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0SSZEFOGLALAS

Tanérai vagy tanérén kivili STEAM-foglalkozasok keretében a didkok gyakran hasznélnak ki-
Ionféle eszkozoket, koztlik matematikai-miivészeti logikai jatékokat, amelyek segitségével le-
het6éségiik van jatszani és kreativ, interaktiv médon tanulni. A Mondrian Blocks jaték eredetileg
Méré Laszld Nyolcrétd at ciml konyvének mellékleteként jelent meg, majd Kokényesi Imre és
munkatarsai fejlesztettek ki bel6le egy 6nallé jatékot, amely tobb dijat is nyert (Nob Yoshigaha-
ra Puzzle Design Competition, Japan; Parent’s Choice Award, USA; Mom'’s Choice Award, USA).
A Mondrian Blocks feladatok értelmes probalkozasok sorozatan keresztil oldhaték meg, ami
fejleszti a kreativitast és a kritikai gondolkodast is. Az eddigi iskolai alkalmazasi kisérletek és
kutatasok valdszinusitik, hogy a Mondrian Blocksra épiil6 feladatsorokkal a matematikahoz és a
gondolkodashoz sziikséges alapfunkcidkat szamos kognitiv miikddési teriileten lehet tesztelni,
illetve fejleszteni is.

*Kovécs Kristof a Nemzeti Kutatasi, Fejlesztési és Innovaciés Hivatal (NKFIH) FK-21-138971
szamu tamogatisiban, az MTA Bolyai Janos Kutatasi Osztondij tamogatasaban, valamint az In-
novacios és Technologiai Minisztérium UNKP-22-5 kodszami Uj Nemzeti Kivalosagi Programja-
nak a Nemzeti, Kutatasi, Fejlesztési és Innovacios Alapbol finanszirozott szakmai tAmogatasaban
részesiilt.
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ABSTRACT

Within the framework of in-class or extracurricular STEAM activities, students often use a variety
of tools, including mathematical-artistic logic games, which allow them to play and learn in a
creative and interactive way. The Mondrian Blocks game originally appeared as an appendix to
Laszlé Méré's book Nyolcrétii ut (The Eightfold Path) and was later developed into a standalone
game by Imre Kokényesi and his colleagues. This game has won several awards, including the
Nob Yoshigahara Puzzle Design Competition (Japan), Parent’s Choice Award (USA), and Mom's
Choice Award (USA). The tasks of Mondrian Blocks can be solved through a series of meaning-
ful attempts, fostering creativity and critical thinking. Existing school applications and research
suggest that tasks based on Mondrian Blocks can be used to test and develop basic functions
necessary for mathematics and thinking across various cognitive areas.

Kulcsszavak: Mondrian Blocks, matematika tanitdsa, STEAM-tevékenységek, kritikus gon-
dolkodas, kognitiv tesztelés

Keywords: Mondrian Blocks, teaching mathematics, STEAM activities, critical thinking, cogni-
tive testing

A MONDRIAN BLOCKS JATEK TORTENETE

A Mondrian Blocks jatek torténete ott kezd6dott, amikor e cikk masodik szerzdje
részt vett egy szabaduldszoba tervezésében. A szobaban volt egy nagy asztal,
mindenféle izgalmas fiokokkal, csak ra kellett jonni, hogyan lehet azokat kinyit-
ni. Itt sziiletett az otlet, hogy fedjék le a jatékosok az asztalt néhany elére mega-
dott lapkaval, és ha ez sikeriil, kinyilik egy fiok, és ha egy masik kiindulo allassal
is sikertil, egy masik fiok is kinyilik.

A szabaduldszoba tesztelése soran kideriilt, hogy a jatékosok nagyon élvezik
ezt a fajta rejtvényt, és kifejezetten oriiltek, amikor rajottek, hogy a tobbi fiok
kinyitasdhoz még néhany ugyanilyen rejtvényt kell megfejteniiik. Az utdlagos
beszamolokban is ezt a jatékot emelték ki elsdsorban.

A jatéktervezd szerzoOt azonban nem is elsOsorban ez motivalta arra, hogy el-
mélyedjen az ilyen rejtvények vilagaban, hanem az, hogy egy rendkiviil egyszerti
struktiraban meglepden sokféle rejtvényeszmét lehetett megvalositani. Nemcsak
a szabadul6szobaban sikeriilt azt a négy rejtvényt ugy megcsinalni, hogy mind-
egyik megfejtéséhez valami masféle triikkkot kelljen kitalalni, hanem kideriilt,
hogy tobbszazféle ilyen rejtvény készithetd, a habkonnylitél egészen a nagyon is
fogosig — de még a legnehezebb is megfejtheté emberi idon beliil.

Kideriilt, hogy bizonyos értelemben ez a jaték pontosan a Rubik-kocka antité-
zise. Hogy milyen értelemben, arra harom bekezdés mulva visszatériink, elobb
azonban lassuk a torténet végét. Ezek a felismerések vezettek a Nyolcrétii ut cimi
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konyv megirasahoz (Mérd, 2017), amelyben 333 ilyen rejtvény is szerepelt (és
a konyvvel egybecsomagolva egy fizikai jaték is), meg egy hosszl essz¢ a szel-
lemi rugalmassag pszichologidjarol. Szisztematikus empirikus kutatds azonban
akkor még nem allt a konyv mogott.

A konyv meglehetdsen sikeres volt, tobb kiadast is megélt. A kovetkez6 évben
a jelen iras negyedik szerzdje felvetette, hogy 6k kiadnak csak a jatékot, a konyv
nélkiil a nemzetkozi piacra. Ehhez persze a jaték kinézetét, megjelenését teljesen
at kellett tervezni — igy sziiletett meg a Mondrian Blocks jaték, amely tobb nem-
zetkdzi dijat is nyert.

2023-ban a Mondrian Blocks jaték jogait megvasarolta a Spin Master nevi
kanadai vilagcég, amely néhany évvel korabban a Rubik’s marka hasznalati jogait
is megszerezte. Ok ugy dontéttek, hogy a Mondrian Blocks jatékot Rubik’s Grid-
lock néven fogjak forgalmazni, mar 2023 telétdl. Ehhez a jaték fizikai kialakitasat
teljes mértékben megtartottdk, csak a lapkak szineit cserélték le a Rubik-kocka
ismert szineire, és a feliratot irtak at. Ugyhogy valdsziniileg ezen a néven valik

majd ismertté a jaték vilagszerte.

«

-

4

1. 4bra. Mondrian Blocks jaték (a szerzék fotdja)

Ez azért is érdekes, mert mint kordbban emlitettiik, bizonyos értelemben a
Mondrian Blocks a Rubik-kocka pontos antitézise. A Mondrian Blocks jatékban
a lapkak pakolgatasa nem annyira elementarisan élvezetes, mint a Rubik-kocka
tekergetése, nincs mogotte egy olyan zsenialis mechanikai konstrukcio, mint
ami a Rubik-kockat vilagsikerré tette — de azért a maga egyszeriiségében itt is
nagyon ¢€lvezetes a pakolgatas. A rejtvények viszont teljesen emberi 1éptékii-
ek, még a nagymester szintiiek is belathat6 idén beliil oldhatok meg. Raadasul
ezek a rejtvények mind olyanok, hogy a hétkdznapi okossag is elvezet a megol-
dashoz, nem kell hozzajuk eldzetes tanulas, ami a Rubik-kocka megoldasédhoz
elengedhetetlen. A Rubik-kockaban maga a tekerés az élvezet, ha mar az ember
elotte megismerte a sziikséges forgatassorozatokat. A Mondrian Blocks jaték-
ban a fizikai pakolgatas és a megoldaskeresés egylittesen hozza létre a flow
allapotat.
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A MONDRIAN BLOCKS MINT EDUTAINMENT ESZK0Z

Az edutainment sz6 az angol az education (nevelés) és entertainment (szorakozas)
szavak Osszevonasabol keletkezett. Els6 megjelenését 1948-ban regisztraltak, és
azota idordl idore felbukkan mint a tanitas forradalmasitasanak nagyon igéretes
eszkdze. Csakhogy az elmult haromnegyed évszazad tapasztalatai alapjan allit-
hatjuk, hogy a jelenlegi edutainment eszk6zok alapvetd hibaja, hogy majdnem
mindegyik a tanar szerint entertainment €s a gyerek szerint education. Pedig en-
nek forditva kellene lennie, de az edutainment termékeket elsosorban oktatasi
szakemberek készitik, és nem jatékfejlesztok.

A jatékfejlesztd szempontjai ugyanis alapvetden masok, mint a pedagoguséi.
A tanar tanitani és nevelni akar, a jatéktervezo kizarolag szorakoztatni, és eddig
még nem sikeriilt igazan jol kitalalni, hogy a ketté miképpen békithetd Gssze.
A jatéktervezot egyetlenegy dolog érdekli: hogy a jaték minél élvezetesebb le-
gyen. Mindent ennek rendel ald. Ha a jaték élvezetessége érdekében értékes peda-
gogiai tartalmat vagy szép grafikat kell felaldoznia, gondolkodas nélkiil megteszi
(Méro, 2017).

A The Simsbol, a 2000-es évek egyik legnagyobb sikerii szamitogépes jatéka-
bol példaul egy atlagos kamaszlany azt tanulta meg, hogy a fitikat pofozni kell, ha
azt akarjuk, hogy rendesek legyenek veliink. Ez kétségtelentiil hasznos tudasnak
bizonyul néha, de egy edutainment terméktdl elfogadhatatlan, ha a vele jatszo
gyerek ilyesfajta dolgokat tanul meg bel6le. De ha a The Sims nem ilyen lenne,
az eladott huszmillié példanynak csak egy kis toredéke kelt volna el. Akkor talan
nem ezt tanulja meg beldle egy kamaszlany, de cserébe nem tanul meg beldle
semmit, mert inkabb valami mas jaték utan néz.

Ezzel egylitt az edutainment mint jelszé az egész vilagon elterjedt, és nagy-
mértékben jarult hozza ahhoz, hogy a vilag jelentds részén mara mar természetes
gondolatta valjon, hogy a gyerekek lehetéleg érezzék magukat jol tanulas kozben,
s6t akar, horribile dictu, az iskolaban.

A Mondrian Blocks a szokésos jatéktipologiak szerint a kirakos jatékok kozé
tartozik (Ginsburg et al., 2007). Ahhoz képest, hogy a kirakds jatékoknak vilag-
szerte tobbmilliardos a piaca, nagyon kevés kutatas foglalkozik azzal, hogy miért
ennyire fontos ez a fajta jaték az ember szdmara, és hogy alkalmasak-e az ilyen
jatékok edutainment eszkoznek.

Sok kirakds jaték rajongdja azt mondja, hogy nincs is jobb érzés, mint az utolsd
darabot elhelyezni, és racsodalkozni a kész képre. A rejtvény megoldasa, a siker
¢és az egészlegesség, teljesség élménye dopamint termel az agyban, ami a kihivas
felvallalasaval és a tanulas 6romével ezek folytatasara 6sztondz. A kirakds jaté-
kok szerelmeseinek angolul mar kiilon neviik is van: dissectologist. A boncolasra,
felszabdalasra (dissect) utald kifejezést a kirakos jatékok eredeti elnevezése, a
»dissected map” nyoman alkottak meg, ami ,,boncolt”, avagy szétszabdalt térké-
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pet jelent. A mai kirakosjatékok dsei ugyanis az 1700-as évek masodik felének
»edutainment” innovacioiként arattak elsd sikereiket a legtehetdsebb angol arisz-
tokrata csalddok korében. A tengeri expanzio6 €s kolonializmus koraban a fold-
rajztudast kiemelten fontosnak tartottak. A lombfiirésszel mahagonilapocskakra
szabdalt! foldrajzi térképek darabkiit pedig a megfelelé modon dsszeillesztve,
az arisztokratacsemeték jatszva sajatithattak el a vilag kiralysagai és a hozzajuk
tartoz6 gyarmatok elhelyezkedését. Ugyancsak érdekes, hogy a jaték és a tanulas
Osszekapcsolasanak a lehetdsége mint a ,,flow-élmény” egyfajta, korabeli értel-
mezése, a kitartd probalgatas, a hibakbol tanulds pedagogiai jelentdsége, a hason-
losagok és kiilonbségek felismerésének fejlesztd szerepe, a vizualis és motoros
tevékenység komplementer jellegének leirasa, valamint a kirakosjaték memoria-
fejleszté hatasa mar ezekhez a kirakos térképekhez kapcsolodo, 18—19. szazadi
pedagodgiai irodalomban részletes kifejtésre keriilt (Norgate, 2007).

Napjaink tanulaspszichologidja szerint is a rejtvényfejtés sokféle kognitiv ké-
pességet igényel, beleértve a vizudlis észlelést (targyak, mintak, iranyok kezelé-
se) konstrukciot (vizualis és motoros informaciok integralasa), mentalis forgatast
(kognitiv sebesség és vizualis pasztazas), kognitiv rugalmassagot (figyelem val-
tasa alak, hattér, kép, szin stb. szerint), perceptualis feldolgozast, valamint mun-
ka- és epizodikus memoriat (térbeli elhelyezkedés és a puzzle darabjainak vizua-
lis mintai/képei kozotti kapesolat megérzése a munkamemoriaban) (Fissler et al.,
2018; Whitebread et al., 2012).

Mégis, a tobb évszazados elézmények és pozitiv tapasztalatok ellenére is azt
latjuk, hogy mind a mai napig, amikor a gyerekek elkezdenek iskolaba jarni, a
felnott tarsadalom igyekszik kovetkezetesen lenevelni 6ket a jatékrol. Ez legtobb-
szor nem sikertiil teljesen, és sokan még felndttkorukban is jatszanak. A jaték
ugyanis sokkal tobb, mint szorakozas. Egyre tobb, az idéskori mentalis leépiilést
megakadalyozni hivatott eljarasban jelenik meg példaul a kirakosjaték, de a gye-
rekek tanulasaba még mindig csak immel-ammal viszik be a pedagégusok. Ku-
tatasi eredmények (Gyarmathy et al., 2023) szerint az erre felkésziilt €s modszer-
tanilag is felkészitett pedagogusok is foleg a tanitasi idon kiviil és naponta atlag
csak 11,6 percet forditottak az altaluk valasztott, legtobbszor jatékos mozgasokat
jelentd modszerekre. A Mondrian Blocksszal valo jatékkal az egyéb modszerek-
hez képest sokkal tobb id6t tolthettek a gyerekek, napi atlag 17 percet. Ennek
az oka, hogy a gyerekek a sikerélmény miatt még tobbet akartak jatszani, és a
tanitok érezték az eszkdzben a kognitiv fejleszté hatast. Mindez arra utal, hogy
a Mondrian Blocks alkalmas lehet egy jo értelemben vett edutainment eszkdznek.

Ebben is pontosan antitézise a Rubik-kockanak. A Rubik-kocka eredetileg nem
jatéknak késziilt, hanem edutainment eszkdznek. Rubik Ernd, aki akkoriban az

1 A kirakésjaték mai angol elnevezése, jigsaw puzzle, is a fiirésszel (jigsaw) késziilt rejtvényre
(puzzle) utal.
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Iparmiivészeti Foiskola (ma: Moholy-Nagy Miivészeti Egyetem) tanara volt, rop-
pant elégedetlen volt a bels6épitész-hallgatok térlatasaval, és elhatarozta, hogy
készit egy eszkozt ennek fejlesztésére. Ez a torekvés vezetett a Rubik-kocka ki-
fejlesztéséhez.

A Rubik-kocka azonban rejtvénynek messze til nehéz, a belsdépitész-hallga-
tok térlatasanak fejlodéséhez pedig egyaltalan nem jarult hozza. Mégis nagyon
fontos edutainment szerepe lett, igaz, egészen masképp. A Rubik-kocka révén
sok tizmilli6 gyerek érezte meg, hogy itt van egy iszonyuan nehéz feladat, hoz-
zéaszagolni sem tud, de ha tanul egy kicsit, utana nemhogy meg tudja oldani a
feladatot, hanem élvezi is, és raadasul mindenki csodalja érte. A Rubik-kocka
igy, mégiscsak edutainment eszkdzként, nagyon sok gyerekkel éreztette meg a
tanulds izét és hasznait. Valami hasonloé dolog tortént, mint amit J. K. Rowling
produkalt a Harry Potterrel, aki sok tizmilli6 gyereknél érte el, hogy elolvassanak
3500 oldalt, és élvezzék egy olyan korban, amikor mar-mar lemondtunk arrol,
hogy a gyerekek konyvet is olvasnak, nem csak képernyot.

A Mondrian Blocks az edutainment szempontjabol inkabb a Harry Potterre
hasonlit, mint a Rubik-kockara. Mindkettd elsdsorban szorakoztatas céljabol ké-
szilt, és e szandék ellenére lett beldlik edutainment termék. Ez annak ellenére
érvényes, hogy sokan maig is vonakodnak a Harry Pottert beemelni az oktatasba.
A Rubik-kocka viszont eredeti funkcidjaban pont a rossz értelemben vett edutain-
ment terméknek bizonyult (ami a tanar szerint entertainment, a didk szerint
education), és ennek ellenére, pusztan a mechanizmus zsenialis volta, a tekerés
¢lvezetessége révén lett beldle mégis edutainment termék, igaz, egészen mas ér-
telemben, mint ahogy eredetileg szanva volt.

A MATEMATIKA TANULASA ES A MONDRIAN BLOCKS

Az MTA Koézoktatas-fejlesztési Kutatasi Program keretében az MTA-AVKF?2
Tanulasi Kornyezet kutatasi csoport tobb mint ezer iskolat kezd6 gyermeket ko-
vet. Az osztalyok egy részében a pedagdgusoknak lehetdséget adtunk a tanulasi
kornyezet atalakitasara vald felkésziilésre, a gyermekek szenzomotoros, nyelvi
¢és gondolkodasi képességeinek fejlesztése mellett a téri és a tanuldsi kornyezet
formalasara is (URL1).

A gondolkodasi képességek fejlesztésében az algoritmikus gondolkodas tamo-
gatasa mellett szamos kirakds jatékot ismerhettek meg. Ezen beliil kiemelt szere-
pe van a Mondrian Blocks jatéknak, amelybdl kognitiv tréning ¢és online szabad
jaték is késziilt. A kutatas kezdetén megvizsgaltuk a gyermekek szenzomoto-
ros €s kognitiv fejlettségét, és ezzel egy iskolakezdd profilt tudtunk kialakitani.

2 Apor Vilmos Katolikus Fdiskola.
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Az altalunk kovetett fejlesztd osztalyokba jard diakok (N = 415) tanitoéinak
értékelése alapjan képet kaptunk a gyermekek matematika tantdrgyban mutatott
haladasardl is.

Az eredmények szerint a gyermekek 20%-a nem tudott az elsd félévben meg-
felelden haladni a szamolas tanulasaban. A szenzomotoros ¢és kognitiv profilt
Osszevetve a tanitoi értékeléssel kideriilt, hogy a nem teljesitd gyermekek profilja
egyértelmiien eltér a teljesitOkétol.

@5, (N =220) - teljes @/, (N =114) - megfelel «=@=3. (N =36) - gyenge
«=@==? . (N =23) - nagyon gyenge e=@==1. (N =22) - nincs haladés
figurdlis absztrakcid

3,50

egyensuly csukott szem - bal 1db mennyiség fogalom

egyensuly csukott szem - jobb &b munkamemoria

egyensuly nyitott szem- bal [ab auditiv szekvencialis memoria

egyensuly nyitott szem - jobb Idb kognitiv kontroll

téri viszonyok azonositasa téri szekvencidk

ujjak azonositasa idGi szekvencidk

testrészek azonositasa beszédhang megkiilonboztetése

iranyok megkiilonboztetése alak-hattér megkllonboztetése

2. abra. A matematika tanulasaban kiilonboz6 szintii haladast eléré gyermekcsoportok
szenzomotoros és kognitiv profilja (Gyarmathy Eva szerkesztése)

A vizualisan is azonosithato legfébb problémateriiletek a munkamemoria és a
szekvencialis feldolgozas. Emellett az iranyok, a téri viszonyok, alak-hattér, az
ujjak azonositasa és a beszédhang megkiilonboztetése is nagyon gyenge. A szen-
zomotoros integracio jelentds szerepét jelzi, hogy a csukott szemmel fél labon
allas is sokkal gyengébb a matematikatanulasban haladni nem tud6 gyermekek
esetében, mint a tarsaiknal.

Megnéztiik, hogy melyek azok a teriiletek, amelyek az elsé osztalyban a
matematikatanuldsaban a teljesitménnyel szignifikansan korrelalnak (p < 0,05).

Ebben a megkdzelitésben is kiugré a munkamemoria szerepe. Emellett még
kiemelendd az ujjtudatossag fontossaga, amely a mennyiségfogalomnal is erd-
sebb hatdssal van a szamolas tanulasara. Aszakava Acusi (Atsushi Asakawa) és
Sugimura Sinicsiré (Shinichiro Sugimura) (2022) kutatasi eredményei szerint
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a finommotoros képességek és az ujjtudatossag (finger gnosis) dsszefiigg a sza-
molasi képességekkel, beleértve a szamolast, a szimbolikus 6sszehasonlitdst és
a szamitasokat. Firat Soylu, Frank K. Lester, Jr. és Sharlene D. Newman (2018)
vizsgalatai szerint az aritmetikai tények visszakeresése €s az ujjgnozis neuralis

szinten kapcsolddik egymashoz.

1. tablazat. A matematika tanulasaban mutatott sikeresség szintjének korrelacioja

egyéb teriiletekkel
Teszt (mért valtozo) Kognitiv teriilet Matematika
Iskolai sikeresség értékelése magyar — olvasas ¢és iras 0,785
Szamismétlés visszafelé (leghosszabb sorozat) | munkamemoria terjedelme 0,518
Szamismétlés visszafelé (sorozatok szama) munkamemoria hatékonysaga 0,459
Szenzomotoros vizsgalat iddi szekvencialis feldolgozas 0,453
Szenzomotoros vizsgalat téri szekvencialis feldolgozas 0,450
Szines Raven-féle matrixok fluid (induktiv) gondolkodas 0,438
Szamismétlés (sorozatok szama) auditiv memoria hatékonysaga 0,410
Szenzomotoros vizsgalat ujjtudatossag 0,398
Beszédhangok megkiilonboztetése beszédhang-diszkriminacid 0,378
Mennyiségek 6sszehasonlitasa mennyiségfogalom 0,376
Szamismétlés (leghosszabb sorozat) auditiv memoria terjedelme 0,369
Szenzomotoros vizsgalat testséma 0,280
Szenzomotoros vizsgalat térorientaciod — relaciok 0,256
Szenzomotoros vizsgalat alak-hattér megkiilonboztetés 0,256
Figurak figuralis elvonatkoztatas 0,245
Go — no go feladat — hatékonysag kognitiv kontroll hatékonysaga 0,242
Nyelvi szekvencia fonologiai tudatossag 0,234
Egyensuly csukott szemmel — jobb szenzomotoros integraciod 0,220

A fentiek jelzik, hogy a matematika tanulasaban az els6 és folyamatos feladat az
alapvetd szenzomotoros és kognitiv miikodések fejlesztése. Ezért szantunk nagy
szerepet a Mondrian Blocks hasznalatdnak. Ez az eszk6z szamos olyan teriiletet
fejleszt, amelyek a matematika tanulasaban meghatarozoak:
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. szenzomotdrium,

. munkamemoria,

. tér1 orientacio,

. téri forgatas,

. mennyiség- és szamfogalom,
. mintazatkeresés,

. intuitiv gondolkodas.

NN DA W=

Nem nehéz a matematika szempontjabol is 1ényeges fejlesztd hatasok azonosi-
tasa. A kutatasunkban is megjelen6 fobb teriiletek koziil kiemelendd az ujjtuda-
tossag €s szamolas kapcsolata. A Mondrian Blocks hasznaldja a kirakas soran
automatikusan szamol. Maguk a kirakand6 darabok is szamokat, mennyiségeket
képviselnek. Az ezekkel torténd manipulacidk a szdmok és mennyiségek kapcso-
latanak az ujjak mozdulataival, a szenzomotoros miikodésekkel térténd kapcsolo-
dasat tamogatjak. Ez a szamfogalom neuralis szint{i alakitasat biztositja, ami altal
a szamolas egyaltalan lehetségessé valik.

A MONDRIAN BLOCKS MINT TESZTELO ESZK0Z

A modern tesztelési megkozelitések fokuszaban a szamitogépes adaptiv tesztelés
all, amely a modern tesztelméletre (vagy valosziniiségi tesztmodellekre, item-va-
lasz elméletre) épiil (Wright—Stone, 1979; Wainer et al., 2000). Ez azt jelenti, hogy
nem minden alany ugyanazt a tesztet kapja, hanem a kovetkez6 feladat mindig
attol fiigg, hogy az el6zokon hogyan teljesitett az illetd. Az algoritmus minden
pillanatban igyekszik megbecsiilni az illeté személy képességének valodi értékét
a mért dimenzidban, €s olyan feladatot adni neki, amelyet az olyan képességiiek
megkozelitéleg 50%-os valosziniliséggel tudnak vagy nem tudnak megoldani. Eh-
hez persze az algoritmus rendelkezésére all egy hatalmas feladatbank, amelynek
minden elemérdl korabban mar bemérték, hogy az emberek a képességszintjiik
fiiggvényében milyen valdszinliséggel fogjak megoldani (ez a bemérés akar vé-
gezhet? a tesztelésekkel egy idoben is, de ez szamunkra most csak technikai rész-
letkérdés).

Igy a teszt végére mindenki (vagy legalabbis majdnem mindenki) nagyjabol
a feladatok felét oldja meg helyesen, csak van, aki konnyebb és van, aki nehe-
zebb feladatokkal. A teszt végeredményét tehat, a hagyomanyos papir-ceruza
tesztekkel ellentétben, nem a megoldott feladatok szdma hatarozza meg, hanem
a megoldott és elhibazott feladatok nehézsége alapjan szamitott valosziniségi
becslés.

Ha mindenki ugyanazokat a tesztfeladatokat kapja, akkor altalaban a nagy-
jabol kozepes képességiicket eléggé pontosan be lehet mérni, de minél tavolabb
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esik valaki az atlagtol (akarmelyik iranyba), annal pontatlanabb lesz az § eseté-
ben a mérés eredménye. Ezen segit az adaptiv tesztelés, mert az értékek sokkal
szélesebb tartomanyara sokkal pontosabb eredményt ad, mint a hagyomanyos
tesztelés.

Az adaptiv teszteléssel kapcsolatban két fontos probléma meriil fel. Az egyik:
nagyon nehéz a feladatbankot Gsszeallitani Gigy, hogy a konnyi, a kdzepes és
a nehéz feladatok ugyanazokat a képességeket igényeljék. Ezért altalaban nehéz
megmondani, hogy a végeredményként kapott teszt pontosan mit is mér. Mas
szavakkal: nehéz a feladatbankot tigy 0sszeallitani, hogy a sziikséges képességek
tekintetében homogén legyen, és ugyanakkor a feladatok nehézsége tekintetében
maximalisan inhomogén.

Az adaptiv teszteléssel kapcsolatban felmeriilé masik probléma az, hogy a
hagyomanyos papir-ceruza tesztekkel szemben a kit6ltdnek a teszt végére nem
alakul ki pontos vagy akar kozelitd benyomasa arrol, hogyan teljesitett. Ez annak
kdszonhetd, hogy mig a hagyomanyos papir-ceruza teszteken mindenki ugyan-
azokat a feladatokat kapja, de a jobb képességiiek tobbet oldanak, az adaptiv tesz-
ten mindenki mas feladatokat kap, de mindenki nagyjabol a feladatok felére ad
helyes valaszt.

Emiatt fordul eld, hogy a tobbnyire egyébként gyenge eredményekkel rendel-
kezo gyerekek vigyorgo arccal, boldogan jonnek ki a tesztrdl, mert nem szoktak
ahhoz, hogy egy teszten 50% koriili eredményt sikeril elérnitik. A rendszerint
legjobban teljesité gyerekek viszont sirva jonnek ki a teszt végén, mert 6k meg
ahhoz nem szoktak hozza, hogy egy teszten csak 50% koriili eredményt érnek el.
Ezen az sem segit, ha a végén mindenki megtudja sajat teszteredményét, mert az
¢lmény akkor is megmarad. De, ami még nagyobb baj: ez 6nmagaban is torzit-
hatja a teszteredményt, a gyengébbek esetében a varatlan sikerélmény altal javulo
motivacio felfelé, a jobbak esetén pedig a szokatlan frusztracio lefelé.

A Mondrian Blocks-rejtvények mint tesztanyagok az elsé problémara egyértel-
mi megoldast adnak, mivel a teljes teszt csupa Mondrian-rejtvénybdl all, igy igen
nagy mértékben homogén (még a Raven-tipusu tesztek feladatainal is sokkal ho-
mogénebb), mikdzben a rejtvények nehézségi foka rendkiviil széles skalan mozog
(a Raven-féle tesztek esetében példaul a legnehezebb feladatok altalaban eléggé
masfajta képességeket igényelnek, mint a kdnnytiek).

Az adaptiv tesztelés masodik problémajara ugyan nem ad kdzvetlen megoldast
az, ha a teszt csupa Mondrian-rejtvénybdl all, de a tanarok szubjektiv tapaszta-
lata az, hogy az emberek jelentds részénél flow-t tud létrehozni ez a jaték, ami
onmagaban is csOkkentheti a frusztracio érzését. De ezen az sem segit, hogy a
legkiemelkeddbbek demotivaltta valnak, a leggyengébbek pedig szupermotivalt-
ta. Ezen csak az segithet, ha kicsit engediink a pontossagbol, és az 50%-0s meg-
oldasi aranyt is dinamikusan valtoztatjuk a tesztelés kdzben a jobbak esetében
felfelé, a gyengébbek esetében lefelé. De matematikai szempontbdl egyszeriibb
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lehet, ha univerzalisan felemeljiik az 50%-ot mondjuk 70%-ra — konnyen lehet,
hogy ennyi is elégnek bizonyul.

A Mondrian Blocks jatékrol kidertilt, hogy nagyon konnyen eredményez flow-t
a jatékosoknal. A jaték mint tesztanyag emellett a homogenitasa révén is segit-
het annak feltarasaban, hogy mennyire javithatja a teszt pontossagat az, ha az
alanyok tobbsége flow-ban oldja meg a tesztet. Ismert, hogy a flow 1étrejottének
o feltétele az, hogy a végzett feladat nehézsége megfeleljen az alany képességei
szintjének, azaz se tal konnyt, se til nehéz ne legyen a feladat az alany szamara.
Ezt ez a blivos 50%-tol elszakado tesztelési eljards maximalisan segiti. Kérdes,
hogy amit nyeriink a vamon (a frusztracio csokkenése, a flow megjelenése), el-
lenstlyozza-e a veszteséget a réven: a mérés optimalis pontossaganak csokkené-
sét, mert matematikai tény, hogy azt viszont az 50%-0s megoldasi ardny maxima-
lizalja. Ezt a kérdést tovabbi kutatasokkal fogjuk tisztazni.

A Mondrian Blocks (avagy hamarosan: Rubik’s Gridlock) jaték az eddigi
kutatasok alapjan sok szempontbdl igéretesnek mutatkozik mind az iskolai al-
kalmazasok, az edutainment szamara, mind a kognitiv tesztelés eszkozeként.
A formalis és informalis tanuldsi helyzetekben szerzett oktatoi tapasztalatok,
valamint a didkoktdl és a sziiloktol érkezd visszajelzések tobbnyire kiemelik
a jaték mint targy esztétikus kivitelét, illetve a Piet Mondrian festményeire
réjatszo vizualis megjelenésben rejld lehetdségeket, ami a kreativ probléma-
megoldas tapasztalatat még a miivészi alkotds élményével is kiegészitheti.
A muvészeti vonatkozasu jatékok hasznalata a matematikai problémameg-
oldas fejlesztésében a matematikaoktatas szocialis €s érzelmi pedagdgiai di-
menzioit is gazdagithatja (Fenyvesi—Yada, 2023). Finnorszagban, ahol a tanu-
las holisztikus megkdozelitése kiemelt tantervi cél, a Mondrian Blocks mind a
hétkdznapi oktatasban, mind pedig a tanarképzésben sikerrel debiitalt: egyre
tobb tanteremben van jelen. Kindban a kognitiv képességeket fejleszto jatékok
évi tobb mint 6tvenezer tanuld részvételével zajlo versenyén a dontés didkok
egyik versenyszamaként mutatkozott be. A New York-i Matematikai Mizeum
Piet Mondrian, a festomtvész sziiletésének 100. évforduldjat tinnepelte egy, a
Mondrian Blocksra épiilé eseménysorozattal. Az interdiszciplinaritas esztéti-
kéjanak (Lahdesmiki—Fenyvesi, 2017) pedagogiai kiaknazasa sajatos lehetdség
szamos olyan jaték esetében, amely STEAM-oktatasi eszkozként keriil ,,0jra-
felfedezésre”, és a segitségével tovabb épithetdk a hidak példaul a matematika
¢és a miivészet kozott, akar a szokasos iskolai tantargyi felosztast is meghalad-
va. Ez utébbi lesz az egyik célja a 2023 6szén elindulo6 COGNI-TeaCH nemzet-
kozi Erasmus+ projektnek, amelyben magyar, finn, osztrdk és romaniai tana-
rok miikodnek majd kozre a Mondrian Blocks kognitiv fejlesztd rendszerének
pedagodgiai kidolgozasaban.
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