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A jatékositas (gamification) a felsooktatasban
Gamification in higher education

KENEZ ANDRAS

A jatékositds (gamification) a jatékok elemeinek, technikainak alkalmazasat jelenti — nem jatékos kdrnyezetben. A jatékok
soran megtanult és tokéletesitett viselkedési ismeretek €s modszerek kivaloan alkalmasak az oktatds feldobasara, plusz
motivaciod bevonasara.

Az oktatas jatékositott megszervezése nem egyszert feladat, kiillondsen munkaigényes lehet. A hallgatok szokéasaihoz,
mindennapi viselkedéséhez, tanulési stilusdhoz szeretnénk igazitani a kurzusainkat. A befektetett munka megtériil a jobb
eredményekben, a kurzus hangulatanak, a hallgatok motivaltsaganak novekedésében is — vagyis jobb hallgat6i élménnyel
parosul, ami a felsGoktatas versengd kornyezetében nagyon fontos elem.

Az oktatasmodszertan altalanos trendjeibe is kivaloan illik a jatékositas. A hallgatok bevonasa és a tanulas elésegitése (a
tanitas helyett) minden vonalon elsédleges az oktatas, ezen beliil a felsdoktatas szakmai fejlédésében is. A jatékositott
megkozelités pedig olyan modszereket foglal magaba, ahol felértékelddik a diakok sajat munkaja, a motivaltsaga, a
befogadas ¢lménye — hiszen a kézéppontban a tanulas folyamata all. A masik trend, amibdl a jatékositas taplalkozik az e-
learning, az online elérhetd anyagok, az IT technologiak erételjes elorenyomuldsa a felsGoktatdsban ugyaniugy, mint az
¢élet minden teriiletén.

A szakirodalom attekintésével elsdsorban a jatékositas pedagdgiai és pszicholdgiai hatterével (flow, motivaciok), egyes
kurzusokban tortént konkrét alkalmazasaval (esettanulmanyok, primer kutatisok) talalkozhat az érdekl6do, esetleg a
rendelkezésre 4ll6 eszkozok felsorolasaval. En itt egy lazabb és sokkal személyesebb megkozelitést valasztottam, ami
nem egy konkrét kutatas vagy eset leirasa és nem az elmélet dsszefoglalasa. Sokkal inkdbb az elmult 5 évben altalam
kiprobalt kiilonboz6 technikak és eljarasok szubjektiv Osszegzése és néhany érdekes irany kijelolése a késobbi
parbeszédhez. Néhany oGtlet azoknak, akik nem tanulmanyozni, hanem alkalmazni szeretnék. A részletek helyett inkabb
a ralatas, a sok szempont Osszekotése a célom, még ha ezzel el is vesztem a tudomanyos objektivitast. A ,tanulmany”
nem tartalmaz 6nallo kutatast, explicit modon megfogalmazott kutatasi kérdéseket. De mi mas lenne alkalmasabb lazabb
parbeszédre, mint a marketingoktatdk talalkozdja?

Kulcsszavak: gamification, motivdcio, felséoktatas, kompetencia, gyakorlatorientalt képzés

Gamification is the application of typical elements, techniques of game playing in non-game context. The behavioural
insights observed and acquired in the world of games can be used to facilitate learning and to boost motivation.
Application of gamification within education is a complex and sometimes labour-intensive task. It is about tailoring our
modules to the behaviour, learning style and everyday practices of our students. These efforts can enhance the marks, the
classroom atmosphere and students’ attitude. It results in better student experience — which is one of the key targets in the
very competitive market of higher education.

Gamification itself fits well into the general trends of teaching methodology: involvement of students and enhancing their
learning (instead of focusing to teaching) is a priority in the professional development of education, including higher
education. The gamified approach to learning is based on methods, which focus is on the learning process, the individual
learning of the students and their own motivation. The spread of e-learning and the importance of online environment and
IT technologies in education is the other trend fuelling the use of gamification.

One can easily find articles about the pedagogical and psychological background of gamification (flow, motivation),
about its application in a specific module and environment (case studies and primer research) or lists of potential
gamification tools. In this article | used a rather loose, more subjective approach. It is neither about a specific module or
research nor the summary of literature — but a subjective summary of my experience with gamification in the last 5 years
and several modules and some topics of interest for future conversation. Some ideas for those who would like to try
gamification instead of studying it. My purpose here is to provide insight over details, to link the different aspects — even
if it results in less scientific and objective approach. This “study” has neither primary research nor explicit research
questions in it. But what could be a better forum for a loose conversation than the meeting of marketing educators?
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1. Bevezetés

A gamification (jatékositas) 2010 kérnyékén valt igazan hivoszova (Jesse Shell 2008-as konyvében
mar feszegeti a témat, de két évvel késébbi TED elbadasa lehet az igazi attdrés), noha az egyik
legfontosabb  elméleti alapjat jelentd flow elmélet mar sokkal kordbban megjelent
(CSIKSZENTMIHALYT, 1991) és magat a szot is 2002 6ta hasznéljak. Ekkortol a marketingesek,
pszichologusok, oktatok tudatosan elkezdték hasznalni a jatékfejlesztés eredményeit a motivacioban,
a fogyasztdi (tanuloi) €lmény alakitasdban. Addigra a jatékipar elképesztd fejlddésen ment keresztiil
mind szakmai mind anyagi értelemben, €s alapos kutatasok tartak fel a miikodési mechanizmusait,
sikereinek titkait, hatasat a mindennapi életiinkre. Az elsé definicidk is ebbdl az idészakbol valok
(DETERING et al., 2011 — 4 jatékositds a jatékok elemeinek alkalmazdsa nem-jaték kontextusban),
¢és innentdl kezdve kezdték le jatékositasnak nevezni és ezzel a szemmel vizsgalni mar kordbban is
alkalmazott technikakat (hiiségprogramok a marketingben, versenyen alapulé moddszerek az
oktatasban, jutalmak a managementben).

Ezzel egy id6ben zajlik az online vilag ,,forradalma”, ami alapjaban valtoztatja meg (tobbek
kozott) a marketinget, az oktatast, a vallalatiranyitast 1j paradigmakat sziilve az egyes teriileteken, uj
modszerekkel gazdagitva az eszkdztaraikat, atrendezve a hasznalok szokdsait. Ez a trend szintén a
jatékosodas térnyerésének egyik mozgatorugdja (KENEZ, 2015). Nem véletlen, hogy egyre mésra
jelennek meg az 0j alkalmazasok ezeken a teriileteken. A nagy cégek sora kapcsolodik be a
jatékositasba, pl. az SAP a munkavallalok oktatasat, a Samsung a honlapjanak fogyaszt6i élményét,
Nike a futast, az Egyesiilt Allamok hadserege a toborzast, a Microsoft a hibakeresést, a Foursqaure
az applikacio hasznalatanak Osztonzését jatékositotta (PARK — BAE, 2014; KENEZ, 2015, illetve
DAMSA — FROMANN, 2016).

Sajat tapasztalataim alapjan meggy6zodésem, hogy a jatékositds minden tantargy, kurzus
esetén hasznalhaté, barmilyen téma, barmilyen targyi és technolégia feltétel, barmilyen
hallgatoi 1étszam esetén. Az eszkozoket széles korben lehet varidlni, sok technika nem igényel
technologiai felszereltséget vagy plusz munkat a nagyobb létszamok esetén. Jelen cikkben inkabb azt
probalom meg bemutatni, hogyan, miben gondolkodjon az, aki alkalmazni szeretné. Ezzel egylitt sok
relevans téma kimarad, igy a generacios igények, a hallgatok jelen generacidinak szokasai,
nethaszndlata, viszonya a jatékokhoz, az extrinzik €s intrinzik motivacio, a flow elmélet, a jatékositas
torténete, a jatékos személyiségtipusok, a game design gondolkodas, a jatékok felépitése és tipusai, a
jatékelemek ¢€s technikdk megkiilonboztetése €és felsorolasa, a jaték mechanizmusai, a kdzdsségi
elkotelezddés ciklusok, a crowdsourcing, a marketing jatékositasa... Ezekkel akar egy konyvet is meg
lehetne tolteni — ahogy tette Zichermann vagy Werbach az irodalomjegyzékben hivatkozott
munkéikban.

A tanulmany elsé részében megprobaltam mégis felvazolni a legfontosabb alapokat, kis elméleti,
szakirodalmi alapot adni a kiindulashoz, mig a masodik rész inkabb ismertetd, Utmutatd leirds a sajat
tapasztalataim alapjan. Mivel nem szlikitettem egy modszerre vagy egyetlen tantargyra a leirast igy
elég nehéz lenne explicit modon kutatdsi kérdéseket megfogalmazni hozza vagy primer kutatasi
eredményeket kozdlni — de legyen ez egy kihivas: 6sztondznék mindenkit, hogy valasszon egy, a
személyiségéhez 1116 modszert, probalja ki, és a konkrét esetrdl hozzon esettanulmanyt, kutatast a
kovetkez6 MOK-ra. Igazan raférne a szakmara és az oktatdsi modszerekre par friss tanulmany. S6t
akkor mar legyen jaték: azok, akik eddig nem foglalkoztak jatékositassal, de a kovetkez6 MOK-on
ujszerll kutatasi eredményeket tartalmazo jatékositas témakorii cikkel jelentkeznek egy iiveg kivalod
skot viszkit kapnak télem.
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2. Jatékositott oktatas — gamification a tanulasban

A jaték és a jatékos formaban tanitds mar nagyon régéta a pedagogia része, elég koran megjelentek
az oktatasi c€lu jatékok is (serious games / game based learning). A jatékositas — itt a jatékok elemeit,
technikait alkalmazzak, de a cél nem a jaték — is gyorsan terjedni kezdett az oktatas teriiletén
(RIGOCZKI, 2016; ZICHERMANN — CUNNINGHAM, 2011). Részben azért, mert kivaléan
illeszkedik az oktatds tanulo-kozpontd trendjébe, részben mert valamilyen mértékben valasz a
digitalis szakadék jelenségére, ami az informacids technikai fejlédésével alakult ki. Ma mar sok
publikécio érthetd el a témaban, Magyarorszagon is sokan kisérleteznek a né¢ha gamifikaciora is
magyarositott modszerrel, még Facebook csoport is alakult Gamification a magyar oktatasban
cimmel, jelentds szakirodalmat gytijtve 6ssze €s érdekes parbeszédeket indukalva.

A lehetOségek kiterjedése, a platform és a kdrnyezet valtozasa elésegiti, hogy a jatékositas felé
(is) elmozduljon az oktatds. A jatékfejlesztés tudomanyos alapokra helyezése ¢és beemelése a
felsdoktatasba a szakmai-tudomanyos alapokat is lerakta ehhez. Az utébbi idében egyre tobb eszkoz
¢rhetd el az oktatok szamara is, amivel megvaltoztathatjak a tanulasi folyamatot mind az 6ran, mind
azon kiviil (DAMSA — FROMANN, 2016; RAB, 2012).

Sok alkalmazas a digitalis tanterem koncepciot igyekszik tdmogatni, vagyis az 6ra kozbeni
aktivitasok tAmogatasara nydjt alkalmat. Erdekesség, hogy egyes platformok a sziilék bevonasat is
lehetdvé teszik az oktatd és a didk mellett. Més alkalmazasok a tanar-diak vagy a didkok kozotti
interakcidt tamogatjak online kurzus-feliilettel, beépitett szolgaltatasokkal. Megint mas applikaciok
a jatékositott kornyezet megteremtését teszik lehetéve, mintegy a kerettorténetet szolgaltatjak és a
fejlédés nyomon kovetését, a visszacsatolast teszik latvanyosabba.

Csak néhany példa, merre érdemes szétnézni: ClassDojo, Socrative, CourseHero, GoolBook,
GetKahoot!, Classtools, Redmenta.

3. Hogyan jatékosithatunk?

Valo6szinli mindenki hasznal valamilyen kisebb jatékot, jaték-elemet mar ma is, az orai feldobasara,
egy téma megismertetésére, a hallgatok motivalasara. A jatékositas ehhez képest a jaték rendszer-
szinti alkalmazasa, ami tervezést igényel. Akkor is, ha csak egy orat jatékositunk.

3.1. Alapok

WERBACH ¢s HUNTER (2012) szerint a legfontosabb, hogy a célokbdl induljunk ki. Gondoljuk
végig miért van sziikség ra és alkalmas-e, hogyan alkalmas ezen célok tdmogatasara. A céljainkat
olyan viselkedési formakka kell transzformalni, amelyek alkalmasak azok kifejezésére. (Ezek a
viselkedések lehetnek a KPI-k a kontrollinghoz, marketingesként alapbol ebben gondolkodik az
ember.) A jatékosok leirasa a folyamatban azonos azzal, mint amikor a marketingben a célcsoport
jellemzoit vizsgaljuk meg, az online marketingben elkészitjiik a perszonakat. Ezek utan adhatjuk csak
hozza az eszkozoket, kozben nem megfeledkezve arrdl, hogy a célunk az élmény — vagyis minden
cél és eszkoz csak akkor miikodik jol, ha a jatékosok élményt kapnak, ha szamukra a jaték motivaloan
hat.

A célok fokuszalhatnak az d6rara (magasabb hallgatoi részvétel, figyelem, bekapcsolodas), az
otthoni munkdra, a tanulas folyamatossagara — ami a leginkabb probléménak tiinik. Erdemes el6szor
csak egy célt kivalasztani, €s azt mérhetd indikatorra tenni.

Szintén fontos annak megértése, hogy a jatek egy folyamat, aminek soran a jatékosok kiilonbozo
fazisokon mennek keresztiil. A bekapcsolodasi szakaszban még meg kell szokniuk a jatékot, meg kell
ismerniiik azt — nem lehet egybdl mélyvizbe dobni dket, mert elmenekiilnek. Az elsé 1€péseknél a
hallgatok néha rd vannak kényszeritve, hogy valtoztassanak, akar kilépjenek a komfortzonajukbol
(pl. kezdjenek el a vizsgaiddszak el6tt foglalkozni a targgyal). Kezdjiink tehat lassan, egyszeriibb
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feladatokkal. A megszokas szakasza a részletek megismerésérdl, az alapoktdl vald eltavolodasrol
szo0l. A jatékot elkezdd hallgatoknak itt kell elfogadniuk a jatékot és visszatérni. A jatékok egyik
eleme az 6nkéntesség: amennyiben a hallgato azt érzi, hogy bele van kényszeritve egy dologba, akkor
a jaték motivacidja elveszhet. A mesterszinten pedig, a jaték végén még mindig értelmes komolyabb
célokat kell talalni. A mar megszokott, begyakorlott alapok nem nytjtanak ugyanakkora élvezetet,
kihivast. Néha kialakulnak az élen jarok és a lemaradok csoportjai, akik eltéréen allnak a jatékhoz.
Mi motivalja azt, aki tudja, hogy nem nyerhet meg egy versenyt? Vagyis a jatékos utjat végig tervezni
kell, annak fokozataival, valtozasaival egyiitt. Minél bonyolultabb a rendszer, amit jatékositunk,
annal tobb figyelmet kell erre forditani.
Az eszkézok a jatékmechanizmusok és jatékelemek. RIGOCZKI (2016) szerint a jaték

folyamatat jellemz6 jatékelemek segitik:

- A torténet (eseménysor €s cél)

- A megjelenités (latvany)

- Elemekre bontés (szakaszok, feladatok és a hozza kapcsolt jutalmak pl. pontozas)

- Azonnali és alland6 visszacsatolas

- Kiildetések (fiiggetlen, de jutalmat ér6 elagazasok)

- Pontok, jelvények, kitlizOk, ranglistdk (eredményesség jelz6 elemek)

- Szintek (fejlédés, hatarok)

Az eszkdzok természetesen csak akkor miikddnek hatékonyan, ha a jaték mechanizmusai

adottak: a jaték onkéntes, sikert igérd, atlathato és kellden lehatérolt (ideje van).
Az oktatas jatékositasanal az egyik legfontosabb az elemekre bontés. A jatékot tervezziik ugy, hogy
tobb 1épcsdje legyen — akar késobb is lehessen bekapcsolodni vagy felzarkdzni. Akar témanként Gjra
lehet inditani a pontozast, fejezetenként kiilon jutalmakat alkalmazni.
A jutalmak ¢és visszajelzések alapvetd kérdése pedig, hogy mennyire kapcsoljuk 0Ossze a
szdmonkéréssel a jatékot és mennyire lehet a tantdrgyon kiviili jutalmat adni, illetve mennyire
fontosak a nem materialis jutalmak (eredmény, siker).

3.2. Mit lehet jatékositani?

o Az ordak menetét. Kiillondsen jol johet, ha hosszabb 1d6t toltiink a hallgatokkal, példaul tobb ora
van egymas utan ugyanazzal a csoporttal, de példaul a céges képzésekre jellemz6 egész napos
tréningek esetén is. WASH (2014) egy ingyenes online szoftverrel (Socrative) vonja be a
tanulokat az 6rdba. A spontdn kérdések a valasztdsi lehetdségeknél, mig a gyorstesztek a
tananyagrol, az elhangzottak megértésérdl adnak azonnali és teljes korli visszajelzést. Mas
szoftverekkel (pl. magyar Redmenta) is hasonld6 mddon tehetd interaktivva akar egy nagy
létszamu kurzus is. Az eredmények latvanyosak: novekszik a részvétel, tobb a visszajelzés,
javul a hallgatéi élmény — mikdzben a hallgatok az okostelefonjaikat orai aktivitasra hasznaljak.
Ezen eszk6zok nem csak a csoport munkajat timogatjak, hanem nagyon fontosak lehetnek az
egyéni tanulasi élményben is (AWEDH et al., 2014), lehetdséget adva az introvertalt
hallgatoknak is, ami fontos probléma az éravezetés soran (DEES — KENEZ, 2012).

Rengeteg egyéb modszer adodik az orak feldobaséra a hallgatok versenyeztetésétdl kezdve a
szerepjatékok alkalmazdsaig. A lényeg itt, hogy a hallgatok ne csak hallgassanak, hanem
aktivan vegyenek részt.

o A szamonkeérés is jatékosithatd, ez a masik nagyon gyakran hivatkozott teriilet, amirdl rengeteg
forrast talalhatunk. Mig a vizsga egyszeri visszajelzést ad és egyszeri aktivitast igényel, addig
a jatékositasa folyamatossa teszi a szamonkérést, ezzel javitva az aktivitast, a részvételt és téve
folyamatossa a tanulast. Sok példa taldlhatd a pontok alkalmazasara az iskoldban, a
felsGoktatasban én is kisérleteztem ezzel (KENEZ, 2015), de pl. Damsa Andrei (DAMSA —
FROMANN, 2016) és HAJBA (2015) is j6 eredményekrdl szamol be. Mindenképpen érdemes
megemliteni annak a Prievara Tibornak a nevét, aki az egyik uttéréje a modszernek
Magyarorszagon.
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e Az otthoni, egyéni tanulas sokszor a szamonkéréssel egyiitt keriil a jatékositasba — példaul a
hallgatok az otthon elvégzett munkajukra kapnak pontokat. Nem feltétlentil kell bevonddnia a
szdmonkérésbe, bar talan az az egyszeriibb. Akar az orarol oréara vald felkésziilés, akar egy
nagyobb, a féléven ativelO feladat esetében mar az 6sztonzo, ha a hallgatd visszajelzést kap,
latja a folyamatos elérehaladast.

e Akar a teljes kurzus folyamatai is beleilleszthet6k egy narrativaba, jatékrendszerbe. A
pontrendszerek példaul nem csak a szamonkérés rendszeréhez alkalmazhatok, hanem minden
kurzus-aktivitas bevonhat6 a jatékba. Az orara jaras, az orai munka, az otthoni tanulés, a
pluszfeladatok mind elédremozditjak a kurzus menetét, el0segitik a hatékony tanulast akkor is,
ha nem részei a szamonkérési rendszernek — ezzel akar sajat, egyéni utakat biztosithatunk a
hallgatoknak.

o A kozdsségi aktivitasokat is minden tovabbi nélkiil jatékosithatjuk. Nem muszaj kizarolag az
oktatasban gondolkodnunk, egy felsdoktatasi intézményben még sok minden torténik ezen kiviil
is. A hallgatok részvétele az intézmény altal szervezett programokban, a nyilt napokon, a
tanulmanyi versenyekben: a jutalmazas anyagi és erkolcsi formait ki lehet egésziteni a jaték-
¢lmény motivalo hatasaval. WEARN (2016) szdmol be a Staffordshire University érdekes
kisérletérdl, amiben tobb, mint 600 hallgatd vett részt. Az kampusz els6éves diakjainak
részvételét 6sztonzendd, a nem oktatassal kapcsolatos aktivitdsokat szervezték egy Harry Potter
narrativaba: a hallgatokat hazakba osztottak, az egyes hazak pontokat kaptak az aktivitasért és
versenyeztek. A jatékositast a jatéktervezd felsébb évesek tervezték, ¢és a Blackboard
tanulmanyi rendszer, a Facebook ¢s Google dokumentumok képezték a technoldgiai hatteret.

o A teljes képzés jatékositdsa is elképzelhetd. Ehhez az intézményen beliilli nagymértékii
egylittmiikddés mellett jol indokolt cél is sziikséges: ez ugyanis az egyes kurzusok
hatékonysagat nem feltétleniil javitja. Online képzésekben, pl. MOOC-okban illetve a
munkahelyi tréningekben kisérleteznek ezzel tobb helyen sikeresen, hagyomanyos egyetemi
alkalmazasat még nem lattam.

o A felvételi rendszert — A Games for Business foglalkozott ezzel tobb magyarorszagi egyetem
kapcsan is. Ez ugyanakkor méar talmutat jelen iras tartalmi keretein.

3.3. Mire figyeljiink?

FROMANN (2012) harom tényez6t emel ki, amelyek alapvetoek, ezekre mindenképpen figyelni kell:

1. Az optimalis terhelés azt jelenti, hogy a jaték a megfeleld nehézségi szintet biztositsa a flow
¢lmény kialakulasahoz. A tal konnyl feladatok unalmassa, a tul nehezek frusztralova véalnak, ezaltal
kontraproduktivak. Nem az egyes feladatokrol van szo, hanem a jaték egészérdl, konnyti feladatokkal
példaul sikerélményt adhatunk, és a bekapcsolodast segithetjiik, mig a nagyon nehéz feladatoknak is
nekifutnak az elkotelezett jatékosok tijra €s Gjra: gyakori mechanizmus a jatékokban, hogy a szinteket
egy kiilonosen nehéz szinttel zarjak le (boss level).

2. Az idedlis beszintezés a jutalmak ¢és feladatok rendszerbe illesztését jelenti. Fontos példaul a
bekapcsolodas — megszokas — mesterszint megkiilonboztetése: a kezd6 és halado jatékosok mast
szeretnének (ZICHERMANN — LINDER, 2013) Ugy kell kialakitani, hogy a jaték a végsd cél mellett
az egyes 1épések megtételét is tdmogassa, legyenek visszajelzések, elérhetd célok menet kdzben.

3. Nem kevésbé fontos az idedlis jutalom-rendszer. Ez biztositja a hétk6znapokban egyébként
hianyzo jutalmakat, azonnali pozitiv visszacsatolast ad minden aktivitashoz, részteljesitéshez, vagyis
megerdsiti a jatékost. Fontos, hogy a jutalmak ardnyosak legyenek az eredménnyel, a befektetéssel.

Fontos még kiemelni, hogy a jatékosoknak értelmes valasztisokat, dontési lehetdségeket kell
biztositani, vagyis nem elég, ha csak sodrédik az eseményekkel, hanem alakitania is kell azokat. A
jatékban hozott dontések jelentdsége természetesen valtozo, de ha a jatékos befolyéssal tud lenni az
es¢lyeire a jatékban, az komoly pluszmotivaciot jelenthet, €s ezt a hosszabb tavi bekapcsolddas
feltételeként szokas megjelolni (KENEZ, 2014).
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BARTLE (1996) négy csoportra bontja a jatékosokat felhivva a figyelmet az eltérd célokra,
viselkedésre és motivaciora. A feljesitok az eredményességet hajszoljak, a felfedezok a lehetdségeket,
titkokat keresik, a tarsasdgiak szamara a jaték élménye a masokkal egyiitt levésben manifesztalodik,
mig a gyilkosok a tobbiek ellen jatszanak. Halado jatékositok figyelhetnek arra, hogy mindenki
szdmara meglegyen a megfeleld jatékelem. (id: FROMANN, 2012.)

Nick Yee projectjiében pedig a motivaciok harom tipusat kiilonitették el: teljesitmény (pl.
versengés, elémenetel), kapcsolat (pl. csapatmunka, szocialis érintkezés) és elmeriilés (pl. felfedezés,
egyediség). (id: FROMANN, 2012.)

3.4. Példak

Ez még igy mindig elég elméleti ahhoz, hogy nehéz legyen elképzelni miikodés kozben azoknak, akik
nem lattak még ilyet. Az alabbiakban vazlatosan bemutatok par példat, hogy legyen egy kiindulopont.
A példak persze sokszor tantargy-specifikusak €s csak egy-egy részletre fokuszalnak, a jatékositas
eszkdztara és lehetdségei ennél sokkal tagabbak. Otletelni és probalkozni kell, ugyanis nem egy
moddszerrdl van szo, amikor a jatékositast emlegetjiik — és semmiképp nem azon fennakadni, hogy a
jatékelemek és technikak be- és felsorolasa mennyire nem egyértelmii vagy a jaték maga mennyire
komplex.

Amikor el6szor lattam jatékositast az oktatasban, az a szamonkérés forradalmi atalakitasa volt —
azt allitotta a kozéppontba, hogy a hallgatok valaszthassanak az aktivitasok koziil és legyen erds
kontrolljuk a sajat eredményliket illetden. A mddszer 1ényege az volt, hogy a tanuldok pontokat
szerezhetnek dolgozataik, hazi feladataik, felelés, beadando és sok egyéb feladat Gitjan. A pontok fele
a témazard dolgozat, a masik fele az egyéb tevékenységekbol adodik dssze. A pontokbol lettek
késdbb a jegyek. Kozépiskolarol 1évén szo, havonta 1) ciklus kezd6dott és jeggyel lezarult az el6z0,
igy havi egy jegyet kapnak a didkok. (Ez a Prievara Tibor altal a nyelvoktatdshoz kidolgozott
rendszer.)

A korabbi publikaciomban bemutatott modszer is ezen alapul: a tantargy (marketingkutatas)
tematikus egységekre és ahhoz kapcsolddo feladatokra volt felosztva, és a kotelezd beadand6 feladat
mellett mas moddon is lehetett pontokat szerezni (az oOrai részvétel, a kiegészitd anyagok olvasasa,
példak gytiijtése, peer review) — a cél itt az volt, hogy ne csak a beadandéra koncentraljanak a
hallgatok és vegyenek részt aktivabban az ordkon a félév soran. Volt, amikor ezeket a pontokat a
félévi értékelésbe sem szamitottam bele, ekkor a jutalmazas az egyes feladatokban elérhetd
konnyitésekben, az erdteljesebb személyre szabasban nyilvanult meg (a siker €érzésén, a teljesitésen
feliil) (KENEZ, 2015).

Pontrendszereket alkalmazott Damsa Andrei is a Pécsi Tudomanyegyetemen, amivel egy
publikacioban (FROMANN — DAMSA, 2016) arra hivja fel a figyelmet, hogy a ,,pontrendszer
azonban nem csak a didkok szamadra lehet motivalo, hiszen az oktatoknak is részletes, stulyozott és
folytonos Osszképet ad a hallgatok félévbeli tevékenységeirdl, ez pedig alapot nyjthat a személyre
szabott visszajelzések rendszerének kiépitésére”.

A HAJBA (2015) altal leirt pontrendszer igazi érdekessége szamomra az volt, hogy teljesitési
szinteket rendelt a feladatokhoz, azokat lehetett eziist, arany és gyémant szinten is teljesiteni. Vagyis
a hallgatd valaszthat a sziikséges munka- €s idébefektetés és a jutalom alapjan, milyen modon,
mélységben akar bekapcsolodni.

AWEDH és szerzdtarsai (2014) feleletvalasztos kérdésekkel dobték fel az 6rat: 10 kérdésbal allo
rovid teszteket alkalmaztak a félév soran. Nem csak a tudas mérése / fejlesztése volt a cél, hanem azt
is lattak, hogy az altaluk hasznalt eszk6z (Socrative) fontos valtozasokat hoz a tantermi folyamatokba:
meg lehet beszélni a teszteket, vitdkat, véleményeket generalni ezek alapjan, vagy Osszegezni a
kialakult allaspontokrol a hallgatéi véleményeket — vagyis a részvételt 6sztondzni, javitani a
kollaboraciot. WASH (2014) arra is felhivja a figyelmet, hogy ez az eszkdz j6 az 6ra lezarasara is:
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azonnali visszajelzést kaphatunk az 6rardl, a tanultakrol. Néha egy ennyire egyszerii 1épés is elég —
¢€s maris jatékositunk.

A RIGOCZKI (2016) altal bemutatott példaban a kornyezeti nevelés érdekében varosi sétautakat
alakitanak ki, ahol a didkok (5-6 f0s, 13-14 évesekbdl all6 csoportja) virtualis eszkdzt hasznélva, de
a valos térben mozogva tesznek megfigyeléseket. A kerettorténetben egy Facebookon regisztralt,
Geoharcos névre keresztelt rajzfigura az idegenvezetd. A sétatit geolokacios jaték segitségével jarhato
be, az allomasokhoz kérdések kothet6k. Amennyire specifikusnak tiinik a modszer elsére, annyira
lathatéak az altalanosithatosag lehetdségei a marketingoktatds kiilonbozd teriiletein. Az online
marketing koraban is vannak ugyanis a fizikai térben elkiiloniilo, megjelend marketingeszkdzok és
példak.

Tobb keretrendszer helyez nagy hangsulyt a megjelenésre, a formara, a keretekre (ClassDojo,
Classcraft): a didkok avatart valaszthatnak, online lathatjak a fejlddésiiket, az online szerepjatékokhoz
hasonldan szintet 1éphetnek, vagy az OpenBadges rednszerrel , kitizoket” adhatunk a teljesitményért
— ezek az elemek akar mar 6nmagukban is novelhetik a motivaciot. Itt szinte csak az a feladat, hogy
kivalasszunk egy nekiink tetsz0 rendszert és azon keresztiil adjunk visszajelzést — persze a
szakaszokra valo bontas és a részfeladatok itt is fontosak, ha az év végi vissza az egyetlen visszajelzés
és interakcio, akkor nincs értelme alkalmazni ezeket.

4. Mobil momentumok

Végiil két (teljesen Onkényesen kiragadott) témat szeretnék kicsit koriiljarni, ami mostanaban
foglalkoztat, és ami sok kérdést vethet fel, érdemes a megbeszélésre: a mobil momentumok ¢és a
szdmonkérés. E16bbit azért, mert (az oktatdsban) eddig nagyon nem feldolgozott, érintett, vizsgalt de
valoszintileg egyre komolyabb szerepet kapo teriiletrél van sz6 (mobil momentumok) — ami a jovo
iranyait is kijeldlheti. Az utobbit (szamonkérés) azért, mert annyira alapvetd, mégis rengeteg vitara
adhat alapot, nagyon kiilonb6z6 szempontokat kell 6sszevetni.

A jatékositds egyik izgalmas teriilete lehet a fanulasi élmény kiterjesztése a mobil
momentumokra. Amikor a tanulasi folyamatrdl beszéliink, a hallgatok tanulasi élményét tervezzik,
akkor altalaban két teriiletre koncentralunk: az 6rai torténésekre és az otthoni tanuldsra. Ez utobbi
alatt azt értjiik, amikor a hallgaté aktivan tanul, a figyelmét huzamosabb ideig a tanulasra iranyitja.

Azonban a megvaltozott médiafogyasztasi szokasok, kiilondsen az Ujabb generacioknal azt
jelzik, hogy lehetséges lenne egy masik, ettdl eltérd esetet is figyelembe venni az ,,otthoni” tanulasra.
Egy Google kutatas azt jelzi, hogy a médiafogyasztas egyre inkabb a mobil felé tolodik — a mobilon
viszont kevés 1dot toltiink el egyszerre. Egy atlagos interakcidé a mobilon csak 17 perc (szemben a
PC/laptop 39 perces atlagos interakcids idejével) — ami azt mutatja, hogy sokszor csak nagyon rovid
iddre figyeliink a mobiltelefonunkra. Ezzel egyiitt csokken a figyelem is: a mai fiatalok mar joval
kisebb idétartamra képesek csak koncentralni, mint korabban az akkoriak (BERNSCHUTZ, 2016;
KADANOFF, 2013).

A ,,mobil momentumok” olyan id6északok, amikor csak sziikdsen all a rendelkezésiinkre 1d6, ezt
a kis 1d6t viszont ki akarjuk hasznalni: a metron vagy buszon utazas kozben, két ora kozott varakozva,
ebédidében, vagy akar egy ora kozben is ra-rdnéziink a telefonunkra, interakciokat inditunk.
Jellemzden ez az az id6, ami alkalmas egy lizenet megvalaszolasara, egy élmény megosztasara, egy
rovid online csevegésre, egy rovid vided megnézésére vagy egy hir elolvasasara. Ebben az idében
olyasmit csinalunk, ami segithet az id6 eliitésében — vagy ami éppen nagyon foglalkoztat minket. Ez
utobbi motivaciora jatszik ra sok jaték is: idobeli korlatozast épitenek be a jatékmenetbe (bizonyos
1d6 elteltével torténik valami, vagy id6hoz kotott az aktivitasi limit), akit a jaték menete érdekel, az
direkt keresni fogja a momentumokat nap kézben, hogy elindithasson egy interakciot.

Miért ne lehetnének ezek az idok részei a tanuldsi folyamatnak, a hallgatéi élménynek? Ez
adhatna egy harmadik elemet is a tanuldshoz. Az otthoni fokuszalt tanulds €s az 6rai munka mellett
ezeknek a momentumoknak a bevonasara is alkalmas lehet a jatékositas — ha tudatosan tervezziik.
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Nincs mas dolgunk, mint csatat nyerni a kozosségi média, a chatek és lizenetek illetve a valodi jatékok
ellen.

Olyan feladatokat kell tehat tervezni, amik révid id6t vesznek igénybe, az 5-10 perces megoldasi
1d6 6sztonzi a bekapcsolodast. Sokkal nagyobb esély van arra, hogy a rendelkezésre allo egy hét alatt
a hallgato talaljon két-harom tizperces alkalmat, amikor a tantarggyal foglalkozik, mint arra, hogy
egyszer leililjon és aktivan tanuljon fél 6rat. Raadasul a mini-aktivitasok a késébbi intenziv, aktiv
tanulast is segithetik.

Sok eszkdz lehet a segitségiinkre, példaul tesztek (hetente egy-két dtkérdéses teszt, automatikus
javitds mar sok szoftverben elérhet). Akar a hallgatok feladata is lehet, hogy készitsenek
tesztkérdéseket. De jo lehet a példak gytijtése a mindennapokbdl is: keressenek olyan reklamokat,
promocidkat, amiben az 6ran elhangzottak lathatok. Hozzanak kérddiveket, amiket valahol lattak —
értékeljék is ki Oket, van-e benniik valamilyen hiba. (Nagyobb csoportoknal a példak beépiilhetnek a
szeminariumi munkéba, nem kell mindegyikkel kiilon foglalkoznia az oktatonak.) Egy kép, egy abra
vagy diagram, egy video egy kérdoiv is lehet a jatékositott aktivitas alapja: asszociaciot, értelmezést,
rovid visszajelzést kérhetiink. Ha feladatok rovidek, akkor van esély ezeket arra az iddre terelni,
amikor egyébként is mobilozik — és nem veszik el az értékes tanuldsi idét. Ajanljunk dontési
helyzeteket: példaul valaszthassdk ki a hallgatok melyik céggel, reklamfilmmel foglalkozzunk a
kovetkezd Oran.

A mini-aktivitasok lehetnek kiildetések, és kivaloan tamogathatok kihivasokkal. A kihivas
Iényege a folyamatossag erdsitése (aki 10 héten keresztiil mindig vagy aki minden nap megcsinélja
az aktivitast, az kap pontot, jutalmat). En a Redmenta teszteket fogom arra hasznalni a kovetkezd
félévben, hogy az elmélet gyakorlati megjelenését megmutassam: egy kérdés minden nap — pl.
mondjak meg, hogy ATL vagy BTL a bemutatott példa. Keressék meg milyen tipusti promdcié van
az adott weboldalon. A valasz valéban nem tobb 1-2 percnél, de a rendszeres egy perc, remélhetéen
sokat érhet.

Az egyik dolog, ami raveheti a hallgatokat arra, hogy a heti egy 6ra és az ahhoz rendelt tanulasi
iddszak mellett még foglalkozzanak a tantarggyal, ha tényleg érdekli ket a tantargy. A sajat belsd
motivaciojuk ,keényszeriti” Oket arra, hogy ranézzenek, belepillantsanak, foglalkozzanak vele.
Ugyanakkor alkalmazhatjuk a gamification elemeket is a motivacio megerdsitésére: a pontok, kitlizok
(badge), kihivasok megerdsitést jelentenek, visszajelzést adnak a jatékos szamara.

Ha a belsdé motivaciot illetve a jatékelemeket nem érezziik elég erdsnek, akkor alkalmazhatunk
egyéb jutalmakat is. A jutalom lehet a jatékon kiviili vagy a jatékon beliili 1s. A 10 napos kihivas
végén 10 fontot kaphat az, aki végigcsinalja a kihivast. De lehet a jatékkal 0sszefiiggd jutalom is: a
részvételt vagy a kiilonleges teljesitményeket beszamithatjuk a jaték értékelésébe, példaul pontokkal
elismerhetjiik. Fontos elem a jutalom maga? Tulajdonképp nem — de kézzelfoghatdé eredménye a
részvételnek. A jatékon kiviili nyeremények elég jol miikddhetnek akkor is, ha csak valami aprosagot
ajanlunk fel, a szamonkérésbe valo beszamitas (a sulyanak megfeleléen) minimalis lehet — a legjobb
az, ha ezek nélkiil is részt vesznek a hallgatok (motivaltak).

5. A szamonkérés két izgalmas kérdése

A jatékositott kurzusvezetésben sokszor keriil eld a probléma, hogy a jatékositds soran hasznalt
pontrendszer legyen-e az alapja a szamonkérésnek. A hallgatoknak is mindig ez az els6 kérdése, hogy
mi a kovetelmény és nem a tananyagra, hanem a szamonkérésre kivancsiak.

Sok kurzus szamonkérésének alapja egy vizsga vagy beadandé dolgozat a félév végén (esetleg
né¢ha ezek kombinacidja). Ez egyszeri, a kurzust végén van. Ha tobb 1épcs6bdl all, akkor a félév
kozben van egy koztes hataridd, amivel altaldban le is zarjuk az addig tanultakat, majd a félév végén
egy masodik vagy a teljes anyagra vagy a mdasodik részre vonatkozd hasonld feladat. Az oktato

283



V. OKTATASMODSZERTAN

feladata a vizsgaidészakban kijavitani a beadanddkat vagy vizsgadolgozatokat — a félév kdzben a
szamonkéréssel nem foglalkozik.
Ezeknek a feladatoknak (altaldban) a k6zds vonasa, hogy:
- fliggetlenek a félév soran elvégzett munkatol
- a hallgatoknak nincs, vagy nagyon limitalt valasztasuk van a szdmonkérést illetéen
- korlatozottan tudnak az eredményre reagalni, nincs lehetdség a hibakat kompenzalni

Amikor eldszor lattam jatékositast az oktatdsban, az éppen ezt a logikat valtoztatta meg: azt
allitotta a kozéppontba, hogy a hallgatok vélaszthassanak az aktivitdsok koziil. Egy kozépiskolai
nyelvérardl volt szd, ahol a tanuldk kivalaszthattak, a résztémat, amivel foglalkoznak, a szavakat,
amiket megtanulnak. Eldonthették, hogy esszét, prezentacidt vagy forditast készitenek. Minden
tevékenységiiket pontozta, értékelte a rendszer, és ezzel

- folyamatosan lathattak, hogyan haladnak, milyen eredményre szdmithatnak
- a sajat képességeik, preferencidik szerint alakithattdk a szamonkérést
- egyben pedig az 6rai munka ¢és a szamonkérés jobban 6sszekapcsolodott.

Konnyt neki, gondoltam, hiszen szavakat, nyelvet egészen mas tanitani, mint egy marketinges
tantargyat a felsGoktatasban, ahol nem is igazén a szavak, definiciok, hanem az Gsszefiiggések, a
hasznalat az elsddleges, a t¢émak jobban egymasra épiilnek. Az év végi beadandé a kurzus anyagainak
elsajatitdsat méri a maga komplexitadsaban: ha azon alakithatnak a hallgatok, akkor kimaradhatnak
Iényeges elemek. Raadasul a szamonkérés mddja sem véletlen, hiszen azért van a prezentacié (az
esszé, a piacelemzés, a marketingterv stb.), mert ez az, ami a gyakorlati munkéaban elvaras lesz a
cégeknél, amit az oktato a legjobb eszkoznek tart ahhoz, hogy a tényleges tudast mérje.

A jatékositas soran az elsd, amit kiprobaltam, az a félév végi feladat felapritisa volt: az egy nagy
beadandoé helyett 4-5 részt elkésziteni: altalaban Gigyis ez a munka menete, itt még csak a szamonkérés
iddbelisége valtozik, illetve az elején vétett hibdk kevésbé befolyasoljdk az értékelést (menet kdzben
javithatok). Mindekozben a hallgato jobban latja, mennyire kell odatennie magat ahhoz, hogy a kivant
eredményt érje el, hiszen az értékelésének egy részét mar latja.

KésObb azonban elkezdtem hozzaadni az értékeléshez olyan elemeket is, amelyek mar nem ehhez
a nagy vizsgahoz tartoztak. Bar megtartottam ennek a kiemelt stlyat a szamonkérésben, de a pontok
10-25 szazalékat olyasmire adtam, ami a hallgato sajat hozzaadott munkdja. Dolgozzon a teriilettel a
sajat szaja ize szerint, taldlja meg benne a sajat kihivasait. De ezt a munkat Gigy végezze, hogy tudja,
hogy sok mulik rajta: beleszamit a félév végi eredménybe. Es vélaszthasson, melyiket szeretné
megcsinalni, legyen kontrollja arra, hogy miben kell részt vennie. Ezek az aktivitasok is szakmaiak,
konnyen beleférnek az értékelésbe, példaul:

- részvétel konferencidn, szakmai rendezvényen a teriilettel kapcsolatosan (prezentacio,
bloghozzaszolas készitése a konferenciardl vagy annak egy eldadasarol),

- esettanulmany készitése, bemutatasa — a teriilet alkalmazasa egy konkrét cégnél (interji a
vezetdvel, a szakértovel)

- szakmai cikk elolvasasa, ismertetése (valasszon egy szdmara érdekes témat és dolgozzon
vele)

- a tananyag kiegészitése (izgalmas szakmai kérdések feldolgozasa, hatartertiletek, részletesen
nem targyalt kérdések, etikai vonatkozasok)

- mas orszagokkal valo Osszevetés — kiilfoldi hallgatok szeretik példaul sajat orszagukat
bemutatni.

Tapasztalatom szerint sokkal tobbet nyeriink, ha a hallgaté dolgozik a témaval, ha megkeresi,
neki mi fontos, mi érdekli, mintha ragaszkodnank az eldre eltervezett tananyaghoz. Kiilondsen fontos
lesz ez akkor, ha a hallgatok kozotti kiilonbségek nagyok — nagyon eltérd hattérbdl érkezett
csoportokndl (mesterképzésben taldlkoztam példaul olyanokkal, akik a kiilonb6z6é alapszinti
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tanulmanyaik soran nagyon jelentdsen eltérd tudassal érkeztek). Rdadasul a sajat maga altal hozott
téma sokkal inkabb megfelel a hallgato sajat képességeinek és érdeklddésének. Véleményem szerint
akar 50% sullyal is érdemes az egyéni projecteket bevonni az értékelésbe. Ugyanakkor azt is el kell
ismerni, hogy ezek Osszevetése nem egyszerii és minden egyes sajat project kiilonmunkat jelent az
oktatd szamara.

Fontos, hogy ezek a sajat projectek mindig eldre legyenek egyeztetve a tanarral, kapjanak a
nehézségi szintjiiknek (a munka- és idébefektetésnek), az eredménynek (mennyire fontos a kurzus
szempontjabol) megfeleld sulya értékelést. Nem muszaj minden kiseldadasnak ugyanannyit €rnie.
Viszont musz4j mindegyik el6tt megbesz€lni, milyen elvarasaink vannak. Ez bizonyos esetekben
formalizalhato is (cikk feldolgozasa: kovetelmények), de jobb, ha a hallgatoval egyiitt beszéljiikk meg,
az adott esetben mire kell figyelnie.

A masik, hogy amennyiben ezt belevessziik az értékelésbe, akkor a hallgatoknak biztositani kell
a megfeleld tdmogatast azzal, hogy forrasokat, lehetdségeket ajanlunk nekik. Melyik szakmai
blogokkal, ujsagokkal, folyoiratokkal dolgozhatnak? Hol kereshetnek szakmai rendezvényeket, mi
szamit szakmainak. A hallgatok igy plusz motivaciot kaphatnak ahhoz, hogy a szakma hireirdl,
ujdonsagairol az oran kiviil is tajékozddjanak.

A harmadik, ami szerintem nagyon fontos, hogy ezek a sajat projectek keriiljenek be az ora
menetébe, legyenek részei a szemindriumi munkanak. Beszéljiikk meg az esettanulmanyokat kis
csoportokban: mi az, amit tanulhatunk ebbdl? Hallgassuk meg a prezentacidkat a csoporttal —
gondoljuk tovabb a témakat, besz¢ljiik at a felvetett problémakat. A témak egyeztetése pluszmunka,
de ezzel egy kicsit visszanyerhetiink a befektetett munkankbol. Es még valtozatos is lesz a kurzus. A
peer review (egymas értékelése) és a kozos munka (a szemindriumon ezzel eltdltott idd) segit abban,
hogy ne legyen (jelends) pluszmunka a sajat feladatok értékelése az oktatok szamara, és a megmaradt
alapvetd szamonkérés, hogy a tanulasi célokat elérjiik. Szintén fontos abban is, hogy a hallgat6 altal
behozott témak megosztasra keriiljenek, a tobbiek is profitdlhassanak beldle.

Azonban az is nyilvanvald, hogy igazan jol ez a moddszer csak kis csoportokban, motivalt
hallgatokkal miikodhet. Szakkollégium, szakiranytargy — ahol a hallgatok részt tudnak és akarnak
venni az Ora alakitdsdban illetve amire megfeleld mennyiségli energiat tudunk forditani. Nagyobb
csoportokban, alapozé targyaknal a valasztasi lehetdségeket érdemes eldére formalizalni. Ez a
gyakorlat jatékositas nélkiil is elég altalanos, sokszor megfigyelhetd példaul a hazidolgozat vagy a
vizsga valaszthatd témainal, illetve a hallgatok altal hozott esetek (pl. valasztott cég) feldolgozasaban.

Ezzel dsszefliggésben meriil fel egy masik dilemma: nyitva hagyhatjuk-e felfelé a pontozast —
vagyis az elérhetd pontszdm 100% vagy tobb. Amennyiben a plusz munkakat pontozzuk, akkor
mennyi lesz a maximalis pontszam, ahhoz hogy tényleg plusz legyen? Ha ez valaszthatd tobblet,
akkor e nélkiil is kell teljesiteni a targyat. Ha ez része a 100%-nak, akkor kotelezd elem, nem jaték.
[lletve a bukds ¢€s a kivald6 mindsités hatarait is meg kell allapitani valahol, mégpedig az elérhetd
pluszpontok figyelembe vételével. Vagyis a kérdés leegyszeriisitve: a jatékositott feladatok (sajat
munka, Orai részvétel) hogyan adodnak hozza az alapvetd szdmonkérés (a vizsga) Osszes
pontszamahoz: azzal egyiitt adjak ki a 100%-ot vagy 100% f6l¢ is lehet menni veliik.

JO, ha tisztazzuk: a jatékositds pontszamait nem muszdj beleszamitani az értékelésbe, ha nem
akarjuk. Ha azonban a pontok a félév értékelésébe is beleszamitanak, azzal ndvelhetjiik a részvételi
motivaciot. Azonban, a gamification alkalmazasa soran (és minden jatékokban, de azon tul is) a
jatékosok a hatékonysagot is nagyon erdsen figyelik: mérlegelik milyen befektetés mennyire ,,éri
meg”’. Ha vélaszthatnak, akkor gyorsan fel fog meriilni, hogy csinalhatnak-e tobbet, tobb félét, tobb
pontért. Ha harom feladatbol kell legalabb kett6t megoldani a vizsgéban, akkor fel fog meriilni, hogy
kaphat-e pluszpontot, ha mind a harmat megcsinalja. Ha tobb mddja is van, hogy pontokat szerezzen
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a félév végi jegyehez (egyéni project), akkor el6bb utdbb fel fog meriilni a kérdés, hogy mi lenne, ha
nem az egyiket, hanem ezekbdl tobbet is valasztana a hallgatd. Vagy a jegyének javitasa érdekében,
vagy csak a szorgalma, érdeklddése miatt: van-e lehetdsége arra, hogy két, harom, esetleg tobb
feladattipusba is belekostoljon: készitsen egy kiseldadast, de menjen ki egy céghez esettanulmanyt
irni is €és még egy tudomanyos cikket is elolvasott, amibdl prezentaciot csinalna.

Az egyik szempont itt az lehet, hogy a plusz munkajat nem szabad korlatozni — sem a kedvét,
motivacidjat nem kellene elvenni, sem a szakmai elérejutasat, a tanulasat korlatozni nem szabad. A
masik viszont az, hogy ezzel az oktatéonak plusz munkét okoz, nyilvanvalo tehat, hogy korlatokat is
fel kellene allitani (akkor is, ha ez az a fajta plusz, amit mindenki szeret: segiteni a kiemelkedd
szorgalmt és motivacioji hallgatoknak). A f6 kérdés az, hogy lehetdséget adunk-e arra, hogy a
pontozasnal ezek is beszamitsanak, figyelembe vessziik-e ezeket barmilyen modon.

Amennyiben a vizsgan (és egyéb feladatokon) elérhet6 eredményt tekintjiik a 100%-nak — akkor
barmi, ami ehhez adddik, azzal elméletileg ef6l¢ mehet a hallgato, vagyis feliilrél nyitott rendszert
kapunk. Vagyis szdz szazalék f6l1¢ emelkedik az elérheté maximalis pontszdm. Nem 6rdogtol valo
gondolat: volt matektanarom, aki a tobbféle megoldas alkalmazéasaért pluszpontot adott, de az
egyetemi felvételik rendszerében is a vizsgat kiegészithetik bonuszok: nyelvvizsga, tanulmanyi
verseny, sportsiker eredménye — vagyis a vizsgan van, aki tobb pontot képes elérni. Amikor az
értekelést kidolgozzuk, akkor az elvarast ennek megfeleléen kell meghataroznunk: mit varunk el
ahhoz, hogy valaki atmenjen és mit varunk el a kivalé mindsitéshez.

A legjobb ennek a dilemmanak az atgondolasara, egy olyan vizsgat megvizsgalni, ahol a hallgato6
harom esszékérdésbol valaszthat, de csak kettdt kotelezd megoldania. Mindkét kérdés 50 pont, 100
pont a maximum. Amennyiben a hallgat6 valaszthat, kell egy szabaly, hogyan értékeliink: vagy csak
az elsddleges valasztast értékeljiik vagy azt is mondhatjuk, hogy mindet értékeljiik és a csak a két
jobbat vessziik figyelembe vagy mindharmat pontozzuk és beszamitjuk. Ezek a vizsgak tipikus példai
annak, mikor nem célszerli megengedni a hallgato ilyen taktikdzasat: amennyiben ez nem része a
tanuldsi folyamatnak, nem jelent plusz befektetést vagy mast tanuldsi tevékenységet, csak a
probalkozasok szamat noveli. Ahogy nem vizsgazhatnak tobbszdr és nem adhatnak be wjabb
beadandokat sem, ha az els6 nem sikertlt.

Fontos szempont az is, hogy két kdzepes teljesitmény ugyanazon a vizsgadn nem all 6ssze egy jo

teljesitménnyé, aki képes tobbszor is éppen atmenni az nem lesz ett6l jeles — ezt el kell keriilni. (A
fenti példabodl kiindulva: ha mindharom feladatot 30/50 pontra oldja meg, akkor ne kaphasson 90
pontot dsszesen). Ez a vizsga példdjanal egyértelmtl, a jatékositott feladatoknal nem mindig az: ezeket
a szabalyokat az elején ki kell alakitanunk.
Kiilondsen fontos, hogy azzal nem lehet az elégtelen vizsgat elégségesre javitani, ha valaki tobbszor
teljesiti. Ezt a plusz munkara is javaslom: amig valaki az elért eredményt javithatja azzal, ha mas
aktivitasokban részt vesz, addig ezek nem kompenzéilhatjdk a vizsgan vald bukast. (Ez sem
egyértelmii mindenhol, példaul olyan felvételi rendszert is talalhatunk, ahol egy elem — pl. egy
sportsiker — kompenzalhat minden egyéb bejutasi kovetelményt.)

Eppen ezért a modszer sarkalatos pontja, hogy szabalyozzuk a minimum elvarasokat és az
elérheté jutalmakat. En el szoktam varni, hogy a vizsgafeladatot (beadandét) minimum kettesre
teljesitsék, és mar tobbszor limitaltam az elérhetd plusz eredményt (pl. legfeljebb egy jegyet lehet
feljebb menni ezen a modon). Ennek ellenére feltétleniil a feliilrol nyitott, megengedd rendszer mellett
vagyok, mert:

- minél tobb dolgot kiprobal a hallgaté anndl tdbbet tanul, annal tobb kapcsolata lesz a targy
gyakorlataval: ha van lehetdség tobbféle modon is tanulni, akkor probaljon ki minél tobb
mindent.
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- minél jobb a hallgat6 kontrollja a végén elért eredményre, annal inkabb tud a tanulasra
fokuszalni a vizsga helyett.

- mindig vannak olyan hallgatok, akik nem allnak meg a pontgytjtéssel akkor sem, ha elérték
a j6 jegyhez sziikséges szintet.

- nagyobb az esély, hogy a hallgatd megtalalja a sajat kapcsolodasi pontjat a tantargyhoz, bele
tudja illeszteni azt az érdeklodésébe, kapcsolatot épit fel vele (és gyakorlatot szerez).

Amire mindenképp tigyelni kell, hogy legyen egyértelmii minimumelvards: legyenek kotelezd
elemek és szintek a kurzus teljesitéséhez. Kellenek nem kompenzalhat6 elemek, minimumszint.

Az volt a tapasztalatom, hogy kell egy alap értékelési rendszer, ami legyen teljesitheté minden
hallgaté szdmara, akarmilyen médon tanul is — vagyis aki nem vesz részt a jatékban ne legyen
hatranyban (pl. csak akkor kothetjiik a 100%-ot az orai részvételhez, amennyiben ez az adott
csoportban mindenki szdmara kotelezd). Ez logikusan azt is jelenti, hogy nem musz4j bekapcsolddni
a jatékositasba (a jaték onkéntes). Sokszor vannak olyanok a kurzusokon, akik valamilyen ok miatt
nem tudnak részt venni a munkaban (tanulési problémak, munkavégzés). Aki nem akar plusz munkét
végezni, az is érhesse el akar a maximalis pontszdmot is.

Legyen vilagos szabaly az egyes pluszteljesitések értékelése, mit lehet nyerni vele, hogyan
értekeljiik a plusz teljesitést. Limitaljuk a lehetdségeket a szervezés és a munka-koltségek miatt.
Kellenek korlatok (sajat magunk miatt is) és a fokusz azért az alap értékelési rendszer, arra
koncentrdljanak arra a hallgatok. A jatékositds egyik csapddja, ha til sokat akarunk adni a
hallgatoknak (lehetdséget, tartalmat, visszajelzést), akkor elveszhetiink a munkaban.

6. Osszefoglalas

A jatékositott rendszerek altalaban nagyobb kontrollt jelentenek a hallgatoknak az eredményiikben,
¢s ez joO a hallgatoknak is, az intézménynek is. A tanulési folyamat célja valamilyen kompetenciak
elsajatitasa és nekiink minden modon eld kell segiteniink ezt — €s tdmogatni a hallgatokat a jobb
eredmény elérésében.

Sajat tapasztalatok és az irodalom alapjan probaltam felvdzolni a lehetdségeket, irdnyokat.
Kiemeltem két megfontolandé dolgot az induldshoz. A legfontosabb viszont az, hogy koncentralva a
hallgatoi €lményre, mindenki a sajat maga szdmara taldlja meg azt a teriiletet, ami a gamification
teriiletén szamdara hasznosithatd. A jatékositds nem egy modszer, nem egy irdny, hanem inkabb
gondolkodasméd, a hallgatoi élmény all a kozéppontjaban. Es ennek javitasaval akkor is érdemes
probalkozni, ha amigy a gamification nem érdekel minket annyira vagy a jatékositas minden elemét,
vetiiletét nem ismerjiik.
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