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1 Bevezetés

A gamifikdcié megkdzelitései sokfélék, és két f6 definiciét haszndlnak széles
kérben:

A jatékalapu tanulds a jatékoknak a tanulasi kérnyezetben valé alkalmazasara
utal, mig a gamifikacié a jatékmechanizmusok nem jatékkontextusban vald
alkalmazasa. Az egyik ilyen kontextus az oktatas és az osztalyterem. Egyszerlien
fogalmazva, a jatékalapu tanulds célja az oktatasi tartalom gamifikalasa, mig a
gamifikacid a tanulasi folyamat gamifikdldsara Osszpontosit. Ez jelentds
kulonbségeket jelent ezen elvek gyakorlati alkalmazasa soran.

Jatékalapu tanulas

A jatékalapu tanulas a tartalom szempontjabdl specifikus (pl. egy jaték a cunami
utani tulélésrdl egy faluban), ugyanakkor univerzalis és atfogdé megkozelités(, és
a tanulok jatékan keresztul komplex készségek fejlesztését foglalja magaban.
Egyértelm( hatrdnya azonban nyilvanvaldan az, hogy a tartalomra valé sz(ikés
osszpontositds korldtozza, és a tandrnak minimalis vagy egyaltaldn nincs
lehetésége arra, hogy a jatékot az osztalya sajatos igényeihez igazitsa (az
osztalyban a tanterv korlatai korlatozhatjak barmely konkrét jaték alkalmazasat
(pl. ha az osztadlyomnak a viz korforgdsardl kell tanulnia, nehéz lesz megfelel6
jatékot taldlnom a 12 éves didkjaim szamara. Tovabba ott van a jatékban Iévd
tartalom rugalmassaganak kérdése, amely altaldban nem all a tanar ellendrzése
alatt (nem tudok egy videojatékot kiegésziteni Ujabb funkcidval vagy olyan
informacidkkal, amelyekre a didkjaimnak szliksége van). Végul pedig ott van az
alkalmazhatdsdg kérdése (miikédOképes-e a jaték az osztalyteremben? kell-e
licencet vasarolnom a tanuldk széamara, hogy jatszhassanak, kell-e
jatékkonzolokat vagy szamitogépeket biztositanom a jatékok futtatasahoz stb.)

Gamifikacioé

A jatékalapu tanulassal ellentétben a gamifikacid arra torekszik, hogy segitsen a
tanaroknak olyan jatékositott kontextust létrehozni, amelybe barmilyen oktatasi
tartalom (tantargytdl fliggetlentl) beillesztheté. Ez nagy mozgasteret enged a
tanaroknak, mikézben vildgos keretet biztosit a tanulasi ciklus minden részéhez.
A gamifikalt értékelés bevezetéséhez az osztalyteremben a kévetkezd |épéseket
lehet megtenni:
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a) Valasszon egy online eszkozt a tanulok fejlédésének nyomon kovetésére.

Egész egyszer(ien praktikus olyan online platformot valasztani, ahol a didkok
azonnal hozzaférhetnek az eredményeikhez és pontjaikhoz. Vegye figyelembe,
hogy ez nem biztos, hogy kivitelezhet6 Gtéveseknél - ebben az esetben ugy
dénthet, hogy elvet minden online alkalmazast, és az osztalyterem falat hasznalja
arra, hogy a tanuldk kalénb6z6 vizudlis eszkozokkel nyomon kovethessék a
fejlédésiiket, ahelyett, hogy egy pontalapl rendszert alkalmazna, amelyet a
gyerekek esetleg nem tudnak megérteni.

(Megjegyzés: Az 5. szakaszban késGbb felsorolunk és réviden bemutatunk néhany
népszerl eszkozt e célbdl.)

b) Keriilje a napi szintl tervezést, és fokuszaljon tanulasi \periédusokra \(kb. 1
hoénapos idészakokban)

A gamifikalt értékelés kozéppontjaban a kozéptava tervezés koncepcidja all. A
rovid és hossz( tavu tervezés hagyomanyosan a tanari gondolkodasmad részei (a
tanterv korlatainak és kovetelményeinek megértése, valamint a holnapi 6rak
oravazlatainak megtervezése), azonban leggyakrabban elfelejink kovetkezd
hénapra is tervezni. A gamifikacid finoman rakényszerit erre, hiszen az egyik
alaptétel az 6nszabalyozas, ami egyetlen tanodra keretein belll szinte lehetetlen.
Sziikség van az loktatdson alapuld tanuléi teljesitményre, amelyet valtozatos
visszajelzések kovetnek a tanar és a tanuld tarsai részérdl, ami viszont megnyitja
az utat a tanuld el6tt, hogy szlikség esetén iranyt valtoztasson, és mas tanulasi
utat alakitson ki a céljai eléréséhez.

c) Dontse el, milyen tanulasi eredményeket szeretne mérni.

A tanulmanyi idészak megtervezésekor az elsé dontéen fontos lépés annak
eldontése, hogy milyen tanuldsi eredmények lennének kivanatosak az idészak
végén. Ezeket a terveket a legjobban ["megtehetjUk" nyilatkozatokban \Iehet
kifejezni, hogy tisztazzuk a terveket. Hasznos lehet ezeket a didkok felé is k6zolIni,
hogy tudjak, mire szamitsanak.
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[ [TP2] megjegyzést irt: id6szakok

[TP3] megjegyzést irt: Olyan tanuléi kimeneti
eredményekre, amelyet ...

[TP4] megjegyzést irt: Enek nincs magyar
forditasa, leggyakrabban 'can do statements-
ként hagyjak, és zarojelben elmagyarazzak

pl. ('megértem, tudom kdvetni, felismerem, ki
tudom szlrni, képes vagyok')
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d) Tervezzen eszkozoket és dontson a tanulok fejlodésének értékelésére és
nyomon kovetésére szolgaloé technikakrol.

A tanulményi id6szak sordn a tanuldknak sokféle visszajelzést kell kapniuk
kilonb6z6 formakban és formaban. A tanuldi el6rehaladds értékelésének és
nyomon koévetésének struktirdja a tanartol fligg; javasolt, hogy az atlagszamitas
helyett a tanuldk eredményeinek egyszer( 6sszeadasat hasznaljuk.

Valoészinlileg a legjobb egy értékelési eszkozkészletet tervezni, amelyet a
tanulmanyi idészak alatt hasznalhat (kezdetben ehhez nem kell mast tenni, mint
amit tanarként amugy is tenne, projektmunkat, oOnértékelést, teszteket,

prezentacidkat késziteni stb.) Az egyetlen kiilénbség itt az, hogy a ftanulmanyi

id6szak megtervezésekor el6re kell gondolkodnia, és értelmes keretet kell
teremtenie a folyamatos értékeléshez. Mivel a didkok altal a tanulmanyi idészak
alatt végzett Osszes munkat nem elszigetelten, hanem egy folyamat
mérfoldkoveiként fogjak értékelni, dont6 fontossagu lesz tudni, hogy hogyan
jutnak el odaig, melyik ponton kell benytjtaniuk munkajuk bizonyos elemeit, vagy
bizonyitaniuk, hogy megértették az anyagot.

e) Az értékelésnek a pontrendszerhez val6 illesztése - a pontok gondos
mérlegelése

Mivel a jatékos értékelési rendszer kialakitasanak egyik lehetséges mddja az, hogy
a tanuldk a munkajuk minden egyes szakaszaban (pl. egy elvégzett tesztért, egy
bekildott infografikaért stb.) pontokat kapnak, rendkivil fontos kérdés, hogy az
egyes mérfoldkovek hany pontot érnek. A didkok gyakorlatiasak, és a tobb
jutalommal jaro feladatok felé fognak hajlani. Ez egyszerre veszélyes és lehetdség
is. Gondos mérlegeléssel a didkokat bizonyos feladatok felé terelheti, amelyeket
kozponti jelentéséglinek tart az adott anyag megértéséhez, azonban ha rosszul
szamol, akkor el6fordulhat, hogy a didkok demotivaltak lesznek, mivel elérték a
tanulmanyi idészak sikeres befejezéséhez sziikséges pontszamot anélkll, hogy
egyaltalan részt vettek volna olyan tevékenységekben, amelyeket a tanar
létfontossagunak tartana.

f) Tegye kozzé a célokat, formanyomtatvanyokat, barmilyen tipusu értékelést
elézetes idopontokkal egy naptarban.

A stressz és a szorongas leginkabb abbdl fakad, hogy a didkok Ugy érzik, ki vannak
szolgaltatva a tanarok szeszélyeinek, valamint frusztraciot éreznek amiatt, hogy
nem tudjak iranyitani, mi térténik vellk az osztalyteremben. Ha a tanulasi id6szak
el6tt minden kovetelményt elére meghataroznak, és az értékelés formai is
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[TP5] megjegyzést irt: ezt mashogy forditja tobb
helyen, pedig ez : tanulasi id6szak (fentebb
periddust ir). En egységesiteném a
nomenklaturat O

[ [TP6] megjegyzést irt: tanulasi

[ [TP7] megjegyzést irt: uaz

[[TPB] megjegyzést irt: a tanar a didkokat ...




abacusan

sTUDICeoee®

vildgosan ki vannak jel6lve, a tanuldk kontrollban érzik magukat és jelent6sen
csokken a szorongas. Azzal, hogy a tanuldk megértik, hogy az, hogy valamit nem
tudnak elész6r megcsinalni, és hibaznak, botlanak, a tanulasi folyamat része,
nagyobb hajlanddsagot éreznek majd az Uj megkézelitések kiprobalasara és az (j
készségek elsajatitasara. Ezt Ugy tudjuk kozvetiteni szamukra, hogy egyszerlien
eltekintiink az atlagok szamolasatdl, és az eredményekért jaré pontok
Osszeadasara  Osszpontositunk. A legrosszabb esetben a sikertelen
prébalkozasokért 0 pontot kapnak, amelyeknek semmilyen hatdsa nincs a végso6

jegyre.

g) Végezze a mindennapi teendgit és adjon pontokat, ahogy a diakok dolgoznak

Végezetlil fontos megérteni, hogy egy ilyen értékelési és visszajelzési rendszer
bevezetése nem koveteli meg, hogy drasztikusan megvaltoztassa az
osztalyteremben végzett munkajat. Az aldbbi 2. szakaszban szerepld példa csak
egy lehetséges illusztracidja annak, hogyan lehet egy ilyen rendszert bevezetni és
hasznalni. Hatalmas rugalmassaga miatt mindenki a sajat igényeihez igazithatja,
nem sziikséges egy az egyben atvennie.
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2. Lépésrol lépésre utmutaté a gamifikalt tanulasi idoszak
bevezetéséhez

Az aldbbiakban egy példat mutatunk arra, hogyan lehet egy tanitasi idészakot egy
adott tanodrai anyag koré tervezni. Ez egy 15 évesekbdl allé B2 szintl(i osztaly
szamara készllt, a Life cim( tankonyv alapjan (a National Geographic kiadasaban
- lasd a boritdt).

A téma a "tOrténetmesélés" volt, a kovetkez6
részekkel: helyszinek leirdsa, egy "kulcsmomentum"
leirdsa egy torténetben, vizualis térténetmesélés, a
- Grimm testvérek - "mennyire komorak a Grimm-
mesék?" - és egy valos élethelyzet leirdsa.

s« Hogy megfliszerezziik a dolgokat, volt némi nyelvtan
és nyelvhasznadlat, valamint egy vided egy rendkivdili
teljesitményral.

Az egész egység korilbelul egy hdénapnyi anyagot

" @ _Jjelentett. Az aldbbiakban roviden vazoljuk, hogyan

| ,- ~ lehet egy ilyen feladatot megkozeliteni, milyen

’ : B gyakorlati Iépéseket tettiink a tanulmanyi id6szak
o - L ad /

Oraterveinek elkészitése soran.
a) Valasszon egy online eszkozt a tanulok fejlédésének nyomon kovetésére.

Annak érdekében, hogy nyomon koévethessem a didkok fejlodését, a MotiMore
nevli online alkalmazast valasztottam (www.motimore.com). Jelenleg béta
verzidban van, és csak magyarul érhet6 el, de az angol verzié mar készil6ben van.
Ennek ellenére van egy ftanulmanyi id6tervez8, ahova egyszeriien be tudtam vinni
minden informaciot egy attekinthetd struktUraban, és a platform legenerédlja a
tanuldim szamara a tanulmanyi id6szakot. A sajat osztalyanak megfelel6en
azonban szamos weboldal kozil valaszthat, amelyek kozul néhanyat az alabbi 5.
pontban talal).

b) Dontse el, milyen tanulasi eredményeket szeretne mérni.
Ezek voltak a kivant tanuldsi eredmények ebben a tanulmanyi id6szakban:

i) A tanuldk képesek az elbeszélé mult idét helyesen alakitani és hasznalni.

ii) A tanuldok dramai hatas érdekében képesek helyleirasra.
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iii) A tanuldk megértik a torténet kozponti eseményeinek fontossagat, és
képesek azokat hatékonyan leirni.

iv) A didkok vitatkozni tudnak a Grimm testvérek torténeteirdél - valdban
megfeleléek-e ezek a mesék a gyermekek szamara?

v) A didkok tapasztalatot szereznek a digitdlis torténetmesélésrdl

vi) A tanuldk képesek leirni (fiktiv vagy valds) eseményeket, és a fenti
technikak segitségével emlékezetes torténeteket alkotni.

Vii)A tanuldk a fenti feladatok elvégzése kdzben bévitik aktiv és funkcionalis
székincsuket.

Ezek nyilvanvaldan Gsszetett és sokrétl feladatok. A tanulmanyi idoszak alatt
folyamatosan emlékeztetnem kellett magam a f6 célokra, nehogy kisértésbe
essek, hogy elkalandozzak, amit egyes szakérték a Piroska-hatasnak neveznek,
amikor a tanarok lassan, de folyamatosan elveszitik az o¢ra fdkuszat, és
megprobalnak egy blyan &tletet ldézni, ami menet kozben felkeltette az
érdeklédésiiket, eltéritve az oravazlatot. Ezzel természetesen nem azt akarjuk
mondani, hogy a spontaneitdsnak nincs helye az osztalyteremben, hanem itt
csupan arrdl van szé, hogy az eredeti célokra hivatkozva |a tandrok kisebb
valészinliséggel veszitik el a tanitdsi id6szak altalanos fokuszat.

c) Hogyan tudjuk tehat a fent emlitett pedagogiai célokat operacionalizalni?

ElGszor is, a tankdnyv ad némi Utmutatast, a tanulmanyi idészak gerince erre épll,
ha (gy tetszik. Sokak szdamara megnyugtatd, hogy a jatékos értékelés
bevezetéséhez nem kell elvetni a tankényveket, a digitalis anyagokat vagy barmi
mast, amit korabban hasznosnak talaltak.

Masodszor, a kovetkez6 l1épések mellett dontottem:

i) Szeretném, ha a didkok egy hosszabb térténetet alkotnanak a hdnap
végére.

ii) Azt is szeretném, ha gyakorolndk a torténetmesélés elemeit, szoban és
irédsban is

iii) Szeretném, ha a munkdjukban helyes nyelvtant hasznalnanak.

iv) Szeretném, ha fejlesztenék a szdékincsuket.

v) Szeretném, ha csoportokban dolgoznanak, ha a tanuldsi id6szakot
osztalyprojektként dolgoznak végig (vegye figyelembe, hogy a jatékositas
és a jatékositott értékelés konnyen alkalmazhaté a projektalapu tanulashoz
és oktatashoz).

vi) Szeretném, ha fejlesztenék a kritikus gondolkodasukat
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[TP10] megjegyzést irt: felmerilé gondolatot
kovetni

[TP11] megjegyzést irt: visszatérve, 6nmagat az
eredeti célokra folyamatosan emlékeztetve
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Végll pedig kell egy terv, amely a fentieket magaban foglalja. Tehat a termék egy,
a didk altal készitett torténet, amelyet vizudlis anyagokkal kisér. A honap folyaman
a didkok rovidebb munkakat adnak le, online teszteket és tevékenységeket
végeznek, visszajelzést adnak egymasnak, végll pedig egy torténetgyljteményt
készitenek, amelyet megosztanak tarsaikkal és sztleikkel.

E cél elérése érdekében a kovetkezd mérfoldkoveket és értékelési formakat
alkalmazzak:

i) Mesélj el egy torténetet - hozz be egy térténetet az osztalyba és oszd meg.
Mieseda az a torténet? Szdrakoztatdak voltak a torténetek? Mitdl lesz
érdekes egy torténet - elemzést és a tanuldk kognitiv sémainak megértését
igényli a témaval kapcsolatban.

ii) Egy torténet hatterének leirdsa - szokincs, nyelvtan, [szervezés. Feladat: egy
hely hangulatos leirdasanak megalkotasa.

iii) Egy kulcspillanat - hogyan lehet egy torténetet kulcspillanatokra alapozni -
példadk megtekintése, torténetek tervezése, valamint olyan forduldopontok
megvitatdsa és |étrehozdsa, amelyek varatlanok, szoérakoztatdak,
meglepobek stb.

iv) Az elbeszélé igeidék gyakorldsa - munkafiizet, ellendrzétt gyakorlds a |
szabad gyakorlashoz

v) Digitdlis torténetmesélés - hasznalj egy online eszkozt az elsé torténeted
elmeséléséhez - ne feledd, hogy egy kulcsmomentumot is tartalmazzon!

vi) Vita a Grimm testvérek olvasmanyai alapjan: valéban gyerekmesék ezek?
Alkalmasak-e arra, hogy gyerekeknek olvassak 6ket? |Kutatémunka:
olvassatok at a Grimm testvérek néhany miivét, és keressetek olyan
elemeket, amelyeket nem tartotok megfelelének. Beszélgetés és vita
kovetkezik.

vii)Valds élethelyzetek: irj le egyet, gyakorold, hogyan lehet egy ilyen
torténetet hatékonyabba tenni.

viii) Végul: fejezd be a torténetedet vagy irj egy Ujat, mutasd be a
miivedet a tarsaidnak, fogad a visszajelzést, ird at a torténetedet és
“jelentesd meg”.

d) Tervezzen eszkozoket és dontson a tanuldk fejloédésének nyomon kovetésére
szolgalo technikakrol.

Az alabbiakban felsoroljuk, hogy milyen feladatokat varunk a tanuldktdl a
tanulmanyi idészak alatt, amiért pontokat kapnak:

i) Hozz egy torténetet (barmilyen térténetet az osztalyba)
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[TP12] megjegyzést irt: itt mar termékként
hivatkozunk a projekt produktumara, érdemes
egységesiteni talan

[TP13] megjegyzést irt: ez teljesen rossz aforditas
(gondlom, gépi ) . A needs analysis magyarul
igényflemérés, vagy itt, az el6zetes tudas
felmérése

[ [TP14] megjegyzést irt: szGvegalkotas

[ [TP15] megjegyzést irt: majd

[ [TP16] megjegyzést irt: K

[ [TP17] megjegyzést irt: ezek alapjan
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ii) Tanulj meg egy hely leirdsara szolgalé struktirakat, és készits néhany ilyen
rovid leirast.

iii) Hasznaljatok fel egymas torténeteit, és illesszetek be kulcsjeleneteket, hogy
megvéltoztassdtok a  torténet cselekményét - adjitok le a
kulcsmomentumok listajat.

iv) Készitsetek egy torténetet parban, digitdlis torténetmesélé eszkozzel, és
osszatok meg az osztallyal.

v) Online és papiralapu gyakorlatok a nyelvtan és a székincs gyakorlasara

vi) Felkészlilés a vitdra - kutatds a Grimm-mesékrél, a mesék tartalmanak
elemzése és kovetkeztetés levonasa - szdbeli vita, irdsbeli hozzaszolas a
mesékbdl, irasbeli utékovetés.

vii)Készitsetek egy végleges torténetet, nyujtsatok be irdsos formaban, de
adjatok el6 tarsaitoknak az osztalyban.

e) A mérés illesztése a pontrendszerhez - a pontok gondos mérlegelése

Most jon a nehéz rész. Eddig megallapitottuk, hogy milyen célokat kell elérni,
milyen teljesitményt varunk el a didkoktdl, és végll, hogy ezek milyen formaban
valésuljanak meg. A tanulmanyi idészak megtervezésének talan legérzékenyebb
része a teljesitményhez tartozé pontok kiosztasa. Ime egy lehet8ség erre (aldbb,
a 3. pontban van leirds arrdl, hogy miért kell 1700 pontot elérni a tanulmanyi
id6szak végére).

i) Hozz egy torténetet (barmilyen torténetet az osztalyba) - (100 HP)

ii) Tanulj meg egy hely leirdsara szolgald strukturakat, és készits néhany ilyen
rovid leirdst - 150 HP/leirds (max. 450 HP)

iii) Hasznaljatok fel egymas torténeteit, és illesszetek be kulcsjeleneteket, hogy
megvaltoztassatok a toérténet cselekményét - adjatok le a
kulcsmomentumok listajat. (350 HP).

iv) Készitsetek egy torténetet parban, digitalis térténetmeséld eszkozzel, és
osszatok meg az osztallyal. (600 HP).

v) Online és papir alapu gyakorlatok a nyelvtan és a szdkincs gyakorlasara
(200 HP)

vi) Felkészlilés egy vitara - kutatas a Grimm-mesékrdl, a mesék tartalmanak
elemzése és kovetkeztetés levonasa - szdbeli vita, irasbeli hozzaszolas a
mesékbdl, irdsbeli utokévetés (500 HP).

vii)Készitsetek egy végleges torténetet, nyljtsatok be irdsos formaban, de
adjatok el6 tarsaitoknak az osztalyban. (700 HP).
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[TP18] megjegyzést irt: szerkezeteket,
fordulatokat

[ [TP19] megjegyzést irt: be
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f) Tegye kozzé a célokat, ’formanyomtatvényokat, barmilyen tipusu értékelést
elézetes idopontokkal egy naptarban.

Ez segit a didkoknak felkészilni és megérteni, hogy a tanulmanyi idészak bizonyos
pontjain mit varnak el télik. Emellett a tanarok kezét is megkéti egy kicsit, hogy
el6re tervezzenek és vilagosan atgondoljdk, hogyan fog kinézni a kovetkezé
hénap.

Természetesen az idOpontok és datumok moddosulhatnak az iskola altaldnos
menetrendjében |ekovetkezd valtozdsok miatt. Uj értékelési pontok is
bevezethetdk, igy nem szlikséges Ugy gondolni erre, mint egy merev struktlrara,
amelyben nincs mozgastér. Mégis rendkivil fontos, hogy a terv gerince érintetlen
maradjon.

Lent egy példa lathato arra, hogy a naptar hogyan nézhet ki a fent vazolt vizsgalati
idészakra:

=
8 9 10

~

[storytaling - final paper

g) Végezze a mindennapi teendéit és adjon pontokat, ahogy a diakok dolgoznak

A tanulmanyi idészak alatt az egyik dontéen fontos tényezd, amelyre kilonds
figyelmet kell forditani, a didkok altal szerzett pontok kezelése. Van néhany olyan
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[TP20] megjegyzést irt: az értékelési eszkozoket,
az értékelés formait

[ [TP21] megjegyzést irt: munkarendjében?
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ldkélszabély], amely tobb mint egy évtizedes gyakorlati tapasztalat alapjan alakult
ki, és amelyet érdemes figyelembe venni:

D)

ii)

i)

Mivel a didkok a tanulmanyi id6szak alatt épitik fel eredményeiket,
elkerlilhetetlen, hogy az elején olyan pontokat kapjanak, amelyek latszdlag
nem viszik 6ket sehova (pl. tegytk fel, hogy a 2-es szint eléréséhez 1000
HP-t kell elérnilik - ami esetleg kettesre valthato -, és hidba adtak be kivald
munkat az elsd héten, az csak 800 HP-t jelent... azt a benyomast keltve,
hogy hidbavalé a munkajuk, lazt allitva, hogy "Remek, két tokéletes
dolgozatot adtam be, hogy elérjem [a sz(ik bukast |- majdnem.". Nyilvanvald,
hogy a tanulmanyi idGszak el6rehaladtaval ez tisztazdédik, azonban ez
kezdetben elég nagy mentalis akadalynak bizonyulhat a didkok széamara,
amit le kell kizdenilik. A lehetséges megoldasok kozé tartozik a nulladik
szint bevezetése, ami azt jelenti, hogy még mindig nem érték el a 2-es
szintet, de az elG6rehaladasukrdl visszajelzést kapnak a rendszerben.
Tovabba, ha a tanuldknak lehet6séget biztosit arra, hogy mar a tanulmanyi
id6szak elején HP-ket szerezzenek, segithet feloldani ezeket a félelmeket.

Ha az els6 harom hétben nincs mit tenni, és az 6sszes beadando6 az utolsd
pillanatra marad, az egyértelmiien rombolé hatdssal van egy fatékos |
értékelési rendszerre. Ha a didkok minden beadvanyat az utolsé pillanatra
hagyjuk, az a gamifikdcié alapgondolata ellen hat. Nincs folyamatos
értékelés, valtozatos visszajelzés és lehet6ség arra, hogy a didkok a tanar
és a tarsaik visszajelzései alapjan Uj tanulasi utakat valasszanak.

Ha teljes szabadsagot ad a didkoknak abban, hogy mikor adjak le a
munkajukat, akkor ezt az utolsd pillanatban fogjak megtenni - ahogy a
legtobb felndétt is tenné. Bolcs dontés lehet, ha a tanulmanyi idészakon bell
hataridéket szabunk meg. Emellett ez segit megosztani a tanar
munkaterhét, igy tobb ideje marad arra, hogy minden didknak érdemi
visszajelzést adjon.

iv) Az online és az psztalyon bellli értékelés egészséges egyenstlydnak

fenntartasaval a didkok kisebb valdszinliséggel fognak csalni. Ami az online
gyakorld kvizeket illeti, ha a didkok annyiszor prébalkozhatnak, ahanyszor
csak akarnak, kevésbé lesznek 6sztondzve arra, hogy el6re megtanuljak a
valaszokat a barataiktol. S6t, ha gondoskodunk arrdl, hogy minden online
gyakorlas a kdvetkez6 déra szerves részévé valjon, Ugy fogjak érezni, hogy
ezeknek az online gyakorléanyagoknak a kit6ltése tobb mint puszta
formalitas.
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[ [TP22] megjegyzést irt: alapszabaly inkabb

[ [TP23] megjegyzést irt: Uigy érezhetik

[ [TP24] megjegyzést irt: az egyest

[ [TP25] megjegyzést irt: jatékositott

[ [TP26] megjegyzést irt: tanorai
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3 Pontalapu rendszer felallitasa

A sikeres gamifikalt értékelési rendszer Iényege, hogy a tanar képes legyen
egyensulyt teremteni a tanuldk igényei, a kivant tanulasi eredmények és a tanuldk
végyai kozétt. Ez eleinte még hangstlyosabban érvényesiil, amikor a didkok még
Ujak a rendszerben, és biztosan keresni fogjak a modjat annak, hogy megprébaljak
kihasznalni az esetleges hidnyossagokat. A tapasztalat azt mutatja, hogy ez a
tendencia mar 2-3 tanulmanyi id6szak utan csoékken, mégis érdemes mar az elején
megfontolni. Az alabbiakban egy sor gyakorlati tanacsot adunk, amelyeket az ezen
az Uton induld tandrok hasznosnak talaltak.

a) Adjon lehet6ségeket tanuléknak a &ikerres\

Az egyik mddja annak, hogy biztossa tegyiik, hogy a gamifikacié visszafelé siiljon
el, az, hogyha nem juttatjuk hozza a tanuldkat a valasztds szabadsagahoz. Ha
mondjuk a legmagasabb szint ("A") eléréséhez 1700 HP-ra van szlikség, és olyan
értékelési pontokat kapnak, ahol az Gsszes feladat tokéletes (azaz 100%-0s)
elvégzésével kapjak meg ezt az 1700 HP-t, akkor valdjaban azt az Uzenetet
kozvetitjik, hogy nincs helye hibazasnak, vagy akar a tanulmanyi idészak
barmelyik szakaszdban az atlag alatti teljesitménynek - a tanuldknak mindig
100%-o0s teljesitményt kell nyujtaniuk minden feladatban. Ez nyilvanvaldan
ellentétes azzal a koncepcidval, hogy csokkenteni probaljuk a didkok
szorongasanak szintjét, és éppen ellenkez6 hatast érlink el. Megoldas: Mindig
legaldbb 1,5-szer tobb pont alljon rendelkezésre, mint amennyire a didkoknak
szlikséglik van az 6tosh6z (pl. ha a legmagasabb szinthez 1700 HP szikséges,
biztositson lehetdséget legalabb 3000 HP megszerzésére. Példaként lasd a fenti 2.
pontban szerepl6 tanulmanyi idészakot).

b) A szintek kozotti hatarértékeket gondosan allitsa be

Nagyon gyakran ugy tlinik, hogy a tandrok a szlikségesnél kevesebbet
gondolkodnak azon, hogyan fogjak meghatarozni a tanulmanyi idészak szintjeit.
Az egyik tipikus lehetGség, hogy egyenl6 id6kozonként hatdrozzak meg Oket,
példaul

Elégtelen = 1000 HP vagy kevesebb
Elégséges = 1200 HP

Kbzepes = 1400 HP

J6 = 1600 HP

Jeles = 1800 HP vagy tobb
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[ [TP27] megjegyzést irt: elvarasai

[ [TP28] megjegyzést irt: a passzolasra

[TP29] megjegyzést irt: elég magyartalan, tele
fénévi szerkezetekkel, amitdl idegen lesz az
olvasonak a széveg. De ezeket nem javitom
végig, mert szinte minden mondatot Ujra kellene
irnom, ez egy tudatos stilisztikai valasztasnak
tlinik. Alapvetéen érthetd téle a szoveg, csak
kicsit 'hideg'. Itt kifejezetten fura, azért ide irtam
ezt.
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Ez nemcsak vildgosnak és igazsagosnak tlinik, hanem a didkok szamara is konnyen
hozzaférhetének. Az azonban nincs kébe vésve, hogy ezt igy kell csindini. Ez a
pedagdgiai céljaitdl kell, hogy fluggjén. Hadd javasoljak egy lehetséges,
megvalosithato alternativat, amelyet a didkok segitségével alakitottam ki:

Egyértelmi bukas: 700 HP vagy kevesebb
Elégséges = 1000 HP

Kbzepes = 1100 HP

J6 = 1200 HP

Jeles = 1700 HP vagy tobb

Miben kiilonbozik ez? El6szor is, ez valdjaban nem egy otfokozatu skala, hanem
inkdabb egy haromfokozatl skala. Ha megnézzik a szamokat, rajovink, hogy
ahhoz, hogy egy didk elégségesbdl joba kertljon, mindéssze 200 pontot kell
elérnie, ami elég egyszerlinek tlinik. Ha azonban az egész tanulmanyi id6szakot
figyelembe vessziik, akkor gy t(inik, hogy nem minden didk szerez 100%-ot egy-
egy vizsgan vagy dolgozaton, ezért a 200 HP szamit, és tébbet szamit, mint
amennyit elsre gondolnank. Ha a szintek kdzotti hatarpontok egyenld tavolsagra
vannak elhelyezve, akkor ez kevésbé bizonyul motivalonak. Valéjaban ez segitett
motivalni a lemaradd didkokat, és akkor adott nekik lendlletet, amikor a
legnagyobb sziikségik volt ra.

c) Kolcsonpontok

Egy tovabbi funkcid, amelyet bevezettem, a kolcsénpontok. Vannak olyan
idészakok egy didk életében, amikor a dolgok, a feladatok felhalmozoddnak, és
rendkivil nehéz zsonglérkédni a munkaterhekkel. Ilyenkor a bizalom
megnyilvanulasa részemrdl, hogy a didkok kdlcsonpontokat kérhetnek, amelyeket
a kovetkez6 szinten vissza lehet fizetni. Néhany fontos gyakorlati szempontot kell
szem el6tt tartani ahhoz, hogy a didkok inkabb éljenek ezzel a lehetéséggel, mint
visszaéljenek vele:

i) gondosan mérlegelje, hogy megéri-e a kolcsénpontokat bevezetni
(nyilvanvaléan ez egy kicsit néveli a vallalt adminisztrativ terheket).
Véleményem szerint ez lehet6ség a diakok szamara, hogy jobb minéségli
munkat készitsenek. Vagyis ahelyett, hogy éjjel 2-t6l hajnali 3-ig
fennmaradnanak, és egy nagyon rossz dolgozatot irnanak, hajlandé vagyok
esélyt adni nekik, hogy kényelmesebb id6pontban, kevesebb teherrel
megtehessék. Ezt érdemes lehet veliik, mivel ez azzal jér, hogy j6 mindségl
munkat varnak el télik. Ez nem egyszerlien a munka leadasanak
halogatdsa, hanem tudatos dontés: az emlitett dolgozat megirasanak
elhalasztasa a jobb mindségre térekedve.
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[ [TP30] megjegyzést irt: értelmezhetdének

[ [TP31] megjegyzést irt: tudhatjuk,

[ [TP32] megjegyzést irt: hatarértékek

[ [TP33] megjegyzést irt: Hitelpontok

[[TP34] megjegyzést irt: vellk elére kozolni
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ii) A kolcsonpontok olyanok, mint a banki hitelek. Nem varhatja el, hogy a bank
kélcsont adjon &mmel, csak azért, mert kérte. Bizonyitania kell, hogy | [TP35] megjegyzést irt: kértik )
valéban képes és hajlando6 visszafizetni. Ezért egyértelmien jelentse ki,
hogy a kolcsénpontok odaitélése az on beldtdsa szerint torténik, és
fenntartsa a jogot, hogy a "rossz addsok" szamara megtagadja a
kolcsonpontok odaitélését. Ez a késébbi kellemetlen és kinos helyzetek
elkeriilése érdekében torténik. Az egyik 6ran a didkok kiszamoltak, hogy ha
harom szintre 1700 kdlccsénpontot vesznek fel (harom 6tost kapnak), és a
negyedik tanulmanyi idészakot hagyjak [osszeomlani [(egy egyest kapnak), [[TP36] megjegyzést irt: 'beddIni’ J
akkor is kapnak egy harmast, és nem kell semmit sem csinalniuk. Ez
egyértelmlen visszaélés a rendszerrel, ezért a tanaroknak biztositaniuk kell,
hogy a didkok megértsék, hogy ez nem egy automatikus eljaras.

i) Gy6z6djon meg réla, hogy a kélcsénpontok nem téplaljak a halogatdkat. [[TP37] megjegyzést irt: biztatjak J
Minden osztalyban van néhany diak, aki az utolsé pillanatra hagyna a
dolgokat, fliggetlentil a tématdl vagy a targytol. Ezek a didkok a
kolcsonpontok intézményét inkabb csak a "halogatd szérnyeteg" taplalasara
hasznaljak, igy egyszerlien csak halogatjdk a munkat, és a kovetkezd
szintre hagyjak azt. Ezeknek a didkoknak mindig szilkségik lesz a
kélcsénpontokra (amig ad nekik), és ezzel mentegetik a hozzaallasukat. [[Tpss] megjegyzést irt: adunk ]
Megoldas: egyszer adjon nekik kreditpontot, és a kovetkezd szinten ne
tegye ugyanezt, barmi legyen is az oka.

[TP39] megjegyzést irt: hitelpontot - uaz legyen a
neve sztem

iv) A tdl nagy kolcsont felvett diakok olyan addssagspiralba keriilnek, amely
miatt elveszithetik minden motivaciojukat, és megbukhatnak a targybdl. Ez
kilontsen igaz a gyengébb tanuldkra, akik a koélcsénpontokban latjak a
megvaltas és a jobb jegy megszerzésének lehetdségét. Szamukra a
visszafizetés még nehezebb lesz, ezért tobb kolcsonre lesz sziikséglk
ahhoz, hogy fenntartsdk a teljesitményszintjuket, ami egy klasszikus
adodssagspiralt eredményez. Ez elkerlilhetetlenil azt eredményezi, hogy a
hallgaté feladja, és végll megbukik a targybdl. Megoldas: Bevezettem egy
"egyes alatti" szintet (egyértelm( bukds), amely kimondja, hogy aki 700
HP-nal kevesebbet ér el, az nem hitelképes, ezért mindenképpen megbukik
a tanulmanyi idészakban (ez hossz( tavon valéban jobb megoldas lehet a
didkok szamara, mivel rajonnek, hogy barmennyire is didkbarat a rendszer,
valéjaban megbukhatsz, ha nem teszel bele eréfeszitést. 700 HP felett lehet,
hogy hitelképes leszel, azonban én dltaldban (gyelek arra, hogy
megbeszéljem a didkokkal a visszafizetési terviiket. A fiatalabb didkokkal
még le is iratom velik, és megnézetem velik, hogyan illeszkedhet a
tobbletmunka a kdvetkezd tanulmanyi idészak kihivasaihoz és feladataihoz.
Ez elegendd irdanymutatast ad nekik.

v) Hogyan kezeljuk a tulteljesitket? Ez a rendszer egyértelmlen azoknak
kedvez, akik a motivacios skala alsé végén helyezkednek el. Mégis déntd
fontossagu, hogy a jobb vagy motivaltabb tanuldkat a minimalisnal tébbre
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tudjuk motivalni. Roviden, hogyan biztosithatjuk, hogy a jo tanuldk ne
veszitsék el az érdeklédésliket, és hogyan adjuk meg nekik a lehetéséget,
hogy a legtobbet hozzak ki a tanfolyambdl? Megoldas: Van jo néhany dolog,
ami bevalt a magasan motivalt didkok bevonasara. El6szor is, értessiik meg
vellk, hogy az oktatds hozzaadott értékének mérésével, a versenyfeltételek
kiegyenlitésével nem kertilnek hatranyos helyzetbe. El6sz6r azt 1atjak, hogy
vannak kevésbé tehetséges didkok, akik ugyanolyan jo jegyeket kapnak,
ami igazsagtalannak tlinik szamukra. Masodszor, adjunk nekik olyan
kihivasokat, amelyeket izgalmasnak talalnak. Ezek bevallottan nehezebbek,
mint amit a gyengébb tarsaik csinalnak, mégis, ha megtalalja a mddjat,
hogy ezt visszacsatolja az 6rai munkaba (pl. halad6 prezentaciok tartasa az
adott témardl az osztdly el6tt stb.), akkor elismertnek fognak érezni
magukat. A harmadik dolog az lenne, ha MP-ket (mesterpontokat) adnank
nekik (részletes leirasért lasd az alabbi részt).

vi) Mesterpontok. A "jo" didkok motivalasa érdekében a mesterpontok
intézménye jol johet. A fent leirt struktiraban a didkoknak 1700 HP-t kell
elérnilik ahhoz, hogy 6tost kapjanak. Ahogy mar megallapitottuk, hogy a
didkok szamara a valasztas szabadsaga érdekében idealis esetben 1,5-szer
tobb pontot kellene szerezni (kb. 3000 HP az én rendszeremben). Felmeril
a kérdés: mi torténik azokkal, akik mar elérték az 1700 HP-t? Hogyan
akadalyozzuk meg, hogy egyszerlien abbahagyjak a munkat? Nos, a
mesterpontrendszer azért lett kifejlesztve, hogy ezekre a kérdésekre valaszt
adjon. Ami azt jelenti, hogy egyszerl: minden szinten a jeles tartomany
1700-2000 HP. Ez most értelmetlennek tlnhet, hiszen amikor azt allitjuk,
hogy el kell érned 1700 HP-t, akkor mellékes, hogy mennyivel tobbet kapsz.
Ha azonban megengedjik, hogy a tanulék mesterpontokat gy(jtsenek,
akkor lesz értelme. Minden szinten minden olyan pontot, amit a didkok a

2000 HP kiiszobon tdl kapnak, mesterpontoknak neveznek. A triikk az, hogy | [TP40] megjegyzést irt: értéken?

ezek valamiféle "letéti szamlan" gy(ilnek 6ssze. Ez azt jelenti, hogy a tanuldk [[TM" megjegyzést irt: gy(ijtészamlan

a késdbbi tanulmanyi idészakokban barmilyen pontot hozzaadhatnak ehhez
a szamlahoz (pl. ha az 1. tanulmanyi idészakban 2200 HP-t értek el, a 2.
tanulmanyi idészakban pedig 2500 HP-t, akkor 700 MP - mesterpontjuk
lesz). Ha 1700 HP-ndl kevesebbet érnek el, nem torténik semmi. A
mesterpontokat nem lehet atvinni a koOvetkezd szintre! Ennek az az
egyszerli oka, hogy csak azért, mert egy didk tobb pontot szerzett
szamtanbol, nem szabad megengedni, hogy ezeket a pontokat az algebrai
dolgozat leadadsa helyett felhasznalja. Végul, amikor a hdénapok soran
elérték az 1500 MP pontot, "igényelhetnek" egy plusz jegyet (6tost,
természetesen). Valamilyen okndl fogva ez a mesterpontrendszer
elegend6nek bizonyult a "jé" tanuldk motivaldasdhoz. Az aldbbiakban a

didkok eredményének egy része lathaté egy 7. osztalyos angol osztélyban.
Figyeljék meg a didkok altal elért pontszamokat:

[TP42] megjegyzést irt: szoismétlsek - ez is
jellemzd végig, itt a masodik osztaly lehetne
csoport
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Mint lathatd, a didkok tébbsége magasabbra térekszik, mint az 6toéshoz sziikséges
minimum. Egy id6 utdn a jegyek masodlagossa valnak, és inkdbb a pontokra és a
jatékrendszerre koncentralnak. Ezért, bar a jegyek szelektiv funkcidja sokkal
kevésbé tlinik hangsulyosnak, a didkok mas motivacidos forrasokat taldlnak,
amelyekbdl merithetnek.
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a) A rendszer hasznalata a didkok fegyelmezésére

A jegyek helyett pontok addsa néha azt eredményezi, hogy elmosddik a hatarvonal
az osztalytermi irdnyitas [és a tanulmanyi teljesitmény kozott. Ez gyakorlatilag azt
jelenti, hogy a tanarok hajlamosak a pontrendszert a tanuldk fegyelmezésére
hasznalni, pontokat vonva le a rossz viselkedésért vagy az osztalyteremben vald
karomkodasért. Ez a buktatd azért csabitd, mert els6re Ugy tlinik, m{ikodik. Miutan
a tanuldk nagyon keményen dolgoztak 500 HP-ért egy tanulmanyi idészakban, a
diakok érezni fogjak a sulyat annak, hogy 200 HP-t levonnak télik a helytelen
viselkedésért. Idével azonban az igy alkalmazott gamifikacidé blintetési rendszerré
valik, és viszonylag rovid idén belll a didkok is annak fogjak tekinteni, ekkor
viszont elkezdik aktivan lebontani a gamifikalt értékelést. Lassuk be, nehéz Gket
hibaztatni, hiszen értékelés és formativ visszajelzés helyett folyamatosan negativ
megerositést kapnak.

Még nagyobb probléma a tanulmanyi teljesitmény és a fegyelem k6zotti hatarvonal
elmosodasa. Az egyiknek nagyon kevés koze van a masikhoz a jegyek, a kapott
pontok tekintetében. Az osztalyfonoki munka egyik els6 szabalya, hogy ezt a két
terliletet nem szabad Osszekeverni. Nem elfogadhatd, hogy egy tanulé a nem
medfeleld viselkedésért egyest kapjon. Hasonldképpen a testneveld tanarokat is
gyakran kritizaljak, amiért a fekvétamaszokat blintetésként hasznaljak, ahelyett,
hogy az izomtdnust javitd remek gyakorlatként mutatnak be. Osszefoglalva, bélcs
dontés, ha ezt a két terlletet elkllonitjik egymastdl, Ggyeljunk arra, hogy a
fegyelmezést ne vonjuk be a pontrendszeriinkbe, és az osztalytermi iranyitasi
problémakat mas modon kezeljiik.

b) A rendszerbdl hianyzé szabadsag - operans kondicionalas

A gamifikaciét el6szor az értékesitési stratégiakban alkalmaztdk, joval azel6tt,
hogy az oktatasban és az értékelésben is megjelent volna. Ez nem véletlen, hiszen
a gamifikacio kivald eszkdznek bizonyult a viselkedésmanipulacid és a markah(iség
kialakitasara, azaz arra, hogy az emberek megvasaroljanak valamit, mikdozben a
gyarté torténetét is beveszik.

Egy jatékositott rendszer atvételével (ahelyett, hogy a sajatos igényeinkhez és
oktatéasi kontextusunkhoz igazitanank és szabnank) a tanarok egy ilyen rendszer
Ujrateremtését kockaztatjdk. B. F. Skinner egy csodalatos ftanitdsi gépezetet |
tervezett, amely azon a koncepcion alapult, hogy ha barmilyen megtanulandd
készséget vagy anyagot vesziink, és aprd részekre bontjuk id, barkit barmit
megtanithatunk, amennyiben pozitivan megerésitjik O6ket, ha végrehajtjak a
kivant cselekvést, és negativan, ha nem (pl. ha a galambok egy labdat egyfajta
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[ [TP43] megjegyzést irt: tanuldsszervezés

[ [TP44] megjegyzést irt: megértik

[ [TP45] megjegyzést irt: tanulo gépet

[ [TP46] megjegyzést irt: barmire




abacusan

sTUDIOC@eoe®e®

pingpongasztalon keresztlil 16kdésnek azzal a céllal, hogy az asztal masik végén
leessen, ételt kapnak, ha nem teszik meg, esetleg kapnak egy kisebb dramitést).
Igazédn elképeszt6, hogy Skinner-nek sikerllt megtanitania a galambokat
asztaliteniszezni. Az is elképzelhet6, hogy egy tanitégéppel ravehetnénk a
diakokat, hogy hatékonyan tanuljanak - azaz hatékonyabban tanuljanak meg
tényeket. Az azonban erdsen valdszinltlen, hogy ugyanezek a galambok egy
tavaszi délutanon egymasra néznének, és az egyik ezt turbékolna: "Van kedvetek
egy kis pingponghoz?". Vagyis a tanulds megértés nélkil szinte értelmetlen,
kilonosen a 21. szazadban —¢

Ezért az oktatasban a jatékositott gyakorlatok bevezetése alapos megfontolast
igényel. Tapasztalataim szerint a legfontosabb kilonbség az lizleti és az oktatasi
kontextus kozo6tt a szabadsag fogalma. A tanuldoknak meg kell adni a lehetOséget,
hogy beleszélhassanak a tanulasi Utvonalba, hogy a tanaruktdl vagy tarsaiktdl
kapott visszajelzések alapjan megvaltoztathassak a tanuldsi Gtvonalat, valamint
hogy eldonthessék, mire van szlikségik ahhoz, hogy céljaikat a legjobban elérjék.
Ez persze nem azt jelenti, hogy a tanuldkat magukra kell hagyni a tananyag
kialakitdsaban, csupan azt, hogy aktiv részvételik (a szabad valasztas
koncepcidjat is beleértve) néveli a motivacidjukat.

c) Mikromenedzsment

Ha a tanuldknak nagyobb szabadsagot adunk, az elkerilhetetlentl azt
eredményezi, hogy a tanar kevésbé érzi ugy, hogy 06 iranyitja a tanulasi
folyamatot. Minden tanarnak, aki ezt fontolgatja, ajanlhatunk némi batoritast.
“Nyugodj meg: ha a didkjaid ugy akarjak, ugysem lesz fogalmad rdla, mi zajlik az
osztalyodban”.

Az egyik legnehezebb vdltozds a tanari gondolkoddsmddban, amikor a
jatékositasrol van szé, az a lgondolat, hogy a didkok néha olyan dolgokat is
valaszthatnak, amelyeket a tanar nem javasolt volna nekik, vagy amelyekrdl agy
érezhetik, hogy nem produktivak. A hagyomanyos kdrnyezetben a tanar képes
lehet arra "kényszeriteni" a didkokat, hogy részt vegyenek egy bizonyos tipusu
tevékenységben, a jegyek damoklészi kardjat lengetve a fejuk felett. A szabad
valasztas esetén ez a lehetéség megszlinik. Helyette a tanarok gyakran valasztjak
a mikromenedzsmentet, mivel Ugy vélik, hogy a didkok valasztasi szabadsaga a
legjobban erds ellenbrzés alatt viragzik. Elrettentd érzés |atni, hogy a didkok néha
ugy donthetnek, hogy nem azt teszik, amit a tanar kivan télik. Hosszu tavon mégis
kifizetdd6, és kidertl, hogy a didkok gyakrabban akarnak foglalkozni a
tananyaggal, ha lehetéséget kapnak arra, hogy beleszélhassanak abba, hogyan
tegyék ezt.

n Co-funded by the DICIM = RKET
Erasmus+ Programme S
of the European Union SPREJECT i

[ [TP47] megjegyzést irt: tudat

[ [TP48] megjegyzést irt: Félelmetes lehet azt




abacusan

sTUDIOC@eoe®e®

d) Egyaltalan nem iranyitani

"Bevezettem a gamifikdciét az értékelésben, elmondtam a didkoknak a
szabalyokat, és megkoveteltem télik, hogy betartsdk azokat. Az osztaly 70%-at
meg kellett buktatnom" - mondta egy tanar. Itt a valtozdsmenedzsmenttel van a
probléma. A torvények lefektetése és a didkok kristalytiszta utasitdsokkal vald
elldtasa rendkivil fontos, de csak a jaték egyik fele. A tanuldk tamogatdsa a
folyamat soran még fontosabb. Ha ebben a kritikus szakaszban magukra hagyjuk
Oket, elveszettnek és tehetetlennek fogjak érezni magukat. Ez gyakran azt
eredményezi, hogy rossz reflexek |épnek mikddésbe (halogatnak, mindent az
utolsé pillanatra hagynak, nem képesek hatékonyan iranyitani a tanulasukat stb.)
Ha a diakok nem kapnak segitséget abban, hogy hogyan tudjak a legjobban kezelni
a nekik adott szabadsagot, a felel6sség tul nagynak bizonyulhat, és a didkok
lefagyhatnak. Vagy pedig, ha nem értik meg igazén, hogy mit varnak el télik,
akkor a motivacidjuk lefelé ivel6 spiralba kerilhet.

Mit tegylink? Az elsd tipp az, hogy a didkok vilagosan értsék meg, hogyan mlkédik
a rendszer. Ezutan gy6z6djon meg rola, hogy ezt elégszer elismétli, hogy valdban
beépiljon. Masodszor, ossza be a tanulasi idészakot, és hozzon létre bels6
hataridéket, hogy a didkok ne hagyhassanak mindent az utolso pillanatra. Hozzon
létre egy naptarat is, ahol a didkok mindig ellenérizhetik, hogy mik a kévetkez6
lépések az aktualis tanulmanyi id6szakban. Végul pedig biztositson elegendé
lehet6séget arra, hogy a tanulék a tanulmanyi id6szak korabbi szakaszaiban
pontokat gy(jtsenek. Igy latni fogjédk, hogy munkajuk meghozza gyimélcsét, és
jobban kézben tarthatjak a folyamatot.

e) Gamifikacié és a didkok kiégése

Erdekes hatéssal van a didkok mentalis allapotara, hogy némileg maguk irdnyitjék,
mi torténik vellk. El6szor hajlamosak nem hinni benne, majd rajonnek, hogy
mindannyiuknak van esélyik a tisztességes eredmények elérésére, mivel a
rendszer Ugy méri a fejlédésiiket, hogy az alapszintet a sajat tudasuk jelenti a
kezdetekkor. Ez mindenkinek esélyt ad a fejlédésre és a sikerre. Mas szdval, On,
mint &anér nem azt mondja, hogy "Ez az a szint, amit el kell érned, és az alapjan
foglak értékelni, hogy mennyire érted el", hanem azt, hogy "Most itt tartasz, és
azt varom, hogy a tanulmanyi id6szak végére ennyit fejlédj".

Ez a tanuldk fokozott teljesitményérzetét eredményezi, ami viszont néha extra
motivaciét eredményez a tanuldk szamara. Nem az abszollt tudasuk, hanem a
relativ fejléddésiik alapjan értékelik 6ket. Ez az egyik oka annak, hogy ez a rendszer
altaldban jobban miikédik a "nem jo" iskoldkban, és a "jé tanuldk" részérdl néha
zavart kelt. Ha mindenki lehet6séget kap a fejlédésre, és ezt visszacsatoljuk a
tanulékhoz, akkor az osztalyon belili rangsor megvaltozik. A "rossz tanuldk" extra
lendliletet kapnak, és sokkal keményebben fognak dolgozni a lemaradas
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athidalasan. Ez elsére kivanatosnak tlinik, de a tapasztalat azt mutatja, hogy
érdemes megtanitani a didkokat a mértékletességre. Sikeresnek érezve magukat,
még tébb pozitiv visszajelzésre fognak vagyni, még tébb munkat fognak végezni,
hogy elérébb jussanak. Ez révid tavon fenntarthatd, de gyakran 2-3 hdnapon beldl
kisebbfajta kiégéshez vezet. Ha azt latja, hogy egyes didkok sokkal tébbet
dolgoznak, mint amennyi szlikséges, és ez nem jellemzd rajuk, lassitsa le Gket.
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5. Felhasznalhaté applikaciok

BOven vannak gamifikaciés szoftverek, azonban kevés az olyan, amely nem
tartalmat kivan nydjtani, hanem a tanuldsi folyamatra 06sszpontosit. Az
aldbbiakban 3 olyan példat mutatunk be, amelyek megfelelnének a
kritériumainknak, a jellemzoik alapveto értékelésével egylitt.

MotiMore

Ebben a rendszerben osztadlyokat hozhat létre, didkokat hivhat meg, tanulmanyi
id6északokat tervezhet, pontokat kezelhet, jelvényeket adhat és kommunikalhat
vellk.

ClassCraft

Ebben az eszkbzben karaktereket épithet, kihivasokat kezelhet, és elmerilhet egy
torténetben. Ahogy leirjak:

"A tanarok jatékokat allitanak be, és egy dashboardon keresztil kezelik a didkokat.
A didkok karaktert kapnak - Orzd, Gydgyité vagy Magus - és egyénileg vagy
csoportosan  dolgoznak, hogy pozitiv viselkedésiikkel és tanulmanyi
eredményeikkel tapasztalatot szerezzenek. Az osztdlyok fejezeteken keresztil
haladnak el6re, amelyek fokozatosan vezetik be az 4j funkcidkat."

Classdojo

Ez az alkalmazas els6sorban a fiatalabb tanuldknak szdl, némi hangsulyt fektetve
az osztdlytermi irdnyitasra (viselkedésmodositasra). A |eiras szerint:

"A ClassDojo (Uj fulén nyilik meg) egy digitdlis megosztasi platform, amely
lehetdvé teszi a tanarok szamara, hogy dokumentaljdk az osztalyban téltott napot,
és ezt egy webbongészdn keresztil megosszak a csaladokkal, igy szinte barmilyen
eszkozzel elérhet6 a tartalom.
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6. Gamifikacié és SNI

A sajatos nevelési igény( gyermekek oktatasa alapvetden a differencialt oktatasrol
szOl. Elfogadva azt a tényt, hogy a tanuldk eltér6 Utemben és eltér6 tanulasi
utakon fejlédnek, a jatékositas kivalo keretet biztosithat a tanuldk fejlédésének
személyiségnek tekintsiink, ugyanakkor olyan keretet biztositva, amely lehet6vé
teszi a tanuldk és a szulék szamara, hogy nyomon kdvethessék fejlddésiiket.

Az e terlleten végzett kutatdsokat vizsgalva egyértelmlen kider(l, hogy a jatékok
és a jaték atalakité ereje az SNI tekintetében hangsulyos, vagyis a jatékalapu
tanulds szélesebb korl vonzerdvel bir, mivel a tanuldk figyelmét a tanulasrol és a
tényekre és fogalmakra vald odafigyelésrdl, amelytdl esetleg kissé idegenkednek,
a jatékra helyezi at, amely olyan tevékenység, amelyet minden gyermek és fiatal
eredendéen magaénak érez. A jatékok és a jatékalapu tanulas hasznalata tehat
dokumentalt az SNI tanuldk szamara, mégis érdemes lenne megvizsgalni, hogy a
jatékositott visszajelzési rendszer és a
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