangsulyozasaval nagyméntékben hozzajarult a jaték pedagdagiai
értekének lebecsuléséhez. Ennek az elméletnek a hatasaként még napjainkban is na-
gyon sok szil6, pedagdgus utasttja el a jatékot. Az esztétikai jatékelmélet hirdet6i: A
jatékot eredetileg teljesen feleslegesnek, mulatsagosnak és szérakozasnak, idéfecsér-
lésnek, vagy munka utani pihenésnek tartottak. A pedagogusok évszazadokon at nem-
csak az iskolaban nyomtak el a jatékot, hanem az iskolan kivil is, mert attél féltek, hogy

Részlet az Utmutaté pedagdogusoknak a jaték szerepének, alkalmazasi lehetéségeinek bemu-
tatasahoz cimi kéziratbél
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az ifjusagot eltériti kotelességének teljesitésétdl és az életcélok komolysaganak megér-
tésétdl.”

Ezek utan kulonosen figyelemremélto és tanulsagos a jaték hasznanak megitélésében
Grastyanokfejtése, aki a legtagabb értelemben vett jatékot (tehat a jatékos tevékenysé-
get is!) neurobiolégiai aspektusbdl vizsgalta. Megitélése szerint: ,... az emberiség a kor-
nyezethez valé hosszitavu alkalmazkodas legjelentGsebb felfedezéseihez és eszkoze-
ihez jatéktevékenység soran jutott. A problémamegoldé ember jatékos ember, és a jaték
alkalmas a problémamegoldas rutinjanak elsajatitasara. Ezzel természetesen nem azt
alltjuk, hogy minden jaték alkoté tevekenység. Ajatéknak egyébként sem ez az egyetlen
igazi haszna. A jaték alkalmas egy latszdlag k6zonséges és artalmatlan, valdjaban elha-
rtdsanak hagyomanyos eszkozeit tekintve életveszélyes allapot, az unalom fiziolégias
elharitasara... Megallitasanak és elharitasanak elméletileg két alternativaja kinalkozik.
Egyik... az intézményesitett kabitészerhasznalat és egy hagyomanyos eszkoz, az alko-
hol. A masik alternativa a jaték — a legtagabb értelemben véve.

Avélasztas természetesen nem jelenthet dilemmat, de az elsé alternativa napjainkban
szinte endémias méreteket Ot6 gyakorlataval nehéz lesz konkurralni... Ajatékot sajat bel-
sé jutalmai tartjdk fenn, de jutalomként hasznalhaté valamilyen feladat elvégeztetéseé-
hez... Egy tarsadalmi méretd jatékatmoszféra létrehozasa, mely hatasos versenytarsa
lehet a szorongas elleni morbid eszkozeinek, mindenekel6tt a jaték természetének és
funkciéjanak alaposabb megismerését feltételezi. Sajnos az ember természetével fog-
lalkozé tudomanyok elég késve fedezték fel a jatékprobléma komolysagat.”

A jaték és szimulacidval 6sszefuggo aktivitas

A jaték és szimulacios technikak osztalyozasara szamos megkozelités lehetséges. Az 0sz-
talyba sorolasra az elsé kisérletet As/d tette meg, amelyet E/ington és tarsai fejlesztettek to-
vabb. Ez a — Venn-diagrammokkal valé — abrazolas harom tiszta tipust: a jatékot, az esetta-
nulmanyt és a szimuléciét, valamint négy hibrid tipusu gyakorlatot kilonboztet meg. (1. abra)

Szimulacios
jatékok

Esettanuimanyként
hasznalt
SZImulaclios

Jjatek

Esettanul-
manykent
hasznalt
jatékok

Szimuialt
esettanulmany

Esettanuimanyok

1. abra
A jatekok, szimuldciok és esettanulmanyok kozotl/ 6sszefiggések
(Ellington—Addinall-Percival utan)
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Afelosztas azértis szerencsés, mert a variaciok nagy szama és a meglévé gyakorlatok
6riasi mennyisége ellenére is valamennyi besorolhaté a fenti hét osztaly valamelyikébe.
A kovetkezdkben csak a harom tiszta (valddi) tipust mutatjuk be.

A valod) jatekok

Ez az osztaly tartalmazza mindazokat a gyakorlatokat, amelyek rendelkeznek a jaték
két alapelemével (verseny- és jatékszabalyok), de hianyzik bel6le mind a szimulacionak,
mind pedig az esettanulmanynak néhany, vagy ésszes jellemvonasa. A valédi jatékok
harom tovabbi j6l elkilonitheté csoportra oszthaték, a pszichomotoros és intellektualis
készség (skill) jatékokra, valamint a szerencsejatékokra.

Valoai szimulaciok

Ez az osztaly tartalmazza mindazokat a gyakorlatokat, amelyek rendelkeznek a szi-
mulacié alaptulajdonsagaival (azaz egy folyamataban valtozé szituaciét mutatnak be),
de hianyzik a jatékoknak és esettanulmanvoknak néhany, vagy valamennyi jellemvona-
sa.

Valoa esettanulmanyok

Ebbe az osztalyba sorolhaték mindazok a gyakorlatok, amelyek rendelkeznek az eset-
tanulmanyok alapveté jellemzdivel (mélyelemzés és specialis vagy altalanos jellemzék
bemutatasa), de hianyoznak a jatékok vagy szimulaciok néhany, vagy valamennyi jel-
lemvonasai.

A Romiszowski-moael/

A Romiszowski-féle osztalyozas a ,valdsagértéki tanulas”-bél indul ki, és lényegében
a jatékok és a szimulaciés gyakorlatok kozotti osszefiggéseket tarja fel (2. dbra).

Jatek
Esettanuimany

Verseny

Szerepjatek e— S, 4 Ey';égfgg y Szabdyok Oktaro jatek
TANULAS
Mdkoado mode/-
lek Sulykolas
Szimulacio Keszsega{ek
2 T 2. abra
Osszefiggesek az oktatasban és képzésben hasznalt jatékok és szimulaciok k6zétt
(Romiszowski utan)

56



JATEK

E felosztas j6l mutatja, hogy a jaték és a szimulaciok kézott a ,hid” szerepét a szimu-
lacios jaték tolti be. Amig az 7. dbra szerinti felosztas inkabb elméleti, addig a 2. dbra
talan a gyakorlati szakembereket segitheti a tajékozédasban. Tovabbiakban a mindkét
felosztasban fellelheté harom leglényegesebb elemet — a jatékot, a szimulaciot és a szi-
mulaciés jatékot — hatarozzuk meg részletesebben, illetve adjuk meg ezek definicioit.

A koznapi megfogalmazasainktol eltérd jatékra a definiciét Abfadta meg 1968-ban.
Ez a megfogalmazas jol tilkrozi a jaték széleskori felhasznalasanak lehetéségeit. A ja-
ték barmilyen verseny (jatékos magatartas, jatékos tevékenység) ellenfelek (jatékosok)
kozott, amely kényszer (jatékszabalyok) szerint folyik valamely cél (nyerés, gy6zelem)
érdekében”.

A jaték fenti definiciéjabol is két lényeges elem emelheté ki. Az elsé elem: a verseny
barmilyen formajaban jatékosok (egyes személyek vagy csoportok) versenyeznek egy-
massal, esetleg valamilyen kiilsé rendszerrel, pl. jatékautomatakkal vagy a feladatot
megfogalmazoé személlyel (tanarral). Amasodik elem: a verseny szabalyok alapjan folyik,
mikozben a gydzelem, a siker korulmeényei is pontosan meghatarozottak.

A szimulacié meghatarozasa Shubik szerint. ... egy rendszernek vagy szervezetnek
egy masik rendszerre vagy szervezetre valo leképezését foglalja magaba gy, hogy az
eredeti rendszer lényeges viselkedési hasonlésagat tartalmazza. A szimulator rend-
szerint egyszerlbb, mint a szimulalt rendszer, amely elemzés és kezelés céljaira sokkal
alkalmasabb”.

A jatékhoz hasonldan ez a definicié is két lényeges elemet tartalmaz, amelyek megléte
eléfeltétele annak, hogy valamely gyakorlat szimulacio-e vagy sem. Az elsé szerintagya-
korlatnak olyan szimulaciét kell bemutatnia, amely vagy létezik a valésagban, vagy ame-
lyik kigondolt ugyan, de a valésagban is elképzelhetd volna. A masodik elem szerint a
gyakorlatnak ,hadmuiveletinek” kell lennie, azaz m(ikédé folyamatot kell bemutatnia. Ez
az ismérv, amely ténylegesen kizarja a szimulaciok osztalyabdl a statikus analégiakat
(fényképeket, térképeket vagy aramkori rajzokat), de tartalmazza a mikédé modellek
valamennyi tipusat.

A szimulaciés jatékok altalaban kevésbé osszetettek és keveésbé elvontak, mint pl. a
szamitdgépes szimulaciok, ambar bizonyos esetekben ezeknél is sziikségessé valhat a
szamitogép igénybevétele egyes modellek vagy magyarazatok kritikusabb kapcsolatai-
nak feltarasahoz. A szimulacios jatékok a szituaciok lényegét kutatjak. Akar felismerhetd
valamely jatékmodellnek a belsé struktiraja, akar nem, a kolcsonhatasok kulonféle te-
nyez6i kozotti kapcsolatok bemutathatok, a kezelés hatasara létrejové alkalmazkodasok
vizualisan is kovethetdk.

A szimulaciés jatékok magukban foglaljak a jatszast és a verseny kiilonb6z6 fokozatatt,
valamint az olyan egyuttmikodéseket, amelyekben a cselekedeteket részben az eljara-
sok, részben a kiilonbozé rendszerek modszerei szabalyozzak. A legtobb jaték eredeti-
leg arra vonatkozott, hogy egy kivant eljarast megérthessiink, amely mind mennyiségi,
mind minéségi elemeket foglal magaba. A szimulacios jatékok egyszerre kinaljak mind-
azokat a lehet6ségeket és modszereket, amelyeket kilon-kilon biztositanak a jatekok
és szimulacios technikak. A jatékok versenyfaktora és a szimulaciok sokasaga teszi a
szimulaciés jatékokat — nemcsak a nevelésben és oktatasban — kétségtelenll az egyik
legsokoldalibb és 6rvendetes médon leghatékonyabb miveleti eszkozzé.

Az elmult évtizedben — Magyarorszagon is — ugrasszeriien megnétt a jelentésége a
gépivagy szamitogépes szimulacioknak. Aszimulacios aktivitasnak ez az afajtaja, amely
a matematikaban gyokerezik. A valdsziniségi elmélet, a jatékelmélet és mas, a mate-
matikaval kapcsolatos technikakat hasznalja fel, beépitve a kockazati és véletlen eleme-
ket a szimulaciés aktivitasba, amelyek elektronikus szamitégépekkel valésithatok meg.

A szamitégépes szimulaciok készitésének eredeti szandéka inkabb az, hogy valaszt
kapjunk, mintsem, hogy megértsiik az eljarast (természetesen az utdbbi sem kizart!). Egy
gépben az adatokkal, kockazati és véletlen elemekkel kényszeritett programokkal az em-
beri részvétel korlatozott, mind a kezd6 programok kialakitasaban, mind a felmutatott
eredményekre valé reagalasban. A 2. dbrabo/az is leolvashatd, hogy a jatékon es a szi-
mulacion belul tovabbi finomitasok lehetségesek.

Y



BARTHA ARPAD

Romiszowski elgondolasa szerint a tanulasi médszerek megvalasztasanal mindig a
valésagértékd” tanulasbél kell kiindulnunk. Megfigyelhetjik, hogy a szimulaciés techni-
ka és a jatéktechnika kozott a ,hid" szerepét a szimulaciés jatékok toltik be.

Az abra bal oldala alapjan vilagosan kovethetd, hogy a szimulaciés gyakorlatokba a
mar megismert szimulaciok és esettanulmanyok mellett a szerepjatekok is beletartoznak.

A szerepjaték-gyakorlatok ugyanis a valésagos helyzetek szamos gyakorlatat hasz-
naljak fel, de tartalmaznak néhany specifikus jellemzét is vagy szerepeket emberekkel.
Ennek kovetkeztében a valésag sokkal jobban visszatukrozédik bennik, mint az eset-
tanulmanyokban. Aszerepjatszasnal a jatékosok szerepet vallalnak, és eljatsszak azokat
egyszer( szovegkonyvekkel. Ez lényegében annak az élménynek az eljatszasat jelenti,
hogy most ,valaki mas vagyunk”, vagy sajat magunk egy Uj helyzetben. A szerepjatszas-
nak jelentds eleme a szerepvallalas, amely a résztvev6knek arra a hajlandésagara utal,
hogy elvallainak egy Uj szerepet. Enélkill a szerepjatszasi moédszer nem életképes.

A fentiek ismeretében megfogalmazhatjuk, hogy mit kell elvarnunk a pedagégiaban
alkalmazhat6 Un. oktatasi szimulaciotol?

Elvarjuk, hogy:

— legyen modell kiills6 megjelenésében és/vagy hatasaban,

—legyne alkalmas arra, hogy atanulok tudjak kezelni, mikodtetni (manipulalni) tanulas
céljabol.

A modell rendszerint egyszerUsitett vazlata az eredeti rendszernek, targynak vagy fo-
lyamatnak. Egy modellnek a valésagot mindig hien kell tikroznie, barmilyen aspektusbdl
is vizsgaljuk. A modellbél — a valésaghoz képest — mindig elhagyhatok azok a részek,
amelyeket nem kivanunk tanulmanyozni. llyenforman, amikor a tanuldk a modellel tanul-
nak (azt mikodésbe hozzak, manipulaljak vagy bizonyos cselekvésekre, dontésekre
kényszerulnek), ugyanazokat az eredményeket érhetik el, mint valodi eszkozokkel.

A 2. abra jobb oldala a pedagdgiai jatékokat tartalmazza. Noha a pedagdgiai jatékokat
a pedagodgiai szimulaciok bizonyos leagazasanak tekintik, mégis kulonbséget kell ten-
nink a kettd kozott. Alegfontosabb kiulonbség, hogy a szimulacié nem tartalmazza a ver-
senyfaktort, amely csaknem minden jatéknak egyik lényeges velejardja. Az abra jobb ol-
dalan lévé jatékgyakorlatokat (a jatékokat, az oktatojatékokat és a készségjatékokat) ro-
viden ,csak” jatékokként emlegethetjik, amelyek igy sem okozhatnak félreértést. A jaték
Abt altal adott meghatarozasa altalanos érvényd, igy a pedagdgiaban valé alkalmaza-
sahoz nincs szikség tovabbi megkotésekre.

Az oktatéjatékok feladata, hogy segitsék a tanuldkat a széles kord és altalanos oktatasi
célok — mint az alapjartassagok (készségek, altalanos ismeretek), tudas — elérésében.

A készség (fejlesztd) jatékok célja, hogy segitsék a tanuldkat bizonyos specialis, sok
esetben munkaval (szakmaval) kapcsolatos célok megvaldsitasaban.

- Aszimulacios jatékok —amint azt az elébbiekben részleteztiik, valéban a ,hid" szerepét
toltik be a szimulaciok és jatékok kozott.

A kulonféle jatékformak

Célszerinek latszik a kiulonféle jatékokat forma szerint is csoportositani. Noha barmi-
lyen csoportositas 6nkényesnek tiinhet, mégis a 3. dbr4nbemutatott forma szerinti fel-
osztasnak kell elsébbséget biztosttanunk, mert egy jaték karakterét az eszkdz vagy is-
merethordozo is befolyasolja. A jatékok a formak legszélesebb variaciéiban tervezheték
meg és készithetdk el igy, hogy valamennyi rendelkezzék a maga sajatos tulajdonsa-
gaival. Ezén nyilvanvaléan mindazoknak ismerni kell az alapveté jatékformakat, akik a
jaték, a szimulacié és esettanulmany médszereket hasznalni kivanjak a munkajukban.
Az abran bemutatott felosztas szerint a jatékok két nagy csoportba sorolhatok. Az elsé
a ,nem elektronikus jatékok" csoportja (azaz, amelyek sem nem tartalmaznak, sem nem
hasznalnak elektronikus eszkozoket, igy pl. szamitdgépeket sem), és a masodik az
.elektronikus jatékok" csoportja (amelyek tartalmaznak és hasznalnak ilyen eszkdzoket).

A nem elektronikus jatékok tovabb oszthaték ,pszichomotoros készségjatékokra” és
,manualis jatékokra".
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Elektronikus jatekok

Nem elektronikus jatékok
Pszichomotoros
készségjatékok

Manualis
Jatékok

Egyszerd & |
Mezonyjatekok manudlis Onallo.
Jatekok elektronikus jatekok
tall ey
/’.;,‘;g A: //r Kartyajatékok TV jatékok
I Szamrogépes
Tablajatékok Jdtekok
Keészulek alapu
Jatekok
3. dbra

A jatékok forma szerinti osztalyozasa

[gy afentiek alapjan a jatékokat forma szerint végul is harom, j6l elklonithet6 osztalyba
sorolhatjuk, a pszichomotoros készségjatékok, a manualis jatékok és az elektronikus ja-
tékok osztalyaba.

A pszichomotoros készségjatékok tartalmazzak valamennyi mezény (terep) jatékot,
mint pl. a labdar(gés, atenisz, a golf, a gimnasztika, a futas, ugras, okélvivas stb. Ugyan-
csak ebbe az osztalyba tartoznak az un. asztali jatékok, amelyek a terepjatékoknak ki-
csinyftett, asztali valtozatai (pl. az un. ,kurbli-foci” stb.)

A 4. abranbemutatott matrixban a kilonbozé elérends oktatasi eredmények, valamint
a kulonbozé jatékformak kozotti 0sszefuggéseket tekinthetjuk at.

Manualis jatekok

Az angol nyelvteriileten a jaték-szakirodalom a manualis gyakorlatok (manual exerci-
ses) osztalyaba soroljak — a szamitégépes gyakorlatok kivételével — valamennyi jaték-,
szimulacié- és esettanulmany-tipusi gyakorlatot. Mint azt a 3. abran j6l kovethetjuk, az
egyszerl manudlis jatékokon kivil ide tartoznak még a kartya- és tablajatékok is.

Jobb elnevezés hijan ,manualis” kifejezést nem forditjuk magyarra (ez félreértést okoz-
na), nevezetesen: manualis jatékoknak nevezzik mindazokat a jatékokat, amelyekben
nem hasznalunk elektronikus segédeszkozoket és a siker nem flgg a pszichomotoros
ugyességektdl, illetve a sikert meghatarozoé {6 tényezé az intellektualis készség vagy a
szerencse, vagy, mint a legtobb esetben, a ketté kombinacidja.
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Formatum

Szamitégépre

manyos tartalma-
nak tanitasa vagy
megerositése

kulénésen a fiata-
labb koru csopor-
tok szamara

kulénosen a fiata-
labb koru csopor-
tok szamara

Nagyon alkalmas
valamennyi kor-
csoport szamara

Az elvarhaté Manualis
neveldsi, Kértyajatékok | Tablajatékok gyakorlatok 2apozont
el jatékok
oktatasi eredmeé-
nyek
A tantargy tudo- | Nagyon alkalmas | Nagyon alkalmas Nagyon alkalmas

kulonosen az id6-
sebb korcsopor-
tok szamara

Atfog6 készsé-
gek, képességek
kifejlesztése.
(A tudomany ok-
tatasan ,keresz-
tul”)

Nem igazan
megfeleld

Korlatozott hasz-
nalata lehetséges

Nagyon alkalmas

Meglehetésen
hasznos — kul6-
nosen az idé-
sebb koru csopor-
tok szamara

Tanitas a tudo-
manyrél vagy a
technologiardl

Nem igazan
megfeleld

Korlatozott hasz-
nalata lehetséges

Nagyon alkalmas

Meglehetésen
hasznos — kulo-
nosen az id6-
sebb koru csopor-
tok szamara

4. abra
A kilonbozo formatumok alkalmazasa az enero oktatis/ eredmenyek elérésehez

Az egyszerd manualls jatekok

A manualis jatékok kozul kiemelkedd jelentGséglek az egyszerli manudlis jatékok. A
gyakorlatok lejatszasahoz — altalaban — vagy nem szilkséges semmilyen segédanyag,
vagy csak konnyen elkészitheté anyagokat (kellékeket) tartalmaznak, mint pl. a papirla-
pok, fizetek, zsetonok, azonosité jelvények stb., tovabb olyan anyagokat, mint a révid
jatékleirasok, hattérinformaciok, forrasanyagok (lapok), konyvek, amelyek kénnyen sok-
szorosithatok (pl. gyorsmasoléval), de lehetnek pl. lemezek, magnészalagok (hang- és
video), filmek, dik stb. Altalaban olyan anyagok, amelyek a kereskedelmi forgalomban
is beszerezhetk és amelyeket csaknem mindig nevelési és oktatasi célokra terveztek
‘és fejlesztettek ki (pl. dontési jatékok, szerepjatékok és vezetési jatékok stb.). A pedagé-
gia miveléi szamara éppen e teriletek kinalnak nagy lehetéségeket ilyen jatékok terve-
zésére. E csoportba tartoznak azok a csoportosan jatszhaté vidam, szérakoztato jatékok,
mint a kitalal6sdi jatékok (pl. Amerikabdl jottem...), vagy az egyediil is jatszhaté Un. ,sz616
jatékok" széles valasztéka (pl. a kulonféle keresztrejtvények, vagy fejtoréjatékok stb.).

Az egyszer( manualis gyakorlatok a strukturak legszélesebb valasztékat kinaljak.
Eképpen barki megprébalkozhat a szamara szilkséges gyakorlat megtervezésével. A
zavarbaejté széles valaszték ellenére is elSfordulhat, hogy a lehetséges struktirakbdl a
célnak legmegfelelébb kivalasztasa nehézségbe iitkozik.

Célszerd, ha afeladathoz a struktira megvalasztasat két lépcsében ragadjuk meg gy,
hogy az alabbi kérdésekre prébalunk valaszolni:

a) Milyen fajta aktivitasokat kivanunk a gyakorlatba beépiteni?

b) Ezen belul milyen atfogé szervezeti vazban kivanjuk az ,a” pontban megfogalma-
zando aktivitasokat lefolytatni?

E kérdésekre adott valaszok hatarozzak meg a gyakorlatok struktirajat.

Az aktivitasok lehetnek:

— Informaciék és/vagy adatok bemutatasa

— Szamitasok (kalkulaciok)

— Problémamegoldas

— Dontéshozatal
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— Kommunikaciok

— Csoport megbeszélések

— Vitak

— Szerepjatékok

— Személyek vagy csoportok kozotti interakciok

— Személyek vagy csoportok kozotti kozvetlen verseny(ek)

— Emberek iranyitasa stb

Az atfogd szervezeti vaz megvalasztasa a latszélagos ériasi valaszték ellenére sem
reménytelen, mivel a lehetséges gyakorlatok négy alapvetd tipusba (struktiraba) sorol-
hatok:

1) Linearis struktarak

2) Radialis strukturak

3) Interaktiv strukturak

4) Radialis és interaktiv elemek kombinacidja

A négy osztaly kozul viszonylag legegyszer(ibb a linearis struktira és a legosszetet-
tebb — a legbonyolultabb gyakorlatokhoz is sikerrel alkalmazhaté — a radialis és interaktiv
elemek kombinaciojaként létrejové struktura. E négy osztaly kozil csak az elsé kett ro-
vid bemutatasara térunk ki az alabbiakban.

A lienaris strukturanak (5. dbra) a kovetkezd specialis jellemzdkkel kell rendelkeznie:

§ A tanar bemutatia az eset-
BEVEZETES tanulmany témajat és for-
mayjat es az osztajyt 4...8-
as csoportokra oszlja
1. szakasz
2 szakasz
Az esettanulmany eqymas-
sal eqyuttmukodo kiscso- 3. szakasz
portokban rfolyik
4. szakasz
5. szakasz
A gyakoriatok bevondsaval
KIKERDEZES az eredmenyek megvitatdsa,
ertékelese
5. abra

A /inearis struktura
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— A linearis struktira progressziv természetének lehet6vé kell tenni, hogy egy komp-
likalt esettanulmanyt vagy eljarast is tudjunk elemezni és kénnyen kezelni a vizsgalt sza-
kaszban, és vilagosan tudjuk bemutatni az egyes részek kapcsolatat az egészhez.

— A struktara legyen alkalmas — a kiilonésen magasszintd — készségek/képességek
kifejlesztésére is.

A radialis struktaranak (6. dbra) a kévetkezé speciélis jellemzdkkel kell rendelkeznie:

A TANACSKOZO
TESTULET

6. dbra
A radidlis struktura
(V1...V5 véddk (tamogatok) T1... T7 tiltakozok (elutasiiok))

— Alkalmazhaté legyen a kiilonb6z6 érvek, nézépontok vagy osszetett problémahely-
zetek bemutatasara, hogy felismerjik vagy megvizsgaljuk azt (azokat) részletesen, le-
hetévé téve a nyilt kritikat és megvitatast.

E struktara sikeresen alkalmazhat6 a legszélesebb skalaju olyan készségek/képes-
ségek kifejlesztésére, amelyek a vitaval kapcsolatos el6készileteket, bemutatasokat és
elharitasokat kivanja kifejleszteni. Ezenkivul a struktira segithet benninket az elvarhaté
attitGd jellemzék kiépitésében (mint a hajlandésag arra, hogy meghallgassuk mas em-
berek véleményét vagy nézSpontjat), vagy tovabba annak megitélésére is alkalmas,
hogy egy adott probléma szamos kiilonb6zé és eltérd Gton is megkozelithetd.

Befejezésul a manualis jatékokkal kapcsolatban megfogalmazhatjuk, hogy szerepuk
mind a nevelésben, mint az oktatasban jelentds, annak ellenére, hogy a jatékoknak ép-
pen ez a tipusa az, amely igen elterjedt a szérakozas és az id6toltés teruletén is. A ma-
nualis jatékoknak kétségkiviil a legnagyobb elényik abban rejlik, hogy egy-egy sikere-
sebb jaték adaptalasa egy adott oktatasi, képzésifeladatra — némi gyakorlattal — viszony-
lag kénnyen elvégezheté.
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A jaték- és szimulacios gyakorlatok a nevelési
és oktatasi folyamatokban

Ahhoz, hogy megérthessuk a jatékoknak és a szimulacioknak a szerepét a nevelési
és oktatasi folyamatokban, mindenek el6tt — legalabb vazlatosan — célszeri attekinte-
nunk a tanulas természetét. Noha éppen az elmult két évtized kutatasai sok tekintetben
kozelebb vittek benniinket az emberi tanulas természetének megértéséhez, a tudomany
mind a mai napig ados maradt a minden tekintetben egzakt, altalanos érvényu definici-
oval.

A legujabb hazai és kulfoldi tanulaselméleti kutatasokrdl és eredményekrél Bathory
Zoltan kutatasai nyujtanak markans attekintést.

A jaték ,hasznanak" valosabb megitéléséhez azaltal kerulhetink kozelebb, ha a tanu-
las harom j6l ismert alaptipusabdl: a verbalis, a motoros és a szocialis magatartas tanu-
lasabdl indulunk ki. Ha az utobbit vesszik szemigyre, akkor mar teljesen egyértelmi
lesz, hogy: ,... Az iskolai életben ugyanis — a verbalis és motoros tanulasi feladatokkal
egyutt, de azoktdl elkilonilve is — allanddan tanulunk valamit az emberek kiilonb6z6 sze-
repeirdl, az emberi viszonyulasokrodl, a tarsas kapcsolatokrél, az értékekrél, sét eme ér-
tékek szandékos vagy éppen szandék nélkili (rejtett) kinyilvanitasa révén. érdeklédése-
inket, rokon- és ellenszenveinket, értékeld viszonyulasainkat (attitidjeinket) a dolgokhoz,
intézményekhez és személyekhez a szocialis érintkezésben interakciok révén sajatitjuk
el. Ezt a bonyolult, alig korulirhato tanulasi folyamatot nevezik szocialis tanulasnak...”

Alapvetéen tehat minden tanulashoz néhany fajta aktiv tapasztalat (¢élmény, megisme-
rés stb.) szukséges. Ezenkivul a tanuloknak nemcsak aktivaknak kell lennituk, hanem
rendelkezniuk kell a tanulashoz sziukséges anyagokkal (el6ismeretekkel), bizonyos jar-
tassagokkal és készségekkel, hogy a tapasztalatok sokasagabdl tanulni tudjanak. Mar
gyermekkorunk legkorabbi napjaibdl tapasztalatokbdl tanulunk, felfedezések és kisérle-
tezések révén és azaltal, hogy a tapasztalatokkal kolcsonhatasba lépve, sajat magunk
szamara képesek vagyunk értelmezni azokat.

Nemcsak atanulasban, hanem a mindennapi munkafolyamatokban egy ciklikus ismét-
I6dés fedezhets fel, amelyben a tapasztalatszerzést vagy a kisérletezést, mas — a meg-
értést segitd — aktivitasok sorozata kovet. E ciklikusan ismétl6dé folyamatok eredménye-
ként jon létre a tudas, alakulnak ki a készségek, az attitidok, amelyek elraktarozédnak
az emlékezetben a jovébeni tapasztalatokhoz valé felhasznalasra. Afolyamat tartalmaz-
za a tapasztalatokbdl szarmazo tudasnak, készségeknek, attitlidoknek a felismerését,
megvaltoztatasat és médositasat, valamint 0sszekoti és osszekapcsolja 6ket a tarolt tu-
dassal, készségekkel és attitiidokkel, amelyek mar részei a mental-apparatusunknak.
lgy talan érthetévé valik szamunkra, hogy miért lehet hasznos (és kivanatos) a jatékok
és szimulaciok alkalmazasa, felhasznalasa a nevelésben, oktatasban és képzésben. Mi-
vel ezek a gyakorlatok (a jatékok, a szimulaciok) a szabalyozott tapasztalatszerzésnek
egyik tipusat oOlelik fel, igy a jatékokbdl és a szimulaciokbol szerzett tapasztalatok is mind
olyanok — amennyiben eredményesen hasznaljuk azokat —, amelyekbdl| tanulhatunk,
ugyanakkor: Sem a jaték, sem a szimulaciéo nem a joslas eszkoze és nem is csodaszer,
hogy a pillanatnyilag jelentkez6 problémakat megoldjuk vele. Alkalmas viszont arra, hogy
bepillantast nyerjunk azokba a komplex helyzetekbe, amelyek kulonosen alkalmasak ar-
ra, hogy elmélkedjunk a jové korulményeirdl.

Ajaték akomplex élettevékenységbdl egy tevékenységrész levalasztasa. Ez nemcsak
a jatékosok és a megengedhet6 tevékenységek egy csoportjat valaszthatja le, hanem
azt az idészegmenset is, amelyben a cselekvés megtorténik. A jaték szerepe és jelents-
sége —kulonosen a korai gyermekkorban — a szocializaciés folyamatokban alig vitathato.
Ajaték jatszasa lehetévé teszi a gyermek szamara a gyakorlast (még ha csak korlatozott
keretekben is), mert a cselekvések a tobbiek cselekvéseivel is 0sszefiggenek és a sza-
balyok sokasagan keresztul azok kivitelezhetdk, eljatszhatok a célok keresésének folya-
mataban. (Mint Piaget megfigyelése az Uveggolyokkal jatsz6 gyermekeknél: a gyermek-
ek nem azonnal tanuljak meg a jatszasnak a lényegét és csak lassan értik meg a sza-
balyok természetének lényegét).
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Piaget szerint a jatékban a szabalyok természetének megtanulasa valéjaban a ,tanul-
sag rendszer” természetének megtanulasa. llyen forman a jatékot specialis talalmanynak
lehet tekinteni, amelyben a gyerekek vagy a felnéttek magaval az élet 6sszetevéivel gya-
korolnak, egyfaijta jatszast az ,élet-jaték"-on beliil. Mert a jatékok az élet ezen kompo-
nenseibdl éplilnek fel, és mint olyan eszkozok, amelyekkel a gyerekek tanulnak, sokkal
nagyobb figyelmet érdemelnének, mint amilyet eddig kaptak.

A pedagdgiai kdvetelményrendszer
és a jaték-szimulaciés gyakoriatok

A jatékok és szimulaciok hasznalata valamennyitanulasi kategoriaban lehetséges, no-
ha ez nem minden esetben elég hatéasos, vagy éppenséggel nem kivanatos. A kovetke-
z6kben attekintjik a figyelembe veendd tényezdket, amikor elhatarozzuk, hogy vajon
hasznaljuk-e vagy sem ezeket a gyakorlatokat egy szokatlan szituaciéban?

Ahogyan minden mas esetben, a szokatlan alkalmazast két szempontbdl kell elemez-
ni:

a) A megtanulandé jelenségek, allapotok vagy készségek elemzése abbol a célbdl,
hogy képesek legylink egy megfelelé életszeri modellt vagy gyakorlatot megtervezni.

b) Atanulasi feladatok és a veliik jaré nehézségek elemzése abbdl a célbdl, hogy el-
dontsik: a valésagnak milyen egyszerisitését kell elvégezni, vagy mit kell elhagynunk
gy, hogy az egyszerisitett gyakorlat is még megfelelS legyen.

Amikor az elemzés teljes, a kdvetkezd Iépés a javasolt jaték vagy szimulacié céljatol
és tipusatdél figg. Ha az alabbi négy 16 kdvetelménykategdriat valasztjuk bazisként, akkor
j6l felismerhetjiik a jatékok és szimulaciok hasznalatanak elveit.

7) Kognitiv kovetelmeények rendszere

Amikor a tanulék bemutatnak egy szimulalt jelenséget és annak megértését (a fogalmi
ismeretet), tovabba ezt a megéntést felhasznalhatjak a jelenségek megmagyarazasahoz,
megoldva Ujabb kilénleges problémakat, amelyek mar tartalmazzak a megismert jelen-
séget is, és Uj utakat talalnak a jelenségek tovabbi felhasznalasahoz stb., azaz:

a) az Uj ismeret/tudas és/vagy képzédmény atadasa, és a fogalmi séma atstruktura-
lasa,

b) a logikai gondolkodas, a memorizélas és mas kognitiv készségek/képességek ki-
fejlesztése.

2) A pszichomotoros tanuldssal 0sszefuggo kovetelmények rendszere

Barmilyen gyakorlat — amit a munkan kivilli képzésben alkalmazunk — a valésagos
munkahelyzetek szimulaciéjanak egy formaja, vagy annak egy specialisan kivalasztott
része (pl. egy masodlagos készségé). Néha bizonyos speciélis gyakorlatok, mint az ér-
zékelés, a kézlgyesséqg, az erd vagy az alloképesség kifejlesztése (amelyeket gyakran
hasznalunk a mindennapi tevékenységeinkben és egyetien munkaszituacioban sem
specifikusak) jaték formajaban is megszervezheték, megvalésithatok.

A legosszetettebb, Un. ,totalis” szimulacidk e kovetelmények tartomanyaban (mint ve-
zetés szimulatorok, a ,Link-trainer’-ek, azaz a vakrepulés-szimulatorok a pilétak, vagy
az Urkabin-szimulatorok az drhajésok kiképzésére) gyakran magukban foglaljak azokat
a termékeny és hasznos készségeket, amelyek szikségesek mind a tervezés, mind a
kivitelezés stadiumaban. llyen esetekben a szimulaciés gyakorlatok hozzasegithetik a
tanulokat olyan megfelelé ismereteket megszerzéséhez, amelyek a hatékony tervezési
stratégiahoz szukségesek.

3) A visszahalo (reakthv) kovetelmények rendszere

Nagyon sok jatéknak és szimulacionak legfontosabb célja, hogy a bel6luk szerzett ta-
pasztalatok hatasara a tanulékban egy kedvezd attit(id-valtozas jojjon létre, vagy Uj ér-
téke?k_ megjelenése legyen kimutathaté. Sok un. ,szocialis" (social) szimulacié ebbe a ka-
tegdriaba tartozik. A tanulas magaban foglalhatja az ,6n-szabalyozé" készségek kifej-
lesztését, mint pl. egy Uzleti jatékban a stressz-szimulacié bemutatasa stb.

4) A kdlesonosen hatd (interaktiv) kovetelmények rendszere
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Ebben a kovetelménytartomanyban a szimulaciokat féleg mas emberek érzéseinek
és attitlidjeinek felismerésére (érzékelésére), illetve a felismerési képességek kifejlesz-
tésére, valamint mas emberek reakcidinak tolmacsolasara hasznaljak. E kategériaban
néhany szimulacionak célja lehet az is, hogy kifejlessze a tanul6kban a vezetési (mana-
gement) készségeket, (mint pl. a vezet6i képesség, eladas, indoklas, meggydzeés stb.),
mig mas példak sokkal inkabb az ismeret (a tudas) struktarajat érintik, hogy megmagya-
razzak masok viselkedését.

Az egyszeri sulykolas- (drill) és gyakorlas-tipusok, valamint a szimulalt feltételek ko-
zott végrehaijtott feladatok elsésorban a reproduktiv gyakorlatok kifejlesztését érintik. A
komplexebb, az Un. ,teljes" szimulaciok és szimulacios jatékok néha a felfedezés élmé-
nyével az ismeretek atadasaval kapcsolatosak, de nagyon gyakran a célok keverékét
érintik. Ezek a tudassal rokon produktiv készségek megszerzését, kifejlesztését foglaljak
magukba azaltal, hogy 6sszehangoljak (hozzaigazitjak) a komplexebb fogalmakat, kep-
zeteket a mar meglévé ismeretekhez/tudashoz. Befejezésil elmondhatd, hogy az egy-
szer( nevelési és oktatasi jatékok elsésorban az ismeretek atvitelére vagy megerdsiteé-
sére alkalmasak.

A 7 abran a jatékok és szimulacié kategoriak, valamint a legfébb célkategoriak kozotti
osszefliggéseket mutatjuk be. Ennek alapjan elképzelhetink egy folytonossagot, egy-
szerl szimulacidkkal az abra egyik végén, és egyszeri jatékokkal az abra masik végeén,
amelyek beleolvadnak a kozépen |évé, sokkal komplexebb szimulacios jatékba. Ezen
folytonossag feltétele alapjan tervezhetjik meg a rendszerint elérhet6 célok legfontosabb
kategoriait.

Egyszerd leiro/gyakorlo Te/jes szimuldclo és sz/- Egyszeru’ /'a’/é/ra/r’ tanu-
feladatok alkalmazasa mulacios jatekok (qyak- /asra vagy a korabban
szimulalt feltetelekne/ ran tapaszialat)) tanultak alkalmazasara

Az Ismerettel/tuddssal
Foleg reprodukiiv kész- kapcsolatos (foleg pro- Ismerettudds (mind tar-
ségek/kepessegek ouktiv) készsegek/képes- aqy/ mind fogalmy)
ségek
7. abra

A jatek és szimulacio kategoriak valamint a legfobb célkategoriak kozotll oszzeliggesek
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