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Előszó 

Egy út részletes térkép nélkül 

Vannak történetek, amelyeknek az eleje visszatekintve olyan tiszta, mintha valaki előre 

megrajzolta volna. A miénk nem ilyen. A miénk zegzugos, és éppen ettől a miénk. 

Mintegy két évtizeddel ezelőtt mi ketten — Márti és Robi, két fiatal gyógypedagógus — 

egyéni fejlesztő foglalkozásokat tartottunk autista gyerekeknek. Nem volt sem előképünk, 

sem mintánk ahhoz, ami később ebből kibontakozik; csak az volt, hogy ott ültek velünk ezek 

a gyerekek, és mi kerestük a nyelvet, amelyen elérhetnénk őket. 

Két év múlva ezekből a gyerekekből megalakítottuk a környék első autista 

osztályát 

Az elméletet az egyetemen tanultuk, a gyakorlatot a gyerekektől. Az osztályt a COVID-járványig 

vittük, együtt, de soha nem egyszerre: ketten voltunk, két pedagógus egyetlen teremre, csak éppen 

mindig az egyikünk volt bent, a másik kint. A létszám folyamatosan változott, hat-tíz tanuló között, és 

tipikus intellektusú, valamint társult enyhe és középsúlyos értelmi fogyatékossággal élő autista 

gyerekek jártak egymás mellett. Volt, amikor négy évfolyam tanult egyetlen tanteremben, hat 

különböző tanmenettel. Mi szerettük ezt a munkát, és minden reggel tudtuk, miért megyünk. 

A járvány után váltás következett: attól kezdve az elsős-másodikos autista gyerekeket kaptuk. 

Minden szeptemberben elölről kezdtük — új gyerekek, új bizalom, új nyelvkeresés. Ez soha nem lett 

könnyű, de minden egyes újrakezdésben ott volt az előző évek tudása. Most, ahogy e sorokat írjuk, 

szeptembertől már négy autista osztály működik az iskolánkban. Ami egykor úttörés volt, az mára 

struktúra lett. 

De nem csak a tanteremben éltünk 

Ami másoknak szabadidő volt, nekünk pályázatírás lett: Leonardo-projekteket írtunk a 

szakiskolásoknak, hosszú éveken át küldtünk és fogadtunk önkénteseket az Európai Önkéntes 

Szolgálat keretében, és három Comenius iskolai együttműködési projektet valósítottunk meg — az 

utolsót a saját autista osztályunkkal. Ez utóbbi vitt el minket egy repülős utazásra. Az évek 

fejlesztőmunkája meghozta a gyümölcsét: nyolc-tízéves tanítványainkkal elrepültünk Kölnbe. 

Feltűnés nélkül. 

Aztán jött a blog 

Írni kezdtünk arról, ami a legjobban foglalkoztatott minket: az autista gyerekek sajátos 

gondolkodásáról. Megmutatni akartuk másoknak is, hogyan kell nézni ahhoz, hogy meglássuk, miről 

és hogyan gondolkodik egy autista gyermek. 

https://pampampam.hu/
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Valahol itt a tanterem és a billentyűzet között fogant meg az ötlet 

Több mint egy évtizednyi fejlesztőmunka nyomán minden részlet ott volt a fejünkben — nem 

egyben, csak részeiben, de megvolt mind. A színek, a formák világa, a számok 0-tól 10-ig, az 

összeadás és a kivonás — és az a pillanat, amikor a kártyák között egyszer csak kattan. Mindez ott élt 

a foglalkozásainkon, napról napra. Az a felismerés, hogy a gyermekek nem a szabályokat tanulják 

meg nehezen, hanem azt, hogy egyszerre többféle tulajdonságra figyeljenek. Az a tapasztalat, hogy 

amit a kéz kirak, az a fejben rögzül. És az a hiány, amelyet évek óta éreztünk: hiányzik egy híd a 

neurotipikus és az autista világ között. Nem egy száraz fejlesztőeszközre volt szükség, hanem egy 

élvezetes játékra — olyanra, ahol a neurodivergens gyermekek sem maradnak ki a közös mókából. 

A lányunk, Nóra, az elejétől velünk gondolkodott: gimnazistaként ötleteket adott a szimbólumokhoz, 

a működéshez, a teljes játékhoz — ma egyetemi hallgatóként a saját szemléletével és ötleteivel 

formálja tovább a rendszert. Az autista gyermekek támogatása számunkra nem csupán szakma, 

hanem családi misszió. Együtt formáltuk, alakítottuk, hoztuk létre — ezekből a részletekből kellett 

valami újat alkotnunk, olyat, ami egyszerre eszköz és játék, egyszerre fejlesztő és szórakoztató, 

egyszerre a miénk és mindenkié. 

Így született meg a Pam Pam Pam 

2021-ben publikáltuk az első, tíz szimbólumos kártyapaklit. A következő évben a világ legnagyobb 

társasjáték-adatbázisa, a BoardGameGeek fogadta el a regisztrációnkat. Azóta dolgozunk a paklik 

bővítésén, gyakorlóvideókat készítünk, honlapot építünk, és próbáljuk eljuttatni a rendszert azokhoz, 

akiknek valóban szükségük van rá. 

Majd elkezdtük ezt a kézikönyvet 

Amit az olvasó most a kezében tart, az egy családi műhely terméke. Nem laboratóriumban született, 

nem kutatóintézetben kapott formát — hanem abban a rácsodálkozásban, amely minden nap újra 

megtörténik, valahányszor egy gyermek először teszi le helyesen a korongokat, és az arcán 

megjelenik az a mosoly, amelyik azt mondja: „értem”. 

Itt járunk. Innen indulunk tovább. 

Fejlesztő eszköz és társasjáték egyben, ahogy mi gondoljuk 

A legtöbb gyorsasági felismerő társasjáték egyetlen képességet jutalmaz: a sebességet. Aki először 

bekiabálja a választ, az nyer. De mi van azokkal a gyermekekkel, akiknek több időre van szükségük? 

Akik nem lassúbbak, hanem máshogyan gondolkodnak? Akik talán pontosabban látnak, mint bárki 

más az asztalnál, csak éppen nem tudják vagy nem akarják azonnal kimondani, amit látnak? 

A mi rendszerünkben nem a leggyorsabb kéz vagy a leghangosabb hang dönti el a győzelmet. A Pam 

Pam Pam három szótagja három cselekvésre emlékeztet: nézd meg, rakd ki, mondd el. Szín, forma, 

érték. Pam, Pam, Pam. Ebben a ritmusban ott a rendszer szíve: a gondolkodás nem rejtett, hanem 

kézzel fogható. A korongok a válaszszalagon a meghozott döntés fizikai lenyomatai. 

https://pampampam.hu/


 PAM PAM PAM — ELŐSZÓ  

 

pampampam.hu Nóra = Márti + Robi 7 

A három szótag tehát nem egyetlen jelentést hordoz, hanem a rendszer több rétegét egyszerre 

kódolja. Cselekvési szinten: nézd meg a kártyát, rakd ki a korongokat, mondd el (vagy mutasd meg) a 

megoldást. Tartalmi szinten: szín, forma, érték — a három tulajdonság, amelyet a korongoknak 

tükrözniük kell. Ritmikai szinten: három egyenlő ütem, amely a motoros tervezést segíti és a 

cselekvés kiszámíthatóságát biztosítja. A háromszoros kódolás nem zavar, hanem a rendszer 

architekturális döntése: ugyanaz a ritmus fogja össze a „mit csinálok”, a „mire figyelek” és a „hogyan 

cselekszem” dimenzióit. 

A logika közös nyelve 

Képzeljünk el egy nagy, vidám asztalt, amelyet a világ minden tájáról érkező gyermekek ülnek körül: 

egy amerikai, egy japán, egy kenyai, egy francia, egy indiai, egy brazil és egy ausztrál kisgyerek. Bár 

lehet, hogy az anyanyelvükben egyetlen közös szót sem találnának, és kultúrájuk ezer színben 

különbözik, a Pam Pam Pam kártyáit kézbe véve a határok azonnal leomlanak közöttük. 

Ebben a térben ugyanis nem a szavak, hanem a szemünk és az agyunk legősibb, egyetemes nyelve 

dominál. A kommunikáció alapja az a pillanat, amikor a piros szín ereje, a kör tökéletessége és a 

hármas szám értéke egyetlen, oszthatatlan egységgé olvad össze. A pöttyök, az ujjak, a geometriai 

formák nyelv nélkül érthetők — egy orosz, egy kínai és egy magyar gyerek ugyanazt a kártyát 

dekódolja.  

Az univerzalitás nem azt jelenti, hogy minden kártya minden kultúrában azonnal érthető — az 

ujjábrázolási módok például kultúránként eltérnek, és a pedagógus feladata a gyermek számára 

ismerős változat kiválasztása. Az univerzalitás mélyebb szinten érvényesül: a játék matematikai 

magja, a szabályrendszer és a kognitív kihívás bárhol ugyanaz. A Pam Pam Pam nem egyetlen 

változatlan terméket exportál a világba — egy adaptálható keretrendszert kínál, amelyet a helyi 

pedagógus a saját gyermekeihez igazít. A válaszszalaggal nyelvtudás nélkül is tudnak egymással 

játszani. Ez a rendszer egyik legkülönlegesebb tulajdonsága: a Pam Pam Pam „nyelve” egyfajta 

vizuális eszperantó — nem azért, mert minden szimbólum minden kultúrában azonnal érthető, 

hanem mert a matematikai mag és a szabályrendszer univerzális. 

Kinek jó a Pam Pam Pam társasjáték? 

A gyereknek. Mindenekelőtt neki — a fejlesztőszobában vagy az iskolában tanulja meg a rendszert, a 

fejlesztő az ő szintjéhez igazítja a nehézséget, és a válaszszalag megmutatja, mit gondolt. A szabályok 

egyformán vonatkoznak mindenkire: a nem beszélő gyermek ugyanazokat a korongokat használja, 

ugyanúgy nyer vagy veszít, mint beszélő társai. 

Otthon már játék — a szülő gyorsan megtanulja, a nagyszülő is beszáll. A vizuális felismerésben a 

gyermekek meglepően jók, a győzelmeik valódiak, és a haladó paklik a felnőtteket is 

megdolgoztatják. 

A barátokkal jönnek a versenyek. Három-négy gyerek, akik ismerik a rendszert, leülnek egymás 

mellé, és a tempó azonnal felgyorsul. A serdülőknél ez tovább megy: házi szabályok, csapatok, profi 

paklik, és az a kérdés, hogy ki bírja tovább hibátlanul. 

https://pampampam.hu/
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A felnőtt sem teszi félre: minden kör új kód, új döntés, és ami az előző körben igaz volt, a 

következőben érvénytelen. A nagyszülő, aki az unokájával kezdte, a saját szellemi frissességét edzi 

vele tovább. 

Amit a gyermek a fejlesztőszobában megtanul, otthon gyakorolja, a barátaival versenyez benne, 

felnőttként kihívást talál benne, időskorában pedig a kognitív frissességét őrzi vele. 

Kinek szól a Pam Pam Pam kézikönyv? 

Ezt a kézikönyvet pedagógusoknak, gyógypedagógusoknak, pszichológusoknak és fejlesztő 

szakembereknek írtuk. Nem azért, mert a játékhoz feltétlenül szükség van szakmai háttérre, hanem 

mert hisszük, hogy a tudatos alkalmazás sokszorosára emeli a hatékonyságot. Aki ismeri a rendszer 

mögötti elveket, az nem csupán játszani fog a gyermekekkel, hanem fejleszteni tudja őket — 

miközben a gyermekek azt érzik: ez egyszerűen jó játék. 

A Pam Pam Pam különleges helyet foglal el az inkluzív eszközök között. Autizmus-szakértő 

pedagógusok fejlesztették ki, és minden eleme a tudatos tervezés eredménye. A társasjáték 

kiszámítható, strukturált, szabályalapú — minden eredmény a gyermek saját felismeréséből és 

cselekvéséből következik. Éppen ezért az autista gyermekek számára nem alkalmazkodni kell a 

játékhoz, hanem a játék természetes működése illeszkedik az ő kognitív profiljukhoz. Ez nem 

kompromisszum. Ez a tervezés lényege. 

A könyv lapjain végig azt a szemléletet követjük, hogy az eltérő kognitív stílus nem hibás változata a 

tipikusnak, hanem más mintázat, más erősségekkel és más kihívásokkal. A Pam Pam Pam egyik 

legfontosabb tanulsága számunkra az volt, hogy egy jól tervezett rendszerben a neurotipikus és a 

neurodivergensen fejlődő gyermekek nem csupán egymás mellett, hanem valóban együtt tudnak 

játszani és tanulni. 

Aki először lapozza végig ezt a kézikönyvet, annak talán bonyolultnak tűnhet a rendszer: 

keresőtáblák, takarólapok, válaszszalagok, korongtálcák, háromdimenziós kódolás. Sok eszköz, sok 

fogalom, sok réteg. De a Pam Pam Pam végső soron három kérdésre épül: milyen színű, milyen 

formájú és melyik szám? Amikor a gyermek először leül az asztalhoz, és néhány perc múlva 

mosolyogva rakja ki az első korongjait, a fejlesztő is megérti: a rendszer bonyolultsága a háttérben 

dolgozik — a gyermek számára ez egyszerűen egy jó játék. Minden eszköz, amit ez a könyv részletez, 

egyetlen célt szolgál: hogy ez a jó játék közben a lehető legtöbb tanulás történjen. Az olvasás során 

érdemes ezt szem előtt tartani: ami most még összetettnek hat, az a gyakorlatban gyorsan 

természetessé válik. 
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Bízunk benne, hogy ez a kézikönyv nem csupán útmutató 

lesz, hanem gondolatébresztő is. Nem állítjuk, hogy 

mindenre megvan a válaszunk. Iránymutatást szeretnénk 

adni, és tudjuk, hogy a módszertan a gyakorlatban, a 

gyermekekkel való találkozásban lesz igazán élő. 

Jó játékot és jó munkát kívánunk! 

Kovács Nóra · Kovácsné Csabai Márta · Kovács Róbert 

 
 

 

JOGI NYILATKOZAT ÉS FELELŐSSÉGKORLÁTOZÁS 

A Pam Pam Pam egy pedagógiai fejlesztő eszköz. Nem diagnosztikai vagy terápiás 

eszköz. Nem helyettesíti a szakorvosi vizsgálatot, a pszichológiai felmérést, a fejlesztő 

foglalkozást vagy a gyógypedagógiai ellátást. A könyvben leírt eredmények a szerzők 

szakmai tapasztalatán alapulnak, és várható fejlődési irányokat jeleznek; egyéni 

eltérések lehetségesek. Bármilyen fejlődési aggodalom esetén forduljon szakemberhez. 

 

Nyelvi megjegyzés 

A jelen kézikönyv eredeti nyelve magyar. Amennyiben a fordított változatok és a 

magyar nyelvű szöveg között eltérés mutatkozik, a magyar nyelvű változat az irányadó. 
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Bevezetés és alapelvek 

A Pam Pam Pam dióhéjban 

Mielőtt a részletekbe merülnénk, mutatjuk a lényeget — hogyan néz ki egy kör a 

gyakorlatban. 

A Pam Pam Pam egy gyorsasági felismerő kártyajáték, amelyben nem a puszta felismerési sebesség, 

hanem a gondolkodás egésze dönti el a győzelmet. Két vagy több játékos ül az asztalhoz; 

mindenkinek van egy saját kártyalapja, és a többi kártyalap kerül az asztal közepére, képpel felfelé. 

Minden kártyalapon színes szimbólumok láthatók — például piros háromszög hárommal, kék kör 

öttel. A játék matematikai szabálya garantálja, hogy bármely két kártyalap között pontosan egy 

szimbólum egyezik meg — szín, forma és érték szerint egyaránt. A játékos feladata ennek az 

egyetlen egyezésnek a megtalálása. 

De a mi rendszerünkben tilos bekiabálni. Aki megtalálta az egyezést, annak korongokkal kell 

„kimondania” a megoldást: a korongtálcájáról kiválaszt egy színkorongot, egy formakorongot és egy 

értékkorongot, és sorrendben felhelyezi a válaszszalagra. Szín–Forma–Érték. Pam–Pam–Pam. A 

válaszszalag lerakása után a játékos „Stop!”-ot jelez, és jön az ellenőrzés. Ha a szalag helyesen 

tükrözi az egyezést, a játékos elnyeri a kártyát. Ha nem, visszarakja a válaszszalagot, majd 

visszapakolja a korongjait — és amíg visszarendez, a többiek folytathatják a keresést. 

 

 

https://pampampam.hu/


 PAM PAM PAM — BEVEZETÉS ÉS ALAPELVEK  

 

pampampam.hu Nóra = Márti + Robi 11 

Ezt hívjuk Kényszerített Késleltetésnek, és ez a rendszerünk szíve: a felismerés és a kimondás közé 

fizikai cselekvés ékelődik, ami időt ad a gondolkodásra, és egyenlőbb esélyt teremt a gyorsabb és a 

lassabb játékosok között. Ezt tudatosan terveztük így: a kiszámíthatóság az autista gyermekek 

számára különösen fontos. A szabályciklus minden körben ugyanaz, a megoldás mindig logikával 

elérhető, a váratlan fordulat nem fenyeget. 

A játékot úgy alkottuk meg, hogy beszéd nélkül is teljes értékűen játszható legyen. A nem beszélő 

gyermek a szalagjával és a korongjaival ugyanúgy „mondja el” a megoldást, mint beszélő társai — és 

ugyanúgy nyer. A korongok a gondolat fizikai lenyomatai, a szalag lerakása önmagában teljes 

kommunikációs aktus. Így az autista, a szelektív mutizmussal élő vagy más okból nem beszélő 

gyermek nem „részt vehet” a játékban — hanem egyenrangú résztvevője. 

A nehézséget három módon állíthatjuk. A korongtálcára több vagy kevesebb korongot tehet a 

fejlesztő — kevesebb korong könnyebb választás, több korong nagyobb kihívás. A paklik mérete 

növekedhet: a 3 szimbólumos pakli gyors és áttekinthető, az 5 szimbólumos már komoly figyelmet 

igényel. És ugyanaz az érték — mondjuk az „5” — megjelenhet öt pöttyként, öt ujjként, arab 

számként, római számként vagy akár bináris kódként. Minden ábrázolási mód más kognitív kihívást 

jelent. A fejlesztő tehát úgy állíthatja a nehézséget, mint egy keverőpultot — a gyermek mindig a 

saját szintjén játszik, és a sikerélmény felől közelít a kihívás felé. 

Ennyi az egész. Három kérdés: milyen színű, milyen formájú, melyik szám. A következő oldalakon azt 

mutatjuk be, hogyan lesz ebből az egyszerű mechanizmusból pedagógiai eszköz: hogyan készítsük fel 

rá a gyermeket lépésről lépésre, hogyan igazítsuk az ő szintjéhez, és miért működik mindez a kognitív 

fejlődés szempontjából. 

A három ígéret 

A rendszer háromféle támogatást kínál a szakembernek. 

Pam Pam Pam — inkluzív fejlesztő társasjáték-rendszer 
 

Látható Gondolkodás 
a fejlesztő látja, hol tart a gyermek 

Nyelvfüggetlen Részvétel 
a korongok beszélnek a gyermek helyett 

Skálázható Kihívás 
a nehézség a gyermekhez igazítható 

 

Szín–Forma–Érték triád Válaszszalag Fokozatos nehezítés 
Értékábrázolási 

változatosság 

 

Készségalapú mag 
Kényszerített 

Késleltetés 
Visszarendezés Csendes Kapcsolódás Rejtett Gyakorlás 

 
A piramist alulról felfelé építettük. Az alap hordozza az eszközöket, az eszközök valósítják meg a 

három ígéretet, a három ígéret építi fel az inkluzív fejlesztő társasjáték-rendszert. 
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Látható Gondolkodás — a fejlesztő látja hol tart a gyermek 

A korongok a válaszszalagon az egész gondolkodási folyamat fizikai lenyomatai. A fejlesztő a szalagra 

pillantva azonnal látja, melyik dimenzióban (szín, forma vagy az adott értékábrázolási mód) hibázott 

a gyermek. Nem kell kikérdezni, nem kell találgatni. A hiba vizuálisan megjelenik, és ez a vizualizált 

hiba lehetővé teszi a pontos fejlesztési irány meghatározását. 

A korongoknak ezen túl mélyebb funkciójuk is van: a kognitív tehermentesítés — a gyermek 

kiszervezi a fejben tartandó információt a fizikai környezetbe, felszabadítva a munkamemóriát 

(részletes kifejtését ld. Pedagógiai stratégiák fejezet). A válaszszalag így egyszerre válaszeszköz, 

megfigyelési ablak és memóriatámasz. 

Nyelvfüggetlen Részvétel — a korongok beszélnek a gyermek helyett 

A nem beszélő gyermek számára a válaszszalag nem válaszeszköz, hanem kommunikációs csatorna. 

A korongok lerakása ugyanannyit ér, mint a szóbeli válasz. A rendszer három egyenértékű 

kommunikációs szintet kínál, amelyeket a Tanulási útvonal lépésről lépésre fejezet részletez. 

A játéknév harmadik szótagja — „mondd el” — nem szó szerinti beszédet jelent: a validálás 

korongok felmutatásával, rámutatással vagy AAK-eszközzel egyenértékűen történhet (ld. Játék 

szabályai fejezet, Validálás szekció), így a rendszer megtartja nyelvfüggetlen ígéretét. 

A játék során kialakul egy természetes kommunikációs hurok: a gyermek kiválasztja a megfelelő 

korongot, sorba rendezi a válaszszalagon, majd átadja a partnernek. Ez a cselekvéssor az 

augmentatív és alternatív kommunikáció egy jól ismert alapelvét követi: a tanuló úgy közöl értelmes 

üzenetet, hogy szimbólumokat választ ki, rendez össze és ad át a partnerének. A Pam Pam Pam nem 

helyettesíti a gyermek kommunikációs rendszerét, de ugyanazt a cselekvéssort gyakoroltatja — és a 

gyermek motiváltabb, mert nyer vele. A kommunikációs hurkot — amit mi Szelekció–Konstrukció–

Tranzakciónak nevezünk — a Bevezetés Autizmus-specifikus szekciója fejti ki. 

Skálázható Kihívás — a nehézség a gyermekhez igazítható 

A rendszer három egymástól független dimenzió mentén állítható a gyermek szintjéhez: a 

korongtálca korongjainak száma, a pakli szimbólumszáma és az értékábrázolás absztrakciós szintje. A 

fejlesztő e három dimenzió független szabályozásával biztosítja, hogy a gyermek mindig a saját 

szintjén játsszon. A három dimenzió részletes leírását a Játék szabályai fejezet „A differenciálás 

három dimenziója” szekciója tartalmazza. 

A Kényszerített Késleltetés a rendszer központi mechanizmusa (ld. „A központi innováció” 

alfejezet). A korongozás révén a győzelmet több készség együttesétől teszi függővé, és 

megteremti a Látható Gondolkodás és a Nyelvfüggetlen Részvétel feltételeit. A Skálázható 

Kihívás a rendszer architektúrájából — a háromdimenziós kódrendszerből és az értékábrázolási 

módok gazdagságából — következik. 
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A Pam Pam Pam rendszer felépítése 

A Pam Pam Pam rendszer két, egymásra épülő részből áll: a rávezető szakaszból és a társasjátékból. 

Ezekhez tartoznak a fizikai eszközök és a pedagógiai keretrendszer, amelyek mindkét részt átszövik.  

Eszközök Rávezető szakasz 
Társasjáték 

(Játékkör) 

Pedagógiai 

keretrendszer 

Alapeszközök Korongtálca 

Korongok (pötty, ujj, arab 

szám) 

Válaszszalag 

Kártyaelhelyező alaplap 

← ugyanezek 

(a korongtálca-készlet 

összetétele és a pakli 

nehézsége változik) 

— 

Fázis-specifikus 

eszközök és paklik 

Gyakorló paklik (3 

szimbólumos) 

Kétoldalú gyakorló 

korongok 

Párkereső kártyák 

Dobókockák 

Dobozok (plexi tetejű 

gyakorlókorong-tartó, 

szimbólumdoboz-tartó) 

Keresőtábla és takarólapok 

Eredményjelölő lap 

YouTube gyakorlóvideók 

Paklik (3–14 

szimbólumos) 

— 

Pedagógiai 

stratégiák 

(koncepcionális 

eszközök) 

Lassított Modellálás 

Fokozatos nehezítés 

Kényszerített 

Késleltetés 

Visszarendezés 

Zavaró korongok 

Poka-yoke jelölés (6/9) 

Háromszintű AAK-

validálás 

Kompetencialétra 

1. táblázat: A Pam Pam Pam rendszer eszközeinek áttekintése 

Megjegyzés: A keresőtábla a rávezető szakasz eszköze, de a „Látható Gondolkodás” ígéret 

megtestesítőjeként a pedagógiai keretrendszert is szolgálja. 

A két rész viszonya lépcsőzetes: a rávezető szakasz készíti fel a gyermeket a társasjátékra. A rávezető 

szakasz véletlenelemei (kétoldalú korongok feldobása, dobókocka) pedagógiai eszközök, amelyek a 

kognitív rugalmasságot és a váratlan helyzetekhez való alkalmazkodást fejlesztik. A társasjátékban a 

megoldás mindig logikával elérhető: bármely két kártyalap között pontosan egy közös szimbólum 

létezik, és a játékos feladata ennek megtalálása és dekódolása. 
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Mire való a Pam Pam Pam rendszer? 

A Pam Pam Pam több, mint logikai társasjáték. Egy multiszenzoros fejlesztő eszköz, amely a vizuális 

észlelés, a motoros cselekvés és a nyelvi kifejezés szinkronizációjára épül — és amelyet a legújabb 

fejlődéslélektani kutatások eredményeivel igyekszünk alátámasztani. 

A rendszer megalkotásakor inspirációt merítettünk abból a gazdag magyar pedagógiai 

hagyományból, amelynek hatása ma is érezhető a világ matematika- és zenepedagógiájában. Kodály 

Zoltán (1964) munkássága arra épül, hogy a gyermek a testével, a hangjával, a mozgásával tanul — 

és közben észre sem veszi, hogy rendszert sajátít el. Dienes Zoltán (1960) megmutatta, hogy a 

matematika nem absztrakció, hanem kézbe fogható élmény: aki játszik az eszközökkel, az 

gondolkodik. Pólya György (1945) pedig arra tanított, hogy a problémamegoldás nem veleszületett 

tehetség, hanem tanulható, lépésekre bontható folyamat — és bár modellje az absztrakt 

matematikára született, a fokozatos, stratégiai gondolkodás elve az iskoláskor előtti fejlesztésben is 

iránymutató. A Pam Pam Pam hasonló szellemben gondolkodik: a gyermek játszik, korongokat 

válogat, szalagot tölt ki — és közben vizuális gondolkodást, logikát és önszabályozást gyakorol, 

anélkül, hogy „fejlesztő foglalkozásnak” érezné. A rejtett tanulás gondolata a magyar pedagógiai 

kultúra egyik legértékesebb öröksége, és örülünk, hogy erre az örökségre építhetünk. 

A rendszer célja hármas 

Kognitív fejlesztés 

A végrehajtó funkciók, azaz a gátlás, a munkamemória-frissítés és a kognitív rugalmasság célzott 

erősítése 4–10 éves korban. A 4–5 éves korosztály a rendszert jellemzően egydimenziós feladatokkal 

(1. fázis) használja; a teljes háromdimenziós Szín–Forma–Érték integrációt 5,5–6+ éves kortól 

célszerű megcélozni (ld. A tanulási útvonal lépésről lépésre fejezet). A játék nem passzív 

szórakoztatás: minden egyes kör egy komplex kognitív gyakorlat, amelyben a gyermeknek észlelnie, 

emlékeznie, döntenie és cselekednie kell, mégpedig ebben a sorrendben. Bár a rendszer fő 

célkorosztálya a 4–10 éves korosztály, a skálázható nehézség és az értékábrázolási módok 

gazdagsága lehetővé teszi, hogy a serdülőktől a felnőttekig — sőt az időskorig — releváns maradjon. 

Matematikai alapozás 

Pre-numerikus és korai matematikai készségek építése a Szín–Forma–Érték háromdimenziós 

kódrendszerén keresztül. A rendszer szubitizációt, számfogalmat, halmazelméleti gondolkodást és 

dekompozíciós készségeket gyakoroltat anélkül, hogy a gyermek „matekfeladatot” érezne. 

Inkluzív alkalmazás 

Egy olyan eszköz megteremtése, amelyben neurotipikus és autista gyermekek egyaránt 

sikerélményhez juthatnak, lehetőleg együtt. Az inklúzió itt nem utólagos adaptáció, hanem a 

rendszer alaparchitektúrájának része. 
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A kihívás, amire választ ad 

A korai matematikai nevelés tétje 

A 6–7 éves korosztály az óvodából az iskolába való átmenet kritikus időszakát éli. Ebben az 

életkorban nem csupán annyi történik, hogy a gyermekek megtanulják a számjegyeket írni vagy 

egyszerű műveleteket végezni. Valójában egy alapvető kognitív átstrukturálódás zajlik: a szemléletes, 

tapasztalati alapú világkép fokozatosan átadja a helyét a fogalmi, logikai gondolkodásnak. A 

matematikai kompetencia nem elszigetelt készség: szorosan összefonódik a nyelvi fejlődéssel, a 

térbeli tájékozódással és a végrehajtó funkciók érésével. 

A longitudinális fejlődéskutatások (Duncan & mtsai., 2007) azt mutatják, hogy az iskolakészültségi 

matematikai kompetencia a későbbi iskolai siker egyik legerősebb előrejelzője. Az iskolába lépő 

gyermekek felkészültségében akár évekre rúgó fejlődésbeli különbség is lehet (Jordan & mtsai., 

2009), és az OECD PISA vizsgálatai (a legutóbbi, 2022-es mérés: OECD, 2023; a longitudinális háttér-

kontextushoz: OECD, 2019) szerint ezek a korai különbségek a serdülőkorig sem egyenlítődnek ki 

önmaguktól. A 2022-es PISA-ciklus eredményei a COVID-19 járvány utáni matematikai teljesítmény 

visszaesését dokumentálták globálisan, ami a korai matematikai alapozás fontosságát különösen 

aktuálissá teszi. A legfelkészültebbek már összehasonlítanak, csoportosítanak és egyszerű 

mintázatokat felismernek; a legkevésbé felkészültek még az alapvető mennyiségi fogalmakkal is 

küzdenek. Ez az óriási különbség magyarázza, miért érzik a pedagógusok a világ minden pontján már 

szeptemberben „szétszakadva” az osztályt. A kutatások egyértelműek: azok a gyermekek, akik az 

elemi számérzék területén jelentős lemaradással lépnek iskolába, szinte biztosan tanulási 

nehézségekkel fognak küzdeni, hacsak nem kapnak azonnali, célzott fejlesztést (Jordan & mtsai., 

2009). 

A digitális kor kihívása 

A képernyős eszközök világában a gyermekek egyre kevesebbet manipulálnak fizikai tárgyakat. Az 

érintőképernyők simítása nem helyettesíti a háromdimenziós tárgyak megfogását, forgatását, 

egymás mellé helyezését. A kutatások arra utalnak, hogy a gyors tempójú médiafogyasztás 

összefüggésben állhat a végrehajtó funkciók — különösen a gátlási kontroll — lassabb érésével 

(Christakis & mtsai., 2004; Lillard & Peterson, 2011). A 2020 utáni nagyminta-elemzések ugyanakkor 

jelentősen árnyalták a képet: az együttes összefüggések kicsik, erősen mediáltak a tartalom 

minősége, a szülői társnézés és a gyermek alapállapota által; a hosszú távú oki kapcsolat iránya 

vitatott, és egyszerű „képernyőidő rossz” sémára redukálni félrevezető (Orben, 2020; Orben és 

mtsai., 2022). A pedagógiai következmény mindettől függetlenül robusztus: a fizikai, 

háromdimenziós tárgyakkal való manipuláció olyan motoros-kognitív tapasztalatot ad, amelyet az 

érintőképernyő nem pótol. A Pam Pam Pam erre a tapasztalati hiányra kínál strukturált választ. 

A Pam Pam Pam rendszer erre a helyzetre ad választ: visszahozza a kézbe fogható gondolkodást. 
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A központi innováció: a Kényszerített Késleltetés 

A Pam Pam Pam központi innovációja egyetlen szabályban ragadható meg: a játékos nem kiabálhatja 

be a megoldást. A felismerés impulzusát fizikai cselekvéssé kell átfordítania — korongokat kell 

kiválasztania a korongtálcáról, sorrendbe helyeznie a válaszszalagon, és csak ezután jelezheti a 

megoldást. A felismerés és a válaszadás közé így motoros cselekvés ékelődik. 

Ezt a mechanizmust nevezzük Kényszerített Késleltetésnek. A hagyományos gyorsasági felismerő 

játékok a „leggyorsabb kiabálót” jutalmazzák, ami pedagógiai szempontból az impulzív válaszadást 

bátorítja a megfontolt gondolkodás helyett. A Pam Pam Pam megfordítja ezt a dinamikát: a sebesség 

továbbra is dönt — a versenyszakaszban ezért játsszuk —, de nem a puszta reakcióidő dönt, hanem 

az egész gondolkodási folyamat sebessége: felismerés, korongkiválasztás, szalagra építés, kimondás. 

A Kényszerített Késleltetés a rendszer központi mechanizmusa, amelyből a Látható Gondolkodás és a 

Nyelvfüggetlen Részvétel közvetlenül következik. A hagyományos gyorsasági felismerő játékokban a 

győzelmet egyetlen képesség dönti el: ki ismeri fel elsőnek és ki kiabálja be elsőnek. A Kényszerített 

Késleltetés a győzelmet több készség együttesétől teszi függővé: a felismerés mellett a dekódolás, a 

motoros tervezés, a korongozás és az önellenőrzés egyaránt szükséges. Ezért a különböző erősségű 

gyermekek más-más ponton lehetnek jobbak — nem azért, mert a rendszer a gyorsabbat „lassítja”, 

hanem mert a győzelem összetettebb teljesítményt igényel. A mechanizmus részletei a kézikönyv 

több fejezetében visszatérnek: a szabálymechanika a Játék szabályai, az alkalmazási tanácsok a 

Pedagógiai stratégiák, az elméleti háttér a Tudományos háttér fejezetben. 

 

 

 

Fontos ugyanakkor őszintén jelezni: a Kényszerített 

Késleltetés nem minden profilnál hat egyformán. Egy 

szenzorosan érzékeny gyermeknél, akinek a korongok 

textúrája vagy a mozgatás motorikus igénye stresszreakciót 

vált ki, ugyanez a mechanizmus növelheti a kognitív 

terhelést, nem csökkenti. Éppen ezért a szenzoros profil 

figyelembevétele nem opcionális kiegészítés, hanem a 

rendszer szerves része. A fejlesztő szakembernek ismernie 

kell a gyermek egyéni profilját ahhoz, hogy a Kényszerített 

Késleltetés valóban erőforrásként működjön, és ne 

akadályként. 
 

A „Pam Pam Pam” ritmusa 

A három szótag nem véletlenül adja a rendszer nevét. A cselekvés három lépése, „Szín! Forma! 

Érték!”, egy belső metronomot követ. Minden korong lehelyezése egy ütem: Pam! Pam! Pam! Ez a 

ritmicitás segíti a motoros tervezést, támogatja a beszédindítást (ami megkésett beszédfejlődés 

esetén különösen értékes), és csökkenti a szorongást a cselekvés kiszámíthatóságán keresztül. 
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A ritmus pszichológiai szerepe mélyebb, mint ahogy első pillantásra tűnik. A közös ritmusra 

hangolódás — a ritmusátvétel jelensége — erősíti a társas összehangolódást és a kooperációt 

(Kirschner & Tomasello, 2010). Amikor két játékos ugyanazt a „Pam Pam Pam” ritmust követi, egy 

rövid időre összekapcsolódik a belső időzítésük, ami — ha az autista gyermekekre is érvényesül — 

egyfajta nonverbális kapcsolódást teremthet. 

A Látható Gondolkodás elve 

A Látható Gondolkodás a Pam Pam Pam rendszer egyik legmélyebb pedagógiai döntése. A rendszer 

lépcsőzetes felépítése Bruner (1966) reprezentációs elméletére (enaktív–ikonikus–szimbolikus) épül: 

a konkrét manipulációtól a képi felismerésen át az absztrakt dekódolásig vezeti a gyermeket. A 

szingapúri matematikadidaktikában CPA-progresszióként (Konkrét–Képi–Absztrakt) ismertté vált 

megközelítés a tanulási útvonal egészére vonatkozik, nem az egyes Játékkörökre — egyetlen körön 

belül a három modalitás egyidejűleg van jelen, ami multimodális kódolás (ld. Tudományos háttér 

fejezet). A válaszszalag ennek a láthatóvá tételnek a fizikai eszköze: a gyermek gondolata ott fekszik 

az asztalon, leolvashatóan, ellenőrizhetően. 

Kognitív tehermentesítés 

A korongok a kognitív tehermentesítés eszközei: a gyermek kiszervezi a fejben tartandó 

tulajdonságokat a fizikai környezetbe. A szalag biztonságos „várakozóhely”, ahol a gondolat kézzel 

foghatóvá válik, mielőtt szóvá alakulna: a fejben lévő összetett felismerést a gyermek korongról 

korongra kibontja, sorba rendezi, és a végeredmény ott fekszik az asztalon — olvashatóan, 

ellenőrizhetően. 

A fejlesztő és a Játékmester 

A kézikönyv szövegében a „fejlesztő” szót gyűjtőfogalomként használjuk minden olyan szakemberre, 

aki a Pam Pam Pam rendszert alkalmazza: pedagógus, gyógypedagógus, pszichológus, 

fejlesztőpedagógus, logopédus vagy más, a gyermekkel foglalkozó szakember. Ez nem hierarchiát 

jelöl, hanem egyszerűsíti a szöveget — ahol a kontextus speciális szakterületet kíván, ott a konkrét 

megnevezést használjuk. 

A játékmenet során a fejlesztő Játékmesteri szerepet tölt be: startjelet ad, a validálást ellenőrzi, 

szükség esetén verbalizál, és a szabályok betartásáért felel. A Játékmester azonban nem feltétlenül a 

fejlesztő — tapasztaltabb játékos is elláthatja ezt a funkciót. A kézikönyv a két fogalmat 

következetesen használja: a „fejlesztő” a rendszert szakmailag alkalmazó személy (foglalkozáson 

kívül is), a „Játékmester” a játékmenet kereteiért felelős személy (aki a játékasztal mellett ül). 
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Fejlesztőknek 

A rendszer moduláris felépítése a szakember kezében válik igazán hatékonnyá. A három dimenzió 

(korongtálca-készlet, pakliméret, absztrakciós szint) egymástól független szabályozhatósága lehetővé 

teszi, hogy a fejlesztő az adott gyermek fejlettségi szintjéhez igazítsa a feladatot. A hiba típusa — 

szín-, forma- vagy értéktévesztés — célzott fejlesztési választ tesz lehetővé (ld. Pedagógiai stratégiák 

fejezet, Hibakultúra szekció). 

Autista gyermekeket fejlesztő szakembereknek 

Az eszköz „akadálymentesített” tanulási környezetet teremt, amely a sajátos nevelési igényű, 

kiemelten az autista gyermekek szükségleteit figyelembe veszi. A szabályok állandóak, a környezet 

letisztult, a lépések kiszámíthatóak. A játék lehetővé teszi az aktív közreműködést beszéd nélkül is: a 

korongok manipulálása objektív visszajelzést ad, így a szociálisan szorongó vagy beszédnehézséggel 

élő gyermekek is sikerélményhez juthatnak neurotipikus társaik között. 

Ahogy a gyermek érzi: a két kártyát összevetve a válasz mindig ott van — csak meg kell találnom. Ez 

az autista gyermekek számára megnyugtató: a szabályciklus minden körben ugyanaz, a megoldás 

mindig a játékos saját felismeréséből következik. Ugyanakkor a fejlesztőnek érdemes felkészülnie 

egy árnyalatra: mivel a gyermek érzi, hogy a megoldás rajta múlott, a hibát nehezebben foghatja 

másra. Könnyen levonhatja a következtetést: „Én vesztettem, tehát rosszul gondolkodtam.” A hiba 

azonnali átkeretezésének technikáit a Pedagógiai stratégiák fejezet „Hibakultúra” szekciója 

részletezi. 

Ez a kézikönyv a neurodiverzitás-barát megközelítést követi. Az autizmus (a diagnosztikai 

rendszerekben: autizmus spektrum zavar, ASD; American Psychiatric Association, 2022) nem 

egyetlen állapot, hanem széles profilok összessége. Az autista gyermekek kognitív stílusa nem 

„hibás” vagy „deficites” változata a tipikusnak: más mintázatot követ, más erősségekkel és más 

kihívásokkal. A Pam Pam Pam rendszer úgy lett tervezve, hogy az autizmusra jellemző kognitív 

profil erősségeire (rendszerezési képesség, vizuális részletfókusz, szabálykövetés) építsen, 

miközben a kihívásokat (rugalmasság, szociális helyzetek kezelése, feldolgozási sebesség) 

támogatja. 
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A könyv felépítése 

Ez a kézikönyv a következő logika mentén vezeti végig az olvasót. 

A Rendszer „hardvere”: eszközök és kódrendszer fejezet részletesen ismerteti a fizikai eszközöket: a 

Szín–Forma–Érték kódrendszert, a korongtálcát, a válaszszalagot és a kártyapaklik felépítését. 

A tanulási útvonal lépésről lépésre a rendszer lépcsőzetes felépítését mutatja be: hogyan vezessük el 

a gyermeket a doboz kinyitásától a haladó szintig. 

A Játék szabályai fejezet a játékmenet pontos leírását adja: a Játékkör hat lépését, a validálás formáit 

és a hibakezelés protokollját. 

A Pedagógiai stratégiák fejezet a fejlesztő foglalkozások gyakorlati kérdéseit tárgyalja, beleértve az 

autizmus-specifikus adaptációt és a kompetenciafejlesztést is. 

A Tudományos háttér bemutatja azokat a pszichológiai és pedagógiai elméleteket, amelyekre a 

rendszer épül: Piaget fejlődéslélektanától a szubitizáción és a végrehajtó funkciókon át az autizmus-

specifikus kognitív elméletekig. 

A Várható eredmények fejezet a rendszer alkalmazásával elérhető fejlődési irányokat mutatja be 

rövid, közép- és hosszú távon. 

A Mellékletek hat kiegészítő szekciót tartalmaznak: a pedagógiai megfigyelés, értékelés és biztonság 

keretrendszerét (kontraindikációkkal és „Vészfék” protokollal), az értékábrázolási módok részletes 

kognitív elemzését, a matematikai hátteret, a számok tanítási sorrendjének nemzetközi áttekintését, 

a vizuális fejlesztő hatás elemzését más írásrendszerek kontextusában, és a játékmenet kognitív 

terhelésének bemutatását. 

A fejezetek egymásra épülnek, de önállóan is olvashatók. Aki azonnal játszani szeretne, kezdje a 

Rendszer „hardvere” és a Játék szabályai fejezettel. Aki az elméleti alapozást tartja fontosnak, a 

Tudományos háttér fejezet nélkülözhetetlen. 
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A tanulási útvonal áttekintése 

Az előkészítéstől a 3 szimbólumos pakli játékáig 

 

I. FIZIKAI ALAPOZÁS ÉS FOKOZATOSSÁG 

BELÉPÉS 
Előzetes 

készségek 
legalább 2 szín felismerése · 3 alapforma (□ o △) · mennyiség 1–5 vizuálisan 

RÁVEZETŐ 
1. fázis 

Gyakorlókártyák 

Eszköz: gyakorlókártya + korongtálca + válaszszalag+ keresőtábla 

RÁVEZETŐ 
2. fázis 

Gyakorlókorongok 

Eszköz: kétoldalú korongok (feldobva) + korongtálca + válaszszalag 

RÁVEZETŐ 
3. fázis 

Párkereső gyakorlókártyák 

Eszköz: párkereső kártyák + korongtálca + válaszszalag + keresőtábla 

RÁVEZETŐ 
4. fázis 

„FŐPRÓBA” 

Dobókockák 

Eszköz: 1–3 kocka + korongtálca + válaszszalag + szimbólumdoboz (opcionális köztes 

lépés) 

Önálló társasjáték kártyapakli nélkül 

II. DIGITÁLIS ÁTVEZETÉS 

DIGITÁLIS 
YouTube 

videók 

1 szimbólumos: keresés → kirakás → önellenőrzés 

3 szimbólumos: 3-ból 2 azonos keresése → kizárásos logika alapjai 

2 kártyalapos: párkereső feladat képernyőn, keresőtáblával 

III. „SZABADON ENGEDÉS” — A KERESŐTÁBLA FOKOZATOS KIVONÁSA 

LEÉPÍTÉS 
Fokozatos 

elengedés 

1. Keresőtábla + takarólapok (teljes maszkolás) 

2. Keresőtábla, 0 takarólap (ujjal jelöli a kizárást) 

3. Nincs keresőtábla — a gyermek fejben végzi a kizárást 

CÉL A gyermek készen áll a Játékkör lejátszására 
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3 

szimbólumos 

pakli 

✓ 7 kártyalapos gyakorlópakli (azonos szimbólumméret, nincs elforgatás) 

✓ Kényszerített Késleltetés aktív: felismerés → korongozás → validálás 

✓ Validálás: hangos vagy nonverbális/AAK 

✓ Visszarendezés szabály hibás válasz esetén 

Autizmus-specifikus szekció: A Pam Pam Pam mint 

kommunikációs híd 

Ez a szekció az autizmus-specifikus alkalmazás alapjait mutatja be. A részletes adaptációs 

stratégiákat a Pedagógiai stratégiák fejezet Játékhíd szekciója tartalmazza. 

A Pam Pam Pam rendszer egyik legfontosabb, és talán legkevésbé nyilvánvaló erőssége, hogy a játék 

mechanikája egy fontos AAK-alapelvre épít: „Adok egy jelet, hogy hatást gyakoroljak a társamra.” 

Az AAK (Augmentatív és Alternatív Kommunikáció) széles eszköztárából a Pam Pam Pam a 

szimbólumválasztás és -átadás alaplogikáját alkalmazza a korongok és a válaszszalag révén. 

Az AAK-alapozás 

A nem beszélő vagy minimálisan beszélő gyermek számára a korongok jelentik a szavakat. A játék 

kommunikációs hurkot hoz létre, amely három lépésből áll. 

1. Szelekció (kiválasztás). A belső gondolatot (a felismerést) a gyermek átfordítja fizikai tárgyra, 

kiválasztja a megfelelő korongot. Ez a belső gondolat külsővé tételének (externalizálásának) 

első lépése. 

2. Konstrukció (összeállítás). Összeállítja az „üzenetet” a válaszszalagon. A gyermek balról jobbra, 

sorrendben építi fel a közlését: egy korong, aztán a következő, végül a harmadik. A szalag 

végére érve az üzenet készen áll a partnernek való átadásra. 

3. Tranzakció (átadás). A legfontosabb pillanat. A válaszszalag letétele maga a kommunikációs 

aktus. Ez az a mozzanat, amelyben a gyermek megtapasztalja, hogy a cselekvése hatást 

gyakorol a másik emberre, a partner reagál, ellenőriz, megerősít. 

Mindig értékeljük az átadást! Még ha a matematikai megoldás hibás is, a kommunikációs 

szándékot, a kapcsolódást dicsérjük meg. 

Ez vezet el a gondolatébresztő kérdéshez: mi történik azzal a gyermekkel, aki nem mondja ki a 

választ? Ha a szóbeli kimondás az, ami a konkrét-képi-absztrakt ciklust „lezárja” (az absztrakt szint), 

és ez elmarad, vajon lezárul-e a kognitív kör?  
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A tapasztalataink szerint igen, bár más úton. A nem szóbeli részvétel — a korongok fizikai 

lehelyezése, a válaszszalag összeállítása és letétele — maga a kommunikációs aktus. A gyermek nem 

a szavaival, hanem a kezeivel „mondja el” a gondolatát. A korongok sorba rendezése a gondolat 

szerializációja, a szalag lerakása pedig a közlés. A kognitív kör tehát nem a beszéddel zárul, hanem a 

megosztással. A nem beszélő gyermek számára ez éppoly teljes körforgás, mint a szóban 

kommunikálóé, csupán más modalitásban valósul meg. 

A kommunikáció három szintje: a fokozatos bevonódás íve 

A fenti Szelekció–Konstrukció–Tranzakció modell a gyakorlatban három szinten valósulhat meg — 

kommunikációs komplexitásukban növekvők, de a játékban egyenértékűek: mindhárom szint teljes, 

érvényes válasz. 

1. Szint — csak szalag: A gyermek leteszi a válaszszalagot a korongokkal. A szalag lerakása 

önmagában teljes válasz: a korongok sorrendje tartalmazza az információt, a környezet 

számára olvashatóan. A Játékmester verbalizálja: „Kék, Háromszög, Négy. Elfogadom!” Ez a 

legalacsonyabb kommunikációs küszöb: semmilyen verbális teljesítményt és gesztust sem 

vár el — kizárólag a kognitív felismerést és a motoros végrehajtást. 

2. Szint — szalag + mutatás: A gyermek leteszi a válaszszalagot, és ujjával rámutat az egyes 

korongokra. A rámutatás a protodeklaratív gesztus — az emberi kommunikáció egyik 

legkorábbi formája: „Nézd, amit mutatok.” A gyermek nemcsak megoldja a feladatot, hanem 

a környezete felé irányítja a figyelmet. A szándékos megosztás első lépése, amely a későbbi 

kommunikációs fejlődés alapköve. 

3. Szint — szalag + mutatás + „Pam Pam Pam”: A gyermek leteszi a válaszszalagot, rámutat az 

egyes korongokra, és közben kimondja — vagy AAK-eszközzel (pl. kommunikátor gomb) 

lejátssza —: „Pam Pam Pam.” A három szótag fonetikailag egyszerű — a /p/ bilabiális 

zárhang, az /a/ nyílt magánhangzó és az /m/ bilabiális nazális a legkorábbi és legkönnyebben 

képezhető hangok közé tartozik. Mindhárom fonéma a gőgicsélés fázisában jelenik meg 

először, és a világ szinte minden nyelvében az elsők között produkált hangok közé tartozik 

(Jakobson, 1941; Vihman, 1996; ld. a „Pam Pam Pam” ritmusa alfejezet). A ritmus segíti az 

artikulációt: nem mondatot kell alkotni, hanem három azonos szótagot kimondani, ütemezve 

a mutatással. 

A mutatás mindkét szinten kísérheti a választ, de nem feltétele: a szintek között a gyermek szabadon 

mozoghat, és egy foglalkozáson belül is válthat. A 3. szinten elegendő a válaszszalag letétele a 

kimondással. A háromszintű rendszer nem csupán „megengedett alternatíva” — ez a módszerünk 

kommunikációs architektúrája. A gyermek, aki az első szinten kezd (csak szalag), idővel átléphet a 

másodikra (szalag + mutatás), majd a harmadikra (szalag + mutatás + „Pam Pam Pam”). Egyik lépés 

sem kötelező, de mindegyik lehetőség — és a progresszió iránya nem előírt. A kommunikáció szintje 

a gyermek adott állapotától függ, nem az elvárástól. 

A lényeg: a válaszszalag az a tér, ahol a nem beszélő gyermek gondolkodása láthatóvá és érthetővé 

válik. A korongok „beszélnek” helyette. A környezet — a Játékmester, a társak, a fejlesztő — a 

szalagot olvasva megérti a gyermek gondolatát, és jutalmazza: mosollyal, szóbeli megerősítéssel, a 

kártya elnyerésével. Ez a felismerés — „ki tudtam fejezni valamit, amit a környezetem megértett és 

elfogadott” — a szorongó, nem beszélő gyermek számára óriási felszabadulást jelent.  

https://pampampam.hu/


 PAM PAM PAM — BEVEZETÉS ÉS ALAPELVEK  

 

pampampam.hu Nóra = Márti + Robi 23 

A készségalapú rendszer mint előny 

A társasjáték felépítése az autista gyermekek kognitív profiljának kedvez. A megoldás minden körben 

logikával elérhető, a szabályciklus állandó, a validálási protokoll mindig ugyanaz. A prediktív kódolás 

eltérő működése (Pellicano & Burr, 2012) miatt az autista gyermek számára a váratlan fordulat nem 

izgalmas, hanem sokak számára fenyegető — a Pam Pam Pam szabályciklusának állandósága ezt a 

fenyegetést csökkenti. 

Ugyanakkor fontos őszintén látni ennek árnyoldalát is: a készségalapú rendszer egyértelműbb 

felelősséget helyez a játékosra. A veszteség nem a „balszerencsének” tulajdonítható, ami egyes 

gyermekeknél erős önkritikát indíthat. Ennek tudatos kezelése a fejlesztő feladata; a Pedagógiai 

stratégiák fejezet részletes protokollt kínál ehhez. 

A Pam Pam Pam inklúziós modellje nem azon alapul, hogy az egyik csoport belép a másik terébe — 

sem a neurotipikus gyermek nem „megy át” az autizmusra jellemző közegbe, sem az autista gyermek 

nem „integrálódik” a neurotipikus szabályrendszerbe. A játék egy harmadik, közös teret teremt — a 

Közös harmadik (Husen, 1996) logikájával —, amelyben mindkét kognitív profil a saját erősségeit 

mozgósítja. Az inklúzió itt nem alkalmazkodás, hanem közös terep. 

A neurodiverzitás-barát szemléletmód 

A monotropizmus (Murray & mtsai., 2005) és a rendszerezés (Baron-Cohen, 2009) elméletei 

megvilágítják, miért ideális terep a Pam Pam Pam az autizmusra jellemző kognitív profil számára: a 

mély, szűk fókusz és a szabálydetektálás azok az erősségek, amelyeket a játék aktivál. Részletes 

kifejtését ld. a Tudományos háttér fejezetben. 

A triádikus kommunikáció 

Ez a Közös harmadik hatás a kommunikációban is érvényesül: a játékosok nem közvetlenül 

egymással, hanem a közösen figyelt kártyalapon és korongokon keresztül kommunikálnak. A fogalom 

kifejtését és a gyakorlati alkalmazást a Pedagógiai stratégiák fejezet „Közösségépítés és Csendes 

Kapcsolódás” szekciója tartalmazza. 

Szenzoros strukturálás 

Az autisták idegrendszere számára a biztonságot a kiszámíthatóság és a szenzoros szabályozás 

jelenti. A Pam Pam Pam ezt fizikai struktúrával valósítja meg: a kártyaelhelyező alaplap vizuális 

horgonyként rendezi a teret, a húzópakli vastagsága vizuálisan jelzi az idő múlását (zárt rendszer), a 

tépőzáras korongok pedig erős fizikai visszajelzést adnak, beépítve az ingerkereső viselkedést a 

játékba. A négy technika részletes leírását a Pedagógiai stratégiák fejezet „Környezeti és szenzoros 

strukturálás” szekciója tartalmazza. 
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Rendszer „hardvere”: eszközök és 

kódrendszer 

A Pam Pam Pam rendszer erőssége abban rejlik, hogy a gondolkodás láthatóvá és 

tapinthatóvá válik. Ez a fejezet bemutatja a rendszer fizikai eszközeit — a szimbólumok 

felépítését, a korongtálcát, a válaszszalagot és a kártyapaklikat —, amelyek együttesen 

teremtik meg a játék keretrendszerét. 

A fejezet célja, hogy átfogó képet adjon arról, mit tartalmaz a rendszer, hogyan kapcsolódnak 

egymáshoz az egyes elemek, és milyen elvek mentén épül fel a Szín–Forma–Érték kódrendszer. Az itt 

bemutatott eszközök a következő fejezetekben leírt játékmenet és tanulási útvonal alapját képezik. 

A szimbólumok anatómiája: a kognitív triád 

A játék alapja a Szín–Forma–Érték hármasa. Minden egyes kártyalapon található szimbólum e három 

tulajdonság egyedi kombinációjából épül fel. A három réteg együttes dekódolása a játék központi 

kognitív feladata, amely végtelen variációs lehetőséget és skálázható nehézséget biztosít. 

 

Vizuális réteg: szín 

A szimbólumok elsődleges azonosítója a szín. A rendszer 8 alapszínnel dolgozik: barna, kék, lila, 

piros, rózsaszín, sárga, szürke és zöld. A színek jól megkülönböztethetők egymástól, és a 

kártyalapokon, valamint a korongokon is azonos árnyalatban jelennek meg. A szín a leggyorsabban 

észlelhető tulajdonság, ezért ez a játékosok első kapaszkodója a szimbólumok összehasonlításakor. 

Geometriai réteg: forma 

A második réteg a forma. Három geometriai alapformát használ a rendszer: négyzet, kör és 

háromszög. A szimbólum értékét megjelenítő kép (például pöttyök, számok, ujjak) mindig ezen 

formák egyikén belül helyezkedik el. A forma a szín után a második leggyorsabban felismerhető 

tulajdonság. 
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Kognitív réteg: érték 

A harmadik és legösszetettebb réteg az érték. Ez mindig egy szám 0 és 10 között, amely különböző 

álruhákban — vagyis kódokban — jelenik meg a kártyalapokon. A játékos feladata felismerni, hogy a 

kártyalapon látott ábrázolás milyen számértéket képvisel, majd a megfelelő értékkorongot kirakni a 

válaszszalagra. A szimbólum-megértés fejlődési ívét — a tárgyaktól az absztrakt jelekig — DeLoache 

(2004) írta le, és a rendszer értékábrázolási módjai ezt az ívet járják be. Az értékek ábrázolási 

módjainak gazdagsága biztosítja a játék végtelen skálázhatóságát. 

Az értékek univerzuma és absztrakciós szintek 

Az érték a rendszer leginnovatívabb rétege. Az érték nem csupán matematikai szám, hanem egy 

absztrakt fogalom, amelyet dekódolni kell. Ugyanaz az érték (például az „5”) megjelenhet 

pöttyökként, strigulaként, ujjakként, arab számként, római számként, sőt akár a bástya sakkfigura 

értékeként vagy a bór kémiai elem protonszámaként is. A játékos kognitív feladata minden esetben 

ugyanaz: felismerni a mögöttes számértéket, függetlenül a megjelenési formájától. 

Érték 

Alap 

(pötty 

/ ujj / 

arab) 

Strigula Római Sakk 
Állatok 

lába 
Síkidom 

Kémiai 

elem 
Bináris Morze 

Braille-

írás 

0 
0 ujj / 

0 

— 

— — bálna — — 0000 
− − − − 

− 

○● 

●● 

○○ 

1 

1 

pötty 

/ 1 ujj 

/ 1 

| 

I gyalog — — 
H — 

hidrogén 
0001 

· − − − 

− 

●○ 

○○ 

○○ 

2 

2 

pötty 

/ 2 ujj 

/ 2 

|| 

II — madár — 
He — 

hélium 
0010 

· · − − 

− 

●○ 

●○ 

○○ 

3 

3 

pötty 

/ 3 ujj 

/ 3 

||| 

III 
huszár 

/ futó 
— háromszög 

Li — 

lítium 
0011 · · · − − 

●● 

○○ 

○○ 

4 

4 

pötty 

/ 4 ujj 

/ 4 

|||| 

IV — zsiráf négyzet 
Be — 

berillium 
0100 · · · · − 

●● 

○● 

○○ 
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Érték 

Alap 

(pötty 

/ ujj / 

arab) 

Strigula Római Sakk 
Állatok 

lába 
Síkidom 

Kémiai 

elem 
Bináris Morze 

Braille-

írás 

5 

5 

pötty 

/ 5 ujj 

/ 5 

卌 

V bástya — ötszög B — bór 0101 · · · · · 

●○ 

○● 

○○ 

6 

6 

pötty 

/ 6 ujj 

/ 6. 

卌| 

VI — hangya hatszög 
C — 

szén 
0110 − · · · · 

●● 

●○ 

○○ 

7 

7 

pötty 

/ 7 ujj 

/ 7 

卌|| 

VII — — hétszög 
N — 

nitrogén 
0111 − − · · · 

●● 

●● 

○○ 

8 

8 

pötty 

/ 8 ujj 

/ 8 

卌||| 

VIII — pók nyolcszög 
O — 

oxigén 
1000 

− − − · 

· 

●○ 

●● 

○○ 

9 

9 

pötty 

/ 9 ujj 

/ 9. 

卌|||| 

IX vezér — — 
F — 

fluor 
1001 

− − − − 

· 

○● 

●○ 

○○ 

10 

10 

pötty 

/ 10 

ujj / 

10 

卌卌 

X — homár 
ötágú 

csillag 

Ne — 

neon 
1010 

· − − − 

−  − − 

− − − 

●○ ○●

○○ ●●

○○ ○○ 

2. táblázat: A rendszerben használt fő értékábrázolási módok 

Megjegyzés: Nem minden értéknek van megfelelője minden ábrázolási módban. A pöttyből és a 

strigulából nincs 0, mivel vizuálisan nem lehet megjeleníteni. A római számból nincs 0; sakkfigurákból 

nincs 0, 2, 4, 6, 7, 8 és 10 (a Király kimarad, mert értéke a sakkban nem számszerűsíthető — 

pótolhatatlan figura; a sakkfigura-értékek a nyugati sakk [FIDE] konvenciója szerint értendők); állatok 

lába szerint nincs 1, 3, 5, 7 és 9 (a rendszerünkben); kémiai elemek protonszáma szerint nincs 0. A 

kártyákon a nyugati strigula-rendszert használjuk (4 függőleges + átlós áthúzás). A rendszer 

nyitottsága lehetővé teszi, hogy más kultúrákban más strigula-rendszert használjanak (pl. a kínai 正 

karaktert). A bináris oszlopban a számokat 4 jegyes (4 bites) formában ábrázoljuk, ami a 0–10 

tartományt fedi le. A morzekód oszlopban a 10-es érték két számjegyként (1 + 0) jelenik meg. A 

kártyákon egy nyíl jelöli az olvasási irányt, mert a pont-vonás szekvencia irányfüggő. Az 1–9 értékek 

egykarakteres, a 10-es kétkarakteres morzekód.  
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A Braille-oszlopban hasonlóan: az 1–9 értékek egykarakteres Braille-számok, a 10-es kétkarakteres: 1 

és 0. A Braille-cellák aszimmetrikusak, ezért a kártyákon — a morzekódhoz hasonlóan — egy nyíl 

jelöli az olvasási irányt. 

További értékábrázolási módok: Szabályos és szabálytalan elhelyezkedésű pöttyök, számrészlet, 

szám két részből, tükrözött szám, valamint összeadások és kivonások eredményei (például 3+5 = 8, 

tehát a szimbólum értéke 8). Ezek tovább gazdagítják a játék absztrakciós szintjeit. 

Az absztrakciós szintek áttekintése 

Az értékábrázolási módok nehézség szerint csoportosíthatók. A besorolás iránymutató, mert az 

egyes játékosoknál eltérhet, hogy mi számít könnyűnek vagy nehéznek. 

Szint Értékábrázolási módok 

Kezdő 
szabályosan / szabálytalanul elhelyezett pöttyök, 

ujj, arab szám 

Középhaladó 
strigulák, számrészlet, szám két részből, tükrözött 

szám, római szám 

Haladó 
sakkfigura értéke, állatok lábszáma, síkidom 

oldalainak száma, kémiai elem protonszáma 

Profi kettes számrendszer, morzekód, Braille-írás 

Mindenkinek 
összeadások és kivonások eredményei (bármely 

szinttel kombinálhatók) 

3. táblázat: Értékábrázolási módok nehézség szerinti csoportosítása 

Az absztrakciós szintek nem életkori előírások, hanem a dekódolási feladat kognitív távolságát jelzik 

az arab számtól — a történetileg pontosabb megnevezéssel: hindu–arab számtól — mérve. A 

strigulák 1–4-ig szubitizálhatók, de az 5–10 tartományban a csoportosítás (5-ös köteg + maradék) 

már kognitívan összetettebb — az ötös áthúzás egy új stratégiát igényel (a köteg + maradék 

gondolkodást), ami túlmutat a közvetlen felismerésen. Ezért a strigulák a Középhaladó szint nyitó 

elemeként szerepelnek: átmenetet képeznek a közvetlen felismerés (Kezdő) és a vizuális 

manipulációk (Középhaladó többi eleme) között. A besorolás irányadó, nem előíró: a „Haladó” címke 

nem azt jelenti, hogy a gyermeknek előbb végig kell járnia az alsóbb szinteket, hanem azt, hogy az 

adott ábrázolási mód dekódolása tipikusan nagyobb kognitív távolságot jelent az arab számtól. A 

gyakorlatban a szint mindig a konkrét gyermek meglévő tudásától és érdeklődésétől függ. Egy 

sakkozó hatéves számára a bástya=5 felismerése könnyebb lehet, mint egy tükrözött szám; egy 

kémia iránt érdeklődő tízéves a protonszámokat dekódolja leggyorsabban. A fejlesztő feladata, hogy 

a gyermek aktuális ismereteihez és erősségeihez illeszkedő paklit válasszon — nem a táblázat 

sorrendjét követve, hanem a gyermeket ismerve. 
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Miért van ennyi ábrázolási mód? 

Az értékábrázolási módok sokfélesége nem véletlenszerű gazdagság, hanem tudatos tervezési 

döntés. Minden egyes mód más kognitív rendszert aktivál: a strigulák a lineáris számlálást és az ötös 

csoportosítást, a tükrözött szám a mentális rotációt, a 6/9 talppont-rendszer az orientáció-

tudatosságot, a számrészlet a Gestalt-kiegészítést, a szám két részből a vizuális szintézist edzi. A 

sokféle ábrázolás kényszeríti ki a felismerést, hogy a szám nem a megjelenése, hanem az absztrakt 

mennyiség — ez a valódi matematikai megértés alapja. Az egyes ábrázolási módok részletes kognitív 

elemzését a Tudományos háttér fejezet tartalmazza. 
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Az ábrázolási módok univerzalitása 

 

https://pampampam.hu/


 PAM PAM PAM — RENDSZER „HARDVERE”: ESZKÖZÖK ÉS KÓDRENDSZER  

 

pampampam.hu Nóra = Márti + Robi 30 

A rendszer nemzetközi alkalmazásához fontos tudni, hogy az egyes ábrázolási módok mennyire 

értelmezhetők kulturális előképzettség nélkül. Az alábbi táblázat összefoglalja a fő ábrázolási módok 

egyetemességét. 

Ábrázolási mód Besorolás Indoklás 

Kettes 

számrendszer 

Univerzális A 0 és 1 logikája földrajztól, nyelvtől, kultúrától függetlenül 

azonos. Nincs regionális változat. 

Morzekód 

(számok) 

Univerzális Az ITU szabvány (M.1677) a 0–9 számok kódját rögzíti; a 

betűknél léteznek nemzeti változatok, a számoknál nem. 

Arab számok (0–

9) 

Döntően 

univerzális 

Globális standard, de Iránban, Egyiptomban, Indiában és 

Thaiföldön helyi számjegyrendszerek is élnek (numerikus 

diglószia). 

Pöttyminták 

(dobókocka) 

Döntően 

univerzális 

A szubitizáció biológiai alapja miatt a minták globálisan 

dekódolhatók; a kínai kockákon az 1-es és 4-es piros, a 2-

es orientációja eltérhet. 

Braille-számok Döntően 

univerzális 

Az alap (irodalmi) Braille-számok nemzetközileg nagyrészt 

egységesek (a Louis Braille-féle eredeti számjelölési 

konvenció alapján); a matematikai Braille-ben regionális 

eltérések vannak (Nemeth-kód az USA-ban, Antoine-

számok Franciaországban). 

Strigulák Döntően 

univerzális (1–4) 

Kultúrafüggő 

(5+, vizuális 

forma) 

1–4 vonal globálisan érthető; az 5-ös csoportosítás 

formája eltérő (nyugati áthúzás, kínai 正, francia doboz). A 

kártyákon a nyugati rendszert használjuk. 

Római számok Kultúrafüggő Európában és Latin-Amerikában ismertek; Ázsiában, a 

Közel-Keleten és Afrika jelentős részén nincs történelmi 

beágyazottságuk. 

Ujjszámlálás Kultúrafüggő Legalább 4–5 inkompatibilis rendszer: európai 

(hüvelykujjal kezdő), angolszász (mutatóujjal), japán 

(behajtásos), kínai (egykezes szimbolikus), közel-keleti 

(kisujjal kezdő). 

Sakkfigura-

értékek 

Kultúrafüggő Csak a nyugati sakk szubkultúrájában értelmezhető; 

Kínában (xiangqi) és Japánban (shogi) más figurarendszer 

él. 

4. táblázat: Az ábrázolási módok univerzalitása 

https://pampampam.hu/


 PAM PAM PAM — RENDSZER „HARDVERE”: ESZKÖZÖK ÉS KÓDRENDSZER  

 

pampampam.hu Nóra = Márti + Robi 31 

Megjegyzés: A táblázat iránymutató; a fejlesztő feladata, hogy az adott gyermek kulturális 

hátterének megfelelő ábrázolási módot válassza (az ujjszámlálásnál az ismerős változatot 

kiválasztva). A bináris és a morzekód ábrázolások a legbiztosabban univerzálisak. 

Alapeszközök 

A Pam Pam Pam játék három fizikai alapeszközre épül: a korongtálcára, a válaszszalagra és a 

kártyapaklikra. Mindhárom elem szorosan összefügg, és együttesen teremtik meg azt a 

keretrendszert, amelyben a játékos gondolkodása láthatóvá válik. 

Korongtálca 

A korongtálca a játékos személyes műszerfala: egy tépőzárral ellátott felszín, amelyen a szín, forma 

és értékkorongok rendezett mátrixban helyezkednek el. A játékos erről az alaplapról választja ki a 

megfelelő korongokat, és helyezi őket a válaszszalagra. 

 

Az alaplap méretben variabilis. A kisebb, könnyebb változatot az egyik kézzel kell fogni, amíg a másik 

kéz a korongot leveszi róla és áthelyezi a válaszszalagra. A nagyobb változat asztalon fekve 

használható. 

Az eszközrendszer a Vygotsky (1978) Legközelebbi Fejlődési Zónáján alapuló állványozás (Wood & 

mtsai., 1976) elvét fizikai eszközökkel valósítja meg, megteremtve a „Látható Gondolkodás” terét. A 

rendezett elrendezés csökkenti a keresési nehézséget, és feltételezhetően segíti a motoros memória 

rögzülését: a kéz megtanulja, hol van az 5-ös. 
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Műszerfal: korongok 

A korongtálcán háromféle korongtípus található: színkorongok (a 8 szín mindegyikéhez egy-egy), 

formakorongok (négyzet, kör, háromszög — összesen 3) és értékkorongok (szintfüggők, ld. alább). 

Korongtípus Értéktartomány Leírás 

Pötty korongok 1–5 

A legkisebbeknek. Szabályosan 

elhelyezett pöttyök jelölik az 

értéket. 

Ujj korongok 1–5 
Következő lépcsőfok. Ujjak 

ábrázolják az értéket. 

Arab szám korongok 0–10 

Akik már ismerik a számokat. A 

6 és 9 korongon aláhúzás jelöli a 

szám alját: 6 ̲és 9.̲ A 

kártyalapokon ugyanezt a 

funkciót pont tölti be (6. és 9.). 

A kétféle jelölés közös elve és 

részletes indoklása: ld. 

Pedagógiai stratégiák fejezet, A 

6/9 probléma szekció. 

5. táblázat: A korongtálca értékkorongjai — három nehézségi szint 

A korongtálca nehézsége növelhető azzal, hogy több korong kerül rá, mint amennyire a paklinak 

éppen szüksége van. A felesleges korongok zavaró elemként funkcionálnak, amelyek közül a 

játékosnak ki kell válogatnia a helyeset. 

Válaszszalag 

 

A válaszszalag a játék központi eszköze — egyszerre „külső munkamemória” és kommunikációs 

eszköz. Ez egy keskeny sáv, amelynek mindkét oldalán tépőzár van: az alsó felülettel a 

korongtálcához kapcsolódik, a felső felületre kerülnek a játékos által kiválasztott korongok. 

A játékos a válaszszalagra áthelyezi a megoldását: egy színkorongot, egy formakorongot és egy 

értékkorongot. Ez a három korong alkot egy teljes választ. A validáláshoz a játékos a válaszszalagot a 

saját kártyalapja és a húzópakli kártyalapja közé helyezi. 

https://pampampam.hu/
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A válaszszalag szerepe: inhibíció (gátlás) 

A válaszszalag a játék fékrendszere és legfontosabb eleme. A játékos nem kiabálhatja be reflexből a 

választ: a felismerés impulzusát át kell fordítania motoros tervezésbe, fizikailag ki kell választania és 

rá kell helyeznie a korongokat a szalagra. A késleltetés várhatóan fejleszti az önszabályozó 

funkciókat, és időt ad az önellenőrzésre. 

További előny a tehermentesítés: amint a játékos kiválasztotta például a színkorongot és felhelyezte 

a szalagra, az információ „kikerül a fejéből”. Nem kell a munkamemóriában tartania, így felszabadul 

kapacitás a következő elem (forma vagy érték) keresésére. 

A válaszszalag mint kommunikációs csatorna: ha a gyermek nem beszél 

A válaszszalag szerepe túlmutat a gátláson és a tehermentesítésen. A szalag a gondolkodás fizikai 

lenyomata — és ezáltal kommunikációs eszköz is, függetlenül attól, hogy a gyermek beszél-e vagy 

sem. A játék beszéd nélkül is teljes értékűen játszható: a gyermek a korongokkal „mondja el” a 

megoldást. A nem beszélő gyermek háromféle, egyenértékű kommunikációs szinten vehet részt.  

1. Csak szalag. 

2. Szalag + mutatás. 

3. Szalag + mutatás + „Pam Pam Pam”.  

A három szint részletes leírását a Bevezetés „A kommunikáció három szintje” szekciója tartalmazza. 

A rávezetési fázisok (A tanulási útvonal lépésről lépésre) és a teljes játékmenet (Játék szabályai 

fejezet) erre a kommunikációs architektúrára épülnek. A gyermek már az első 

korongkihelyezéstől kezdve gyakorolja azt a kommunikációs ívet, amely később — a Játék 

szabályai fejezet validálási rendszerében — formálisan is megjelenik az AAK-validálás 

egyenértékű csatornájaként. A válaszszalag nem az AAK „mellékterméke” — a válaszszalag az 

AAK fizikai alapja. 

Kártyapaklik 

A kártyapaklik a Pam Pam Pam játék pályái: minden pakli egy önálló játékszett, saját nehézségi 

szinttel és szimbólumkészlettel. Ez az alfejezet társasjáték-szabálykönyv jelleggel mutatja be a 

kártyapaklik felépítését, típusait és használatát. 

https://pampampam.hu/
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A kártyalap felépítése 

 

Minden kártyalap három vagy több szimbólumot tartalmaz. Egy szimbólum három tulajdonsággal 

rendelkezik: szín, forma és érték. A szimbólumok mérete változó — ez tudatos tervezési döntés: a 

méret nem azonosító tulajdonság! Két szimbólum akkor egyezik, ha színük, formájuk és értékük 

megegyezik, függetlenül a méretüktől. A szimbólumok elhelyezkedése és elforgatása is változik 

kártyalapról kártyalapra. 

A paklik matematikai alapelve 

Minden kártyapár között pontosan egy szimbólum egyezik meg. A rendszer matematikai magja: 

bármely két, a pakliból véletlenszerűen kiválasztott kártyalapot összevetve mindig található 

pontosan egy közös szimbólum (szín, forma és érték szerint). A játékos feladata ennek az egy 

egyezésnek a megtalálása és dekódolása. 

 

Paklitípusok szimbólumszám szerint 

A rendszer többféle paklimérettel dolgozik. A szimbólumok száma kártyalaponként határozza meg a 

nehézséget és a pakli méretét. 
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Szimbólum / kártyalap Kártyalap / pakli Jellemző 

3 7 
Kezdő játékosoknak ideális 

indító szint. Gyors játékmenet. 

4 13 

Enyhén összetettebb. Több 

szimbólum, de még 

áttekinthető. 

5 21 
Középszint. Már jelentős 

figyelmet igényel. 

6 31 
Haladó szint. Speciális változat: 

a „6. és 9.” pakli. 

7 

20 (47-es szimbólumkészlet) 

vagy 19 (43-as 

szimbólumkészlet) 

Erősen haladó. Csonka pakli — a 

matematikai háttér nem tesz 

lehetővé teljes projektív síkot 7 

szimbólummal (ld. Mellékletek, 

Matematikai háttér szekció). Két 

változat: 47-es vagy 43-as 

szimbólumkészletből. 

8 57 
Nagyon nehéz. Hosszú, intenzív 

játékmenet. 

9 73 
Extrém nehézség. Gyakorlott 

játékosoknak. 

10 91 
Maximum nehézség a 10-es 

szimbólumkészlettel. 

14 183 
Mesterfok. Maratoni 

játékmenet. 

6. táblázat: A rendszer pakliméretei és nehézségi jellemzőik 

Kártyalap-variánsok és értékábrázolás 

Egy paklin belül a szimbólumok értékei többféle ábrázolási módban jelenhetnek meg. Például egy 3 

szimbólumos pakliban az „ötös” érték az egyik szimbólumban pöttyként, a másikban ujjként, a 

harmadikban arab számként jelenhet meg. Az értéknek kell azonosnak lennie, az ábrázolási módnak 

nem. 

Ez a tervezési elv két célt szolgál: egyrészt növeli a kognitív kihívást, másrészt erősíti a számfogalom 

absztrakt megértését — azt, hogy az „ötös” ugyanaz, akár pöttyként, akár ujjként, akár számjegyként 

jelenik meg. 

https://pampampam.hu/
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Gyakorló paklik 

A 3 szimbólumos paklikból létezik speciális gyakorló változat, amelyet autista gyermekek számára 

terveztünk. Ezek jellemzői: 

☐ A szimbólumok azonos méretűek (nincs méretváltozás). 

☐ A szimbólumok nincsenek elforgatva. 

☐ A kártyalap alján egyenes vonal található orientációs segédként, hogy mindig egyértelmű 

legyen, hogyan kell a gyermek elé helyezni a kártyát. 

A gyakorlópakli a legjobb kiindulási pont a játék tanulásához. 

A nehezítés három dimenziója 

A Pam Pam Pam játék nehézségét három egymástól független dimenzió mentén lehet állítani:  

1. Készlet: A korongtálca korongjainak száma — több korong, több zavaró elem. 

2. Pakli mérete: A pakli szimbólumszáma — a 3 szimbólumostól a 14 szimbólumosig. 

3. Absztrakciós szint: Az ábrázolás absztrakciós szintje — a pöttyöktől a morzekódig. 

A részletes alkalmazási útmutatót — a foglalkozáson való kombinálás módszertanával — a Játék 

szabályai fejezet „A differenciálás három dimenziója” szekciója tartalmazza. 

A dimenziók kombinációja 

A három dimenzió egymástól függetlenül és együtt is alkalmazható. Például: egy 3 szimbólumos pakli 

7 kártyalapja két színből, két formából és 7, 8, 9 értékekből áll. A korongtálcán fent van az összes 

szín-, forma- és értékkorong (1. dimenzió — zavaró elemek). A 2. dimenzió itt nem releváns a kis 

szimbólumszám miatt. A 3. dimenzió viszont meg tudja nehezíteni: a 7-et ábrázolhatjuk szabálytalan 

elhelyezkedésű pöttyökkel, morzekóddal és bináris kóddal; a 8-at pöttyökkel, morzekóddal, bináris 

kóddal; a 9-et pöttyökkel, bináris kóddal, Braille-írással. 

A nehézség értékelése mindig az adott játékostól függ. Lehetséges, hogy valakinek a tükrözött 

szám nehéz, de a kémiai elem betűjele könnyen megy. A fejlesztő tudatosan választhatja meg a 

kombinációt. 

Speciális „6. és 9.” pakli 

A 6 szimbólumos paklik között létezik egy különleges változat, amely kizárólag 6-os és 9-es értékeket 

tartalmaz. Ez az egyik legnehezebb pakli a rendszerben, mert a játékosnak folyamatosan meg kell 

különböztetnie a két vizuálisan nagyon hasonló számot. A pontozásos jelölés („6.” és „9.”) itt 

különösen fontos. 

Az egyszínű paklik: a színtévesztők és a „monokróm” játékosok 

A rendszer egyik különleges kiegészítő eleme az egyszínű paklik készlete. Ezek a kártyalapok egyetlen 

színben tartalmazzák a szimbólumokat, kiiktatva a szín változót a játékból. 
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Az egyszínű paklik két célcsoportnak különösen hasznosak. Egyrészt a színtévesztő (színlátási zavarral 

élő) gyermekeknek, akik számára a piros és zöld megkülönböztetése nehézséget okoz. Másrészt 

azoknak az autista gyermekeknek, akik intenzív színpreferenciával rendelkeznek, és nehezen lépnek 

túl a kedvenc színükön. Ők azok, akiket a gyógypedagógiai gyakorlatban néha „egy színűeknek” 

neveznek: a monotropikus figyelmi profil (Murray & mtsai., 2005) szerint a fókuszuk egy szín köré 

szerveződhet, és az egyszínű pakli ezt a jellegzetességet fordítja erőforrássá. 

Segédeszközök 

Kártyaelhelyező alaplap: A kártyajáték alapeszközein kívül néhány kiegészítő segédeszköz támogatja 

a játékot. 

 

A kártyaelhelyező alaplap minden gyermeknél hasznos vizuális struktúrát biztosít — autista 

gyermekeknél a kiszámíthatóság és a téri orientáció szempontjából különösen értékes. Az alaplap 

egy kartonlap, amelyre kártyasziluettek kerülnek (kerettel és a kártya elhelyezésének pozíciójával). 

Rákerül mindkét játékos kártyalapjának és a húzópakli lapjának helye, valamint a válaszszalag 

kirakási helye. Ez segít a téri orientációban és kiszámíthatóvá teszi a játék fizikai elrendezését. 
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Nagyobb méretű kártyaelhelyező alaplap esetén a lehetőségek tovább bővülnek. A korongtálcák 

helye is felrajzolható, így a teljes játéktér egyetlen, áttekinthető felületen rendeződik el. Az alaplap 

alján tépőzáras hely alakítható ki a mosolygós jutalomkártyáknak, amelyeket a gyermek a sikeres 

körök után gyűjthet. Szintén kijelölhető hely a győztes és vesztes kártyáknak, valamint a „több” és 

„kevesebb” jelzőkártyáknak — így a játék eredményének kezelése is vizuálisan strukturált marad. Az 

alaplap oldalán egyszerű folyamatábra is elhelyezhető a játékmenet lépéseiről: nézd meg → rakd ki 

→ mondd el. Ez az autista gyermekek számára különösen értékes, mert a teljes játékfolyamat 

egyetlen pillantással áttekinthető — nem kell fejben tartani, hogy mi jön a következő lépésben. 
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A tanulási útvonal lépésről lépésre 

A didaktikai folyamat: hogyan juthat el a gyermek az egyszerű szín- vagy formafelismeréstől 

a komplex kártyajátékig. Ez a fejezet a fokozatosság elvét követve mutatja be a rávezető 

szakasz lépéseit, amelyek előkészítik a Pam Pam Pam társasjáték teljes változatát. 

Mielőtt a fokozatos rávezetés lépéseit bemutatnánk, fontos tudni, hová tartunk: a Pam Pam 

Pam teljes játékmenete egy hatfázisú Játékkör, amelyben a játékosok két kártyalap közös 

szimbólumát keresik, korongokkal rakják ki a válaszszalagra, és validálják a megoldást. A 

teljes szabályrendszert a következő fejezet (Játék szabályai) tartalmazza. Az alábbi tanulási 

útvonal célja, hogy a gyermeket lépésről lépésre készítse fel erre a komplex játékmenetre — 

az egydimenziós felismeréstől a háromdimenziós integrációig. 

Előzetes tudás és készségek 

A Pam Pam Pam rendszerbe való belépéshez a gyermeknek néhány alapvető készséggel kell 

rendelkeznie — az előzetes tudás szerepét Ausubel (1968) emelte a didaktikai gondolkodás 

középpontjába. Ezek nem feltétlenül szükségesek teljes mértékben — a játék során tovább fejlődnek 

és mélyülnek —, de a kiindulási szintet biztosítják: 

☐ Színek felismerése (nem szükséges megnevezni, elég rámutatni): a gyermek képes legyen 

legalább 2 színt vizuálisan megkülönböztetni. 

☐ Formák megkülönböztetése: a három alapforma (négyzet, kör, háromszög) vizuális 

megkülönböztetése. 

☐ Mennyiségek felismerése 1-től 5-ig: nem szükséges a számolás, elegendő a mennyiségek 

vizuális felismerése (például 5 pötty = „sok”, 1 pötty = „egy”). 

Ezeket a készségeket nem kell stabil előfeltételként elvárni — elegendő, ha a gyermek a fogalmakkal 

már találkozott, még ha bizonytalan is bennük. Az 1. fázis éppen ezek megerősítésére szolgál. 

Az egyes fázisok között nincs éles határ. A fejlesztő dönti el, mikor léphet tovább a gyermek. A 

fokozatosság elve kulcsfontosságú: ha a gyermek egy fázisban bizonytalan, a fejlesztő nem lép 

tovább, hanem ismétel, variál. 

Belépési feltételek: Alap és Fejlesztendő készségek 

Nem minden gyermek kezdheti el azonnal a teljes Pam Pam Pam játékot — bizonyos alapkészségek 

szükségesek a belépéshez. Ugyanakkor a játék a gyakorlati tapasztalat szerint aktívan fejleszthet 

készségeket, amelyeket a gyermek az ismételt játékmenetek során sajátít el. 
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Életkor (kb.) Készség Szerepe a játékban 

8–24 hónap Tárgyállandóság 
A szimbólumok állandósága, a 

„nulla” kártya koncepciója 

2–3 év Alak-háttér differenciálás 
Szimbólum kiemelése a vizuális 

zajból (zsúfolt kártyán) 

3–4 év Osztályozás 
„Piros”, mint kategória — a 

korong kiválasztásának alapja 

3–5 év Szubitizáció 
3 pöttyöt ne egyesével számolja, 

hanem egyben lássa 

4–6 év Tulajdonság-integráció 
Szín + forma + érték = egyetlen 

szimbólum a fejben 

7. táblázat: Alapkészségek — a játék megkezdéséhez szükséges előfeltétel-készségek 

Életkor (kb.) Készség Hogyan fejleszti a játék 

4–5 év Dekompozíció (egydimenziós) 

A látott szimbólum 

szétszedése egyetlen 

tulajdonságra (szín VAGY 

forma VAGY érték) a 

korongozáshoz — kizárólag 1. 

fázis 

5,5–7 év 
Dekompozíció 

(háromdimenziós) 

A látott szimbólum 

szétszedése szín, forma és 

érték tulajdonságokra 

egyidejűleg. A három 

tulajdonság egymástól függ 

(magas elemek közötti 

kölcsönhatás — Sweller & 

mtsai., 2019), ami a 4–5 

évesek munkamemória-

kapacitását jellemzően 

meghaladja (Cowan, 2001, 

2022) 

5–6 év Szelektív figyelem 

A szimbólumok méretének 

figyelmen kívül hagyása (a 

méret nem azonosító 

tulajdonság) 
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Életkor (kb.) Készség Hogyan fejleszti a játék 

5–7 év Gátlás (Inhibíció) 

A bekiabálás visszatartása, az 

impulzus átcsatornázása a 

korongok felé 

5–7 év Kényszerített Késleltetés 
A korongozás időablakot nyit a 

lassabb feldolgozók számára 

5–7 év Kognitív tehermentesítés 

A korongok kirakása = a 

munkamemória tartalmának 

„kiszervezése” a fizikai térbe 

6–7 év Munkamemória 
3 tulajdonság fejben tartása a 

korongkeresés közben 

6–7 év Szerializáció 

A korongok helyes sorrendbe 

rendezése: Szín → Forma → 

Érték 

6–7+ év Szimbolikus távolság effektus 

Különböző jelek (5 pötty, római 

V, bináris 0101) → ugyanaz az 

érték 

7+ év Metakogníció 

A válaszszalag vizuális 

ellenőrzése a kimondás előtt — 

önkorrekció 

8. táblázat: Fejlesztendő készségek — a játék által aktívan fejlesztett kognitív területek 

Az alapkészségek nélkül a játék játszhatatlan — de ez nem jelent életkori merevséget. Egy 6 éves 

gyermek, akinek a tulajdonság-integrációja még nem szilárd, az A tanulási útvonal lépésről lépésre 

fejezetben bemutatott rávezető szakasz egydimenziós feladatainál kezdhet. A fejlesztendő készségek 

azok, amelyeknél a Pam Pam Pam rendszer a legerősebb: a játék mechanikája természetes módon 

indukálja a fejlődést, nem a felnőtt instrukciója. 

1. fázis: Színek, formák, mennyiségek (1–5) — az 

egydimenziós feladatoktól a tulajdonságok kombinálásáig 

Az első fázisban a gyermek egyetlen tulajdonsággal dolgozik egyszerre. Ez az ismerkedés fázisa: a 

gyermek megtanulja használni a korongtálcát és a válaszszalagot, miközben a Pam Pam Pam 

rendszer szín-, forma- és értékkészletét fedezi fel. 
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A fázis lépései 

 

A gyermek elé kerül egy szín gyakorlókártya (egyetlen színt ábrázoló lap, forma és érték nélkül), és a 

megfelelő színkorongot kell kiraknia a korongtálcáról a gyakorlókártya mellé. A válaszszalagot 

használhatja, de ebben a fázisban nem feltétlenül szükséges. A keresőtábla egyszerűsített, 

egydimenziós változata is bevezethető ebben a fázisban: ha szín-feladatot gyakorolunk, a táblán csak 

színek szerepelnek. Így a gyermek hozzászokik az eszközhöz (ld. A keresőtábla mint a Látható 

Gondolkodás eszköze szekció). Ezt a feladatot a gyermek gyakorolja külön-külön színekkel, formákkal 

és szabályosan elhelyezett mennyiségekkel (1–5 pötty). 

A korongtálcán a fejlesztő fokozatosan emeli a felesleges korongok számát. Autista gyermeknél 

először csak a gyakorlókártya tulajdonságával megegyező korong kerül az alaplapra (zavaró elem 

nélkül). A szakember dönti el a nehezítés fokozatosságát az adott gyermek igényei szerint. 

A tulajdonságok kombinálása 

Az alábbi lépés már átmenetet képez a kétdimenziós feladatok felé. A gyermek ugyanazokat az 

eszközöket használja, de immár két tulajdonságot figyel egyszerre. Ez az 1. fázis záró szakasza, amely 

előkészíti a 3. fázis párkeresős feladatait. 

Amikor a gyermek magabiztosan kezeli az egyes tulajdonságokat, elkezdődnek a kétdimenziós 

feladatok: 

☐ Egy gyakorlókártyán szín és forma van — a gyermek 2 koronggal rakja ki. 

☐ Egy gyakorlókártyán forma és érték van — a gyermek 2 koronggal rakja ki. 

☐ Egy gyakorlókártyán szín és érték van — a gyermek 2 koronggal rakja ki. 

☐ Végül egy gyakorlókártyán szín, forma és érték is van — a gyermek már 3 koronggal dolgozik, 

a későbbi Játékkör sorrendjében: Szín → Forma → Érték. 
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A nem beszélő gyermek részvétele — már az 1. fázistól. A fenti feladatok egyike sem követeli 

meg a beszédet. A gyermek a korongot kiválasztja és leteszi — ez a válasz. Ha nem nevezi meg 

a tulajdonságot, a fejlesztő verbalizálja helyette: „Piros. Helyes!” A háromszintű 

kommunikációs rendszer (ld. a Bevezetés „A kommunikáció három szintje” szekciója) már itt, 

az első fázisban megkezdi a működését. Ez az AAK-megalapozás első pillanata. 

2. fázis: Kétoldalú gyakorló korongok — a szerencse 

megjelenése 

Ebben a fázisban megjelenik a véletlenszerűség: a gyakorló korongok feldobásával a „sors” dönti el, 

melyik tulajdonságot kell kirakni. Ez az első lépés a társasjáték-dinamika felé, ahol a játékos nem 

választhatja meg, milyen feladatot kap. 
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Színgyakorló korongok 

Egy gyakorló színkorong mindkét oldala különböző színű. A fejlesztő feldobja, és a felül lévő oldal 

színének megfelelő korongot kell levenni a korongtálcáról. 28 darab gyakorlókoronggal (a 8 szín 

összes kétszínű variációja) minden lehetséges párosítás gyakorolható. 

Formagyakorló korongok 

A gyakorló formakorongra a fejlesztő felrajzolja a formákat mindkét oldalra. A négyzet, kör és 

háromszög variációihoz 3 darab kétoldalú gyakorló korong szükséges. 

Értékgyakorló korongok 

Kezdetben 1–5-ig a számok használata javasolt. Az értékgyakorló korongok mindkét oldalán 

különböző érték jelenik meg, különböző ábrázolási módban. Így a teljes készlet 60 darab kétoldalú 

gyakorló korongból áll. A fejlesztő maga dönti el, hogy a gyermek szintjéhez és az aktuális fejlesztési 

célhoz melyik korongokat és hányat használ. 

Bonyolítás 

A fázis ugyanúgy bonyolítható, mint az 1. fázis: egyes tulajdonságokból a fejlesztő indul, majd 

kombinálja őket. Először csak: 

☐ a gyermek egy szín, forma vagy érték gyakorló korongot dob, 

☐ aztán szín + forma vagy szín + érték vagy forma + érték gyakorló korongot, 

☐ végül mindhárom típust egyszerre. A korongtálcán fokozatosan a fejlesztő emeli a zavaró 

korongok számát. 

https://pampampam.hu/


 PAM PAM PAM — A TANULÁSI ÚTVONAL LÉPÉSRŐL LÉPÉSRE  

 

pampampam.hu Nóra = Márti + Robi 45 

 

A gyakorló korongok feldobásával megjelenik a „szerencse” fogalma. A gyermek megtanulja, 

hogy a feladat nem mindig az, amit ő választana — ezt el kell fogadnia és adaptálódnia kell 

hozzá. Ez fontos kognitív rugalmassági gyakorlat, különösen autista gyermekeknél, akiknél a 

rugalmatlanság és a változásokhoz való alkalmazkodás gyakran kihívást jelent. 

 

Autista gyereknél használható gyakorlókorong-tartó doboz: egy doboz, amelynek a teteje 

átlátszó. A gyermeknek elég a dobozba tennie a gyakorló korongot, nem kell aggódnia az 

elgurulásuk miatt, és a tetején keresztül leolvasható az eredmény. Két tulajdonságnál két 

rekeszes, három tulajdonságnál három rekeszes dobozt használ a fejlesztő. A 4. fázisban 

(dobókockák) egy másik típusú doboz, a szimbólumdoboz is megjelenik: egy nyitott, tető 

nélküli doboz, amelybe a fejlesztő a formára vágott szimbólumokat helyezi, és a gyermek 

kézzel emeli ki belőle a dobott eredménynek megfelelőt. A két doboz funkciója különböző — a 

gyakorlókorong-tartó a korongok biztonságos feldobására szolgál, a szimbólumdoboz a 

dekódolás köztes lépését támogatja (ld. 4. fázis, Köztes dekódolási lépés: a szimbólumdoboz). 

3. fázis: Párkereső kártyák — a keresés megjelenése 

A gyermek az 1. fázisból ismert gyakorló kártyákat kapja, de most hármasával: három 

gyakorlókártyalap közül kell megtalálnia a kettőt, amelyek közös tulajdonságban egyeznek. Ez a Pam 

Pam Pam logikájának közvetlen előkészítése — a feladat itt már nem a tulajdonság kirakása, hanem 

az egyezés keresése. 
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A feladat logikája 

A fokozatosság itt is érvényesül — a fejlesztő egy tulajdonságtól indul, és fokozatosan kombinál: 

1. Szín párkereső: három gyakorlókártyalap közül kettő színben egyezik — a gyermek 1 

koronggal rakja ki. 

2. Forma párkereső: a közös elem a forma. 

3. Érték párkereső: a közös elem az érték, amely különböző ábrázolási módokban jelenhet meg 

(pötty, ujj, strigula, arab szám) — a gyermeknek fel kell ismernie, hogy a különböző 

megjelenés mögött ugyanaz a szám áll. 

4. Szín–forma párkereső: a gyermek két egyező tulajdonságot keres — 2 koronggal rakja ki. 

5. Forma–érték párkereső: a közös elem forma és érték. 

6. Szín–érték párkereső: a közös elem szín és érték. 

7. Szín–Forma–Érték párkereső: mindhárom tulajdonság egyezik — a gyermek 3 koronggal 

dolgozik. Ez az utolsó lépés a 4. fázis (dobókockák) előtt. 

A gyermeknek a megtalált egyezést ki kell raknia a válaszszalagra. A fázis az egydimenziós keresésből 

indul, és fokozatosan épít a teljes háromdimenziós egyezésig. 

A keresőtábla bevezetése 

Ebben a fázisban a keresőtábla használata kibővül: a gyermek az egydimenziós jelöléstől fokozatosan 

eljut a két, majd három tulajdonság egyidejű jelöléséig. 

A párkereső kártyák jelentik az átmenetet az egyszerű „felismerés és kirakás” feladatból az „egyezés 

keresése” feladatba. Ez a kognitív ugrás a Pam Pam Pam játék alapja: a gyermek megtanulja három 

lap között megtalálni a közös tulajdonságot — először egy, aztán két, végül három dimenzióban. 
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A 3. fázis az AAK-megalapozás döntő pillanata. A gyermek nem csupán egyetlen tulajdonságot 

azonosít — három lap között keres, felismeri az egyezést, és a megoldást a korongokkal 

„kijelenti”. A válaszszalag itt már valódi üzenet. A kommunikációs ív részletes leírását ld. a 

Bevezetésben; az AAK-validálás protokollját a Játék szabályai fejezetben. 

4. fázis: Dobókockák — háromdimenziós integráció 

Ebben a fázisban a 3. fázisban megismert háromdimenziós integráció véletlenszerű kontextusba 

kerül: a dobókockák döntik el, milyen kombinációt kell kirakni. A dobókocka hat oldala miatt itt akár 

6 különböző variáns jelenhet meg egy-egy tulajdonságból, ami a korábbi fázisokhoz képest lényeges 

lépés.  

Auditív vagy taktilis averzió esetén a dobókockás fázis módosítható (posztóval bélelt zárt doboz 

használatával) vagy átmenetileg kihagyható. (ld. Pedagógiai stratégiák fejezet, Környezeti és 

szenzoros strukturálás szekció). 

 

A szisztéma 

A rendszer ugyanazt az elvet követi, mint a 3. fázis: fokozatos bevezetés, egyre több tulajdonság 

kombinálása. A különbség az, hogy a dobókocka véletlenszerű eredményt ad, és hat oldala van — így 

több variáns jelenik meg, mint a kétoldalú gyakorló korongoknál. A fejlesztő az adott tulajdonsághoz 

igazított kockát is használhat: 8 oldalút a színekhez, háromoldalú hasábot vagy hatoldalú kockát 

(mindhárom forma kétszer) a formákhoz, 10 vagy 11 oldalút az értékekhez. 

Fokozatos bevezetés autista gyermekeknél 

Először fehér, üres dobókocka használata javasolt, amelyre a fejlesztő csak 2–3 színt fest, 1–2 formát 

rajzol, és 1–2 különböző számú pöttyöt jelöl. A gyermek a dobott eredményt teszi ki a 

válaszszalagjára a korongjaival. A fejlesztő fokozatosan emeli a variánsok számát és a dobókockák 

számát, amíg eljutunk a 3 dobókockáig minél több variánssal. 
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Köztes dekódolási lépés: a szimbólumdoboz 

Amikor a gyermek eljut a 3 dobókockáig — tehát egyszerre dob szín, forma és érték kockával —, a 

dobás és a válaszszalag-kirakás között egy köztes lépés segítheti a dekódolást. A fejlesztő előkészít 

egy szimbólumdobozt: egy nyitott, tető nélküli dobozt, amelybe azokat a formára vágott 

szimbólumokat helyezi, amelyeket az adott kockákkal ki lehet dobni. 

 

A gyermek a 3 kockával dob, majd a dobott kombinációnak megfelelő szimbólumot kézzel kikeresi a 

dobozból, és a kockák mellé helyezi. Csak ezután kezdi meg a válaszszalag kirakását a korongtálcáról. 
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A köztes lépés kettős funkciót tölt be. 

☐ A dekódolás láthatóvá válik: a fejlesztő azonnal látja, helyesen azonosította-e a gyermek a 

dobott eredményt — ha nem, a hiba már a szimbólumkiemelésnél kiderül, nem csak a 

válaszszalagnál. 

☐ A kiemelt szimbólum vizuális referenciapont lesz a korongválasztáshoz: a gyermeknek nem 

kell fejben tartania a dobott eredményt, miközben a korongtálcán keres — mert ott fekszik 

előtte az asztalon, a kockák mellett. 

A szimbólumdoboz tehát egyszerre megfigyelési ablak és kognitív mankó. A fejlesztő számára 

megmutatja, hol történik a hiba: a dekódolásnál (rossz szimbólumot vesz ki a dobozból) vagy a 

korongkiválasztásnál (jó szimbólumot vett ki, de rossz korongot rak a válaszszalagra). A gyermek 

számára pedig kettévágja a feladatot: nem kell egyszerre dekódolni és korongozni. 

Amikor a gyermek biztonsággal dekódol — a fejlesztő ezt abból látja, hogy a dobozból 

következetesen a helyes szimbólumot emeli ki —, a köztes lépés fokozatosan kivonható. A gyermek 

ekkor a dobásból közvetlenül a válaszszalagra lép. A szimbólumdoboz addig van jelen, amíg szükség 

van rá, és nem tovább. 

Bélelt doboz 

Ha a dobókockák zajától zavart a gyermek (ami autizmus esetén gyakori), a dobás történhet bélelt 

dobozban. Az átlátszó plexi tetejű dobozt a gyermek megrázza, leteszi, és a tetején át olvasható le az 

eredmény. Speciális változat: 3 rekeszes doboz, ahol minden kockának külön rekesz jut — ez a 

szenzoros igényekhez igazított megoldás. 

A 3 dobókockával gyakorlatilag egy önálló társasjáték jön létre: a játékos dob, leolvassa a Szín–

Forma–Érték kombinációt, és kirakja a válaszszalagra. Ez az utolsó lépés a Pam Pam Pam kártyajáték 

előtt. 

A dobókockás fázis készíti elő a kártyajátékot: itt gyakorolja a gyermek a háromdimenziós 

integrációt véletlenszerű kontextusban. Enélkül a kártyajáték általában túl nagy ugrás. 

A keresőtábla mint a Látható Gondolkodás eszköze 

A keresőtábla a Pam Pam Pam rendszer megfigyelési és segédeszköze — szimbólumszám szerint 

készített A4-es nyomtatott lap (célszerű laminálni), amelyre színessel, filctollal írhat a játékos. A 

laminált lap törölhető, ami megkönnyíti a javítást, és többször is használható. A keresőtáblát 

szimbólumszámhoz készítjük: a 3 szimbólumos keresőtáblán például 3 sorban, az 5 szimbólumoson 5 

sorban jelölheti a játékos a bal oszlopban a saját kártyalapja, a jobb oszlopban a húzópakli felső 

lapjának szimbólumait. Az A4-es méret 5 szimbólumos tábláig használható kényelmesen; ha 6 vagy 

több szimbólumos paklihoz is szükség van keresőtáblára, célszerű két lapra osztani a jelölést. 

Várhatóan a gyermek a 4–5 szimbólumos paklikig eljutva már teljesen megérti a játék működését, 

majd azt követően a keresőtábla fokozatosan kivonható. 
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A keresőtábla felépítése 

A tábla két oszlopból áll: a bal oldali oszlopban a játékos a saját kártyalapjának szimbólumait jelöli, a 

jobb oldali oszlopban a húzópakli felső kártyalapjáét. Minden szimbólumhoz egy sor tartozik, 

amelyben jelölhető a szín, a forma és az érték. A keresőtábla sokféle variációban elkészíthető — a 

fejlesztő feladata, hogy az adott gyermek szintjéhez és szükségleteihez igazítsa. 

A jelölés egyszerű és intuitív 

☐ Szín: a gyermek a megfelelő színnel beszínezi a cella egy részét. 

☐ Forma: a három forma közül bekarikázza a megfelelőt. 

☐ Érték: a számsorból vagy a pöttyképek közül bekarikázza a megfelelőt. 
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A keresőtábla használata 

A játékos először jelöli a két kártyalap szimbólumainak tulajdonságait a keresőtáblán: a saját 

kártyalapja szimbólumait a bal oldali oszlopban, majd a húzópakli szimbólumait a jobb oldali 

oszlopban. Ezután a takarólapok segítségével letakarja azokat a szimbólumjelöléseket, amelyeket 

éppen nem vizsgál. Így mindig csak egy szimbólumjelölés látható a saját kártyalap oszlopában és egy 

a húzópakli oszlopában. A keresés sorrendje a következő: a gyermek a saját kártyalapjának 1. 

szimbólumát hagyja nyitva (a többit letakarja a bal oszlopban), majd a húzópakli oszlopában 

egyenként felnyitja az 1., a 2., végül a 3. szimbólumot, és minden felnyitásnál összehasonlítja a 

három tulajdonságot. Ha a saját lap 1. szimbólumához nem talált egyezést, letakarja azt, felnyitja a 2. 

szimbólumot, és újrakezdi a húzópakli oszlopának pásztázását. Ezt addig folytatja, amíg megtalálja az 

egyező szimbólumpárt. A le nem takart pozíciókon válik láthatóvá az egyezés — erről olvassa le, és 

rakja ki a válaszszalagjára a szín, forma és értékkorongot. 

Takarólapok 

A takarólapok a keresőtábla kiegészítő eszközei. A szükséges takarólapok száma a szimbólumszám 

kétszerese, mínusz kettő: egy 3 szimbólumos paklihoz 4 takarólap tartozik (2 a saját kártyalap 

oszlopában, 2 a húzópakli oszlopában), a 4 szimbólumoshoz 6. 

A takarólap mérete pontosan akkora, hogy a keresőtábla egyetlen szimbólumjelölését teljesen fedje 

— tehát a szimbólumszám növekedésével a takarólap fizikai mérete csökken. A takarólap tetejére 

középre célszerű egy kis fogantyút ragasztani, amellyel könnyen megfogható és áthelyezhető. 

Miért fontos a keresőtábla? 

A keresőtábla használatával a láthatatlan gondolkodás láthatóvá válik. A fejlesztő vizuálisan nyomon 

követheti, hogyan gondolkodik a gyermek: hol akad el, hol követ el hibát, milyen stratégiát alkalmaz. 

Így könnyebb segíteni, kijavítani, és a helyes útra terelni a gondolatmenetet. A keresőtábla 

használata közben a gyermek folyamatosan kizárja a hibás lehetőségeket — így sajátítja el a 

kizárásos gondolkodást (szisztematikus eliminációt). 

A hibák típusai is jól azonosíthatóak: ha a gyermek a szín jelölésénél hibázik, az tipikusan észlelési 

hibára utal; ha a szín és forma helyes, de az érték nem, az jellemzően kognitív (dekódolási) hibát 

jelez. Fontos ugyanakkor szem előtt tartani, hogy a szalag végeredménye önmagában nem mindig 

tükrözi egyértelműen a hiba forrását — a motoros végrehajtási hiba (például a szomszédos korong 

levétele kapkodásból) a szalagon dekódolási hibának látszik, holott a gyermek fejben helyesen 

oldotta meg a feladatot. Ismétlődő, azonos mintázatú hiba esetén a kognitív eredet valószínűbb; 

egyszeri, atipikus hiba esetén érdemes mérlegelni a motoros alternatívát. A keresőtábla jelölései — 

amelyeken a gyermek keze nyomot hagy a gondolkodási folyamatról — pontosabb képet adnak, 

mint a szalag önmagában. 
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A keresőtáblát érdemes már az 1. fázisban (egydimenziós feladatoknál) bevezetni, még ha a 

gyermeknek csak egyetlen tulajdonságot kell azonosítania a szimbólumon. Így a gyermek 

hozzászokik az eszközhöz, és autista gyermekeknél ez különösen segít a későbbi változások 

elfogadásában. Ha a keresőtábla először 3 tulajdonságnál jelenne meg, a gyermeknek 

egyszerre kellene feldolgoznia az új eszközt és a megnövekedett komplexitást.  

A korai bevezetés nem azt jelenti, hogy a gyermek az 1. fázisban a teljes, háromoszlopos 

keresőtáblát kapja. A keresőtábla fázisonként adaptált: az 1. fázisban (egydimenziós feladatoknál) a 

tábla egyetlen tulajdonságot tartalmaz — ha szín-feladatot gyakorolunk, a táblán csak színek 

szerepelnek; ha formát, csak formák. A 2–3. fázisban a tulajdonságok számával együtt bővül a tábla 

oszlopainak száma, míg a teljes háromoszlopos keresőtábla (Szín–Forma–Érték) a 3. fázisban jelenik 

meg, amikor a gyermek már mindhárom dimenziót integrálja. Így a gyermek a keresőtáblát mint 

eszközt már ismeri, amikor az oszlopok száma nő — és az új kihívás kizárólag a tulajdonságok 

kombinálása, nem pedig az ismeretlen eszköz. 

A keresőtábla használatát kifejezetten javasoljuk — nem kiegészítő eszköz, hanem a rendszer 

része. A keresőtábla az a pont, ahol a játékból tanulás lesz. A kizárásos módszer elsajátítása — 

a szisztematikus összehasonlítás, a hibás lehetőségek kizárása, a tudatos döntéshozatal — 

olyan kognitív készség, amely messze túlmutat a játékon. Ez a gondolkodási stratégia a 

matematikai problémamegoldás, a logikai következtetés és az önálló tanulás alapja. 

Fontos: a keresőtábla a rávezető (tanulási) fázisok és az egyéni fejlesztő foglalkozások eszköze. A 

versenyszerű, többjátékosos játékmenetben — a Játékkörben — a keresőtábla nem használatos, 

mert a soronkénti jelölés és takarólapos maszkolás fizikailag és időben összeegyeztethetetlen a valós 

idejű versenyhelyzettel. A pedagógiai cél az, hogy a gyermek a keresőtáblás gyakorlás során 

elsajátítsa a kizárásos gondolkodást, és ezt a belső stratégiát aztán a versenyhelyzetben már fejben 

alkalmazza. A keresőtábla tehát nem hiányzik a Játékkörből — pontosan addig kell használni, amíg a 

gondolkodási stratégia belsővé nem válik. 

Az átmenet a keresőtáblás gyakorlástól a szabad játékig nem ugrás, hanem fokozatos elengedés. A 

javasolt lépcsőfokozat:  

1. a gyermek teljes keresőtáblával és takarólapokkal dolgozik;  

2. a fejlesztő csökkenti a takarólapok számát (pl. csak a saját kártyalap oszlopában használ 

takarólapot, a húzópakli oszlopát nyitva hagyja);  

3. a gyermek takarólapok nélkül, de a keresőtáblára pillantva dolgozik;  

4. a gyermek keresőtábla nélkül, fejben végzi a kizárásos keresést.  

Ha a (4) lépésnél a gyermek több egymást követő foglalkozáson hibátlanul azonosítja az egyezést 

keresőtábla nélkül, készen áll a Játékkörre. Az „elegendő ismétlés” mértéke egyéni — a fejlesztő 

akkor léphet tovább, ha a hibátlan teljesítmény nem egyszeri, hanem ismétlődő. Ha a hibaarány 

megnő, a fejlesztő visszalép egy szinttel — a visszalépés nem kudarc, hanem a tanulás természetes 

ritmusa. 
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Finommotoros adaptáció: Ha a gyermek számára a takarólapok fizikai mozgatása önmagában túlzott 

motoros kihívást jelent (például diszpraxia vagy jelentős finommotoros nehézség esetén), a fejlesztő 

három alternatívát alkalmazhat: 

1. A takarólapokat maga a fejlesztő mozgathatja a gyermek verbális vagy gesztusos utasítása 

alapján — így a kizárásos gondolkodás megmarad, de a motoros végrehajtás terhét a felnőtt 

vállalja. 

2. A keresőtábla maszkolás nélküli változata is alkalmazható: a gyermek az összes 

szimbólumjelölést egyszerre látja, és ujjal mutat rá az összehasonlítandó párokra. 

3. Készíthető a keresőtáblához olyan takarólap-rendszer, amelyben a takarólapok nem 

különálló, mozgatható elemek, hanem a keresőtáblába épített kis ablakok, amelyek 

zsanérszerűen felfelé nyithatók. Minden ablak pontosan egy szimbólumjelölést fed. A 

gyermek egyetlen ujjmozdulattal — felfelé billentéssel — nyitja meg az ablakot, majd 

ugyanígy csukja vissza. Ez a megoldás kiküszöböli a különálló takarólapok megfogásának, 

felemelésének és pontos visszahelyezésének motoros terhét, miközben a maszkolás 

pedagógiai funkciója — a vizuális zaj kiszűrése és a szisztematikus, egyesével történő 

összehasonlítás — teljes mértékben megmarad. A beépített ablakok különösen akkor 

előnyösek, ha a gyermek önállóan, fejlesztői segítség nélkül is dolgozik a keresőtáblával — 

hiszen nem kell másvalaki keze a takarólapok mozgatásához. 

Ez a változat a vizuálisan erős, de motorosan gyengébb profiloknak kedvez. A választás mindig az 

adott gyermek profiljától függ — a cél a kizárásos gondolkodás elsajátítása, nem a takarólapok 

mozgatásának tökéletesítése. Jelentős finommotoros nehézség vagy diszpraxia esetén a 

versenyszerű játékmenet (Játékkör) további adaptációt igényel (ld. Mellékletek fejezet, 

Kontraindikációk és „Vészfék” protokoll szekció). 

A keresőtábla kivonásáról elsősorban a fejlesztő dönt, a gyermek egyéni haladása alapján. 

Támpontok a döntéshez:  

1. a gyermek a takarólapokat szisztematikusan, segítség nélkül mozgatja; 

2. a jelölési hibák (rossz szín, rossz forma) eltűnnek vagy alkalmiakká válnak; 

3. a gyermek a tábla kitöltése közben jelzi a stratégiáját — verbalizálja („Ez nem… ez sem… ez 

igen!”) vagy gesztusokkal mutatja. Ha ezek a jelzések megfigyelhetők, a fejlesztő 

megpróbálhatja egy-egy kört keresőtábla nélkül játszatni és figyelni, hogy a gyermek fejben 

alkalmazza-e a kizárásos módszert. 
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Digitális átvezetés és önellenőrzés: YouTube gyakorlóvideók 

A rávezető szakasz fázisaihoz gyakorló YouTube-videók tartoznak, amelyek a fizikai modellezést 

képernyő alapján teszik lehetővé. A videók már az 1. fázistól párhuzamosan használhatók az asztali 

gyakorlással — a táblázatban a digitális blokk a 4. fázis után szerepel, mert a teljes sorozat ott áll 

össze egésszé. A videók néma (hang nélküli) formátumúak, hogy ne zavarják a gyermek 

gondolkodását, és ne tereljék el a figyelmét a vizuális információról. A digitális gyakorlás két alapvető 

célt szolgál: egyrészt az önálló tanulás lehetőségét (a gyermek saját tempójában, akár a fejlesztő 

jelenléte nélkül is gyakorolhat), másrészt az önellenőrzés mechanizmusát. A videó a feladat után 

megjeleníti a helyes megoldást, így a gyermek azonnal visszajelzést kap. Ez a „próbálkozás — 

ellenőrzés — javítás” ciklus fejleszti a metakogníciót: a gyermek megtanulja önmagát ellenőrizni és 

kiértékelni saját teljesítményét. 

Az egy szimbólumos videó 

A pár perces videóban egymás után megjelenik 5–10 szimbólum. Például: sárga négyzet 5 ujj — 

alatta a válaszszalag. Az önellenőrzés három lépésben valósul meg:  

1. a gyermek a képernyő előtt a saját korongtálcájáról a válaszszalagjára kirakja a megoldást 

(sárga korong, négyzet korong, 5-ös korong), vagy a keresőtáblájára jelöli a tulajdonságokat; 

2. a videóban visszaszámláló jelzi a gondolkodási időt (fogyó sáv, körkitöltés vagy számok) — a 

lejártakor megjelenik a helyes megoldás; 

3. a gyermek összeveti a saját megoldását a videóban megjelenő megoldással, és ha szükséges, 

korrigálja. Ezt a lépéssort minden szimbólumra megismétli, így a videó végére 5–10 

önellenőrzési cikluson megy keresztül. 

Segített változatok 

A videóban megjelenhet előre 1–2 korong (például a sárga színkorong és a négyzet formakorong), így 

a gyermeknek már csak az értékre kell koncentrálnia. Ez az „állványozási” technika: a fejlesztő előre 

elhelyezi a válaszszalagon a könnyebben azonosítható tulajdonságok korongjait, így a gyermek 

figyelmét egyetlen dimenzióra szűkíti. A segítség fokozatosan kivonható, ahogy a gyermek 

magabiztosabbá válik — előbb két korongot tesz ki önállóan, majd mindhármat. 

Annak a gyermeknek, akinek a három tulajdonság párhuzamos figyelése túl nagy terhelés, 

ugyanez a módszer alkalmazható az asztali gyakorlás során is: a fejlesztő előre kitesz egy vagy 

két korongot a válaszszalagjára, és a gyermeknek már csak a fennmaradó tulajdonságra kell 

figyelnie. Így az önálló feladatmegoldás élménye fennmarad, miközben a kognitív terhelés 

kezelhető szinten marad. Ez a fajta segítségadás mindhárom asztali fázisban is alkalmazható. 

A 3 szimbólumos videó 

Az egy szimbólumos videóra épül a 3 szimbólumos változat, ahol egymás mellett egyforma méretben 

jelenik meg 3 szimbólum, amelyből kettő megegyezik. A gyermeknek a válaszszalagra kell kiraknia a 

két egyező szimbólum tulajdonságait. Például: kék kör 2 pötty, piros kör 1 pötty, piros kör 1 ujj — a 

https://pampampam.hu/


 PAM PAM PAM — A TANULÁSI ÚTVONAL LÉPÉSRŐL LÉPÉSRE  

 

pampampam.hu Nóra = Márti + Robi 56 

két egyező szimbólum a „Piros, Kör, 1”, tehát a gyermek kirakja a piros korongot, a kör korongot és 

az 1-es korongot. Az önellenőrzés itt is megvalósul: a videó a várakozási idő után megjeleníti a helyes 

szimbólumpárt és annak tulajdonságait. Ebben a szakaszban a könnyebb értelmezhetőség miatt 

használhatunk teljesen megegyező szimbólumokat, megegyező méretben is a párkeresésnél. 

A 2 kártyalapos videó – a párkereső logika digitális kiterjesztése 

Ez a gyakorlóvideó (vagy nyomtatott formában az asztalon) két kártyalapot mutat, bal és jobb 

oldalon. Mindkét kártyalapon 2–2 szimbólum van, de csak egy egyező szimbólumpár található. A 

gyermek a videó megjelenítésekor megkeresi az egyezést, kirakja a válaszszalagjára, majd a videó 

megjeleníti a helyes megoldást — így az önellenőrzés a teljes Pam Pam Pam játéklogikát előkészítve 

valósul meg. Ez az alapozó szakasz záró lépése: ha a gyermek ezt érti és önállóan megoldja, 

könnyebben áll át a valódi 3 szimbólumos Pam Pam Pam játékra. Itt ajánlott a keresőtáblát is 

használni, hogy a gyermek logikája nyomon követhető legyen, és szükség esetén javítható. 

 

A gyakorlóvideók nemcsak a Pam Pam Pam játékra készítenek fel, hanem a mennyiség és a 

számkép közötti összefüggést is tanítják. Amikor a gyermek a „3 pötty”-öt az „1 ujj + 2 ujj”-ként 

is felismeri, a számfogalom absztrakt megértése felé halad. 

A videókból saját lejátszási listát lehet készíteni a gyermek aktuális szintjéhez igazítva. Az önálló 

tanulás szempontjából ez kulcsfontosságú: a fejlesztő előre összeállítja a listát, és a gyermek 

önállóan, saját tempójában haladhat végig rajta. A színes ceruzákat és filctollakat érdemes úgy 

választani, hogy a borításuk színe megegyezzen az adott Pam Pam Pam színnel — ez további vizuális 

segítség a keresőtáblához. 
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A lejátszási listába érdemes jutalom videókat is beilleszteni: például egy kártyasorozat után egy rövid 

mesét vagy a gyermek érdeklődésének megfelelő videót. A képernyőidő teljes tiltása nem reális és 

nem is szükséges — helyette a lejátszási lista struktúrájával keretet és mértéket adhat a fejlesztő a 

videónézésnek. Javasolt arány: 2–3 gyakorlókártya-sorozat után 1 jutalom videó. Így a képernyőidőt 

tudatosan szabályozzuk, miközben a gyermek motivációja fennmarad. 

Az autista gyermek a fokozatos nehezítéssel könnyebben veszi az akadályokat. A változásból 

adódó nehézség minimalizálása kulcsfontosságú: minden új elem (új eszköz, új feladattípus, új 

szimbólumszám) lehetőleg külön-külön kerüljön bevezetésre, ne egyszerre. A néma 

videóformátum is ezt szolgálja: a hang elhagyása csökkenti a szenzoros terhelést. 

Eredményjelölő lap 

 

Az eredményjelölő lap a YouTube gyakorlóvideókhoz készült válaszlap, de egyéni és csoportos 

foglalkozáson egyaránt használható. Míg a keresőtábla a kártyák összes szimbólumának elemzésére 

szolgál, az eredményjelölő lap kizárólag a megtalált egyezés rögzítésére — körönként egyetlen Szín–

Forma–Érték hármast rögzít a gyermek. A fejlesztő készíthet konkrét YouTube gyakorlóvideóhoz 

lapot: ha például egy 3 szimbólumos pakliban kék és sárga szín, kör, háromszög és négyzet forma, 

valamint 1, 2, 3 érték szerepel, akkor a fejlécben csak ezek az opciók jelennek meg. Ez könnyítés a 

gyermeknek — nincsenek zavaró, a pakliból hiányzó elemek, csak a releváns tulajdonságok közül kell 

választania.  

A gyermek a gyakorlás során a színes ceruzával színezi ki vagy karikázza be a megfelelő cellát, a 

formánál és az értéknél bejelöli a választását. A lap 10 sort tartalmaz (10 feladatot), minden sor 

végén jelölhető a helyes (✓) vagy hibás (✗) megoldás, alul pedig összesíthető (Σ) az eredmény. A 

kitöltött lapot ellenőrizheti a fejlesztő, de a gyermek maga is használhatja önellenőrzésre — a 

YouTube gyakorlóvideóban megjelenő helyes megoldással összevetve.  
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Az eredményjelölő lap három fő felhasználási módja 

☐ Egyéni gyakorlás a YouTube-videóknál: a gyermek a videó lejátszása közben nem korongokkal, 

hanem az eredményjelölő lapon ceruzával jelöli meg a megoldásokat. A videó végén a 

megjelenített megoldások segítségével önállóan értékeli teljesítményét — végül a fejlesztő is 

ellenőrzi a kitöltött lapot. 

☐ Csoportos foglalkozáson feladatlapként: a fejlesztő kivetítőn vagy nagy képernyőn játssza le 

ugyanazt a YouTube-videót az egész csoportnak, és a kitöltött lapok alapján értékeli a 

gyermekek aktuális eredményét. Az eredményjelölő lap így egyszerre önellenőrzési eszköz és 

pedagógiai mérőeszköz, amely dokumentált képet ad a gyermek haladásáról. 

☐ Kártyalap-párosítás fejlesztői irányítással: a fejlesztő előre összeállított vagy véletlenszerűen 

kiválasztott kártyalappárokat tesz a gyermek elé, aki megkeresi az egyezést és az 

eredményjelölő lapon rögzíti. Ebben az üzemmódban a YouTube-videó helyett a fizikai kártyák 

szolgálnak feladatforrásként. Fontos: a fejlesztőnek előre fel kell jegyeznie a kártyalap-

párosításokat és a helyes megoldásokat, hogy az ellenőrzés során referenciája legyen — vagy a 

foglalkozás előtt készüljön elő a párosításokkal, vagy közben rögzítse azokat. 

Érzelmi adaptáció: Perfekcionista, kudarckerülő vagy szorongásra hajlamos gyermekeknél az 

összesítő sor (Σ) teljesítménynyomást generálhat. Ilyen esetben a fejlesztő elhagyhatja az összesítést, 

és a lapot kizárólag az önellenőrzés eszközeként használja — a gyermek a videó helyes megoldásával 

összeveti a saját jelölését, de nem számolja össze a hibákat. Az eredményjelölő lap laminált 

változatával a hibák fizikai nyoma is eliminálható: a gyermek letörölhető filccel dolgozik, és a javítás 

ugyanolyan természetesen történik, mint a korongok visszarendezése a szalagon. A laminált lap ezen 

felül a környezettudatos használatot is szolgálja — nem kell minden foglalkozásra újat nyomtatni. 
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Játék szabályai 

A Pam Pam Pam ereje abban rejlik, hogy minden kör egy precízen megtervezett algoritmus 

mentén zajlik. Ez a fejezet a játékmenet hivatalos szabályrendszerét mutatja be: a hatfázisú 

Játékkör lépéseit, a validálás formáit, a hibakezelés protokollját és a győzelmi feltételeket. A 

szabályok nem korlátozzák a játék örömét — éppen ellenkezőleg: biztonságos, kiszámítható 

keretet adnak, amelyen belül a gyermek szabadon gondolkodhat. 

A Pam Pam Pam legalább 2 játékos részvételével játszható; a maximális játékosszámot a választott 

pakli mérete határozza meg — minél több kártyalapból áll a pakli, annál többen játszhatnak (a paklik 

paramétereit ld. a Rendszer „hardvere” fejezet 6. táblázatában). A játékosok mellett egy Játékmester 

felügyeli a szabályok betartását — a Játékmester maga is játékos lehet. 

A fejezet a játék „hogyan működik” kérdésére válaszol. A „miért működik” — vagyis a szabályok 

mögötti pedagógiai logika — a Pedagógiai stratégiák fejezetben kap részletes kifejtést. 

A Játékkör: a hatfázisú játékmenet 

Minden egyes kör hat lépésből álló ciklust követ. Ez a hat fázis alkotja a játék Játékkörét — egy zárt, 

ismétlődő algoritmust, amely a felismeréstől a fizikai cselekvésen át a visszajelzésig vezet. A Játékkör 

a szerzők saját játékmechanikai konstrukciója, amelynek kialakítása Csíkszentmihályi Mihály (1990) 

Flow-elméletére épül. A ciklus szerkezete — világos cél, azonnali visszajelzés, ismétlődő kihívás — a 

Flow-állapot előfeltételeit teremti meg, de a Flow maga nem automatikus, hanem a kihívás és a 

gyermek képességszintje közötti egyensúlytól függ (ld. Tudományos háttér fejezet). 

1. Osztás 

A játékmenet indítása 

☐ Minden játékos kap egy lefordított kártyalapot. Ez lesz a saját lap. 

☐ A húzópakli az asztal közepére kerül, képpel felfelé. Mindig a legfelső lap az aktív. 

☐ A Játékmester startjelet ad: mindenki egyszerre fordítja fel a saját lapját. 

☐ Fontos kéz-szabály: fordítás előtt a kezek az asztal szélén vagy a térden vannak. Ez biztosítja, 

hogy senki ne nyúljon a korongjaihoz a startjel előtt. 

2. Felismerés 

A felfordítás pillanatától kezdődik a csendes elemzés fázisa. A játékos a saját lapját és a középső 

húzópakli felső lapját hasonlítja össze. A cél: megtalálni azt az egyetlen szimbólumot, amely mindkét 

lapon megegyezik — szín, forma és érték szerint egyaránt. Emlékeztetőül a Rendszer „hardvere” 

fejezetéből: bármely két kártyalap között pontosan egy ilyen közös szimbólum létezik. 
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3. Gátlás — a Néma Zóna 

Ez a játék legfontosabb szabálya. A felismerés pillanatában tilos bekiabálni a megoldást! Aki kiabál, 

szabályszegést követ el. Az impulzust vissza kell tartani, és a felismerést a kéz felé kell átcsatornázni 

— vagyis motoros tervezésbe kell fordítani. 

A csend több, mint udvariassági szabály — a Kényszerített Késleltetés pedagógiai magja (ld. 

Bevezetés, „A központi innováció”). 

Fontos kivétel: Vokális tikekkel vagy Tourette-szindrómával élő gyermekeknél az önkéntelen 

hangadás nem szabályszegés. A Néma Zóna szabálya a szándékos bekiabálásra vonatkozik (a 

megoldás verbális közlésére a validálás — a Stop-jel — előtt), nem az akaratlan hangképzésre. A 

Játékmesternek előzetesen tájékoztatnia kell a többi játékost, hogy a tikek nem szabályszegések — 

ezzel megelőzhető a társak részéről érkező félreértés. Szükség esetén a Néma Zóna időtartama 

csökkenthető vagy a szabály enyhébb formában alkalmazható (ld. Mellékletek fejezet, 

Kontraindikációk és „Vészfék” protokoll szekció). 

4. Tervezés és Végrehajtás (Motoros Akció) 

A felismerés után a játékos a korongtálcáról kiválasztja a megfelelő három korongot: egy 

színkorongot, egy formakorongot és egy értékkorongot. A korongokat a gyermek írás-olvasási 

irányának megfelelően helyezi fel a válaszszalagra: a latin és cirill írásrendszerekben balról jobbra, a 

jobbról balra író nyelvek (arab, héber) esetén jobbról balra, a függőleges írásirányú kultúrákban 

(hagyományos kínai, japán, mongol) fentről lefelé, álló helyzetű válaszszalagon. A sorrend (Szín–

Forma–Érték) kötött: mindhárom elemnek hiánytalanul és a megadott sorrendben jelen kell lennie. 

A korongok kiválasztása és elhelyezése tudatos, motoros cselekvés: a kéznek meg kell keresnie a 

megfelelő korongot a mátrixban, le kell vennie, és a tépőzáras szalagra kell helyeznie. Ez idő — és 

pontosan ez az idő a Kényszerített Késleltetés lényege (ld. Bevezetés fejezet): a felismerés és a 

kimondás közé motoros cselekvés ékelődik. 

5. Validálás (A Stop-jel) 

Amikor a játékos elkészült a szalagjával, leveszi azt a korongtálcáról és kiteszi az asztalra, a húzópakli 

elé. Abban a pillanatban, hogy a szalag az asztalhoz ér, a játékos „Stop”-ot jelez. Ez a többi játékos 

számára megállást (Állj!) jelent: mindenki megáll, kezét az asztal szélére vagy a térdére helyezi, és 

megvárja az ellenőrzés végét. 

Nonverbális validálásnál a „Stop” jelzést a fejlesztő adja a gyermek helyett: figyeli a szalag lerakását, 

és amint az megtörténik, ő mondja ki az „Állj!”-t. A fejlesztő feladata mérlegelni, mikor áll készen a 

gyermek arra, hogy önállóan jelezzen — ha a gyermek kommunikációs fejlődése megengedi, a 

fejlesztő fokozatosan átadhatja neki a jelzés felelősségét. Ez a lépés nem sürgethető: a jelzés önálló 

átvétele maga is fejlődési eredmény, amelyet a gyermek saját tempójában ér el. A nem beszélő 

gyermek számára a szalag lerakása a korongtálcáról az asztalra önmagában Stop-jelnek minősül — 

további nonverbális jelzés nem szükséges, de ha a gyermek spontán fejleszt ki saját jelzést (pl. 

koppintás), azt a Játékmester elfogadhatja és megerősítheti. 
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A validálás kétféle formában történhet — mindkettő hivatalos és egyenértékű 

☐ Hangos validálás. A szalag lerakásával egyidőben a játékos hangosan, tiszta artikulációval 

megnevezi a három tulajdonságot: „Piros, Kör, Öt!” Fontos: az általános felkiáltások („Megvan!”, 

„Itt van!”) érvénytelenek, mert nem tartalmaznak ellenőrizhető információt. A „Pam Pam Pam!” 

ritmikus forma a nonverbális validálás 3. szintjéhez tartozik (szalag + mutatás + ritmus, ld. 

Bevezetés, „A kommunikáció három szintje”) — a hangos validálásnál a három tulajdonság 

megnevezése szükséges. 

☐ Nonverbális (AAK) validálás. A nem beszélő gyermek háromféle, egyenértékű módon 

validálhat:  

1. Csak szalag, 

2. Szalag + mutatás, 

3. Szalag + mutatás + „Pam Pam Pam”.  

☐ A nonverbális validálás ugyanezt a lehetőséget nyitja meg a különböző anyanyelvű 

gyermekek számára is. Ha a játékosok nem beszélik egymás nyelvét, a szalag kirakása és a 

rámutatás önmagában teljes, egyértelmű közlés — a három korong sorrendje megmutatja a 

választ. A gyermek kimondhatja a saját nyelvén („Piros, Kör, Öt!” — „Red, Circle, Five!” — 

„Красный, Круг, Пять!”), de a többiek számára nem a szó, hanem a szalag az információ. A 

rendszer így vizuális eszperantóként működik: a korongok nyelve univerzális. 

Mindhárom egyenrangú a hangos validálással. A három szint részletes leírását — beleértve az AAK-

eszközök alkalmazási lehetőségeit — a Bevezetés „A kommunikáció három szintje” szekciója 

tartalmazza. A gyermek adott állapota határozza meg, melyik szintet alkalmazza — a haladás iránya 

nem előírt. Ha két játékos szinte egyidejűleg jelzi a Stop-ot, a Játékmester dönt, ki volt az első. 

A kétféle validálási forma biztosítja, hogy a játékban ne a beszédkészség határozza meg a 

sikert. Egy nem beszélő gyermek, aki a szalagjával és a mutatásával pontosan azonosítja az 

egyezést, ugyanolyan érvényesen „nyeri meg” a kört, mint az, aki hangosan kimondja. Ez a 

rendszer a kognitív kompetenciát méri, nem a verbális folyékonyságot. 

6. Elnyerés 

A validálás után következik az ellenőrzés. Ha a szalag korongjai helyesen tükrözik a két kártyalap 

közös szimbólumát, a játékos elveszi a húzópakli felső lapját, és a saját paklijának tetejére helyezi. Ez 

a lap lesz az új saját lap a következő körben. 

Ezután kötelező a visszapakolás: a játékos a szalagról visszarakja a korongokat a korongtálca eredeti 

pozícióiba. A visszapakolás nem opcionális — a következő kör csak tiszta szalaggal kezdődhet. A 

többi játékos — akinek a szalagja részben vagy teljesen fel volt építve — szintén visszapakolja a 

korongjait a következő kör előtt. A visszapakolás nem önálló fázis — a Játékkörök közötti nullázás, 

amely a következő kör Osztásának előfeltétele. 
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A következő kör automatikusan indul: az Osztás fázis a második körtől egyszerűsödik — a húzópakli 

következő felső lapja az új aktív középső lap, a játékosok meglévő saját lapja marad. A Játékmester 

startjelet ad, és a Felismerés fázis kezdődik — a játékosoknak a saját (esetleg megújult) lapjukat kell 

összehasonlítaniuk az új középső lappal. 

Hibaszabályok: a Visszarendezés 

Mi történik, ha a játékos rossz megoldást ad? A Pam Pam Pam hibakezelési protokollja négy 

alapelvet követ: 

☐ Nincs büntetőkártya. A hibázó játékos nem veszít lapot. Ez tudatos tervezési döntés: a 

büntetés a motivációt rombolja, különösen kisgyermekeknél és autista játékosoknál. A hiba 

önmagában elég következményt hordoz. 

☐ Tovább! A Játékmester jelzi: „Hibás válasz, tovább!” Ezzel az Állj! feloldódik, és a többi játékos 

azonnal folytathatja a keresést. 

☐ Kötelező Visszarendezés. A hibázó játékos visszarakja a válaszszalagján lévő korongokat a 

korongtálcára — teljes Visszarendezés. Csak a visszapakolás után kezdheti újra a keresést és a 

korongozást. 

☐ Taktikai következmény. A hiba ára nem szégyen, hanem időveszteség. Amíg a hibázó játékos 

visszarendez, a többieknek esélyük nyílik megtalálni és „ellopni” a kört. Ez természetes, nem 

szándékos büntetés — a rendszer belső logikájából fakad. 

Speciális adaptáció: Kiemelten elváráskerülő (Newson & mtsai., 2003) vagy extrém 

frusztrációérzékeny gyermekeknél az első időszakban a fejlesztő felajánlhatja a könnyített 

Visszarendezést: a fejlesztő segít visszapakolni, vagy a kör egyszerűen továbblép. A kötelező 

Visszarendezés fokozatos bevezetése — nem azonnali elvárása — a cél. 

Szóbeli szabályszegés (bekiabálás) kezelése 

A Néma Zóna szabálya szerint a megoldás szóbeli közlése a validálás (Stop-jel) előtt szabályszegésnek 

minősül. Ha a szabályszegés a korongozás megkezdése előtt történik, a Visszarendezés protokollja 

nem alkalmazható (a játékosnak nincs kirakott szalagja). Ha a korongozás közben történik, a játékos 

a könnyített módnak megfelelően visszarakja az esetlegesen már levett korongjait. A fejlesztő az 

adott csoporthoz és az adott gyermekhez igazítva két kezelési mód közül választhat, és a választott 

szabályt a játék megkezdése előtt ismerteti a játékosokkal: 

☐ Könnyített mód (javasolt kezdő csoportoknál): A fejlesztő jelzi a szabályszegést, a bekiabáló 

játékos visszarakja az esetlegesen már levett korongjait, majd csendben újrakezdheti a keresést 

és a korongozást. Ebben a módban a szabályszegés következménye az időveszteség: amíg a 

játékos visszarendez, a többiek előnybe kerülhetnek. 
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☐ Szigorú mód (javasolt haladó és versenyhelyzetben): A bekiabáló játékos az adott kört 

kihagyja — kezeit az asztal szélére vagy a térdére helyezi, és megvárja, amíg egy másik játékos 

érvényesen validál. A kihagyott kör nem büntetőkártya — a játékos nem veszít lapot, csupán 

elesik az adott kör elnyerésének lehetőségétől. 

A fejlesztő dönti el, melyik módot alkalmazza, és a döntését a csoport összetétele, a gyermekek 

életkora és a foglalkozás célja határozza meg. Vegyes csoportnál — ahol neurotipikus és autista 

gyermekek együtt játszanak — a szabályszegés kezelése az egyik legnehezebb pedagógiai döntés. Az 

autista gyermek impulzuskontroll-nehézsége más természetű, mint a neurotipikus gyermek utánzó 

vagy figyelmetlenségből eredő bekiabálása, és a fejlesztőnek mérlegelnie kell, mikor indokolt az 

egyéni adaptáció, és mikor sérti az a csoport igazságérzetét. Ez a mérlegelés nem oldható meg előre 

rögzített szabállyal. A fejlesztő feladata, hogy a csoportnak megmagyarázza: nem mindenki 

ugyanazokkal a kihívásokkal küzd. Az autista gyermek számára a bekiabálás visszatartása lehet, hogy 

nagyobb erőfeszítést igényel, mint a neurotipikus társainak — és a szabályok rugalmas alkalmazása 

nem kivételezés, hanem az inkluzív pedagógia természetes része: ugyanúgy, ahogy a Kényszerített 

Késleltetés a győzelmet több készség együttesétől teszi függővé, az egyéni adaptáció a nehezebb 

küzdelmet vívó játékosnak ad teret. A kulcs a transzparencia: a csoport tudja, miért van a különbség, 

és maga a beszélgetés erről az inkluzív pedagógia egyik legértékesebb pillanata. (A vokális tikekkel és 

Tourette-szindrómával kapcsolatos szabályt ld. a Játék szabályai fejezet Gátlás — a Néma Zóna 

szekciójában.) 

Szélsőséges érzelmi reakciók (összeomlás, akut szorongás, agresszió) esetén a játékot azonnal fel kell 

függeszteni. A szüneteltetés és újraindítás protokollját ld. a Mellékletek fejezet Vészfék szekciójában. 

Ha a játékos 6-os korongot tesz le, de a kártyán „9.” van (ponttal jelölve), az hibás válasznak 

számít. A technikai jelölés a mérvadó, a kártya fizikai forgatásától függetlenül. Ezt a szabályt 

érdemes a játék elején tisztázni, és a Poka-yoke jelölés (talppont) tudatosítására használni. 

A győzelem és a játék vége 

A játék addig tart, amíg a húzópakli el nem fogy. A győzelem megállapítása egyszerű: minden játékos 

megszámolja az összegyűjtött kártyalapjait (beleértve az utolsó saját lapot is). Akinek a legtöbb lapja 

van, az a győztes. 

Két játékos esetén a legtöbb paklinál döntetlen nem lehetséges, mert az elosztandó lapok száma (a 

pakliméret mínusz a két kezdő saját lap) páratlan — tehát valaki biztosan többet gyűjt. Kivétel a 20 

lapos pakli, amelynek páros kártyaszáma miatt előfordulhat döntetlen. Három vagy több játékos 

esetén szintén lehetséges holtverseny. Döntetlen esetén az érintett játékosok még egy partit 

játszanak egymás ellen. 

A Játékmester szerepe kulcsfontosságú a szabályok betartásában. A szabályok szigorú alkalmazása — 

különösen a Gátlás (Néma Zóna) és a Stop-jel pillanata — nem elveszi a játék örömét, hanem 

biztonságos keretet ad. A gyermekek szeretik, ha tudják, pontosan mettől meddig tart a hatáskörük. 

A kiszámíthatóság nem ellensége a szórakozásnak — éppen az alapja. 
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A differenciálás három dimenziója 

A Pam Pam Pam nem egyetlen nehézségi szinten működik. A fejlesztő — mint DJ a keverőpulton — 

három dimenzióban állíthatja a nehézséget, hogy a gyermek a „Játékkör-csatornában” maradjon, 

vagyis a feladat se túl könnyű (unalmas), se túl nehéz (frusztráló) ne legyen. 

 

1. dimenzió: a készlet manipulálása 

A korongtálca nemcsak a válaszadás eszköze, hanem a nehézség szabályozásának első „gombja” is. 

Könnyített mód (hibamentes tanulás): az alaplapra csak azok a korongok kerülnek, amelyekre az 

adott paklinak szüksége van — vagy legfeljebb néhánnyal többet. A gyermek így gyorsan megtalálja a 

megfelelő korongot, és sikerélményt szerez. Ez az ideális kiindulópont autista gyermekeknél és 

kezdőknél. 

Nehezített mód (zajszűrés): a Játékmester telerakja zavaró korongokkal — olyan korongokkal, 

amelyek az adott paklihoz nem szükségesek. A játékosnak így az irreleváns és a releváns korongok 

között kell szelektálnia, ami a szelektív figyelmet és az interferenciakezelést edzi. 
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2. dimenzió: a pakli mérete és komplexitása 

A Rendszer „hardvere” fejezetben bemutatott paklitípusok természetes nehézségi lépcsőt alkotnak. 

Az ajánlott progresszió: 

☐ 3 szimbólumos pakli (7 lap): gyors sikerélmény, rövid körök. Ideális belépő szint, különösen 

autizmus-specifikus fejlesztéshez. 

☐ 4 szimbólumos pakli (13 lap): enyhén összetettebb, de még áttekinthető. 

☐ 5 szimbólumos pakli (21 lap): standard szint. Jelentős figyelmet igényel, családi játékhoz 

ideális. 

☐ 6 szimbólumos pakli (31 lap): komoly munkamemória-kapacitást feltételez. Haladó szint. A 7+ 

szimbólumos paklikról — amelyek különleges konstrukciójú, ún. csonka paklik — ld. a Rendszer 

„hardvere” fejezet 6. táblázatát és a Mellékletek matematikai háttér szekcióját. 

3. dimenzió: az absztrakciós szint 

Ugyanaz a matematikai érték (például az „5”) különböző kognitív terheléssel jelenik meg a különböző 

kártyatípusokon: 

☐ Konkrét szint: 5 darab szabályosan elhelyezett pötty — szubitizációval felismerhető. 

☐ Cselekvéses szint: 5 ujj a kézjelen — a test közvetlen bevonása a megismerésbe. 

☐ Szimbolikus szint: az arab szám „5” — kódolási konvenció, felismerése tanult készség. 

☐ Stratégiai szint: strigulák — 1–4-ig szubitizálhatók, de 5-től a csoportosítás (köteg + maradék) 

stratégiát igényel. 

☐ Absztrakt és kódolt szintek: római „V”, bináris „0101”, kémiai elemek protonszáma — komoly 

dekódolási kihívás. 

☐ Átfogó nehezítés (bármely szinttel kombinálható): összeadások és kivonások eredményei 

(például „2+3”) — a művelet megoldása az értékfelismerés fölé további kognitív réteget helyez. 

Mindig a sikerélmény felől közelítsünk. Ha a gyermek frusztrált, lépjünk vissza egy szintet az 

absztrakcióban, stabilizáljuk a tudást, és csak utána lépjünk tovább. 
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Pedagógiai stratégiák 

Hogyan tanítson a fejlesztő, miközben a gyermek „csak játszik”? Milyen pedagógiai 

stratégiák biztosítják, hogy a játék ne csupán szórakozás, hanem célzott fejlesztő eszköz 

legyen?  

A fejezet két nagy blokkból áll. Az első az általános pedagógiai stratégiákat mutatja be, 

amelyek minden gyermekre érvényesek. A második — a „Játékhíd” — az autizmus-specifikus 

adaptációk átfogó rendszerét tárgyalja, a neurodiverzitás-barát szemlélet jegyében. 

A Játékmester állványozó eszközei 

Wood és mtsai. (1976) eredeti állványozás-elemzése hat konkrét támogató funkciót különít el. A 

Pam Pam Pam eszközrendszerében mindegyik megjelenik — tudatos használatuk a foglalkozás-

tervezés kulcsa. 

Állványozási funkció Pam Pam Pam megvalósítása 

1. Bevonás / érdeklődés felkeltése 
Játékmester kezdő kártya-választása, első „Pam 

Pam Pam” ritmus 

2. A szabadsági fokok csökkentése 
Korongtálca rendezett elrendezése, kezdő 

szintű 3 szimbólumos paklik 

3. Iránytartás / cél-fenntartás Játékmester időkeret-tartása, kör-lezáró rituálé 

4. Kritikus tulajdonság megjelölése „Hol látod a hármast?” típusú irányító kérdés 

5. Frusztráció szabályozása Visszarendezés szabálya, Lassított Modellálás 

6. Demonstráció / idealizálás Játékmester Narrációja (hangos gondolkodás) 

9. táblázat: A Játékmester állványozó eszközei Wood és mtsai. (1976) modellje alapján 
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Győzelem és vereség pszichológiája 

Miért ne „hagyjuk nyerni” a gyermeket? 

A jószándékú szándékos veszítés — „csak hagytalak nyerni” — az egyik leggyakoribb fejlesztői reflex 

társasjáték közben. Pedagógiai szempontból azonban ez a stratégia több kárt okoz, mint hasznot. A 

valós erőfeszítés nélküli siker „üveg-önbizalmat” épít — törékeny kompetencia-érzést, amely nem 

belső tapasztalatra, hanem külső ajándékra alapul (az önhatékonyság fogalmáról ld. Bandura, 1997). 

Amikor a gyermek egyszer valódi kihívással találkozik, az üveg-önbizalom összetörik — és a gyermek 

nem érti, miért. 

A hamisság másik veszélye a hitelesség-vesztés. A gyermekek — különösen az autista gyermekek, 

akik kiváló mintafelismerők — előbb-utóbb megérzik, hogy a fejlesztő szándékosan hibázott. Ha ez a 

felismerés megtörténik, két dolog sérül: a győzelem értéke és a fejlesztő iránti bizalom. 

A Lassított Modellálás technikája 

A Pam Pam Pam válasza nem a szándékos hibázás, hanem a Lassított Modellálás. Ez két elemből áll: 

☐ Narráció — a belső monológ kihangosítása. A fejlesztő hangosan gondolkodik: „Hm... látom a 

pirosat a saját lapomon... megkeresem a korongot... hol is van a piros? Á, itt!” Ez a technika 

nemcsak időt ad a gyermeknek, hanem metakognitív mintát is nyújt: megmutatja, hogy a 

megoldás keresés és gondolkodás eredménye, nem varázsütés. 

☐ Motoros Lassítás — a fejlesztő mozdulatait szándékosan nagyítja és lassítja — mintha víz 

alatt dolgozna. A korongok kiválasztása és elhelyezése így lassabb lesz, de a gondolkodás valódi 

marad. 

A két technika együttes hatása: a fejlesztő lassabb, a gyermek gyorsabb — és a gyermek 

ténylegesen, megérdemelten nyer. Ez a diadal valódi kompetenciaélményt ad, amely stabil 

önbizalmat épít. 
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Hibakultúra: a hiba mint pedagógiai megfigyelési adat 

A hiba új státusza 

A Pam Pam Pam rendszerben a hiba nem kudarc és nem büntetendő esemény, hanem adat — 

pontosabban pedagógiai szempontból értékelhető adat. A Visszarendezés szabálya (ld. Játék 

szabályai fejezet) semlegesíti a hiba érzelmi töltését: nincs büntetőkártya, nincs megszégyenítés. A 

hiba természetes következménye az időveszteség, nem a büntetés: a gyermek azt éli meg, hogy a 

pontosság időt nyer. 

Kérdezve rávezetés 

A fejlesztő reakciója a hibára meghatározza, hogyan éli meg a gyermek a tévedést. Kerülendő: „Nem 

jó!” — ez befagyás-reakciót vált ki, blokkolja a gondolkodást, és a gyermeket védekezésbe 

kényszeríti. Ajánlott: „Mutasd meg az ujjaddal a kártyán, hol látod a 6-ost. Látod mellette a pontot?” 

— ez a gondolkodás folyamatát tartja fenn, és a gyermeket a saját felismeréséhez vezeti. 

Hibaelemzés: a tévesztés típusa és a mögöttes funkció 

A hibák nem egyformák. Az alábbi táblázat segít a fejlesztőnek azonosítani, hogy az adott hiba milyen 

pszichológiai funkció gyengeségére utal, és milyen fejlesztési válasz a legcélravezetőbb. 

Hiba típusa Lehetséges háttérfolyamat Javasolt fejlesztési válasz 

Színtévesztés (rossz 

színkorongot tesz le) 

Percepciós zavar, figyelmi 

vakság vagy színlátási nehézség 

Maszkolás technikája, szín-

egyeztetett íróeszközök, szükség 

esetén színlátás-vizsgálat 

Értéktévesztés (helyes szín és 

forma, de rossz értékkorong) 

A kártyalapon szereplő 

értékábrázolás felismerésének 

nehézsége 

Visszalépés a gyermek számára 

felismerhető értékábrázolású 

paklira (pl. pöttyök strigulák 

helyett, ujjak arab számok 

helyett) 

Stop előtt a korongokhoz nyúl Gátláskontroll-nehézség 

Légzőgyakorlat a Gátlás 

fázisban, a „Néma Zóna” 

tudatosítása 

6-os és 9-es felcserélése 
Téri orientációs vagy rotációs 

hiba 

A „talppont” jelölés 

tudatosítása, vizuális támpontok 

megerősítése 

Sor kihagyása, kapkodás 

Végrehajtó funkciók nehézsége 

(figyelemfenntartás, 

impulzusszabályozás) 

A Keresőtábla maszkolás 

technikájának szigorúbb 

alkalmazása — egyszerre csak 

egy sort lát 

10. táblázat: Hibatípusok, valószínűsíthető okok és javasolt fejlesztési válaszok 
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A válaszszalag mint a gondolkodás tükre 

A szóbeli játékokban a fejlesztő nem tudja, miért hibázott a gyermek: rossz szimbólumot ismert fel? 

Félreszámolt? Nyelvbotlást ejtett? A válaszszalag láthatóvá teszi a gondolkodás menetét. 

Példa: A kártyákon az egyező szimbólum „Piros, Háromszög, Öt”. A gyermek leteszi a szalagjára: 

[Piros korong] — [Háromszög korong] — [4-es korong]. A megfigyelés tanulsága egyértelmű: a 

tulajdonságpárosítás (szín és forma) elsajátítva, de az értékábrázolás felismerésében specifikus 

nehézség valószínűsíthető. Ez pontosan célozható fejlesztési válasz alapja — nem kell találgatni. 

A differenciált környezetben ez különösen értékes: a nem beszélő tanulók a szalag helyes 

kitöltésével teljes kognitív kompetenciát mutathatnak, bizonyítva, hogy az intellektuális képesség 

nem egyenlő a verbális folyékonysággal. A mélyen gondolkodók — akik a hagyományos gyorsasági 

játékokban rendre veszíthetnek — itt a precizitásukkal és a folyamatra való odafigyelésükkel 

érvényesülhetnek. 
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A Kényszerített Késleltetés pedagógiai jelentősége 

A Kényszerített Késleltetés mechanizmusát és rendszerszintű szerepét a Bevezetés „A központi 

innováció” alfejezete definiálja. Ez a fejezet a foglalkozáson való alkalmazás gyakorlati kérdéseire 

koncentrál. 

Reflextől a reflexióig: az „Állj–Gondolkodj–Cselekedj” ciklus 

A foglalkozáson a Kényszerített Késleltetés hatása akkor a leginkább megfigyelhető, amikor a 

gyermek a „tudom!” felkiáltás helyett a korongokhoz nyúl. A fejlesztő feladata figyelni az átmenetet: 

ha a gyermek már nem kísérletezik a bekiabálással, az a gátlási kontroll erősödésének jele. ADHD-s 

gyermekeknél érdemes szóban is megerősíteni a folyamatot: „Látom, hogy előbb gondolkodtál — 

szuper!”. 

Differenciáló hatás: a specifikus profilok 

A korongozás ideje csökkenti a tiszta reakcióidő dominanciáját. A több időt igénylő gyermek számára 

— legyen az diszpraxiás, diszlexiás vagy autizmus-specifikus profillal rendelkező — a motoros 

végrehajtás ideje pufferzóna, amely lehetővé teszi a kognitív ciklus befejezését. A győzelmet 

továbbra is az összteljesítmény dönti el — de az összteljesítmény több készségből áll: felismerés, 

dekódolás, motoros tervezés, végrehajtás és önellenőrzés. 

Kognitív tehermentesítés 

A korongok kognitív tehermentesítő hatása (a mechanizmus elméleti hátterét ld. Tudományos háttér 

fejezet, Baddeley-modell) a foglalkozáson közvetlenül megfigyelhető: ha a gyermek habozik a 

harmadik korongnál, de az első kettő helyes, az értékábrázolás felismerése lehet a nehézség forrása. 

Ilyenkor a fejlesztő a korongtálca egyszerűsítésével (kevesebb zavaró korong) segíthet — nem a 

feladatot könnyíti, hanem a keresési teret szűkíti. 

Fontos pontosítás: a munkamemória vonatkozásában a rendszer progresszív logikát követ. Az 

alapozó fázisokban — amikor a keresőtábla és a válaszszalag külső memóriatámaszként működik — 

a rendszer kompenzálja (tehermentesíti) a munkamemóriát, megakadályozva a frusztrációt és 

lehetővé téve, hogy a gyermek a szabálykövetésre és a dekódolásra fókuszáljon. A haladó fázisokban 

azonban — amikor a fokozatos segítségnyújtás fokozatosan elhagyható, és a gyermek a Játékkörbe 

lép — a belsővé vált stratégiák révén a rendszer már aktívan fejleszti a munkamemóriát. Ez a kettős 

működés Vygotsky Legközelebbi Fejlődési Zónájának logikáját követi: a támogatás addig tart, amíg 

szükséges, és pontosan akkor vonódik vissza, amikor a gyermek készen áll az önálló működésre. 
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Háromcsatornás Kódolás a gyakorlatban 

A játékmenet egyetlen köre három feldolgozási csatornát aktivál egyidejűleg: a vizuális felismerést (a 

kártya szimbólumainak dekódolása), a motoros cselekvést (a korongok kiválasztása és elhelyezése) 

és a verbális megnevezést („Piros, Kör, Öt”). Ezt a háromszoros (vizuális, motoros, verbális) kódolási 

keretet mi Háromcsatornás Kódolásnak nevezzük. Az elméleti hátteret — Paivio, Engelkamp és 

Zimmer munkásságát — a Tudományos háttér fejezet tárgyalja. 

A Háromcsatornás Kódolás megfigyelési, jelzésértékű funkcióval is bír. Ha a gyermek a szóbeli 

megnevezésben hibázik, de a korongjait helyesen teszi le, az nyelvbotlás (a megnevezés szintjén 

történt hiba). Ha a korongok is hibásak, az felismerési hiba (a vizuális feldolgozás szintjén történt 

hiba). A fejlesztő így pontosan tudja, melyik szinten kell beavatkoznia. 

Közösségépítés és Csendes Kapcsolódás 

A „Közös harmadik” elmélete 

A társas interakció sok gyermek — különösen a befelé forduló vagy szociálisan szorongó gyermekek 

— számára ijesztő, ha közvetlenül két ember között kell megtörténnie: szemtől szembeni 

beszélgetés, szemkontaktus, a „mit mondjak?” nyomása. A Pam Pam Pam ezt a nyomást egy 

közvetítő tárgyon — a játékon — keresztül oldja fel. A kommunikáció nem közvetlenül két ember 

között zajlik, hanem a közösen figyelt kártyalapon, a korongokon és a válaszszalagon keresztül. Ez a 

szociálpedagógiában Közös harmadiknak (Husen, 1996) nevezett hatás: a Közös Figyelem a 

tapasztalat szerint természetes módon alakulhat ki, mert a játékosok ugyanazt a lapot nézik, 

ugyanazon szabályrendszerben működnek. 

A csend sem kínos — a játékban a csend a mély fókusz természetes jele. A gyakorlati tapasztalat 

szerint ez megnyugtató közeg a befelé forduló gyermekeknek: nem kell beszélgetést 

kezdeményezniük, nem kell fenntartaniuk a szemkontaktust, mégis részt vesznek egy közös 

tevékenységben. A kapcsolódás szavak és kényszerített szemkontaktus nélkül is megtörténik. 

Csendes Kapcsolódás és közösségi identitás 

A játék közösséget is épít — szinte észrevétlenül. A közös színek, formák és korongok természetes 

összetartozás-érzést teremtenek: „mi együtt játszunk, mi együtt fejtjük a kódot.” Ez a közös élmény 

a tapasztalat szerint csendben, de hatékonyan alakíthatja át a szerepeket. A gyermek, akit a papírok 

„sajátos nevelési igényűnek” neveznek, itt egyszerűen kódfejtő — ugyanolyan kompetens játékos, 

mint bárki más az asztalnál. Ezt az átalakulást nem magyarázat hozza létre, hanem az ismételt, közös 

játékélmény. 
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A Játékhíd: autizmus-specifikus stratégiák 

Az alábbi alfejezetek az autizmus-specifikus pedagógiai adaptációkat mutatják be. A Pam Pam Pam 

rendszerben ezek nem „kiegészítő modulok”, hanem a tervezés szerves részei — a játék eleve úgy 

lett megalkotva, hogy az autizmusra jellemző kognitív profil erősségeire építsen, miközben a 

kihívásokat támogatja. 

Az alábbi stratégiák abból az alapelvből indulnak ki, hogy az autista gyermek nem „rosszul” 

gondolkodik — hanem másképp. A „Játékhíd” elnevezés nem azt jelenti, hogy az autista 

gyermeket átsegítsék a „normális” oldalra. Éppen fordítva: a cél olyan játékkörnyezet, ahol az ő 

gondolkodási stílusa — a részletekre való figyelem, a rendszeresség, a szabályok iránti 

vonzalom — természetes előnnyé válhat. 

Erősségekre építés: monotropizmus és rendszerezés 

A rendszerezés és a monotropizmus elméletének részletes kifejtését ld. a Tudományos háttér 

fejezetben. A Pam Pam Pam szabályrendszere bináris — egyezik vagy nem egyezik —, kivételektől és 

szociális kétértelműségektől mentes: ez az a közeg, amelyben az autizmusra jellemző gondolkodási 

profil természetes előnnyé válik. Gyakorlati tapasztalatunk szerint nem beszélő autista gyermekek 

gyakran gyorsabban bontják szín–forma–értékre a vizuális információt, mint neurotipikus társaik — 

bár ez a megfigyelés szisztematikus mérés nélkül, anekdotikus szinten áll. Ezt a jelenséget mi 

Kompetencia-Megfordulásnak nevezzük: a vizuális logika terepén az autista gyermek van hazai 

pályán — ő a Szakértő. Ez a kompetenciaélmény (Bandura, 1997) helyreállítja az önbizalmat és növeli 

a státuszt a közösségben. 

Környezeti és szenzoros strukturálás 

Az autista gyermekek tanulása nagymértékben függ a fizikai környezet strukturáltságától. Az 

autizmus-informált pedagógia három széles körben elfogadott alapelve — a vizuális szervezés, a 

kiszámítható elrendezés és a jól definiált fizikai határok — közvetlenül alkalmazható a Pam Pam Pam 

játékkörnyezetében. 

☐ A tér vizualizálása: kártyaelhelyező alaplap. Egy nagy kartonlap, amelyre filccel a fejlesztő 

felrajzolja a paklik és a válaszszalag helyét — sziluettekkel jelölve, hova mi kerül. „Mindennek 

megvan a helye.” Ez a fizikai rendezettség csökkenti a káoszt: az autista gyermeknek nem kell 

téri szervezéssel foglalkoznia, a teljes kognitív kapacitása a feladatra fordítható. 

☐ Az idő vizualizálása: Zárt Rendszer. A húzópakli vastagsága vizuálisan jelzi az idő múlását. 

Amikor a pakli elfogy, a játék véget ér. Ez a „látható vég” segíti a feladattartást — az autista 

gyermeknek nem kell bizonytalanságban lennie afelől, meddig tart még a tevékenység. 
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☐ A Doboz-technika: A rávezető szakaszban a gyakorlókorongok feldobása (2. fázis) és a 

dobókockák dobása (4. fázis) zajjal és elgurulással járhat. Hangérzékeny gyermekeknél ez 

összeomlást válthat ki. A megoldás mindkét esetben az átlátszó, zárt doboz, posztó vagy filc 

béléssel. A zajcsökkentés mellett biztonságot is nyújt (a korong és a kocka nem gurul el), és a 

taktilis védelmet is szolgálja (nem kell megfogni — elég megrázni). A 2. fázisban a 

gyakorlókorong-tartó doboz (ld. A tanulási útvonal lépésről lépésre, 2. fázis), a 4. fázisban a 

bélelt doboz (ld. 4. fázis, Bélelt doboz) tölti be ezt a szerepet. 

☐ Az ingerkereső viselkedés beépítése: a tépőzár mint szenzoros csatorna. A tépőzáras 

korongok beépítik az ingerkereső viselkedést a játékba. A „reccs” hang és a fizikai ellenállás erős 

fizikai visszajelzést ad (a haptikus feldolgozás szerepéről ld. Klatzky & Lederman, 2011), ami 

segíti az önszabályozást. A tépőzáras korongok kiegészítő szenzoros eszközként funkcionálnak — 

nem a meglévő önstimulálás elnyomása, hanem további szabályozási lehetőség biztosítása a cél. 

A korongok ismételt felhelyezése és levétele taktilis ingert biztosít, amely a játékmenet részévé 

válik. 

AAK-alapozás: a korongok, mint kommunikációs eszközök 

A Pam Pam Pam mechanizmusa egy régóta ismert AAK-alapelvre épül: a gondolatot fizikai tárgyak 

közvetítik, amelyeket a tanuló kiválaszt és átad a partnerének (Ganz, 2015; Kasari & Smith, 2013; 

Vismara & Rogers, 2010). A Szelekció–Konstrukció–Tranzakció kommunikációs hurok három — 

kommunikációs komplexitásukban növekvő, de érvényességükben egyenértékű — szintjét a 

Bevezetés „A kommunikáció három szintje” szekciója részletezi. A gyakorlatban fontos kiegészítés: 

aki az egyik foglalkozáson a harmadik szintet használja, a következőn visszaléphet az elsőre, ha 

fáradtabb vagy szorongóbb. Ez nem visszafejlődés, hanem rugalmas alkalmazkodás — a 

kommunikáció szintje a gyermek aktuális állapotától függ, nem az elvárástól. 
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A kommunikációs szándék elismerése. Mindig értékeljük az átadás aktusát! Még hibás 

megoldásnál is: a gyermek kommunikált — kapcsolódott, üzenetet küldött, interakcióba lépett. 

A kommunikációs szándékot és bátorságot dicsérjük, függetlenül a tartalmi pontosságtól. 

Kötött nyelvi keretek és biztonság. A fix mondatkeretekben gondolkodó, vagy a spontán beszédtől 

szorongó gyermekek számára a kötetlen csevegés stresszes. A játék nyelve természetes módon 

kötött: „Kék, Kör, Öt”. Ez állandó, biztonságos nyelvi panel, amely mentes a szociális csapdáktól 

(nincs benne irónia, hangsúlyozási elvárás, udvariassági konvenció). Szelektív mutizmussal élő 

gyermekeknél a sikerélmény és a kiszámítható nyelvi keret bátoríthatja a hangadásra való 

hajlandóságot. 

A Kettős Empátia Hídja (Milton, 2012). A kommunikációs szakadékot nem kizárólag az autista fél 

okozza — két eltérő idegrendszer találkozásáról van szó. A Pam Pam Pam közös nyelvet teremt, 

amelyben a neurotipikus és az autista fél félreértések nélkül, egyenrangúan találkozhat. 

Neurotipikus és autizmusra jellemző fejlődési pályák összehasonlítása 

Az autista és a neurotipikus gyermekek ugyanazokat a fejlődési mérföldköveket érik el — de más 

sorrendben, más tempóban, és más tapasztalatokkal kísérve. Az alábbi összehasonlítás nem a Pam 

Pam Pam célkorosztályáról szól, hanem arról, hogy a korábbi életkorokban kialakuló készségek 

eltérései hogyan hatnak a játékhelyzetre. Ez segít a fejlesztőnek megérteni, miért reagálhat az 

autista gyermek másként, és hogyan adaptálhat ennek megfelelően. 

Szenzoros feldolgozás és motoros tervezés (gyökerek: 0–2 éves kor) 

A neurotipikus gyermeknél a kocka hangja auditív megerősítés és ok-okozati jel — az ismétlésre hív. 

Az autista gyermeknél az auditív érzékenység miatt a hang nem játékos visszajelzés, hanem 

potenciálisan ártalmas inger. A habituáció hiánya különösen fontos tényező (Pellicano & Burr, 2012): 

a neurotipikus agy hozzászokik az ismétlődő hanghoz, az autizmusra jellemző agy nem — tíz kattanás 

tíz különálló szenzoros eseményt jelent. Az ingerkereső autizmus-profil viszont a ritmikus 

ütögetésben (önstimulálás) talál örömet. A gyakorlati következmény: a kocka anyagának gondos 

megválasztása (habszivacs, posztó bélés) nem luxus, hanem alapfeltétel.  

A motoros készségek területén az autista gyermekeknél gyakori a késett finommotorika, az atipikus 

motoros minták és a hipotónia (csökkent izomtónus) (Fournier & mtsai., 2010; Ming & mtsai., 2007). 

A „dobás helyett gurítás” nem dacot jelez, hanem motoros tervezési kihívást (praxis) — a ballisztikus 

erő szabályozása az a készség, amelyet explicit rávezetéssel kell tanítani. 

Szubitizáció és a véletlen fogalma (gyökerek: 3–5 éves kor) 

A szubitizáció területén a kutatás árnyalt képet mutat: Gagnon, Mottron és munkatársaik (2004) 

montreáli vizsgálata azt találta, hogy az alacsony támogatási szükségletű autista serdülők 2–5 pötty 

esetén sem ránézésre ismerik fel a mennyiséget, hanem egyesével végigszámolják őket — a 

válaszadás ideje minden plusz pöttyel arányosan nő, ahogy az a tudatos számolás során szokott. Ez 

összhangban van azzal a felismeréssel, hogy az autizmusra jellemző észlelési stílus előbb fordul a 

részletek, mint az egész felé (Happé & Frith, 2006). 
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Pedagógiai tanulság: a Pam Pam Pam 3–5 szimbólumos paklijainál nem feltételezhetjük 

automatikusan az „egy pillantással felismerem”-élményt minden gyermeknél. A szabályosan 

elhelyezett pöttyök elrendezése ezért kettős funkcióval bír: a neurotipikus játékosnak ránézéses 

mintát kínál, az autista játékosnak — aki inkább számolva határozza meg a mennyiséget — stabil, jól 

végigszámolható vizuális struktúrát. Éppen ezért a Pam Pam Pam kártyáin a szabályosan elhelyezett 

pöttyök kiszámítható, megnyugtató szimbólumrendszert alkotnak az autista játékosok számára. 

A „mágikus gondolkodás” területén alapvető eltérés mutatkozik: a neurotipikus 3–5 éves kori 

gyermek úgy véli, kívánságai befolyásolhatják a véletlent — ez a játékos ágencia, a „szerencse” 

izgalma. Az autista gyermeknél a prediktív kódolás eltérő működése (Pellicano & Burr, 2012) miatt a 

véletlen nem „meglepetés”, hanem rendszerhiba. A neurotipikus gyermekek számára a szerencse 

jellemzően izgalmas; sok autista gyermek számára viszont stresszes. A Pam Pam Pam társasjátéka 

éppen ezért nyújt biztonságot: a kimenetel a játékos felismerésétől függ, nem a szerencsétől. 

Szabálykövetés és frusztrációtűrés (gyökerek: 5–7 éves kor) 

Az autista gyermekek „igazságérzet-érzékenysége” a szabályokhoz való sajátos viszonyból fakad: ha a 

szabály szerint játszom, jutalmat kell kapnom. A Pam Pam Pam szabályrendszere ezt biztosítja: a 

győzelmet a gondolkodás minősége dönti el. 

A frusztrációtűrés is eltérő dinamikát követ: a végrehajtó funkciók eltérő fejlődési üteme (gátlás, 

érzelmi szabályozás) és a rugalmatlanabb gondolkodási stílus intenzív érzelmi válaszokat 

eredményezhet. A Pam Pam Pam-ban a kimenetel a gyermek saját felismeréséből következik, a 

szabályciklus állandó, és a Kényszerített Késleltetés időt ad az érzelmi szabályozásra is. 

A következő megjegyzések a rávezető szakasz dobókockáira vonatkoznak (ld. A tanulási útvonal 

lépésről lépésre, 4. fázis), nem a társasjátékra. A kocka értelmes használata autista 

gyermekeknél akár 5+ éves korig késhet. Ha a gyermek még nem érett a szabályalapú játékra, 

kezdjük tárgyjátékkal: építés, szortírozás, a korongok rendezgetése — ezek önmagukban is 

értékes szenzomotoros gyakorlatok. A „szerencse” szorongás enyhítése: példatörténetek 

segíthetnek: „Néha 6-ost, néha 1-est dobunk. Mindkettő rendben van.” 

A kontraindikációk és a „Vészfék” protokoll (mikor kell a játékot felfüggeszteni) a Mellékletekben 

található. 

Differenciálás a foglalkozáson 

A kiscsoportos differenciálás 

A kiscsoportos foglalkozáson a „kéz demokráciája” a Pam Pam Pam legnagyobb erénye: a megoldás 

fizikai szalag-összeállítás, nem szóbeli válasz. Így a visszahúzódó, beszédhibás, nyelvi akadályokkal 

küzdő vagy egyszerűen „lassú gondolkodó” gyermekek egyenlő eséllyel vesznek részt. 

A szintezett részvétel a differenciálás három dimenziójának kombinációjával valósul meg. A 

kiscsoportos foglalkozáson a gyermekek párhuzamosan, külön asztaloknál játszhatnak, mindenki a 

saját szintjéhez illő paklival: az egyik pár 3 szimbólumos, a másik pár 4 szimbólumos paklit használ. 
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Az egymás mellett játszás önmagában is fontos fejlődési lépcsőfok — a gyermek megtapasztalja a 

közös teret, a közös ritmust és a társak jelenlétét, anélkül, hogy a saját nehézségi szintje másokéhoz 

igazodna. 

A fejlesztő feladata a keretek biztosítása, a dinamikus szintszabályozás (zavaró korongok beemelése 

vagy kivétele, paklik cseréje) és a valós idejű megfigyelés. A válaszszalagok vizuálisan jelzik, ki hol tart 

— a fejlesztőnek nem kell egyenként kikérdeznie a gyermekeket, hanem ránézésre látja a csoport 

gondolkodását. 

Formatív értékelés és Látható Gondolkodás 

A játék mint megfigyelési és formatív értékelési eszköz 

A Pam Pam Pam rendszer kétféle formatív értékelési csatornát kínál — anélkül, hogy a gyermek 

„felelne” vagy „dolgozatot írna”. A rávezető (egyéni fejlesztő) fázisokban a Keresőtáblán hagyott 

jelölések a fekete doboz szerepét töltik be: a logikai folyamat értékelhető, nemcsak a végeredmény. 

Ha a gyermek a szín jelölésénél hibázott, az tipikusan észlelési hibára utal; ha a szín és forma helyes, 

de az érték nem, az jellemzően az adott értékábrázolási mód felismerésének nehézségére utal — a 

gyermek például az ujjábrázolást vagy a strigulákat nem tudta számértékké fordítani. Fontos 

ugyanakkor szem előtt tartani, hogy a motoros végrehajtási hiba (szomszédos korong téves levétele) 

hasonló mintázatot produkálhat a szalagon. Az eltérő hibatípusok eltérő fejlesztési választ 

igényelnek — és a Keresőtábla lehetővé teszi ezt a differenciálást. 

A Játékkör (versenyszerű játékmenet) közben a Keresőtábla nem használatos — itt a válaszszalag az 

azonnali megfigyelési eszköz: a fejlesztő a szalagra pillantva látja, melyik dimenzióban hibázott a 

gyermek, és valós idejű képet kap a csoport tudásszintjéről: ki milyen gyorsan ismer fel, hol akad el, 

milyen stratégiát alkalmaz. 

Fejlődési szemlélet és reziliencia 

A Hibakultúra és a formatív értékelés együttesen a fejlődési szemléletmód (Dweck, 2006) gyakorlatát 

alapozzák meg — bár a fejlődési szemléletmód-intervenciók empirikus hatékonysága vitatott 

(Macnamara & Burgoyne, 2023), maga a hibákra adott azonnali pedagógiai válasz nem az elmélet 

bizonyítottságától, hanem a fejlesztő eszköztárától függ. A Visszarendezés szabálya (ld. Játék 

szabályai fejezet) a reziliencia alapgyakorlata: a gyermek megtanulja, hogy a hiba nem a világ vége, 

hanem egy korrigálható lépés, amely után folytathatja. 

Rejtett Gyakorlás és kettős kódolás 

Egy 15 perces Pam Pam Pam játékmenet során a gyermek 40–60 felismerés–döntés–cselekvés 

ciklust végez. Munkafüzetben ugyanez az ismétlésszám ellenállást váltana ki — a játékban Flow-

állapotot, ahol a repetíció nem teher, hanem a szórakozás természetes velejárója. Ez a Rejtett 

Gyakorlás: a gyermek nem „tanul”, hanem „játszik” — és közben az agya intenzíven dolgozik. 
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A lexikális tudás — római számok, kémiai elemek protonszáma betűvel, bináris kódok — a passzív 

memóriából aktív eszköztárba kerül. Nem „dolgozatanyag”, hanem „kulcs a győzelemhez”: a 

motiváció belső, nem külső. 

A kódolás Paivio (1986) kettős kódolás elméletére (vizuális és verbális csatorna) épül, de annál 

tovább megy: Engelkamp és Zimmer (1985) rámutattak, hogy a motoros cselekvés — a tárgyak fizikai 

manipulálása — önálló, harmadik kódolási csatornát nyit (végrehajtási hatás). A Pam Pam Pam 

mindhárom csatornát egyidejűleg aktiválja: a vizuális felismerést (a szimbólum dekódolása), a 

motoros végrehajtást (a korongok fizikai manipulálása, a tépőzár taktilis ingere) és a verbális 

megnevezést — biztosítva, hogy az ismeret többszörösen rögzüljön. 

A „fejlesztő jegyzetfüzetéből” 

1. Lassított Modellálás: Ne szándékosan hibázzunk, hanem lassítsuk a saját tempónkat — a 

gondolkodásunkat tegyük hallhatóvá.  

2. Hagyd abba a csúcson: Ha a gyermek nyert és boldog, ne erőltessük a „még egy kört”. A 

pozitív emlék fontosabb, mint az extra gyakorlás.  

3. Zárd le a kört rituáléval: A játék vége legyen kiszámítható — ez különösen autista 

gyermekeknél elengedhetetlen. Még a játék előtt beszéljük meg, hány kört fogunk játszani, és 

rakjuk ki az asztalra azokat a paklikat, amelyekkel játszani fogunk — így a gyermek vizuálisan is 

látja, mi vár rá. A játék végén közös lezáró rituálét alkalmazunk: pacsi, kézfogás, a korongok 

közös visszapakolása. Kitesszük a győztes és a vesztes kártyát, és a jutalom kiosztása is a rituálé 

része lehet — például egy mosolygós kártya átadása. 
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Tudományos háttér 

A rendszer nem a levegőbe épít. Minden játékmechanikai döntés mögött pszichológiai vagy 

pedagógiai elv áll, és minden elméleti konstrukció egy konkrét, a játékasztalon 

megfigyelhető jelenségben ölt testet. Ez a fejezet azokat a tudományos pilléreket mutatja 

be, amelyekre a Pam Pam Pam rendszer támaszkodik. A „három ígéret” — Látható 

Gondolkodás, Nyelvfüggetlen Részvétel, Skálázható Kihívás — nem csupán pedagógiai 

célkitűzés, hanem az alábbiakban bemutatott elméleti konstrukciók közvetlen 

következménye. 

 

 

Egy fontos megjegyzéssel kell kezdenünk: az alábbiak a mi 

feltételezéseink, és lehetséges, hogy nem mindegyik állja 

meg a helyét. A tudományos kutatás természeténél fogva 

folyamatosan felülvizsgálja önmagát, és a gyakorlati 

tapasztalat időnként felülírja az elméleti várakozásokat. Az 

alábbiakat iránymutatásnak szánjuk. A bemutatott elméleti 

keret a legjobb tudásunk szerinti legjobb magyarázat arra, 

miért működik a rendszer úgy, ahogyan működik, de nem 

állítjuk, hogy minden részlet vitán felül áll. Ahol szubjektív 

megfigyelésen alapuló feltételezésekről van szó, azt jelezzük. 
 

Fejlődéslélektani pillérek 

Piaget: a műveleti gondolkodás fejlődése 

Piaget (1952) úttörő munkája szerint a 6–7 éves korosztály a szemléletes-szimbolikus 

gondolkodásból a konkrét műveleti gondolkodás felé halad — ez a Pam Pam Pam célkorosztályának 

alsó sávja. Hangsúlyozandó ugyanakkor, hogy a Piaget-féle merev korhatárok és a „szám-konzerváció 

7 éves korig hiányzik” tétel a későbbi kutatásban árnyalódott: Feigenson, Dehaene és Spelke (2004) 

igazolta, hogy már csecsemőknél működik egy Hozzávetőleges Számrendszer és egy precíz, 1–4 

elemet lefedő objektum-követő rendszer; Gelman és munkatársai kimutatták, hogy óvodáskorú 

gyermekek már alkalmazzák a kardinalitási és számlálási alapelveket. A Pam Pam Pam pedagógiailag 

éppen ezt a kettősséget hidalja át: a konkrét manipuláció (korong, szalag) és az egyidejű több 

dimenzióra figyelés olyan gyakorlatot ad, amely a veleszületett szám-érzéket és a kulturálisan tanult 

szimbólum-rendszert egyszerre erősíti. 
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Piaget szerint ebben az időszakban a gyermek fokozatosan képessé válik a decentrálásra: arra, hogy 

ne csupán egyetlen szembetűnő tulajdonságra figyeljen (például a sor hosszúságára), hanem 

egyidejűleg több dimenziót is számításba vegyen. A Pam Pam Pam minden köre ezt a képességet 

gyakoroltatja. A gyermeknek egyszerre három dimenziót kell elkülönítenie és nyomon követnie: a 

Szín, a Forma és az Érték dimenzióit. A fiatalabb, műveletek előtti szakaszban lévő játékos hajlamos 

„megragadni” egyetlen szembetűnő tulajdonságnál (például a legfeltűnőbb színnél); a játék 

progresszív nehézségi szintjei fokozatosan vezetik el a többdimenziós gondolkodás felé. 

Egy fontos poszt-piaget-i felismerés (Houdé, 2000) árnyalta a képet — nem Piaget eredeti 

modelljéből, hanem annak modern kiegészítéseként: a gyermek fejlődése nem csupán abban áll, 

hogy új gondolkodási képességek jelennek meg, hanem abban is, hogy megtanulja fékezni az 

ösztönös, gyors reakcióit. Amikor egy kisgyermek a konzervációs feladatban hibázik — például azt 

mondja, hogy a magasabb pohárban „több” víz van, holott csak átöntöttük —, az gyakran nem azért 

történik, mert nem érti a logikát. Hanem azért, mert a szeme gyorsabban „válaszol”, mint a 

gondolkodása: a magasabb vízszint azonnal „többet!” kiált az agyában, és a gyermek nem tudja ezt a 

gyors jelzést felülírni a lassabb, de pontosabb logikai útvonallal. A Pam Pam Pam Kényszerített 

Késleltetés mechanizmusa — a korongok fizikai kirakása, amely időt iktat a felismerés és a válaszadás 

közé — ezt a fékezési képességet edzi. 

Vygotsky: a Legközelebbi Fejlődési Zóna és a társas mediáció 

Vygotsky (1978) szociokulturális elmélete — amelyet a Mind in Society című, Cole és munkatársai 

által Vygotsky különböző korszakbeli szövegeiből szerkesztett posztumusz kötet közvetít a nyugati 

pedagógiának — szerint a gyermek tanulása nem magányos felfedezés, hanem társas tevékenység. A 

leghatékonyabb tanulás a Legközelebbi Fejlődési Zónában történik, azon a területen, ahol a gyermek 

önállóan még nem boldogulna, de egy „hozzáértőbb másik” (pedagógus vagy tapasztaltabb társ) 

segítségével már igen. 

Az állványozás fogalmát Wood és mtsai. (1976) vezették be: az a támogató keretrendszer, amelyet a 

hozzáértőbb másik nyújt, és amelyet fokozatosan von vissza, ahogy a gyermek egyre önállóbbá válik. 

A Pam Pam Pam rendszer ezt az elvet fizikai eszközökkel valósítja meg. A korongtálca a Wood és 

mtsai. (1976) által leírt állványozás megtestesítője: a korongok rendezett elrendezése csökkenti a 

keresési nehézséget, és a gyermek keze megtanulja, hol találja az adott korongot, így a kéz tudása 

pótolhatja a fejben tartás nehézségét. A rendszer lépcsőzetes felépítése (egydimenziós feladatok, 

majd kétdimenziós, végül háromdimenziós, majd teljes játék) a Legközelebbi Fejlődési Zónán belüli 

fokozatos haladást biztosítja. A Játékmester szerepe, aki lehet a pedagógus vagy egy tapasztaltabb 

gyermek, a „hozzáértőbb másik” funkcióját tölti be. 

Bruner: a reprezentációs elméletek 

Bruner (1966) a megismerés három alapvető módját írta le, amelyeket reprezentációs szinteknek 

nevezett. A cselekvéses (enaktív) szinten a gyermek a világot cselekvésen keresztül ismeri meg. A 

Pam Pam Pam-ban ez a korongok kiválasztása a korongtálcáról, leválasztása és elhelyezése a 

válaszszalagon — a teljes motoros cselekvéssor.  
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A képi (ikonikus) szinten a képek, vizuális reprezentációk közvetítik a tudást. A kártyalapokon 

megjelenő szimbólumok, a színes formák és számábrázolások ezt a szintet képviselik. Az elvont 

(szimbolikus) szinten a nyelvi, absztrakt fogalmak válnak a megértés eszközévé. A Pam Pam Pam-ban 

ez a végső lépés: amikor a gyermek kimondja a választ szóban, „Piros, Kör, Öt”. A Bruner-féle 

enaktív–ikonikus–szimbolikus progresszió — amely a szingapúri matematikadidaktikában CPA-

progresszióként vált ismertté — a Pam Pam Pam rendszerben a tanulási útvonal egészében valósul 

meg: a korongok fizikai manipulálásától (enaktív) a kártyák vizuális feldolgozásán (ikonikus) át a 

haladó értékábrázolások — arab szám, római szám, bináris, Morse — elvont dekódolásáig 

(szimbolikus). Ez a bruneri értelemben vett fejlődési progresszió. 

Egyetlen Játékkörön belül viszont más történik: a három modalitás nem egymást követi, hanem 

egyidejűleg van jelen — a gyermek képi ingert dolgoz fel, konkrét tárgyakat manipulál és szóban 

megnevez. Ez már nem a bruneri CPA-progresszió, hanem multimodális kódolás: a vizuális, motoros 

és nyelvi csatornák szimultán aktiválása biztosítja, hogy a tanulás ne egyetlen modalitásban 

rögzüljön. Ez a Paivio-féle (1986) kettős kódolás elméletén alapul, amelyet Engelkamp és Zimmer 

(1985) fejlesztettek tovább: kutatásaik a végrehajtási hatás révén kimutatták, hogy a fizikailag 

végrehajtott cselekvések szignifikánsan erősebb memórianyomot hoznak létre, mint a pusztán 

verbális vagy vizuális kódolás. A Pam Pam Pam Háromcsatornás Kódolása — vizuális, verbális és 

motoros — tehát Paivio és Engelkamp és Zimmer munkásságának szintézise, a megtestesült 

megismerés keretébe ágyazva. 

Végrehajtó funkciók 

A Miyake-modell: gátlás, váltás, frissítés 

A végrehajtó funkciók azok a magasabb rendű kognitív folyamatok, amelyek a célirányos viselkedés 

irányításáért, a gondolkodás rugalmasságáért és az impulzuskontrollért felelnek. Miyake és mtsai. 

(2000) három alapvető végrehajtó funkciót azonosítottak — gátlás, váltás, frissítés —, amelyek 

egymással összefüggnek, de részben elkülönülnek.  

A modellt Friedman és Miyake (2017) jelentősen finomította: látens változó-elemzéseik kimutatták, 

hogy a három funkció mögött egy közös végrehajtó faktor áll, amely a gátlás varianciáját teljes 

egészében megmagyarázza. A gátlás tehát nem önálló pillér, hanem a közös végrehajtó szabályozás 

megnyilvánulása — míg a frissítés és a váltás a közös faktoron túl specifikus komponensekkel is 

rendelkezik. A kézikönyv a pedagógiai gyakorlatban a háromfaktoros terminológiát használja (gátlás, 

váltás, frissítés), mert a fejlesztőnek ez a legkézzelfoghatóbb leíró keret. Amikor tehát a szöveg a 

„gátlás fejlesztéséről” beszél, ez a közös végrehajtó szabályozás azon megnyilvánulásának 

gyakoroltatását jelenti, amely a Kényszerített Késleltetésben a legközvetlenebbül megfigyelhető.  

A gátlás az uralkodó, de nem kívánt válasz visszatartásának képessége. A Pam Pam Pam-ban ez a 

leghangsúlyosabb elem: a gyermeknek gátolnia kell a bekiabálás impulzusát, és ehelyett fizikailag 

kell felépítenie a választ. A válaszszalag-szabály egyúttal külső gátlási állvány, amely addig támogatja 

a gyermeket, amíg a belső gátlás éretté nem válik. 
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A váltás (más néven kognitív rugalmasság) a figyelmi fókusz áthelyezésének képessége egyik 

feladatról a másikra. Minden Játékkörben a gyermeknek gyors váltást kell végrehajtania: először a 

vizuális keresés módban pásztáz (holisztikus mintafelismerés), majd az egyezés megtalálása után 

átkapcsol analitikus módba (a szimbólum dekompozíciója Szín–Forma–Értékre), végül motoros 

módba lép (a korongok kiválasztása és elhelyezése).  

A munkamemória-frissítés az aktív információ folyamatos nyomon követése és szükség szerinti 

módosítása. A gyermeknek fejben kell tartania a felismert egyezés három tulajdonságát, miközben a 

fizikai korongok között keres. Ez a kettős feladat a munkamemória-kapacitás gyakorlásának 

természetes terepe. Bull és Lee (2014) szingapúri longitudinális kutatása kimutatta, hogy a 

munkamemória-frissítés a matematikai teljesítmény egyik legerősebb és legegyedibb prediktora. 

Hasonlóan, Lee és mtsai. (2012) kimutatták, hogy a mintázatfelismerés, a számolási képesség és a 

végrehajtó funkciók szorosan összefüggenek az algebrai szöveges feladatok megoldásával. 

Baddeley munkamemória-modellje 

Baddeley (1986, 2000) munkamemória-modellje segít megérteni, hogyan dolgozza fel az agy az 

információt a Pam Pam Pam játék közben. A fonológiai hurok valószínűleg szubvokális ismétlést 

végez: a gyermek belső hanggal „mondogatja” magában az éppen feldolgozott tulajdonságokat, 

például „Piros, Kör, Öt”, hogy a memórianyom fennmaradjon. A téri-vizuális vázlattömb fenntartja a 

szimbólum mentális képét, amíg a gyermek a korongok között keres. Az epizodikus puffer integrálja 

a különböző forrásokból érkező információkat egyetlen koherens reprezentációvá: a vizuális ingert 

(kártya), a szemantikai tudást (mit jelent a szimbólum) és a motorikus tervet (melyik korongot hova 

kell tenni). A központi végrehajtó irányítja az egész folyamatot, eldönti, melyik információ kerüljön a 

fókuszba, és gátolja a zavaró ingereket. A korongok fizikai elhelyezése kognitív tehermentesítést 

biztosít: amint egy korong a szalagon van, az adat „kiszerveződik” a munkamemóriából a fizikai 

környezetbe, felszabadítva kapacitást a következő feldolgozási lépéshez. 

A végrehajtó funkciók és a Pam Pam Pam 

A játék minden egyes köre végrehajtó funkció gyakorlat. A gátlás a „Ne kiabálj!” szabályban testesül 

meg; a váltás a „Keresés módból Építés módba” átmenetben; a frissítés a „Tartsd fejben, miközben 

keresel!” kihívásban. Ami a rendszert különösen értékessé teszi, az az, hogy mindez nem klinikai 

feladathelyzetben, hanem a motiváció és az öröm kontextusában zajlik. A gyermek nem érzi úgy, 

hogy „tesztelik”, hanem azt, hogy játszik. Veraksa és mtsai. (2022) orosz óvodások körében igazolták, 

hogy a strukturált játék közvetlenül fejleszti a gátláskontrollt és a kognitív flexibilitást — Vygotsky 

tézisének modern empirikus alátámasztása. 
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Fontos ugyanakkor alázattal jeleznünk: a végrehajtó funkciók 

átvitele (transzfer) más kontextusokra az egyik 

legvitatottabb kérdés a kognitív fejlesztés irodalmában. A 

játékban megfigyelt javulás nem feltétlenül jelenik meg 

automatikusan az iskolai munkában vagy a mindennapi 

viselkedésben. A Pam Pam Pam egy jól működő fejlesztő 

eszköz, de az igazi hipotézis az, hogy a játékban megszerzett 

gátláskontroll, kognitív rugalmasság és munkamemória 

megjelenik-e máshol is a gyermek életében. Ez szubjektív 

megfigyelésen alapuló feltételezés, nem klinikai vizsgálat 

eredménye, és ez az a pont, ahol a jövőbeli empirikus 

kutatás elindulhat. 
 

Szubitizáció és számérzék 

A szubitizáció — a latin subitus (hirtelen) szóból eredő kifejezés — az a képesség, amellyel kisszámú 

elemeket (jellemzően 1–4 darabot) egyetlen pillantással, számolás nélkül ismerünk fel. Clements 

(1999) megkülönböztette a perceptuális szubitizációt (1–4 elem azonnali felismerése) és a 

konceptuális szubitizációt (nagyobb halmazok csoportokra bontása és azok összegzése, például 6 = 3 

+ 3). A számérzék tágabb keretét Dehaene (1992) írta le, megkülönböztetve a numerikus feldolgozás 

több alrendszerét. Feigenson és mtsai. (2004) ezt továbbfejlesztve a számok kettős magrendszerét 

azonosították: a Hozzávetőleges Számrendszert, amely a nagyobb mennyiségek közelítő 

reprezentációjáért felel, és a Kis Számok Rendszerét, amely a precíz szubitizációt teszi lehetővé 

(jellemzően 1–4 elem). E két veleszületett rendszer szolgál minden későbbi szimbolikus matematikai 

tanulás alapjául — a szubitizáció tehát nem önálló jelenség, hanem az objektumkövető magrendszer 

megnyilvánulása. 

A Pam Pam Pam kártyáin megjelenő mennyiségábrázolási módok, a pöttyöktől a strigulákon az 

ujjakon át az arab számokig, tudatosan építenek erre a képességre. A legegyszerűbb paklikban 1–5 

pötty jelenik meg, amelyek a perceptuális szubitizáció tartományába esnek. Az összetettebb 

paklikban (ujjak, római számok, kémiai elemek protonszáma) a konceptuális szubitizáció és a 

szimbolikus átkódolás kerül előtérbe. 

Az érték dimenzió — amelyet a Rendszer „hardvere” fejezet mutatott be részletesen — a játékos 

kognitív feladata szempontjából a legösszetettebb réteg: a mögöttes számértéket kell felismerni, 

függetlenül a megjelenési formájától. Ez a „mennyiségi állandóság” felismerése a korai matematikai 

gondolkodás egyik alapköve: a gyermek megérti, hogy az „ötösség” egy absztrakt minőség, amelyet 

pöttyök, ujjak, arab szám vagy bináris kód egyaránt kifejezhet. 
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Az értékábrázolási módok kognitív elemzése 

A Rendszer „hardvere” fejezet bemutatta a rendszerben használt értékábrázolási módokat és azok 

nehézségi szintjeit. Ez a szekció a mögöttes kognitív mechanizmusokat elemzi: miért van ennyi 

ábrázolási mód, és melyik milyen agyi rendszert edz. 

Tükrözött szám 

Mentális Rotáció és Orientáció-Invariancia (Shepard & Metzler, 1971) 

A mentális rotáció az a képesség, hogy egy tárgyat vagy szimbólumot gondolatban „elforgassunk”, és 

felismerjük annak ellenére, hogy nem a szokásos orientációjában látjuk. Shepard és Metzler (1971) 

klasszikus kísérlete kimutatta, hogy a mentális rotáció ideje lineárisan nő a forgatás szögével — tehát 

valódi „belső szimulációt” végzünk. A tükörképek felismerése és a féltekék közötti feldolgozás 

összefüggését Corballis (2018) kísérletei is megerősítették. 

Amit aktivál a játékban 

A tükrözött „5” vagy „7” felismeréséhez a gyermeknek: 

1. Észre kell vennie, hogy valami „nem stimmel” (anomália-detekció). 

2. Gondolatban tükröznie kell a szimbólumot (mentális transzformáció). 

3. Össze kell vetnie az eredményt a belső sablonnal. 

Ez háromfázisú kognitív művelet egyetlen szimbólumra — összehasonlítva az arab szám egyszerű 

felismerésével, ami egyfázisú. 

Miért kritikus pedagógiailag 

☐ Az olvasási készség előkészítése: A b/d és p/q betűcserék tükrözési hibák. Ez a kihívás nem 

kizárólag a latin ábécé sajátja: a cirill б/д, a dévanágari ३/६, az arab diakritikus pontok és a 

katakana シ/ツ párok hasonló orientációs kihívást jelentenek (ld. Mellékletek, A Pam Pam Pam 

vizuális fejlesztő hatása más írásrendszerek kontextusában szekció; Dehaene, 2009; Perea & 

mtsai., 2018). A gyermek, aki megtanulja a tükrözött „5”-öt felismerni és megkülönböztetni a 

helyes „5”-től, ugyanazt az agyi mechanizmust edzi, amelyre az olvasástanulásban szüksége lesz: 

az orientáció-érzékenységet. A tükrözött szám felismerése feltételezhetően edzi a lateralizáció 

tudatosságát. Lachmann és van Leeuwen (2007) diszlexiás személyeknél a betűfelismerés 

paradox javulását mutatták ki — a játékalapú transzfer kérdése további kutatást igényel. 

☐ Vizuális-téri vázlattömb (Baddeley): A mentális rotáció a munkamemória vizuális-téri 

komponensét terheli — tehát ez a mód specifikusan ezt a rendszert fejleszti. 

Várható kimenet (hipotézis) 

☐ A rendszeres gyakorlás feltételezhetően hozzájárulhat a b/d és 6/9 tévesztések 

csökkenéséhez az írásban — empirikus validálás szükséges. 

☐ Várhatóan javuló mentális rotációs teszteredmények — empirikus validálás szükséges. 

☐ A Poka-yoke jelölés (talppont a 6-oson és 9-esen) ráadásul a metatudatosságot fejleszti: 

„honnan tudom, hogy ez 6 és nem 9?”. 

https://pampampam.hu/


 PAM PAM PAM — TUDOMÁNYOS HÁTTÉR  

 

pampampam.hu Nóra = Márti + Robi 84 

A 6/9 probléma 

Poka-yoke, Orientáció-Disambiguáció és Metakognitív Jelölés (Shingo, 1986) 

A „6” és a „9” szám a latin írásrendszer egyik legismertebb perceptuális csapdája: 180°-os 

elforgatással egymásba átalakíthatók. Ez nem triviális probléma — a gyermekek számára (különösen 

diszlexia vagy vizuális feldolgozási nehézség esetén) a 6/9 tévesztés az egyik leggyakoribb és 

legmakacsabb hiba. Az ipari minőségbiztosításban Shingo (1986) Poka-yoke (hibamegelőzés) elvét 

ilyen szituációkra fejlesztette ki: a rendszert úgy kell tervezni, hogy a hiba fizikailag ne legyen 

lehetséges — vagy ha mégis, egy egyértelmű jelölés azonnali visszajelzést adjon. 

Amit aktivál a játékban 

A Pam Pam Pam rendszerben a „6.” és „9.” szám után pont áll a kártyalapokon, a korongokon pedig 

aláhúzás (6̲ és 9)̲. A kétféle jelölés tudatos ergonómiai döntés, nem inkonzisztencia: a nyomtatott 

kártyalapon, ahol a szám nagyméretű és más szimbólumok veszik körül, a jobb alsó sarokba 

helyezett pont a legjobban felismerhető orientációs jegy. A kis méretű, kerek korongon viszont — 

ahol a szám önmagában áll, és a korong fizikailag elforgatható az ujjak között — az aláhúzás (alsó 

vonal) vizuálisan erősebb és egyértelműbb jelzés. A közös koncepció azonos: mindkét esetben a 

szám alja jelöli a „talajt”. A gyermek nem két különböző rendszert tanul, hanem egyetlen elvet 

(keresd az alját!) alkalmaz két különböző tárgyra — és ez az adaptív alkalmazás önmagában is 

kognitív nyereség. Ez a talppont-rendszer több szinten működik: 

1. Hibamegelőzés: A talppont egyértelművé teszi, melyik szám van a kártyán — forgatás 

közben sem keletkezhet félreértés. Ez nem „segítség”, hanem rendszertervezési döntés: a 

hibát a forrásánál előzi meg, nem a következményeinél kezeli. 

2. Orientáció-tudatosság edzése: A gyermeknek meg kell keresnie a talppontot, ami aktív 

perceptuális stratégiát igényel. Ez nem passzív észlelés — ez célzott, szándékos vizuális 

keresés. A gyermek megtanulja: „mielőtt eldöntöm, mi a szám, ellenőrzöm a tájolást.” Ez a 

vizuális verifikációs rutin közvetlenül átvihető az olvasásra (a betűk orientációjának 

ellenőrzése) és az írásra (a számjegyek helyes tájolása). 

3. Metakognitív trigger: A talppont jelenléte önmagában ráirányítja a figyelmet az 

orientációra — a gyermek megtanulja, hogy a 6 és a 9 megkülönböztetéséhez egy fix 

referenciát kell keresnie. Ez a „gondolkodás a gondolkodásról” pillanata: nem a számot 

nézi, hanem a szám tájolásáról dönt. 

4. Amikor a kártya fejjel lefelé van: A kártyalap az asztalon bármilyen irányban fekhet, és a 

szemben ülő játékos számára szükségszerűen fejjel lefelé áll — a 6/9 probléma tehát nem 

elméleti, hanem minden körben valós. A talppont-keresés így a játék természetes 

velejárója. 

A 6/9 és a tükrözött szám kapcsolata 

A tükrözött szám (1. pont) és a 6/9 probléma kiegészítik egymást: a tükrözött szám a laterális (bal-

jobb) tükrözést edzi, a 6/9 megkülönböztetés pedig a rotációs (180°-os) tükrözést. Együtt a teljes 

orientáció-érzékenységi teret lefedik — azt a perceptuális kompetenciát, amelyre a b/d/p/q 

betűmegkülönböztetésnél szükség van: 
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Típus Transzformáció Betű-analóg A játékban 

Laterális tükrözés Bal-jobb tükör b ↔ d Tükrözött szám (pl. tükrözött „5”) 

Rotációs tükrözés 180°-os forgatás b ↔ q, d ↔ p A „6.” és „9.” disambiguációja 

Vertikális tükrözés Fel-le tükör n ↔ u A kártya fejjel lefelé nézésekor 

11. táblázat: A mentális rotáció típusai és betű-analóg példáik 

A Pam Pam Pam tehát — a tükrözött szám és a 6/9 talppont-rendszer kombinációjával — az 

orientáció-érzékenység teljes edzőpályáját biztosítja. Ennek hátterében egy mély neurobiológiai 

mechanizmus áll. Dehaene (2009) neuronális újrahasznosítás elmélete szerint az olvasás- és 

számírás-tanulás során az agynak aktívan le kell győznie a tükörinvarianciát — azt az evolúciósan 

kódolt tulajdonságot, amely a tárgyakat irányuktól függetlenül azonosítja (egy balra néző és egy 

jobbra néző kutya ugyanaz a kutya). Az írásrendszerek azonban megkövetelik az orientáció 

megkülönböztetését: a b ≠ d, a 6 ≠ 9, a p ≠ q. A Pam Pam Pam tükrözött szám és 6/9 talppont-

rendszere ezt az agyi „átkapcsolást” edzi — és ez az edzés írásrendszertől függetlenül érvényes, mert 

a tükörinvariancia leküzdése minden írásrendszerben szükséges (ld. Mellékletek, A Pam Pam Pam 

vizuális fejlesztő hatása más írásrendszerek kontextusában szekció). 

Miért kritikus pedagógiailag 

☐ Olvasási készség előkészítése: A 6/9 tévesztés az orientáció-érzékenység gyengeségére utal, 

amely a b/d betűtévesztés egyik ismert rizikófaktora is (Lachmann & van Leeuwen, 2007). A 

talppont-alapú disambiguáció explicit stratégiát tanít: „keress egy fix referenciát, mielőtt 

döntesz.” Ez a stratégia közvetlenül alkalmazható a betűfelismerésben is. 

☐ A „kétszer nézd meg” rutin: A Pam Pam Pam 6/9 szabálya a precizitás kultúráját teremti meg. 

A gyermek, aki megszokja, hogy a „6.” és „9.” közötti különbség egy apró jelölésben van, 

megtanulja: a részletek számítanak. Ez a gondosságra nevelés játékos formája. 

☐ Igazságérzet és szabálytisztaság (autista gyermekeknél): Az autista gyermekek fokozott 

igazságérzet-érzékenysége miatt a „hibásan lerakott 6-os, amikor 9-es kellett volna” nem enyhe 

félreértés — rendszerhiba. A talppont-rendszer megelőzi ezt a frusztrációt: a szabály egyértelmű, 

a jelölés objektív, a döntés ellenőrizhető. 

Várható kimenet 

☐ Csökkenő 6/9 tévesztések a játékban és az írásbeli munkában. 

☐ A „verifikáció a válasz előtt” rutin megjelenése más kontextusban (olvasás, matematika). 

☐ Csökkenő frusztráció a 6/9 típusú tévesztéseknél (mérhető: hibázás utáni érzelmi reakciók 

intenzitása és időtartama). 

☐ A talppont-keresési stratégia megjelenése más helyzetben: a gyermek más szimbólumoknál is 

elkezdi keresni a fix referenciapontot. 
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Számrészlet 

Gestalt-zárás (Gestalt-pszichológia; Kanizsa, 1979) 

A Gestalt-pszichológia zárás elve kimondja: az agy automatikusan kiegészíti a hiányos alakzatokat 

egésszé. Ez nem tudatos folyamat — az agy „látja” azt is, ami nincs ott. 

Amit aktivál a játékban 

A számrészlet (pl. egy „8”-as, amelyből csak a felső fele látható) felismeréséhez: 

1. A vizuális rendszer detektálja a hiányos mintázatot. 

2. A Gestalt closure mechanizmus „kiegészíti” a hiányzó részt. 

3. A lexikális rendszer összeveti a kiegészített alakzatot a tárolt számreprezentációval. 

Ez a feladat tudásvezérelt feldolgozást kényszerít ki: nem az inger határozza meg a választ, hanem a 

belső tudás egészíti ki az ingert. Ez az a kognitív készség, amelyre a valós élet zajos, részleges 

információi között szükség van. 

Miért kritikus pedagógiailag 

☐ Olvasási készség: A gyors olvasás nem betűnkénti feldolgozás — a rutinos olvasó a szavak 

részeit látja, és a Gestalt closure kiegészíti az egészet. A számrészlet edzése ezt a mechanizmust 

fejleszti. 

☐ Hipotézisalkotás: A gyermeknek feltételezést kell megfogalmaznia („szerintem ez egy 8-as”), 

majd verifikálnia. Ez a mini-hipotézisvizsgálat a tudományos gondolkodás csírája. 

☐ Bizonytalanság-tűrés: A hiányos információ feldolgozása toleranciát igényel a 

bizonytalansággal szemben. Ez autista gyermekeknél különösen értékes, mert a bizonytalanságot 

jellemzően nehezebben tolerálják (Boulter & mtsai., 2014). 

Várható kimenet 

☐ Javuló Gestalt-kiegészítési teszteredmények. 

☐ Csökkenő „nem tudom” válaszok hiányos információ esetén — növekvő hajlandóság a 

hipotézisalkotásra. 

☐ Jobb szófelismerés részlegesen takart szövegeknél. 

Szám két részből 

Vizuális Szintézis és Rész-Egész Integráció (Navon, 1977) 

A szám két részből történő összeállítása (pl. a „3” felső és alsó íve külön) a globális-lokális feldolgozás 

integrációját igényli. Navon (1977) klasszikus kísérlete mutatta ki a globális elsőbbséget: a 

neurotipikus agy előbb az egészet dolgozza fel, aztán a részleteket. Az autista feldolgozási stílusban 

ez fordított lehet — a részletek dominálnak (gyenge centrális koherencia, WCC). 
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Amit aktivál a játékban 

1. Két különálló vizuális elemet kell perceptuálisan összekapcsolni. 

2. Az összekapcsolt egészt fel kell ismerni számként. 

3. A felismert számot le kell fordítani korongválaszra. 

Ez a feladat a vizuális integrációt edzi — azt a készséget, amelyet a lokális feldolgozási stílusú (WCC) 

gyermekek jellemzően kevésbé preferálnak, de amelyet kontrollált, kis lépéses környezetben 

fejleszteni lehet. 

Miért kritikus pedagógiailag 

☐ WCC-kompenzáció: Az autista gyermek, aki a részletekre fókuszál (WCC erősség), itt 

használhatja ezt az erősségét (a két részt külön-külön azonosítja), miközben gyakorolja a 

gyengeségét (az egészbe integrálás). Ez nem deficit-kompenzáció, hanem az erősségen keresztüli 

fejlesztés. 

☐ Írás-előkészítés: A betűk és számok írása szintén rész-egész integráció: a „B” betű egy 

függőleges vonal + két ív. A szám két részből edzése ugyanezt a szintézis-mechanizmust fejleszti. 

☐ Matematikai összeadás előkészítése: A „szám két részből” fogalma konceptuálisan rokon a 

rész-egész kapcsolattal, amely az összeadás és kivonás megértésének alapja: 8 = 3 + 5. 

Mérhető kimenet 

☐ Javuló vizuális integrációs teljesítmény. 

☐ Csökkenő fragmentáció a rajzolásban és betűírásban. 

☐ Javuló összeadás/kivonás megértés (a rész-egész reláció konceptuális előkészítése). 
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További értékábrázolási módok 

A rendszer további nyolc ábrázolási módot kínál, amelyek a középhaladó szinttől válnak relevánssá: 

strigulák, sakkfigura értéke, állatok lábainak száma, síkidom oldalainak száma, kémiai elem 

protonszáma, kettes számrendszer, morzekód és Braille-írás. Mindegyik más kognitív rendszert 

aktivál — ezért nincs közöttük redundancia. 

Ábrázolási mód Kognitív mechanizmus Mit fejleszt 

Strigulák Szekvenciális számlálás és 5-ös 

bundázás (Fuson, 1990; 

Schmandt-Besserat, 1999) 

Lineáris pásztázás, 

csoportosítás, helyiérték-

előkészítés, írásirány 

Sakkfigura értéke Konvencionális szimbólum–

érték társítás (DeLoache, 2004) 

Szimbolikus gondolkodás, 

lexikális hozzáférés 

Állatok lábainak száma Szemantikus jellemző-előhívás 

(Smith & mtsai., 1974) 

Természettudományos 

kategorizáció, enciklopédikus 

tudás 

Síkidom oldalainak száma Keresztmodális leképezés: téri 

→ numerikus (Dehaene & 

mtsai., 1993) 

Geometria–aritmetika híd, 

vizuális-numerikus integráció 

Kémiai elem protonszáma Párosított asszociációs tanulás 

(Ausubel, 1968) 

Propedeutika, tudományos 

identitás, lexikális gazdagítás 

Kettes számrendszer Helyiérték-tudatosítás (Fuson, 

1990) 

Helyiérték mélyítése, digitális 

műveltség, algoritmikus 

gondolkodás 

Morzekód Időbeli→téri átkódolás (Das & 

mtsai., 1994) 

Szekvenciális feldolgozás, 

kulturális kontextus 

Braille-írás Taktilis-vizuális fordítás 

(Klatzky & Lederman, 2011) 

Mátrix-gondolkodás, inklúziós 

tudatosság 

12. táblázat: Az értékábrázolási módok és a mögöttes kognitív mechanizmusok áttekintése 

Reprezentációs rugalmasság 

Reprezentációs újraleírás (Karmiloff-Smith, 1992) 

Karmiloff-Smith (1992) modellje szerint a fejlődés nem csupán abból áll, hogy a gyermek megtanul 

használni egy ismeretet — hanem abból, hogy a tudást más-más formátumban fogalmazza meg. 

Minden újrafogalmazás rugalmasabbá, hozzáférhetőbbé, transzferálhatóbbá teszi a tudást. A 

fejlődés teteje: a gyermek „tudja, hogy tudja” — és képes a tudását bármilyen formátumban 

kifejezni. 
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Az „5” fogalmának 14 formátuma a Pam Pam Pam rendszerben 

(Az alábbi 14 formátum a kognitív feldolgozás formátumait jelöli — nem azonosak a kártyákon 

megjelenő ábrázolási módokkal, amelyeket a Rendszer „hardvere” fejezet 2. és 3. táblázata sorol 

fel.) A 14 formátum: 

☐ perceptuális (5 pötty) 

☐ testi (5 ujj) 

☐ szimbolikus (arab „5”) 

☐ vizuálisan transzformált (tükrözött „5”) 

☐ fragmentált (számrészlet — az „5” felső fele) 

☐ szintetikus (szám két részből — az „5” összerakva) 

☐ kulturális (római „V”) 

☐ szekvenciális (strigulák „卌”) 

☐ konvencionális (bástya sakkban) 

☐ geometriai (ötszög) 

☐ kémiai (bór) 

☐ digitális (0101) 

☐ időbeli (Morse: ·····) 

☐ mátrix-mintázat (Braille — ld. 2. táblázat) 

Minden egyes formátum egy reprezentációs újrafogalmazás. A gyermek, aki mindezeket ismeri, nem 

csupán „tudja, hogy 5 az 5” — hanem érti, hogy az „ötösség” egy absztrakt minőség, amely végtelen 

számú módon kifejezhető. Ez a valódi matematikai megértés. 

Mérhető kimenet 

☐ A gyermek képes saját maga kitalálni új ábrázolási módokat („apa, az ötöst tudod, úgy is lehet, 

hogy 3+2!”). 

☐ Flexibilisebb gondolkodás standardizált teszteken. 

☐ Az absztrakt gondolkodás korábbi megjelenése. 
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Transzfer-adekvát feldolgozás 

Transzfer-adekvát feldolgozás (Morris & mtsai., 1977) 

A transzfer-adekvát feldolgozás elve: a tanulás akkor transzferálódik leghatékonyabban, ha a tanulás 

körülményei hasonlítanak az alkalmazás körülményeihez. De van egy mélyebb változata: ha a tanuló 

sokféle feldolgozási módban gyakorol, a transzfer szélesebb lesz. 

A Pam Pam Pam-ban az „5” fogalmának feldolgozása: vizuális felismerés, számolás, lexikális előhívás, 

mintázat-dekódolás, konvenció-alkalmazás, algoritmus-futtatás — a sokféle feldolgozási mód 

elméletileg kedvez annak, hogy a számfogalom az iskolában, a boltban, a digitális környezetben, a 

természettudományos kontextusban is aktiválódjon. Ez az ún. széles transzfer — a legritkább és 

legértékesebb tanulási eredmény —, amelynek mértéke empirikus kutatással még igazolandó. 

A verdikt 

Minden egyes mód más agyi rendszert edz — nincs redundancia. Ami első pillantásra „soknak és 

feleslegesnek” tűnhet, az a reprezentációs újrafogalmazás motorjának üzemanyaga. A rendszer ereje 

abban áll, hogy túl sok ábrázolási mód van — mert ez kényszeríti ki azt a felismerést, hogy a szám 

nem a megjelenés, hanem az absztrakt mennyiség. 

A reprezentációs újrafogalmazás elvét (a tudás átformázása — ugyanaz a tartalom, egyre gazdagabb 

megjelenésben) a rendszer egy további, kevésbé látványos, de pedagógiailag kulcsfontosságú szinten 

is alkalmazza: a szimbólumok vizuális karaktereit kártyáról kártyára változtatjuk. Ugyanaz az arab 

„5”-ös más betűtípussal, más vonalvastagsággal, más stílusban jelenik meg a különböző 

kártyalapokon. Ez a tudatos variáció megakadályozza, hogy a gyermek egyetlen konkrét vizuális 

mintázathoz kötődjön — vagyis megelőzi az ingerhez kötött tanulást, amelyben a gyermek nem a 

fogalmat sajátítja el, hanem egyetlen képet memorizál. 

Az autizmusra jellemző kognitív profilnál ez a szempont különösen kritikus. A monotropikus figyelmi 

fókusz és a lokális feldolgozási stílus (Happé & Frith, 2006) hajlamossá teheti a gyermeket arra, hogy 

a szám egy konkrét megjelenési formájához — egy adott betűtípushoz, vonalvezetéshez — ragadjon, 

és az eltérő kinézetű változatot ne ismerje fel ugyanannak. A karakterek szisztematikus variálása 

folyamatosan „kényszeríti” az észlelő rendszert az általánosításra: a gyermek megtanulja, hogy az 

„5”-öt nem a vonalak pontos elhelyezkedése teszi ötössé, hanem az absztrakt forma. Ez a 

perceptuális invariancia kialakulásának célzott gyakorlása — ugyanaz a mechanizmus, amelyre az 

olvasástanulásban is szüksége lesz, amikor az „a” betűt tucatnyi betűtípusban és kézírásban kell 

felismernie. 

A haladó és profi szintek nem „kötelezőek” — de éppen az a zseniális benne pedagógiai 

szempontból, hogy léteznek. A gyermek tudja, hogy van még felfedezni való. A felnőtt (szülő, 

nagyszülő) is kihívást talál. A rendszer nem „kinövi” a felhasználót — a felhasználó „belenő” a 

rendszerbe. 

Az egyes haladó és profi szintű ábrázolási módok részletes pedagógiai elemzése — a konkrét 

gyakorlatok, az autizmus-specifikus szempontok és a mérhető kimenetek leírásával — a 

Mellékletekben található. 
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Motiváció, Flow és önmeghatározás 

Csíkszentmihályi (1990; ld. még Nakamura & Csikszentmihalyi, 2014) a Flow-állapotot úgy definiálta, 

mint az optimális élmény állapotát, amelyben az ember teljesen belemerül a tevékenységbe, 

elveszíti az időérzékét, és belső jutalmat talál a cselekvésben. A Flow egyik alapfeltétele a kihívás és a 

képesség közötti egyensúly: ha a feladat túl könnyű, unalom lép fel; ha túl nehéz, szorongás. 

A Pam Pam Pam rendszer skálázható nehézségi szintjei ezt az egyensúlyt célozzák. Az egydimenziós 

feladatok (csak szín) az egyszerűbb kognitív profilnak felelnek meg, a háromdimenziós teljes játék 

(szín–forma–érték) a haladó szintnek. A fejlesztő a differenciálás három dimenziója révén be tudja 

állítani a kihívás szintjét (ld. A differenciálás három dimenziója szekció). 

A Flow-állapot további feltétele a világos célok megléte és az azonnali visszajelzés. A Pam Pam Pam 

mindkettőt biztosítja: a cél egyértelmű (találd meg az egyezést, rakd ki a korongokat), a visszajelzés 

pedig azonnal jön (a Játékmester ellenőrzi a megoldást, és a siker vagy hiba nyilvánvaló). 

Ami kevésbé nyilvánvaló, de a tapasztalataink szerint kulcsfontosságú: a dinamikusan változó 

időzítési nyomás (nem állandó stressz, hanem hullámzó intenzitás) a Flow-állapot fenntartásának 

egyik fontos tényezője. A játék természeténél fogva ilyen hullámzó nyomást biztosít: van forrópontja 

(mindenki keres), van lecsengése (a visszapakolás), van csúcsideje (a Stop-jel pillanata). Ez a ritmikus 

intenzitás-fluktuáció kiszámítható, tehát kezelhető, ami különösen fontos az arousal-szabályozási 

sajátosságokkal rendelkező gyermekek számára. 

Motiváció és önmeghatározás 

Ryan és Deci (2000, 2017) öndeterminációs elmélete szerint az emberi motiváció három alapvető 

pszichológiai szükségletre épül: az autonómiára, a kompetenciára és a kapcsolódásra. 

Autonómia. A Pam Pam Pam-ban a gyermek maga hoz döntéseket: merre pásztáz a kártyákon, 

milyen sorrendben keresi a korongokat, milyen tempóban dolgozik. A rendszer nem diktál, hanem 

lehetőséget ad. A korongok elhelyezésének sorrendje (szín, forma, érték) ugyan kötött, de az ezen 

belüli stratégiai döntések a gyermeké. 

Kompetencia. A lépcsőzetes nehézségi szintek biztosítják, hogy a gyermek folyamatosan a saját 

képességei felső határán játsszon. Az „éppen elérhető” siker érzése a kompetenciaélmény alapja. A 

társasjáték szerkezete egyértelművé teszi: a siker a gyermek saját felismeréséből következik, nem a 

véletlenből. 

Kapcsolódás. A játék közösségi tevékenység. A „társas ellenőrzés” fázisában a gyermekek egymás 

munkáját nézik, korrigálják, megerősítik. Ez nem „beárulás”, hanem közös tanulás: a hibát nem a 

fejlesztő mutatja ki, hanem a társjátékos fedezi fel, ami más érzelmi töltést ad az élménynek. A 

„külső kontrollról” a „belső késztetésre” való átmenet nem csupán elméleti ideál: ez egy 

megtervezhető eredmény, amely a visszajelzés, a hiba és a szórakozás átgondolt architektúrájával 

érhető el. 
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Perceptuális tanulás és automatizáció 

Az Anderson ACT-R keretrendszer 

Anderson (1993) ACT-R (Adaptive Control of Thought-Rational) elmélete szerint a tudás két 

formában létezik: deklaratív (tényismeret: „a háromszögnek három oldala van”) és procedurális 

(cselekvési tudás: „ha háromszöget keresek, a csúcsos formákat nézem”). A tanulás egyik 

legfontosabb folyamata a deklaratív tudás proceduralizálása: az, amit eleinte tudatosan gondolunk 

végig, idővel automatikussá válik. 

A Pam Pam Pam-ban ez a folyamat világosan megfigyelhető. Az első játékmeneteknél a gyermek 

lassan, tudatosan dolgozik: „Ez piros. Hol a piros korong? Ez kör. Hol a kör korong?” Elegendő 

ismétlés után — a tanulás sebessége egyéni és feladatfüggő, az ACT-R modell szerint a Gyakorlás 

Hatványtörvényét követi — a korongkeresés és elhelyezés gördülékeny, „szinte gondolkodás nélküli” 

lesz, ami az automatizáció beálltát jelzi. A szerzők gyakorlati tapasztalata szerint (anekdotikus 

megfigyelés, szisztematikus mérés nélkül) ez a minőségi ugrás jellemzően néhány tucat Játékkör után 

figyelhető meg. Ez a felszabadult kognitív kapacitás lehetővé teszi, hogy a gyermek egyre 

összetettebb kártyapaklikkal is megbirkózzon. 

A perceptuális tanulás jelensége 

Gibson (1969) perceptuális tanulás elmélete szerint a gyakorlással nem az ingereket tanuljuk meg 

„jobban észlelni”, hanem az észlelőrendszerünk finomodik: megtanuljuk, mire kell figyelni, és mit 

szűrhetünk ki. Ez nem tudatos folyamat, hanem automatikus perceptuális átalakulás. Az első 

játékmenetekben a gyermek lassan pásztázza a kártyát, egyesével azonosítva a szín, forma, érték 

jellemzőket. Többszöri ismétlés után a három tulajdonság „egyetlen pillantás alatt” kiugrik, a 

perceptuális rendszer megtanulta, mire kell figyelni. A „zavaró pöttyök” (egyéb szimbólumok a 

kártyán) fokozatosan eltűnnek a tudatos észlelésből: nem aktív gátlás, hanem perceptuális szűrés áll 

a jelenség mögött. Ez a folyamat mérhető: a koronglehelyezés idejének csökkenése objektíven 

tükrözi a perceptuális tanulást. Ez nem a „gyorsabb kéz”, hanem a „gyorsabb szem” következménye. 

Gesztus-beszéd összekapcsolás 

Goldin-Meadow (2003) kutatásai bizonyították, hogy a gesztusok nem csupán kísérik a beszédet, 

hanem aktívan támogatják a gondolkodást. A gesztusok kognitív tehercsökkentő hatása különösen 

erős komplex magyarázatoknál és problémamegoldásnál. 

A Pam Pam Pam-ban a korongok lehelyezése funkcionálisan externalizáló cselekvésként működik: a 

gyermek a kezével teszi láthatóvá azt, amit szóban (még) nem tud kifejezni. A korongok elhelyezése 

nem a McNeill-féle beszédkísérő gesztus, hanem a gondolat fizikai kiszervezése — a szalagon fekvő 

korongok „emlékeznek” helyette. A korongok fizikai kiszervezése kiegészül a kommunikációs 

validálással: amikor a gyermek a szalag lerakása után rámutat a korongokra (az AAK-validálás 2. 

szintje), az már valódi gesztus — McNeill (1992) és Goldin-Meadow (2003) értelmében 

protodeklaratív közlés: „Nézd, amit mutatok.” A koronglehelyezés tehát két mechanizmust ötvöz: a 

munkamemória externalizálását (a korongok elhelyezése) és a kommunikatív gesztust (a rámutatás). 
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A „Pam Pam Pam” ritmus a bilabiális zárhangok (/p/) ismétlése. Ez nem véletlen: a bilabiális hangok 

az egyik legkorábbi és legkönnyebben produkálható beszédhangok (Jakobson, 1941; Vihman, 1996). 

A ritmus és a kísérő motoros cselekvés (korong lehelyezése) együttese a gesztus-beszéd 

integrációnak egy természetes gyakorlóterepe. 

Stratégiai gondolkodás és nehézségkezelés 

A Pam Pam Pam pedagógiai keretrendszere irányított felfedeztető tanulás — Bruner eredeti 

értelmében. A kutatás egyértelmű: a tisztán felfedeztető tanulás, struktúra és vezetés nélkül, 

kognitív túlterheléshez és félreértések megszilárdulásához vezethet (Kirschner & mtsai., 2006). A 

Pam Pam Pam a struktúrát a hatfázisú Játékkörrel, a korongtálcával, a keresőtáblával és a 

Játékmester irányításával adja — ez biztosítja, hogy a gyermek a felfedezés élményét támogatott 

közegben élje át. 

Gollwitzer (1999) implementációs szándékok elmélete szerint a „HA X, AKKOR Y” formátumú 

előzetes tervek felnőtteknél jelentősen növelik a célvezérelt viselkedés valószínűségét. 

Gyermekeknél a hatás mérsékeltebb és egyénenként változó — különösen fontos, hogy a belső 

terveket külső, vizuális és motoros horgonyokkal kell megerősíteni ahhoz, hogy a cselekvés 

automatizálódjon. Az implementációs szándék automatizálja a döntéshozatalt: a feltétel 

bekövetkezésekor a cselekvés automatikusan aktiválódik, anélkül, hogy tudatos döntést igényelne. 

A Pam Pam Pam hatfázisú algoritmusa egy teljes implementációs szándék-lánc: 

☐ HA Osztás (fordítás), AKKOR szemek a két kártyalapra (nem a korongokra!).  

☐ HA Felismerés, AKKOR Gátlás — csend (ne kiabálj!).  

☐ HA Gátlás, AKKOR Tervezés és Végrehajtás — kéz a korongokra.  

☐ HA szalag kész, AKKOR Validálás — Stop-jel plusz kimondás.  

☐ HA hiba, AKKOR Visszarendezés (ne javíts helyben!). 

Ez a lánc ismétléssel automatizálódik. A gyermeknek egyre kevesebb tudatos erőfeszítést kell 

befektetnie a szabálykövetésbe, ami kognitív kapacitást szabadít fel a tényleges gondolkodásra. 

Hasonló mechanizmus áll a vezetéstanulás mögött: eleinte mindent tudatosan kell csinálni, később 

automatikussá válik. 

Az iskolai kontextusban ennek közvetlen transzfer-potenciálja van. Az „HA kérdez a tanár, AKKOR 

gondolkodj, AKKOR emeld fel a kezed” lánc hasonló struktúrájú, a játékban begyakorolt 

implementációs logika támogathatja az ilyen típusú viselkedési szabályok elsajátítását. 

Kívánatos nehézségek 

Bjork (1994) „kívánatos nehézségek” elmélete szerint a tanulás paradox módon hatékonyabb, ha 

bizonyos nehézségek lassítják a feldolgozást. A könnyű, gördülékeny tanulás gyakran felszínes; a 

küzdelem mélyebb feldolgozáshoz és tartósabb memórianyomhoz vezet. 
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A Pam Pam Pam három ilyen kívánatos nehézséget épít be természetes módon. 

Az összekevert gyakorlás (interleaving) azt jelenti, hogy a játékos nem egyetlen típusú feladatot old 

meg sorozatban (mint egy munkafüzetben), hanem véletlenszerűen váltakozó kártyákkal dolgozik. 

Minden kártya más szín–forma–érték kombinációt hoz, ami megakadályozza a mechanikus ismétlést 

és az áttérési hatást erősíti. 

A változatos gyakorlás (varied practice) a különböző absztrakciós szinteken (pötty, ujj, arab szám, 

római szám) történő számábrázolás révén valósul meg. A gyermek nem egyetlen formában találkozik 

az „5”-tel, hanem tucatnyi álruhában, ami a mögöttes koncepció mélyebb megértését eredményezi. 

A távoli gyakorlás (spacing) a játékmenetek természetes időbeli elosztásából adódik. A rövid, intenzív 

játékmenetek (10–15 perc), amelyeket időbeli szünetek választanak el, hatékonyabban rögzítik a 

tudást, mint egy hosszú, folyamatos gyakorlás. 

Fontos megjegyezni, hogy Bjork empirikus bázisa elsősorban felnőtt populáción alapul. A kora 

gyermekkori kontextusban a kívánatos nehézségek alkalmazhatóságát a munkamemória-kapacitás 

fejlettsége moderálja — a Pam Pam Pam rendszer ezt a fizikai korongokkal biztosított kognitív 

tehermentesítéssel kompenzálja. 

Ezen túl a kívánatos nehézség alkalmazási pontja is kulcskérdés: a kezdő, séma-építő fázisban (1–2. 

fázis) a nehezítés kognitív túlterheléshez vezethet, nem mélyebb tanuláshoz (vö. Sweller & mtsai., 

2019). A beillesztett akadályok (pl. zavaró korongok, nem-kanonikus elrendezés) ezért csak akkor 

hatásosak, ha a gyermek alap-sémái már stabilak — tipikusan a 2. fázis végétől. Ez a fejlesztő 

tempóválasztásának egyik legfontosabb mérlegelési szempontja. 

Szinkronitás és ritmus pszichológiája 

A ritmus az emberi viselkedés egyik legalapvetőbb szervező elve. Az érzelmi állapotok kölcsönös 

szabályozása a társas interakció alapjelensége: az emberek egymás jelenlétében hajlamosak egymás 

arousal-szintjéhez igazodni, és a közös ritmus ezt a hatást felerősíti (Feldman, 2007). 

A ritmikus összehangolódás jelensége, amelyet eredetileg Christiaan Huygens figyelt meg 

ingaóráknál a 17. században, a szociális interakcióban is érvényes: az emberek hajlamosak 

szinkronizálni a mozgásukat, beszédritmusukat, sőt szívritmusukat is egy közös tevékenység során. 

A Pam Pam Pam-ban a „Pam Pam Pam” ritmus egyúttal szociális szinkronizáló erő is. Amikor több 

játékos egyszerre keresi az egyezést, majd egyszerre építi a szalagját, egy közös időzítési mintázat 

alakul ki. Ez a szinkronitás kapcsolódásélményt teremt anélkül, hogy verbális vagy szemkontaktus-

alapú interakciót követelne, ami az autista gyermekek számára különösen értékes. A közös ritmikus 

tevékenység proszociális hatását Kirschner és Tomasello (2010) óvodások körében igazolta. 
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Autizmus-specifikus tudományos háttér 

Rendszerező kognitív profil 

Baron-Cohen (2009) rendszerezés-empátia elmélete szerint az autista gyermekek egy jelentős 

részének kognitív profiljára jellemző a rendszerezés iránti affinitás: a késztetés a rendszerek 

elemzésére és felépítésére a törvényszerű bemenet-művelet-kimenet szabályszerűségek alapján. A 

rendszerezés nem deficit, hanem kognitív profil. A rendszerezési preferenciával jellemezhető 

megismerési stílus azokban a feladatokban jeleskedik, amelyeket a Pam Pam Pam kínál: 

mintadetektálás, szabályalapú kategorizálás és logikával elérhető kimenet előrejelzése. 

Megjegyzés: a rendszerezés-empátia elmélet vitatott — a kritikusok (pl. Milton, 2012, a Kettős 

Empátia megközelítés keretében) arra mutatnak rá, hogy a rendszerezési preferencia nem jelent 

empátiahiányt. Milton (2012) kettős empátia megközelítése rámutat, hogy a kommunikációs 

nehézség nem az autista személy egyoldalú deficitje, hanem kölcsönös félreértés az eltérő kognitív 

stílusú személyek között. Milton eredeti fogalmát a 10-éves retrospektíva (Milton & mtsai., 2022) 

szerint a szakirodalom széles körben elfogadta, és a neurodiverzitás-keret egyik központi 

rendezőelvévé vált. A Pam Pam Pam szempontjából az elmélet a játék szabályalapú jellegének 

értelmezésére használható keret, nem az autista személyek kognitív profiljának általánosított leírása. 

Monotropizmus 

Murray és mtsai. (2005) monotropizmus elmélete az autizmusra jellemző figyelmi profil egyik 

legbefolyásosabb leírását adja. A monotropikus figyelem lényege, hogy az autizmusra jellemző agy 

hajlamos egyetlen érdeklődési csatornára nagy intenzitással fókuszálni, szemben a szétterülő 

figyelmi stílussal. 

A Pam Pam Pam-ban ez a lézersugár-fókusz előny, nem hátrány. A vizuális keresés során az egyezés 

megtalálása az intenzív, szűk fókuszú figyelmet igényli, amelyre a monotropikus profil természetesen 

hajlamos. A zavaró szimbólumok kiszűrése, a releváns részlet kiemelése a vizuális zajból: ez az 

autizmusra jellemző kognitív profil erőssége, és a játékban ez szó szerint versenyelőnnyé válik. 

Gyenge centrális koherencia mint erősség 

Frith (1989) gyenge centrális koherencia (WCC) elmélete szerint az autizmusra jellemző megismerési 

stílus hajlamos a részletekre fókuszálni a globális kép helyett. Happé és Frith (2006) később ezt 

finomították: nem a globális feldolgozás hiányáról, hanem a lokális feldolgozás erősségéről van szó. 

A Pam Pam Pam rendszere erre az erősségre épít: a Szín–Forma–Érték dekompozíció a szimbólum 

részleteinek elkülönítését jutalmazza. Ugyanakkor itt érdemes a WCC-elmélet egy fontos 

feszültségére rámutatni. A dekompozíció az autizmusra jellemző erősségekre épít, de a győzelem 

feltétele, az egyező szimbólum megtalálása, mégiscsak integrációt igényel. Hogyan segíti a rendszer 

éppen ezt az integrációs lépést? 
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A válaszszalag ad erre választ. Amikor a gyermek a három tulajdonságot egymás mellé helyezi a 

szalagon (színkorong, formakorong, értékkorong), a dekompozíció eredménye fizikailag „újra-

integrálódik” egy lineáris egészbe. A válaszszalag letétele pedig kényszeríti az egész minta újra-

összefogását. A rendszer tehát nem az integrációt megkerülő eszköz, hanem a dekompozíción 

keresztül vezető út az integrációhoz: először szétszedni (ami az erősség), majd egésszé rendezni (ami 

a gyakorlás tárgya). 

Bayesi-keret: a kiszámíthatóság mint szenzoros stabilizátor 

A Pam Pam Pam kártyáin megjelenő kiszámítható, ismétlődő szabályrendszer nem pusztán 

pragmatikus pedagógiai döntés: a Pellicano és Burr (2012) által leírt bayesi-keret szerint az 

autizmusra jellemző perceptuális profilban a prediktív várakozások („priorok”) gyengébbek, ezért 

minden váratlan inger nagyobb súllyal érkezik a tudatba. A stabil szabályok és az ismétlődő ciklus 

ebben a keretben nem korlátozás, hanem a szenzoros feldolgozás szükséges stabilizátora. 

Ez a magyarázat a monotropizmussal és a lokális feldolgozás erősségével egy egységes képpé áll 

össze: az autista gyermek megismerési profilja nem deficit-lista, hanem egy következetes 

működésmód, amelyre a Pam Pam Pam szabály-architektúrája épít. 

A játék mint védett gyakorlótér 

Az asztali játékok tere védett gyakorlótérként értelmezhető: zárt környezetként, ahol a való világ 

intenzív kognitív és érzelmi követelményei ellenőrzött körülmények között szimulálhatók, 

elemezhetők és elsajátíthatók. A Pam Pam Pam ebben a keretben biztonságos gyakorlópálya: a 

verseny, az időnyomás és a hibázás lehetősége mind jelen van, de egy kiszámítható, szabályalapú 

keretben, ahol a tét valójában nem magas. A gyermek megtanulhatja kezelni a frusztrációt, a 

veszteséget és az izgalmat anélkül, hogy a valós élet súlyos következményeivel kellene 

szembenéznie. Ez különösen értékes az autista gyermekek esetében, akiknek az arousal-szabályozási 

sajátosságaik miatt különösen fontos, hogy kiszámítható környezetben gyakorolhassák az érzelmi 

szabályozást. 
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Várható eredmények 

Minden pedagógiai módszer annyit ér, amennyit a gyermek abból az asztalon túl, a valós 

életben használni tud. A fejlesztés szakszóval: a transzfer. A Pam Pam Pam esetében ez a 

transzfer konkrét, nyomon követhető hatásmechanizmusokon alapul — bár mértéke és 

üteme egyénenként változó. Ez a fejezet három időhorizonton mutatja be a várható 

változásokat — rövid, közép- és hosszú távon —, majd kiterjeszti a perspektívát a 

gyermekkoron túlra: serdülőkre és felnőttekre. 

Fontos előrebocsátani: a Pam Pam Pam nem önmagában álló fejlesztőprogram, és nem helyettesíti 

sem a tanterv szerinti oktatást, sem a szükséges szakmai fejlesztéseket — autizmus-specifikus 

fejlesztést, logopédiát, gyógypedagógiai foglalkozást, pszichológiai támogatást. A gyermek 

mindenekelőtt a számára előírt tananyagot tanulja, és jár azokra a fejlesztésekre, amelyekre 

szüksége van. Ez az alap. A Pam Pam Pam ehhez az alaphoz ad hozzá: ha a gyermek a fejlesztések 

mellett rendszeresen játszik, az eredmények felerősödhetnek, a készségek gyorsabban 

stabilizálódhatnak, és a tanulás motivációja is nőhet. 

A változás nem varázsütésre történik. A rendszeresség és a fokozatos nehezítés ugyanolyan 

elengedhetetlen, mint maga a játék. A könyvben leírt eredmények heti több alkalommal történő, 

rendszeres játékkal értendők — és minél hosszabb az egyes alkalmak játékideje, annál mélyebb és 

tartósabb hatás várható. Az egyéni eltérések természetesek: a következőkben leírt fejlődési ívek 

iránymutatóak, nem pedig minden gyermekre egyformán érvényes menetrendek. 

Iskolai transzferhatások 

Olvasásra való felkészültség és az olvasástanulást támogató hatások 

Az olvasás összetett vizuomotoros teljesítmény. A játék nem tanít meg olvasni — de az 

olvasástanuláshoz szükséges részkészségek közül többet is gyakoroltat. 
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A szakkádikus szemmozgások fejlesztése az egyik legközvetlenebb hatás. A játék során a szemnek 

gyorsan kell ugrálnia a saját kártya és a központi kártya között, majd ráfókuszálnia az apró 

szimbólumrészletekre. A szakirodalom alapján feltételezhető, hogy ez a fajta vizuális pásztázás 

támogathatja azt a szakkád–fixáció–szakkád ritmust, amely a gördülékeny, sorugrálás nélküli 

olvasáshoz is szükséges. 

A balról jobbra irányultság motorosan rögzül a válaszszalag kitöltése révén. Ahogyan a Játék 

szabályai fejezet bemutatta, a korongokat balról jobbra kell felhelyezni — ez a kötött irányultság a 

latin, cirill és számos ázsiai írásrendszer lateralitásának izomszintű begyakorlása. A gyakorlati 

tapasztalat szerint hozzájárulhat az iránytévesztések csökkentéséhez, amelyek a b/d vagy a p/q 

betűcserékben mutatkoznak meg.  

Fontos megjegyzés: az arab, a héber és más jobbról balra írásirányú nyelvek esetén a válaszszalag 

kitöltési iránya megfordítható — a rendszer ezt tudatosan lehetővé teszi. Ilyenkor a korongtálca 

elrendezése is tükrözött: a színkorongok a tálca jobb szélére, az értékkorongok a bal szélére 

kerülnek, hogy a kéz természetes pásztázási iránya megegyezzen a kitöltés sorrendjével. A 

függőleges írásirányú kultúrákban (hagyományos kínai, japán, mongol) a válaszszalag álló 

helyzetben, fentről lefelé alkalmazható. Mivel ezekben az írásrendszerekben a vízszintes pásztázás 

iránya szintén jobbról balra halad, a korongtálca elrendezése a jobbról balra író nyelvekével azonos 

(tükrözött). A validáláskor az álló válaszszalag a két kártya közé kerül, függőlegesen. A lényeg nem a 

konkrét irány, hanem az, hogy a gyermek kötött, következetes irányt gyakoroljon, amely megegyezik 

az anyanyelvének írás-olvasási irányával. 

Az olvasástanulásra felkészítő vizuális mechanizmusok — az orientáció-érzékenység, a 

tükörinvariancia leküzdése, a részletfigyelem — nem kizárólag a latin ábécére érvényesek. A világ 

más írásrendszereiben is léteznek analóg vizuális kihívások, amelyekre a Pam Pam Pam specifikus 

választ ad (ld. Mellékletek: A Pam Pam Pam vizuális fejlesztő hatása más írásrendszerek 

kontextusában). 

A gyors automatizált megnevezés — a szakirodalomban RAN — az olvasási képesség egyik 

legerősebb prediktora (Wolf & Denckla, 2005). A RAN azt méri, milyen gyorsan tud a gyermek egy 

vizuális jelről nyelvi kódra váltani: ránézek a betűre, és azonnal „tudom a nevét”. A Pam Pam Pam 

minden egyes körben a vizuális felismerés sebességét edzi — akár negyven-hatvan alkalommal 

egyetlen tizenöt perces játékmenetben. Fontos pontosítás: a RAN a kötelező, gyors fonológiai 

előhívást és hangos artikulációt méri, ami a Pam Pam Pam-ban — különösen nonverbális validálásnál 

— nem áll fenn. A játék ezért nem közvetlenül a RAN-t fejleszti, hanem a vizuális 

szimbólumfelismerés és a motoros válaszkészség együttesét; a közvetlen RAN-fejlesztő hatás 

kérdéses, és empirikus mérése a jövőbeli kutatás feladata. A szerialitás és a balról jobbra irányultság 

feldolgozásáról bővebben a Rendszer „hardvere” fejezet Válaszszalag- és a Pedagógiai stratégiák 

fejezet Kényszerített Késleltetés szekciója szól. 
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Matematikai alapozás és a számérzék fejlesztése 

A matematikai gondolkodás alapja a számérzék — az a képesség, hogy a mennyiséget ne 

számolással, hanem ránézésre, globálisan ragadható meg. A pöttyös és ujjas kártyák használatakor a 

gyermek szubitizál: nem egyesével számol, hanem a mintázatból azonnal „tudja”, hogy öt. Ez a 

szubitizáció a számfogalom legmélyebb rétege, amelyre minden további matematikai művelet épül. 

A számfogalom fejlődésének részletes leírását, különös tekintettel a helyi értékek megértésére, 

Fuson (1990) adta. A tanulási útvonalak módszertanát — amely a lépcsőzetes nehézségi szintek 

tervezéséhez irányt adhat — Clements és Sarama (2014) fejlesztette tovább. 

A játék ráadásul végigvezeti a gyermeket az absztrakciós lépcsőn: a konkrét mennyiségtől (ujjak 

képe) a félig elvonatkoztatott szinten át (pöttyök) az absztrakt szimbólumig (arab számjegy). Ez a 

fokozatosság biztosítja, hogy a számfogalom ne „levegőben lógjon”: a gyermek értse, mit jelent az 

„5”, ne csupán felismerje a karaktert. 

Ez a fejlesztési ív a diszkalkulia-veszélyeztetett gyermekek számára különösen jelentős. A fejlődési 

diszkalkulia legújabb modelljei (Ramaa & Gowramma, 2002; Butterworth, 2005; Dehaene, 2011; 

Bastos & mtsai., 2016) a számérzék alapvető eltéréseire vezetik vissza a nehézségeket: a gyermek 

nem a számolási eljárásokkal küzd elsősorban, hanem a mennyiségek intuitív megragadásával — 

azzal, amit a szubitizáció és a mentális számegyenes biztosítana. A Pam Pam Pam rendszer ezt az 

alapréteget edzi: a pöttyminták és az ujjas kártyák a szubitizáció célzott gyakorlását kínálják, az 

absztrakciós lépcső fokozatossága pedig megakadályozza, hogy a gyermek „átugorja” a 

mennyiségfogalom megalapozását, és puszta szimbólumfelismerésre rendezkedjen be. A sokféle 

értékábrázolási mód — amelynek kognitív elemzését a Tudományos háttér fejezet tárgyalja — a 

számfogalom rugalmasságát építi: a diszkalkuliás profil egyik jellegzetessége, hogy a gyermek 

egyetlen reprezentációhoz ragad (Kucian & von Aster, 2015), míg a rendszer ezt a beszűkülést a 

reprezentációs változatossággal folyamatosan lazítja. A rendszer nem diszkalkulia-terápia — de 

fejlesztő és megelőző jellegű eszközként a számérzék célzott támogatásához hozzájárulhat. (A 

szubitizáció gyakorlati alkalmazását A tanulási útvonal lépésről lépésre fejezet mutatja be.) 

Végrehajtó funkciók a fejlesztő gyakorlatban 

A figyelmi és végrehajtó funkciók területén nehézségekkel küzdő gyermekek legnagyobb kihívása az 

iskolában nem az intelligencia hiánya, hanem éppen e funkciók gyengesége: a gátlás, a tervezés, a 

figyelem fenntartása. 

A Kényszerített Késleltetés „Állj–Gondolkodj–Cselekedj” ciklusa (ld. Pedagógiai stratégiák fejezet) 

közvetlenül átvihető a tanórára: a gyermek, aki a játékban megtanulta, hogy érdemes kivárni, az 

iskolában is könnyebben alkalmazza az öninstrukciós technikákat. „Előbb gondolkodom, aztán 

jelentkezem” — ez nem morális parancs, hanem begyakorolt készség. 

A szelektív és osztott figyelem fejlesztése ugyanilyen közvetlen. A tanórán egyszerre kell figyelni a 

tanárra, a füzetre és a táblára, miközben ki kell zárni a padtárs zörgését. A Pam Pam Pam ezt a 

dinamikus figyelemmegosztást és a zavaró ingerek kiszűrését szimulálja: a játékos a saját kártyáját, a 

központi kártyát és a korongtálcát egyszerre tartja szem előtt, miközben a társak mozgása 

folyamatos perifériás ingert jelent. 
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Rövid távú hatások 

Fejlesztői tapasztalataink alapján — rendszeres, heti többszöri játékkal — az első változások néhány 

héten belül megjelenhetnek. Ezek főképpen viselkedésbeli és funkcionális szintűek — a készségek 

első „rétegei”. Ahol szisztematikus mérés nem áll rendelkezésre, azt jelezzük. 

A figyelem tartóssága az egyik legkorábban észlelhető változás. A gyermek, aki eleinte néhány perc 

után elkalandozik, fokozatosan képessé válhat egyre hosszabb ideig fenntartani a fókuszált 

figyelmét. Ez nem pusztán a játékban, hanem a foglalkozáson kívül is megmutatkozhat. 

A szabálykövetés és a strukturált viselkedés terén is hamar mutatkozhat javulás. Csökkenhetnek a 

játék alatti dühkitörések, a gyermek elfogadhatja a játék kereteit, és — ami talán meglepő — élvezni 

kezdi a struktúrát. Megtanulhatja a sorváltást, ami az iskolai és társas együttlét egyik legfontosabb 

alapkészsége. 

A reakcióidő csökkenése a harmadik jellemzően tapasztalt változás. A vizuális felismerés és a 

motoros válasz közötti idő lerövidülhet, a mozgás koordináltabbá válhat — kevesebb a leejtett 

korong, a mellényúlás, a tétova keresgélés a korongtálcán. 

Középtávú hatások 

A középtávú szakaszban — jellemzően néhány hónapos, napi rendszeres foglalkozásokkal — 

tapasztalataink szerint a változások már a gondolkodás minőségében is mutatkozhatnak. 

A stratégiai gondolkodás megjelenése az első ilyen szintű változás. A gyermek, aki eleinte 

véletlenszerűen keresi a korongokat, elindul a tervezett cselekvés felé: „Előbb a színt keresem, mert 

az a legfeltűnőbb.” Ez a spontán stratégiaalkotás a metakogníció korai formája — a gondolkodás 

gondolkodásáról. 

A hibakezelés átalakulása a második jellemző középtávú változás. A korai „dühös letörés” helyébe 

fokozatosan a korrekciós rutin léphet: a gyermek a Visszarendezés után nem lefagy, hanem 

természetes mozdulattal újrakezdheti. A hiba adattá válik (ld. Pedagógiai stratégiák fejezet, 

Hibakultúra szekció), nem pedig katasztrófává. 

A társas viselkedés finomodása a harmadik jellemzően tapasztalt változás. Az Állj-szabály betartása, 

a másik játékos teljesítményének figyelemmel kísérése és a közös győzelem/vereség feldolgozása 

együttesen támogathatják a szociális készségek fejlődését — nem direkten, hanem a közös 

játéktérben, természetes módon. 
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Hosszú távú hatások 

Feltételezésünk szerint rendszeres, egy évet meghaladó használat esetén a változások már a 

gondolkodási struktúrákban és a mindennapi viselkedésben is megmutatkozhatnak. Az alábbiakat 

fejlesztői gyakorlatunk és az elméleti háttér együttesen támasztja alá — iránymutatásnak szánjuk, 

nem evidenciaszintű állításnak. 

A metakogníció fejlődése azt jelenti, hogy a gyermek megtanul gondolkodni a gondolkodásáról. 

Képessé válik stratégiát alkotni: „Előbb a színt nézem, mert az a legfeltűnőbb, aztán a formát, végül a 

számot.” Ez az önálló tanulás alapköve — a felső tagozatos és későbbi tanulmányi teljesítmény egyik 

legmegbízhatóbb előrejelzője (Wang & mtsai., 1990). 

A kialakuló általánosított önbizalom a második hosszú távú hatás. A „képes vagyok rá” érzés beépül a 

személyiség magjába. A gyermek, aki megtapasztalta, hogy a vizuális káoszból — sok kártya, sok 

korong, sok inger — rendet tud teremteni, bátrabban nyúl az új, ismeretlen iskolai kihívásokhoz is. Ez 

nem naiv optimizmus, hanem kompetenciaalapú önértékelés (Bandura, 1997): tudom, hogy meg 

tudtam csinálni, tehát érdemes megpróbálni. 

 

 

A transzfer korlátai — őszinte szó 

Ezek a mi feltételezéseink, amelyeket a gyakorlati tapasztalat és 

az elméleti háttér együttesen támogatnak. Iránymutatásnak 

szánjuk őket. Lehetséges, hogy nem minden helyzetben 

helyesen feltételezzük a megoldást. 
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Korosztályi kiterjesztés 

A Pam Pam Pam túlmutat a kisgyermekek fejlesztésén. Mivel a játék a vizuális észlelés, a 

munkamemória és a végrehajtó funkciók egyetemes pszichológiai elveire épül, hatékonysága nem ér 

véget az óvoda vagy az alsó tagozat kapujánál. 

Serdülők: kognitív tréning a „haverokkal” 

A serdülőkorban a kortárs csoport a legfontosabb szocializációs közeg. A Pam Pam Pam ebben a 

kontextusban nagy sebességű kognitív sporttá válik — kompetitív, társas és intellektuálisan kihívó. 

 

A komplex döntéshozatal nyomás alatt a serdülőkori játék központi eleme. A Sebesség-Pontosság 

Kompromisszum menedzselése szakköri körülmények között nehezen gyakoroltatható, de a játékban 

természetesen adódik: a hibás validálásért Visszarendezés — tehát időbüntetés — jár, ami stratégiai 

lassításra kényszerít. Ez a készség közvetlenül transzferálható vizsgahelyzetekre, sportdöntésekre, 

sőt később a vezetésre is. 

A szabályalkotás és kreativitás a játékmechanika felismerésén és módosításán alapul. Amikor a 

serdülők házi szabályokat alkotnak — „Néma kör”, „Csak bal kézzel”, „Fordított sorrend” —, 

rendszergondolkodást gyakorolnak: felismerik a mechanika változóit, és kísérleteznek azok 

módosításával. Ez a tudomány mikromodellje. 

Felnőttek: andragógia és kognitív fitnesz 

A felnőttkori alkalmazás két fókusza a megőrzés (prevenció) és az alkalmazkodóképesség 

(adaptivitás). A munkamemória frissítése várhatóan az egyik legközvetlenebb hatás. Minden kör új 

kártya, tehát új kód — ami az előző körben igaz volt, a következőben érvénytelen. Ez 

megakadályozza a sémás gondolkodást, és aktívan edzi a rövid távú memóriát: három-négy változó 

egyidejű fejben tartása folyamatos kihívás. 
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A rugalmas gondolkodás (kognitív flexibilitás) fejlesztése talán a legfontosabb várható felnőttkori 

hatás. A váltakozó prioritások kikényszerítik a sémaváltást: nincs „memória” az előző körből, minden 

kör tiszta lappal indul. Ez a kognitív elengedés tréningje — az a készség, amely a gyorsan változó 

szakmai környezetben a legértékesebb, és amely az életkor előrehaladtával természetes módon 

gyengül, ha nem kap rendszeres edzést. 

Autizmus-specifikus szekció 

A készségalapú társasjáték mint transzferhíd 

Az autista gyermekek számára a Pam Pam Pam transzferhatásai sajátos mintázatot mutatnak — a 

rendszer erősségei ott találkoznak az autizmusra jellemző kognitív profil jellemzőivel, ahol a legtöbb 

fejlesztő eszköz nehézségbe ütközik. 

A rendszerező kognitív profil mint előny 

Ahogy a Tudományos háttér fejezetben bemutattuk, a rendszerezési preferenciával jellemezhető 

kognitív profil a társasjáték készségalapú magjával találkozva természetes előnyt és 

kompetenciaélményt biztosíthat a gyermeknek — ez a korábban bemutatott Kompetencia-

Megfordulás egyik legfontosabb forrása. A Pam Pam Pam kártyajátékában a kimenetel a játékos 

saját felismerésétől függ — és a rendszerezési képesség itt természetes előnnyé válik. Az eredmény: 

az autista gyermek a játékban nem hátrányból indul, hanem természetes előnnyel rendelkezhet. 

A kiszámíthatóság és a szorongáscsökkentés kapcsolata 

A Pam Pam Pam kiszámíthatósága — azonos szabályciklus, azonos validálási protokoll, azonos 

visszapakolás — strukturált biztonságot nyújt, amelyen belül a gyermek fokozatosan tanulhat meg új 

készségeket. Bár a vizuális input — a felcsapott kártyák szimbólumkombinációja — minden körben új 

és váratlan, a feldolgozás kerete (a Játékkör szabályciklusa) sziklaszilárd és prediktábilis. A gyermek 

így biztonságos, kiszámítható mederben tanulja meg tolerálni a vizuális újdonságot — pontosan ez a 

progresszió a fejlődés egyik legértékesebb hozadéka. 

Az AAK-validálás mint kommunikációs híd 

A nonverbális validálás nem csupán „megengedett” — a rendszer egyenértékű csatornája. Ez azt 

jelenti, hogy a nem beszélő autista gyermek teljes értékű résztvevő, akinek nem a kommunikációs 

módja határozza meg a játékbeli státuszát. Az AAK-validálás a szelekciótól (rámutatás) a 

konstrukción (korongépítés) át a tranzakcióig (szalag lerakása) terjedő kommunikációs ív, amely a 

spontán kommunikáció kialakulásának állványzata lehet. 

Amikor a vereség személyes 

Fontos kockázat: a készségalapú társasjátékban a vereség közvetlenül a saját teljesítményre 

vezethető vissza. Egyes autista gyermekeknél ez erős önkritikát vagy szégyen-reakciót indíthat. A 

fejlesztő feladata a kognitív átkeretezés, amelynek technikáit a Pedagógiai stratégiák fejezet 

„Hibakultúra” szekciója ismerteti. A valószínűségi keretezés különösen hatékony: „Négyen játszunk. 

Ez azt jelenti, hogy három ember biztosan veszíteni fog ma.” 
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Az egyszínű paklik (ld. Rendszer „hardvere” fejezet) szenzoros adaptációs eszközként is 

funkcionálnak. A színinger eltávolítása várhatóan csökkenti a vizuális terhelést, és lehetővé teszi, 

hogy a gyermek a forma és az érték dimenzióira összpontosítson — kevesebb változó, tisztább 

feldolgozási csatorna. 

Az autizmus spektrumon belüli heterogenitás azt jelenti, hogy a fenti hatások nem egyformán 

érvényesülnek minden gyermeknél. A szenzorosan érzékeny, a motorikus tervezésben 

nehézséget mutató, vagy az erős merevséggel jellemezhető profilok eltérő adaptációt 

igényelhetnek. A Pedagógiai stratégiák fejezet Játékhíd szekciója részletes útmutatást ad az 

egyéni profilhoz igazított alkalmazáshoz. 
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Összegzés 

Ez a fejezet a kézikönyv gondolati ívét foglalja össze. Aki a könyvet elejétől végéig olvasta, 

átugorhatja; aki egy gyors áttekintést keres, itt kezdheti. 

A Pam Pam Pam rendszere több, mint szórakoztató társasjáték. Szakmai szemmel vizsgálva 

egy komplex fejlesztő eszköz, amely abból a gazdag magyar pedagógiai hagyományból 

táplálkozik — Kodály, Dienes, Pólya örökségéből —, ahol a test, a ritmus és a manipuláció 

mindig is a tanulás természetes közege volt. Ezt a szemléletet a szenzoros integrációs 

elvekkel és a modern kognitív pszichológia végrehajtó funkciókat fejlesztő megközelítésével 

egészíti ki — egyetlen, asztalra tehető rendszerben. 

A rendszer tudományos alapja széles: Piaget műveleti gondolkodás-elméletétől Vygotsky 

Legközelebbi Fejlődési Zónáján és Bruner reprezentációs modelljén át Miyake végrehajtó funkció 

modelljéig, Baddeley munkamemória-elméletéig és Csíkszentmihályi Flow-elméletéig ível. Ezek az 

elméletek nem dekoratív hivatkozások — a játék minden egyes mechanizmusában tetten érhetők: a 

korongtálca állványozás, a válaszszalag a munkamemória külső tárolója, a hatfázisú játékmenet a 

Flow-csatorna megteremtésének eszköze. Az elméleti pillérek így rajzolják ki a „három ígéret” 

rendszerszintű megalapozását: a Kényszerített Késleltetés (a végrehajtó funkciók közös faktora — 

Miyake & mtsai., 2000; Friedman & Miyake, 2017) a rendszer központi mechanizmusa, amely a 

győzelmet több készség együttesétől teszi függővé; a korongok és a válaszszalag (Baddeley 

munkamemória-modellje) teszik Láthatóvá a Gondolkodást; az AAK-validálás (Goldin-Meadow 

gesztuskutatásai, a Közös harmadik elmélete — Husen, 1996; Cameron & Moss, 2011) nyitja meg a 

Nyelvfüggetlen Részvétel csatornáját; és a háromdimenziós kódrendszer az értékábrázolási módok 

gazdagságával biztosítja a Skálázható Kihívást. 

A központi innováció — a Kényszerített Késleltetés — a végrehajtó szabályozást — amelynek 

legközvetlenebb megnyilvánulása a gátlás — teszi a játék szervezőelvévé. A „Stop” fázis kényszerű 

szünete az, ami a Pam Pam Pam-ot minden más párkereső játéktól megkülönbözteti: nem a 

gyorsaságot jutalmazza, hanem a gondolkodást. A gyermek megtanulja, hogy a helyes válasz nem az, 

amelyik elsőnek eszébe jut, hanem az, amelyiket végig is gondolta. 

A rendszer nyelve a Szín–Forma–Érték triád — három egyetemes észlelési kategória, amelyek nem 

kulturálisan kötöttek és nem igényelnek előzetes iskolázottságot. A tanulási útvonal a Bruner 

enaktív–ikonikus–szimbolikus modelljére épülő CPA-progressziót követi (ld. Tudományos háttér 

fejezet): a konkrét manipulációtól a képi felismerésen át az absztrakt dekódolásig — minden fázis a 

következőt alapozza meg. 
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A válaszszalag a rendszer legmélyebb pedagógiai innovációja: a gyermek gondolata ott fekszik az 

asztalon, leolvashatóan, ellenőrizhetően. Aki nem beszél, korongokkal „mondja el” a válaszát — a 

válaszszalag így az AAK egyik alapelvének gyakorlóterévé válik. Ez teszi a rendszert valóban 

univerzálissá: két játékos, akik egyetlen közös szót sem ismernek, le tudnak ülni ugyanahhoz az 

asztalhoz és azonnal tudnak együtt játszani. 

A Hibakultúra a rendszerben nem kudarcok, hanem pedagógiai megfigyelési adatok. A 

Visszarendezés szabálya semlegesíti a hiba érzelmi töltését, a hibatípusok elemzése pedig célzott 

fejlesztési választ tesz lehetővé. A fejlesztő nem találgat — látja, hogy a gyermek a szín, a forma vagy 

az adott értékábrázolási mód azonosításánál akadt el, és ennek megfelelően tervez. 

Mindezek együttesen nem csupán az atipikusan fejlődő gyermekek — autizmus spektrum, figyelmi 

nehézségek, diszlexia-veszélyeztetettség — számára nyújthatnak támogatást, hanem a neurotipikus 

gyermekek kognitív teljesítményének fejlesztéséhez is hozzájárulhatnak. A korosztályi kiterjesztés 

révén a rendszer a serdülőktől az időskorig ível — ahol már nem fejlesztésről, hanem prevencióról, 

karbantartásról és kognitív fitneszről beszélünk. 

A kézikönyv szándéka az volt, hogy a gyakorló szakember kezébe olyan eszközt adjon, amelyet 

másnap reggel ki tud próbálni. A rendszer már most is értelmezhető keretrendszerként — és a cél az, 

hogy a fejlesztők visszajelzései alapján azzá is váljon. A Pam Pam Pam tehát nem lezárt termék — 

hanem egy nyitott keretrendszer, amely a gyakorlatban, a gyermekekkel való találkozásban fejlődik 

tovább. 
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A rendszer nyílt keretrendszer: matematikai struktúrája és tervezési elvei lehetővé teszik, hogy az 

ábrázolási módok az adott kultúra konvencióihoz, a tantervi követelményekhez és a gyermekek 

egyéni szükségleteihez igazodjanak. 

A kártyakészítés folyamatos fejlesztés: A Pam Pam Pam kártyadizájn és a paklilisták nem befagyott 

végtermékek — a rendszer tervezési elvei lehetővé teszik, hogy új értékábrázolási módokat és új 

paklikat hozzunk létre a fejlesztők visszajelzései, a nemzetközi adaptációk és a pedagógiai 

tapasztalatok alapján. A projektív sík matematikai struktúrája (ld. Matematikai háttér szekció) 

garantálja, hogy bármely új ábrázolási módhoz is egyértelműen létrehozhatók a megfelelő paklik. A 

kézikönyv jelen kiadásában szereplő paklilisták az első széria. 

Digitális erőforrások: paklik, videók, YouTube-csatorna 

A Pam Pam Pam rendszer digitális erőforrásai — a nyomtatható kártyapaklik és a YouTube 

gyakorlóvideók — folyamatos fejlesztés alatt állnak. A rávezető szakasz fázisaihoz folyamatosan 

készülnek gyakorlóvideók, amelyek a fizikai modellezést képernyő alapján teszik lehetővé; a cél, hogy 

minden tanulási fázishoz elérhető legyen legalább egy gyakorlóvideó. A jelenleg elérhető paklik és 

videók a magyar vonatkozású szimbólumkészletre épülnek — a teljes lefedettség felé halad a munka, 

de ez hosszú távú feladat, amelyet fokozatosan végzünk. 

A gyakorlóvideók a Pam Pam Pam YouTube-csatornán érhetők el, kategóriánként külön lejátszási 

listákba rendezve; az elnevezésük a szimbólumszám szerint kezdődik, így a fejlesztő a gyermek 

aktuális szintjéhez gyorsan megtalálja a megfelelő lejátszási listát. A nyomtatható kártyapaklik, a 

készletlisták és az egyéb letölthető anyagok a weboldalról érhetők el. 

A Pam Pam Pam digitális elérhetőségei 

☐ Weboldal: https://pampampam.hu 

☐ YouTube-csatorna: https://www.youtube.com/@pampampamhu 

☐ Facebook-oldal: https://www.facebook.com/pampampam.hu 

☐ BoardGameGeek: https://boardgamegeek.com/boardgame/360511/Pam-Pam-Pam 

A Pam Pam Pam rendszer üzenete 

 

Egy korong a szalagra: egy döntés. Három korong a szalagra: egy 

gondolat. Ezer gondolat a játékban: egy gyermek, aki megtanult 

gondolkodni. 

Kovács Nóra · Kovácsné Csabai Márta · Kovács Róbert 

 

 

https://pampampam.hu/
https://pampampam.hu/
https://www.youtube.com/@pampampamhu
https://www.facebook.com/pampampam.hu
https://boardgamegeek.com/boardgame/360511/Pam-Pam-Pam
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Mellékletek 

Ez a fejezet hat kiegészítő szekciót tartalmaz: a pedagógiai megfigyelés, értékelés és 

biztonság keretrendszerét (beleértve a kontraindikációkat és a „Vészfék” protokollt), az 

egyes értékábrázolási módok részletes kognitív elemzését, a kártyapaklik mögötti 

matematikai hátteret, a számok tanítási sorrendjének nemzetközi áttekintését, a rendszer 

vizuális fejlesztő hatásának elemzését különböző írásrendszerek kontextusában, valamint a 

játékmenet kognitív terhelésének részletes bemutatását. 

Pedagógiai megfigyelés, értékelés és biztonság 

Mérési és objektivizálási keretrendszer 

A gyógypedagógiában a fejlődés nyomon követésének alapja a mérhetőség. A sikerélmény 

szubjektív — az a visszajelzés, hogy „Jancsi jobban odafigyel”, fontos, de nem elég a szakmai 

dokumentációhoz, a pályázati indokláshoz vagy az intézményi beszerzési döntéshez. Szükség 

van egy strukturált megfigyelési keretre, amely rendszerezett, megismételhető és 

összehasonlítható megfigyeléseket tesz lehetővé — még ha ezek nem is érik el a 

standardizált tesztek objektivitását. 

Mit figyel meg a fejlesztő? 

A játékmenet során három mutató követhető nyomon: 

A reakcióidő becsléséhez tíz egymást követő kör átlagideje mérhető stopperrel — a kártya 

felfordításától a validálásig. Az első mérés az alapvonal, amelyhez minden későbbi mérés 

viszonyítható. A csökkenés a feldolgozási sebesség javulására utalhat, bár fontos tudni, hogy 

stopperrel végzett kézi mérés nem laboratóriumi pontosságú, és a gyermek napi formája, fáradtsága 

is befolyásolja az eredményt. 

A hibázási mintázatok elemzése megfigyelési célú. Nem az számít, hogy a gyermek hányszor hibázik, 

hanem az, hogy hogyan. A perszeveráció — beragadás egyetlen színnél vagy formánál — utalhat 

kognitív rugalmatlanságra. Az impulzivitás — bekiabálás a korongozás előtt — összefügghet gátlási 

nehézséggel. A rendszeres színtévesztés percepciós vagy figyelmi kérdéseket vethet fel. Mindezeket 

a Pedagógiai stratégiák fejezetben bemutatott hibatipológia-táblázat segítségével kategorizálhatjuk. 

Fontos: ez nem klinikai diagnosztikai eszköz, hanem pedagógiai megfigyelési szempontrendszer, 

amely a fejlesztőnek segít a célzottabb beavatkozás tervezésében. 

Az önkorrekciók száma és minősége a gondolkodás tudatosságáról ad képet. A gyermek, aki a 

korongozás közben megáll, visszanéz a kártyára és korrigál, gondolkodásának magasabb fokú 

kontrollját mutatja, mint az, aki vakon végigviszi a hibás megoldást. Ez a megfigyelés hasznos jelzés a 

fejlesztő számára, bár önmagában nem alkalmas átfogó metakognitív képesség megítélésére. 

https://pampampam.hu/
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Jelzésértékű viselkedésmintázatok 

A játék egyúttal jelzésértékű viselkedésmintázatokat tesz láthatóvá. A következő táblázat a 

játékmenet megfigyelése során azonosítható viselkedésmintázatokat és azok lehetséges jelentését 

foglalja össze. Fontos hangsúlyozni: ezek jelzésértékűek, nem pedig diagnózist megalapozó 

eredmények. 

Megfigyelt viselkedés a 

játékban 

Lehetséges 

fejlődési/kognitív terület 
Jellemzők és teendő 

Kapkod, leveri a korongot, a 

szabályt tudja, de nem bírja 

kivárni 

Gátláskontroll-nehézség vagy 

motoros tervezési nehézség 

(diszpraxia), szenzoros 

túlterhelődés 

A Néma Zóna szabályának 

következetes fenntartása, 

légzőgyakorlat. Ha a kapkodás a 

korongok manipulálásakor is 

megjelenik — nem csak a 

várakozási fázisban —, 

finommotoros tervezési 

nehézség valószínűsíthető: 

nagyobb korongok, stabilabb 

felület, a motoros lépések 

explicit előgyakorlása javasolt 

(vö. Fournier & mtsai., 2010; 

Ming & mtsai., 2007) 

A sorrendiséghez mereven 

ragaszkodik, szabályváltásnál 

lefagy vagy dühös 

Erős sémapreferencia Fokozatos átvezetés, előrejelzés 

Tudja, mit kell tennie, de nem 

tudja rátenni a korongot a 

válaszszalagra 

Finommotoros tervezési 

nehézség 

Nagyobb korongok, szélesebb 

sín, gyakorlás izoláltan 

Rendszeres színtévesztés 
Percepciós zavar, figyelmi 

nehézség 

Maszkolás technikájának 

alkalmazása, szükség esetén 

színlátás-vizsgálat 

6-os és 9-es felcserélése Téri orientációs nehézség A talppont jelölés tudatosítása 

Sorokat ugrik, rohan a 

válaszszalagon 
Végrehajtó funkcióbeli nehézség 

Lassítás, a Keresőtábla 

maszkolás technikájának 

szigorúbb alkalmazása 

13. táblázat: Jelzésértékű viselkedésmintázatok a játékmenet során 

A fejlesztő ezen túl megfigyelheti, hogy a gyermek melyik tulajdonsággal küzd elsősorban: a szín, a 

forma vagy az adott értékábrázolási mód azonosítása okozza a nehézséget. Ez közvetlenül a fogalmi 

megértés hiányosságaira utal, és célzott fejlesztési válasz alapja lehet. A problémamegoldó stratégia 

— rendszeres, szabálykövető vagy kaotikus, véletlenszerű — szintén értékes pedagógiai megfigyelési 

adat. 
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A játék megfigyelése nem helyettesíti a szakértői vizsgálatot. A táblázatban feltüntetett 

mintázatok jelzésértékűek — arra szolgálnak, hogy a fejlesztő tudja, mire érdemes figyelni, és 

mikor lehet érdemes szakemberhez irányítani a családot. 

Kontraindikációk és „Vészfék” protokoll 

A következő helyzetekben a játék szüneteltetése vagy módosítása szükséges. Általános alapelv: 

mindig a foglalkozó szakember dönti el, hogy melyik gyermekkel játszik, milyen feltételek mellett, és 

mikor fejezi be a foglalkozást. Az alábbi helyzetek ehhez a döntéshez adnak támpontot. 

Ha a gyermeknél ismert fotoszenzitív epilepszia vagy egyéb rohamzavar áll fenn, a gyors vizuális 

ingerváltás (új kártya, színes korongok, társak mozgása) rohamkockázatot jelenthet; intézményi 

környezetben a villódzó fénycsöves (neon) világítás és a gyors kártyamozgatás együttes jelenléte 

növelheti a kockázatot — ilyen gyermeknél természetes fény melletti, lassított játékmenet javasolt. 

A részvétel előtt érdemes a családdal és a gyermek kezelőorvosával konzultálni, és az általuk 

megadott feltételeket (pl. világítás, tempó) betartani. 

Ha a gyermek éppen agresszív viselkedést mutat, a játék versenyhelyzete (ki talál gyorsabban, ki nyer 

több lapot) eszkalációs kockázatot hordozhat. Ilyenkor a játék szüneteltetése szükséges. 

Ha a gyermek a szenzoros túlterhelés meltdownhoz közeledő jeleit mutatja, a játék azonnali 

leállítása szükséges. Ezzel egyidejűleg a verbális kommunikációt is minimalizálni kell: a túlterhelődés 

során a gyermeket érő további verbális instrukciók, kérdések és magyarázatok tovább terhelik a 

gyermeket, nem nyugtatják. Csend, biztonságos tér, várakozás — a gyermek saját tempójában tér 

vissza a szabályozottsághoz. 

Jelentős finommotoros nehézség vagy diszpraxia esetén a versenyszerű játékmenet (Játékkör) nem 

javasolt ebben a formában: a korongok kikeresése és felhelyezése nyomás alatt olyan mértékű 

motoros frusztrációt okozhat, amely nem a kognitív feladatból, hanem a végrehajtás nehézségéből 

fakad. Ilyenkor a gyermek a rávezető szakasz egyéni fejlesztő fázisaiban maradjon, ahol nincs 

időnyomás, és a fejlesztő szükség szerint segíthet a korongok fizikai manipulálásában. A Játékkörbe 

való belépés feltétele, hogy a korongozás motoros oldala kellően automatizálódjon — ezt a fejlesztő 

a rávezető fázisban figyeli meg. Ha a motoros végrehajtás nem automatizálódik, de a kognitív 

felismerés megbízhatóan működik, a fejlesztő mérlegelheti a nagyobb méretű korongok és a 

szélesebb válaszszalag bevezetését, illetve a versenyhelyzet „könnyített” változatát: a gyermek 

felismeri az egyezést, és a fejlesztő (vagy egy segítő) helyezi el a korongokat a gyermek verbális vagy 

gesztusos utasítása alapján. Vokális tikek vagy Tourette-szindróma esetén a Néma Zóna szabálya 

adaptálást igényel: az önkéntelen hangadás nem tekinthető szabályszegésnek. Ha a tikek intenzitása 

miatt a csend szabálya frusztrációt okoz a gyermeknél, a Néma Zóna időtartamát csökkenteni kell, 

vagy a gyermek számára egyéni tolerancia-szabályt kell felállítani. A társakat előre tájékoztatni 

szükséges (ld. Játék szabályai fejezet, Gátlás — a Néma Zóna szekció). 
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Az egyes ábrázolási módok részletes pedagógiai elemzése 

Az alábbiakban azt vizsgáljuk, hogy az egyes ábrázolási módok miért pont azok, amik — 

milyen kognitív mechanizmust aktiválnak, és melyik milyen készséget fejleszt. Ez a rész adja 

meg a szakmai választ arra a kérdésre, hogy a rendszer látszólagos „túlgazdagsága” 

valójában tudatos tervezési döntés: minden egyes mód más agyi rendszert edz. 

„Középhaladó” szint 

Strigulák 

Szekvenciális számlálás, lineáris pásztázás és 5-ös csoportosítás (Fuson, 1990; Schmandt-Besserat, 

1999) 

A strigulák a rendszer szintbesorolásában a Középhaladó szint nyitóeleme: az 1–4 tartomány 

vizuálisan közvetlenül felismerhető, de az ötös csoportosítás bevezetése stratégiai gondolkodást 

igényel, ami túlmutat a Kezdő szint közvetlen felismerésein. 

A strigulák az emberiség legrégibb számolási módszere: minden egységhez húzunk egy vonalat, és 

ötönként csoportosítjuk őket (a nyugati rendszerben négy függőleges vonal + egy átlós áthúzás). A 

legrégibb ismert példányok között tartják számon a mintegy 20 000 éves afrikai Ishango-csontot, 

amelyen mennyiségi rovátkáknak tekinthető bemetszések azonosíthatók (Schmandt-Besserat, 1999). 

A strigulákat ma is mindenki használja, aki szavazatot összesít, pontot vezet vagy készletet leltároz — 

ez a legtermészetesebb, legkézenfekvőbb mennyiségábrázolás. 

A strigulák kognitív szinten két eltérő szinten működnek 

1–4 strigula: szubitizációs tartomány. Az egymás melletti vonásokat az agy — a pöttyökhöz 

hasonlóan — szubitizációval képes felismerni. A különbség: míg a pöttyök kétdimenziós klaszterben 

vannak (dobókocka-minta), a strigulák lineáris sorban állnak. Ez más téri-vizuális feldolgozást igényel: 

a szem balról jobbra pásztáz, ami az olvasási irányt is erősíti (vö. a válaszszalag kitöltési irányával, ld. 

Olvasásra való felkészültség szekció). 

5–10 strigula: csoportosítás. Az ötös csoportosítás bevezeti a „köteg + maradék” gondolkodást: a 7 

nem hét külön vonal, hanem „egy ötös meg még kettő”. Ez a helyiérték-gondolkodás csírája — 

ugyanaz az alapelv, amelyet a kézikönyv a kettes számrendszernél tárgyal, de sokkal konkrétabban, 

kézzel foghatóbban. Fuson (1990) helyiérték-kutatásaiban pontosan az ötös és tízes kötegek 

megértését jelöli a számfogalom fejlődésének kritikus lépcsőjeként. 
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Pedagógiai érték 

☐ Lineáris pásztázás és írásirány: A strigulák dekódolásához a szemnek balról jobbra kell 

haladnia a vonalsor mentén — pontosan az a szakkádikus szemmozgás-mintázat, amelyet az 

olvasástanulás megkövetel (ld. Várható eredmények fejezet, Olvasásra való felkészültség 

szekció). A pöttyminták a holisztikus felismerést edzik; a strigulák a szekvenciális pásztázást. A 

kettő együtt fedi le az olvasási készség teljes vizuális előkészítését. 

☐ A csoportosítás, mint elv: Az ötös köteg megtanítja: a mennyiség feldolgozható egységekre 

bontható. Ez nem öncélú számolási trükk, hanem a tízes helyiértékrendszer megértésének 

alapja. A gyermek, aki a hetet „öt + kettő”-ként látja, előkészült arra, hogy a tizenhármat „tíz + 

három”-ként lássa. 

☐ Szubitizáció vs. számlálás határa. A strigulák 1–4-ig szubitizálhatók, 5-től már csoportosítás 

kell. Ez a határátlépés láthatóvá válik: a gyermek tapasztalja, hogy 4 vonalig „tudja” a 

mennyiséget, 5-nél már stratégiára van szüksége. Ez a metakognitív felismerés értékes 

pedagógiai pillanat. 

☐ Pöttyök és strigulák kontrasztja. A rendszerben a pöttyök és a strigulák két különböző 

szubitizációs stratégiát edzenek. A pöttyök a konfigurációs szubitizációt erősítik (a térbeli 

mintázat alapján): „öt, mert úgy néz ki, mint a kockán”. A strigulák erősítik a szekvenciális 

szubitizációt (a vonalsor hossza alapján): „három, mert ennyi vonal van egymás mellett”. A Das–

Naglieri PASS-modellben az első a szimultán, a második a szekvenciális feldolgozás — a rendszer 

így mindkét csatornát edzi. 

☐ Motoros aktiváció. A strigula a gyermek számára könnyen rajzolható — ez az egyetlen 

ábrázolási mód, amelyet a gyermek papírra maga is reprodukálni tud az első percben. Ez 

kiterjeszti a játék hatását a fizikai kártyákon túl: a fejlesztő kérheti a gyermeket, hogy „rajzold le, 

hány pontot szereztél” — és a strigulákkal ez azonnal megoldható. 

☐ Autizmus-specifikus szempont. Az autista gyermekek rendszerező kognitív profilja (Baron-

Cohen, 2009) számára a strigulák különösen vonzók lehetnek: a rendszer egyértelmű, szabályos, 

kivételmentes. Minden érték pont annyi vonal, amennyi — nincs konvenció, nincs 

kétértelműség. Az ötös csoportosítás mintázata láthatóan, fizikailag ismétlődő szabály. 

Várható kimenet (hipotézis) 

☐ A csoportosítási stratégia (5 + maradék) spontán transzfere más kontextusba (pl. tárgyak 

számolása, pénzérmék csoportosítása) — empirikus validálás szükséges. 

☐ A lineáris pásztázás sebességének javulása, ami a pöttyminták holisztikus felismerési 

gyakorlásával együtt a teljes vizuális feldolgozási sebességet növelheti. 

☐ A strigula → pötty → arab szám átlépés gördülékenysége: a gyermek megtanulja, hogy „öt 

vonal = öt pötty = 5” — erősítve a mennyiségi állandóság fogalmát. 
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„Haladó” szint 

Sakkfigura értéke 

Konvencionális jelentés és kulturális kód dekódolása (DeLoache, 2004) 

A sakkfigurák értéke konvencionális — nincs természetes kapcsolat a bástya alakja és az „5” szám 

között. Ezt a megfeleltetést meg kell tanulni. DeLoache (2004) szimbólum-fejlődési kutatásai 

kimutatták, hogy a konvencionális szimbólumok megértése egy fontos fejlődési mérföldkő: annak 

megértése, hogy egy jel bármi mást is jelenthetne — a jelentés társadalmi megegyezésen alapul. 

Pedagógiai érték 

☐ A szimbolikus gondolkodás fejlesztése: A sakkfigura–szám megfeleltetés megtanítja: a 

szimbólumok jelentését mi adjuk, nem a szimbólum „kinézete”. Ez a felismerés az algebrai 

gondolkodás alapja. 

☐ Kulturális műveltség: A sakk a stratégiai gondolkodás kulturális ikonja — a sakkfigura-értékek 

ismerete önmagában is értékes kulturális tudás. 

☐ Lexikális hozzáférés edzése: A „bástya → 5” leképezés lexikális előhívási feladat — a 

szemantikus memóriából kell előhívni egy tanult asszociációt. Ez a RAN-ban mért 

mechanizmussal rokon, bár nem azonos. 

Állatok lábainak száma 

Biológiai Kategorizáció és Enciklopédikus Tudás (Smith & mtsai., 1974) 

Az állat → lábszám leképezés a szemantikus memória jellemző-alapú előhívását igényli. A 

gyermeknek nem vizuális mintázatot kell felismernie, hanem deklaratív tudást kell előhívnia: „A pók 

→ 8 láb.” Ez a szemantikus jellemző-összehasonlítás más agyi hálózatot igényel, mint a vizuális 

felismerés. 

Pedagógiai érték 

☐ Természettudományos gondolkodás: Az állatok lábszáma biológiai osztályozási szempont — a 

gyermek észrevétlenül tanul rendszertant. 

☐ Motiváció és érdeklődés: Az állatok természetes érdeklődési fókuszt jelentenek a 4–10 éves 

korosztályban. Az állat-kártya nem „feladat”, hanem „állatos játék”. 

☐ Autizmus-specifikus erősség: Az autista gyermekek gyakran rendelkeznek mély, 

enciklopédikus szintű tudással egy-egy speciális érdeklődési területen. Az állatok lába ezzel a 

tendenciával dolgozik: az állat-rajongó gyermek előnybe kerül. 
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Síkidom oldalainak száma 

Geometriai absztrakció és keresztmodális leképezés (Dehaene & mtsai., 1993) 

Ez keresztmodális leképezés: vizuális-téri reprezentáció → numerikus reprezentáció. Dehaene és 

mtsai. (1993) kutatásai kimutatják, hogy a téri és numerikus reprezentációk az agyban szorosan 

összekapcsolódnak (SNARC-hatás), de tudatos összekapcsolásuk tanulást igényel. 

Pedagógiai érték 

☐ Geometria és aritmetika hídja: A háromszög → 3, négyzet → 4, ötszög → 5 megfeleltetés nem 

triviális: a gyermeknek meg kell tanulnia, hogy a geometria és az aritmetika ugyanarról a 

mennyiségről beszélnek. 

☐ Vizuális-numerikus integráció: A síkidom oldalainak megszámlálása a szubitizáció és a 

szekvenciális számlálás határán mozog — 3 és 4 oldalnál szubitizálható, 5-nél már tudatos 

számlálás kell. 

☐ A „sokszög” fogalmának előkészítése: A szabályos sokszögek növekvő sorozata (háromszög → 

négyzet → ötszög → hatszög) a számsorrend geometriai megtapasztalása: minden újabb oldal 

eggyel növeli a számot — a gyermek a kezével „számolja” a geometriát. 

Kémiai elem protonszáma 

Lexikális előhívás és interdiszciplináris transzfer: párosított asszociációs tanulás (Ausubel, 1968) 

Az „oxigén → 8” megfeleltetés egy párosított asszociációs tanulási feladat. A jelölés (elem neve + 

szimbóluma, pl. „O — oxigén”) a kémiai nómenklatúra rendszerébe vezet be. 

Pedagógiai érték 

☐ Propedeutika: A protonszám megismerése 7–10 éves korban nem szükségszerűen korai, 

amennyiben játékos kontextusban, nyomásmentesen történik — az alapfogalmak játékos 

bevezetése évekkel előbb megtörténhet, és a későbbi tanulás sikerességét növeli (Ausubel, 

1968). 

☐ Tudományos identitás: A gyermek, aki „tudja, hogy az oxigén a 8-as”, tudósnak érezheti 

magát. Ez a kompetenciaélmény a természettudományos identitás korai építése. 

☐ Lexikális gazdagítás: A kémiai elemek nevei a szókincs gazdagítását szolgálják — és mivel a 

játékban a név funkcionális, a tanulás motivált és kontextualizált. 

☐ Autizmus-specifikus szempont: A periódusos rendszer logikus, szabályalapú 

táblázatszerkezete az autizmusra jellemző, rendszerező kognitív profillal rendelkező gyermekek 

egyik leggyakoribb speciális érdeklődési területe. Ha a gyermek már ismeri a periódusos 

rendszert, a kémiai elem → protonszám megfeleltetés kiemelkedő kompetenciaélményt és 

természetes előnyt biztosíthat a játékban. 
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„Profi” szint 

Kettes számrendszer 

Helyiérték-megértés és algoritmikus gondolkodás: helyiértékes jelölésmód (Fuson, 1990) 

A bináris szám (pl. „0101” = 5) megértése a helyiértékes jelölésmód mélyebb megértését igényli. A 

tízes számrendszerben a helyiérték „automatikus” — a gyermek nem gondol bele, hogy „23” azt 

jelenti, hogy 2×10 + 3×1. A kettes számrendszerben kénytelen tudatosítani a helyiérték fogalmát. 

Pedagógiai érték 

☐ A helyiérték-fogalom mélyítése: Ez az az „aha!” pillanat, amikor a gyermek felismeri: „a szám 

értéke attól függ, hol áll a jegy” — és ez a felismerés visszahat a tízesrendszer megértésére is. 

☐ Digitális műveltség: A 21. századi digitális műveltség nem opcionális. A bináris rendszer 

megértése a számítógépes gondolkodás alapja. 

☐ Algoritmikus gondolkodás: A bináris → decimális konverzió egy algoritmus alkalmazása: 

lépésenként, szabály szerint haladunk. 

Morzekód 

Időbeli kódolás és auditív-vizuális fordítás: időbeli–téri átkódolás (Das & mtsai., 1994) / diszkrét 

elemek szekvenciális feldolgozása 

A morzekód (pont és vonás) egy időbeli mintázat, amelyet térben ábrázolunk. A kártyán a szimbólum 

alatt egy nyíl jelzi az olvasási irányt, hiszen a pont-vonás szekvencia visszafelé olvasva más számot 

jelölne. A gyermek a kódot vizuális szekvenciaként látja — az időbeli–téri átkódolás akkor valósul 

meg a legintenzívebben, ha a vizuális mintázatot auditív élmény is kíséri. Ez egyedülálló kognitív 

kihívás: a gyermeknek meg kell tanulnia, hogy egy kód nem feltétlenül vizuális mintázat — lehet 

időbeli szekvencia is. 

Pedagógiai érték 

☐ Szekvenciális feldolgozás edzése: Míg az arab számjegy felismerése dominánsan szimultán 

(simultaneous) feldolgozást igényel, a morzekód szekvenciális (sequential) dekódolást. Ez a Das-

Naglieri PASS modell értelmében két különböző kognitív rendszert edz. 

☐ Kulturális és történelmi kontextus: A morzekód a kommunikáció történetének része — 

tanítása történelmi és kulturális kontextust ad. 

☐ Multiszenzoros kódolás: A gyakorló szakaszban a fejlesztő kopogással, csettintéssel vagy 

tapsolással is „lejátszhatja” a morzekódot — a gyermek így a kártyán látott vizuális-téri 

mintázatot az auditív-időbeli élményhez köti, ami az időbeli–téri átkódolást mélyíti el. 
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☐ Modalitásközi híd: A morzekód a rendszer egyetlen ábrázolási módja, amely természetes 

módon fordítható auditív és motoros jelekre is. A gyakorló fázisban a gyermek a kártyán látott 

mintázatot kopogásra, csettintésre, tapintható ritmusra ültetheti át — ez a vizuális → auditív → 

motoros átkódolás a kód rögzítését segíti. A játékmenetben a felismerés vizuális marad, de a 

mögöttes többcsatornás rögzítés gyorsítja az előhívást. A kód nem a természetes nyelvre, hanem 

egy univerzális jelrendszerre épül, ami közvetlenül a Nyelvfüggetlen Részvétel ígéretéhez 

kapcsolódik. 

☐ Autizmus-specifikus szempont: A morzekód szabályalapú, egyértelmű kódrendszer: minden 

betűhöz és számhoz egyetlen, rögzített pont-vonás szekvencia tartozik, kivétel és kétértelműség 

nélkül. Ez a zárt szabályrendszer a rendszerező kognitív profillal rendelkező autista gyermekek 

számára könnyen elsajátítható struktúra. A szekvenciális mintázatok memorizálása és szabályhű 

alkalmazása olyan terep, ahol az autista gyermek a játékban természetes előnybe kerülhet. 

Braille-írás 

Taktilis-vizuális fordítás és empátiafejlesztés: keresztmodális fordítás / haptikus-vizuális integráció 

(Klatzky & Lederman, 2011) 

A Braille vizuális reprezentációja (a domború pontok 2D-s mintázata) a taktilis kódrendszer vizuális 

szimulációja. A felismeréshez a gyermeknek meg kell tanulnia egy 2×3-as mátrix mintázat-nyelvet — 

ez a mintázat-felismerés magas szintje. 

A morzekódhoz hasonlóan a Braille-szimbólum mellett is egy nyíl jelzi a kártyán az olvasási irányt. A 

morzekód és a Braille-írás egyaránt balról jobbra olvasandó, függetlenül az adott nyelv írásirányától 

— akár jobbról balra, akár fentről lefelé halad az írásrendszer. 

Pedagógiai érték 

☐ Hozzáférési sokféleség: A Braille nem csak kód — üzenet: az információhoz való 

hozzáférésnek többféle egyenértékű módja létezik. A gyermek, aki megtanulja a Braille 

számokat, természetesnek tanulja meg a hozzáférési módok sokféleségét — ugyanúgy, ahogy a 

játékrendszer az autizmust sem „másságként”, hanem működésmódként kezeli. 

☐ Mátrix-gondolkodás: A 2×3-as Braille-mátrix a kétdimenziós gondolkodás edzése: melyik 

pontok vannak „fent” és melyik „lent”? Ez a koordináta-rendszer előkészítése. 

☐ Autizmus-specifikus szempont: Az autista gyermekek egy része vizuális mintázat-

felismerésben kiemelkedő — a Braille pont-mintázatok felismerése számukra könnyebb lehet. 
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Matematikai háttér: projektív geometria és paklik 

A játék kártyapaklijainak felépítése nem intuitív tervezés eredménye, hanem a véges 

projektív síkok (Hughes & Piper, 1973) matematikai modelljének fizikai implementációja. Ez 

a szekció azoknak a szakembereknek szól, akik érteni szeretnék, miért működik a rendszer 

olyan „elegánsan” — miért igaz, hogy bármely két kártya között pontosan egy közös 

szimbólum van. A legegyszerűbb ilyen struktúra — a 3 szimbólumos, 7 kártyás pakli — a 

kombinatorika egyik leghíresebb objektuma, a Fano-sík (n=2 rendű projektív sík). 

A projektív sík axiómái 

A rendszer három axiómára épül: 

1. Axióma (kártyák metszése): bármely két különböző kártya pontosan egy közös 

szimbólumot tartalmaz. Ez garantálja, hogy a játék minden körben megoldható — nincs 

üres keresés, nincs „lehetetlen pár”. 

2. Axióma (szimbólumok kapcsolata): bármely két különböző szimbólum pontosan egy 

kártyán szerepel együtt. Ez a dualitás elve — a kártyák és a szimbólumok 

„tükörszerkezete”. 

3. Axióma (nem-degeneráltság): létezik négy olyan szimbólum, amelyek közül bármely hármat 

kiválasztva nincs olyan kártya, amelyen mind a három egyszerre megjelenne. Ez biztosítja, 

hogy a rendszer nem „lapos” — valódi kombinatorikai gazdagsággal rendelkezik. 

Pakliméret és paraméterek 

A rendszer paramétere a sík rendje (n). Ebből levezethető minden lényeges szám: 

A sík rendje (n) 
Szimbólum / 

kártyalap (n+1) 

Kártyalap / pakli 

(n²+n+1) 

Vizuálisan 

különböző 

szimbólumok 

maximális száma 

2 (Fano-sík) 3 7 21 

3 4 13 52 

4 5 21 105 

5 6 31 186 

— (n=6 nem létezik) 7 
20 (47 

szimbólumkészletből) 
329 

— (n=6 nem létezik) 7 
19 (43 

szimbólumkészletből) 
301 
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A sík rendje (n) 
Szimbólum / 

kártyalap (n+1) 

Kártyalap / pakli 

(n²+n+1) 

Vizuálisan 

különböző 

szimbólumok 

maximális száma 

7 8 57 456 

8 9 73 657 

9 10 91 910 

13 14 183 2562 

16 17 273 4641 

14. táblázat: A véges projektív síkok paraméterei és a paklik jellemzői 

A „Kártyalap / pakli” oszlop a teljes projektív síkok esetén n²+n+1; a 7 szimbólumos csonka pakliknál 

a matematikailag lehetséges maximumot mutatja (ld. alább a Bruck–Ryser-tételt). 

A „Különböző szimbólumok maximális száma” oszlop a vizuálisan különböző szimbólumok felső 

korlátját mutatja: a szimbólumkészlet mérete × szimbólumok száma kártyalaponként (pl. a Fano-

síknál: 7 logikai szimbólum × 3 = 21). A teljes projektív síkoknál a dualitás miatt a szimbólumkészlet 

mérete megegyezik a kártyalapok számával (mindkettő n²+n+1); a csonka pakliknál nem. Az érték 

azért haladja meg a logikai szimbólumok számát, mert a Pam Pam Pam rendszerben ugyanaz a 

logikai szimbólum minden egyes kártyalapon más értékábrázolási módban jelenhet meg. Éppen ez 

adja a rendszer pedagógiai erejét: a „Piros, Kör, Öt” logikai egyezés megtalálása egészen más vizuális 

feladat, ha az egyik kártyalapon pöttyökből, a másikon ujjakból, a harmadikon arab számból kell 

felismerni. 

A 7 szimbólumos paklik: miért „csonkák”? 

(A kombinatorikai szakirodalomban a „részhalmaz” vagy „hiányos blokkrendszer” terminológia 

pontosabb; a „csonka pakli” a játék operatív nyelvezete.) 

A rendszerben léteznek 7 szimbólumos paklik — méghozzá két változatban: az egyik 20 kártyalapot 

tartalmaz (47 szimbólumkészletből), a másik 19 kártyalapot (43 szimbólumkészletből). 

Miért nem 43 lapos a pakli, ahogyan a matematika „előírná”? A tökéletes, 43 kártyás, 7 szimbólumos 

paklihoz egy úgynevezett hatodrendű projektív sík kellene — és ez matematikailag nem létezik. Ez 

nem a mi tervezési hibánk, hanem a kombinatorika egyik leghíresebb eredménye: a hatodrendű 

projektív sík nemlétezése matematikailag bizonyított. Tarry (1901) kimerítő kereséssel igazolta, hogy 

hatodrendű ortogonális latin négyzetek nem léteznek — Euler híres 36 tiszt problémájának 

megoldásaként —, ami a hatodrendű projektív sík lehetetlenségét is bizonyítja. A Bruck–Ryser-tétel 

(Bruck & Ryser, 1949) ezt az eredményt általánosabb algebrai keretek közé helyezte: szükséges 

feltételt ad a projektív síkok létezésére: ha n ≡ 1 vagy 2 (mod 4), akkor n-nek két egész szám 

négyzetösszegének kell lennie. Mivel 6 ≡ 2 (mod 4), de 6 nem írható fel két négyzetszám 

összegeként, az n = 6 rendű projektív sík nem létezhet. 
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Mivel a teljes projektív sík nem építhető fel, a rendszer két csonka változatot kínál: a 20 kártyás 

változat 47 különböző szimbólumot használ, a 19 kártyás változat 43-at. Mindkét esetben a 

„pontosan egy közös szimbólum bármely két kártyalap között” szabály maradéktalanul érvényes — a 

paklik nem „hiányos” verziók, hanem a matematikailag lehetséges maximum a véges geometria 

határainak tiszteletben tartásával. 

A 47 szimbólumos készlet nem „több, mint amennyit a matematika megenged”. A 43-as korlát 

(n²+n+1, ahol n=6) azt mutatja, hány kártyát és hány logikai szimbólumot tartalmazna a teljes 

hatodrendű projektív sík — ha létezne. A 20 kártyás csonka pakli nem ennek a nem létező síknak a 

részhalmaza, hanem önálló konstrukció: kevesebb kártya, de a szimbólumok kevesebb kártyán 

jelennek meg, tehát több egyedi logikai szimbólumra van szükség ahhoz, hogy az axióma (bármely 

két kártyalap között pontosan egy közös szimbólum) teljesüljön. A 47-es és 43-as szám közötti 

eltérés tehát nem hiba, hanem a csonka konstrukció szükségszerű tulajdonsága. A 20 kártyás pakli 

konstrukciója az ún. packing design elvén alapul: a szimbólumokat úgy rendeljük a kártyalapokhoz, 

hogy bármely két kártyalap között pontosan egy közös szimbólum legyen, de a teljes projektív sík 

összes kártyája nélkül. 

Csapatversenyekre ideális paklik 

A Pam Pam Pam rendszer legnagyobb paklijai már nem a fejlesztőszobába valók — ezek a versenyzés 

eszközei. 

 

A 10 szimbólumos pakli (91 kártya) és a 14 szimbólumos pakli (n=13, 183 kártya) maratoni 

játékmenetet kínálnak, ahol a koncentráció tartóssága, a gyors mintázatfelismerés és a csapaton 

belüli kommunikáció együtt dönt a győzelemről. Ezek a paklik profi csapatversenyek ideális eszközei: 

a nagy kártyaszám hosszú, intenzív fordulókat tesz lehetővé, ahol a stratégia és az állóképesség 

legalább annyit számít, mint a gyorsaság. 
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A felhasználási lehetőségek szélesek: egyetemi gólyatáborok jégtörő csapatjátékaként, céges 

csapatépítő tréningeken a kommunikáció és a közös problémamegoldás fejlesztésére, matematikai 

tehetségversenyek döntőiben a kognitív állóképesség próbájaként, vagy akár IQ-bajnokságok és 

logikai olimpiák versenyformátumaként. A játék különleges előnye ezekben a helyzetekben, hogy a 

csapattagoknak nemcsak egyénileg kell teljesíteniük, hanem szó nélkül is „olvasniuk” kell egymást — 

ki melyik szimbólumot keresi, ki mit talált meg —, ami a valós munkahelyi együttműködés kiváló 

tükre. 

A tervek között szerepel a következő szint: az n=16-os pakli, amely 273 kártyát és kártyánként 17 

szimbólumot tartalmaz. Ez a változat nemcsak nagyobb kártyaméretet igényel — ennyi 

szimbólumnak fizikailag is el kell férnie egy lapon —, hanem a jelenlegi kódrendszer bővítését is: a 8 

szín × 3 forma × 11 érték (0–10) = 264 lehetséges kombináció nem elegendő 273 különböző 

szimbólumhoz. A 273 kártyalapos pakli egy új szín bevezetésével valósul meg. A pakli extrém profi 

csapatok számára ajánlott. Egy ilyen pakli egyetlen fordulója akár egy egész napos szellemi maratont 

is jelenthet, ahol a csapattagok egymás között osztják meg a vizuális keresés terhét. Ekkora 

terjedelmű játékmenet esetén a kognitív fáradás (Boksem & Tops, 2008) kezelése kiemelt kérdés: 

strukturált szüneteket, rotációs rendszert és csapaton belüli feladatmegosztást igényel. És mindezt 

első osztályos matekkal: tízig kell számolni. 
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A számok tanítási sorrendje a világban és hogyan 

alkalmazkodik hozzá a Pam Pam Pam paklikészlet 

Mi köze ennek a Pam Pam Pam paklikhoz? 

Nagyon sok. A Pam Pam Pam gyakorló paklijaiban a szimbólumok értéke mindig egy szám 0 

és 10 között. Amikor a gyerek játszik, dekódolnia kell ezt az értéket — felismerni, hogy az a 

három pötty, az az öt ujj, vagy az a „7”-es arab szám mit jelent. 

De ha a gyerek még nem találkozott a hetessel, hogyan dekódolná? Ezért döntő fontosságú, hogy a 

fejlesztő olyan paklit válasszon, amelyben csak olyan értékek szerepelnek, amelyeket a gyerek már 

ismer. A brit pedagógusnak nincs szüksége nullás paklira októberben — de az amerikainak igen. A 

szingapúri tanár talán az 5-ös és 10-es számpárokat erősítő paklikat keresi, mert éppen a „number 

bonds” témánál tart. 

Fontos árnyalat: nemcsak a tanítási sorrend, hanem a számjegyek vizuális formája is eltérhet. 

Iránban és Egyiptomban keleti arab számjegyeket (٠١٢٣), Indiában dévanágari számokat (०१२३), 

Thaiföldön thai számjegyeket (๐๑๒๓) tanulják először a gyermekek — a nyugati arab számok (0123) 

csak második számjegyrendszerként jelennek meg. Ez a „numerikus diglószia” (párhuzamos 

számjegyrendszerek használata) jól illusztrálja, miért értékesek a Pam Pam Pam pötty- és 

ujjábrázolásai nemzetközi kontextusban: a mennyiséget a számjegy formájától függetlenül közvetítik. 

Egy készlet, helyi sorrend: A Pam Pam Pam erre a problémára egy egyszerű, de hatékony 

megoldást kínál: a paklikészlet univerzális, a bevezetési sorrend helyi. 

A rendszer két nagy készletlistát tartalmaz: a 3 szimbólumos (102 pakli) és a 4 szimbólumos (110 

pakli) sorozatot. Mindkét készletben a 0-tól 10-ig terjedő tartomány minden lehetséges 

értékkombinációja megjelenik — sőt, a legtöbb többször, más-más színekkel és formákkal. A listák 

kiindulópontok, nem zárt rendszerek: a fejlesztő a gyermek egyéni fejlettségéhez, érdeklődéséhez és 

tantervi haladásához igazítva szabadon kiegészítheti őket további paklikkal. 

A fejlesztő feladata nem a paklik tervezése, hanem a válogatás: kiválasztja azokat a paklikat, 

amelyekben csak a gyermek által már ismert értékek szerepelnek, és a tanterv haladásával 

fokozatosan bővíti a repertoárt. 
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A világ négy megközelítése — összefoglalás 

A számok 0-tól 10-ig terjedő tanítási sorrendjében négy alapvető megközelítés létezik: 

Megközelítés Mikor jön a nulla? Jellemző országok Pakliválogatási elv 

Lineáris Az elejétől 

USA, Kanada, 

Ausztrália, 

Franciaország, 

Németország, 

Olaszország 

A nullás paklik korán 

beépíthetők 

Szakaszos Az 1–5 után 

Egyesült Királyság, 

Oroszország, 

Magyarország 

A nullás paklik csak a 

pozitív egészek 

stabilitása után 

Mélységi (CPA) 
A tartomány része, nem 

kiemelt 

Szingapúr, Japán, Dél-

Korea, Kína 

Számpárok és belső 

szerkezet szerinti 

válogatás 

Játékalapú Az iskolakezdéskor 
Finnország, Svédország, 

Norvégia, Dánia 

A gyermek egyéni 

fejlettsége a mérvadó 

15. táblázat: A nulla bevezetésének időzítése és a pakliválogatási elv négy nemzetközi megközelítésben 

A nulla különleges státusza 

A Pam Pam Pam kártyalapjain a pöttyből nincs 0 (vizuálisan nem megjeleníthető: nulla pötty nem 

látszik); a strigulából hasonlóan nincs 0 (nulla vonal nem látszik). Az alap szintű paklikban ezért a 

nulla ujjként (ökölbe zárt kéz) vagy arab számként („0”) jelenik meg. A haladó és profi szinteken 

ugyanakkor a nulla a többi értékhez hasonlóan további kódrendszerekben is megjelenik: bináris kód 

(0000), morzekód (− − − − −) és Braille-írás (⠚) — ld. 2. táblázat. Az állatok lába kategóriában a bálna 

(0 láb) képviseli a nulla értéket. 

A 3 szimbólumos paklikészlet 

A 3 szimbólumos készletlista 102 pakliból áll. 

Az oszlopok: pakli sorszáma (1–102, de a sorszám nem jelent kötelező sorrendet — a fejlesztő 

szabadon válogat), szimbólum sorszáma (1–7), szimbólum színe (a rendszer 8 színe közül az egyik), 

szimbólum formája (négyzet, kör vagy háromszög), szimbólum értéke (0–10), és az értékábrázolás 3 

oszlopa — hogyan jelenik meg az érték a kártyalap három „ablakában”. 

A készlet belső logikája öt bevezető paklival indul, amelyek az ábrázolási módokat tanítják meg: 

először csak szabályos pöttyök, majd ujjak, végül arab számok. Ez az öt pakli fix — minden gyereknél 

ezzel érdemes kezdeni, mert előbb a „nyelvet” kell megtanulni, amivel a számok megjelennek a 

kártyákon. 
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Az ötödik pakli után az értékek ábrázolási módja stabil (pötty + ujj + arab szám), és innentől a paklik 

szabadon átrendezhetők. A készlet három nagy blokkot tartalmaz: szomszédos értékek (pl. 4–5–6), 

távoli értékek (pl. 0–5–10) és közepes távolságú értékek (pl. 2–6–9). A távoli értékek autista 

gyermekeknél különösen hasznosak: a nagy különbség megkönnyíti a megkülönböztetést és 

gyorsabb sikerélményt ad. 

A 3 értékes paklikon túl a készlet tartalmaz 4 értékes paklilistát is (nehezítés: több érték a pakliban = 

több összehasonlítás), valamint szabálytalan pöttyös paklikat (a szubitizáció nehezebb szintje, ahol a 

pontok nem a megszokott dobókocka-mintázatban, hanem véletlenszerűen helyezkednek el). 

A 4 szimbólumos paklikészlet 

Amikor a gyerek magabiztosan mozog a 3 szimbólumos paklikon, következhet a 4 szimbólumos 

készlet. Ez 110 pakliból áll. 

A 4 szimbólumos pakliknál a nehezítés két irányból érkezik: egyrészt a kártyalaponkénti 

szimbólumszám növekedése (4 a korábbi 3 helyett, ami nagyobb munkamemória-terhelést jelent), 

másrészt az új ábrázolási módok, amelyek az értékek felismerését teszik összetettebb kognitív 

feladattá. 

Új ábrázolási módok 

A 4 szimbólumos készlet három új ábrázolási módot vezet be, mindegyiket fokozatosan, először 

könnyű értékekkel. 

Szám két részből 

Az arab számjegy vizuálisan ketté van vágva a kártyán — például a „7”-es felső és alsó fele külön 

jelenik meg. A gyereknek a két részletet mentálisan össze kell illesztenie, hogy felismerje az eredeti 

számjegyet. Ez a vizuális integráció gyakorlata: a részekből az egész rekonstruálása. 

Számrészlet 

A kártyán az arab szám csak részben látható — mintha egy kitakarólap fedné el a szám egy részét. A 

gyereknek a látható töredékből kell felismernie az egész számot. Ez a Gestalt-kiegészítés klasszikus 

feladata. 

Tükrözött szám 

Az arab szám tükörképe jelenik meg a kártyán. A gyereknek fel kell ismernie, melyik szám az, ami 

„fordítva” néz ki. Ez az ábrázolás különösen a 6 és 9 megkülönböztetésénél izgalmas. 

A tükrözött szám és a 6/9 pár. Ha a gyereknek nehézséget okoz ez a pár, érdemes előbb a tükrözött 

számokat más értékekkel (pl. 2, 3, 5) gyakorolni, és csak azután bemutatni a tükrözött 6-ost és 9-est 

— ahol a talppont használata különösen fontos kapaszkodó. 
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A készlet fázisai 

A 4 szimbólumos készlet hét fázisból áll. Az első fázis bemelegítés: az ismert ábrázolási módokkal 

ismerkedik a gyerek az új, 4 szimbólumos kártyaformátummal. Ezt követik a három új ábrázolási 

módot bevezető fázisok: előbb a szám két részből, aztán a számrészlet, végül a tükrözött szám. 

Az utolsó fázisok a nehezítést szolgálják: 4 értékes és 5 értékes paklik, ahol a szimbólumok között 

egyre több különböző szám jelenik meg. Az 5 értékes paklik a készlet legnehezebb szintjei — 13 

szimbólum 5 különböző értékkel, változatos ábrázolási módokkal. 

A 3 és 4 szimbólumos készletlisták teljes terjedelemben, nyomtatható PDF formátumban letölthetők 

a Pam Pam Pam weboldaláról (ld. Digitális erőforrások szekció). 

Gyakorlati tanácsok 

Ne siessen. A két készlet együtt több mint 200 pakliból áll. A cél nem az, hogy a gyermek végig 

menjen az összesen, hanem hogy a használt paklikkal stabil legyen. 

Ismételjen. Ha egy pakli könnyen ment, ne dobja el — két hét múlva vegye elő újra. Az ismétlés nem 

unalom, hanem az automatizálás feltétele. 

Keverjen tudatosan. Egy foglalkozáson belül váltson egy „könnyű” (ismert, stabil) paklit egy „új” (friss 

értéket vagy ábrázolást tartalmazó) paklival. A szendvics-módszer (ismerős → új → ismerős) 

csökkenti a kognitív terhelést. 

Használja a távolságot eszközként. Ha egy autista gyerek küzd a 6 és 7 megkülönböztetésével, ne 

erőltesse a 6–7–8 paklit. Adjon helyette 2–6–10-et — ahol a 6 egyértelműen más, mint a 

szomszédai. 

Figyelje a nulla reakcióját. A nulla bevezetése gyakran meglepődést okoz: „Itt nincs semmi!” Ez jó jel 

— a gyerek felismerte az ürességet. 

A 4 szimbólumos átmenet nem kötelezően korhoz kötött. Van, aki hatévesen kész rá, van, aki 

nyolcévesen. A 3 szimbólumos készlet önmagában is teljes értékű fejlesztőeszköz. 
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A Pam Pam Pam vizuális fejlesztő hatása más írásrendszerek 

kontextusában 

A latin ábécében jól ismert, hogy a gyermekek összekeverik a tükörszimmetrikus betűket: 

p/b, q/d, n/u, m/w. Dehaene (2009) neuronális újrahasznosítás elmélete megmagyarázza, 

miért: az emberi vizuális rendszer evolúciósan arra optimalizált, hogy a tárgyakat irányuktól 

függetlenül azonosítsa (tükörinvariancia). Az olvasástanulás során az agynak aktívan ki kell 

kapcsolnia ezt az alapbeállítást — és ez a folyamat minden írásrendszerben szükséges. 

A Pam Pam Pam rendszer a tükrözött szám, a 6/9 talppont-szabály, a számrészlet és a szám 

két részből ábrázolási módokkal tudatosan edzi az orientáció-érzékenységet, a 

részletfigyelmet és a gátló (inhibitóros) funkciókat. Ez a hatás nem korlátozódik a latin 

ábécére: a világ többi írásrendszerében analóg vizuális kihívások léteznek, amelyekre a Pam 

Pam Pam specifikus választ ad. Ezek részletes kognitív elemzését ld. Az értékábrázolási 

módok kognitív elemzése fejezet, Tükrözött szám és A 6/9 probléma szekciók. 

Cirill írásrendszer (orosz, ukrán, szerb) 

Fő kihívás: A cirill betűk között számos pár egyetlen apró vonásban, farok-elemben vagy térbeli 

orientációban tér el. 

Téveszthető párok: б (b) / д (d) — a hurokból kinduló szár iránya; ш (s) / щ (sč) — egyetlen farok 

(descender) jelenléte; и (i) / й (j) — egy diakritikus jel (breve) a betű felett; э (e) / з (z) — tükrözött C-

alakú ívek. 

Pam Pam Pam válasz: A „számrészlet” ábrázolási mód (amelyben a számjegy egy része hiányzik) pont 

a ш/щ vagy и/й típusú apró vizuális toldékok észlelését edzi. A tükrözött számok a э/з típusú 

orientációs zavar differenciálását támogatják. 

Dévanágari írásrendszer (hindi, szanszkrit, maráthi) 

Fő kihívás: A karaktereket összekötő vízszintes felső vonal (shirorekha) alatt a betűk alsó hurkai és 

ívei rendkívüli hasonlóságot mutatnak. 

Téveszthető párok: ३ (3) / ६ (6) — egymás a függőleges tengelyre tükrözve egymás tükörképei, a p/q 

probléma legpontosabb dévanágari analógiája. Továbbá: प (pa) / य (ya) / व (va) / ब (ba) — egyetlen 

belső áthúzás vagy hurok-irány. 

Pam Pam Pam válasz: A 6/9 talppont-szabály (a szám alatt lévő pötty mutatja a talpát) közvetlenül 

tréningezi az orientáció-érzékelést, ami a ३/६ elkülönítéséhez kritikus. 

Kínai karakterek (mandarin) 

Fő kihívás: Nem alfabetikus rendszer, ezért a klasszikus betűtévesztés nem értelmezhető. A vizuális 

komponensek (radikálisok) térbeli elrendezése és a vonások finom arányai a döntők. 
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Téveszthető mintázatok: Radikális-pozíció tévesztés: 部 (bù) vs. 陪 (péi) — a „fül” radikális bal vagy 

jobb oldalon. Vonalarány-tévesztés: 未 (wèi) vs. 末 (mò) — a felső vagy alsó vízszintes vonal a 

hosszabb. Részlet-tévesztés: 戊 (wù) / 戌 (xū) / 戍 (shù) — egyetlen belső pont vagy vonás megléte. 

Pam Pam Pam válasz: A „szám két részből” kártyatípus pontosan leképezi a kínai karakterek két 

radikálisból történő felépítésének kognitív logikáját: a komponensek egymáshoz viszonyított 

helyzete hordozza az információt. 

Arab írásrendszer 

Fő kihívás: Az arab betűk alapformája (rasm) sok betűcsoportnál megegyezik; a megkülönböztetés 

kizárólag a diakritikus pontok (i’jam) számán és pozícióján múlik (Perea & mtsai., 2018). 

Téveszthető párok: ب (b, 1 pont alul) / ت (t, 2 pont felül) / ث (th, 3 pont felül) — azonos alapforma, 

eltérő pontszám és pozíció. ج (dzs, pont alul) /  ح (h, nincs pont) / خ (kh, pont felül) — azonos kampó-

alak. 

Pam Pam Pam válasz: A pöttymintas ábrázolások (szabályos és szabálytalan pötty-elrendezések) 

kiváló szubitizációs tréninget nyújtanak: a szem megtanulja azonnal megkülönböztetni az 1, 2 és 3 

pontot, ami az arab olvasás alapja. Az orientációs játékok (tükrözött számok) az alul/felül 

elhelyezkedő pontok automatikus megkülönböztetését erősítik. 

Japán írásrendszer (hiragana, katakana) 

Fő kihívás: A japán gyermek három írásrendszert (hiragana, katakana, kanji) tanul párhuzamosan; a 

két szótagírás között „absztrakt betűidentitásokat” kell felismernie (ugyanaz a hang, teljesen más 

vizuális forma). 

Téveszthető párok: Katakana: シ (si) / ツ (cu) és ソ (szo) / ン (n) — a vonások iránya (alulról felfelé vs. 

felülről lefelé) és dőlésszöge az egyetlen különbség. Hiragana: は (ha) / ほ (ho), ね (ne) / れ (re) — a 

hurkok jelenléte vagy iránya. 

Pam Pam Pam válasz: A rendszer központi elve — „különböző reprezentáció, de ugyanaz az érték” 

(pötty, ujj és arab szám = azonos érték) — modellezi az „absztrakt betűidentitás” fogalmát, amely a 

hiragana–katakana együttes feldolgozásához elengedhetetlen. A tükrözött és forgatott ábrázolások a 

シ/ツ típusú vonásirány-differenciálást erősítik. 

Koreai írásrendszer (hangul) 

Fő kihívás: A hangul logikus, vonásalapú (featural) ábécé, de az egy szótagblokkba zsúfolt betűk 

között a „perifériás vizuális torlódás” komoly kihívást jelent. 

Téveszthető párok: ㄱ (g) / ㅋ (k) — egy középső vonás hozzáadása; ㅂ (b) / ㅃ (pp) — megkettőzés; 

ㅁ (m) / ㅂ (b) — felfelé meghosszabbított vonás. 

Pam Pam Pam válasz: A „számrészlet” fókuszálása vizuálisan és kognitívan megfelel a hangul 

„megkülönböztető vonás” felismerésének: ahogy a gyermek megtanulja észrevenni az apró 

hozzáadott vonást egy torzított számon, úgy fogja észrevenni a ㄱ és ㅋ közötti különbséget. 
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Tamil, bengáli és thai írásrendszerek 

Tamil: A க (ka) / த (ta), ஜ (dzsa) / ஐ (ai) és ழ (zsa) / ம (ma) párok közötti különbség a hurok 

zártságában vagy a felső vonal görbületében rejlik. 

Bengáli: A komplex összetett mássalhangzók — ahol az egyik betű összezsugorodik a másik mellett 

—, valamint a betűpozíció-diszlexia jelensége dokumentált kihívás. 

Thai: A tükörinvariancia leküzdése kritikus; a magánhangzók pozícionálása (a mássalhangzó alá, fölé, 

elé vagy mögé) és a hasonló betűk (pl. /ช/ vs. /ซ/ — csak a vonal megszakítása a különbség) komoly 

vizuális diszkriminációt igényelnek. 

Pam Pam Pam válasz: Ezeknél a komplex, ligatúrákkal teli írásrendszereknél a téri-vizuális 

munkamemória a leggyengébb láncszem. A Pam Pam Pam kártyáinak vizuális elemzése és a 

korongok téri elrendezése tehermentesíti a munkamemóriát, erősíti a szimmetria-észlelést és a téri 

relációk megértését. 

Írásrendszer 
Jellemző 

tévesztés 
Típus PPP elem 

Miben segít a helyi 

pedagógusnak 

Cirill 

б/д, ш/щ, э/з 
Tükrözés + 

részlet 

Tükrözött 

szám, 

számrészlet 

Az elsős cirill 

betűtévesztések 

csökkentése 

játékosan 

Dévanágari 

३/६, प/य/व/ब Tükrözés + hurok 6/9 talppont 

A hindi számok és 

betűk komplex 

hurkainak 

dekódolásának 

alapozása 

Kínai 
部/陪, 未/末, 

戊/戌/戍 
Pozíció + arány 

Szám két 

részből 

A radikális-alapú 

karakterfelismerés 

előkészítése 

Arab ث/ت/ب , 

خ /ح/ج  
Pontszám + 

pozíció 

Pöttyminták, 

orientáció 

Az arab betűk 

diakritikus 

pontjainak 

szubitizációs 

tréningje 

Japán 

シ/ツ, ソ/ン, 

は/ほ 

Vonásirány + 

absztrakt 

identitás 

Többes 

reprezentáció, 

tükrözött szám 

Hiragana–katakana 

közötti absztrakt 

betűidentitás 

alapozása 
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Írásrendszer 
Jellemző 

tévesztés 
Típus PPP elem 

Miben segít a helyi 

pedagógusnak 

Koreai 
ㄱ/ㅋ, ㅂ/ㅃ, 

ㅁ/ㅂ 

Megkülönböztető 

vonás + torlódás 
Számrészlet 

A zsúfolt szótagblokk 

apró 

vonáskülönbségeinek 

felismerése 

Tamil/bengáli/thai 

Ligatúrák, 

pozíciók 

Téri reláció + 

szimmetria 
Teljes rendszer 

A téri-vizuális 

munkamemória 

erősítése alacsony 

kognitív teherrel 

16. táblázat: Írásrendszerenkénti vizuális tévesztési analógiák és a Pam Pam Pam válasza 

Közös nevező 

A fenti áttekintés közös mintázatot mutat: minden írásrendszerben létezik olyan vizuális kihívás, 

amely az orientáció, a részletfigyelem vagy a téri pozíció finomságán múlik. A Pam Pam Pam ezeket a 

készségeket írásrendszertől függetlenül, számok segítségével edzi — és éppen ezért az 

olvasástanulás előkészítésének globálisan érvényes eszköze. A számok univerzálisabbak, mint a 

betűk: a 6/9 megkülönböztetését gyakorló gyermek a b/d, б/д, ३/६ és シ/ツ felismeréséhez is kapja 

az agyi „infrastrukturát”. 
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Mi történik a fejekben amikor játszunk? 

A Pam Pam Pam kognitív terhelése — a gyerek és a fejlesztő oldaláról 

Képzeljünk el egy kört 

Bence a térdét dörzsöli az asztal alatt. Anna félrehúzza a haját a szeméből. Dávid már a húzópaklit 

nézi. A fejlesztő int: „Rajt!” — három kéz fordul, három kártya pattan fel egyszerre. Egy pillanatra 

csend, aztán hallatszik a korongok halk koccanása, ahogy Dávid már a korongtálca felé nyúl. 

Bence szeme ide-oda cikázik a saját és a középső kártya között. Anna a sajátját nézi, az ajka mozog — 

számol. Dávid már a szalagját rakja. 

Fél perc múlva Dávid leteszi a szalagját. A fejlesztő ellenőrzi. Helyes. Dávid elveszi a kártyát. Anna 

fújtat egyet — ő is látta, csak lassabb volt. Bence visszarakja a korongjait, és már a húzópaklit figyeli: 

jöhet a következő. 

Ami kívülről rutinnak tűnik, az belülről — mind a gyerekek, mind a fejlesztő fejében — sűrű munka. 

Ez a melléklet ezt az egy kört bontja szét. 

Ami a gyerek fejében történik 

A szem munkája 

Két kártya, mindegyiken 3 szimbólum. Az agy nem szisztematikusan járja végig a lehetőségeket — 

mintákat keres: pásztázza a két kártyát, és a hasonlóságokra ugrik. Minden ígéretesnek tűnő 

párosításnál három szempontot kell egyeztetnie: stimmel-e a szín, a forma, az érték. Ez a vizuális 

keresés és háromszoros egyeztetés komoly kognitív munka, mielőtt a gyerek a szalagja letételével 

jelezné a megoldást. 

A 4 szimbólumos paklinál a keresési tér megnő, az 5 szimbólumosnál tovább bővül. A gyerek ebből 

semmit nem érzékel — ő csak annyit tud, hogy „ez a pakli nehezebb.” 

Az agy egyébként nem véletlenszerűen keres. A szín az egyetlen tulajdonság, amelyet a vizuális 

rendszer előfeldolgozással, szinte azonnal kiszűr — még mielőtt a tudatos figyelem ráirányulna. A 

forma ennél lassabb, az érték pedig mindig dekódolást igényel: a pöttyöket meg kell számolni, a 

római számot le kell olvasni, a bináris kódot át kell váltani. Ezért a tapasztalt keresők ösztönösen a 

szín mentén szűkítik a mezőt: kiválasztanak egy színt a saját kártyájukon, és a másik kártyán keresik a 

párját. Ezt senki nem tanítja nekik — maguktól jönnek rá, ha elég kört játszanak. A fejlesztő dolga, 

hogy észrevegye, amikor ez a stratégiaváltás megtörténik. 

A csapdák rejtett ereje 

A játék igazi nehézsége nem az összehasonlítás, hanem a hamis riasztások. Amikor két szimbólum 

színe egyezik, de a formája nem, a gyerek agya „felkapja a fejét”: egy pillanatra azt hiszi, megvan! 

Aztán rájön, hogy nem. Ez a pillanat — a „majdnem igen” — a legdrágább. Le kell fékeznie a 

felismerés örömét, visszatérnie a keresésbe, és ott folytatnia, ahol abbahagyta. Ha közben 

elfelejtette, hol tartott, elölről kezdi. 
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Meglepő tény: a szűkebb szimbólumkészlettel dolgozó paklikban — amelyekben kevés különböző 

számérték fordul elő (például csak 1, 2 és 3) — a vizuális hasonlóságok miatt rengeteg a részleges 

egyezés. Ilyenkor a figyelemnek fókuszáltabbnak kell lennie a hamis riasztások kiszűrésére. Paradox 

módon a „könnyűnek” tűnő pakli adja a legintenzívebb figyelemgyakorlást — ezért is alkalmas 

bevezetésre: a keresés tere szűk, de annál sűrűbb. 

Van egy különösen trükkös csapdafajta, ami a haladó paklikban jelenik meg. Ha egy szimbólum 

értéke ötszög (5 oldal), de háromszög keretben ül, az agy két geometriai alakot lát egyszerre — és 

mindkettő más számot kódol. Egy pillanatra összekeveredik, melyik alak mit jelent: a keret a formát, 

az ötszög az értéket. Ez klasszikus Stroop-interferencia: két automatikusan feldolgozott inger 

összeütközése. A fejlesztő számára ez fontos megfigyelési jel — ha a gyerek a síkidom-pakliknál 

feltűnően több hibát ejt, mint az arab számos pakliknál, valószínűleg ez az ütközés áll a háttérben. 

A munkamemória határán 

Egy 4–6 éves gyerek egyszerre 3–4 dolgot tud fejben tartani. Nem többet. Nézzük, mi van a fejében a 

keresés közben: 

A fejben tartott dolog Példa 

A szimbólum, amit éppen vizsgálok a saját 

kártyámon 
„Piros kör, öt” 

A szimbólum, amivel összehasonlítom a 

középsőn 
„Kék négyzet, három” 

A keresési cél: mit keresek? „Mindhárom egyezzen: szín, forma, érték” 

Hol tartok? (A keresési folyamat monitorozása) 
„Volt valami ismerős forma, de közben 

elfelejtettem, mit is kerestem a sajátomon” 

17. táblázat: A gyermek munkamemória-tartalma egy keresés közben 

Ez 4 dolog. Egy óvodás fejébe pont ennyi fér. Egyetlen plusz inger — egy külső zaj, egy társjátékos 

mozdulata — és valami kiesik. Ilyenkor a gyerek elölről kezdi a keresést, vagy véletlenszerűen mutat. 

A fejlesztő ezt a pillanatot látja: a gyerek „elvész.” 

A korongok: a gondolkodás kiterjesztése 

Amikor a gyerek egyedül gyakorol, a keresőtábla az első támasza: a keresési folyamat a fejéből 

átkerül a fizikai térbe. A takarólapokkal látja, melyik párosítást próbálta már — nem kell fejben 

tartania, hol jár. 

A válaszszalag a második támasz: a gyerek megtalálta az egyezést, az agyában 3 dolog van (szín, 

forma, érték), amelyeket meg kell tartania, amíg kiválasztja a megfelelő korongokat. Ahogy 

korongról korongra halad a szalagon, az információ fokozatosan átkerül a fejéből a korongokra. Az 

utolsó korong lerakásakor a teljes megoldás ott van a szalagon — olvashatóan, ellenőrizhetően. 
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A korongok és a keresőtábla nem segédeszközök — hanem a gondolkodás kiterjesztései. Ezért nem 

mindegy, mikor vonjuk ki a keresőtáblát. Ha túl korán vesszük el, a gyerek nem azért hibázik, mert 

nem érti a feladatot, hanem azért, mert a feje nem bírja tartani az egészet. Ez nem tudáshiány — 

kapacitáshiány. 

Amikor az autista gyerek gyorsabb, mint a fejlesztő 

Előfordul. A fejlesztő még keres, az autista gyerek már a szalagját rakja. A vizuális mintaillesztés és a 

monotropikus figyelem erőssége néha meglepő sebességet ad — a szociális ingerek nem vonják el, 

és pont abban erős, amit a játék kér. Ez a helyzet több, mint érdekesség: egy gyerek, aki a szabad 

játékban vagy a csoportos feladatokban nehezen mutatja meg, mit tud, a Pam Pam Pam-ban a saját 

erősségein keresztül lép be a közös tevékenységbe. A korongok, a szalag, a kiszámítható 

szabálykeretek számára nem akadályt, hanem kommunikációs felületet jelentenek: a megoldást nem 

kell kimondania — elég leraknia, megmutatnia, rámutatnia. A játék így nem csupán figyelemfejlesztő 

gyakorlat, hanem olyan struktúra, amelyben a gyerek részt vesz, dönt, és mindezt láthatóvá teszi a 

saját eszközeivel. 

Az egyes körök terhelése önmagában kezelhető — de a körök nem légüres térben követik egymást. 

Az előző körökben látott szimbólumok vizuális lenyomata ott marad a fejben, és a következő körben 

bele-beleszól a keresésbe: „Ezt már láttam! Vagy mégsem? Az előző kártyán volt, vagy ezen?” Ez a 

korábbi emléknyomok zavaró hatása — a proaktív interferencia. 

A játék első néhány körében ez alig érzékelhető. A 8–10. kör környékén kezd feltűnni: a keresés 

lassul, a gyerek többet habozik. A 15. kör után a fáradás már szembetűnő — az agy vizuális 

„kísérteteket” szűr, amelyek korábban relevánsak voltak, most viszont csak zajt termelnek. 

A fejlesztő ezt a pillanatot onnan ismeri fel, hogy a gyerek, aki korábban magabiztosan keresett, 

hirtelen bizonytalanná válik — nem azért, mert a feladat nehezebb lett, hanem mert a feje tele van. 

Ilyenkor a legjobb eszköz a szünet, a pakliváltás, vagy egyszerűen a kör lezárása. A fáradás nem 

kudarc: annak a jele, hogy a gyerek intenzíven dolgozott. 
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Ami a fejlesztő fejében történik 

Hány döntés fér egy körbe? 

Egy átlagos kör (3 szimbólumos pakli, 3 játékos) alatt a fejlesztő a következő döntéseket hozza: 

Döntés Jelleg Mikor 

Mindenki kész? Startjel. 1 db A kör elején 

Ki hol tart? (vizuális pásztázás) 3–4 db A keresés alatt, folyamatosan 

Gátlási kontroll: ki tartja be a 

Néma Zónát? 
Folyamatos monitorozás 

A keresés alatt, minden 

játékosnál 

Ki volt az első? Érvényes a 

Stop-jel? 
1 db A szalag letételekor 

Helyes a megoldás? 1 db A validáláskor 

Hiba esetén: rávezető kérdés 

vagy „Tovább!”? 
0–1 db Hibás szalagnál 

Ki örül, ki csalódott, ki fedezett 

fel valamit? 
1–2 db A kör végén 

Állítsak-e nehézséget a 

következő körre? 
0–1 db Körök között 

18. táblázat: A fejlesztő döntései egy Játékkör alatt 

Összesen: 8–12 tudatos döntés egy körben — a folyamatos monitorozáson felül. Egy 7 lapos paklinál 

3 játékos esetén ez 3 lejátszható kört jelent, ami 25–35 döntés a fejlesztőnek. Egy 13 lapos paklinál 

ugyanannyi játékossal 9 kör, vagyis a döntések száma megközelíti a százat. Egyetlen sem halasztható, 

mindegyik a pillanatban születik — de a gyakorlattal ezek a döntések a rutinba épülnek, és egyre 

több kapacitás szabadul fel arra, ami igazán fontos: az árnyalatok észrevételére. 

A validálás: a fejlesztő is keres 

Amikor a gyerek leteszi a szalagját, a fejlesztőnek néhány másodperc alatt el kell döntenie, helyes-e a 

megoldás. Ehhez a szalag három korongját összeveti a két kártya szimbólumaival — vagyis 

lényegében ugyanazt a vizuális keresést végzi el, amelyet a gyerek az imént megoldott. A fejlesztő 

tehát nem nézőként bíráskodik, hanem aktív kognitív résztvevő. 

Amit egy hibás szalag elmond 

Egy-egy rontott korong mögött állhat pillanatnyi figyelemvesztés is. De ha a hiba sorozatosan 

ugyanott jelentkezik, az segít a fejlesztőnek látni, melyik szempont — szín, forma vagy érték — 

igényel több támogatást. Egyetlen hiba ritkán mond bármit. A mintázat beszél. Az alkalmi hiba 

figyelemhullámzás — a rendszeres hiba profilt rajzol. 
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Három játékos, egy szempár 

A legnagyobb kihívás nem egyetlen döntés bonyolultsága, hanem az egyidejűség. A fejlesztőnek egy 

szempárral kell figyelnie: 

Kinél villan fel a felismerés öröme? A szeme megváltozott, abbahagyta a keresést, a korongtálca felé 

fordult — megtalálta! Ki akadhatott el? Néhány másodperce nem mozdult, a tekintete egy pontra 

szegezve — csapdába esett, vagy elveszett a keresésben. Ki fedez fel most valamit? A gyerek, aki 

először próbálja a 4 értékes paklit, és rájön, hogy „ez más!” — az a felismerés pillanata, amit a 

fejlesztő nem szeretne elszalasztani. 

Ez a háromszálú figyelés a gyakorlattal csiszolódik. A Pam Pam Pam szabályciklusa a gyerekeknek ad 

kiszámítható struktúrát — és mivel a keretek tartják a folyamatot, a fejlesztő figyelme a finom 

rezdülések megfigyelésére irányulhat. 

Egy kör két oldalról 

Egy átlagos kör két oszlopban (3 szimbólumos pakli, 3 játékos). A táblázat a hatfázisú Játékkör 

élményfolyamatát bontja ki finomabb lépésekre — a fejlesztő és a gyermekek párhuzamos 

perspektívájából. Párhuzamosan olvasandó. 

Pillanat A gyerekek A fejlesztő 

Osztás 

Bence a térdét dörzsöli. Anna 

félrehúzza a haját. Dávid a 

paklit figyeli. 

Mindenki kész? Ki feszült, ki 

kíváncsi? Startjel. 

Dekódolás 
A saját kártya „olvasása”: szín–

forma–érték. 

Ki kezdte a keresést, ki nézi 

még a sajátját? 

Keresés 
Páronkénti összehasonlítás. 

Csapdák. A fej tele van. 

Bence cikázik — megtalálta? 

Anna számol. Dávid megakadt? 

Találat + gátlás 
Megvan! Impulzus: jelezném! 

Néma Zóna: visszatartom. 

Valaki abbahagyta a keresést. 

Látom a felismerés örömét az 

arcán. 

Korongozás 
Szín- → forma- → értékkorong 

kiválasztása. 

Melyik koronghoz nyúl? Helyes 

szín? Forma? Érték? 

Validálás 
A szalag letétele. Várakozás: 

helyes voltam? 

Szalag ellenőrzése. „Helyes, 

tied a kártya!” 

Visszarendezés 
Anna fújtat egyet. Bence már a 

paklit lesi. Korongok vissza. 

Ki hogyan élte meg a kört? 

Nehézséget állítsak? 

19. táblázat: Egy Játékkör két oldalról — a gyermek és a fejlesztő párhuzamos élménye 

A fejlesztő párhuzamos figyelme ebben a ciklusban egyetlen pillanatra sem szünetel. 

https://pampampam.hu/


 PAM PAM PAM — MELLÉKLETEK  

 

pampampam.hu Nóra = Márti + Robi 135 

Zárógondolat 

A gyerek fejében: apró döntések sora, csapdák, teli munkamemória, a gátlás erőfeszítése, és végül 3 

korong a szalagon. A fejlesztő fejében: 8–12 döntés körönként, háromszálú figyelés, megfigyelő 

olvasás, és a következő kör tervezése. 

De a számok csak a felszín. 

Amikor a nem beszélő gyermek a negyedik foglalkozáson először nyúl önként a korongjaihoz — a 

fejlesztő azért veszi észre, mert az első három foglalkozáson is ugyanolyan figyelemmel ült ott, 

amikor kívülről nézve látszólag semmi nem történt. Csakhogy belülről nagyon is történt: a gyerek 

figyelte a ritmust, hallgatta a szabályt, tanulta a keretet — és a fejlesztő azért nem kérte számon, 

mert érezte, hogy a csend nem üresség, hanem feldolgozás. Amikor a kisfiú, aki hónapok óta csak az 

asztal szélét nézte, egyszer felpillant a kártyára — a fejlesztő azért látja meg, mert hónapok óta 

minden alkalommal kereste ezt a pillantást. 

Ez az a figyelem, amiből a Pam Pam Pam táplálkozik. 

A szabályciklus, a korongok, a szalag, a kiszámítható keretek — mindez azért strukturál, hogy a 

fejlesztő figyelmét ne a szabályok betartatása és a menet irányítása kösse le, hanem felszabaduljon 

arra, amihez emberi szem és érzékenység kell: a gyerekre figyelni. Nem gondolkodni tanítunk — 

hanem gondolkodásra. A kettő között az a különbség, hogy az első begyakoroltat, a második 

felszabadít. A Pam Pam Pam az utóbbit teszi: teremti a helyzetet, amelyben a gyerek saját maga jön 

rá, saját maga kombinálja, saját maga teszi láthatóvá a megoldást. A fejlesztő ezt a pillanatot készíti 

elő — és ismeri fel, amikor megtörténik. 

Komoly szakmai munka. Minden áttörés, minden felpillantás, minden első önkéntes korongmozdulat 

igazolja: megérte odafigyelni. 

Ez teszi széppé. 

 

 

https://pampampam.hu/
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