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Abstract

At the beginning of the 21st century, with
the spread of digital applications and plat-
forms, more and more Hungarian teachers
expressed the need of alteration of the edu-
cation system. They sought a solution with
the aim of increasing the internal motiva-
tion of their students, with the help of
which the student can develop his own abil-
ities and build his knowledge in a sup-
ported way, but on his own, according to
his own interests. After 2010, gamified so-
lutions started experimentally, as a kind of
spark, to create a real community today,
with methodology, good practices, but
above all with the intention of helping col-
leagues who turn to them with interest. In
the article, the gamified elements found in
our education system battered by the pan-
demic and the solutions of those creating
their own methodology are presented. The
currently available digital platforms will
also be presented, with the help of which a
gamified pedagogical environment tailored
to one's own needs can be built.
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Absztrakt

A 21. szédzad elején a digitalis alkalmaza-
sok és platformok elterjedésével egyre tobb
hazai pedagogus fejezte ki az oktatasi rend-
szer valtozasanak sziikségességét. Azzal a
céllal kerestek megoldast, hogy névendé-
keik bels6 motivacidjat noveljék, melynek
segitségével a tanuldé tamogatott Gton, de
egyediil fejlesztheti sajat képességeit, épit-
heti tudasat, sajat érdeklodésének megfele-
16en. A jatékositott megoldasok 2010 utan
kisérletileg, egymastol fliggetleniil indul-
tak, hogy ma igazi kozdsséget alkossanak,
modszertannal, j6 gyakorlatokkal, de min-
denekelott azzal a szandékkal, hogy segit-
sék a hozzajuk érdeklddéssel fordulo kollé-
gakat. A cikkben a vilagjarvany alatt meg-
tépazott oktatasi rendszeriinkben fellelhetd
jatékositott elemeket és a sajat modszerta-
nukat megalkotok megoldasai keriilnek be-
mutatasra. Bemutatasra keriilnek tovabba
azok a jelenleg elérhetd digitalis platfor-
mok, amelyek segitségével jatekos kony-
nyedséggel épitheto fel egy sajat igényekre
szabott jatékositott pedagdgiai kdrnyezet.
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JATEKOSITOTT ELEMEK A DIGITALIS OKTATASBAN

A gamifikaci6é megjelenése nem iskolai kdzegben jelent meg elészor. Eleinte a ver-
senyszféraban hasznaltak a munkatarsak motivalasara, nagyobb és hangsulyosabb célok el-
érésére sarkallva Oket. Még csak nem is valamilyen adott tudasanyag atadasa volt a cél —
csupan a nagyobb eladési szamok, a magasabb bevétel, a pozitivabb vasarloi visszajelzés
(jelvény: A honap dolgozoja).

Az oktatas korabban, joval a videdjatékok kora eldtt, a legels6 pillanattol kezdve
hasznalta a jatékot, mint motivald, szorakoztato, figyelemfelkelt6 és figyelemfenntarto ele-
met. Nem volt tehat idegen az oktatasi rendszertdl az, hogy a jaték egy megadott formajat,
a jatékositast hasznalja az oktatasi folyamat alatt. A jatékositott elemek megjelenése az ok-
tatasban nem kozvetleniil a jatékok — vagy a digitalis jatékok — megjelenésérél, hasznalata-
rol sz6l, hanem sokkal inkabb egy olyan szemléletmddrol, ahol megvaldsulnak azok az el-
vek, amik a tanulas soran a belsé motivaciot erdsitik [1].

A mi életiinkben jelentdsen megvaltozott napi ritmus, a tartalomfogyasztas, az
okoseszkdzoktdl valo fiiggés miatt masképpen, mashogyan vagyunk képesek tanulni. Ez az
Uj éra kivanta meg azt a szemléletmodvaltast, ami végiil az iskolakat is elérte, és hazdnkban
is tobb pedagdgus probalt Ki és alkalmaz olyan eszkdzoket, amivel képes a figyelmet hosz-
szabb ideig fenntartani, a diakot jobban bevonni a tanulas folyamataba. Ahhoz, hogy a mai
generacid azoknak a készségeknek a birtokaba keriilhessen, amivel a jovoben képes lesz
alkalmazkodni az egyre inkabb gyorsulo fejlodéshez, az oktatasi rendszeriink radikalis re-
formjara van sziikség. A valtozasra vald igény globalis méret, és a pandémia akkora 16kést
adott minden orszagnak, hogy mar nemcsak gondolkozni és beszélgetni lehet a valtoztatas-
r6l, hanem a tettek mezejére 1éphetiink.

Sokan allitjak, hogy az oktatas torténetében az elsé nagy radikalis valtozast az ipari
forradalom idézte eld, ahol egyrészt a ndkre is szamitottak az ipari munkak elvégzésében,
mint munkavallalok, betanitott munkdas, masrészt a diakokat fel kellett késziteni egy adott
szakma vagy feladat elsajatitasara, elvégzésére. Ez a fajta tudas- vagy ismeretatadas csak
akkor miik6dott hatékonyan, ha frontalisan tortént, tehat egy adott csoportlétszamhoz egy
oktato rendelésével egy adott ismeretanyag kertilt atadasra. A rendszer sokat finomodott az
elmult kdzel két évszazad alatt, de 1ényegét tekintve nem valtozott, ma is a cél olyan szak-
mak elsajatitasara sarkallni a didkokat, amik elvégzése a tarsadalom szempontjabdl elen-
gedhetetlen.

Egy kovetkezd nagy korszak el6tt allunk. A technoldgiai forradalom az ipari forra-
dalomhoz hasonldéan hoz az életiinkbe olyan valtozasokat, amik gyOkeresen valtoztatjak
meg a mindennapjainkat. A tdrsadalmi berendezkedés, az igények megvaltozasa, a napirend
felborulasa, a remote munkavégzés megjelenése, vagy akar a pandémia hatasa — mind mind
abba az iranyba mutatnak, hogy egy olyan 1épcséfokhoz érkeztiink, amikor a jelenlegi ok-
tatasi rendszer érvényét vesziti. Sziikség van annak atgondolasara, megreformalasara.

Ezen az tton indult el szdmos magyar pedagogus is, akik idében, de még pionir
jelleggel ismerték fel a valtoztatas igényét — és iddablakat, most még idOben, a kezdeti zsak-
utcak javitasanak lehetéségével probalhatnak ki olyan modszereket, melyek segitik a mos-
tani generacié tanulasat, fejlodését, és felkésziti a diakokat arra, hogyan tanuljanak majd a
jovOben hatékonyan, egyediil, akar segitség nélkiil is. Azzal, hogy a kiprobalas folyamata-
ban ezek a pedagogusok részt vesznek, rengeteget segitenek kollégaiknak, az oktatasi rend-
szernek, de legfoképp diakjaiknak.
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A VALTOZAS SZELE

Mar j6 ideje — a személyi szamitogépek megjelenését és az internet széles elterje-
dését kovetoen — érezziik, hogy az életiinket ért valtozasok az oktatast is el fogjak érni. Az
1990-es években mar volt esély arra, hogy szakdolgozatot, féléves feladatot szamitogépen
készitsiink el, floppy lemezen adjunk be. Még nyitott laborokban, internetkavézokban fért
hozza a fizikai eszkdzhoz az, aki nem volt olyan szerencsés, hogy otthon sajat szamitdgépe
legyen. Magunk tanultuk meg, hogyan hasznaljuk a szamitdgépet, hogyan ,,néz ki jol” egy
hazi dolgozat, mire képes az Excel.

A munka vilaga valtozott meg legelsdként, els6sorban az irodai munkavégzésben
volt tetten érhetd ez a valtozas. A gépirast felvaltotta a szamitogépen valo szovegszerkesztés
és nyomtatas, az irodai alkalmazottakat tdmegesen oktattdk a szamitogép hasznalatara. Jo-
val késobb az élet egyre tobb teriiletére kuszott be a szamitégép hasznalata, napjainkban
pedig mar gyakorlatilag mindent a szamitogépek vezérelnek.

Es végiil az oktatas minden szintjére bekusztak az IKT ezkozok, azonban a digitélis
irastudas nem minden tanul6 — és pedagogus - szamara elérhet6 [2]. Napjainkban ahhoz,
hogy meghatdrozzuk, mit is értiink a munka vildgaban olyan készségeken, amire sziikséges,
hogy az iskola készitse fel a végz6s diakokat, nincs kénnyl dolgunk. Ha megnéziink egy
allashirdetést, az Office alkalmazasok és a legalabb kozépfoku idegennyelvtudas mar min-
den teriileten alapelvarasanak szamit. Ezeken feliil az alabbi 6t készség elsajatitasat tartja a
legfontosabbnak az a kutatas, ami 2011-ben az ITL Research Coding Guide for Learning
Activities tanulmanyaban [3] jelent meg. A jelenkor iskolajanak ezekre a készségeknek az
elsajatitasara kell felkészitenie a didkot. Az alap 6t készségen feliil szamos tovabbi olyan
készség is szerepel a kutatasban, ami egyes szakmak esetében fontos, de a kutatas eredmé-
nye alapjan ez az 6t minden szakmai teriileten sziikséges:

Egylittmiikodés

Tudasépités

IKT hasznalat

Val6s problémak megoldésa és innovacio
Onszabalyozas

Piacvezet6 technologiai cégek elészeretettel alkotnak olyan vizidkat [4], milyen
lesz a jovo munkahelye, hogyan, mikor, mennyit és hogyan fogunk dolgozni. Korabban
elképzelhetetlennek tartottuk, hogy egy munka barhonnan és barmikor elvégezhetd. A pan-
démia soran hamar kideriilt, hogy gyakorlatilag a munka elvégzése a jelenlegi eszkdzeink-
kel id6 és helyfiiggetlen. Azok a vallalatok, akik elég felndttek voltak ahhoz, hogy a home
office-t fogadtak el az ij normanak — és fenntartjak a mai napig is, érzékelték azt, hogy
munkatarsaik elkdtelez6dése, munkamindsége vagy pontossaga Osszességében javult. Az
Uj hozzaallas nagyfoka rugalmassagot kovetel meg mind a munkaadotol, mind a munkaval-
lalotol, de a rugalmassag mellett egyéb olyan készségekre is sziikség van, mint a fent emli-
tettek. Tehat nem 6rdogtdl vald igény a munkaltatok részérdl azt kérni, hogy a jelenlegi
oktatasi rendszer igenis készitse fel a ma didkjait ezekre a készségekre, hogy a munka vila-
gaba belépve megalljak a helyiiket.
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AZ ELSO LEPESEK A JATEKOSITAS FELE

A jelenlegi oktatasi rendszer tobbnyire frontalisan zajlik. Természetesen megjele-
nik a projektmodszer, megjelennek az IKT eszkdzok az oktatas soran, vannak mar digitalis
tartalmak, hasznalunk szemléltetésre képi eszkozoket, szimulaciot. Szamos olyan eszkoz
van a kezlinkben, ami segiti a tanart, és tamogatja a tanulot a tanulasi folyamat alatt. De
valahogy ezek az eszkdzeink még mindig szigetként miikddnek, nem tudjuk azokat rend-
szerként hasznalni, és még mindig csak eszk6zok, hasznalatuk nem egy kész koncepciod
vagy modszertan része. Nincs atfogo digitalis oktatdsi modszertanunk. Vannak kezdemé-
nyezések, vannak alapétletek, allami és unios szinten is megjelenik [5], [13] a kovetelmény,
mikorra kell atallni a digitalis oktatasra, mekkora szazalékban kell hasznalni az IKT eszko-
zoket, mikorra kell a didknak digitalisan irastudova kell valni. De hogy az hogyan, miként
torténik meg majd 1épésrol [épésre, ez jelenleg még fejlesztés alatt all.

Nem konnyli egy ekkora munkanak nekiallni, és nem is lehet ezt egyik naprol a
masikra megtenni. Eppen ezért nagyon iidvos, hogy vannak olyan oktatoink [6], akik kipro-
baltak mar egy-egy rendszert, besétaltak egy-egy zsakutcaba, felismerték, hogy rossz
iranyba tartottak és modositani is képesek voltak az altaluk hasznalt eszk6z6kon, hogy a
sajat hibaikbol tanulva korrigalni tudjak a modszereiket, és egy hasznalhato, bevalt és adap-
talhato rendszerrdl szamoljanak be a szakmanak.

Az oktatas jelenlegi, frontalis jellege miatt pont azok a célok nem tudnak teljesiilni,
amik fejlesztése kulcsfontossagl lenne. Ahhoz, hogy egy didk képes legyen rutinbol az
egylttmiikodésre, nem elegendd évente egy iskolai projektben részt vennie. Ahhoz, hogy
megtanuljon egyediil tanulni, és a tudasat egyediil felépiteni, sokkal nagyobb szabadsagra
van sziiksége. Es el kell fogadnia azt, hogy a folyamatban szabadabb, de ugyanakkor na-
gyobb felelosséggel is rendelkezik, Gnmagara szamithat, a feladatot 6 fogja elvégezni. Ha
segitségre van sziiksége, akkor a tandr ott all mellette, de ez a tanar mar nem az a tanar, aki
minden tudas birtokaban van [7]. A tanar az a személy, aki megtanitja jarni a tudasfelépités
utjan, de az Gton neki maganak kell végig haladni, — a Life Long Learning elv alapjan —
vagyis ¢élete végéig. Minden tanuld olyan utat jarhat be, amilyet csak szeretne, ezt sem a
régi, sem egy akarmilyen (ij rendszer nem fogja téle elvenni. Ma mar tobb olyan karrierval-
tasrol hallunk, ahol egy adott szakember élete egy adott pontjan valamilyen teljesen uj fog-
lalkozasba, feladatba kezd — és képes megtanulni azokat az ismereteket, amik ezen az 1j
uton sziikségesek szamara. Ezekben a torténetekben egy kozos motivum van: észlelte, hogy
valtoztatnia sziikséges, és mindent eldobva fejest ugrott valami jba, ami szamara elhozta a
flowt, amivel eleinte meggyiilt a baja, nappalokat és éjszakakat tanult at, kisérletezett, pro-
balkozott, és Ujra probalkozott. Mindnek volt... batorsaga? Vagy kell6 6nbizalma? Vagy
hite? Vagy csak egyszerlien nem volt mas vélasztasa? Talan mind egyszerre, vagy talan
valami egészen mashol kell keresni a valaszt a miértre és a hogyanra? Az biztos, hogy a
fenti 6t készségre minden bizonnyal nagy sziiksége volt.

Olyan reformra van sziikség, ami képes a fenti célokat biztositani és elérni, és on-
allo, biztos tudassal rendelkezd, felelésen gondolkodd és dnmagaért felelGsséget vallalo
kezdé munkavallalot biztosit. A j6v6 iskoldja nem attdl lesz jobb, ha a legujabb technolo-
giaval szereljiik fel. Még csak attol sem, ha minden didk a legmodernebb [8] okostelefonnal
érkezik az orara, vagy a legprofibb digitalis tartalmakkal arasztjuk el dket. Akkor segitiink
a legtobbet ezeknek a didkoknak, ha megtanitjuk 6ket a dontéseikért felelésséget vallalni,
ha felkészitjiik Oket arra, hogy valtozasok kozott fognak €élni, és ehhez alkalmazkodniuk
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kell, ha elfogadtatjuk veliik azt, hogy mostantdl a tanulas az életiik részévé valik — de 6k
valaszthatjak meg, mikor, hogyan, milyen tempoban, mit, meddig és milyen eszkozokkel
teszik azt. Ha partnereikké valunk, ha mentoraljuk oket, ha felkészitjiik ket arra, hogy a
keziiket egy adott ponton elengedjiik, és biztatjuk dket arra, hogy 6k maguk képesek lesznek
az uton tovabb haladni.

GAMIFIKACIO ESZKOZRENDSZERE AZ OKTATAS SORAN

A gamifikacid jelentése legegyszeriibben a jatékelmélet felhasznalasat jelenti egy
nem jatékos kormyezetben. Hasznalata soran atvesziink olyan elemeket a jatékok rendsze-
rébdl, amelyek segitségével motivaltabba tehetjiik a didkjainkat, csokkenthetjiik a rajuk ne-
hezedo stresszt, és segithetiink nekik a fenti 6t készségen feliil tovabbi készségek elsajatita-
saban is. A jaték akkor tud jol miikodni, ha nem tal konnyti, de nem is tal nehéz, hanem
pont a diak képességeinek megfeleld:

magas
. ®
Szorongas A2
K &
1 &
H <<\/
i
\
A
S
o]
K
Unalom
alacsony

alacsony KEPESSEGEK magas

1.dbra: A Flow csatorndja [9] alapjan

A jatékositast a koznevelésben el6szor és atfogdan Prievara Tibor dolgozta ki. Ugy
vélte, hogy az értékelési rendszer az, ahol képes ugy valtoztatni, hogy azzal az ITL kutatas-
ban szerepl6 ot készséget biztositani tudja. Az értékelési rendszert azért valtoztatta meg,
mert az stresszt, negativ értékelést és kiilsé motivaciot okozott, keresett egy olyan rendszert,
ahol a pozitiv értekelésen keresztiil erdsithetd a belsdé motivacio és a negativ stressz nagy
mértékben csokkenthetd.

Sheldon Lee 2009-ben megjelent féléves kisérletének eredményeit [10] tanulma-
nyozva dolgozta at az otletet, és alkotott meg egy magyar kdzépiskolara alkalmazhato érté-
kelési rendszert. Az altala alkotott rendszerben megvaltoztatta az értékelést — az osztalyza-
tokat olyan pontozasi rendszerre cserélte, ami ugyanakkor konvertalhaté a koznevelésben
megszokott osztalyzatokra és valtoztatott a szamonkérés modjan €s fajtain. A kezdeti ne-
hézségek kikiiszobolését kovetden arra jott ra, hogy a rendszert nagyon kovetkezetesen kell
hasznalnia. Valamint a rendszer miikodéséhez véleményem szerint sziikséges volt az 6 —
partnerként, onmagaért felel0sséget vallaldo személyként kezeli a didkjait -, és a diakjai hoz-
zaallasara — nyitottak az Gjdonsagra, és hatalmas bizalommal fordultak az oktatojuk felé. A
koztiik 1év6 bizalom és kapcsolat nélkiil nem tudott volna eredményt elérni.
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Ertékelési rendszer valtozasa, osztalyzas vagy pontozas

Az értékelés gamifikalasaval [11] a koznevelésben hasznalt osztalyzatok helyett a
didkok kozvetleniil pontokkal talalkoznak. Mivel kdznevelésrdl beszéliink, ezért fontos a
pontszamok osztalyzatokka konvertalasanak lehetdsége, hiszen az osztalyzatok teszik érté-
kelhetdvé a diak teljesitményét mas intézmények szamara, vagy Osszehasonlithatéva mas
diakokkal. De a pontszdmoknak van egy nagyon nagy elénye, a pontszam mindig pozitiv.
Mig az osztalyzat esetében vegyiik origonak a négyes osztalyzatot, amit jonak értékeliink
(szOvegesen is igy nevezziik), az 6tos is pozitiv értékkel bir, de a harmas, a kettes, bar elfo-
gadhato osztalyzatok, mégis negativ eldjeliiek. A negativ eldjelil osztalyzatokkal viszonylag
nehéz a tovabbtanulas, tanulmanyi versenyen helyezést elérni, vagy csak pozitiv visszajel-
zést, megerdsitést kapni barkitol. A gamifikalt értékelés soran egy adott idészak alatt meg-
szerzett pontok keriilnek atvaltasra, de ez alatt az id6szak alatt minden pont szdmit, tehat
egy kevésbé jol megoldott feladat is ér pontot, nem pedig negativ irinyba mozditja az atla-
got.

A pontozas tovabbi elénye, hogy sokkal tobb finomsagot enged a rendszerbe, a didk
konnyebben tud valtoztatni a pontszdmainak alakuldsan, mint az osztalyzatai soran. Kép-
zeljiik el, hogy egy didk egy egyest szerezve azt két 6t0s osztalyzattal tudja nullaba tolni
(ami igy 4.0 lesz), de mar veszélybe keriilhet az év végi 6tése. Nem beszélve arrdl, hogy
viszonylag kevés esélye van olyan sok érdemjegyet szerezni, amivel ,,semmissé” teheti ezt
az egy kisiklasat. A pontozas soran a munka elvégzéséért adhatdé egy pont, amivel maris
értékelhetévé valik a befektetett id6. A rosszul elvégzett otthoni munka pedig ujra probal-
hato, amivel elérheté a magasabb pontszam.

A pontozas a tanar szemsz0gébol nézve is jobb élményeket sziil. Legrosszabb eset-
ben nem pontozza azt, amit nem lehet, de nem szir ki a tanuldval, aki egyszer valamilyen
ok miatt nem késziilt. Lehetdséget ad neki, hogy a pontokat extra munkédval megszerez-
hesse. A pontozas soran egy elengedhetetlen szempont, hogy annak szabalyait elére le kell
fektetni, miért mennyi pont jar, ki mennyi €s milyen minéségi extra feladatot adhat be, azok
pontozasa hogyan zajlik [11].

Rendszerében egy adott iddszak alatt 25 pont gytijthetd a kotelezo feladatokbol, ez
az id6szak koriilbeliil lefedi egy témakorre fordithato id6t, de az egy osztalyzatta valtasaval
biztosithato az az egy osztalyzat, amit a tanarnak kotelezéen adnia kell havonta. Ugyanak-
kor, ha megnézziik, a didknak 2-4 hete van elérni a maximalis, vagy az 6t6shoz sziikséges
pontszamot, nem csupan egyszer 45 perce egy témazard alkalmaval. A pontokat az alabbiak
szerint konvertalja osztalyzatta [11].

Pontszam Osztalyzat
0-8 pont 1
9 pont 2
10 pont 3
11-15 pont 4
16+ pont 5

1. Tablazat: Adott idészak alatt megszerezhetd pontok osztdlyzatokka konvertdldasa [11]
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Ahogy lathato, a kettes és a négyes osztalyzat kdzott csupan 3 pontnyi differencia
van, amit egy onalloan és jol elvégzett esszével orvosolni lehet. Ezzel elérte, hogy egy ke-
vésbé jol teljesitett témazard utan a didknak legyen lehetdsége javitani, amennyiben 6nalld
munkat is tesz bele.

Tovabba az értékelés nagy elonye, hogy a tanulasi folyamat a diak szamara is ter-
vezhetové valik, tudja, hogy milyen 4ron passzolhat egy ropdolgozatot, vagy készithet szor-
galmi feladatot.

A rendszer lehetOséget biztosit arra, hogy a didk 25 pontnal tobbet is elérhessen a
kiilon feladatok elvégzésével. Ezt Prievara Tibor mesterpontok adasaval értékelte, amelyek
kiilon osztalyzatokka valthatok.

A tanar és a diak kapcsolata is megvaltozhat, hiszen a pozitiv értékelésbdl, és a
rugalmas beszamolasi lehetdségekbdl kovetkezik — és ezt mar a didk is belatja, hogy a tanar
segiti az 6 elérehaladasat, nem kiszurni akar vele, hanem tAmogatja, motivalja. Ugyanakkor
a szabadsag magaval hozza azt is, hogy a feleldsség is a didk kezébe keriil, a sajat eredmé-
nyeiért 6 maga a felelds.

A szamonkérés

A gamifikalt oktatasi kornyezetben a szamonkérés formaja is megvaltozik. Meg-
maradnak a témazarok, ropdolgozatok, feleletek, de a rendszer rugalmassagabol adoddan
egy ropdolgozat passzolhato és késébb bepdtolhatd vagy helyettesithetd egyéb szorgalmi,
egyéni munkaval [11]. A szamokérés soran tobb elemmel dolgozik, ezek:

Témazard

Szdbeli beszamolo egyediil
Szdbeli beszamold csoportban
Prezentacio

Répdolgozat

Teszt Osszeallitasa

Esszé

Videdbeszamold

A jatékositott oktatas eszkozrendszere

Az online videojatékokbol ismert elemek keriiltek beemelésre a jatékositott okta-
tasba. Azok a pszicholodgiai okok, amik a videdjatékokat sokkal szerethetébbé teszik a jaté-
kosok szamara, akar a valos életben valo valos problémakban, helyzetekben vald részvétel-
nél is:

o Epikus kiildetéssel rendelkezik

e Virtualis hés élményt ad

o Képességeknek megfeleld jatékszinteken egyedi feladatokat ad — a kivalosag, egye-
diség érzetét keltve

o Konkrét és teljesithet6 feladatokat nyujt a jaték soran
Ko6zosségi €lményt ad

e Pozitiv visszacsatolast igér és nyujt
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Nick Yee jatékkutato allitasa alapjan a jatékosok a jaték soran elemi igényeket elé-
gitenek ki. Ezek az igények a kivancsisag (exploracio), a tarsas szocialis dimenzi6 (interak-
cioba léphessen masokkal), kompetitiv versengd motivum (6ssze tudjam hasonlitani magam
masokkal). Yee fogalmazta meg, hogy a teljesitmény, a kapcsolat és az elmeriilés, a felfe-
dezés motivumrendszere a legfontosabb a jaték soran. [12]

Az alabb felsorolt elemek képesek arra, hogy nagyobb élményt, elkotelezodést ad-
janak a jatékositott oktatas irant:

Sikerfal / pontszamfal

Iranyithasson a jatékos

Ismerje a kiildetés idotartamat (level)

Azonnali visszajelzés kiildése vagy fogadasa

LehetOség a csoportos problémamagoldasra

LehetOség a mester szint vagy magasabb tudasszintek elérésére
Kapcsolat mas jatékosokkal

Segitség a koz0sség tobbi tagjanak

Ez a gyakorlatban — Prievara Tibornal igy néz ki:

e Szint: egy adott szakasz, ami alatt a tananyag elsajatitasra keriil. Hossza tetsz6lege-

sen alakithato, a tananyag méretétdl fiiggden. A szint elején definialasra keriilnek a

célok, az egyéni célok, a szamonkérés maddja, a pontozas struktiraja, az extra pon-

tok elérésének szabalya. A szint jelentdsége abban rejlik, hogy az adott idétartam

alatt tervezhet6 a diak szamara a terhelés, stratégiat alkothat, hogyan, mikor mire

fog késziilni. A rendszer rugalmassagabol adodoan priorizalhatja a feladatait, be-

oszthatja az idejét.

Pontok

Mester- vagy extra pontok: a kotelezéen elérheté pontokon feliil kapott pontok

Ertékel6 tabla: tartalmazza a diakok nevét vagy kodjat, és az altaluk elért pontokat.

Haladasi naplo: Melyik tanul6, mikor, mit teljesitett, mikor, mire mennyi id6t szant.

Avatar: optikai megjelenitése az adott karakternek

Jelvények: kitiintetések, miben jo az adott diak (ami az osztalyzasba nem forgat-

hato) - nagyon fontos visszajelzés a gyereknek, mert tud "egyforma" és mégis "kii-

16nb6z6" lenni

o Jatékostipusok: minden diak megtalalja a maga utjat, pl.: felfedezo, egyiittmiikddo,
vezetd, problémamegoldo stb.

Mar hazankban is van annyi tapasztalat a gamifikalt elemek hasznélataban, hogy
lathatok az eredmények. A jatékositott elemek bevezetése elsésorban nem a digitalis oktatas
tamogatasara lettek bevezetve, hanem a jelenlegi oktatasi rendszer problémainak megolda-
sara tesznek kisérletet. Ugyanugy, ahogyan a digitalis oktatés is eszkdz, a gamifikacio is az,
amivel a felsorolt problémak orvosolhatok.

Mivel a gamifikalt oktatas alapjaiban azt jelenti, hogy tobb feleldsséget adok a di-
aknak, valasztasa, beleszolasa lehet a sajat tanulasi folyamataba, ezért sziikséges a tanarok
részerdl is valtozni. A tekintélyelvii oktatasi forma nem tud egyiittmitkddni ezzel az 0j rend-
szerrel. Amelyik pedagogus belatja azt, hogy partneri viszonyban tud a legtdbbet segiteni a
diak fejlédésében, amelyik elég kitartdé ahhoz, hogy a rendszer kezdeti nehézségein — amig
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6 és a diakok is beleszoknak az 01j helyzetbe — atverekedje magat, amelyik kellen tiirelmes
a diakkal és nmagaval szemben is, a kdvetkez6 kimeneteket tapasztalhatja:

A hallgatok sajatjukként kezelik az adott témat — hiszen a témanak részesei
Lehetdséget ad az egyéni munkara

El lehet bukni és lehet el6lrdl kezdeni mindenféle negativ megkiilonboztetés nélkiil
Képes mélyebb és szélesebb kapcsolatokat Iétrehozni a csoporton beliil
Lehet6séget ad a differencialt oktatasra

Lathatova és kovethetdvé valik az egyéni fejlodés

Kezelhet6 a kiadott feladatok és alfeladatok ellendrzése és megbeszélése

Megno az egyiittmiikodésre valo igény

A diakok képesek lesznek maguknak elérend6 célokat kitiizni

Egyéni kiildetések és kihivasok hatarozhatok meg, amivel személyre szabhatdva
valik az oktatasi folyamat

o A diak 6nallova valik, és az autoném tanul6 képes a tanulasi folyamat tartalmaért
is felelésséget vallalni

A JATEKOSITAS HAZAI SZAKERTOI

A lent bemutatott pedagogusok mindegyike szenvedélyesen szereti a tanitést, a tar-
gyat, amit tanit, de mindenekel6tt az iskolat akarjak egy olyan hellyé varazsolni, amire min-

Sok olyan minta van a keziinkben mér, amik jo gyakorlatként elSttiink jarnak. Er-
demes ezeket sorra venniink, és tanulnunk a sikereikbdl és kudarcaikbol. A sor egyre boviil,
azokat a pedagogusokat sorolom fel, akik nagy hatassal voltak kollégaikra, inspiraltak, utat
mutattak.
Prievara Tibor: Kozépiskolai angoltanar, a jatékositott értékeldrendszer megalkotdja, a
tanarblog.hu szerkesztdje és a hashtag.school — (jatékositott értékelérendszer keretrend-
szere) tulajdonosa. Sokakat inspiralt A 21. szazadi tanar vagy A 21. szazadi pedagogia cimii
konyvével, el6adasaival, tobb olyan kovetdvel rendelkezik, aki az 6 rendszerét hasznalva
alapul alkotta meg a sajat jatékositott kornyezetét.
Barbarics Marta: Korabban kdzépiskolai angol- €s matematikatanar, ma az ELTE Bolcsé-
szettudomanyi Karanak tanarsegédje, jelenleg doktorandusz hallgato, kutatasi teriilete a
gamifikacio. O hozta létre 2014-ben azt a Facebook csoportot, ami ma mér tobb ezer tagot
szamlal, és aktiv posztok, jol bevalt modszerek megosztasanak helye.
Joos Andrea: tudomanykommunikacios szakember, eldado, tréner, tanar, az Elménybiolc')—
gia megalkotéja. O alkotta meg a Szervmandaldkat. Jelenleg tehetséggondozasban dolgo-
zik, a bioldgiat egy mas megkozelitéssel oktatja, és modszereit 6tvozi Prievara Tibor jaté-
kositott értékelési rendszerével.
Nényei Pal: ir6, kozépiskolai irodalomtanar, sajatos szemléletével és irodalmi elemzéseivel
valt az egyik legkedveltebb és legszerethetdbb magyartanarra. Az irodalom visszavag cimil
sorozat alkotdja. A tankonyvek nélkiil tanito tanar elszakad a szakmai elvarasoktol, és sza-
badsagot ad a didkjainak — az 6nall6 gondolkodasra szoritva dket.

Vol 4, No 2 (Sl), 2022. Safety and Security Sciences Review | Biztonsagtudomanyi Szemle  2022. IV. évf. 2. killonszam



118 RuBOCzKI EDIT SzILVIA

Nadori Gergely: Kozépiskolai biologia ¢€s természetismeret tanar, a tanarblog.hu tarsszer-
kesztdje, A 21. szazadi sziil6 cimii konyv alkotoja, a 21. szazadi pedagdgia tarsszerzdje. A
tanulés és a tanitas szabadsaganak elkotelezett hive.

Fegyverneki Gergé: a legdigitalisabb tanar, aki szinte barmilyen tantargy elsajatitasahoz
tud ajanlani egy jo applikaciot vagy online megoldast.

Balatoni Jozsef: torténelem tanar, aki a tananyag furcsan csodalatos megkozelitésével, a
diakokkal vald kapcsolata miatt vivta ki a ,,legjobb toritanar” cimet az orszagban.

A GAMIFIKACIO TECHNIKAI FELTETELEI

A gamifikalt oktatas soran els6dleges technikai eszkdz a virtualis osztaly megléte.
Kell egy olyan virtualis feliilet, ami tdmogatja a didkok és a pedagogus kozos munkdjat,
ahol nyomon lehet kévetni, ki mikor, mit tanul, hogyan allnak a pontjai, milyen célokat
fogalmazott meg, milyen 6nall6 feladatokat készitett el. Erre rengeteg megoldas hasznal-
hato, a web2.0-4s alkalmazasok nagy része hasznalhat6, amelyik alkalmas az online kom-
munikaciora, a kozos és személyes tarhelyre, a kdzo6s munkavégzésre (pl. Office365, Go-
ogle Classroom).

Sziikséges ezen feliil, hogy minden diak rendelkezzen hozzaféréssel a fenti virtualis
osztalyteremhez, elfogadja annak szabdlyait, és legyen egy olyan fizikai eszkoze, amivel
képes tartalmakat megjeleniteni, szerkeszteni.

Az eddig felsorolt alkalmazasok felhdalkalmazasok, és ingyenesen elérhetok. Ez az
iskolak szempontjabdl nagy eldny, hiszen nem kell egy draga szoftvert megvasarolniuk,
amit iizemeltetniiik kell.

A gamifikalt oktatds minden esetben tamaszkodik a digitalis eszkdzokre. Bar maga,
az alapkoncepcié megoldhato egy tablazattal, és papirral, FC tollal, szines krétaval. De
komplexitasa révén sokkal egyszeriibb azt digitalis modon vezetni, feladatokat kiadni, vagy
hazi feladatot késziteni. Az iskolan kiviil elkészitett beadando feladat egy gombnyomassal
feltoltheté a sajat mappaba, a tanar pedig értesitést kap arrol, hogy 0j fajl érkezett, amit
értékelnie kell.

Ahogy latjuk, ezek a rendszerek a munka vilagabol érkeztek az oktatasba, a piacon
mar legalabb 10 éve veliink vannak, a didkok nagy tobbségének a sziilei ismerik és hasznal-
jak ezeket a rendszereket a napi munkavégzés soran. Azok a szerencsésebb osztalyok és
pedagogusok, akik korabban valamilyen modon belekostoltak digitalizalt oktatasi rend-
szerbe, konnyebben vették a pandémia akadalyait. Azok a didkok pedig, akik az oktatasuk
barmelyik szintjén hasznaltak véllalati szoftvereket, eszkdzoket, a munka vilagaban kony-
nyebben vették a kezdeti akadalyokat.

A GAMIFIKACIORA ALKALMAS KERETRENDSZEREK AZ OKTATASBAN

A jatékositas kiillonboz6 modszereit és feliileteit mar tobb éve hasznaljak a nemzet-
kozi pedagogiaban, igy sz€p szammal talalhatok olyan keretrendszerek, melyek alkalmasak
a jatékositott oktatas tAmogatédsara.

ClassDojo

A ClassDojo egy mar klasszikusnak szamito digitalis tanterem, egy jol bevalt digi-
talis osztalymenedzselési rendszer, mely jatékositja a tanitasi folyamatot. Egyarant bevonja
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a didkokat, a tanart ¢s a sziil6i kdzosséget egy olyan egységesitett rendszerbe, mely leheto-
séget biztosit a kiilonb6zo kihivasok kiépitésére, a teljesités jutalmazasara, valamint a valos
idejti visszajelzésre. Elérhetésége: https://www.classdojo.com

GoalBook

A GoalBook egy olyan alkalmazas, mely a diakok kozotti interakciot segiti, kiillonos
figyelemmel a csapatmunkara. Lehetdséget biztosit a tanarok, sziilok és diakok kozti kom-
munikéciora, illetve a tanuld fejlédésének nyomon kovetésére. Elérhetdsége: https://go-

albookapp.com

CourseHero

A CourseHero a tanar-didk interakciot tdmogatja. Alapjaban véve tudasmegoszto
és kommunikacios feliiletként miikodik, kategorizalja és elrendezi a felt6ltott anyagokat,
melyek igy rendszerezetten és egyszerlien hozzaférhetové valnak. A program lehetdséget
biztosit a személyre szabott tanuldsi csomagok Osszeallitasara, elérhetOsége:
https://www.coursehero.com

Classcraft

Ezt a félig gamifikacio-, félig edutainment-alapu oktatasi modszert Shawn Young
kozépiskolai tanar talalta ki 2014-ben, hogy érdekesebbé tegye az orakat a didkjai szamara.
Ez a tomegesen sokszereplds online szerepjatékok (MMORPG-k) legismertebbjének, a
World of Warcraftnak elemeire és mitkddésére épiild, oktatasi célu online feliilet, ahol min-
den tanulo valaszthat egy-egy karaktert, a kalandmester pedig maga a tanar. Elérhetésége:
http://www.classcraft.com

Minecraft, MinecraftEdu

A vilag szamos iskolajaban felismerték mar a Minecraft jatékban rejlé kreativ és
edukacios lehetdségeket, igy rendszeresen hasznaljak azt jatékosithatd oktatasi célok meg-
valositasara példaul a miivészetek, a foldrajz és a szamitastechnika tertiletén. 2011-ben
megjelent a program Kifejezetten oktatasi célra szant valtozata, a MinecraftEdu. Olyan 1
funkciokkal boviilt, mint a koordinata-rendszer, amelynek segitségével a didkok és a tana-
rok tajékozodhatnak, és megtalalhatjak egymast a programbeli ,,vilagokban”. Elérhetdségei:
http://education.minecraft.net és http://minecraftedu.com

Kidblog

A Kidblog olyan kommunikécios feliiletet biztosit az osztaly szamara, melyen ke-
resztiil gyorsan, hatékonyan €s biztonsagosan oszthatnak meg tartalmat egymassal a regiszt-
ralt tagok. A tanarok altal fejlesztett program jellemzOen pedagogiai koncepcidkra épiil, és
hatékony eszkodzt biztosit az irashoz kapcsolodo képességek és készségek fejlesztésére.
Elérhetosége: http://kidblog.org/home/blog

Vol 4, No 2 (Sl), 2022. Safety and Security Sciences Review | Biztonsagtudomanyi Szemle  2022. IV. évf. 2. killonszam


https://www.classdojo.com/
https://goalbookapp.com/
https://goalbookapp.com/
https://www.coursehero.com/
http://www.classcraft.com/
http://education.minecraft.net/
http://minecraftedu.com/
http://kidblog.org/home/blog

120 RuBOCzKI EDIT SzILVIA

Classtools

Osztalyteremben hasznalhato jatékok gytijt6helye, ahol a programok sokfélék, mint
példaul a Facebook, melynek segitségével kedvenc torténelmi karakteriinknek, tudosunk-
nak tudunk a Facebookon megszokotthoz hasonlo profilt kialakitani. Valamint az oldal egy
digitalis segédanyag- és jatékkészito feliilet, vagyis lehetdséget biztosit arra, hogy bizonyos
problémakdrre vagy tematikara sajat jatékot vagy jatékositott megoldast hozzunk létre.
Elérhetdsége: http://www.classtools.net

Okosdoboz

Az Okosdoboz is tobbféle miiveltségi teriiletre kiterjedd jatékos feladatokat tartal-
maz. A magyar kezdeményezésbdl sziiletett alkalmazas ingyenesen elérhetd, a megjelend
kérdésekre a valaszokat a meglévo variansok koziil kell kivalasztani. A valaszadas helyes-
sége azonnal ellendrizhetd. Az oldal jatékos feladvanyai 6t kiillonb6z6 miveltségi teriilet-
hez, hat tantargyhoz, illetve kiilonb6z6 korosztdlyokhoz kapcsoléodnak. Elérhetdsége:
http://www.okosdoboz.hu

#School

A #School egy teljes oktatoi feliiletet biztosit a gamifikéaciot alkalmazé pedagogu-
sok szamara. A feliiletre vald regisztracio iskolahoz, oktatdbhoz rendelt, és fizetos alkalma-
zas. Az oldal lehet6vé teszi, hogy digitalis oktatdanyagokat készithessenek a regisztracioval
rendelkez0 pedagdgusok, akiknek szdma szépen gyarapszik. Az oldal megvaldsitasa és a
szakmai tartalom felel6se Preivara Tibor, az altala fejlesztett modszertan érhetd el a regiszt-
racioval. Elérhetésége: https://hashtag.school

OpenBadges

Az OpenBadges, a Mozilla altal fejlesztett oldal, ahol valtozatos érdemrend- és jel-
vényrendszert alakithatunk ki az altalunk felvazolt cél- és kihivasok koré. A program segit
abban, hogy visszajelzést adjunk és a fejlodés érzetét biztositsuk azoknak a felhasznalok-
nak, akik elvégeznek egy-egy adott feladatot. Elérhetésége: http://openbadges.org/

ClassBadges

A ClassBadges érdemrend- és jelvénykészit6 rendszer kifejezetten az osztalytermi
kornyezetre fokuszal. A program lehetdséget biztosit a kiilonb6zo jelvények és elismerések
készitésére €s kiosztasara. Az oktatasi rendszerekhez optimalizalt ingyenes oldal egyarant
segitséget nytjthat a folyamatos nyomon kdvetésben és a jutalmazasban. Elérhetosége:
www.classhadges.com

Khan Academy

A Khan Academy személyre szabott tanulasi forrast nyajt minden korosztaly sza-
domanyok, a szamitastechnika, a térténelem, a miivészettorténelem, és a kozgazdasagtan-
szerepel. Ezen feliil az amerikai kdzépiskolai felvételire valo felkésziilésben is tdmogatast
ad tesztfelkészitd tartalmakkal. A tanuldi célcsoporton feliil a tandrokat €s a sziiloket is ta-
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mogatjak. A pedagogusok szamara egy kiilon feliiletet biztosithatnak, ahol az osztalyuk ha-
ladasat tudjak nyomon kovetni, de elérik a részletes tanuldi profilokat is. ElérhetOsége:
www.khanacademy.org

MotiMore

A MotiMore egy iskolai kornyezetben hasznalhatd szoftver, alsotol egyetemig,
amely jatékositott értékelési modszerével tamogatja a didkok motivacidjanak erdsitését. A
tanaroknak a rendszer hasznalataval lehetdségiik van arra, hogy a lexikalis tudason tul a
diakok olyan készségeit fejlesszék, mint az idégazdalkodas, onallé tanulés, egyiittmiikodés,
kritikus gondolkodas, felelosségvallalas. Elérhet6sége: https://motimore.com/

OSSZEGZES

A Digitalis Oktatasi Stratégiabdl [13] és az alulrél jott egyéni kezdeményezésekbol
mind az latszik, hogy a szemléletmddvaltasra sziikség van, az oktatasi rendszer megvaltoz-
tatasa elengedhetetlen. Talan, ha ez a két irany Gsszeérne, és meghallgatnak egymast, le-
hetne egy olyan megoldast talalni, ami az oktatas minden szerepldje szamara elfogadhato,
és felszabadito lenne.

A fentiekbdl latszik, hogy van kész modszertan, ami rendelkezésre all, atvehetd,
adaptalhato mindenki szamara a sajat kornyezetében. Szamolatlan olyan keretrendszert le-
het hasznalni, amelyik alkalmas a fenti modszertan kezelésére. Ezen feliil szintén mérhetet-
len digitalis oktatdanyag, jatékositott tartalom érhetd el a vilaghalon. Az 11j szemléletmod
kialakitasa, a tanar-diak kapcsolat minésége lehetne egy kovetkezd 1épcs6éfok, amit meg
kell 1épniink, majd ezt kdvetden lenne sziikség egy olyan egységes irdnymutatasra, ami ki-
jeloli az utat a gamifikalt digitalis oktatas, a jovo iskoléja felé.
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