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Absztrakt. A gyors technoldgiai valtozasok megjelenésével a generacidk kozéttl kilonbségek
egyre markdnsabbd valnak. A most felnévekvS korosztdly gondolkodasmédja és életmédja
gyOkeresen megvaltozott. A néhany évtizede még eredményes pedagdgiai médszerek egy része
mara mar elavulttd valt, helyiikre Gjakat kell keresniink; olyanokat, amelyek utat talalnak a Z, il-
letve az alfa generaciok szemléletéhez. Erre kindl egy lehet6séget a jatékositas (gamification,
gamifikicié) mddszere, a jatékelemek alkalmazasat jelenti valamely céltertleten, esetinkben az
oktatas folyamataban. A jatékositds 2010-t6] kezd6déen valt egyre ismertebbé. Els6dlegesen az
online térben alkalmazzak, de az eredeti koncepcié nem zirja ki az offline alkalmazdsi lehet6-
ségeket sem. A cikkemben a jatékositis bemutatasan, illetve a kézoktatasban bet6ltétt szerepén
tul azzal foglalkozom, hogy hogyan lehetne azt egy egyetemi kutrzusba is beépiteni.
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1 A generacios kiilonbségek

Az elsé betiivel jelilt korosztaly®, az X generdcid tagjait, a mai 36-50 éveseket, a ,,digitdlis bevindotl6”
névvel illetik. Ok azok, akik felnétt korukban keriiltek kézel az internethez. A Z generacié tagjai
jorészt a kozépiskolasok vagy fels6 tagozatosok, de elsé képvisel6ik mar megkezdték egyetemi ta-
nulmanyaikat. Az als6 tagozatos és kisebb gyerekek alkotjak az alfa generaciot. Az alfa és a Z generdcid
tagjait illetik a , digitdlis bennsziilitt” névvel is. Ok mar ugy néteek fel, hogy gyermekkoruktdl elérhetd
volt az internet. Szamukra magatol értet6d6 a személyes kommunikacios eszkézok hasznalata, okos-
telefonnal kelnek és fekszenek, mindig elérhetSk és folyamatosan kapcsolatban vannak egymassal az
online térben. Kénnyen kezelik az informacié gyors dramlasat, tevékenységeiket gyakran valtogatjak
»multitasking” soran. igy a hagyomadnyos, frontalis eszkézokkel nehéz lekotni a figyelmiket. A
vizualis megjelenitést részesitik elényben, szemben a hosszu, tagolatlan szévegekkel.

Az egyes korosztalyok k6zott napjainkban egyre gyorsabban mélyil a generdcids szakadék, ami
egyre nehezebb feladat elé allitja a pedagégusokat. A tanarok nagy része az X generacidhoz tartozik;
6k azok, akik mar rendelkeznek tapasztalattal, de nem szfvesen kézelednek az innovativ moédszerek-
hez. Az X és Z kozotti kilonbséget legkonnyebben a kézbiilsé Y generacié tagjai, a fiatal tanarok
tudjak athidalni, akik megértik mindkét korosztaly kommunikaciés sajatossagait.

A mai pedagégustarsadalomra jelentés feladat harul. Meg kell érteni a netgeneracié 4j nyelveze-
tét, kommunikaciés és motivaciés struktirdjat, el kell fogadni, hogy megvaltozott az informacio
befogadasanak és kozlésének, illetve a figyelemnek a kultirdja. Az oktatasi modszereket is ennek
megfelelben — 7j didaktikai eszkizik bevezetésével - valtoztatni kell. Erre ad 6tletet az oktatas gamifi-
kalasa, vagyis a jatékossag elemeinek bevitele az ismeretatadas folyamataiba.

2 A gamification definicidi

A gamification] kifejezés a game (jaték) és a fication (valamilyenné alakitds) szavak Osszetételével
keletkezett és magyar nyelven jatékositisnak, lletve gamifikdcinak is szoktak nevezni.
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Az 4j fogalmat el6sz6r Nick Pelling P2 definidlta 2002-ben a kovetkezSképpen: ,,elektronikus
eszk6zok jatékszerd felhasznaloi feltletekkel valo felgyorsitasa és élvezhet6bbé tétele”. Ez a megha-
tarozas és jelentése azéta tobb lépésben fejlédésen ment keresztil és ettdl eltérd jelentéssel kertilt be
a koztudatba.

Napjainkban Deterding 2011-ben alkotott definiciéjatl?! idézik és alkalmazzak leggyakrabban,
amely szerint a gamification jelentése: ,,a jdtéktervezési elemek hasgndlata jatékon kiviili kontextusban™.

Manapsag jénéhany tovabbi meghatarozast ismeriink; egyesek bévitették, masok szikitették az
értelmezést. A fogalom egyes részeit tovabb finomitottak a szerz8kPl-Bl. A legérdekesebb és talan a
legnagyobb valtoztatds az, amely a gamification szisztematikus felfogasa helyett annak kisérleti
(tentative) jellegét hangsilyozza (Huotari és Hamati, 2012)1).

3 A gamification kialakulasa, elterjedése

A gamification fogalma a kéztudatban a 2000-es években jelent meg és 2010-t6l valt elterjedtté,
eredete azonban sokkal korabbra tehet6. Fuchs egészen a romai korig visszanyiléan taldlt példakat
a gamifikicié haddszatban t6rténé alkalmazdsara. Zichermann és Linderl arra mutatott rd, hogy
Napdleon is a gamifikacié szemléletéhez fordult 1795-ben, amikor a hdbords élelemszallitmany tarola-
sanak megoldasara kiirt egy orszagos feladvanyt (12.000 frankos jutalommal). A jatéknak kdszonhe-
téen Nicolas Appert serfézémester és cukrasz — mar Pasteur el6tt — feltalalta a pasztorizalasi elja-
rast, amely altal az ételek tobb, mint 4 hénapon keresztil megérizhették szavatossagukat.

A manapsag elterjedt hiiségprogramok egyik 6sének az S&>H Tarsasdg altal 1896-ban megvaldsi-
tott Green Stampsl¥ tekinthetS. A program keretén belil a vasarlok zold bélyegeket gydjthettek egy
pontgytjté konyvbe. Amikor a kényv betelt, a bélyegek értékét a vasarlok kilonféle érdekes termé-
kekre valthattak.

Manapsag is szamos cég alkalmazza a gamification moédszerét. Példaul a Nissan Leaf !4 a vezetés
jatékosabba tételére kitalalta, hogy a sofér utja soran fakat nevelhet a helyes vezetési stilus altal.
Finomabb vezetéssel tizemanyagot sporol meg, igy gyorsabban né a faja. Amennyiben a fa felnétt,
akkor djabb fa névesztésébe kezdhetiink. A Nissan k6z6sségi haléjan (Eco ranglista) versenyezhe-
tink is egymassal a legbiztonsdgosabb vagy a legzoldebb autévezeté cimekért.

Egyre tobben ismerik és hasznaljak a Duolingo-12), az egyik leg-
ismertebb online nyelvoktaté applikaciét, amely tébb mint 60
nyelvkombinaciéban kindl online kurzusokat. Az egyik nyelv min-
denképpen az angol, ami azt jelenti, hogy vagy angolul tanulunk
egy idegen nyelvet, vagy valamelyik nyelven tanuljuk az angolt. A
Duolingo-val minden nap kell foglalkoznunk; versenyezhetiink is
tarsainkkal és tanulécsoportba tomorilhetink. A tananyag temati-
kus részekre tagolodik. Az egyes ismeretanyagokon belill szinteket
taldlunk és minden szint tobb leckébdl all.

® [ A szintenkénti leckék sorrendjét magunk valaszthatjuk meg, de
ujabb ismeretanyagra csak az Osszes lecke teljesitése utan léphe-
tink. Méd van arra, hogy szintfelmérével a sajat tudasszintiinkén
1. Abra: kezdjink, illetve ellen6rzé pontok teljesitésével egyszerre tobb

leckét atugorhatunk. Tanulasunk sordn ,,/nget”-ot gydjtink, (ez a
Duolingo virtualis valutaja,) amit azutan a halézat boltjaban kilén-
leges eszkozokre valthatunk be.

A Duolingo ikonja 120
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4 A gamification jellemzése

A gamifikdcié meghatarozasaiban két fontos fogalom jelenik meg: a jatékelemek és a jatékmecha-
nizmusok. A kett6 egyiittes alkalmazasa vezet a jatéktervezési technikakhoz. A jatékelemeken a ha-
gyomanyos és videojatékokbol vett eszkbzoket értjik, a jarékmechanizmusok pedig a jatékok mikodési
elvének alkalmazasat jelentik. Rigoczkil® a kévetkezé 6sszetevSket sorolja fel:

e A torténet (eseménysor és cél)

e A megjelenités (litvany)

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

e Azonnali és allandé visszacsatolas

e Kildetések (fiiggetlen, de jutalmat éré elagazasok)

e Pontok, jelvények, kitGzok, ranglistik (eredményesség jelz6 elemek)

e Szintek (fejl6dés, hatarok)

Az eszk6z6k csak akkor mikodnek hatékonyan, ha a jaték mechanizmusai j6 minéségben adot-
tak: a jaték 6nkéntes, sikert {gérd, atlathato és kell6en lehatarolt (,,ideje van®).

A definicidéban szerepld ,jatékon kivili kontextus” pedig arra utal, hogy mas a célja a jatéknak és
mas a jatékositasnak. Jaték, és jatékositas kozott az a legnagyobb kilonbség, hogy a jatékban az
o6romet és az élvezetet keressik, a jatékositott alkalmazasban pedig a valé élet egy szegmensében,
egy elére meghatarozott cél elérésére térekszunk, Gjszerd, rugalmasabb feltételek mellett.

5 Az oktatas jatékositasa

5.1 Mit lehet jatékositani?

5.1.1 Az 6rak menete

Egy 6ra sokkal érdekesebb lehet, ha a tananyag frontdlis leaddsa helyett a hallgatokat engedjiik verse-
nyezni, vagy valamilyen sgerepjdtékot alkalmazunk. Ezen modszerek alkalmazasinak célja az, hogy a
didkok a passziv befogadas helyett aktivan részt vegyenek az éran.

Ezeknél még eredményesebb modszer lehet az, ha a hallgatokat valamely publikus sgoftver hasznd-
latdval vonjuk be az 6raba. Ilyen applikdciok példaul a Socrative, vagy a magyar nyelvii Redmenta, de
sokan hasznaljak mar az Edmodit is. Ezekkel a programokkal kénnyen el6allithatunk gyorstesztet
vagy feladatot, amelyet a didkok az okostelefonjukon oldanak meg, igy kedvenc eszkoéziiket az rai
aktivitasra hasznaljak. Az ilyen ,,app -0k alkalmazasaval a diakok motivaltabbd valnak, né az interak-
tivitasuk, tovabba gyorsabban és pontosabban kapunk visszacsatolast a tananyag megértésérél. Ezek
az eszk6z0k nem csak a csoport munkajat timogatjak, hanem fontosak lehetnek az egyéni tanulasi
élményben is.

5.1.2 A szamonkérés

Taldn ez az a teriilet, amelyrdl a legtobb forras talalhaté. A magyar kdzoktatasra jellemz6, 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
moédon, altalaban két zarthelyi képezi a féléves gyakorlati jegy alapjat. A vizsgajegy pedig minddssze
egyszeri teljesitmény eredménye. A zarthelyi dolgozatoknak és a vizsgaknak tul nagy lesz a sulyuk,
amit a mai diakok ,,stresszesen” élnek meg,.

Ehelyett mar eltetjedében van a pontozdsos midszer®!, amely mely Prievara Tibor nevéhez fiiz6-
dik. Javaslata szerint a tanitas folyamatat célszerti bizonyos egységekre, példaul havi periédusokra



Kovacsné Pusztai Kinga

osztani. Az egyes idGszakok alatt a tanulok pontokat szerezhetnek dolgozataikkal, de a feleleteik,
tovabba a hazi feladatok, a szorgalmi feladatok, a beadandéik vagy az egyéb értékelhetd teljesitmé-
nyek is pontszerzé lehetéséget jelentenek. A pontokat a periddus végén valthatjuk at osztalyzatra,
igy minden honapban egy tobb forrasu jegyet kapnak a munkajukra.

A pontokon feliil még sginteket is el lehet érni. A pontok folyamatos tajékoztatast adnak, a szin-
tek azonban csak egy adott pontmennyiség elérése utan lépnek életbe, igy kozéptavu visszajelzést
nyujtanak. A jelvényekl\) vagy tandsitvinyok egy adott értékelheté eseményt igazolnak vissza. Példaul
egy hallgat6 részt vesz egy konferencia el6adason, vagy egy altala valasztott témabdl kisel6adast tart,
a rendszer megjutalmazza egy specialis jelvénnyel.

A pontozasos mobdszer elényeirdl tébb szerzé is beszamol — mind a didkok, mind a tanarok
szemszOgébdl —, igy példdul Fromann és Damsal'?, illetve Kenéz['3l. A didkok az 6ran motivéltab-
bak és aktivabbak voltak, ennek hatasara jobban atlattak sajat tevékenységeiket, illetve tudatosabban
tudtak maguk elé allitani célokat. A tanarok strlbb és értékelhetSbb visszacsatolast kaptak, igy job-
ban lattak a tananyag elsajatitaisanak mértékét, illetve a tanuléi igényt.

A pontrendszerek egyik nagy elénye az, hogy elsGsorban a feflidés folyamatira fokuszalnak, amit a
pontok gyidjtdgetése mentalis szinten is megjelenit a tanulék szamara. Mig a jegy alapu értékelés
atlagokat szamit, addig a pontok lehet6séget adnak a gyarapodas és a haladds érzetének atélésére.
Egy ilyen kornyezetben a didk a rosszabb jegy miatt nem a kudarcot fogja érezni, hanem azt, hogy
valamennyivel még {gy is kézelebb keriilt a kovetkez6 szint eléréséhez.

A pontrendszer tovabbi nagy elénye, hogy a didkoknak dintési lebetdségeket ad. Egy-egy szorgalmi
feladattal, beadanddval pontot tud szerezni, igy javithatja egy elrontott dolgozatat. Azonban ugy is
dénthet, hogy ha valamelyik feladatot nincs kedve megcesinalni, akkor azt kihagyhatja, mérlegelve,
hogy abban a feladatban nem szerez pontot.

5.2 Mire figyeljiink?

Fromann['® harom tényez6t emel ki, amelyeket alapvetnek tart, igy ezekre — ajanldsa szerint —
mindenképpen figyelni kell.

5.2.1 Az optimalis terhelés

A jaték akkor ad sikerélményt, ha az megfeleld nehézségri. A til konnyd feladatok unalmassa, a til nehe-
zek frusztralova valnak. Természetesen, nem az egyes feladatokrdl van sz6, hanem a jaték egészérdl.
Egy-egy konny feladattal példaul sikerélményt adhatunk és a bekapcsolodast segithetjiik a lemaradt
diakoknal, mig a nehéz feladatok inspiraljak a legjobb diakokat. Gyakori mechanizmus a jatékokban
is, hogy a szinteket egy killonosen 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 végsS cél mellett szikséges kisebb célokat is felallitani, a motivacio
fenntartasa érdekében. A kozbiilsé célok elérése is jutalommal jar. Bzt nevezzik szintegésne. Minél
tobb szintre tagolodik a jaték, annal t&bb olyan kis célt tartalmaz, amelyek pozitiv élményhez juttat-
jak a tanulokat.

5.2.3 Az idealis jutalmazasi rendszer

Minden kisebb, értékelhetd teljesités utan azonnali, pozitiv visszacsatolas, jutalmazds torténik, ami a
tanul6t megerdsiti és nem engedi elbizonytalanodni. Természetesen, ezeknek a jutalmaknak ara-
nyosnak kell lenniiik a teljesitménnyel.

5.2.4 Doéntések, valasztasok

KenézI3l fontosnak tartja még kiemelni a kévetkezé szempontot.
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A tanulék szamara értelmes valasztasokat és dontési lehet6ségeket kell biztositani a jatékositas
keretein belil. Nem eléghetiink meg azzal, ha csak sodrédik az eseményekkel, hanem résztvevd
mabdon, lehetSleg alakitania is kell azokat.

Minden olyan teriileten, ahol kilénb6z6 személyiségl résztvevok keriilnek alkoté munkakapceso-
latban (ilyen pl. a team-munkdban végzett informatikai fejlesztés is), érdemes figyelembe venni a
résztvevok lehetséges orientacioit. Bz az oktatas jatékositasara is érvényes ajanlas.

5.2.5 A tanuldk orientacidja

Az oktatds k6z6sségi, tantermi szintereire is alapvetben érvényes Bartle taxondmidjal'®l, amely négy
jellegzetes csoportra bontja a jatékosokat, tekintettel eltéré céljaikra, viselkedési mintaikra és a kéve-
tett motivacioikra. Ezek tipusok a kévetkezok:

e Teljesitdk, akik az eredményességet tekintik meghatarozé célnak.
e Felfedezok, akik a lehet6ségeket, a nem mutatkozo6 ismereteket, a ,,titkokat” keresik.
e Tarsasagiak, akik szamara a jaték élménye a masokkal valé egyiittléthez kéthetd.

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

5.3 Mit hasznalhatunk fel a tanitasban?

A gamifikdci6 alkalmazasa soran a jatékok rendszerébdl drvesziink olyan elemefet, amelyek segitségével
motivaltabba tehetjik didkjainkat, csokkenthetjik a rajuk nehezedd stresszt, valamint segithetiink
nekik, hogy 6nallébba valjanak és részesei legyenek a tanulas soran meghozandé déntéseknek. Na-
doril?!l a kévetkez6 elemeket nevezi meg:

5.3.1 Onallésag

A jaték soran a tanulok kaphatnak ugyan segitséget, de a megoldast mégis nekik kell 6nalléan meg-
keresni. Ez az dndlldsdg, bar tobb id6t vesz igénybe, mégsem hagyhaté el, mivel ez teremt lehetSség a
kisérletezésre és Gjra tervezésre.

5.3.2 Unalom ellenszere

Sokan és sokat panaszkodnak arra, hogy a diakokat manapsdg ,,semmi sem érdekli”, ami az iskola-
ban térténik. Ha azonban a szarazabb feladatokhoz — a gépiesség és az unalom ellen — jatékossagot
tudunk kapcsolni, akkor a tanul6k sokkal szivesebben vesznek részt az 6rakon.

5.3.3 Célok

Fontos, hogy legyenck r6vid-, k6zép-, és hosszu tava cédjaink is, amikor gamifikacié projekjét terve-
ziink. Nem elég azt mondani példaul, hogy ,.el kell foglalni egy varat, és erre van hiarom hénapo-
tok”, hanem folyamatosan kozelebbi, kisebb célokat is meg kell hataroznunk, tovabba még azt is
vilagossa kell tenniink, hogy ezek rendre hogyan viszonyulnak a végsé célhoz.

5.3.4 Siker és kudarc

A jatékok alapvetéen masként viszonyulnak a siker és kudarc kérdéséhez, mint a hagyomanyos iskolai
értékelés, és ezt érdemes kihasznalni. Tanari és sziiléi beszamolokbol ismert jelenség, hogy egy rossz
érdemijegy annyira elkedvetlenitheti jelen korszak kisdiakjait, hogy azt nehéz helyrehozni. A jatékok,
amelyekkel mar joval az iskola el6tt talalkoztak, még vesztés esetén is arra 6sztondznek, hogy ismét
inditsuk el a jatékot és prébalkozzunk ujra.

5.3.5 Azonnali visszajelzés

Meghatarozé eleme a jol megalkotott jatékoknak az is, hogy folyamatosan, a kisebb célok elérésénél
is jutalmat, azaz sikerélményt kapunk. A jaték szemlélete a pogitiv visszajelzés el6térbe helyezése,
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ugyanis nem a hibat biintetjilk, hanem az eréfeszitést értékeljiik. Természetesen {gy is el kell érntink
az eredményt, ebbdl nem engedhetiink, de egészen mas az oda vezetd ut légkore.

6 Példak a gamification megjelenésére az oktatasban

6.1 Classcraft

@ CLASSCRAFT A Classcraft P egy olyan ingyenesen letdlthet6
alkalmazas, melyben a didkok belecs6ppen-
hetnek egy szerepjdtéikba, am a jaték a vald élet-
ben zajlik. A tanuléknak be kell regisztralniuk,
avatart kell csinalniuk és valasztani kell a
harom meglévé kaszt (tkp. sgereptipus) kozil
(harcos, magus, gyogyitd), melyeknek kilon-
féle képességiik van. A tanar csoportba ren-
dezi a didkokat ugy, hogy minden csapatba
kertiljon a mindharom kasztbdl résztvevo.

2. abra: Classcraft kezdSoldalal?7] Mindenkinek vannak defpontjai és tapasz-

talati pontjai, melyeket a kilonféle, a vald

életben zajlo feladatokért szerezhetnek, illetve elveszithetnek. Ilyen példaul a hazi feladat elkészitése,

vagy az oran valo figyelés. Ha valaki nem késziti el id6ben a hazi feladatot, vagy zavarja az 6ra mene-

tét, akkor életpontokat veszithet, de ha j6 jegyeket szerez, akkor azokért bonuszokat kaphat. A cso-

portban lehetéség van gyogyitasra is. A bénuszpontokat kilénb6z6 jutalmakra is be lehet valtani,

példaul t6bb idét kaphatnak egy dolgozatra. Ez az alkalmazds nagyban segiti a csoportmunka fejls-
dését. A Classcraftot jelenleg tobb, mint 25 orszagban és tébb, mint 20.000 iskoldban hasznaljak.

6.2 Bee the Best Multimédia

2015-ben szintén Prievara Tibor mddszere alapjan
egy magyar oktatokbol all6 csapat 1étrehozta a Beel-
heBesA®) nevii oldalt, amely tokéletesen alkalmazhato
a pontrendszert hasznalé tanarok szamara.

A weboldal egy olyan online felilet, ahol a tan-
anyagot sgntfekre osztva tanitjak a tanarok. Ezek
idStartamat is a tanar hatirozza meg. A szintekhez
kerettorténet is tartozik. A szint alatt a didkok fel-
adatok elvégzésével pontokat gyljtenck. Azt, hogy
mire hany pont jar, a tanar doénti el. Az Osszegylj-
tott pontok a szint végén jegyre valthatok, a hozza
kapcsol6dé ponthatarokat a tanar hatarozza meg. Pontokon tdl, kilénféle jelvényekkel is jutalmaz-
hatok a diakok.

A didkok egy jatékos, interaktiy feliileten kbvethetik nyomon, hogy hol tartanak. Ez a felilet a tana-
rok szamara is visszacsatoldst nydjt, mivel kénnyen leszirhetd bel6le ki az, aki aktivan tanul és ki az,
aki kénnyedebben veszi az egész tanulasi fazist.

7 Edutainment

A gamification egyik érdekes alesete az, amikor kiilénféle koncepcidkat jatékok segitségével tanitunk
meg. Az olyan jatékokat, melyek oktatasi céllal késziiltek, (az oktatas és a szérakozas szavak Ossze-
kapcsolasaval keletkez6 szoval) edutainmentnek nevezik. Az ilyen oktat6 jatékok nagyon hatékonyak

3. abra: Egy osztaly értékelése a Bee the Best-benl?!
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abban az estben, amikor unalmas rutinfeladatokat kell gyakoroltatnunk (példaul matematikaban
muveletek tértekkel), de akkor is, ha nagyon bonyolult koncepcidkat szeretnénk megértetni (példaul
egy 6koszisztéma mikodését).

Az edutainment elnevezés kifejezetten oktatasi célra készitett jatékokra utal, nem pedig mar
meglévd, szérakoztatd videokjatékok alkalmazasat jelenti. Ilyen edutainment jatékokat gyGjtott Gssze
Nadori Getrgely és Prievara Tibor az ingyenesen elérhetS Kis-nagy IKT kinyviikben!!3).

Az interneten szamos ilyen alkalmazas ingyen elérhets, egyre tobbszor talalkozunk példaul az
idegen nyelvet oktaté tankényvek, vagy nyelviskoldk részére fejlesztett online gyakoroltaté jatékos
programokkal. Magunk is kénnyen létre tudunk hozni a Quiglet weboldalonl'!l digitalis tanitékartya
csomagokat barmilyen tantargyhoz. Ezekbdl aztin néhdny kattintassal generalhatunk dolgozatokat
vagy interaktiv tablan (otthon is) jatszhato fejleszté jatékokat.

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

Az Algoritmusok és adatszerkezetek c. tantargy az ELTE Programtervezd informatikus képzés reformjaban
egy félévvel el6bbre kertil, azaz a korabbi 3. és 4. félév helyett a 2. és 3. félév része lesz. A targy
elméleti jellege miatt a jévében varhatéan nehezebben fogjak azt a hallgatok teljesiteni, éppen ezért,
erre késziilve, elkezdtem ebben a kurzusban a gamification lehetéségeit hasznalni. A valtoztatasokat a
hallgatokkal anonim kérd6iv formajaban véleményeztettem is. A kérdéiveket — nem-kételezé mo-
don — 35 hallgaté t6ltStte ki. A részvétel felulmulta az altalam vart eredményt, mivel 42 hallgatét
tudtam megszolitani, azaz 83%-os volt a hallgatok onkéntes részvétele, annak ellenére, hogy ezért
mind6sszesen 2 jutalompontra szamithattak. A részvételi ardny és a valaszok azt mutattdk, hogy a
hallgaték is latnak fantaziat 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 kételezen elérendé minimum a 20 pont. Tovabba, minden éran adok
hézi feladatot, amit nem kotelezé megoldani, azonban plusz pontszerzési lehetéséget jelent. Ossze-
sen 20 kiegészit6é pontot szerezhetnek a hazi feladatokbol. Ezen felill kapnak programozasi felada-
tokat, melyekb6l hasonléan maximum 20 pontot szerezhetnek. Tovabba pontokkal jutalmazom
azokat is, akik a tananyaghoz kapcsol6dé témaban komolyabb kutatiasokat végeznek, és azt velink
valamilyen formaban megosztjak. A félév végi jegyliket ezen pontszamaik Gsszesitése alapjan hata-
rozom meg. (Ha valaki nem éri el a kotelez6 zarthelyi minimumot, akkor potzh-t kell irnia; ezt nem
lehet egyéb pontozassal kivaltani.)

Tovabba, a targy egyes témakéreihez, a tudasuk elmélyitését szolgald Quizlet segédleted'! dolgoz-
tam ki. Az alkalmazast, amelyet otthoni gyakorlasra szanok, egyarant tartalmaz jatékokat és teszteket
is. Fontosnak tartom az otthoni gyakorlas értékelését is, azonban ennek jutalma nem pontban, ha-
nem Un. ,,lebetdségekben” torténik. A hallgatoknak el kell killdeni egy legalabb 80%-ra megoldott tesz-
tet, és kapnak érte 5 perc ,,lehet6séget”; a 90%-nal jobb teszt elkilldése 10 percet ér. A lehet6ségek
bevalthaték a zarthelyin, ha még t6bb id6t szeretnének, de bevalthaté barmely éran kés6bbi érkezés,
vagy korabbi tavozasra is. Sok jo teszt kitoltésével akar eggyel tobb 6rai hidnyzas is engedélyezett. A
»lehetéségek™-kel torténd értékelést nemcesak azért tartom fontosnak, hogy valtozatos értékelési
modszert hasznaljunk. Azt gondolom, hogy e tevékenységeket nem lenne j6 pontokra véltani, hiszen
ekkor talértékelnénk egy ,jatéktevékenységet”.

A hallgaték véleménye a pontozasi rendszerrdl pozitiv, mindSsszesen két hallgatonak (6%) tetszik
jobban a hagyomanyos, jegy alapu értékelési mod.
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A hallgatok véleménye a Quiglet segédletrdl pozitiv, egy hallgatd kivételével mindenkinek tetszett
a hasznalata, két hallgaté kivételével pedig azt nyilatkoztak, hogy segitett a tanulasban az alkalmazas
hasznalata. Szamomra érdekes volt, hogy akinek nem tetszett a Quiglet segédlet, annak ellenére azt is
segitette a tanulasban, illetve az a két hallgatd, akit nem segitett a Quiglet a tanulasban, annak ellenére
ugy nyilatkoztak, hogy tetszett nekik a hasznalata.

Bar nem volt kételezé véleményt irni réla, ebbdl is t6bb valasz sziiletett, mint amennyire szami-
tottam. Ezekbdl néhany: ,,Hasznos és egyszerten lehet vele tanulni.” ,,Nagyon jo, igy vettem észre,
hogy vannak hidnyossagaim.” ,,Lényegre t6réen Osszefoglalja, amit tudni kell, nagyon hasznosnak és
klassznak tartom.” , Otletes, és rengeteget segit, hogy gyakorlatban is elsajatitsuk a megszerzett
tudast :-)”

A Quizlet hasznalata szamomra is varatlan segit-

séget jelentett, mivel statisztikat készit a hallgaték Jo dtletnek tartja-e, hogy a Quizlet hasznalataért
megoldasairél. Konnyen lathatéva valik az, hogy nem pontokat, hanem ‘lehetdségeket’ kapnak?
melyek azok a példak, amelyeket a hallgatok gyakran -
elrontanak, és melyek azok, amelyeket szinte sosem. ‘ @ en

A Quizlet hasznalatanak értékelésérél mar kozel
sem volt ilyen egyértelmd a hallgaték véleménye.
Kevesebb, mint a hallgaték 2/3-a vélte jénak (55%)
a lehetéségekkel torténd jutalmazast, a tSbbick
(45%) maradtak volna itt is inkdbb a hagyomanyos
pontoknal. 4. abra: Quizlet hasznalatanak ér-

tékelése

Ennek ellenére, a fentebb bemutatott és

részletezett okoknzﬂ fogva elkételezettnek Melyik jutalmazasi mod tetszik? (Tobbet is valaszthat)
bl

érzem magam a didaktika korszerd eszkozta- )

S . , 12 , ponto s
ra iranyaban, és nem all szindékomban val- iy _

g L, L. , lehetosegek:

toztatni az értékelési médon. *  thra s perccel _ o

. , . . L. L, tobbet kap
A hallgaték véleménye a jutalmazasi mo- o
« orarol valo

dok értékelésénél is megoszlott valamennyi- kordbbi tévozés
re. Mig a pontozasos jutalmazasi mod csak-
nem mindenkinek tetszett (92%), addig a
»zh-n t6ébb id6t kapnak” mar csak 38%-uk, az
,0rarol valé korabbi tavozas” lehetSsége pedig
csak a hallgatok 32%-a talalta vonzonak.

5. abra: Jutalmazasi médok

A kérdéivek kiértékelése alapjan — kiilon tekintettel a nagyaranyu részvételre — elmondhaté, hogy
a kurzis gamifikdldsa egyértelmiien elnyerte a hallgatik tetszését.

9 Osszegzés

Rohamosan valtozé vilagunkban a tanarok sem tudnak megmaradni a hagyomanyos moédszerek
hasznilatanal, ha sikeresen szeretnének tanitani. Uy irdnyokkal és elemekkel kell béviteniik didaktikai
eszkoztarukat. Mivel a ma felnévekvé generacid tagjai mar egy online vilagba sziilettek, az oktatas-
nak is nyitnia kell az okos esgkiziok felé. Erre a szakmoddszertan tamogatasa mellett, egy lehetséges 4j
szemléletet nyjt a gamification, a jatékositas bevezetése és alkalmazasa az oktatasban. A cikkemben —
a gamifikacié bemutatisan és révid jellemzésén tul — a modszer iskolai alkalmazasira ismertettem
néhany lehet6séget.

Végul pedig sajit egyetemi kurzusom ,,gamifikalasanak™ lépéseit és hallgatéim tapasztalatait tekintet-
tem at. A hallgaték magas részvétele a felmérésben, illetve vélaszaik tartalma egyértelmden igazoltak
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azt, hogy nem csak a kézoktatasban, hanem a felsdoktatisban is helye van az oktatis gamifikaldsanak,
vagyis a megfelelden megvalasztott jatékelemek alkalmazasa noveli az ismeretatadds folyamatanak
hatékonysagat és minSségét.
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