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Absztrakt. A gyors technologiai valtozasok megjelenésével a generaciok kozotti kiilonbsé-
gek egyre markansabba valnak. A most felndvekvé korosztaly gondolkodasmodja és élet-
modja gyokeresen megvaltozott. A néhany évtizede még eredményes pedagogiai modszerek
egy része mara mar elavultta valt, helyiikre Gjakat kell keresniink; olyanokat, amelyek utat
talalnak a Z, illetve az alfa generaciok szemléletéhez. Erre kinal egy lehet6séget a jatékositas
(gamification, gamifikacio) modszere, a jatékelemek alkalmazasat jelenti valamely célterii-
leten, esetiinkben az oktatas folyamataban. A jatékositas 2010-t61 kezd6déen valt egyre is-
mertebbé. Elsddlegesen az online térben alkalmazzak, de az eredeti koncepcio nem zarja ki
az offline alkalmazasi lehetdségeket sem. A cikkemben a jatékositas bemutatasén, illetve a
kozoktatasban betoltott szerepén tul azzal foglalkozom, hogy hogyan lehetne azt egy egye-
temi kurzusba is beépiteni.
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1 A generacios kiilonbségek

Az elsd betiivel jelolt korosztaly®l, az X generéacio tagjait, a mai 36-50 éveseket, a ,digitalis be-
vandorlé” névvel illetik. Ok azok, akik felnétt korukban keriiltek kozel az internethez. A Z gene-
racié tagjai jorészt a kozépiskolasok vagy fels6 tagozatosok, de elsd képviseldik mar megkezdték
egyetemi tanulmanyaikat. Az als6 tagozatos és kisebb gyerekek alkotjak az alfa generaciot. Az
alfa és a Z generdcié tagjait illetik a ,, digitdlis bennsziilott” névvel is. Ok mar Ggy néttek fel, hogy
gyermekkoruktol elérhetd volt az internet. Szamukra magatol értetddd a személyes kommunika-
cios eszkdzok hasznalata, okostelefonnal kelnek és fekszenek, mindig elérhetdk és folyamatosan
kapcsolatban vannak egymassal az online térben. Konnyen kezelik az informacid gyors aramlasat,
tevékenységeiket gyakran valtogatjak , multitasking” soran. igy a hagyomanyos, frontalis eszko-
zOkkel nehéz lekotni a figyelmiiket. A vizualis megjelenitést részesitik elonyben, szemben a hosz-
szu, tagolatlan szovegekkel.

Az egyes korosztalyok kdzott napjainkban egyre gyorsabban mélyiil a generacios szakadék,
ami egyre nehezebb feladat elé allitja a pedagogusokat. A tanarok nagy része az X generdciohoz
tartozik; 6k azok, akik mar rendelkeznek tapasztalattal, de nem szivesen kozelednek az innovativ
modszerekhez. Az X és Z kozotti kiillonbséget legkonnyebben a kozbiils6 Y generdcid tagjai, a
fiatal tandrok tudjak athidalni, akik megértik mindkét korosztaly kommunikacios sajatossagait.

A mai pedagogustarsadalomra jelentds feladat harul. Meg kell érteni a netgeneracio Uj nyel-
vezetét, kommunikacids és motivacios strukturajat, el kell fogadni, hogy megvaltozott az infor-
macio6 befogadasanak és kozlésének, illetve a figyelemnek a kulturaja. Az oktatasi modszereket is
ennek megfelelden — uj didaktikai eszkézok bevezetésével - valtoztatni kell. Erre ad otletet az
oktatas gamifikalasa, vagyis a jatékossag elemeinek bevitele az ismeretatadas folyamataiba.

2 A gamification definicioi

A gamification™ kifejezés a game (jaték) és a fication (valamilyenné alakitas) szavak dsszetéte-
lével keletkezett és magyar nyelven jatékositasnak, illetve gamifikdcionak is szoktak nevezni.
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Az 1j fogalmat eldszor Nick Pelling %2 definialta 2002-ben a kovetkezképpen: ,.elektronikus
eszk6zok jatékszerti felhasznaloi feliiletekkel valo felgyorsitasa és élvezhetdbbé tétele”. Ez a meg-
hatarozas ¢€s jelentése azota tobb 1épésben fejlédésen ment keresztiil és ettdl eltéro jelentéssel ke-
riilt be a koztudatba.

s

amely szerint a gamification jelentése: ,, a jdatéktervezési elemek haszndlata jatékon kiviili kontex-
tusban”.

Manapsag jonéhany tovabbi meghatarozast ismeriink; egyesek bovitették, masok sziikitették
az értelmezést. A fogalom egyes részeit tovabb finomitottdk a szerzokl®l-[l. A legérdekesebb és
talan a legnagyobb valtoztatas az, amely a gamification szisztematikus felfogasa helyett annak
kisérleti (tentative) jellegét hangstilyozza (Huotari és Hamari, 2012)[,

3 A gamification kialakulasa, elterjedése

A gamification fogalma a kdztudatban a 2000-es években jelent meg €s 2010-td1 valt elterjedtté,
eredete azonban sokkal korabbra teheté. Fuchs!! egészen a romai korig visszanytildan talalt pél-
dakat a gamifikacié hadaszatban torténd alkalmazisara. Zichermann és Linder® arra mutatott ra,
hogy Napdleon is a gamifikacio szemléletéhez fordult 1795-ben, amikor a haborus élelemszallit-
many tarolasanak megoldasara kiirt egy orszagos feladvanyt (12.000 frankos jutalommal). A ja-
téknak koszonhet6en Nicolas Appert serfézOmester és cukrasz — mar Pasteur el6tt — feltalalta a
pasztorizalasi eljarast, amely altal az ételek tobb, mint 4 hénapon keresztiil megdérizhették szava-
tossagukat.

A manapsag elterjedt hiiségprogramok egyik 6sének az S&H Tdarsasag altal 1896-ban megva-
16sitott Green Stamps!*® tekintheté. A program keretén beliil a vasarlok zold bélyegeket gytijthet-
tek egy pontgy(ijté konyvbe. Amikor a konyv betelt, a bélyegek értékét a vasarlok kiilonféle ér-
dekes termékekre valthattak.

Manapsag is szdmos cég alkalmazza a gamification médszerét. Példaul a Nissan Leaf [l a
vezetés jatékosabba tételére kitalalta, hogy a sofér Gitja soran fakat nevelhet a helyes vezetési stilus
altal. Finomabb vezetéssel lizemanyagot sporol meg, igy gyorsabban né a fija. Amennyiben a fa
feln6tt, akkor Gjabb fa novesztésébe kezdhetiink. A Nissan k6zosségi halojan (Eco ranglista) ver-
senyezhetiink is egymassal a legbiztonsagosabb vagy a legzoldebb autdvezetd cimekért.

Egyre tobben ismerik és hasznaljak a Duolingo-t?], az egyik
legismertebb online nyelvoktato applikaciot, amely tobb mint 60
nyelvkombinacioban kinal online kurzusokat. Az egyik nyelv
‘ mindenképpen az angol, ami azt jelenti, hogy vagy angolul tanu-
L/ lunk egy idegen nyelvet, vagy valamelyik nyelven tanuljuk az an-
N golt. A Duolingo-val minden nap kell foglalkoznunk; versenyez-
hetlink is tarsainkkal és tanuldcsoportba tomoriilhetiink. A tan-
anyag tematikus részekre tagolodik. Az egyes ismeretanyagokon

beliil szinteket talalunk és minden szint tobb leckébdl all.

A szintenkénti leckék sorrendjét magunk valaszthatjuk meg,
de Ujabb ismeretanyagra csak az 6sszes lecke teljesitése utan 1ép-
hetiink. Méd van arra, hogy szintfelmérével a sajat tudasszintiin-

1. Abra: kon kezdjiink, illetve ellen6rzé pontok teljesitésével egyszerre tobb leckét at-
ugorhatunk. Tanulasunk soran ,, /ingot ’-ot gyijtiink, (ez a Duolingo virtualis va-

A Duolingo ikonja lutaja,) amit azutan a haldzat boltjaban kiilonleges eszkozokre valthatunk be.

https://hu.duolingo.com/
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4 A gamification jellemzése

A gamifikacié meghatarozasaiban két fontos fogalom jelenik meg: a jatékelemek és a jatékme-
chanizmusok. A kett6 egyiittes alkalmazasa vezet a jatéktervezési technikakhoz. A jdtékelemeken
a hagyomanyos és videojatékokbdl vett eszkozoket értjiik, a jatékmechanizmusok pedig a jatékok
miikddési elvének alkalmazasat jelentik. Rigoczkil?® a kovetkezd dsszetevoket sorolja fel:

e A torténet (eseménysor €s cél)

e A megjelenités (latvany)

o Elemekre bontas (szakaszok, feladatok és a hozza kapcsolt jutalmak, pl. pontozas)

e Azonnali és allando visszacsatolas

o Kiildetések (fliggetlen, de jutalmat ér6 elagazasok)

e Pontok, jelvények, kitlizok, ranglistak (eredményesség jelz6 elemek)

o Szintek (fejlédés, hatarok)

Az eszkozok csak akkor miikddnek hatékonyan, ha a jaték mechanizmusai jO minéségben
adottak: a jaték onkéntes, sikert igérd, atlathato és kell6en lehatarolt (,,ideje van”).

A definicidban szerepl? ,,jatékon kiviili kontextus™ pedig arra utal, hogy mas a célja a jatéknak
és mas a jatékositasnak. Jaték, és jatékositas kozott az a legnagyobb kiilonbség, hogy a jatékban
az 0romet és az élvezetet keressiik, a jatékositott alkalmazasban pedig a vald élet egy szegmensé-
ben, egy el6ére meghatarozott cél elérésére toreksziink, ujszerii, rugalmasabb feltételek mellett.

5 Az oktatas jatékositasa

5.1 Mit lehet jatékositani?

5.1.1 Az orak menete

Egy ora sokkal érdekesebb lehet, ha a tananyag frontalis leadasa helyett a hallgatokat enged;jiik
versenyezni, vagy valamilyen szerepjatékot alkalmazunk. Ezen modszerek alkalmazasanak célja
az, hogy a didkok a passziv befogadas helyett aktivan részt vegyenek az oran.

Ezeknél még eredményesebb modszer lehet az, ha a hallgatokat valamely publikus szoftver
haszndlataval vonjuk be az oraba. Ilyen applikaciok példaul a Socrative, vagy a magyar nyelvii
Redmenta, de sokan hasznaljak mar az Edmodor is. Ezekkel a programokkal kénnyen eldallitha-
tunk gyorstesztet vagy feladatot, amelyet a didkok az okostelefonjukon oldanak meg, igy kedvenc
eszkoziiket az orai aktivitisra hasznaljak. Az ilyen ,,app "-ok alkalmazasaval a diakok motival-
tabba valnak, n6 az interaktivitasuk, tovabba gyorsabban és pontosabban kapunk visszacsatolast
a tananyag megértésérél. Ezek az eszk6zok nem csak a csoport munkajat timogatjak, hanem fon-
tosak lehetnek az egyéni tanulasi élményben is.

5.1.2 A szamonkérés

Talan ez az a teriilet, amelyrdl a legtobb forras talalhatd. A magyar kdzoktatasra jellemzd, hogy a
tanulok egy félévben irnak néhany dolgozatot, amelyekre jegyet kapnak és a néhany (van olyan
targy, ahol minddssze kettd) jegy atlagabol alakul ki a félévi értékelés. Az egyetemen még kevésbé
rugalmas modon, altalaban két zarthelyi képezi a féléves gyakorlati jegy alapjat. A vizsgajegy
pedig mindossze egyszeri teljesitmény eredménye. A zarthelyi dolgozatoknak és a vizsgaknak til
nagy lesz a salyuk, amit a mai diakok ,,stresszesen” élnek meg.
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Ehelyett mar elterjeddben van a pontozdsos médszer?*l, amely mely Prievara Tibor nevéhez
fiizédik. Javaslata szerint a tanitas folyamatat célszerli bizonyos egységekre, példaul havi perio-
dusokra osztani. Az egyes id6szakok alatt a tanulok pontokat szerezhetnek dolgozataikkal, de a
feleleteik, tovabba a hazi feladatok, a szorgalmi feladatok, a beadandoik vagy az egyéb értékelhetd
teljesitmények is pontszerzé lehetGséget jelentenek. A pontokat a periddus végén valthatjuk at
osztalyzatra, igy minden honapban egy tobb forrast jegyet kapnak a munkajukra.

A pontokon feliil még szinteket is el lehet érni. A pontok folyamatos tajékoztatast adnak, a
szintek azonban csak egy adott pontmennyiség elérése utan lépnek életbe, igy kozéptavu vissza-
jelzést nyajtanak. A jelvények™ vagy taniisitvanyok egy adott értékelheté eseményt igazolnak
vissza. Példaul egy hallgatd részt vesz egy konferencia eléadason, vagy egy altala valasztott té-
mabol kiseldadast tart, a rendszer megjutalmazza egy specidlis jelvénnyel.

A pontozasos modszer eldnyeirdl tobb szerzd is beszamol — mind a didkok, mind a tanarok
szemszdgébdl —, igy példaul Fromann és Damsal*?, illetve Kenéz[*3l. A didkok az 6ran motival-
tabbak és aktivabbak voltak, ennek hatasara jobban atlattak sajat tevékenységeiket, illetve tudato-
sabban tudtak maguk elé allitani célokat. A tandrok strtibb és értékelhet6bb visszacsatolast kap-
tak, igy jobban lattak a tananyag elsajatitasanak mértékét, illetve a tanuldi igényt.

A pontrendszerek egyik nagy elénye az, hogy els6sorban a fejlédés folyamatdra fokuszalnak,
amit a pontok gyiijtogetése mentalis szinten iS megjelenit a tanulok szamara. Mig a jegy alapu
értékelés atlagokat szamit, addig a pontok lehetdséget adnak a gyarapodas és a haladés érzetének
atélésére. Egy ilyen kornyezetben a didk a rosszabb jegy miatt nem a kudarcot fogja érezni, hanem
azt, hogy valamennyivel még igy is kozelebb keriilt a kovetkez6 szint eléréséhez.

A pontrendszer tovabbi nagy el6nye, hogy a diakoknak dontési lehetéségeket ad. Egy-egy
szorgalmi feladattal, beadanddéval pontot tud szerezni, igy javithatja egy elrontott dolgozatat.
Azonban tigy is donthet, hogy ha valamelyik feladatot nincs kedve megcsinalni, akkor azt kihagy-
hatja, mérlegelve, hogy abban a feladatban nem szerez pontot.

5.2 Mire figyeljiink?

Fromannt*®! harom tényez&t emel ki, amelyeket alapvetdnek tart, igy ezekre — ajanldsa szerint —
mindenképpen figyelni kell.

5.2.1 Az optimalis terhelés

A jaték akkor ad sikerélményt, ha az megfelelé nehézségii. A tal konnyi feladatok unalmassa, a
tul nehezek frusztralova valnak. Természetesen, nem az egyes feladatokrol van szo, hanem a jaték
egészérdl. Egy-egy konnyti feladattal példaul sikerélményt adhatunk és a bekapcsolodast segithet-
jik a lemaradt diakoknal, mig a nehéz feladatok inspiraljak a legjobb diakokat. Gyakori mecha-
nizmus a jatékokban is, hogy a szinteket egy kiilondsen nehéz szinttel zarjak le (,,boss level”).

5.2.2 Az idealis szintezés

Ez a feladatok és a jutalmak rendszerbe illesztését jelenti. Fontos, hogy minden komoly jatéknak
van egy elérendd nagy célja, de a végsé cél mellett sziikséges kisebb célokat is felallitani, a moti-
vacio fenntartasa érdekében. A kozbiilsé célok elérése is jutalommal jar. Ezt nevezziik szintezés-
nek. Minél tobb szintre tagolodik a jaték, annal tébb olyan kis célt tartalmaz, amelyek pozitiv
élményhez juttatjak a tanulokat.

5.2.3 Az idealis jutalmazasi rendszer

Minden kisebb, értékelhetd teljesités utan azonnali, pozitiv visszacsatolas, jutalmazds torténik,
ami a tanulot megerdsiti és nem engedi elbizonytalanodni. Természetesen, ezeknek a jutalmaknak
aranyosnak kell lenniiik a teljesitménnyel.
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5.2.4 Dontések, valasztasok
Kenéz!*®l fontosnak tartja még kiemelni a kovetkezd szempontot.

A tanulok szamara értelmes valasztasokat és dontési lehetdségeket kell biztositani a jatékositas
keretein beliil. Nem eléghetiink meg azzal, ha csak sodrodik az eseményekkel, hanem résztvevo
moddon, lehetdleg alakitania is kell azokat.

Minden olyan teriileten, ahol kiilonbdz6 személyiségii résztvevok keriilnek alkoté munkakap-
csolathan (ilyen pl. a team-munkaban végzett informatikai fejlesztés is), érdemes figyelembe
venni a résztvevok lehetséges orientacioit. Ez az oktatas jatékositasara is érvényes ajanlas.

5.2.5 A tanul6k orientacioja

Az oktatas kozosségi, tantermi szintereire is alapvetSen érvényes Bartle taxonomiaja®, amely
négy jellegzetes csoportra bontja a jatékosokat, tekintettel eltérd céljaikra, viselkedési mintaikra
és a kovetett motivacioikra. Ezek tipusok a kovetkezok:

o Teljesitok, akik az eredményességet tekintik meghatarozé célnak.
e FelfedezOk, akik a lehetdségeket, a nem mutatkoz6 ismereteket, a , titkokat” keresik.
o Tarsasagiak, akik szamara a jaték élménye a masokkal vald egyiittléthez kothetd.

e Ittis jelen vannak a , killerek”, akik altalaban a tobbiek ellen jatszanak.

5.3 Mit hasznalhatunk fel a tanitasban?

A gamifikacio alkalmazasa soran a jatékok rendszerébdl dtvesziink olyan elemeket, amelyek se-
gitségével motivaltabba tehetjiik didkjainkat, csdkkenthetjiik a rajuk nehezedd stresszt, valamint
segithetiink nekik, hogy 6nallobba valjanak és részesei legyenek a tanulds soran meghozandoé don-
téseknek. Nadori?Y a kovetkezo elemeket nevezi meg:

5.3.1 Onallosag

A jaték soran a tanulok kaphatnak ugyan segitséget, de a megoldast mégis nekik kell dnalloan
megkeresni. Ez az onadllésdg, bar tobb id6t vesz igénybe, mégsem hagyhato el, mivel ez teremt
lehetdség a kisérletezésre és ujra tervezésre.

5.3.2 Unalom ellenszere

Sokan és sokat panaszkodnak arra, hogy a didkokat manapsag ,,semmi sem érdekli”, ami az isko-
laban torténik. Ha azonban a szarazabb feladatokhoz — a gépiesség és az unalom ellen — jatékos-
sagot tudunk kapcsolni, akkor a tanulok sokkal szivesebben vesznek részt az drakon.

5.3.3 Célok

Fontos, hogy legyenek rovid-, k6zép-, és hosszi tavh céljaink is, amikor gamifikacid projekjét
terveziink. Nem elég azt mondani példaul, hogy ,.el kell foglalni egy varat, és erre van harom
honapotok”, hanem folyamatosan kozelebbi, kisebb célokat is meg kell hatdroznunk, tovabba még
azt is vilagossa kell tenniink, hogy ezek rendre hogyan viszonyulnak a végsé célhoz.

5.3.4 Siker és kudarc

A jatékok alapvet6en masként viszonyulnak a siker és kudarc kérdéséhez, mint a hagyomanyos
iskolai értékelés, és ezt érdemes kihasznalni. Tanari és sziiloi beszamolokbol ismert jelenség, hogy
egy rossz érdemjegy annyira elkedvetlenitheti jelen korszak kisdidkjait, hogy azt nehéz helyre-
hozni. A jatékok, amelyekkel mar joval az iskola el6tt talalkoztak, még vesztés esetén is arra 6sz-
tonoznek, hogy ismét inditsuk el a jatékot és probalkozzunk tjra.



Multimédia

3. abra: http://blog-larka.blogspot.com/

Kovacsné Pusztai Kinga

5.3.5 Azonnali visszajelzés

Meghatarozé eleme a jol megalkotott jatékoknak az is, hogy folyamatosan, a kisebb célok eléré-
sénél is jutalmat, azaz sikerélményt kapunk. A jaték szemlélete a pozitiv visszajelzés el6térbe he-
lyezése, ugyanis nem a hibat biintetjiik, hanem az er6feszitést értékeljiik. Természetesen igy is el
kell érniink az eredményt, ebbdl nem engedhetiink, de egészen mas az oda vezetd ut 1légkore.

6 Példak a gamification megjelenésére az oktatasban

6.1 Classcraft

@i A Classcraft ! egy olyan ingyenesen le-

. tolthetd alkalmazas, melyben a didkok be-
lecsoppenhetnek egy szerepjatékba, am a
jaték a valo életben zajlik. A tanuldknak be
kell regisztralniuk, avatart kell csinalniuk
¢és valasztani kell a harom meglévé kaszt
(tkp. szereptipus) koziil (harcos, magus,
gyogyito), melyeknek kiilonféle képessé-
giik van. A tanar csoportba rendezi a dia-
kokat igy, hogy minden csapatba keriiljon
a mindharom kasztbol résztvevo.

Mindenkinek vannak életpontjai és ta-
pasztalati pontjai, melyeket a kiilonféle, a
valo életben zajlo feladatokért szerezhetnek, illetve elveszithetnek. Ilyen példaul a hazi feladat
elkészitése, vagy az oran vald figyelés. Ha valaki nem késziti el idében a hazi feladatot, vagy
zavarja az 0ra menetét, akkor életpontokat veszithet, de ha jo jegyeket szerez, akkor azokért bo-
nuszokat kaphat. A csoportban lehet6ség van gyogyitasra is. A bonuszpontokat kiilonb6z6 jutal-
makra is be lehet valtani, példaul tobb idot kaphatnak egy dolgozatra. Ez az alkalmazas nagyban
Segiti a csoportmunka fejlodését. A Classcraftot jelenleg tobb, mint 25 orszagban és tobb, mint

20.000 iskolabanban hasznaljak.

6.2 Bee the Best

2015-ben szintén Prievara Tibor médszere alapjan egy
magyar oktatokbol allo csapat 1étrehozta a BeeTheBest!*]
nevii oldalt, amely tokéletesen alkalmazhaté a pontrend-
szert hasznal6 tanarok szamara.

Make School Epic!

) (»

2. abra: https:/ /www.classcraft.com/

A weboldal egy olyan online feliilet, ahol a tananyagot
szintekre osztva tanitjak a tanarok. Ezek id6tartamat is a
tanar hatarozza meg. A szintekhez kerettorténet is tarto-
zik. A szint alatt a didkok feladatok elvégzésével pontokat
gyljtenek. Azt, hogy mire hany pont jar, a tanar donti el.
Az 9sszegylijtott pontok a szint végén jegyre valthatok, a
hozza kapcsolodod ponthatarokat a tanar hatarozza meg.
Pontokon tal, kiilonféle jelvényekkel is jutalmazhatok a
diakok.

A diakok egy jatékos, interakeiv feliileten kovethetik nyomon, hogy hol tartanak. Ez a feliilet
a tanarok szamara is visszacsatolast nydjt, mivel konnyen leszlirhetd bel6le ki az, aki aktivan tanul
és ki az, aki konnyedebben veszi az egész tanulasi fazist.

6
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7 Edutainment

A gamification egyik érdekes alesete az, amikor kiilonféle koncepcidkat jatékok segitségével ta-
nitunk meg. Az olyan jatékokat, melyek oktatasi céllal késziiltek, (az oktatas és a szorakozas sza-
vak Osszekapcsolasaval keletkezd szoval) edutainmentnek nevezik. Az ilyen oktato jatékok na-
gyon hatékonyak abban az estben, amikor unalmas rutinfeladatokat kell gyakoroltatnunk (példaul
matematikaban miiveletek tortekkel), de akkor is, ha nagyon bonyolult koncepciokat szeretnénk
megértetni (példaul egy dkoszisztéma miikddését).

Az edutainment elnevezés kifejezetten oktatasi célra készitett jatékokra utal, nem pedig mar
meglévo, szorakoztatd videokjatékok alkalmazasat jelenti. Ilyen edutainment jatékokat gytijtott
ossze Nadori Gergely és Prievara Tibor az ingyenesen elérheté Kis-nagy IKT kényviikben™,

Az interneten szamos ilyen alkalmazas ingyen elérhetd, egyre tobbszor talalkozunk példaul az
idegen nyelvet oktatd tankonyvek, vagy nyelviskolak részére fejlesztett online gyakoroltato jaté-
kos programokkal. Magunk is kénnyen létre tudunk hozni a Quizlet weboldalon*!! digitalis tani-
tokartya csomagokat barmilyen tantargyhoz. Ezekbdl aztan néhany kattintassal generalhatunk dol-
gozatokat vagy interaktiv tablan (otthon is) jatszhaté fejleszt6 jatékokat.

8 A gamification megjelenése az algoritmusok és adatszerkezetek I.
egyetemi kurzuson

Az Algoritmusok és adatszerkezetek . tantargy az ELTE Programtervezo informatikus képzés
reformjaban egy félévvel el6bbre keriil, azaz a korabbi 3. és 4. f€lév helyett a 2. és 3. félév része
lesz. A targy elméleti jellege miatt a jovOben varhatéan nehezebben fogjak azt a hallgatok teljesi-
teni, éppen ezért, erre késziilve, elkezdtem ebben a kurzusban a gamification lehetdségeit hasz-
nalni. A valtoztatasokat a hallgatokkal anonim kérdéiv formajaban véleményeztettem is. A kér-
déiveket — nem-kotelez6 modon — 35 hallgatd toltotte ki. A részvétel feliilmlta az altalam vart
eredményt, mivel 42 hallgatot tudtam megszolitani, azaz 83%-os volt a hallgatok onkéntes rész-
vétele, annak ellenére, hogy ezért mindosszesen 2 jutalompontra szamithattak. A részvételi arany
¢és a valaszok azt mutattak, hogy a hallgatok is latnak fantdziat a kurzus gamifikalasaban.

Kezdeti 1épésként, ebben a félévben bevezettem a pontrendszert, azaz értékelésnél nem csak a
zarthelyi eredmények szamitanak. A hallgatoknak két zarthelyi dolgozatot kell irniuk, mindegyik
60 pontos. Mindkét zarthelyin a kotelezéen elérendé minimum a 20 pont. Tovabba, minden 6ran
adok hazi feladatot, amit nem koételez6 megoldani, azonban plusz pontszerzési lehetéséget jelent.
Osszesen 20 kiegészitd pontot szerezhetnek a hazi feladatokbol. Ezen feliil kapnak programozasi
feladatokat, melyekbdl hasonloan maximum 20 pontot szerezhetnek. Tovabba pontokkal jutalma-
zom azokat is, akik a tananyaghoz kapcsol6do témaban komolyabb kutatasokat végeznek, és azt
veliink valamilyen formaban megosztjak. A félév végi jegyliket ezen pontszamaik Osszesitése
alapjan hatdrozom meg. (Ha valaki nem éri el a kételez zarthelyi minimumot, akkor potzh-t kell
irnia; ezt nem lehet egyéb pontozassal kivaltani.)

Tovabba, a targy egyes témakoreihez, a tudasuk elmélyitését szolgald Quizlet segédletet™]
dolgoztam ki. Az alkalmazast, amelyet otthoni gyakorlasra szanok, egyarant tartalmaz jatékokat
¢s teszteket is. Fontosnak tartom az otthoni gyakorlas értékelését is, azonban ennek jutalma nem
pontban, hanem Un. ,,/ehetdségekben” torténik. A hallgatoknak el kell kiildeni egy legalabb 80%-
ra megoldott tesztet, és kapnak érte 5 perc ,,lehetdséget”; a 90%-nal jobb teszt elkiildése 10 percet
ér. A lehetdségek bevalthatok a zarthelyin, ha még tobb id6t szeretnének, de bevalthatd barmely
oran késobbi érkezés, vagy kordbbi tavozasra is. Sok jo teszt kitoltésével akar eggyel tobb oOrai
hianyzas is engedélyezett. A , lehetoségek”-kel torténd értékelést nemcsak azért tartom fontosnak,
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hogy véltozatos értékelési modszert hasznaljunk. Azt gondolom, hogy e tevékenységeket nem
lenne j6 pontokra valtani, hiszen ekkor talértékelnénk egy ,.jatéktevékenységet”.

A hallgaték véleménye a pontozasi rendszerr6l pozitiv, minddsszesen két hallgatonak (6%)
tetszik jobban a hagyomanyos, jegy alapt értékelési mod.

A hallgatok véleménye a Quizlet segédletrdl pozitiv, egy hallgatd kivételével mindenkinek
tetszett a hasznalata, két hallgato kivételével pedig azt nyilatkoztak, hogy segitett a tanulasban az
alkalmazas hasznalata. Szamomra érdekes volt, hogy akinek nem tetszett a Quizlet segédlet, annak
ellenére azt is segitette a tanulasban, illetve az a két hallgato, akit nem segitett a Quizlet a tanulas-
ban, annak ellenére ugy nyilatkoztak, hogy tetszett nekik a hasznalata.

Bar nem volt kotelez6 véleményt irni réla, ebbdl is tobb valasz sziiletett, mint amennyire sza-
mitottam. Ezekbdl néhany: ,,Hasznos €s egyszeriien lehet vele tanulni.” ,,Nagyon jo, igy vettem
észre, hogy vannak hianyossadgaim.” ,,Lényegre toréen 6sszefoglalja, amit tudni kell, nagyon hasz-
nosnak és klassznak tartom.” ,,Otletes, és rengeteget segit, hogy gyakorlatban is elsajatitsuk a
megszerzett tudast :-)”

A Quizlet hasznalata szamomra is varatlan segitséget je-
lentett, mivel statisztikat készit a hallgatok megoldasairol. J6 olletnek tartja-¢, hogy a Quizlet hasznalatdért

. . nem pontokat, hanem 'lehetéségeket” kapnak?
Konnyen lathatova valik az, hogy melyek azok a példak,
amelyeket a hallgatok gyakran elrontanak, és melyek azok,

amelyeket szinte sosem. ‘
A Quizlet hasznalatanak értékelésérél mar kozel sem volt
ilyen egyértelmii a hallgatok véleménye. Kevesebb, mint a

hallgatok 2/3-a vélte jonak (55%) a lehetdségekkel torténd
jutalmazast, a tobbiek (45%) maradtak volna itt is inkabb a 7. 4bra: Quizlet hasznalatanak ér-
hagyomanyos pontoknal. tékelése

Ennek ellenére, a fentebb bemutatott és részlete-
zett okoknal fogva, elkotelezettnek érzem magam a di- Melyik jutalmazasi mod tetszik? (Tobbet is valaszthat)

daktika korszeri eszkoztara iranyaban, és nem all - I

szandékomban valtoztatni az értékelési modon.

A hallgatok véleménye a jutalmazasi modok érté-
kelésénél is megoszlott valamennyire. Mig a pontoza-
sos jutalmazasi méd csaknem mindenkinek tetszett
(92%), addig a ,,zh-n tobb id6t kapnak™ mar csak 38%-
uk, az ,,0rar6l vald korabbi tavozas” lehetdsége pedig 8. abra: Jutalmazasi médok
csak a hallgatok 32%-a talalta vonzonak.

A kérdoivek kiértékelése alapjan — kiilon tekintettel a nagyaranyu részvételre — elmondhato,
hogy a kurzus gamifikaldsa egyértelmiien elnyerte a hallgatok tetszését.

9 Osszegzés

Rohamosan valtoz6 vilagunkban a tanarok sem tudnak megmaradni a hagyomanyos modszerek
hasznalatanal, ha sikeresen szeretnének tanitani. Uj irdnyokkal és elemekkel kell béviteniiik di-
daktikai eszkoztarukat. Mivel a ma felnévekvo generacio tagjai mar egy online vilagba sziilettek,
az oktatasnak is nyitnia kell az okos eszkozok felé. Erre a szakmddszertan tamogatasa mellett, egy
lehetséges 0j szemléletet ny(jt a gamification, a jatékositas bevezetése és alkalmazasa az oktatas-
ban. A cikkemben — a gamifikacié bemutatasan és rovid jellemzésén tul — a modszer iskolai al-
kalmazasara ismertettem néhany lehetéséget.
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Végiil pedig sajdt egyetemi kurzusom ,,gamifikalasanak” 1épéseit és hallgatoéim tapasztalatait

tekintettem at. A hallgatok magas részvétele a felmérésben, illetve valaszaik tartalma egyértel-
milen igazoltak azt, hogy nem csak a kozoktatasban, hanem a felsdoktatdsban is helye van az
oktatas gamifikalasanak, vagyis a megfeleloen megvalasztott jatékelemek alkalmazésa noveli az
ismeretatadas folyamatanak hatékonysagat és mindségét.
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