Jatékalapu tanulas

e A hozzaszélashoz regisztracid és bejelentkezés sziikséges

Mddszer tipusa

Tanitasi-tanuldsi médszerek

Tanitdsi-tanulasi mddszer tipusa

Tanulékoézpontu

Rovid osszefoglalas

A gamifikacio az oktatdsban jatékszerl elemek hasznalatat jelenti a tandrakon.

A mddszer kifejtése

A szuloktdl, s6t néha még a tanaroktdl is azt halljuk, hogy az iskoldban nincs

helye a jatéknak, hogy az évodasok jatszanak, az iskolasok tanulnak, hogy az
iskola komoly dolog. Maga a "gamifikacié" kifejezés viszonylag Uj, ahogyan a

gamifikacié, mint tanitasi médszer is viszonylag Uj az iskoldkban.
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Az oktatdsban a gamifikacié azt jelenti, hogy a tandrakba jatékos elemet viszink
be, példaul a kérdések érdja helyett egy kvizjatékkal értékeljik a tanuldk
teljesitményét. A cél a tanulék bevonasa és motivalasa, de nem egy konkrét
jatékon keresztul, hanem jatékos elemek felhasznalasaval.

A j6l megvaélasztott jatékos elemek serkentik az érzelmi szalakat, novelik a
teljesitményt, erdsitik a belsd motivaciét és fejlesztik a kreativitast. Az emberek
0sztonosen szeretnek jatszani, mivel jaték kozben az Ujdonsag, az ismeretlen
teriletek felfedezése, a kihivast jelent6 és izgalmas kalandok 6romet okoznak.

A netgeneracio tarsadalmi befogadasanak Ujragondolasakor alapvetd fontossagu
annak felismerése, hogy az intrinzik motivaciés mechanizmusok - amelyek
aktivalasara a jatékositas kilonodsen alkalmas - sokkal hatékonyabbak és
tartésabbak, mint az extrinsikus motivacié. Ugyanakkor a gamifikacié
alkalmazdasat az interneten szabadon elérhetd digitalis eszk6zok széles skalaja is
megkonnyiti, amelyeket a tanarok kénnyen beépithetnek a tandrakba.

A mddszerrel kapcsolatos kihivasok, buktatok és azok kezelése

A legfontosabb a tandr pedagdgiai tudatossaga: pontosan latni kell a jatékok
helyét és szerepét a tanuldasban. Mindenképpen kertlend6 az oncéld jaték, vagy
az elmélyilt tudashoz vezetd munka (pl. ismétlés, gyakorlas) elkerllése.

A digitdlis jatékok tanuldsi célu alkalmazasa a tanartél is a diadktdl is megkovetel
egy minimum kozepes szintl digitalis képességet. Tekintve, hogy a tanulas
mellett az értékelés is digitalis eszk6zokkel torténik, igy a tébbi nagyon fontos
kompetencia mellett a digitalis képességet is fejleszti a gamifikacio.

A jatékositas kilonb6zd mddszereit és fellleteit mar tobb éve hasznaljak a
nemzetkozi pedagdgiaban, ma mar Magyarorszagon is sokan vannak azok a
pedagdgusok, akik sajat tapasztalatokrél tudnak beszamolni a gamifikacié
eszkOzeinek bevezetése és hasznalata kapcsan.

Gyakorlati tippek a médszer alkalmazasahoz

Hogyan kell megtervezni a jatékositast? A hagyomdanyos 6ra szerkezetét
interaktivva kell tenni tétekkel, jatékszabalyokkal és pontozassal, virtualis
jutalmakkal, egyéni vagy csoportos anyagokkal. Egy egyszerUl példa: a diakok egy
hagyomanyos tesztet kell kitoltsenek, amelyet azonban e-mailen vagy egy
applikacion keresztll kapnak meg. A teszttel pontokat szerezhetnek vagy egy
elismervényt kapnak, amely jelzi a haladasukat, teljesitményutket az adott



szakaszon.

Egy masik lehetdség a jatékositasra a QR-kdédok keresése. Az osztalyteremben
vagy az iskolaban el lehet rejteni QR-kddokat, amelyeket a diakok meg kell
keressenek. A kédok informdcidkat, utasitdsokat rejtenek a kovetkez6 kéd helyét
illetéen. A tanuldk meg kell oldjanak egy feladatot, meg kell valaszoljanak egy
kérdést, vagy el kell dontsék, hogy a kapott informacié igaz vagy hamis. Akik
megtalaltak a kddokat, ezaltal a feladatokat is megoldottak, pontokat kapnak
vagy diplomat, vagy mas mddon jutalmazzak 6ket.

VilldAmkérdések: a teljes tanulasi folyamat alatt a diakok villamkérdésekre
valaszolhatnak. Akik helyesen valaszoltak, pontot kapnak vagy egy puzzle
darabot. A félév végén a pontok vagy a puzzle jegyre valthatéak.

A nem a hagyomanyos tanérak id6keretét égetd jatékositds mar sokkal
komolyabb pedagdgiai haszonnal jarhat. Egyéni vagy csoportos diakprojektek
esetén stratégiai jatékok széles véalasztéka all rendelkezésre a tantdrgyak mogotti
szélesebb tudas és kompetencia-fejlesztésre.

A modszer eldonyei

A jatékositasban rejlé pedagégiai elé6nyodk:

* A hibazéast nem blintetik az iskolai mddszerek tobbségével szemben, a jaték
alapeleme a pozitiv visszajelzés.

e A jatékok olyan virtudlis valésagot teremtenek, amelyek eléseqitik, hogy a
diakok kdnnyebben szerezzenek tapasztalatot a steril iskolai kdrnyezettel
szemben.

e A jatékoknal nincs vizsgadrukk, ami visszavetné a tanulék teljesitményét.

Tobb aktivitast és interakciét igényelnek a diakok és a tanarok részérdl egyarant:
« fejlesztik az 6nallésagot

* segitik a rovid és hosszu tavu célok feldllitasat

e azonnali visszajelzést adnak

* unalom ellenszereként hatnak

* Oromet okoznak, azzal, hogy tébbszor lehet prébalkozni

* hatdsosabban rogzil az informacio

A jatékositas egyik f6 mozgatéeleme, hogy egyes feladatok elvégzése utan
jutalmakat adhatunk, amely jutalmak kilonb6z6 formakban valésulhatnak meg. A
pontrendszerrel a fejlédésre, illetve a felhalmozasra és a gyUjtogetésre



fokuszalhatunk. A hagyomanyos, jegy alapu értékelés atlagokat szamit (az év
soran 0sszegyUjtott eredményekbdl), ezzel szemben a pontozas lehetfséget ad a
gyarapodas és a haladas érzetének atélésére, annak vizualizacidjara. Egy ilyen
kornyezetben a diak egy rosszabb jegy utan nem azt fogja szem el6tt tartani,

hogy kudarcot vallott, hanem azt, hogy még igy is kézelebb kerilt a kdvetkezd
szinthez.



