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Napjainkban az iskolak jelentds problémakkal szembesiilnek a tanulok motivacidja és elkote-
lezettsége vonatkozasaban. A gamifikdcid, vagyis a jaték elemeinek beillesztése az élet jatékon
kiviili folyamataiba, lehetévé teszi az iskoldk szamara, hogy orvosoljak ezeket a problémakat.

A tanarok gyakran vegyes érzelmekkel fordulnak a gamifikacio felé, talan azért is, mert ebben
a tekintetben a modszertani repertodrjuk hidnyos.
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Bevezetés

kérdés, hogy miként lehetne a technoldgiai eszkozoket hatékonyan becsatornazni

az oktatasba. A tanulasi kornyezet fontossaga nem vita targya, ugyanakkor van jo
néhany olyan kovetkezmény is, amelyet meg kell emliteni. Példdul a gamifikacio ter-
jedd trendje és az azonnali kiértékelést lehet6vé tevd tesztek, amelyek arra mutatnak,
hogy a behaviorizmus tanulaselmélete tjjaéledt, és meghatarozza a tanulasrol alkotott
elképzelésiinket. Természetesen az egyes tanuldselméletek — egymassal parhuzamosan
- folyamatosan jelen vannak a pedagogiai gondolkoddasmaédban, igy példaul a szocidlis
konstruktivizmus koszon vissza az online kollaborativ tanuldsban.

Bar az oktatas jatékkal torténd vegyitése, ha ugy tetszik: a jaték és oktatds kapcso-
lata tekintélyes hagyomanyokkal bir, hiszen példaul a rejtvényfejtés korabban is helyet
kapott a tanorakon, a gamifikacié fogalma csupan 2010-ben kezdett el a koztudatba
keriilni, feltehet6en Jesse Schell Jatékfejleszték Konferencidjan tartott eléadasanak
koszonhetben, azonban a kifejezés létezett mar, ha nem is olyan régen (2008 6ta)
(Balogh, 2017).

A gamifikaci6 legkozvetlenebb formdja a jatékszert iskola, mely teljes mértékben
a ,game-like learningre”, azaz a ,jatékszer(i tanuldsra” rendezkedett be. A diakok kiil-
detéseket kapnak a leckék helyett, osztalyzatok helyett pedig tapasztalati pontokat. Itt
nem tényleges jatékok alkalmazasa, hanem jatékokbol iskolai életre adaptalt kifejezések
atiiltetése torténik. Elég, ha csupan a Quest to Learn New York-i iskola példajat emlit-
juk (Balogh, 2017).

Kihl’vésokkal kiizd a koznevelés napjaink technolégiagazdag vildgaban, és fontos
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Tanulmdnyomban a gamifikacidval kapcsolatos hattérismeretek, vélekedések, vala-
mint a kapcsolddé kutatasok és a hazai gyakorlat révén keresem a valaszt a kovetkezd
kérdésekre: Mit kellene a tanarképzésnek masképp csinalnia ahhoz, hogy a tanarokban
differencialtabb tanulasfogalom alakuljon ki? Ravilagitok ugyanis, hogy a gamifikaciét
lehet rosszul is mtivelni.

Kérdésként meriil fel tovabba, hogyan és/vagy mit kellene masképpen megvalosi-
tani az IKT adta lehet6ségek altal ahhoz, hogy ezen eszkozok valoban hatékony, maga-
biztos hasznalaton alapulé munkaeszkozok lehessenek a kezdé (és akar a halado) peda-
goégusok korében is.

Jelen kérdésekre kutatasok, dokumentumelemzések, esettanulmanyok és gyakorlati
eredmények révén igyekszem valaszokat keresni oly médon, hogy tanulményom mind
a kérdéskor elméleti, mind pedig gyakorlati iranyvonalat 6sszegezve tanulsagként szol-
galhasson a szakemberek szamadra, hiszen a gamifikalt oktatasra nevelés mind a mai
napig nem képezi a tanarképzés (és tovabbképzés) szerves részét.

Mindamellett érdemes azt is megemliteni, hogy az iskolakban a jatékok ,,perifériara”
szorult modszernek voltak tekintheték, melyek szerepe jellemzden kimeriil a jutalma-
zas vagy a levezeté feladat ,miifajaban annak ellenére, hogy mar huzamosabb ideje
lehet8ség nyilik arra, hogy a didkok teljes tananyagrészeket sajatitsanak el — és mint
késébb ramutatok, komplex kurzusokat végezzenek — kizardlag a jaték segitségével”
(Fromann és Damsa, 2016. o. n.).

Mindezekre kiemelt sziikség van, mivel egyre erételjesebben mélyiil az egyes gene-
raciok kozti szakadék, és e folyamat — mely részben az informacios forradalomnak
koszonhetd - leginkdbb a pedagogusokat allitja kihivas elé. Az is kijelenthet6, hogy ma
mar nem csupan a kezd6 pedagogusok szembesiilnek pélyaorientécids nehézségekkel,
s6t, elképzelhetd lehet olyan helyzet, mely szamukra kedvez6bb, mivel életkorban 6k
azok, akik kozelebb allnak a ,,digitalis bennsziil6ttnek” nevezett generacidkhoz.

Mindezek ellenére a gamifikacié csak az elmult néhany évben keriilt az oktatasku-
tatds kiemelt teriiletei kozé. A témat egyre tobb tanulmany elemzi, azonban még fogal-
mainak haszndlata nem egyértelmd, és ezért akar a hatasvizsgalat, akdr maga a foga-
lom értékelése is problémas lehet. A témaban ismert tanulmanyok (Buckley és Doyle,
2016; Dicheva, Dichev, Agre és Angelova, 2015; Groening és Binnewies, 2019; Ibdfiez,
Di-Serio és Delgado-Kloos, 2014; Lister, 2015; Mekler, Briihlmann, Opwis és Tuch, 2013;
Figueroa, 2015; Rego, 2015) feltartak, hogy a gamifikdcié hatékony moédszer, amelynek
legegyszeriibb meghatarozasa: jatékelemek és jatéktervezési elemek hasznalata nem
jatékos kornyezetben (Kenéz, 2016).

Azonban létezik bévebb definicid is, mely mindezt oly médon egésziti ki, hogy ezek
célja, hogy a tanulok/hallgatok motivaltabba véljanak és elkotelezettebben tanuljanak
(Fromann és Damsa, 2016; Jaskoné Gdcsi, 2020). Akad azonban olyan forras is, mely a
jatékalapu tanulds bizonyos formdit (Game-Based Learning, GBL) is gamifikaciénak
titulalja (Jaskoné Gdcsi, 2020. 103. 0.).
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A gamifikacié hatasai, a téma fobb kapcsolodé kutatasai

A gamifikaci6 kiemelt elényeként emlitik, hogy kivaléan alkalmas arra, hogy a tanuldék/
hallgatok egyéni tanulasi stilusahoz, szokasaihoz, viselkedéséhez igazithassuk/igazit-
suk altala a tandrainkat, kurzusainkat. A befektetett munka a jobb eredményekben és
emellett motivacidnovekedésben és kedvezSbb hallgatoi élményben testesiil meg, allitja
Kenéz.

Mi lehet a magyarazata annak, hogy a gamifikacié hatdsa, bar alapveten pozitivnak
tlinik, mégsem egyértelmi ez a pedagégusok korében?

Clark és munkatarsai ugy vélik, hogy a gamifikacié pozitiv hatasanak elmaradasa a
munkamemoria és a tartds memoria sajatossagaival, a memdriakapacitassal fiigg 6ssze,
ezért azt javasoljak, hogy a gamifikalt tanulds megszervezése soran az oktato arra ssz-
pontositson, hogy a gamifikélt tanulds sordn a figyelem ne véljon széttartdva, és ne
lépjen at bizonyos szinteket a redundancia (Clark, Nguyen és Sweller, 2006). Azt is fon-
tosnak tartom megjegyezni, hogy a kutatdsok soran nem minden esetben kévetkezetes
a fogalomhasznalat, tovabba nem értelmeznek minden ismeretszerzési szituaciot.

Szintén lényeges akadély lehet a gamifikacié hatasvizsgalata soran, hogy a tanul-
manyok java része elméleti, definicios jellegti, és csupan 30-40%-uk mutat be konk-
rét folyamatot, eredményekkel. Clark és munkatdrsai (2006) felhivjak a figyelmet arra,
hogy Dominguez és kollégai a gamifikacio hatasat vizsgalva arra jutott, hogy bar a dia-
kok motivaltabba véltak altala, azonban elérehaladdsukra nem gyakorolt hatast, mig
Hanus és Fox (2015) kutatasai szerint, melyekben 16 hétig vizsgaltak egy gamifikalt
kurzuson részt vevo és egy hagyomanyosan tanulé hallgatocsoportot annak kapcsén,
hogyan alakul motivacidjuk, a gamifikalt csoportban alacsonyabb motivaciét mértek,
mint a hagyomanyos médon tanuld hallgatok korében. Hanus és Fox a gamifikacié
hatasvizsgalataval a kutatasukban két csoportot alkottak, amelynek tagjai egy online
kurzuson vettek részt. Az egyik csoportban gamifikacios elemeket alkalmaztak, mig
a masikban nem. Az eredmények szerint a gamifikaciot alkalmazo6 csoport nagyobb
motivaciot mutatott az online tanulas tekintetében, és nagyobb eséllyel fejezte be a kur-
zust. A gamifikdcié emellett novelte a kurzus 4tlagos pontszamat, és csokkentette a
tanulok éltal elkovetett hibak szamat.

A kutatok tovabba azt is vizsgaltak, hogy mely gamifikacios elemek hatnak a leg-
jobban. A legnépszeriibb elemek kozé tartozott a pontozas, a szintlépés és a virtudlis
jutalmak.

Osszességében a Hanus és Fox altal végzett kutatdsok azt mutatjik, hogy a gamifi-
kacié hasznos lehet az online tanuldsban, és novelheti a motivacidt, a teljesitményt és
az eredményességet (Jaskoné Gdcsi, 2020. 106. 0.). Kenéz szerint a gamifikalt oktatas-
ban alapvet6en két iranyvonal létezik. Az egyik a didkok munkdjat, motivaltsagat és
befogadasélményét helyezi kézéppontba, mig a masik az e-learning, az IT-technolé-
giak (fels6)oktatasbeli eldretorésével kapcsolatos trend, melybdl szintén taplalkozhat a
jatékositott tanulds. Ugy véli, hogy minden tantargy esetén alkalmazhaté, fiiggetleniil



58 Modszertani Kozlemények 2023 - 63. évfolyam 3. szdm

a hallgatdi 1étszamtol és a tématol (Kenéz, 2016. 276. o.), igy egyfajta ,,jolly joker”-nek
is tekinthetd.

Tobb digitalistanterem-koncepcidt tamogatd alkalmazas ismeretes, mely a tandrai
aktivitast hivatott tamogatni. (Vagy bizonyos koriilmények kozott akdr helyettesiteni
is azt, ahogy az az elmult idészakban is el6fordult.) Tobb sziiléi bevonoddast lehet6vé
tevd platform is létezik, valamint olyan applikaciok is, melyek egyfajta kerettorténetet
biztositanak a jatékositas szamadra, és latvanyossa teszik a didkok szdmadra a fejlédés
nyomon kovetését és a visszacsatolasat (Class Dojo, Socrative, Get Kahoot! Classtools,
Redmenta) (Kenéz, 2016. 278. 0.).

Hogyan jatékositsunk?

A legfontosabb, hogy mindig legyen valamilyen célunk, amit szeretnénk elérni. Gon-
doljuk végig, miért van sziikség ra, alkalmas-e a konkrét célok tamogatasara, ha igen,
akkor milyen mddon. A célok lehetnek tanoérai jellegliek (példaul magasabb tanuldi/
hallgatéi részvétel, aktivabb figyelem), vagy tamogathatjak az otthoni munkat.
El6szor érdemes egyetlen célt kivélasztani, majd azt mérhet indikatorrd tenni.
Lényeges annak megértése, hogy a jaték olyan folyamat, mely soran a jatékosok
kiilonféle fazisokon mennek at. A gamifikacid a bekapcsolddasi szakasszal indul,
melyet kovetden a tanulok/hallgatok arra kényszeriilnek, hogy akar komfortzénajuk-
bol kilépve valtoztassanak (példaul mar vizsgaidészak/dolgozat/szamonkérés eldtt
foglalkozzanak a tananyaggal), ezt a megszokas szakaszanak nevezziik. A jaték eleme
az Onkéntesség, tehat kényszerbdl torténd gamifikacié nem létezik, hiszen az éppen
azt a motivacidt rombolnd, amit fel kivinunk ébreszteni. I[smeretes az in. mesterszint,
a jaték vége, melynek soran magasabb célokat kell talalni (Kenéz, 2016. 278. o.).
Elképzelhetd, hogy a motivacids problémak - melyekre korabbi irasaimban utaltam
- abbdl eredtek, hogy csupan az oktatdk voltak motivaltak? Esetleg lehetséges, hogy
nem voltak meghatarozott szakaszok, vagy ezeket az oktatok nem minden esetben
egyeztették a hallgatokkal, vagy valamely médon nem tudatosult benniik, esetleg nem
lehetett soron kiviil bekapcsolodni. (Ezekre természetesen nem tudhatjuk a valaszt, de
érdemes lenne a gamifikdcidra vonatkozo gyakorlat kapcsan kutatast folytatni, de nem
csupan a pedagdgusok/oktatok, hanem a tanulék/hallgatok korében is, hogy megtud-
juk, 6k hogyan latjak mindazt, amit a tanar/oktato sikeres gamifikacionak gondol).
Rigbczki (2016) szerint sziikséges, hogy a jatéknak legyen egy torténete (mely egy
eseménysort és egy végcélt foglal magaban), fontos a latvany (megjelenités), hogy
legyenek hatarozott szakaszok (feladatok, melyekhez jutalmak kapcsoldédnak), elen-
gedhetetlen az azonnali és folyamatos visszacsatolas, legyenek fliggetlen, nem kotelezd,
de jutalmat ér6 kisebb kiildetések, pontok, jelvények, kittiz6k és ranglistak, melyek az
eredményességet jelzik. Legyenek egyértelmi szintek, melyek a fejlédési allomasokat
testesitik meg.
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Természetesen, ahogy a szerz6 is hangsulyozza, kizarélag 6nkéntes, sikerrel kecseg-
tetd, atlathaté eszkozokkel lehet jatékossd tenni az oktatast.

Ugyanakkor ebben az 9sszefiiggésben kiemeli, hogy ez a folyamat elemekre legyen
bontva, és barmikor be lehessen kapcsolddni, illetve fel lehessen zarkézni. Lehet pél-
déul témakoronként ujra kezdeni a pontozast, vagy egy-egy fejezet utdn kiilon jutalmat

adni (Kenéz, 2016. 279. 0.).

Gamifikacios kisérletek a mindennapi oktatasi gyakorlatban

A tanulasi folyamat két részegységben gamifikalhat6: az 6ra menetét érintve (tartalmi
gamifikacié révén), illetve a szamonkérés-értékelés soran.

Az elsé formdhoz egyre tobb alkalmas szoftver jelent mar meg, ezek egyike példaul
a Class craft és a MinecraftEdu, illetve a magyar fejlesztésti Okos Doboz, mely mind
az altalanos iskola als6, mind a fels6 tagozatara, mind pedig a kozépiskolara kinal fel-
adatokat, melyek dttekinthetGen, osztalyra, tantargyra, témakorre bontva kereshet6k,
a gyakorlofeladatok jellemz3en hasonld szerkezetliek, mint a papiralapu feladatlapok.
Tovabba nem tartalmazzak a gamifikacié fontos elemeit sem, igy példaul a gyarapo-
das nem jelenik meg, és a hibas valasz javitasa sordn sem lehet tobbletpontot kapni.
A Redmenta is hasonlo jellegti feliilet. Itt altalaban - a pedagégusok munkajat konnyi-
tend6 — feladatlapok konnyti elkészitésére nyilik mod és lehetdség.

A Classtools nevii, angol nyelvli program tobb feladat- és jatéktipust tartalmaz (pél-
ddul hires emberek szaméra készithet6 Facebook-profil, Arcade-tipusu jatékok, tand-
rok altal készitheté puzzle). A Classtools értékes forras a tandrok és didkok szdmara,
akik szorakoztatd és interaktiv modokat keresnek a tanulashoz és az oktatasi anyaggal
valé foglalkozashoz. A Classtools egyik legnépszertibb eszkoze a Fakebook-generitor,
amely lehet6vé teszi a felhasznalok szdmadra, hogy hamis kozosségimédia-profilokat
hozzanak létre torténelmi vagy irodalmi személyiségekrol, valamint sajat magukrol.
Egy maésik népszerti eszk6z az Arcade Game Generator, amely lehet6vé teszi a felhasz-
néalok szamara, hogy sajat oktatdsi jatékokat, példaul kvizeket, parosito jatékokat és
szokereséseket hozzanak létre.

A jatékositas nem csupan a tanulast segitheti, hanem a gamifikacié altal megvaldsit-
hato az oktatas eredményességének mérése, azaz az értékelés is. A gamifikalt értékelés
egy olyan modszer, amely az értékelési folyamatot is ebben a kontextusban értelmezi.

A gamifikalt értékelés lehetdvé teszi a didkok szamara, hogy az értékelési folyamatot
pozitiv élményként éljék meg, és motivéltabbak legyenek az eredmények javitdsa terén
is. Emellett lehetGséget ad a tanaroknak a tanuldi produktumok nyomon kévetésére,
valamint a diakok egyéni fejlédési {itemére is jobban tudnak fokuszalni.

Fromann és Damsa (2016) a Pécsi Tudomanyegyetem Pszicholégia Intézetében foly-
tatott oktatd tevékenysége nyoman szamol be tapasztalatairdl. Munkajuk révén alata-
masztvalatjak a tényt, hogy a gamifikalt értékelési rendszereket (pont- és szintrendszerek
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is ismeretesek) kivaldan alkalmazhatjuk arra, hogy a hallgatéink szamara gyujtogessiik,
felhalmozzuk a pontokat, ily mdédon az értékelés mindsité jellege helyett a fejlesztd
oldala dominalhat ltala, hiszen mig a hagyomanyos értékelés atlagokat szamit, addig e
pontok a folyamatos haladas érzetét is biztositjak. Ha a didk csak keveset tud teljesiteni
(ami érdemjegyalapt oktatas esetén a kudarc érzetét adna), akkor is azt érzi: ha cseké-
lyebb mértékben is, de haladt el6re a kovetkez6 szinthez.

Az értékelésnek e mddja egyébként nem csupan a didkok/hallgatéok, hanem a tana-
rok szamdra is motivald lehet, hiszen altala folytonos, stlyozott képet kaphatnak a hall-
gato6ik haladasardl, a félév sordn nyujtott részletes teljesitményiikrdl, és igy visszajelzési
rendszereik személyre szabottakka tehet6k. A pontrendszerek bévithetSk egyéb ele-
mekkel is, melyek kisebb szintek esetén segitik a visszajelzést a hallgatoknak, példaul ha
a hallgatd elvégez egy kiilonleges feladatot vagy elér egy adott szintet, a rendszer meg-
jutalmazza egy tanusitvannyal vagy specidlis jelvénnyel (a jelvények egy-egy rendkiviili
esemény értékelésére szolgalnak).

A pontok, szintek és jelvények alkalmazasaval komplex, fejlédésre épit6 értéke-
lési rendszer alakithaté ki (Fromann és Damsa, 2016). Tapasztalataik alapjan a szer-
z8k kijelentik, hogy a visszajelzés egyértelmtien motivalé a hallgatok szamara, dltala
jobban atlattak tevékenységeiket, és megszabhattak maguknak elérni kivan céljaikat,
melyeket (a jelenlegi oktatdsi-értékelési gyakorlathoz igazitva) érdemjeggyé alakitottak
(Fromann és Damsa, 2016).

Az e téma ,,uttdr6jének” és leginkabb kiemelt hazai alakjanak tekintett, a gamifika-
cidt napi munkaeszkozként alkalmazé Prievara Tibornak a nevét érdemes még meg-
emliteni. O gy véli, ahhoz, hogy a pedagégus érdemi munkét végezzen, pedagdgiai
szemléletvéltasra van sziikség, 0j elvekkel és j paradigmakkal (Prievara, 2015).

Prievara mar igy fogalmazott 10 évvel ezel6tt is, amikor a digitalis oktatas alig volt
ismeretes, az intézmények targyi felszereltsége pedig legfeljebb egy digitalis tablabol
allt, illetve amikor egy-egy animacié elkészitése jelentette a tanar részérdl ,,a digitd-
lis oktatast”, mindenképpen tanéran és jellemzGen személyes oktatds soran. Prievara
ekkor (2012-ben!) a NING-programot ajanlotta, mely — ekkor még kuriézum volt -
képes tandran kivill is 6sszefogni mindazt, ami a tandra alatt tortént.

Ezen az oldalon folyamatosan kommunikalt a csoportjaval, férumokat készitett sza-
mukra, és folyamatosan hangsulyozta: az dltala oktatott gyermekeknek igen nagy sza-
badsaga van abban, mit is tanuljanak. (Prievara Tibor példdja nemcsak azért Iényeges,
mert hazdnkban az egyik els6é pedagdgus volt, aki napi munkaeszkozként igyekezett a
jatékositast bevinni az oktatasba, hanem mert rendszerint a felsdoktatasban torténé
alkalmazdsrol beszéliink legtobbszor, mig 6 kozépiskolaban alkalmazta, ahol a didkok
nem azért jelennek meg az dran, mert feltétlenil ott szeretnének lenni, hanem jellem-
z0en azért, mert tankotelesek.)

Prievara a korlevéliras modszerét is alkalmazta, a levelekben rendszeresen tajékoz-
tatast tudott adni a tanuldknak (példaul egy tanora elmaradasardl vagy egy elmarado-
nak vélt tandra megtartasardl). LehetGség nyilt egyebek mellett fajlok kozzétételére,
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»hagylizemben” is. Ez ma mar nem szamit kiilonlegességnek, azonban 11 éve még valé-
ban haladé - és ma is tarthaté - pedagogusattitiidot igényelt.!

Valaha az online oktatds minden formaja nehézséget okozott. Ezt Hajba (2015)
is kifogasolta. O a felsdoktatdsban megtapasztalt bevalds kapcsan kiemeli, hogy ha a
motivacié mégis alabbhagyna, érdemes ,,booster” technikékat alkalmazni.

Hajba rendszerint az értékelés teriiletén lat erre lehetségeket. Ilyen lehet, hogy
az adott feladatokra t6bb pontot adunk egy bizonyos id6szakban (példaul barme-
lyik, szerda 12:00 és péntek 12:00 d6ra kozott beadott feladatra és bonuszra plusz 15%
pont jar).

Tobb jatékositott rendszerben mdd van a pontok elkoltésére is, igy annak kérdése
is felmerdilt, mit lehet tenni a pontokkal. Amennyiben le lehet vésarolni, meg lehet
ingatni egy kiforrott rendszert, azonban Hajba szerette volna, ha a résztvevok is meg-
tapasztaljak ezt.

A feladatokat — a hibak kijavitdsa utan — tobbszor be lehetett adni, igy lehetdséget
kellett teremteni arra, hogy a résztvevok jelezzék az oktatoknak, ha mar kijavitottak
valamit. Ez esetben az oktatonak djra 4t kell néznie az elkészitett feladatot, és ez nagyobb
létszamok esetén nehézséget jelenthet, ezért bevezették, hogy az ismételt ellendrzést
csak 15 pont fejében lehet kérni, azonban ez a résztvevékbdl komoly ellenérzést valtott
ki, hiszen pontjaik elkoltésére kényszeritették 6ket, és ezt 6k biintetésként élték meg.

Kés6bb enyhitettek ezeken a szabélyokon, és harom ingyenes, tjraellendrzé lehe-
téséget adtak. Ennek kapcsan Hajba levonja a tanulsagot, mely szerint nem minden
esetben célszert vasarlasi lehetéséget épiteni a jatékositott rendszerbe, mert mig sok
jatékban ez ad értelmet a pontoknak (azért gyijtjiik, hogy levasarolhassuk), addig az
értékelés jatékositasa esetén kimeneti értékitk van a pontoknak, hiszen ebbdl valik
majd oklevél, bizonyitvany vagy éppen érdemjegy. Ezért lehetséges, hogy sziikségtelen
hozzajuk kiilon értéket rendelni (Hajba, 2015).

Hajba meglatasa szerint a kurzus adminisztraldsa jelentette neki mint oktaténak a
legtobb nehézséget. A jatékositott kurzust a Google+-on valdsitottak meg, mely barki
szamara hozzaférhetd, ugyanakkor Hajba leszogezte, nem ez az optimalis/idedlis felii-
let, de igyekezett a végletekig kihasznalni ezt. Azzal is tisztaban volt, hogy mar akkor
is létezett ennél korszeriibb LMS, de 6k ezt a feliiletet szerették volna kihivas gyanant
kiakndzni. A feladatok beaddsa ebbél kifolyélag Google Urlapokon tértént, a valaszokat
sajdt Google+ fiokjukkal folyamatosan modosithattdk a résztvevék. Igy rendszerezve
volt minden vélasz. Lathattak egymds feladatait is, tanulhattak egymastol. (A résztve-
vok vallaltak/nem kifogdsoltak a neviik feltiintetését a feladatokon, azonban alnévvel
kérték az értékelést.) A résztvevok pontjaikat egy tablazatban kaptak, amely automati-
kusan Gsszegezte az elért pontszamot, valamint jelezte, hogy ez az oklevélhez sziikséges

1 http://tanarblog.hu/21-szazadi-tanar/3247-21-szazadi-tanar-3-resz-virtualis-osztalytermek
(2023.08.21.)
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pontszamnak hdny szazalékat jelenti. A tablazat automatikusan szinezte is a cellakat,
igy lathatéva valt, ki hany feladatot adott be, illetve ezeket milyen szinteken teljesitette.

Osszegzés

Tanulmanyomban attekintettem, mely teriiletei és megvaldsithatosagai, értelmezési
modjai vannak a gamifikdcionak, mindez hogyan jelenhet meg a koznevelésben és
a fels6oktatasban koltségkimélé médon, pusztan a Google+ alkalmazasaval. Arra is
utaltam, hogy nem elég a modszert ismerni, hanem - barmilyen nehéz is — szemlé-
letvaltasra van sziikség, hiszen annak oka, hogy a bevezetémben megfogalmazott két
kérdés még mindig érvényes, az, hogy bar megjelent a digitalis oktatds, valamint a fia-
talok életében is fontos szerepet jatszik az internet és az online kozosségek, az iskolaban
mégis csupan nehézkes probalkozasok jelennek meg, melyek soran a tanar ugy véli,
a modszer kudarcot vallott. Ez téves elképzelés, mert a probléma a nem megfelel, nem
tudatos, nem személyre szabott, csupan kotelességszerii alkalmazasban rejlik. Ahhoz,
hogy a kezd6 tandrok e modszerrel tanitsanak, kedvez6 ut, ha hallgatoként mar meg-
ismerték azt.

Erre mar vannak torekvések, és talan az ifjabb generacio6 jobban is ismeri ezt, mint
az idGsebbek, akik valaha IKT-képzésen sem szivesen vettek részt, ugyanakkor egy
biintetésként megélt motivalas — mint lattuk Hajba esetében — nem segit. A kérdésekre
taldn vélasz a célorientaltsag és az, hogy a célokkal a résztvevok is tisztaban legyenek, az
adott feladatok valdban izgalmasak legyenek a tanulék/hallgatok szamadra, a pontozas
motivald erével hasson, illetve hogy tudjuk, miként vélekednek a tanulék/hallgatok az
adott pontrendszerrdl, tovabba legyiink mindig készek a kompromisszumra.

Végezetiil térjiink vissza a kiindul6 kérdésekre:

Mit kellene a tanarképzésnek masképp csinalnia ahhoz, hogy a tanarokban differen-
cialtabb tanulasfogalom alakuljon ki?

Erre a valasz: alkalmazni, tudatosan, de nem ad hoc médon, és nemcsak elmélet-
ben beszélni réla, hanem - ahogy erre lattunk mar sokéves példakat is — céliranyosan
integralni az értékelési, illetve akdr a feldolgozasi folyamatba. Barmely formajat vagy
egyszerre valamennyit. Emellett elengedhetetlen, hogy a gyakorldiskolak, bazisiskolak
esetén is alkalmazhato legyen, igy a hallgaté mar pedagégusjeloltként, a palyaszoci-
alizacidja soran orientalddhatna ebbe az iranyba. Ehhez azonban a felsGoktatdsban
sziikséges lenne, hogy bevett gyakorlat legyen mind az alkalmazasa — akir modszertani
kurzus keretében és a pedagdgiai gyakorlaton is —, mind a tanitdsa mint tanitasmod-
szertani alapvetésé.

Hogyan és/vagy mit kellene masképpen megvaldsitani az IKT adta lehet6ségek 4ltal
ahhoz, hogy ezen eszkozok valoban hatékony, magabiztos hasznalaton alapulé munka-
eszkozok lehessenek a kezd6 (és akar a haladd) pedagogusok korében is?
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Azonosulni kellene a prievarai vagy a Hajba-féle elvekkel; vagyis tanulni kell t6lik
akar mar a fels6oktatasban is. Ahogyan a didkok esetében fontos az egyiittmitikodés,
férum, ugy a pedagogusok korében is lehetne a kozds kommunikacidban ilyenfajta
platformokat alkalmazni, hogy megismerjék és atlassak, mi az, amit a didkjaiknak szan-
nak. Prievara médr 2015-ben hangoztatta a szemléletvéltas fontossagat, ez azonban csak
az elsd 1épés, hiszen meggy6z6dése, hogy csak a gamifikalt tanar tudhat gamifikalt érat
tartani.
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