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Bevezetés

A mai diákoknak új t́ıpusú tulajdonságokkal rendelkeznek. Digitális technológiák

világának fejlődése miat teljesen más világban nőttek fel, különböző tanulási st́ılusok-

kal rendelkeznek, más a hozzáállásuk a tanulási folyamatokhoz, és magasabb elvárá-

saik vannak az oktatással és a tanulással szemben. A tanárok is másfajta kih́ıvásokkal

találják magukat szemben és fontos kérdéseket kell megoldaniuk a tańıtás tanulói

igényekhez, preferenciákhoz és elvárásokhoz való igaźıtása kapcsán. A pedagógu-

soknak különféle oktatási módszereket és megközeĺıtéseket kell alkalmazniuk, ame-

lyek lehetővé teszik a tanulók számára, hogy akt́ıv résztvevői legyenek a tanulási

folyamatnak, erős motivációval és elköteleződéssel a saját tanulásuk iránt. A mo-

dern pedagógiai paradigmák és az oktatási trendek, amelyeket az IKT (információs

és kommunikációs technológiák) használata tovább erőśıt, megalapozzák az akt́ıv

tanulás megvalóśıtására irányuló új megközeĺıtések és módszerek alkalmazását. Az

oktatás gamifikációja (játékelemek alkalmazása a tanulásban) az egyik ilyen tenden-

cia.[3]

A szakdolgozat célja a matematika órák játékośıtása, hogy ezzel motivációt és

érdeklődést keltsünk a diákokban. A ḱısérleti oktatás ideje alatt a „Másodfokú

függvények” témakört vezettem le játékośıtva a 9-edik osztályban, felhasználva a

videójátékok különböző elemeit, tulajdonságait. A munka során megvizsgáljuk, hogy

a játékośıtott tanóráknak kihatással vannak e a diákok matematikai szorongására,

amely csökkentheti a tanulók koncentrációját és negat́ıv hatással van a diákok ered-

ményeire.
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1. fejezet

Játékośıtás mint modern oktatási módszer.

Ez és a következte fejezet az Oktatás.hu által kiadott „Gamifikáció – játékośıtás az

iskolában” [5] ćımű cikk elemzése alapján készült.

A játékośıtás és a játékalapú tanulás az utóbbi időben elterjedt trendekké váltak

az oktatásban. Mindegyik módszer alkalmazható a tanulási folyamatban, és na-

gyon jó eredményeket lehet vele elérni. Ezeket a fogalmakat azonban gyakran

összekeverik.

Mi lehet a különbség a játékośıtás (gamifikáció) és a játékalapú tanulás között?

1.1. Mi a játékośıtás?

A játékośıtás a játék elveinek és elemeinek alkalmazása a nem játékkal kapcsolatos

területeken. A játékośıtás a tanulási folyamatban általában arra használják, hogy

bizonyos motivációt adjon a tanulók számára.

A játékośıtás nem jelenti azt, hogy a teljes tanulási folyamat játékalapú módszere-

ken alapúl. A diákoknak nem kell játékokkal játszaniuk vagy elektronikus kütyüket

használniuk a tanulási folyamat alatt. A játékośıtás nem mindig a tanulók közötti

versengéssel, jutalmazási és ösztönzési rendszerrel jár együtt. (bár ez is lehetséges).

Miként használható fel a játékośıtás a tanulási folyamatban? A játékośıtás fel-

használható:

• a tanulók motiválására, hogy bizonyos cselekvéseket vagy viselkedési formákat

hajtsanak végre;

• a látszólag jelentéktelen tevékenységek láthatóságának és fontosságának növe-
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lésére;

• versenyszellem hozzáadása a tanulási folyamathoz;

• a tanulóknak seǵıteni, hogy lássák a tanulásban elért eredményeiket.

A játékośıtás példája lehet egy teljeśıtménytáblázat is. Az általános iskolában

sok iskola használ különböző speciális jegyeket és jelvényeket vagy matricákat a

tanulmányi sikerekért.

A játékośıtás másik módja lehet a jutalmazás elve. Az ilyen jutalmakat legtöbb-

ször az óvodákban és az általános iskolákban használják. Például az osztály a hónap

vagy a negyedév legjobb tanulóját jutalmazhatja.

Gyakorlatilag az iskolákban használt tanulási folyamat is játékośıtást használ.

A diákok értékelése versenyzéssel jár: minden diák megpróbál versenyezni a saját

osztálytársaival. A tanár feladatta az, hogy több játékot adjon hozzá a tanulási

folyamatokhoz, amelyek nem használják azt.

1.2. A gamifikáció működése

Ez a fejezet a SKOLL Learning Technologies által kiadott „Gamifikáció az ok-

tatásban: jelentésé, működése a gyakorlatban” [6] ćımű cikk elemzése alapján készült.

A játékok hosszú távú vonzerejét a szakemberek három tényezőre osszák szét:

1. ideális beszintezés;

2. optimális terhelés;

3. azonnali jutalmazó-büntető rendszer;

A beszintezés az az a folyamat, amivel minél hamarabb be vonzzák az egyént

a játékba és bent is tartják. Hogy a felhasználót bent tartsák a játéban a késźıtők

általában kis célok elérésével szokták elérni, amik kezdeti sikerélményt adnak az

egyénnek, amivel további játszásra ösztönzi. A sok kicsi cél viszont csak útvonal a

valódi nagy cél felé, amik elvezetéssé teszik az oda tartó utat.

A nagy cél nem tudja folyamatosan motiválni a játékost mivel túl messze van,

mı́g a kis célok nem adnak olyan nagy siker érzetet, hogy hosszú távon meg érje

játszani. Ezért szokták a nagy végcélt felosztani sok apró lépésre.

Ahhoz, hogy a végcélhoz vezető út folyamatosan elégedett érzéssel töltse el a

játékost szükséges, hogy folyamatos, optimális, kiegyensúlyozott terhelés alá helyez-
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ze az egyént.

Flow-állapotnak nevezik az optimális terhelést, amelyet Cśıkszentmihályi Mihály,

egy magyar pszichológus tett népszerűvé. Ez az állapot akkor jön létre mikor az

egyén tökéletes egyensúlyban van az adott kih́ıvással ı́gy el tud benne merülni.

A flow álapot akkor jön létre, ha: „ugyanakkora az ember kompetenciája, mint

amekkora az előtte álló kih́ıvás, ı́gy az se nem túl könnyű, se nem túl nehéz.”

Ennek köszönhetően játék által nem csak örömöt, hanem teljes elmerülést nyújt

a játékosnak emellett még sikerélményt is más szóval a cél elérése közben élvezheti

az utat is oda.

Viszont ahhoz, hogy ezt a játékos jobban ki tudja élvezni szükség van arra, hogy

gyors visszaigazolást kapjon.

A jutalmazó-büntető rendszer azért fontos, hogy az apró sikereket megjutalmazza

másrészt pedig, hogy következményeket álĺıtson fel a kudarc esetére. Fontos, hogy

ezek a jutalmazások vagy büntetések rögtön a feladat befejezése után történjenek

meg. Az is fontos, hogy ezek jutalmak és büntetések egyensúlyban legyen a feladat

nehézségével, más szóval egy nehezen megszerzet siker nagy jutalmat érdemel.

1.3. Gamifikáció eredete

Ez a fejezet és a következő alfejezet a Childs, C. által kiadott „The Use of Ga-

mification in Education: A Senior Thesis. University of South Carolina” [2] ćımű

szakdolgozat elemzése alapján készült.

A következő történelmi eseményeknek a fontossága abban rejlik, hogy egy korai

sikerek gyakran meghatározzák egy mozgalom jövőjét és ez alól a játékośıtás sem

kivétel. A játékośıtásra a történelem során sok példa volt, mint például Thomas

Sperry és Shelley Hutchinson által létrehozott S&H Zöld Bélyeg rendszere, vagy a

cserkészek által használt kitűző rednszer. Mivel ezek voltak az első jelei és lépései

a játékośıtásnak ezért a nagy sikerek közé sorolhatóak be, a játékośıtásal foglalkozó

megbeszélésekben kiemelten szerepelnek, más szóval mindenhol jelen vannak. Gya-

korlatilag szinte példátlan, hogy egy játékośıtási projekt ne tartalmazzon magában

valamilyen formában jelvényeket vagy más fajta ösztönző elemeket, néha már túl

toló mennyiségekben.
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Ennél még figyelemre méltóbb, hogy a játékośıtás korai szakaszában is észrevehető,

hogy milyen formát fog ölteni a tervező motivációja alapján. Általában azok a cso-

portok, cégek, akik pénzt szeretnének keresni, gyakran próbálják úgy a vásárlókat,

mint a dolgozókat különböző jutalmakkal. Azok a csoportok, cégek, akik csak plusz

motivációt akarnak beágyazni, inkább a kitűzők és a teljeśıtmények felé hajlanak,

mivel ezek a metódusok könnyen alkalmazhatók. Akárhogy is, a játékośıtást alkal-

mazó szervezetek céljai általában könnyen felismerhetőek.

1.3.1. Korai példák

Maga a játékośıtás mint hivatalosan definiált stratégiai módszer viszonylag új fo-

galom (csak a 21. században kezdett elterjedni különböző területeken), viszont

valójában sokkal régebb óta jelen van, mint ahogy az emberek gondolnák. Mint

kiderült ahhoz, hogy valamit játékośıtsunk nincs szükségünk számitógépre, mobil-

telefonra, vagy egyéb elektronikus vagy különleges eszköz- re.

Thomas Sperry és Shelley Hutchinson az 1896-os évben alaṕıtotta meg a Sper-

ry and Hutchinson Co. nevű vállalatot. A cég indulópontja Alabamában volt,

viszont a 1930-as évre már az egész Egyesült Államokban hatalmas h́ırnévre tett

szert. Thomas Sperry és Shelley Hutchinson egy olyan katalógust működtettek,

amelyből a vásárlók különbféle termékeket tudtak rendelni. A különlegessége ennek

a vállalatnak az volt, hogy maguk a vásárlások nem hagyományos pénzel történtek

hanem Sperry és Hutchinson által létrehozott zöld bélyegekkel, amelyek S&H (Sper-

ry and Hutchinson) néven voltak ismertek. Az ilyen bélyegeket azoknál a keres-

kedőknél lehetett megszerezni, akik részt vettek ebben a programban. A vásárló

minél több pénzt költött ezekben a boltokban annál több bélyegre tudott szert ten-

ni. Ha valaki összegyűjtötte az elegendő számú bélyeget, akkor egy füzetbe rendezve

elküldhette a cégnek és ezzel beválthatta a katalógusban szereplő termékekre.

Bár a Thomas Sperry és Shelley Hutchinson által létrehozott S&H Zöld Bélyegek

rendszere elsőnek bonyolultnak tűnhet, valójában ez volt az egyik legkorábbi hűség-

programok egyike. Különböző boltok és üzletek csatlakoztak ezekhez a programok-

hoz és vásárolták fel a bélyegeket, mivel tudták, hogy ezzel több vásárlót tudnak

majd bevonzani az üzletekbe, mivel a vásárlók jutalomként megkapták ezeket a

bélyegeket. Eközben Sperry és Hutchinson a bélyegek eladásából elegendő bevételt
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szerzet a jutalmak fedezésére és a működtetési költségekre. A rendszer hosszú életű

volt mivel éveken keresztül nyereséges volt Sperry és Hutchinson számára.

A hűségprogramok a játékośıtás egyik korai példája. A mai modern világban sok

játék, különösebben a mobiltelefonos és a számitógépes játékok jutalmat ḱınálnak

azért, ha a játékos hűséges marad. Ha a felhasználó minden nap belép a játékban ak-

kor napi „ingyenes” jutalmakban részesülhet. Például az új Monster Hunter World

nevű játék azokat, akik naponta belép- nek a szerverre különböző nyersanyagok-

kal és a játékon belüli valutával jutalmazza. Ezeknek a jutalmaknak az értéke a

belépett napok számával növekszik. Ez mindenképpen egy olyan szituáció, ahol

mindenki nyer, persze ha a felhasználó tényleg naponta belép. A játékos a kisebb

erőfesźıtéseiért jutalmakat kap, ez azért van mivel a fejlesztők tudják, hogy ezzel

elérhetik, hogy a belépés után ne csak a napi jutalmakat gyűjtsék be a játékosok,

hanem folytassák tovább a játékot. Ezeknek köszönhetően a játékosokban kialakul

egy olyan érzés mintha kihagytak volna valami „ingyenest”, ennek köszönhetően ala-

kul ki az enyhe manipuláció. Mindezek ellenére tökéletes stratégia a felhasználók

aktivitásának a fenntartására.

Az S&H Zöld Bélyegek mellett a játékositás kialakulása az amerikai cserkészmoz-

galmakhoz (Boy Scouts of America) is köthető. 1908-ban került bevezetésre a

kitűzőrendszerük, amely a mai napokig a legismertebb része.

Azok számára, akik még nem hallottak erről a rendszerről: a cserkészek az

évek során különböző területeken fejleszthetik magukat. Ha a cserkész sikeresen

elsaját́ıtott egy adottságot vagy egy tevékenységet, akkor egy kitűzőre tett szert

jutalmul, amelyre cserkészpályafutása alatt tehet csak szert. Ezeket a kitűzőket a

cserkészek a cserkész egyenruhájukon szokták viselni, és minél több ilyen kitűző van

az egyenruhájukon, annál nagyobb elismerésben részesülnek.

Ez tökéletes példa a kitűzőkkel való játékośıtásra. A kitűzőket általában azért al-

kalmazzák, hogy valamilyen rendszeres vagy kiemelkedő interakcióért, és ezért gyak-

ran ezek valamilyen teljeśıtményt jelölnek vagy jelképeznek. A résztvevőket inkább

az összehasonĺıtás és az elismerés hajtja, nem pedig a haszon a kitűzők gyűjtéséből.

Ezekből a kitűzőkből nem semmilyen előny, csupán az eredményért járó elismerés és

az ismerősök előtti „dicsekedési lehetőség”. A cserkészek által gyűjtött jelvényeknek

sokkal mélyebb jelentése van, viszont tökéletes módszer a fiatalok motivációjára.
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Több évtized telt el a cserkészek kitűzőrendszerét követően, mire felmerült az az

ötlet, hogy a munkát játékelemekkel tegyék hatékonyabbá. 1973-ban jelent meg a

The Game of Work (A munka játéka) nevezetű könyv Charles Coonradt által. Az

inspirációt Charles Coonradt onnan kapta, hogy az Egyesült álamokban egyre csak

csökkent a munkahelyi termékenység, mı́g a sportfelszerelések való igény egyre csak

nőtt. Felmerült benne a kérdés: hogyan lehet, hogy t́ız ember a kosárlabda pályán

gond nélkül működik egyűt, mı́g a fizettet munkások nehezen tudnak összedolgozni

egy közös célért.

Coonradt a jelenség elemzése után azt a következtetést vonta le, hogy a különbség

a két környezet között a visszajelzés módja. A sportokban vagy más játék helyzete-

ben a résztvevők folyamatos visszajelzéseket kapnak az elért eredményeikről, mint

például pontszámon keresztül. Ezzel ellentétben a munkahelyi visszajelzések gyak-

ran homályosak és rendszertelenek. Sok esetben az előrehaladást a munkahelyekben

nem számszerűen mérik és az egyetlen visszajelzés a dolgozók számára az éves tel-

jeśıtményértékelés.

Végül Coonradt azt javasolta, hogy a sportokban használt visszajelzési rendszert

(feedback loop) integrálni kell a munkahelyi környezetbe. Ez volt az egyik első

papiron szereplő ı́rásos érvelés a gamifikáció gyakorlati alkalmazása mellett.

A sportokban és szabadidős játékokban használt visszajelzési módszer fontos

elem, amely fenntartja a résztvevők motivációját. A pontszámok kijelzése tökéletes

módja annak, hogy a játékosok azonnali visszajelzést kapjanak az eredményeikről,

hogy lássák, hogy jól teljeśıtettek-e, vagy jav́ıtaniuk kell. Ez emellett nagyban seǵıti

a résztvevőket abban is, hogy érzékeljék az előrehaladásukat, amelynek a jelei a

magasabb pontszám is lehet.

Bár nem minden helyzet alkalmas ezt a fajta visszajelzés rendszert alkalmazni,

The Game of Work ćımű könyv az elsők között volt, amely konkrétan megfogalmazta

miért lenne érdemes játékos elemeket beéṕıteni valós éltben előforduló helyzetekbe,

környezetekbe.
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1.4. Matematikai szorongás

Ez a fejezet a Tóth, D. által kiadott „A matematikai szorongás vizsgálata a célorientá-

ciós elmélet keretében.” [8] ćımű kutatás elemzése alapján készült.

Az 1950-es években kezdték el vizsgálni a matematikai szorongást a pszichológiai

kutatásokban. A matematikai szorongásnak többfajta defińıciója van jelen a szak-

irodalomban, amelyek összefoglalva azt mondják ki, hogy napi szinten találkozik az

ember matematikai szorongással és az iskolában általában matematikai problémára

adott, érzelmeket válthat ki a tanulóból, ami negat́ıvan hat ki a tanuló teljeśıtményére

és tanulására, emellett kialaḱıthat különböző viselkedési fajtákat és kognit́ıv testi

és érzelmi tüneteket. A matematikával foglalkozó diákok a tanulás során sokszor

találkoznak absztrakt fogalmakkal és szimbólumokkal ezeket el kell saját́ıtaniuk ah-

hoz, hogy a későbbiekben használni alkalmazni tudják majd. A matematika ta-

nulása, elsaját́ıtása és alkalmazása alatt összetett munkamemória-folyamatok zaj-

lanak. Gyakran előfordul, hogy a szorongó diákok igyekeznek minél gyorsabban

megoldani a feladatot, hogy ezzel minimalizálják a feladatra szánt idejüket és hogy

ne keljen mélyen bevonniuk magukat a feladatba. Ennek köszönhetően a diákok

feláldozzák a feladat pontos megoldását a gyorsaságért cserébe.Ennek köszönhetően

a diákok sokkal rosszabb eredményeket érnek el az oktatás ideje alatt.

A matematikai szorongás és a teljeśıtmény ford́ıtott irányú kapcsolatát több

kutatásban is sikerült alátámasztani és ezeknek a negat́ıv hatását leggyakrabban az

egyszerű számolási feladatokban és a bonyolultabb matematikai problémáknál voltak

a leginkább előfordulva. Nemek között is különbözhet a matematikai szorongás.

Mivel a nők negat́ıv attitűdökkel rendelkeznek a matematika iránt ezért ez le-

het az oka annak, hogy a nőknek magasabb a matematikai szorongása és jobban

összetudják kapcsolni a szorongást a matematikával.

Baloglu és Koçak kutatása alapján a nemek közötti szorongás szintet nem le-

het egy dimenzióban értelmezni, mivel mı́g a nők szignifikánsan magasabb teszt-

szorongást figyeltek meg, addig a férfiaknál azt figyelték meg hogy ők inkább a

matematikai feladatoktól és kurzusoktól szorongtak jobban.

Baloglu és Koçak 3 csoportra kategorizálták a matematikai szorongást. Az első

csoportban kaptak helyet a helyzeti tényezők, ezek személytől független tényezők,

amelyek csak az adott szituáció véget alakulnak ki, ilyenek például a dolgozatok és
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az órán oldott feladatok. A második csoportban kaptak helyet a szociális tényezők,

ide tartoznak azok a tényezők és jellemzők, amelyek hatással lehetnek a szorongó

diákra, ilyenek lehetnek például a szülők szorongás vagy azoknak az elvárásai. A

harmadik csoportban kerültek alkati tényezők, ezek a személyhez kötődő jellemzők,

ide tartozhat az énhatékonyság-érzés, attitűdök, hiedelmek, az énkép.

A matematikai szorongást nem lehet elválasztani az egyén belső működésétől és

a rá gyakorló környezeti hatásoktól sem, ezért maga az iskola is nagy szerepet játszik

a szorongás létrejövetelében.
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2. fejezet

A matematikai szorongás mérésére

használható módszerek

Ez a fejezet a Caviola, S., Mammarella, I. C., Lucangeli, D., Cornoldi, C. által

kiadott „Math anxiety in children: A review of developmental origins, empirical

evidence, and treatment practices.” [1] ćımű kutatás elemzése alapján készült.

Dreger és Aiken (1957) nevéhez kapcsolódik az első próbálkozás a matematikai

szorongás mérésére alkalmas eszköz, akik három új matematikához kapcsolódó téttel

adtak hozzá egy akkor létező teszthez, amely alkalmas volt az általános szorongás

mérésére. Az első kimagasló mérő eszköz Richardson és Suinn nevéhez köthető,

akik a 1972-es évben publikálták a Mathematics Anxiety Rating Scale-t (MARS).

A MARS létrejötte után sok rövidebb változat elkésźıtését is inspirálta.

Ezek az új változatok az eredetihez képest kevésbé időigényesek, ezért sok nyelvre

ford́ıtottak le őket.

Az idő telésével megjelentek olyan MA-mérőeszközök, amelyek inkább serdűlő

korú gyerekre voltak kitalálva.

Az Abbreviated Math Anxiety Scale (AMAS) az egyik leghasználtabb kérdő́ıv a

matematikai szorongás mérésére, amelyet Hopko és munkatársai (2003) hoztak létre.

Az eszköz kilenc kérdést foglal magában amire a diákok 1-től 5-ig terjedő Likert-

skálán méri a válaszokat (minél magasabb valakinek a pontszáma annál súlyosabb

a matematikai szorongása), és főként a tanulással és a teszthelyzetekkel kapcsolatos

szorongást helyezi figyelem elé.

Hopko és munkatársai (2003) felh́ıvtak a korábbi kutatások módszertani hiányos-
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ságaira, mint a kis elemszám és a begyűjtött adatok érvényességével kapcsolatos

problémákra. Ezeket felhasználva egy mintát fejlesztettek ki saját skálájukat használ-

va.

Az AMAS tesztet különböző kultúrákba is adaptálták: az iráni (Vahedi & Far-

rokhi, 2011), az olasz (Primi et al., 2014) és a lengyel (Cipora et al., 2015) változatok

tovább bizonýıtották az eszköz megb́ızhatóságát és feléṕıtésének a megb́ızhatóságát,

ezzel megerőśıtette a teszt alkalmasságát a matematikai szorongás mérésére különbö-

ző nyelvi környezetekben.
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3. fejezet

Másodfokú függvények témakör témáinak

felosztása az Ukrajnai matematikai

oktatásban

Ez a fejezet a Мiнiстерство освiти i науки України által kiadott „Навчальнi

програми для 6–9 класiв загальної середньої освiти.” [9] ćımű oktatási program

elemzése alapján készült.

A függvények fogalmával a diákok a hetedik osztályban találkoznak. A „Függvé-

nyek” témakör magába foglalja a „A mennyiségek közötti függvény- szerű kapcsolat

mint a valós folyamatok matematikai modellje; Függvény. A függ- vény értelmezési

tartománya és értékkészlete; A függvény megadásának különböző módjai. A függvény

grafikonja; Lineáris függvény, annak grafikonja és tulajdonságai.” témákat. Ezeket a

témákat a diákok 16 órán keresztül veszik át. A tanulók az órák alatt megtanulnak:

példákat felhozni olyan mennyiségekre, ahol az egyik mennyiség megváltoztatása be-

folyásolja a másik mennyiség értékét; hogy melyik mennyiségek közötti összefüggést

nevezhetjük függvénynek; a függvény fogalmának a lényegét; mi a függvény argu-

mentuma, mi a függvény értelmezési tartománya, mi az érték készlet és mi a grafikon;

példákon szemlél- tetni a függvényeknek különböző megadási módjait; a függvény

grafikonját használva meghatározni a függvény argumentumához és a függvényhez

tartozó értékeket; felismerni a lineáris függvényeket; hogy a lineáris arányosság egy

speciális esett a lineáris függvé- nyeknek; megrajzolni a lineáris függvények grafi-

konját.
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A „Függvények” témakört a nyolcadik osztályban találkoznak legközelebb. A

témakőr ćıme „Függvények” és a „A y = x
k
, y = x2, y =

√
x függvények, azok tu-

lajdonságai és grafikonjai” témát foglalja magába. Ezt a témakört a diákok 6 órán

keresztül saját́ıtsak el. Ezek az órák alatt a diákok megtanulnak: példákat felhoz-

ni a változók közötti összefügésekre; felismerni a megadott függvényeket a többi

közül; a függvény grafikonja alapján meghatározni a függvény argumentumához és

a függvényhez tartozó értékeket; alkalmazni a függvény tulajdonságait a feladatok

megoldása alatt; a grafikus egyenlet- és egyenletrendszer-megoldásának módszerét.

A kilencedik osztályban is találkoznak a diákok a „Függvények” témakörrel vi-

szont itt a diákok a „Másodfokú függvények” témakörrel ismerkednek meg. A

témakört a diákok 16 órán keresztül tanulják és magába foglalja „A függvény zérushe-

lyei, a jelállandóság intervallumai (ahol pozit́ıv vagy negat́ıv értékű), a növekedési

és csökkenési szakaszai; A másodfokú (kvadratikus) függvény, annak tulajdonságai

és grafikonja.” témákat. A diákok az órák alatt megtanulják: milyen összefüggések

tekinthetők függvénynek a mennyiségek között; függvény fogalmának a lényegét; mi

az a függvényargumentum, a függvény értelmezési tartománya, értékkészlete, és a

függvény grafikonja; többféle módon megadni a függvényt; grafikonja alapján jelle-

mezni a függvényt; meghatározni a függvény zérushelyeit és jelállandóság interval-

lumát; a másodfokú függvény grafikonjának szerkesztési algoritmusát;Függvénygrafi-

konok transzformációi úgy mint a f(x)→f(x)+a; f(x)→f(x+a); f(x)→kf(x);f(x)→f(x).
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4. fejezet

A kutatás menete

A kutatás első lépéseként ki kellet dolgozni egy tervet a munkafolyamatra.

A tervek között nagy hangsúlyt fektettem a játékośıtott oktatás hatására a

diákok motiválására.

Elsőnek nézzük meg a játékośıtott tanórák megtervezésének a folyamatát és az

ehhez kapcsolódó pontozási rendszer létrejöttét.

4.1. A játékośıtott oktatás megtervezése

A játékośıtást a matematika órán mindenképpen érdemes kipróbálni, mivel az elmélet

alapján is és a gyakorlatban mutatott eredmények alapján is nagy hattással van a

diákok belső motivációjának a kialaḱıtásában. A belső motivációt egy matematika

órán kialaḱıtani rendḱıvül nehéz ezért fontosnak tartom a játékośıtás alkalmazását

az oktatásban.

A kutatás idő alatt játékośıtottam a „Másodfokú függvények” témakört, amelyet

a 2024-2025-ös tanév programja szerint Ukrajnában a középiskolák 9-ik osztályában

kell a diákoknak átvenniük és elsaját́ıtaniuk. Az általam emĺıtett témakörre az

általam használt tanmenetben 16 óra áll rendelkezésre.

A 16 órára megterveztem 3 röpdolgozatot és 2 házidolgozatot. A szorgalmasabb

diákoknak összeálĺıtottam egy önálló munkát.

Kezdésnek késźıtettem egy felmérő tesztet a csoport minden tagjának, hogy el-

lenőrizni tudjam menyire ragadtak meg a témához kapcsolódó tudás, amit az előző

osztályokban saját́ıtottak el.
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A felmérő tesztell egy időben kaptak egy tesztet, aminek a célja, hogy felmérje a

diák matematikai szorongását. A kezdeti felmérő vagy ahogy én fogok rá hivatkozni

bemenő teszt az 1. számú mellékletben, a matematikai szorongás teszt pedig a 2.

számú mellékletben tekinthető meg.

A ḱısérlet végrehajtásához szükség lesz egy pontozási rendszerre, ami a diák

órai aktivitásán, házidolgozatokon, röpdolgozatokon és a diák önálló munkáján fog

alapozni.

A pontozási rendszer kialaḱıtásához Palinszky Alexandra által kiadott „Gami-

fikáció az oktatásban: jelentése, működése a gyakorlatban” kutatását vettem seǵıtségül.

[4]

A következő részben létrehozok egy pontozási rendszert, ami seǵıti majd a témakör

játékośıtásában.

4.2. Pontozási rendszer és jutalmazás

A legnagyobb kih́ıvás matematika tanárként, hogy a tanulókat hogyan motiváljuk

és hogyan szerettessük meg velük a tantárgyat. A legtöbb diák szorong matematika

óra alatt és ez csökkenti a tantárgyban elért eredményeit.

A munkám elkezdése közben átnéztem és tanulmányoztam számos kutatási ered-

ményt és szakirodalmat, ı́gy létre tudtam hozni egy pontozási rendszert, amelyet

az általam levezetendő matematikai órán tudtam alkalmazni a kutatás folyamán.

A pontrendszer kialaḱıtásához Palinszky Alexandra „A játékośıtás (gamifikáció)

alkalmazása a matematikaoktatásban” nevezetű kutatását használtam.[4] Mivel a

munkám a 9-ik osztályban zajlott le ezért leginkább a pontozási rendszert a középisko-

lákban lehet alkalmazni.

A létrehozott pontrendszer alapján a diákok röpdolgozatok meǵırásából kapott

részpontokból, házi dolgozatokból és önálló munkákból tudnak pontokat szerezni.

Ezek pontok összegyűjtésével tudnak csak szintet lépni és új rangot, koronákat sze-

rezni. Az allábiakban részletezem az alábbi röpdolgozatokat és házi dolgozatokat,

amelyekkel a diákok a pontjaikat tudták megszerezni.
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4.2.1. Röpdolgozatok

Minden röpdolgozatra, amit a diákok meg ı́rtak jegyet kapnak, ami más szóval azt

jelenti, hogy az elért eredménye bekerül a csoportnaplóba is. Az adott témakörből

3 röpdolgozat készült, amit a diákoknak teljeśıteniük kellett.

Az első röpdolgozat a második órapár elején került meǵırásra. Az első röpdolgozat

magába foglalta a „A függvényekről tanultak ismétlése, bőv́ıtése; Függvénytulajdonsá-

gok” témaköröket foglalta magába. A röpdolgozatok leginkább a kidolgozós felada-

tokra fókuszál. Az osztály csekély létszáma miatt csak egyfajta változat készült a

dolgozatból.

Az első röpdolgozatot a diákoknak nem volt lehetőségük jav́ıtani mivel, hogy a

házi dolgozatnak a pontjai még nem álnak a diákok rendelkezésére.

A következő dolgozat a hetedik órapáron került sor és a „Hogyan kell ábrázolni

az y = kf(x) függvény grafikonját az y = f (x) függvény grafikonjából; Hogyan kell

ábrázolni a z y = f(x) + b és az y = f(x + a) függvény grafikonját az y = f(x)

függvény grafikonjából” témákat foglalta magába. Az előzőhöz hasonlóan az osztály

létszáma miatt egy változat készült. A dolgozatban ábrázolós feladatokon volt a

hangsúly.

A harmadik röpdolgozat a tizenkettedik órapáron került sor és a témakörei: „A

másodfokú függvény, annak grafikonja és tulajdonságai;Másodfokú egyen- lőtlenségek

megoldása; Kétismeretlenes egyenletrendszerek”. Ebben a dolgozatban úgyszintén

felmerülnek az előző témákhoz kapcsolatos feladatok, de a témakörök feladatai köré

fókuszál, feléṕıtése hasonĺıt a korábbiakhoz.

4.2.2. Házi dolgozatok és önálló munkák

A házi dolgozatok a játékośıtot oktatás alatt igényelhették a diákok, viszont ez nem

kötelező. Minden ilyen dolgozatért a diákok maximum 12 pontot szerezhetnek. Ezek

a dolgozatok nem voltak kötelezőek.

Az első házi dolgozat az ötödik órapára végén kérhették el a diákok a diákok

közül 5 diák kérte el a 6-ból. Az első házidolgozat témakörei: „A függvényekről

tanultak ismétlése, bőv́ıtése; Függvénytulajdonságok; Hogyan kell ábrázolni az y =

kf(x) függvény grafikonját az y = f (x) függvény grafikonjából”. Egy házidolgozatban

összesen 8 feladat van, ebből 4 teszt feladat és 4 kidolgozós.
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A második házidolgozat a tizedik órapár végén kérhették el a diákok. A dolgozat

témakörei: „Hogyan kell ábrázolni a z y = f(x) + b és az y = f(x + a) függvény

grafikonját az y = f(x) függvény grafikonjából; A másodfokú függvény, annak gra-

fikonja és tulajdonság; Másodfokú egyenlőtlenségek megoldása.”. Hasonlóan az első

dolgozathoz itt is 8 darab feladatt szerepel, ebből 4 teszt és 4 kidolgozós. Ezt a

dolgozatot 5 diák kérte el.

A ḱısérleti oktatás alatt a diákok igényelhettek önálló dolgozatot. Ebben a dol-

gozatban 20 feladatt szerepel, ami közül a diákok választhatták ki, hogy melyiket

akarják megoldani. Ezt a dolgozat az osztály egyik tagja se igényelte.

A pontozási rendszer, amit alkalmaztam a ḱısérleti oktátás alatt az aláb- biakból

ált össze.

Pontszerzési lehetőségek a téma oktatása folyamán:

• órai aktivitás – az óra folyamán a 2 legakt́ıvabb diák 1 pontot kap;

• önálló munka (plusz feladatok megoldása egyedül) – könnyű szintű feladat (1

pont), közepes szintű feladat (2 pont), nehéz szintű feladatt (3 pont). A feladatokat

meg is kell védeni;

• röpdolgozatok – 6 pont. A röpdolgozatokért járó eredménynek a felét kapják

meg pontként. maximum egy röpdolgozatot a diák 12-es jegyre ı́rhatja meg igy a

röpdolgozatokért járó pont maximum 6 pont lehet. Ha akarja a diák a röpdolgozatért

kapott pontot felhasználhatja a következő röpdolgozatra vagy gyűjthet koronára.

A röpdolgozatokért járó pontokat nem használhatja a jelenlegi jav́ıtására vagy az

azelőtt megirt dolgozatokra sem;

• házi dolgozat (8 feladat: 4 könnyű (1+1+1+1 pont) 2 közepes (1,5+1,5) és 2

nehéz (2,5+2,5)) – maximum 12 pont. Seǵıtséget lehet kérni, de csakis kizárólag

osztálytárstól vagy tanártól. A seǵıtség keres beismerésen alapszik, ezért, ha bebi-

zonyosodik, hogy a diák hazudik arról, hogy nem kért seǵıtséget automatikusan 0

pontot kap az egész házi dolgozatért;

• seǵıtség nyújtás – ha az egyik tanuló seǵıt egy a másik tanulónak a feladatban

feladattól függően pontot kap: könnyű – 0 pont, közepes – 1 pont, nehéz – 2 pont;

Ha a diák seǵıteni akar valakinek akkor azt csak a nála gyengébben vagy vele egy-

szinten teljeśıtő diákokkal teheti meg és olyantól kérhet seǵıtséget, aki vele egyszinten

vagy magasabb szinten áll. A pontrendszer kialaḱıtásához Palinszky Alexandra „A
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játékośıtás (gamifikáció) alkalmazása a matematikaoktatásban” nevezetű kutatását

használtam.

Az összegyűjtött pontokat a diákok csakis feleléseken vagy önálló munkákon

használhatják fel, viszont ezekre vonatkoznak különböző szabályok is:

• 6-os jegyig irt önálló munkát csakis maximum 9-esig lehet feljav́ıtani a meg-

szerzet pontokkal.

• 6-os felül megirt munkát 12-ig lehet jav́ıtani a korábban megszerzett pontokkal.

Ha a diák megszerzett 10 pontot, akkor megszerzett egy koronát is.

A koronákat a tanulók csakis a dolgozatokon és önálló munkákon használ- hatják

fel:

• ellenőrző dolgozaton 1 korona 4 pontot ér és bármelyik feladat kiváltható vele

• önálló munkánál egy ilyen korona 6 pontot ér és bármelyik feladat kiváltható

vele

Ezeket a koronákat a tanulók egyszer használhatják fel viszont az össze- gyűjtött

koronák alapján szintet és rangot kapnak. A tanulók alapból a nulladik szinten

kezdenek és a megszerzet koronák által tovább léphetnek a következő rangokba:

0 korona – 0 szint – vas rang;

1-3 korona – 1 szint – ezüst rang;

3-5 korona – 2 szint – arany rang;

6+ korona – 3 szint – platina rang;

Ezeket a szinteket és rangokat a tanuló rang kártyákkal igazoljuk. Ha a tanuló

rangot lép új kártyát kap. Ezeket a kártyákat a () mellékletben lehet megtekinteni.

Minden adatot: pontokat, koronákat, szinteket, rangokat a Microsoft Excel on-

line megfelelőjében rögźıtettem a Google táblázatok nevezetű online oldalon, hogy a

diákok is eltudják érzni és nyomon tudják követni a jelenlegi rangsorokat és a saját

pontjaikat egyaránt.

Térjünk ki az eredményekért járó jutalmazásra is.

Az a diák, aki megszerzi a 3. szintet, a platina rangot, azaz legalább 6 koronával

rendelkezik, mentesülhet egy ellenőrző dolgozat meǵırása alól. Amennyiben a diák

nem szeretné ezt a lehetőséget kihasználni, szabadon dönthet úgy, hogy lemond róla.

Ha a csoportban 2 tanuló eléri a 3. szintet, akkor ők nem csupán saját maguk-

nak, hanem egy-egy csoporttársuknak is kiválthatnak egy dolgozatot. A csoporttárs
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számára a dolgozat kiváltása nem kötelező, és ez a lehetőség csak akkor lép életbe,

ha a diákok élni ḱıvánnak vele.

A tanulmány célja a diákok ösztönzése, továbbá tudásuk és eredményeik felmérése

a ḱısérleti oktatás lezárását követően. Az ı́gy kapott eredményeket a diákok korábbi

algebrai teljeśıtményeivel hasonĺıtom össze.

26



5. fejezet

Kutatás eredményei

A kutatás alatt a kilencedik osztállyal a „Másodfokú függvény” témakört 16 órán ke-

resztül vettük át. Nézzük meg pontosabban, hogy hogyan osztottam fel az altémákat

az órapárok között.

Első órán meǵırattam az osztállyal a bemeneti tesztet és a matematika szorongás

mérésére használható AMAS tesztet.

A második órán „A függvényekről tanultak ismétlése, bőv́ıtése” altémát vettük át

a diákokkal. Megismételtük, hogy mik is azok a függvények, milyeneket ismerünk.

Megtanultuk mit jelent az értékkészlet, micsoda az explicit megadási mód.

A harmadik és a negyedik órákon a „Függvénytulajdonságok” altémát vettük át.

A diákok megtanulták mit nevezzünk zérushelynek, állandó előjelű intervallumnak,

hogy a függvény mikor növekvő és mikor csökkenő egy adott intervallumon.

Az ötödik és hatodik órákon a „Hogyan kell ábrázolni az y = kf(x) függvény

grafikonját az y = f (x) függvény grafikonjából” altémát vettük át. Megtanultuk,

hogy a k változó mit befolyásol és hogy hogyan változtatja a sima parabolának a

grafikonját.

A hetedik órán a „Hogyan kell ábrázolni a z y = f(x) + b és az y = f(x +

a) függvény grafikonját az y = f(x) függvény grafikonjából” altémát vettük át. A

diákok megtanulták, hogy az a változó mit befolyásol és hogy hogyan változtatja a

sima parabolának a grafikonját.

A nyolcadik és kilencedik órákon a diákokkal a „A másodfokú függvény, annak

grafikonja és tulajdonságai” altémát vettük át. Az óra alatt a diákok megismer-

kedtek a másodfokú függvények egy új megadási módját és hogy ez alapján miként
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ábrázoljuk a grafikonját.

A tizedik és tizenegyedik órákon a diákokkal a „Másodfokú egyenlőtlenségek meg-

oldása” altémát vettük át. A diákok megtanulták, hogy mit nevezünk másodfokú

egyenlőtlenségnek, megtanulták azt is, hogy a diszkrimináns eredménye mit árul el

a grafikonról.

A tizenkettedik és tizenharmadik órákon a „Kétismeretlenes egyenletrendszerek”

altémát vettük át. A diákok megtanulták hogyan oldunk meg kétismeretlenes egyen-

letrendszereket.

A tizennegyedik és tizenötödik órákon a diákokkal átvettük a „A kétismeret- lenes

egyenletrendszerek, mint alkalmazott matematikai modellek” altémát, ahol a diákok

megismerkedhettek olyan valóshelyzeti szituációkkal, ahol alkalmazni tudjuk ezt a

matematikai tudást.

A tizenhatodik órán a diákok meǵırták a kimenő tesztet és újból kitöltötték a

matematikai szorongás mérésére alkalmas tesztet.

5.1. Bemeneti tesztek elemzése

A játékośıtás oktatás első lépéseként a csoport minden tagja meǵırt egy beme-

neti dolgozatot, hogy felmérjük a jelenlegi tudásukat a „Másodfokú függvények”

témakörben. Emelet a diákok kitöltöttek egy tesztet a matematikai szorongás

mérésére más szóval az aMAS tesztet. Az aMAS tesztben egy Likert-skála seǵıtségével

kellet magukat értékelniük egy adott szituációban, hogy ez által mérhető legyen a

szorongásuk.

A bemeneti dolgozat alapján a diákokat a „Másodfokú függvények” téma- körben

a meglévő tudásuk alapján az alábbi értékelési táblázat seǵıtségével 4 csoportba

kategorizáltuk:
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5.1. ábra. A diákok osztályozása a tudásuk alapján

A bemeneti dolgozat alapján a 6 diákból 1 gyenge, 2-en elégséges, 3-an jó tel-

jeśıtményt mutattak.

Az eredményt az alábbi 5.2- es ábrán tekinthetik meg.

5.2. ábra. Diákok teljeśıtménye a bemeneti teszten

A rövid́ıtett matematikai szorongás skála más szóval az aMAS egy olyan ma-

tematikai szorongás mérésére alkalmas teszt, amelyet a bemeneti teszt egyidejűleg

irattam meg a diákokkal (mind a 6 résztvevővel). A teszt kielemzése alapján 4

csoportot hoztunk létre, amelyekbe besoroltuk a diákokat az allábi értéktáblázat

alapján:
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5.3. ábra. A diákok osztályozása a matematikai szorongásuk alapján

Ennek a táblázatnak az alkalmazásai alapján a diákok az alábbi módon oszlanak

el a csoportokban, amelyet a 5.4.-es ábrán lehet megtekinteni:

5.4. ábra. Matematikai szorongás a kutatás elején

A 5.5.-ös ábrán látható táblázaton látható, hogy a matematikai szorongás erősebb

a lányoknál, mint a fiuknál. A táblázat alapján jól látható, hogy 2 fiú közül 1 szo-

rong, vagyis a fiuknak az 50 %-a szorong, mı́g a 4 lányból mind a 4 szorong más

szóval a lányoknak a 100%-a matematikai szorongástól szenved. Ebből levonhatjuk

azt a következtetést, hogy a lányok jobban szoronganak, mint a férfiak és ezt más

kutatások is [8] alá támasztják melyet a szakirodalomban megtalálható.
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5.5. ábra. Matematikai szorongás megoszlása nemek szerint

A matematikai szorongás teszt alapján a diákoknak a 87,5%-a szorong, ami

meglátszik a teljeśıtményükön is. A matematikai szorongás zavarja a diákokat a kon-

centrációban leginkább az önállóan munka közben mikor egyedül kell szembenézniük

egy matematikai problémával.

5.2. Diákok eredményei

A játékośıtot oktatás alatt a 3 röpdolgozatot és 2 házidolgozatot ı́rtak meg. Maguk

a röpdolgozatok kötelezőek voltak az egész osztály számára, mı́g a házidolgozatok

és önálló munkát a diákok igényelhették, ha plusz pontra akartak szert tenni.

A házi dolgozatot a hatból öt diák mindig igyekezett igényelni, hogy plusz pon-

tokra tehessenek szert.

Az első házidolgozatot 5 diák kérte el és mindegyik igyekezett helyesen megol-

dani. Akiknek nehézségei voltak kértek seǵıtséget a csoporttársaitól amiért nyilván a

személy, aki seǵıtett plusz pontokra tehetett szert. Az eredményeket Excel táblázatban

jegyeztem fel, amelyet a mellékletek között meg lehet találni. A 5.6.-os ábrán látható

táblázat alapján zajlott le az alábbi házidolgozat értékelése.
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5.6. ábra. Eredmények megoszlása az 1. házi dolgozat alapján

Felhasználva az előbb emĺıtett táblázatot megtörtént az elosztás és a 5.7. ábrán

szereplő diagramon láthatók az eredmények. Ezek alapján megfigyelhető, hogy

a diákok közül senki se ért el gyenge eredményt, 25% (2 diák) ért el elégséges

eredményt és 37,5% (3 diák) ért el jó eredményt, kitűnő eredményt a diákok közül

egyetlen egy embernek se sikerült szereznie. A hat diákból egyedül egy nem kérte

el a házidolgozatot.

5.7. ábra. Az 1. házi dolgozaton elért eredmények megoszlása

A második házi dolgozat elemezve azt kapjuk, hogy 6 tanulóból 5 tanuló kérte
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el és csinálta meg. Gyenge eredményt egyetlen tanuló se ért el, elégséges eredményt

ért el 2 tanuló, jó eredményt 3 tanulónak sikerült szereznie és kitűnő eredményt

nem sikerült egyetlen tanlónak se szereznie. Ezeket az eredményeket a 5.8.-as ábrán

látható diagram ábrázolja.

5.8. ábra. Az 2. házi dolgozaton elért eredmények megoszlása

A továbbiakban összehasonĺıtottam az első és második házidolgozat ered- ményeit.

A 5.3.-as értékelő táblázat késźıtett csoportositás alapján megkaptam a 5.9. ábrát.

A diagram alapján a két házi dolgozat nincsen eltérés, de ha megnézzük a 5.10.-es

ábrát, ahol ezek a pontok százalékosan vannak kiszámolva minimális eltérés vehető

észre
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5.9. ábra. Házi dolgozatok eredményei

Amint látható a 5.10. ábrán szereplő diagramon minimális eltérések vannak

a két házidolgozat eredményei között. Az első és harmadik tanuló sokkal jobban

teljeśıtettek az első házi dolgozaton, mint a másodikon, viszont a második tanuló

a második dolgozaton sokkal jobban teljeśıtett, mint a másodikon. Úgy vélem,

hogy ezek az eltérések okozója lehet a témák kevésbé való megértése, illetve maga a

matematikai szorongás is.

5.10. ábra. Házi dolgozatok eredményei (%, diákonként)

A házi dolgozatok eredményesek voltak azoknál a diákoknál, akik elkérték, mivel

akik elkérték a házi dolgozatot sokkal nagyobb motivációt mutattak az óra folyamán
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és igyekeztek minél több pontot összegyűjteni. A házi dolgozatokat a diákok 87,5%

mindig igyekezett elkérni és ugyanez a százalék minden házi dolgozatot elkésźıtett.

A pont gyűjtés ideje alatt a diákoknak volt lehetőségük elkérni egy önálló dol-

gozatot is, amiben a diákok választhatták ki, hogy melyik feladatokat akarják meg-

oldani viszont erre a diákok nem tartottak igényt. Egy ilyen dolgozatban 20 darab

feladat szerepelt.

A ḱısérleti oktatás folyamata alatt a diákok pontokat gyűjthettek. Ezeket a

pontokat koronákra vagy dolgozatok feljav́ıtására használhatták fel. Az elemzett

adatok által, amivel maga a 5.11.-es ábrán látható diagram is készül elmondhatjuk,

hogy a diákok a pontjaikat leginkább koronák beváltására használták. Az összes

diákból egyedül egynek nem sikerült koronához elegendő pontot szereznie. Azok a

diákok, akik végeztek házidolgozatok mindegyik rendelkezik legalább egy koronával.

A dákok között vannak olyanok, akiknek sikerült minden pontjukat felhasználniuk,

de legtöbb esetben a diákoknak maradt meg egy minimális pont mennyiségük. Az

alábbi ábrán tekinthető meg személyenként, hogy a diáknak mennyi pontot sikerült

megszerezniük és hogy ezekből a pontokból mennyit használtak fel a röpdolgozatok

jav́ıtására vagy koronáknak a megszerzésére.

5.11. ábra. Kı́sérleti oktatás alatt megszerzett és felhasznált pontok

A pontozás rendszere szerint a diákok 10 pontért cserébe tudtak kiváltani egy

darab koronát.

A témakör legvégére a hatból öt diák rendelkezett koronával. A legtöbb megszer-
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zett korona az 2 darab volt, amit összesen 4 diáknak sikerült megszereznie. Ezeket

az adatokat a 5.12.-es ábrán szereplő táblázatban lehet megtekinteni.

5.12. ábra. Összegyűjtött koronák a ḱısérleti oktatás alatt

5.3. Kimeneti teszt eredményei

A játékośıtott oktatás végén a diákokkal meǵırattam egy kimeneti dolgozatot és

ezzel egy időben a matematikai szorongás mérésére alkalmas tesztet más szóval az

aMAS tesztet.

Első lépésnek is vizsgáljuk meg a kimeneti teszteknek az eredményeit. Ugyan úgy,

mint a bemeneti teszten is itt is a diákok eredményeit 4 csoportra kategorizáltuk.

Ahogy a 5.13.-as ábrán szereplő diagramon is szerepel a hat diákból egyetlen egy diák

ı́rta meg gyengére a dolgozatot, elégséges eredményt nem ért el senki, jó eredményt

három diáknak sikerült elérnie, kitűnőt pedig kér diáknak sikerült elérnie. A kime-

neti teszten a diákok elég jó eredményeket értek el.
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5.13. ábra. Kimeneti teszt eredményei a ḱısérleti oktatás végén

A kutatás végén meǵıratott aMAS teszt eredményei szerint, amit az eredményei

a 5.14.-es ábrán látható táblázaton találhatók a diákok közül az összes már csak

kicsit szorong. A csoportból 5 diáknak csökkent a matematikai szorongás a ḱısérleti

oktatás végére.

5.14. ábra. Matematikai szorongás a kutatás végén

Ha ezeknek a teszteknek az eredményeit megnézzük nemekre lebontva akkor

észrevehetjük, hogy a lányok és a fiuk is a csoportból nem tanúśıtanak komolyabb

matematikai szorongást. Ez megtekinthető a 5.15.-ös ábrán látható táblázaton.
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5.15. ábra. A matematikai szorongás nemek szerinti megoszlása a kutatás végén

5.4. Következtetések

Megvizsgáltam és összehasonĺıtottam a kutatás elején és a kutatás végén összegyűjtött

adattokkal. A ḱısérleti oktatás elején megvizsgáltam a 9-ik osztály diákjainak meg-

maradt tudását a „Másodfokú függvények” témakörben majd a kutatás végén úgyszintén

végeztem egy vizsgálatot. Ennek az eredmé- nyeit a 5.16.-os ábrán látható táblázaton

lehet megtekinteni.

5.16. ábra. Bemeneti és kimeneti dolgozatok eredményei

Ha ezeket az adatokat összehasonĺıtjuk azt láthatjuk, hogy két tanuló az elégséges

csoportból sikeresen átkerült a jól teljeśıtő csoportba, emelet 2 diák a jó csoportból

átkerült a kitűnő csoportba.

Nézzük meg ezeket a kapott eredményeket külön diákonként is lebontva.
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5.17. ábra. Bemeneti és kimeneti dolgozatok eredményei (%, diákonként)

Összegezve elmondhatjuk, hogy szinte mindegyik diáknak sikerült jav́ıta- nia

a bemeneti dolgozat eredményein, viszont volt olyan is, aki ugyan azon a szinten

maradt. Elmondhatjuk az is, hogy majdnem minden diáknak sikerül jav́ıtania a

másodfokú függvényekhez használandó tudását.

Továbbiakban megvizsgáltam a diákok matematikai szorongását a kutatás elején

és a kutatás végén rögźıtett adatok alapján. Az alábbi 5.18.-as ábrán szereplő

táblázat mutattja a diákok aMAS teszten elért eredményeket csoportokra bontva

a 5.3.-as ábrán szereplő táblázatban léırt besorolásnak megfelelően.

5.18. ábra. Matematikai szorongás a kutatás kezdetén és a kutatás végén

Ha összehasonĺıtjuk a kutatás elején és a kutatás végén kapott eredményeket azt
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a következtetést vonhatjuk le, hogy a játékośıtott matematikai oktatás csökkentheti

a diákok matematikai szorongását. A korábban rögźıtett eredményekhez képest már

az osztály minden tagja kevésbé szorong a matematika órákon.

A szakirodalmakban sok helyen emĺıtik, hogy a lányok hajlamosabbak a mate-

matikai szorongásra, mint a fiuk. Megvizsgálom a ḱısérleti oktatás alatt rögźıtett

résztvevő diákok eredményeit. A mellékletben található táblázat adatai alapján

létrehoztam a 5.19.-es ábrán szereplő táblázatott, amely magá- ba foglalja a nemeke

közti szorongásnak a megoszlását.

5.19. ábra. Matematikai szorongás nemek szerint a kutatás elején és végén

Ha megvizsgáljuk a fiuk matematikai szorongását a kutatás elején és a kutatás

végén akkor azt vehetjük észre, hogy mı́g a kutatás végén egyetlen egy fiú szen-

vedett komolyabb matematikai szorongás miatt a kutatás végére átkerült a többi

fiúhoz a kicsit szorongók csoportjába. Ha megnézzük a lányok eredményeit akkor

azt vehetjük észre, hogy a kutatás elején minden lány komolyabb matematikai szo-

rongásnak mutatja jeleit viszont a kutattatás végére minden lány átkerült a kevésbé

szorongók csoportjába.

A 5.20.-as ábrán látható diagramon látható a matematikai szorongás a kutatás

elején és a végén diákokra lebontva.
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5.20. ábra. Matematikai szorongás diákonként a kutatás kezdetén és végén (%)

A diagram szerint a diákok nagy mennyiségben mutatnak csökkenést matemati-

kai szorongás szempontjából.

A kutatás alatt volt egy kontrol csoportom is, akikkel meǵırhattam ugyan azokat

a bemeneti és kimeneti teszteket és összehasonĺıtottam a saját csoportom eredményeivel.

A kontrol csoportban nem volt játékośıtott oktatás. Ennek a két csoportnak a be-

menő teszten elért eredményeit a 3.21.-es ábrán található diagram ábrázolja mı́g a

kimenő tesztek eredményeit a 5.22.-es ábrán látható diagram ábrázolja.

5.21. ábra. Csoportok átlag bemenő teszt eredményei (%)

Amint látható a 5.21.-es ábrán szereplő diagramon bemenő teszten elért eredmények
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alapján a saját csoportom sokkal jobban teljeśıtett, de viszont ezek az eredmények

se voltak kimagaslóak. Átlagosan mind a két csoport elégségesen teljeśıtett.

5.22. ábra. Csoportok átlag kimenő teszt eredményei (%)

Amint látható a 5.22.-es ábrán szereplő diagramon bemenő teszten elért eredmények

alapján a saját csoportom jobban teljeśıtett, de viszont nagyon kritikusan nagy

eltérés a két csoport eredményei között nem voltak. Mind két csoport sokkal jobban

teljeśıtett, mint a bemeneti teszten és mind két csoport átlageredmények alapján

átkerült a jól teljeśıtők csoportjába.

Az előző két diaram összehasonĺıtásával kapjuk a 5.23.-es ábrán szereplő diagra-

mot.
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5.23. ábra. Saját és kontrol csoport eredményei (%)

Amint látható azok a diákok, akik játékośıtott oktatásban részesültek jobb eredményeket

értek el a kimenő teszteken és nem csak a kimenő és bemenő teszteken, hanem sok-

kal jobban teljeśıtettek, mint maga a kontrol csoport. De ennek az oka nem csak a

játékośıtott oktatás lehetett, hanem a csoportok tudásszinti különbsége is.

A kutatás végéhez érve az eredmények kiértékelésének elvégzése után az alábbi

következményeket lehet levonni:

A játékositás növeli a közép iskolás diákok motivációját, viszont csak kis mértékben

Csökkenthető a matematikai szorongás játékośıtott matematikai órák bevezetésével

A lányok sokkal magasabb matematikai szorongást mutatnak, mint a fiuk.
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Összegzés

A diplomamunka legfőbb része a játékośıtott oktatás bevezetése a matematika órákon,

ami egy innovat́ıv tańıtási módszer, minek a célja, hogy az számitó gépes játékok

alap koncepcióit átimportáljuk az élet játékon ḱıvüli területeibe. Ez a módszer

tökéletesen alkalmazható akár magában az oktatásban is.

A kutatás alatt arra a kérdésre kerestem a választ, hogy a játékośıtással menyire

lehet hatékonyabbá tenni a középiskolai matematika oktatást és hogy ezzel menyire

lehet csökkenteni a diákok matematikai szorongását.

A játékośıtott oktatás motiválja a diákokat, mivel ez által a diák a feladatokra

vagy problémákra nem úgy tekint, mint egy unalmas feladatra, hanem mint egy

érdekes kih́ıvásra. Egy ilyen oktatás alatt a diák nyugodhat a saját szintjének meg-

felelően és mellé azonnali visszacsatolást kap az elért eredményeiről.

A ḱısérleti oktatást 16 órán keresztül végeztem 6 9-ik osztályos diák bevonásával.

Ez idő alatt a különbféle pontokat szereztek és mindegyik különbféle mennyiségű

koronát sikerült megszerezniük és mindenkinek meglett a saját rang besorolása,

akárcsak bármelyik videójátékban. Felmértem, hogy a diákok mennyire szenvednek

matematikai szorongás által a ḱısérleti oktatás elején és a végén. ezeknek az ada-

toknak az elemzése után kijelenthetem, hogy a játékositott oktatás bevezetése által

a diákoknak a szorongás szintje csökkent.

A kutatás elvégzése után teljes mértékben tudom ajánlani a játékośıtott oktatást

minden matematikát oktató tanárnak mivel nagyban növeli az oktatás hatékonyságát,

csökkenti a diákokban kialakult matematikai szorongást, motiválja a diákokat, ezáltal

fokozza a diákok eredményeinek javulását.
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5.12. Összegyűjtött koronák a ḱısérleti oktatás alatt . . . . . . . . . . . . 36
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1. melléklet  

Bemeneti teszt  

I. Feladatsor 

1.) a) Mit nevezünk függvénynek? 

 

 

b) Adj rá egy példát! 

 

 

2.) Az alábbi ábrák az A és B halmaz elemei közötti kapcsolatot szemléltetik. 

A nyilak azt jelzik, hogy az A halmaz elemeihez milyen elemeket rendelünk a B halmazból. 

Melyik hozzárendelés függvény az alábbi hozzárendelésekből? Válaszodat indokold! 

 

a) Függvény, mert… 

    Nem függvény, mert… 

b) Függvény, mert… 

    Nem függvény, mert… 

c) Függvény, mert… 

    Nem függvény, mert… 

d) Függvény, mert… 

    Nem függvény, mert… 

3.) A turistatábor egy egyenes út mellet terül el. A tábortól 5 km-re lévő turista 4km/h 

sebességgel indult el az ellenkező irányba. 

a) Határozd meg a turista és a tábor közötti s távolságot az indulástól számított t idő múlva.  

b) Töltsd ki a táblázatot. 

t, h 0 0,25 0,5 0,75 1 1,25 1,5 1,75 2 



s, km          

 

4.) A következő ábrán egy függvény grafikonja látható! 

 

 

a) Készítsd el a függvény értéktáblázatát 

 

 

 

b) Add meg ezt a függvényt:  

I) szavakkal; 

 

 

II) képlettel. 

 

5.) 100°C-os tejet hűtünk. Percenként 15°C-kal csökken a tej hőmérséklete. 

a) Készíts táblázatot az eltelt idő és a tej hőmérséklete közötti kapcsolatról! 

 

 



b) A táblázat segítségével szemléltesd grafikonon a tej hőmérsékletváltozását! 

 

 

 

 

c) Fogalmazd meg szavakkal, hogyan függ a tej hőmérséklete az eltelt időtől! 

 

 

d) Fogalmazd meg matematika nyelvén (írd le képlettel), hogyan függ a tej hőmérséklete az 

eltelt időtől! 

 

 

  



2. számú melléklet 

 

 

Név:__________________________________    Szak:___________________ 

 

Töltsd ki az alábbi táblázatot, miként érzed magad az adott helyzetben! 

 Nem 

félek 

Kicsit 

félek 

Félek 

Eléggé 

félek 

Nagyon 

félek 

1 2 3 4 5 

Egyedül kell kitölteni egy feladatlapot.      

Gondolkodni a matematika dolgozaton 

az előtte lévő napon. 

     

Nézni, ahogy a tanár matematikai 

feladatot old meg a táblán. 

     

Matematika felvételi vizsgát tenni.      

Matematika házi feladatot kapsz, sok 

nehéz kérdéssel, amelyeket másnap be 

kell nyújtanod. 

     

Előadást hallgatni matekból.      

Hallgatni egy másik diákot, aki 

elmagyaráz egy matematikafeladatot. 

     

Megtudod, hogy meglepetés matematika 

kvízben lesz részed, amikor elkezdődik 

a matekóra. 

     

Új téma kezdése matekból.      

 



3. melléklet  

1. röpdolgozat 

1. Egy függvény az 𝑓(𝑥) = −2𝑥2 + 5𝑥 képlettel van megadva. 

 Számítsd ki: 𝑓(1); 𝑓(0); 𝑓 (
1

2
) ; 𝑓(−5) 

2 Az alábbi függvények közül melyik növekvő, és melyik csökkenő: 

1) 𝑦 = 9𝑥 − 4 

2) 𝑦 = −4𝑥 + 10 

3) 𝑦 = 12 − 3𝑥 

3. Ábrázold az 𝑓(𝑥) = {
2𝑥 + 8, ℎ𝑎  𝑥 ≤ −2

𝑥2, ℎ𝑎 − 2 < 𝑥 < 2
−2𝑥 + 8 , ℎ𝑎  𝑥 ≥ 2

, függvényt. 

 

 

 

 

 

 

4. Ábrázold az 𝑓(𝑥) = {
𝑥2, ℎ𝑎    𝑥 ≤ −2

−2𝑥 , ℎ𝑎 − 2 < 𝑥 < 2

−𝑥2 , ℎ𝑎  𝑥 ≥ 2

, függvényt. 

  



4. melléklet  

2. röpdolgozat 

1. Melyek az alábbi függvények csúcsainak koordinátái: 

1) 𝑦 = 𝑥2 + 8  2) 𝑦 = (𝑥 + 8)2  3) 𝑦 = (𝑥 − 4)2 + 3 

2. Ábrázold az 𝑦 = −𝑥2 függvényt. Ábrázold a megrajzolt grafikon alapján a 

következő függvényeket: 

1) 𝑦 = −𝑥2 + 1  2) 𝑦 = −(𝑥 − 2)2  3) 𝑦 = −(𝑥 + 1)2 − 1 

3. Ábrázold az 𝑓(𝑥) = −𝑥2 − 6𝑥 − 5 függvényt. Olvasd le a grafikonról: 

1) a függvény értékkészletét; 

2) melyik intervallumon növekvő a függvény 

4. Ábrázold az 𝑓(𝑥) = {
3 − 𝑥, ℎ𝑎    𝑥 ≤ −2

𝑥2 − 2𝑥 − 3 , ℎ𝑎 − 2 < 𝑥 < 2
−3  , ℎ𝑎  𝑥 ≥ 2

, függvényt és határozd 

meg az értékkészletét, illetve melyik intervallumon növekvő és melyiken 

csökkenő.  

  



5. melléklet  

3. röpdolgozat 

1. Old meg az allábi egyenlőtlenségeket: 

1) 𝑥2 + 4𝑥 + 3 > 0  2) −𝑥2 + 12𝑥 + 45 < 0   

2. Hány egész megoldása van az 20 − 8𝑥 − 𝑥2 > 0 egyenlőtlenségnek? 

3. Old meg az allábi egyenletrendszereket: 

1) 𝑓(𝑥) = {
𝑦 + 2𝑥 = 0

𝑥2 + 𝑦2 − 6𝑦 = 0
  2)𝑓(𝑥) = {

𝑦 + 𝑥 = 5
(𝑥 − 3)(𝑦 + 5) = 6

 

4. Egy kétjegyű szám 7-szerese a számjegyei összegének és 52-vel nagyobb a 

számjegyei szorzatánál. Határozd meg ezt a számot. 

 

  



6. melléklet  

1 házi dolgozat 

1. Az alábbi függvények közül melyik másodfokú? 

A) 𝑦 = 3𝑥 + 8 B) 𝑦 = 2√𝑥 − 10 C) 𝑦 = 𝑥2 + 1 D) 𝑦 = 𝑥3 + 𝑥2  

2.Az 𝑦 = √𝑥 függvény grafikonját eltoljuk párhuzamosan eltoljuk 3 egységgel 

balra és 5 egységgel lefelé. Melyik függvény grafikonját kapjuk meg?  

A) 𝑦 = √𝑥 + 3 − 5 B) 𝑦 = √𝑥 − 3 − 5  

C) 𝑦 = √𝑥 − 3 + 5 D)𝑦 = √𝑥 + 3 + 5 

3. Az alábbi függvények közül melyik grafikonja 

látható az ábrán? 

 A) 𝑦 = −𝑥2 + 3 B) 𝑦 = 𝑥2 + 3  

C) 𝑦 = 𝑥2 − 3 D) 𝑦 = −𝑥2 − 3  

 

 

 

 

4. Nevezd meg az 𝑦 = 3(𝑥 − 2)2 − 4 parabola csúcsának koordinátáit. 

 A) (2; -4) B) (-2; -4) C) (2; 4) D) (-2; 4) 

5. Ábrázold az 𝑦 = 𝑥2 függvényt. Ábrázold a megrajzolt grafikon alapján a 

következő függvényeket: 

1) 𝑦 = 𝑥2 + 1  2) 𝑦 = (𝑥 − 2)2  3) 𝑦 = (𝑥 + 1)2 − 1 

6. Ábrázold az 𝑓(𝑥) = 𝑥2 − 3𝑥 + 2 függvényt. Olvasd le a grafikonról: 

1) a függvény értékkészletét; 

2) melyik intervallumon növekvő a függvény 

7. Határozd meg az 𝑦 = −2𝑥2 + 𝑥 − 4 függvény zérushelyeit. 

8. Ábrázold az 𝑓(𝑥) = {
𝑥, ℎ𝑎    𝑥 ≤ 0

4𝑥 − 𝑥2 , ℎ𝑎 0 < 𝑥 < 5
𝑥 − 10 , ℎ𝑎  𝑥 ≥ 5

, függvényt és határozd meg az 

értékkészletét, illetve melyik intervallumon növekvő és melyiken csökkenő. 



7. melléklet 

2 házi dolgozat 

1. Melyik 𝑥 értékre lesz igaz az 𝑥2 > 0 egyenlőtlenség? 

A) 𝑥 > 1  B) 𝑥 > 1 𝑣𝑎𝑔𝑦 𝑥 > −1  

C) 𝑥 < −1 𝑣𝑎𝑔𝑦 𝑥 > 1  D)−1 < 𝑥 < 1 

2. Hány egész megoldása van a 3𝑥2 + 5𝑥 − 8 < 0 egyenlőtlenségnek? 

A) 3  B) 4  C) 5   D) 6  

3. Az alábbi intervallumok közül melyik az 𝑥2 + 8𝑥 − 9 ≥ 0 egyenlőtlenség 

megoldása? 

A) (−∞; −9) ∪ (1; +∞)  B) (−∞; −9] ∪ [1; +∞) 

C) (−∞; −1) ∪ (9; +∞)  D) (−∞; −1] ∪ [9; +∞) 

4. Hány megoldása van az {
𝑥2 − 𝑦 = 6
𝑥 + 𝑦 = 1

 

A) nincs megoldás  B) egy  C) kettő  D) négy  

5. Határozd meg a 𝑦 = √−𝑥2 + 3𝑥 + 4 függvény értelmezési tartományát. 

6. Alapítsd meg grafikusan, hány megoldása van az {
𝑥2 + 𝑦2 = 3

𝑦 = 𝑥
 

egyenletrendszernek. 

7. Old meg az {
𝑥 + 𝑦 − 𝑥𝑦 = 1
𝑥 + 𝑦 + 𝑥𝑦 = 9

 egyenletrendszert.  

8.  Egy téglalap területe 180 cm2. Ha az egyik oldalát 3 cm-rel, a másikat pedig 

2 cm-rel csökkentjük, akkor a kapott téglalap területe 120 cm2 lesz. Határozd 

meg a téglalap eredeti méretét. 

 

 

  



8. melléklet 

Önálló munka 

Név: ______________________ Dátum: ______________ 

1. Megoldóképlettel oldd meg az egyenletet: 

x2−4x−5=0 

2. Gyöktényezős alakra bontva oldd meg: 

x2−9=0 

3. Megoldás diszkriminánssal: 
x2+6x+9=0 

4. Két megoldás közül az egyiket add meg (gyors becslés alapján): 

x2=49 

5. Szorzattá alakítás és megoldás: 
x(x−3)=0 

6. Szöveges feladat: 
Egy szám kétszerese 4-gyel nagyobb, mint a négyzetgyöke. Melyik ez a szám? (Írj fel 

egy másodfokú egyenletet és oldd meg!) 

7. Törtes egyenlet, nevezők kiküszöbölésével: 
1

𝑥
+

1

𝑥 + 2
=

3

4
 

8. Alakítsd át és oldd meg a következő kifejezés alapján: 
Ha xxx kielégíti az egyenletet: 

x2−6x+8=0, 

akkor számítsd ki az 𝑥2 +
4

𝑥2 értékét. 

9. Értéktáblázat készítése és grafikon rajzolása: 

Készíts értéktáblázatot az alábbi másodfokú függvényhez: 

             𝑦 =  𝑥2  −  4𝑥 +  3 
Számítsd ki legalább 7 pontját (-1, 0, 1, 2, 3, 4, 5)! 

Rajzold meg a függvény grafikonját egy koordinátarendszerben! 

10. Egy másodfokú kifejezés gyökei ismertek: 

Tudjuk, hogy egy másodfokú egyenlet gyökei: x1=−2 és x2=5. 

Írd fel az egyenletet és rajzold meg a hozzá tartozó parabolát! 

11. Függvényérték keresése: 

Határozd meg az 𝑥2  −  2𝑥 –  3 függvény értékét az x=−1,0,2 helyeken. 

 Készíts értéktáblázatot! 

12. Egy valós szituáció modellezése másodfokú függvénnyel: 

Egy labdát feldobunk. A magassága az idő függvényében így alakul: 

               ℎ(𝑡)  =  −5𝑡2  +  20𝑡 
a) Mekkora a maximális magasság? 

b) Mikor éri el ezt a magasságot? 

c) Mikor ér földet? 

13. Készíts értéktáblázatot és rajzold meg a függvényt: 

    𝑦 =  𝑥2  +  2𝑥 −  3 
Használj legalább 5 különböző x értéket: pl. −3,−2,−1,0,1. 

Rajzold meg a hozzátartozó parabolát egy koordinátarendszerben! 



14. Milyen típusú másodfokú egyenletnek van két különböző valós gyöke? Adj példát, 

majd oldd meg! 

15. Oldd meg a következő egyenletet a megoldóképlettel: 

    2𝑥2  −  𝑥 −  3 =  0 
16. Ábrázold a következő függvényt és add meg a minimum helyét és 

értékét:    𝑦 =  𝑥2  −  6𝑥 +  10 

17. Egy szöveges feladat: 

Egy téglalap egyik oldala 3 cm-rel hosszabb, mint a másik. Ha a területe 40 cm², 

mekkora a két oldal hossza? 

(Írj fel egy egyenletet és oldd meg!) 

18. Oldd meg a következő egyenletet: 

    (𝑥 + 2)2  =  9 
19. Egy másodfokú függvény ábrája átmegy az alábbi három ponton: 

    A(0,2),B(1,0),C(2,2) 

Írd fel a hozzátartozó függvény képletét! 

20. Határozd meg a következő függvény zérushelyeit, majd rajzold meg: 

    𝑦 =  𝑥2  −  5𝑥 +  6 

 

 

 

  



9. melléklet 

Kimeneti teszt 

1. Határozd meg az y = 3x² - 5x + 2 függvény értékét az x₀ = -1 pontban! 

A) 10 B) 4 C) 0 D) -6 

2. A felsorolt pontok melyikén halad keresztül az y = x² - x + 5 függvény grafikonja? 

A) (0; -5) 

B) (1; 5) 

C) (5; 1) 

D) (-2; 7) 

3. Határozd meg az ábrán látható grafikon növekedési intervallumát! 

A) (-∞; -3] 

B) [-∞; -3] és [2; ∞) 

C) [-3; 2] 

D) (-∞; -5] és [-1; 4] 

 
4. Határozd meg az ábrán látható grafikon pozitív intervallumát!  

A) (-∞; -1) 

B) [2; ∞) 

C) (-∞; -1) ∪ (3; ∞) 

D) (-∞; 1) ∪ (3; ∞) 

 



5. Az ábrán látható y = ax² + bx + c függvény grafikonja alapján határozd meg az a, b, c 

és D előjelét! 

A) a>0; b<0; c>0; D>0 

B) a>0; b<0; c<0; D<0 

C) a>0; b<0; c>0; D<0 

D) a<0; b>0; c>0; D<0 

 
6. Hogyan kapjuk meg az y = 2x² függvény grafikonjából az y = 2x² + 2 függvény 

grafikonját? 

A) 2 egységgel balra toljuk 

B) 2 egységgel jobbra toljuk 

C) 2 egységgel lejjebb toljuk 

D) 2 egységgel feljebb toljuk 

7. Az y = 5x² parabolát 5 egységgel balra toltuk és 3 egységgel feljebb. Határozd meg az 

így kapott parabola képletét! 

8. Az y = -x² + 4x -3 függvényre határozd meg: 

a) az értelmezési tartományt; 

b) a növekedési intervallumot; 

c) a nullpontokat; 

d) a pozitív intervallumokat! 

 

  



9. melléklet 



Összegzés Ukránul

Основною частиною дипломної роботи є впровадження геймiфiкованого навчан-

ня на уроках математики, що є iнновацiйним методом викладання, мета якого

— перенести основнi концепцiї комп’ютерних iгор у сфери життя поза iграми.

Цей метод iдеально пiдходить навiть для використання в освiтi.

Пiд час дослiдження я шукав вiдповiдь на запитання, наскiльки ефективн-

iшим може стати викладання математики в середнiй школi завдяки геймiфiкацiї

та наскiльки вона може знизити рiвень математичної три- вожностi учнiв.

Геймiфiковане навчання мотивує учнiв, оскiльки завдяки цьому вони не

сприймають завдання як нудний обов’язок, а як цiкаве випробування. У такому

навчальному процесi учень може рухатися у своєму власному темпi й одразу

отримувати зворотний зв’язок про свої результати.

Експериментальне навчання я проводив протягом 16 годин за участi шiстьох

учнiв 9-го класу. Протягом цього часу вони набирали рiзнi бали, здобували

рiзну кiлькiсть корон i кожен отримав своє звання — так само, як у будь-якiй

вiдеогрi. Я провiв оцiнювання рiвня математичної тривожностi на початку

та наприкiнцi експериментального навчання. Пiсля аналiзу цих даних можу

стверджувати, що впровадження геймi- фiкованого навчання сприяло знижен-

ню рiвня тривожностi в учнiв.

Пiсля завершення дослiдження я можу повнiстю рекомендувати геймiфiковане

навчання кожному вчителю математики, адже воно значно пiдвищує ефективн-

iсть викладання, зменшує математичну тривожнiсть у учнiв, мотивує їх i тим

самим сприяє покращенню їхнiх результатiв.
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