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Kreativ modszerek és alkalmazasuk az
érveléstechnika oktatasban'

Absztrakt

Tanulmanyunkban a magyarorszagi felsooktatas érveléstechnika kurzusainak kreativ fejlesz-
tését targyaljuk. A napjainkban népszerii infokommunikacios eszkozok mellett szamos olyan
kreativ lehetéség dall rendelkezésre, melyekkel a helyenként szaraz tananyagot — az infrastruk-
turdlis lehetoségektol kvazi fiiggetleniil — konnyebben befogadhatova lehet tenni. Az un. krea-
tv jatékok orai alkalmazasanak komoly oktatastechnikai szerepiik lehet.

Kutatasi hipotezisiink: a tananyagra formalt tarsasjatékok hatékony modszertani segitséget
nyujthatnak az érveléstechnika oktatasban. Esettanulmdnyunkban a sajat oktatasi gyakorla-
tunkban (Logika: argumentacio c. kurzuson) hasznalt Tabu jatékot mutatjiuk be a kortars
nemzetkozi neveléstudomanyi elméletek vonatkozo részeire alapozva. Célunk olyan alternativ
eljarasok felséoktatasi alkalmazasanak ismertetése, amelyek hosszu tavon lehetoséget nyujta-
nak az érveléstechnika kurzusok népszeriiségének, hatékonysdaganak, szinvonalanak novelésére,
valamint a tananyag alaposabb megértésének elosegitésére.

Bevezetés: az érveléstechnika oktatas nehézségei

Az érvelési eszkoztar értd és intelligens gyakorlati alkalmazasa, az érvelési szituacidkban valo
jartassag, valamint a klasszikus és modern argumentacio-elmélet ismerete elengedhetetlen alko-
toeleme kell hogy legyen a felsOoktatasnak. Az érveléselmélet olyan elméleti és gyakorlati
tudast és készségszintli kompetencidkat ad, melyek az eldadotermeken tul is hasznosak. A
racionalis érvelésre valo képesség tarsadalmi elvaras, a vitahelyzetek altali tudasszerzés mod-
szere, mely amellett, hogy tisztdzd és meggy6zd funkciokkal rendelkezik, a tudoméanyos kutatoi
munkanak is szerves részét képezi. Eppen ezért a felséoktatdsnak tudomanyos vitaszintérként
is kellene funkciondlnia az ismeretbdvités, a tudomany fejlédése és az egyetemi polgarok szocia-
lizaci6ja okan. Ennek sikeréhez pedig elengedhetetlen az érvelési eszkdozok minél magasabb
szintll elsajatitasa. (Andrews 2010) Gyakorl6 oktatokként tigy latjuk, hogy sok esetben még a
kommunikécid szakos hallgatonak is gondot okoz a nyilvanos megszolalas és vitazas.

Fentiekbdl kovetkezden kutatdsunk célja olyan alternativ lehetéségek felsdoktatasi alkal-
mazasanak ismertetése, amelyek hosszu tdvon lehetdséget nyujtanak az érveléstechnika kur-
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zusok szinvonalanak novelésére, valamint a tananyag alaposabb megértésének eldsegitésére.
Eredményeinket az érveléstechnika oktatoinak figyelmébe ajanljuk.

Tanulmanyunkban a hipotézis és a modszertan ismertetése utan bemutatjuk kutatasunk
teoretikus hatterét (Alexander 2014, Buck 2013, DeHaven—Susan Ferebee 2012, Fry—Kette-
ridge—Marshall 2008, Griffths 2008, Marks 2014, Race 2006, Ruben 1999), majd valasztott
alternativ javaslatunkat, a tarsasjatékot. A konstruktivista pedagogiai modellt elméleti és maod-
szertani keretként alkalmazva tesztjatékként a Tabu jatékot valasztottuk. A jaték alkalmazasat
tanulmanyunk masodik felében részletesen ismertetjiik. Végiil dsszegezziik eddigi eredmé-
nyeinket, és néhany jovore vonatkozo kitekintést is tesziink. Kutatdsunk hosszu tavu célja a
jOvO magyarorszagi értelmiségét alkoto, jelenleg a felsdoktatasban résztvevo hallgatok érvelési
¢s vitakultardjanak fejlesztése.

1. Hipotézis és modszertan

A nemzetkozi érveléstechnikai €s oktatdsmddszertani szakirodalomban elmélyiilve, szemiinkbe
otlott McGonigal kovetkezo kérdésfelvetése: ,,A jatékokat altalaban szoérakoztatonak, nagyja-
bol egyértelmiicknek tartjuk, amikkel el tudjuk {itni az idét. De mi lenne, ha ugy gondolnank
rajuk, mint a jovO felsGoktatasanak fejlesztését szolgalo szinterére?” (McGonigal 2013: 0. n.)
McGonigal Gtlete azért izgalmas, mert konnyedén 6sszekothetd azokkal a kortars neveléstu-
domanyi elgondolésokkal, melyek az un. aktiv tanulast helyezik el6térbe. A jaték aktiv és
konstruktiv folyamatai, a szabalyrendszerek elsajatitasa, a jatéktérben valo eligazodas, és az
egyes taktikai és stratégia 1épések kigondoldsa és megjatszdsa mar gyermekkortdl kezdve a
tarsas nevelést €s tanulast szolgéljak. Ez alapjan McGonigal kérdése a jaték felsdoktatasi
alkalmazasarol helyénvalonak tlinik, f6leg, ha az aktiv tanulési folyamat elméleteihez illeszt-
juk. (lasd a 2. fejezetet)

McGonigal az oktatott ismeretanyagra vonatkozoan is fogalmazott meg kérdéseket: ,,Vajon
olyan tudast kell elsajatitaniuk a hallgatoknak, amelyet mar mindenki ismer, vagy inkabb olyan
problémakat kellene megoldaniuk, amelyeket korabban még senki sem oldott meg?” (McGo-
nigal 2013: 0. n.) McGonigal arra hivja fel a figyelmet, hogy a hallgatoknak az elméleti ismere-
teken tal azok gyakorlati alkalmazasat is meg kell tanitani.

»Ha a jaték hatékony fejlesztd €s bevono eszkoz a gyerekek tanulési folyamatdban, akkor
miért ne mikodhetne a felnbttek esetében is épp ilyen hatékonyan?” (O’Rirordan-Kirkland
2008: 1) E kérdésfeltevesbol kiindulva fogalmaztuk meg hipotézisiinket: a tananyagra formalt
tarsasjatékok hatékony modszertani segitséget nyujthatnak az érveléstechnika oktatdsban. Ennek
igazolasahoz a Moholy-Nagy Miivészeti Egyetemen 2014-15. 6szi félévben oktatott Logika:
argumentacio ciml kurzuson teszteltiik a potencialis feladatokat. A heti kétszer 80 percben
oktatott, 16 f6s oran alkalmazott jatékok koziil a Tabut emeljiik ki és mutatjuk be részletesen
a 3.1-es pontban. Tanulmanyunkat és eddigi eredményeinket szekunder kutatasunkra, személyes
tesztelésre és résztvevo megfigyelésre alapozzuk. Mivel a folyamatban 1évo kutatas elején jarunk,
ezért modszertanilag (pl. az eredmények visszamérése) még tovabbi kidolgozasra, fejlesztésre
van szlikség, hogy az eredményekbdl minél helyesebb kovetkeztetéseket vonhassunk le.

2. Teoretikus jaték

Fontos tisztazni, hogy mit tekintiink kreativ jatéknak, illetve milyen értelemben hasznaljuk a
fogalmat. Kreativ jaték minden olyan klasszikus tablas és szobeli tarsasjaték, amely semmi-
lyen online, IKT (Informécids és Kommunikéacios Technoldgidk), sem egyeéb koltséges és kiilon-
leges infrastrukturalis eszk6zoket nem igényel.
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Hangstlyozzuk, hogy nem teljes orat kitolto ,,jatszadozasr6l”, hanem a tananyag elsa-
jatitasat, elmélyitését, a gyakorlati eszkoztarba vald azonnali beépiilését szolgald jatékok meg-
felel6 idépontban torténd alkalmazasarol beszéliink. ,,A megfeleld jaték a megfeleld hallgato-
sagnak, a megfeleld idoben szdrakoztatova és érdekessé teheti a tanulast, hozzasegithet az ismét-
Iéshez, ezaltal megerdsitve a tanulasi folyamatot, és akar még ugy is miikodhet, mint egy teszt,
amivel mérhet6 a tanulds.” (Meier 2000: 148)

2.1. A tarsasjaték mint hatékony bevono eszkoz

A nemzetkdzi szakirodalomban egyetértést fedeztiink fel a jatékok hatékonysaganak megitélé-
sében. A ,jaték érdekes, dtletes, szorakoztatd €s nagyon lebilincseld tud lenni.” (Meier 2000:
147) O’Riordan és Kirkland a jatékot élvezetesnek és interaktivnak talaltak, a hallgatok az ilyen
jellegli dinamizmusra természetesen reagaltak, és pozitiv visszajelzéseket adtak. (O’Riordan
¢s Kirkland 2008: 2) Marquis a felsdoktatasra vonatkoztatja a jatékosokra alkalmazott McGo-
nigal-féle négy szempontot, melyek a kovetkezok:

1. Folyamatos optimizmus (urgent optimism)

2. Kozosségi halo (social fabric)

3. Elvezetes alkoto folyamat (blissful productivity)

4. Epikus jelentés (epic meaning)

(Marquis, 2011: 0. n.)

Folyamatos optimizmus (1.) alatt azt értik, hogy a jatékot jatsz6 személyek ugy gondoljék,
realis esélyiik van arra, hogy dontéseik sikerre fogjak vezetni 6ket. K6zosségi halot (2.) épi-
tenek ki: bizalommal fordulnak jatékpartnereikhez, egyiittmiikddnek céljaik eléréséért, vala-
mint érzik a kozdsséghez valo tartozas eldnyeit. A jatékkal toltott idot élvezetes alkotd folya-
matként (3.) élik meg, 6romiiket lelik abban, hogy hasznosabban toltik szabadidejiiket, mint
azok, akik ugyanezen id6 alatt nem csinalnak semmit. Azaltal, hogy a jatéktérben egy nagyobb
esemény részeseinek érezhetik magukat, ahol dontéseiknek latvanyos befolydsold erejiik van,
tevékenységiik epikus jelentést (4.) is nyer. Ez az érzés motivalja és 6sztonzi Oket, hogy még
tovabb jatsszanak. (Marquis 2011)

Elébbi szempontok McGonigal szerint hatékonyan miikddnek a szabadiddben jatszott
jatékoknal, pont ezért valasztjdk sokan az 1d6toltés ezen formdjat: a fent emlitett érzéseket
szeretnék atélni. Ezeket az érzéseket a felsOoktatasban, a tanorak keretein beliil is ki lehetne
valtani a hallgatokbol: annyi kell hozza, hogy az imént részletezett négy szempont kdzponti
szerepet kapjon a tananyag kialakitasaban. (Marquis 2011) A kiilonb6z6 tananyagrészekhez iga-
zitott jatek O’Riordan ¢és Kirkland szerint ,,[...] lehetdséget teremt az egyiittmikodés fejlesz-
tés¢hez, valamint eldsegiti az aktiv tanulast.” (O’Riordan és Kirkland 2008: 3) Szamunkra az
aktiv tanulds eldsegitése, elérése olyan fontos cél, melynek megvaldsitasahoz a jaték megfe-
leld eszkoznek mutatkozik.

2.2. Aktiv tanulas és a konstruktivista pedagogiai modell

Meghataroz6 tanulaselméleti keretiink a kiilonb6zd alternativ tanitasi eszkdzoket bevond és
alkalmazo, egylittmiikddésen alapulo, k6zos tudasra €pitd konstruktivista modell. Ennek 1ényege,
hogy ,,a tanulok nem atveszik a tudést valahonnan, azaz nem a tudas kozvetitése az, ami a
tanulasi folyamatot eldidézi, hanem a tanulok maguk konstrudljdk meg a sajat tudasukat”.
(Nahalka 2014: 40) Ez a tudasépit6 koncepcio ,,a tudasszerzést tarsas tevékenység kozben teszi
lehetéve”. (Karpati 2008: 129) Az 1. tdblazat mutatja a tovabbi kiillonbségeket a hagyomanyos
pedagogiaval szemben, kiilonb6zo tényezdket vizsgalva.
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1. tablazat

A hagyomanyos (instruktiv) és az ujszertii (konstruktivista) pedagogia kiilonbségei
(Csontos és Szabo 2009: o. n.)

Hagyomanyos Konstruktivista
Tanar FGszerepld, szakértd Szervezd, edzd, tars
Tanulé Passziv hallgatd, befogado Aktiv cselekvd, konstruktiv

Integralt, tobb tudomanyteriletet

ntargyakr: ntott, elvont, dtfogé i i }

Tartalom Tantargyakra bonto g stfogé, autentikus
Ertékelés Valogato, mingsitd Diagnosztizald, alakitd

s Ky IS aSa, KEvESTAE scioforras, ' y
Tanulasi agylépése kevesu‘1 'ormauoforras Apré lépések, sok interakcié
kérnyezet sok utasitds

5 : A hagyomanyos haromszog: tanar, Didaktikai sokszog: tanar, didktars,
Didaktika £ 2
didk, tananyag feladat, média

A tablazatbdl lathatd, milyen viszonyban all tanar és tanuld a konstruktiv szemléletben. A
tanar tarsként jelenik meg, a didk pedig aktiv résztvevo a tartalom megkonstrualasa soran, ami
a k6z6s munka eredménye. ,,A kollaborativ egylittmiikdés €s tudasépités egyik viszonylag 1j
modellje a trialogikus tanuldselmélet, mely a kdlesondsen, kozosen készitett vagy modositott
objektumokon, tartalmakon keresztiili tanulast jelenti.” (Karpati 2008: 129) Ez a folyamat
szervesen beilleszthetd az érveléstechnika jatékositdsanak elképzelésébe, amennyiben azt a
hallgatokkal kozosen létrehozott, és segitségiikkel folyamatosan formalt aktiv rendszernek
tekintjiik. (1. &bra)

,Hagyomanyosan azt tekintették — és sok helyen ez ma is jelen van — tanulasi tevékeny-
ségnek, ha a tanuld6 memorizal vagy gyakorol.” (Nahalka 2014: 40) A kiilonb6z6 reformpeda-
gogiak megjelenésétdl kezdodden azonban kitagult az a tevékenységrendszer, amely a tanulasi
folyamatot segiti és szolgalja. Az olyan tevékenységek, amelyeket az emberek a hétkdznapi
¢letben végeznek, folyamatosan megjelentek az oktatasban, €és valtak tanulési tevékenységgé.
(Nahalka 2014) Ez a folyamat a 21. szdzadban is zajlik, és lathatéan egy joval gazdagabb teve-
kenységrendszer segiti az oktatast. Szamunkra a jaték jelenti ezt az alternativ eszkozt, amely
megjelenik a tanulasi tevékenységek rendszerében, és amely a kiilonb6z6 hallgatd tipusoknal
egyarant alkalmazhato.

Ha a felsdoktatasi intézményben tanulo hallgatok szemszogébdl szeretnénk megértent,
hogy 6k hogyan sajatitjak el a tananyagot, hogy szdmukra mi a fontos és motivald, akkor sziik-
ségesnek latszik a hallgatok céljuk szerinti csoportositasa. Biggs alapjan kétféle hallgato tipust
kiilonboztetiink meg. A tudomanyosan elkotelezettnek (,,academically committed”) hatdrozott
tervei és céljai vannak tanulmanyaival. Amit tanul, valoban érdekli és fontos szamara: folya-
matosan reflektdl a tananyagra; az eléadasra megfeleld hattértudassal, valamint kérdésekkel érke-
zik, amelyek kulcsfontossagu szerepet jatszanak tudasa létrehozésaban. (Biggs 2007) Ebben
az esetben a megszerzett tudason és annak megfeleld alkalmazasan van a hangsuly. Az oktatd
ilyenkor szinte barmilyen tanitdsi modszert alkalmazhat, hiszen a hallgatd sikeressége elso-
sorban sajat motivacidjabol fakad.
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1. abra

Dialogikus és trialogikus tanulds
(Karpati 2008: 129)

rialogikus tanulas

| tartalon

A

P ——> PN
| résztvevo ISy 1€52tVevo |

Iogi tanulds

A masik tipus a feliiletes hallgato, aki szadmara elsOsorban a képesités megszerzése a cél, hogy
a munkaerépiacon biztosan és konnyedén el tudjon helyezkedni. O kevésbé elkotelezett és
motivalt; a relevans hattértudas, valamint a tananyaghoz tartoz6 kérdések kevésbé fontosak sza-
mara; tanulési stratégiaja kimeriil abban, hogy az elsajatitandé tananyagot feliiletesen tanulja
meg vagy bemagolja. Annyi erdfeszitést tesz csupan, hogy atmenjen a vizsgékon. (Biggs 2007)
Mivel ebben az esetben a hallgaté tudasa csupan feliiletes, ezért sziikség lesz olyan tanulast segitd
eszkozokre, amelyek a tananyag megértését és elsajatitasat segitik. Azok a modszerek, amelyek
a tudomanyosan elkotelezetteknél alkalmazhatok — példaul a hagyomanyos eléadas mint passziv
tanitasi modszer —, kevésbé lesznek sikeresek az érdeklddés és az elkotelezettség alacsony foka
vagy hidnya, valamint a kiilonboz6 célok miatt. A kihivast ezek a hallgatok jelentik. (Biggs 2007)

2. tablazat

Hallgatoi orientdcio, tanitdsi modszer és a tanuloi elkotelezettség szintje

(Biggs 2007: 10)

High-devel cngagement

Theorizing T
‘Academic’ Susan
Leaming
Applying activities
needed to
Relating achiave
intended
Explaining A learning
'Non-academic’ Robert outcomes
Describing
Note taking
Memorizing

Low-level engagement
Passive €4 Level of student activity elicited — Active
(e.g. the standard lecture) (e.g. problem-based learning)

Teaching method
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,»Vajon hatékonyabb-e az aktiv tanulas?” (Wingfield-Black 2005: 120) A 2. tablazat kivaloan
szemlélteti a két hallgato tipus kozti kiillonbséget, valamint tanulési aktivitdsukat az aktiv és
passziv modszerek esetében. (Biggs 2007: 10) Lathato, hogy a kiilonbségek csokkennek a hall-
gatd tipusok kozott, ha az aktiv tanitasi eljarast alkalmazzuk.

Ugy gondoljuk, hogy az a szakadék, amely a hallgatok kozott a passziv tanitasi modszer
esetében megjelenik, kiilonbozo kreativ jatékok bevonasaval csokkenthetd. A kovetkezo feje-
zetben ezeket a jatékokat mint kreativ tanulasi eszkdzoket mutatjuk be.

3. Alkalmazott tarsasjatékok

Kutatasunk jelenlegi fazisaban olyan kreativ jatékokra helyezziik a hangstlyt, melyek nem
igényelnek online, IKT vagy egyéb kiilonleges, koltséges apparatust. Meier a kovetkezOképpen
fogalmazta meg (a 2.1. pontban idézett szerzokkel 6sszhangban), hogy a tanéran alkalmazott
j0 jatéknak milyen tulajdonsdgokkal kell rendelkeznie:

Kapcsolddjon a szakteriilethez!
Tanitson gondolkoddasra!
Legyen szorakoztatd és kosson le, de ne legyen bugyuta és mesterkélt!
Legyen alkalmas a tanulok kozti egylittmitkodés gyakorlasara!
Legyen benne kelld mértéki kihivas, de ne legyen megoldhatatlan!
Engedje meg az azonnali visszajelzést!

(Meier 2000: 148)

Ezeket a szempontokat figyelembe véve valogattunk be kiilonb6z6 jatékokat a Logika: argu-
mentdcio kurzusba, melyeket az adott témakorhoz alakitottunk. A beemelt jatékok: Activity,
Racionalis vitahelyzet szimuldldasa, Képleiros feladat, ,, Bullshit” jaték, Zsebszoveg, Sajat élet-
bol vett példak (vita- és meggyozési helyzetekre), Nalos alapu szerepjatékok, Tabu, Legyen on
is milliomos!, Karaoke Jeopardy. (2. abra)

2. abra
Tesztelésre kivalogatott jatékok
Beugroé - Zsebszoveg
Bullshit
Activity
Képleirés jaték
Karaoke Jeopardy Tab u
Legyen on is Sajat életbdl vett
milliomos /Who wants példak
to be a Sweetie? vitaszituaciékhoz/
meggyozési
helyzetekhez
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3.1. ATabu

A Tabu egy szobeli tarsasjaték, melynek alapjat kartyara irott szavak alkotjak (lasd 3. abra),
ahol a legfels6 fogalom a megmagyarazand6 sz6, az alatta felsorolt szavakat pedig tilos a
magyarazat soran hasznalni — innen a Tabu elnevezés. A jatékot a kdvetkez6képpen jatszattuk
oran: a hallgatokat 1étszamuktol fiiggden 4-5 fOs csapatokra osztottuk. Koronként felvaltva a
csapat egy tagja huzott egy Tabu kartyat, majd a tarsainak masfél percen beliil el kellett ma-
gyardznia a kartyara irt, a tananyaghoz kapcsolodé fogalmat. Amennyiben sikeriilt megfejteni
a fogalmat, a csapat kapott egy pontot. Ha nem sikeriilt masfél percen beliil kitalélnia a csa-
patnak a megfejtést, a tobbi csapat el tudta rabolni a pontot a kezdd csapattol. Azok nyertek,
akik tobb pontot gylijtottek Ossze a jaték végére. Motivacioként a gydztes csapat +10% pontot
kapott a kovetkezo zarthelyin.

3. abra
Példak altalunk készitett Tabu kartyara
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A Tabu jol példazza, hogy hogyan lehet hatékonyan és sikeresen alkalmazni a jatékokat orai
kornyezetben. A 3. fejezetben bemutatott meieri szempontok mindegyikét tudja teljesiteni.
Vagyis:

Kapcsolodjon a szakteriilethez! JOl alakithatd az adott tananyagra, nalunk specifikusan
az érveléstechnikara. Azokkal az elméleti fogalmakkal tudtunk dolgozni, melyek elhangzottak
az orakon.

Tanitson gondolkodasra! A hallgatoknak azonnal alkalmazniuk kell a tanultakat, igy a
szakkifejezés €s annak jelentése egybdl beépiil gondolkodasi folyamatukba

Legyen szorakoztato és kosson le, de ne legyen bugyuta és mesterkélt! A jaték rendkiviil
konnyen alakithaté a hallgatok aktualis tudasszintjéhez, hattértudasahoz és az atadott tan-
anyaghoz. Azaltal, hogy ehhez igazitjuk a nehézségi fokot, le tudjuk kotni a hallgatokat, és
¢élvezetes is lesz szamukra a jatszas.

Legyen alkalmas a tanulok kozti egyiittmiikodeés gyakorlasara! A Tabu csapatjaték jelle-
g¢bdl adddoan a hallgatoknak egyértelmiien egytitt kell mikodnitik egymassal.
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Legyen benne kello mértékii kihivas, de ne legyen megoldhatatlan! A nehézségi szint a
tabuszavak meghatarozasaval (mennyiségi, mindségi valtoztatdsaval) alakithato, igy a kihivas
mértéke mindig a hallgatok aktualis tudasanak megfeleld, tigy, hogy még meg is tudjak oldani
a feladatot — akar elsajatitottak mar az adott fogalmat, akar még folyamatban van az elsajatitas.

Engedje meg az azonnali visszajelzést! Hallgatok és oktatok kolesonds visszajelzést ad-
hatnak egymasnak a jatékmenet végén. Az oktato fel tudja hivni a figyelmet az esetleges hibak-
ra, és tovabbi instrukcidkat is tud adni az ismeretek mélyebb elsajatitasahoz, a pontosabb meg-
fogalmazas érdekében. A jaték soran rogton kideriil, hogy mely hallgato érti az adott fogalmat,
¢s ki az, akinek tovabbi tanuldsra van sziiksége. (4. dbra)

4. dbra
A Tabu tulajdonsagai

Funkciéjaban megfelel a jaték
nemzetkdzi szakirodalmak altal méltatott
tulajdonsagainak.

at6 az aktualis tudasszinthez.

Konnyen alakith

Kell6 mértéka vaitoz:
rtéki Vvaltozatossagot és komplexitsst enged meg

Alkalmas a nyilvanos beszéd és megszélalas
gyakorlasara, mind az érvelési struktira
spontan, élényelvi kialakitasara, mind pedig a
retorikai készségek fejlesztésére.

Motival: olyan kornyezetet teremt,
amiben jol érzik magukat a 205,380 ay
résztvevok, és nem kényszernek S2af,, ’""l'reje Umag

fogjak fel a tudés elsajatitast Sargo,, oSk ¢ 2 G

€fga:
Isaj, “flrahosS
ra,

ki Ui

Azonnali FEEDBACK a hibarél + INSTRUKCIOK

Altalanos probléma az érveléssel: nem
Onreflexio: milyen tudassal rendelkezett eleinte, mennyit figyelnek a hallgatok a predikatumokra
valtozott a kivetkez6 esethez képest: ONERTEKELES, SAJAT (szovegben: "korlatozott", rekonstrukcioban:
FEJLODES MONITOROZASA, TANULTAK "tiltott"), mégis helyesnek gondoljak a

HASZNOSSAGANAK MERESE A TANULO SZAMARA!

rekonstrukciot, pedig: érvelési hiba

3.2. Eddigi eredményeink

A felsorolt tulajdonsagokkal rendelkezd, az érveléstechnikahoz alakitott Tabu jaték a kisérleti
orankon (Logika: argumentdcio) j6 eredménnyel szerepelt, a hallgatok visszajelzései pozi-
tivak voltak. A csoport tagjai €élvezettel vettek részt a jatékban, motivaltak voltak a maskor
oly szaraznak tartott tananyagrész elsajatitasaban és gyakorlasaban. Azonnal lehetdség nyilt
szdmukra, hogy az 0 fogalmakat beépitsék szakszokincsiikbe. Gyorsan fény deriilt a hallgatok
esetleges elméleti hidnyossagaira, pontatlanul memorizalt fogalmaikra — mind sajat maguk
szamara, mind az oktatok szamara. Vilagossa valt, mit nem értenek, hol sziikséges finomita-
sokat, kikotéseket tenni, valamint hogyan tudjuk el@segiteni a hatékonyabb tartalombefogadast.
Az eddigiek alapjan a jaték két hianyossagat fedeztiik fel. Az egyik, hogy a szokatlan
modszert egyes hallgatok nehezebben adaptaljak, pusztan 1dotoltésnek, nem pedig tanuldsi
folyamatnak latjak. A masik probléma a jaték versenyhelyzet-teremtési erejébdl fakad. Emiatt
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a hallgatok hajlamosak asszocidcios jatékként felfogni a feladatot, a mihamarabbi kitalalas
érdekében hattérbe szoritva a szaknyelvet. A fenti hidnyossagokra a jovében mindenképpen
figyelmet kell forditanunk.

Osszefoglalas

Kutatdsunkban O’Rirordan ¢és Kirkland (2008) kérdése nyoman fogalmaztuk meg hipoté-
zisiinket: a tananyagra formalt tarsasjatékok hatékony moddszertani segitséget nydjthatnak az
érveléstechnika oktatasban. Tanulmanyunkban a Logika: argumentdcio cimii kiscsoportos kur-
zuson tesztelt Tabu jaték modszertanat és alkalmazhatosagat vizsgaltuk. Eddigi eredményeink
alapjan ugy latjuk, hogy a jaték bevondsa az érveléstechnika oktatasba hatékony modszertani
fejlesztés lehet, amit érdemes nagycsoportos eldadasi szituaciokban is kiprobalni. A jovében
tehat a Tabu jaték tovabbi tesztelését és fejlesztését, tovabba a 3. fejezetben felsorolt jatékok
kidolgozésat kivanjuk elvégezni. Mivel még kutatasunk elején jarunk, ezért a jatékok tesz-
telésének modszertanat és az eredmények visszamérését illeten is tovabbi fejlesztések sziiksé-
gesek annak érdekében, hogy oktatas-modszertani szempontbol hatékony programot tudjunk
kinélni az érdeklédddknek.
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Jelen tanulmény szakértd tamogatasaért koszonet illeti Danka Istvant és a BME GTK Tudo-
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