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0SSZEFOGLALAS

A Logifaces jaték egy térbeli puzzle, amelynek koncepcidja az 6si kinai logikai jatékok és a
3D modellezd szoftverek 6tvozetén alapul. Bér a jaték eredetileg dizajntermékként valt is-
mertté, a kezdetektél fogva sokan mint a STEAM-szemlélet( oktatas potencialis eszkdzeként
tekintettek ra. Jelen tanulmany a Logifaces jaték muvészet-, matematika-, természettudo-
many-oktatds terlletén valé alkalmazdsaba nyujt betekintés a 10-18 év kozotti korosztaly
szamara. A tanulmany alapjat az elmult évek nemzetkozi és magyar Logifaces workshopjainak
tapasztalatai és az Analogue Game for Digital Minds — The Logifaces Methodology Project (Eras-
mus+ 2019-1-HU01-KA201-061272) eredményei képezik, de a szerz6 bemutat olyan tovabbi,
kordbban még nem publikalt esettanulmdnyokat, amelyek a jaték tovabbi STEAM-szemléletU
alkalmazasat szemléltetik.

ABSTRACT

Logifaces is a spatial puzzle game. Its concept is based on a blend of ancient Chinese puzzle
games and 3D modelling software. Although the game originally gained popularity as a design
product, it has been noticed by many as a potential tool for STEAM education since its incep-
tion. This study provides insight into the use of the Logifaces game in art, mathematics and
science education for 10-18-year-olds. The study is based on the experiences of international
and domestic Logifaces workshops in recent years, as well as the results of the Analogue Game
for Digital Minds — The Logifaces Methodology Project (Erasmus+ 2019-1-HU01-KA201-061272).
The author presents additional, previously unpublished case studies that demonstrate further
applications of the game with a STEAM approach.
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BEVEZETO

Jelen tanulmany egy lassan tizéves kutatdsi folyamat eredményeit mutatja be.
A Logifaces jaték piaci bevezetésétdl hosszl ut vezetett ennek az irasnak a meg-
sziiletéséig. Oktatassal kapcsolatos tapasztalataink, eredményeink szamos kivalo
oktatoval, kutatoval végzett kozos munka produktumaként sziilettek.! A jaték
tobb magyar és nemzetk6zi workshopon keriilt bemutatasra, oktatasi segédesz-
kozként tesztelték matematika-, természettudomany-, miivészetoktatas teriiletén
Magyarorszagon, Ausztridban, Finnorszagban és Szerbidban, 8—18 év kozotti
korosztalyban.? Fejlesztojatékként alkalmaztak tanulasi zavarral kiizdd didkok,
autizmussal ¢élok ¢és latassériiltek szamara. A modszertani kutatasok jelenleg is
folynak, esszénk az eddigi eredményeket foglalja dssze.

Tanulmanyunk elsé részében a Logifaces jaték sziiletésének torténetét, a mo-
gbtte megbuvo koncepciot €s dizajneri szemléletmodot mutatjuk be. Ezt koveti a
jaték STEAM-jellegének, vonatkozasainak ismertetése, majd a Logifaces jaték
alkalmazasat bemutatd esettanulmanyokkal zarul az esszé.

A LOGIFACES JATEK SZULETESE -
A CAD-TERVEZOPROGRAM ES AZ AKTUALIS DIZAJNTREND TALALKOZASA

A Logifaces jaték torténete 2012-ben kezdddott, amikor meghivast kaptunk a
Moholy-Nagy Miivészeti Egyetem (MOME) altal szervezett és meghirdetett
1359 cm? — Agyalj rajta! jatékpélyazatra.3 A jaték koncepcidja viszonylag hamar
megsziiletett: a kétdimenzids Tantrix jaték (URL3) haromdimenzids valtozatat
akartuk létrehozni, amelyben a Tantrixhoz hasonldan egy egyszert szabaly sze-
rint kapcsolodnak az elemek. A dimenziovaltds miatt a Tantrix-elemek forma-
jat elvetettiik, a Tantrix hatszogii lapjaival ellentétben a Logifaces jaték elemei
haromszdg alapu csonkolt hasabok.* A valasztas azért esett a haromszog alapt

I Eztton szeretnénk koszonetet mondani Pataki Janosnak, Beringer Dorotty4dnak, Farkas Mar-
git [lonanak, Szauder Veronikanak, az Experience Workshop ¢és a linzi Johannes Kepler Egyetem
kutatoinak, a bécsi Akademisches Gymnasium, a budapesti Lauder Javne Iskola és Ruski Krstur-i
Petro Kuzmjak Iskola tanarainak.

2 A tananyag fejlesztése 2019-2022 kozott zajlott, ennek eredményeként sziiletett meg az Ana-
logue Game for Digital Minds — The Logifaces Methodology Workbook (Erasmus+ 2019-1-HUO1-
KA201-061272). A mddszertani tankdnyv ezen a linken érhet6é el: URLI. A tartalmara a tanul-
many késébbi pontjan még kitérek.

3 A jaték végiil — egyediili analog jatékként — dontSsként végzett a palyazaton (URL2).

4 Joval késobb ismertiik meg a Triomino jatékot (URL4), ami sokkal kozelebbi parhuzama a
Logifaces jatéknak. A Triomino a Logifaceshez hasonléan haromszogekbdl all, az egyes harom-
szogek kiilonbo6zo értéki sarkokkal rendelkeznek.
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formara, mert a térben elhelyezkedd barmely harom pont kiad egy sikot, és adott
egységek esetén ezek mindig csatlakoztathatéak egymashoz. Az egyes harom-
sz0g alapu elemek 1, 2 vagy 3 egység magasak, ezek valtozatai adjak ki a lehetsé-
ges tizenegyféle kombinaciot.” A szabaly értelmében az dsszes elem felhasznala-
saval egy olyan 0sszefiiggo feliiletet kell létrehozni, ahol az elemek kozbtt nincs
ugras. A jaték 9 db-os és 16 db-os kiszerelésben 1étezik.

3

M ME

2 darab 1 darab 1 darab 1 darab 1 darab 2 darab 1 darab
3—3 3 3 3 3,3 3 o 3 3
— ) : . IS
1 darab 1 darab 2 darab 2 darab 1 darab 2 darab 3 darab
1. kép. 9 db-os szett elemei 2. kép. 16 db-os szett elemei
(a szerz0 sajat szerkesztése) (a szerzo sajat szerkesztése)

A szettkombinaciok létrehozatalakor azt a feltételt hataroztuk meg, hogy egy
Toblerone-alaku dobozba 0sszeparosithatéak legyenek és beférjenek az elemek.
Ennek alapjan két szempontot fogalmaztunk meg: 1. az egyes elemek felsd sik
lapjainak ¢élei egybeessenek, igy az elemek parosithatoak; 2. az 6sszes elem fel-
hasznalasaval kirakhato legyen a haromszogforma.® A haromszogforman tal
végtelen szamu megoldas lehetséges, amennyiben kdvetjiik a szabalyt.

A LOGIFACES JATEK HATTERE

Az elmult évtizedekben a Computer Aided Design (CAD) szamitogépes progra-
mok poligonokbol épiilé formaképzése komoly hatast gyakorolt az épitészet és a
diz4jn teriiletén. Ez a tendencia tetten érhetd olyan sokszogekbdl felépiilé forma-
kon, amelyek organikus alakzatok szogletes redukcidjaként irhatoak le. Ennek a

5 A Logifaces jaték az alabbi tizenegyféle elembdl épiil fel: 1-1-1, 1-1-2, 1-2-2, 2-2-2, 1-1-3, 1-3-
3,2-2-3,2-3-3, 1-2-3, 1-3-2, 3-3-3.

6 A 9 darabos szett esetében két helyes megoldasa van a hiromszog formanak, 16 darabos szett
esetében huszonkettd. A két szett bovithetd 25 darabos jatékka, ebben az esetben mar tobb mint
négyezer helyes megoldasa van a haromszogformanak.
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jelenségnek ismertebb magyarorszagi példai a budapesti Févam téren 4116 Balna’
vagy a mai napig befejezetlen varosligeti Biodom.®

Hasonlo redukcios torekvések mar korabban léteztek az épitészetben, ennek
egyik ismert modja a tobbszordsen ives felillet haromszogi siklapokra valé bon-
tasan alapul. A modszer egyik uttordje Richard Buckminster Fuller volt, aki az
1950-es évektdl kezdve geodéziai kupolakat hozott létre.® Azonban a CAD-prog-
ramok 1 utat nyitottak a hasonlé redukcios torekvésekben, hiszen a szabadon
formalt alakzatok, egyedi konstrukcidk bonyolult szamitasi folyamatokat is felté-
teleztek. Ebbe a folyamatba illeszthetd be a Logifaces jaték koncepcidja is, amely
valdjaban egy tervezési program generalta virtudlis halo fizikai leképezésének
analogidja. Mind a jaték elnevezése — logical mint logikai, illetve face, azaz a
CAD-program-generalta legkisebb poligon —, mind a jaték Analogue Game for
Digital Minds (Analog jaték digitalis elméknek) szlogenje a két vilag kozotti kap-
csolatra utal. A Logifaces térbeli kirakos egy komputer tervezte komplex forma
fizikai, tapinthat6 valtozata.

RENDBEN, DE MITOL STEAM?

A STEAM szinte mar elcsépelt hivoszava az elmult évtizedek reformoktatasi
folyamatainak. A Science, Technology, Engineering, Art and Math mozaikszo
a kiilonbozo tudomanyagak kapcsolatan alapuld interdiszciplinaris szemlélet,
élményalapu, altalaban jatékfokuszu oktatasi modszert fedi le. Természetesen a
korabbi évtizedekbdl is ismertek olyan oktatok, trendek, akik és amelyek hasonlo
szemléletmédot képviseltek, de a modszertan kanonizalasa az Egyesiilt Allamok-
ban kezd6édott, az 1990-es években. 1°

A STEAM modszertanaval kapcsolatban nincs egységes allaspont a szakem-
berek korében — vannak, akik a jatékos jelleget hangsulyozzak ki, masok az inter-
diszciplinaritasra vagy a csoportmunkara helyezik a hangsulyt, és természetesen
léteznek tovabbi szempontok is. Ebbdl a hatalmas halmazbdl probaltuk meg 6sz-

7 A Balnat Kas Oosterhuis holland épitész tervezte, az épiilet 2009-2013 kozott épiilt.

8 A Biodomot a Paulinyi-Reith & Partners tervezte, jelenleg is kivitelezés alatt all. A trend
tovabbi példaiért 1asd: Issey Miyake: Bao Bao torzitott taska (URLS).

9 Richard Buckminster Fuller (1895-1983) amerikai épitész és formatervezé (Krausse—
Lichenstein, 2017).

10 A STEAM-oktatas széles korii megjelenése részben azzal magyarazhaté, hogy az évezred
végére egyre kevesebb diak valasztotta a természettudomanyos palyakat. A jelenség ellensulyo-
zasaként sziiletett meg az a modszertani allaspont, hogy a természettudomanyos targyak korabbi
népszeriisége az élménykdzpontu, jatékos modszerek segitségével visszatérhet. A STEAM-okta-
tasrol lasd még Ge et al., 2015; Martinez, 2017; Khine—Areepattamannil, 2019.
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szegylijteni azokat a tulajdonsagokat, amelyek a Logifaces jaték STEAM-jellegét
mutatjak be.

A jaték gyakorlati alkalmazasanak bemutatasa elott, itt jegyeznénk meg, hogy
létrejottének folyamata is értelmezhetd egyfajta STEAM-eredményként. A sza-
mitogépes vilag, a matematikai ismeretek €és a dizajn egyiittesének alkalmazasa
vezetett a Logifaces jaték megsziiletéséhez.

Elményalaptsag

Az absztrakt fogalmak vizualizalasa (lathatova tétele) visszatérd igénye az ok-
tatasnak. Az oktatasi segédeszkozok mind a tanarok, mind a didkok szamara
olyan mankoként szolgalnak, amelyek lathatova, sok esetben tapinthatdva tesz-
nek egyébként nehezen értelmezhetd, elvont fogalmakat, jelenségeket. A lathato-
sag és/vagy tapinthatosag magaban nem tesz STEAM-jellegtivé egyetlen eszkozt
sem, ahhoz, hogy azza valhasson, egyfajta interakciora van sziikség. Az interak-
ci6 jo esetben jatékos folyamat, amely a résztvevot szorakoztato, izgalmas modon
vezeti végig a tanulasi folyamaton. A jatékok és a rejtvények megoldasa segiti a
stratégiai és kritikai gondolkodast, mig ezek elkészitése tamogatja a kreativitast
¢és a kutatdson alapul6 tanuldst (Handl et al., 2022, 27-28.).

A Logifaces oktatasi segédeszkdz esetében az élményalapusag minden fog-
lalkozas esetében adott, hiszen az alapkoncepcio értelmében az eszkoz egy ja-
tek, amely egy kovetkezd 1épésben valt edukacios szemléltetdeszkozzé. Mivel
a jaték kimenetele végtelen szami megoldast rejt magaban, folyamatos meg-
Gjulasi, felfedezési lehetdséget nyijt a jatékosok/tanulok szamara. Elményalapu
jellege abban is rejlik, hogy kiilonb6z6 szinteken kozelithetd meg, értelmezhetd
a jaték szabalya. Egyszerre nyujtja a folyamatosan modosithato szabad épitke-
z¢&s ¢lményét és a szigor szabalyok kozott meghatarozott, kalkulalhaté ma-
tematikai rendszert. Ennek fényében barki kivalaszthatja a szamara optimalis
alkalmazasi modot. A jaték egyszerre szabad és repetitiv jellege fejleszti a ru-
galmas gondolkodast, hiszen a feladatok megoldasahoz a didkok képzelGerejére
is sziikség van.

Interdiszciplindris alkalmazas

A jaték alkalmazhat6é a matematika-, a természettudomany-, a miivészetoktatas
teriiletén és fejlesztd jatékként is. A kiillonbdzé tudomanyteriiletek kozott atfedé-
sek is vannak, matematikai tipusu feladataink alkalmazhatéak a miivészetokta-
tas, a természettudomany oktatasa teriiletén és forditva. A tanulmany irasdnak
fazisaban inditottuk el a nyelvoktatasban valo alkalmazhatosdganak vizsgalatat
is. Erre az egyik esettanulmanyban még kitériink.

Magyar Tudomdny 184 (2023) 11



1376 TEMATIKUS OSSZEALLITAS - MAGYAR INNOVACIOK ES MODSZEREK A STEAM-ALAPU OKTATASBAN

(soportos munka — kooperacié

A STEAM-mddszertan gyakori jellemzdje, hogy a didkok kdzdsen, csoportban
dolgoznak. Az elmult évtizedekben a kooperaciora vald 6sztonzés egyre komo-
lyabb hangsulyt kap a korabbi kompetitiv, versengd szemléletmoddal szemben.
Az Erasmus+ keretein beliil 157 db feladatlap késziilt, ebbdl 103 olyan, amely
parosan vagy csoportmunkaként javasolt.

A jaték haromdimenzids volta tovabbi, oktatasban valo alkalmazasi lehetOsé-
geket foglal magaban. Segiti a térbeli vizualis készségek fejlesztését, a geometriai
alakzatokkal kapcsolatos ismeretek atadasat. Fejleszt6jatékként nem kizarolag ta-
nulasi nehézséggel (példaul diszkalkulia) kiizd6 diakok szamara ajanlott, hanem
latassériiltek szamara is kivald eszkoz. Masrészt, a két és harom dimenzi6 kozotti
valtakozas lehetdsége a mérnoki palyara sziikséges vizualis térbeli készségek fej-
lesztését szolgalja.

Az Analogue Game for Digital Minds —
Logifaces Methodology Project’ eredményei

Erasmus+ projektiinket 2019-2022 ko6zott bonyolitottuk az alabbi nemzetkdzi
partnerekkel: Experience Workshop (Jyvaskyld, Finnorszag), Lauder Javne Is-
kola (Budapest), Linz School of Education, Johannes Kepler Universitit (Linz,
Ausztria), Petro Kuzmjak Primary and Secondary School with Boarding School
(Ruski Krstur, Szerbia), Akademisches Gymnasium (Bécs, Ausztria). A palya-
zat eredményeként 39 mivészeti, 108 matematikai, 5 természettudomany té-
maju és 5 interdiszciplindris feladatlap sziiletett.!?> A matematika, miivészet és
természettudomany teriiletén nagy az atjarhatdsag a kiilonboz6 témak kozott.
A matematikafeladatok kozott talalhatjuk azokat a bevezetd feladatokat, ame-
lyek a jaték bemutatasat szolgaljak. A teljes tananyag ¢és a hozza kapcsolodo
tanulmanyok a GeoGebra feliiletén is elérhetéek (URL6). A GeoGebra oldalan
az egyes témakat, feladatokat jatékos, interaktiv tartalommal gazdagitottuk,
tovabba a projektnek 1étrehoztunk egy sajat YouTube-csatornat, ahol bizonyos
feladatokat kisfilmként mutatunk be, esetenként magyardzattal kiegészitve
(URL7).

1 Erasmus+ 2019-1-HUOI KA201-061272.
12 Tovabbé, a palyazat eredményeként az aldbbi tanulmanyok sziilettek: Weinhandl et al., 2021;
Szarvas et al., 2022.

Magyar Tudomdny 184 (2023) 11



ANALOGUE GAME FOR DIGITAL MINDS — A LOGIFACES JATEK ALKALMAZASA A KOZOKTATASBAN 1377

ESETTANULMANYOK A LOGIFACES JATEK STEAM-KOZPONTU FELHASZNALASAROL

Esettanulmany 1: Hiszkérdéses barkochba

Feladat leirasa: A tanar valaszt egy Logifaces-kockat, és egyetlen didknak mutat-
ja meg az osztalybol. A tobbi diak maximum hisz kérdést tehet fel kivalasztott
tarsanak, aki igen/nem valasszal felelhet. A valaszok alapjan a didkok megprobal-
jék lerajzolni a kivalasztott elemet. A jaték akkor ér véget, ha mindenki helyesen
lerajzolta a kivalasztott elemet, vagy ha husz valasz alapjan sem sikertil kitalalni
a feladott kockat. A feladat nehézségi foka igény szerint bonyolithato:

1. A diakok nem rajzolnak a valaszok alapjan, hanem ki kell valasztaniuk a
helyes darabot egy teljes Logifaces-szettbol.

2. A kivalasztott didk nem latja, csak kitapogathatja a kivalasztott elemet. Ta-
pintas alapjan kell felismernie a kockat, és ez alapjan kell valaszolnia a tobbi
diaknak.

3. A tanulok a valaszok alapjan nem rajzolnak, hanem tapogatas utjan kiva-
lasztjak a kockat egy sotét, letakart dobozbol.

4. Jatszhatjak parban és kisebb csoportokban is.

A jatek matematikai feladatként szerepel modszertani tankdnyviinkben, de alkal-
mazasa nem kizardlag matematikafokuszi. A feladat soran a tanulok elvont, ta-
pasztalati iton kevésbé érzékelhetd fogalmakat fedeznek fel vizualis vagy taktilis
moédon. A kérdezé diakok matematikai fogalmak segitségével probaljak megfejte-
ni a feladvanyt, amelyet a valaszaddnak a vizualis vagy a taktilis élmény alapjan
matematikai fogalomként kell értelmeznie, és helyes valaszt kell adnia a kérde-
z0k szamara. Raadasul olyan altalanosabb formakat, mint kocka, gomb, kup, gula,
konnyebb elképzelni, hiszen ezeket az oktatas teriiletén gyakrabban alkalmazzuk,
emiatt gyakran Ggy képzeljiik, mintha valdjaban ezekbdl a formakbol allna a vilag.
A tobbi testtel kapcsolatos fogalmat kevésbé hasznaljuk. A jaték abban is segit,
hogy hogyan lehet verbalizalni a megszokottol eltérd formakat. A feladat tdmogat-
ja a vizualitas—taktilis érzékelés—verbalizalas egyiittes miikodését, fejleszti a szo-
vegértést, €s arnyaltabba teszi a megfogalmazast is. Masrészt, a résztvevok szoros
kooperacidja nélkiil nem lehet megoldani a feladvanyt, k6z6s munkara van sziikség.

Esettanulmany 2: Negativ terek

Feladat leirasa: A feladatban a Logifaces-kockakat pozitiv formakként hasznal-
juk, amelyek elhataroljak a lathatatlan tereket és formakat. A didkok lefénykeé-
pezik a sajat Logifaces-elemkombinacidjukat, és szimmetrikusan megduplazzak
azt. Ezt kdvetden a szimmetrikus alakzatok kozott kialakitott teriiletet szabadon
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valasztott formakkal toltik ki. Befejezésként mintat készitenek az altaluk készitett
grafikai alkotasokkal.

A miivészeti feladat a szabad alkotasi folyamatra épit, fejleszti az optikai il-
luzioval, az el6tér—hattér fogalmaval és dbrazolasaval kapcsolatos ismereteket.
Mindezek mellett kivaléan demonstralhatja a tesszalaci6 folyamatat, amely
az épitészettdl, a természeten at a miivészetben megtalalhatd gyakori eszkoz.

3. kép. A munkakat a Lauder Javne Iskola (Budapest) diakjai készitették
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Tesszalacionak azt a folyamatot nevezziik, amelyben egy kétdimenzids sikon egy
geometriai forma ismétlddik atfedés és rés nélkiil. A feladat tovabbi matematikai
vonatkozésa, hogy szemlélteti a tiikrozés folyamatat.

Esettanulmany 3: Logifaces-formazds

Feladat leirasa: A didkok haromfGds csoportokat alkotnak, az egyes csoportok tag-
jai kivalasztanak egy Logifaces-kockat, amit meg fognak mintazni. Ezt kdvetden
a tanulok formalta csoportok zenére mozognak, tancolnak. Amikor a tanar leal-
litja a zenét, minden egyes csoportnak ugy kell bemutatnia a kivalasztott Logi-
faces-kockat, hogy egy didk egy cslics-/sarokmagassagot képvisel (a magassagot
modellezhetik guggolva, nytjtozkodva, széken allva stb.), és harmdjuk Gsszekap-
csolddasabol épiil fel a Logifaces-elem. A tobbi csoportnak ki kell talalnia, hogy
melyik csoport, melyik elemet valasztotta. A feladat a tovabbi eszkozokkel to-
vabb nehezithetd:

1. Minden tanul6 egy €l, egymas kezét fogva haromszoget alkotnak, a cstcs
az, ahol egymas kezét megfogjak, a kezek magassaga definialja az élmagas-
sagot.

2. Minden didk egy oldalat reprezentalja a jatéknak, a vallak jelolik az élma-
gassagot.

A zenével kombinalt, mozgasos jaték az interdiszciplinaris feladatok koz¢é kertilt
besorolasra. A csoporttagok kdzotti kooperacio és a résztvevok folyamatos kon-
centracioja a kulcsa a jaték sikerének. A zene/mozgas és az elem bemutatasanak
valtakozasa, a bemutatando részletek modositasa aktiv részvételre késztet min-
denkit. Az olyan alapvetd, elvont matematikai fogalmak, mint é/, csucs, oldal
atélhet6ve tétele, egy térbeli test onmaguk nyujtotta megformazasanak élménye
mindenképp érthetébbé, befogadhatobba teszi ezeket a fogalmakat. Mindezek
mellett a feladat tokéletes valasztds foglalkozasinditod jatékként vagy éppen az
ismerkedés fazisaban 1év6 kozosségek szamara.

Esettanulmany 4: Dimenzidvaltds szemléltetése

Feladatleiras: A diakok fejenként egy-egy Logifaces-szettet kapnak, szabadon épit-
hetnek beldle barmilyen format a szabaly betartasaval. A forma épitését kovetden le
kell rajzolniuk a latvanyt két dimenzidban haromszdogegységekkel és a haromszo-
gek sarkainal 1-2-3-as szdmmal kell jelezniiik az eredeti forma magassagait.

A feladatot workshopjainkon gyakran alkalmazzuk, a feladatgy(ijteményben
nem szerepel. A foglalkozas egyszerre 6tvozi a kreativ, szabad alkotas és a sik-
tér viszonyanak szigoru szabalyrendszerét. Kevés olyan oktatasi eszkdz ismert,
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amely egyszerre prezentalja a 2D és a 3D sajatossagait. A ,,sajat alkotas” matema-
tikai értelmezése mindenképp értelmezhetdbbé teszi a két dimenzid sajatossagait
¢s Osszefiiggéseit.

Esettanulmany 5: Logifaces szkirakds jaték

Zarasként egy, még fejlesztés alatt allo foglalkozastervvel zarom az esettanulma-
nyok sorat.

Feladatleiras: A jaték 16+9-es szettkombinacioval zajlik. Minden elem sarka-
ra egy betl kertil, és a szabaly értelmében harombetls szavakat kell 6sszerakni
ugy, hogy egy kockan akar két betii is felhasznalhato, illetve a feliiletek kozott
nem lehet ugras. A betitkombinaciok tekintetében az angol abécét vessziik alapul,
amely huszonhat betlibol all. A huszonét elem hetvenot cstcsot ad ki. A betiik
elfordulasanak gyakorisagat az alabbiak alapjan hatarozzuk meg: a teljes abécé
sora kétszer — 52 betli —, az 5 maganhangzé tovabbi haromszor — 15 betli —, eh-
hez vessziik még a 8 leggyakoribb angol massalhangzét (T, N, S, R, H, L, C, D).
A szabaly értelmében a kezdéskor minden jatékos hat betiit htiz. A jatékosoknak
harombetiis szavakat kell kirakniuk, a szavak barmelyik csucs fel6l képezhetoek.
A lerakott kockak helyett ujat kell huzni. Az nyer, aki értelmes harombetiis sza-
vakat képezve els6ként rakja le az 6sszes kockéajat.

A jaték legnyilvanvalobb felhasznalasi teriilete a nyelvoktatds, de egyben a
vizualis készségeket is fejleszti, hiszen a szoalkotas sziikséges, am nem elegend6
feltétele a helyes alkalmazasnak. Ehhez sziikséges az elemek egységmagassagai-
nak megfeleld parositasa is. A jaték egyszerre fejleszti a 2D-ben (iras) és a 3D-ben
(térbeli kirakos jelleg) valo gondolkodast. Segitséget nyujthat diszgrafias nehéz-
séggel kiizdok szamara, hiszen a szoképzés folyamatat a megszokottdl eltérden
mutatja be. A jatékélmény révén képként akar jobban rogziilhet a helyes irasmod.

0SSZEGZES

A tanulmany célja a Logifaces jaték eredetének, legfébb STEAM-jellemzdinek az
ismertetése volt. Az egyes esettanulmanyokkal a jaték interdiszciplinaris jellegét,
az oktatasban valo széles kort alkalmazasi lehetdségeit mutattuk be. Zaro eset-
tanulmanyunkkal ravilagitottunk arra is, hogy a Logifaces oktatasi segédeszkoz
a ,,hagyomanyos STEAM-kategdridkon™ tul olyan teriileteken is nagyszertien al-
kalmazhatd, mint a nyelv-, iras-olvasas oktatas; illetve mozgésos, zenés feladatti-
pusa bevezetd, icebreaker csapatépitd jatékként is mikodik. Ahogy a tanulmany
elején irtuk, az eszkdz oktatdsmodszertani kutatasa jelenleg is zajlik. Nagyon
reméljiik, hogy jelen tanulmany hatasara tovabbi edukacios szakemberek is ked-
vet kapnak a Logifaces jaték oktatdsban valo vizsgalatahoz és alkalmazasahoz.
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