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1. Bevezetés

A 21. szazad tarsadalma az el6z6 szazadhoz képest szervesen
atalakult. A mult szdzad tarsadalmi formdja, a fogyaszt6i tarsadalom
kiszorulbban van, helyét atvette a 21. szézad tarsadalma, az
informacids tarsadalom. Napjainkban a termékek helyett sokkal inkabb
az informaciok elballitasa, hasznalata és birtoklasa a meghatarozé. Sir
Francis Bacon szavaival élve ,a tudas hatalom”, az informaciok kozott
valé eligazodast pedig tobbek kozott a konyvtarak és egyéb
informaciészolgaltatd intézmények képesek a leghatékonyabban
segiteni.

A 20. szazadi konyvtaros szerepekhez, készségekhez képest a
21. szazadi ,modern” konyvtarosoknak mar mas feladatokkal,
nehézségekkel kell szembenéznilk, amelyek elsGsorban a modern
technoldgiak  elterjedésébdél, valamint a  generaciok  kozti
kulonbségekbdl adédnak.

A technoldgiak valtozasa, az Ujszerl eszkdzok elterjedése olyan
lehetbségeket hordoz magaban, amelyeket célszerl kihasznalnia mind
a konyvtaraknak, mind az oktatasi intézmeényeknek, megfelelve igy a
modern kor elvarasainak, hatékonyabba téve az oktatast,
informaciokozvetitést. Az egyik ilyen eszkdz a gamifikacio is.

A gamifikacio a jaték, a jatékos elemek valos élethelyzetekbe
valé bekapcsolasat jelenti. Segitségével mind az informécidéatadas,
mind az informacibbefogadas hatékonyabba valik, mikoézben
parhuzamosan tobb készség is fejleszthetd. Kiléndésen jo
eredményeket értek el a gamifikacid alkalmazasaval, amikor a
modszert a kdzoktatasban, az iskolai 6rak soran alkalmaztak, am a
gamifikacio moédszere az iskolarendszeren kivili tudasatadas soran is
jOl hasznosithaté.

A 21. szézadi kompetenciak kozul kiemelkedik az informacios
miveltség, hiszen ez a vilagban vald eligazodashoz, a mindennapi

élethez mar-méar elengedhetetlen. Kutatdsomban olyan gamifikacios
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modszereket és eszkbdzoket vizsgaltam, amelyek joval hatékonyabba
tehetik az informacidatadast, és kozben a résztvevok informacios

muveltsége is nagymertekben fejleszthetd.
1.1. A kutatas el6zményei

Kutatdsom el6zménye az alapképzés soran elkészitett
zarodolgozatom, amelynek témaja az informacios és kommunikacios
technologidk (a tovabbiakban IKT-eszk6z6k) jelenléte a kozoktatasban,
a tanaroknak a hozzaalldsa ezekhez az eszkdzokhoz, illetve a didkok
igényeinek felmérése. Az alapképzést zardé dolgozatom a Tiltva?
Tlrve? Tamogatva? Az infokommunikacios eszk6zbk megjelenése a
koézoktatasban cimet viseli.

Ennek tovabbgondolasabdl jott Iétre az Orszagos Tudomanyos
Diakkori  Konferencian IKT (v)iszonyok. Az infokommunikacios
eszkdzOk megjelenése a kozoktatasban cimmel bemutatott
palyamunkam, amely amellett, hogy a tanarok és didkok IKT-
eszkd6zOkhoéz valoé attitldjeit tarta fel, szakszeri és modern
alternativakat mutatott be, valamint mar a  gamifikacio
alkalmazhat6sagara is kitért.

A gamifikacio terlletén végzett elsé kutatdsom Dr. Egervari
Déraval kozosen valésult meg, amely az emlitett () oktatasi
modszernek a lehetéségeit, elméleti alapjait, valamint az informacios
maveltséggel és az oktatassal valdé kapcsolatat targyalta, javaslatokat
téve az egyes applikaciék, mdédszerek tandrakba térténd bevezetésére.
A tanulmany teljes szovege a IUVENIS Ifjasagszakmai Konferencia
konferenciakotetének 125-146. oldalan olvashat6. A kétet online
elérhetbésége a forrasjegyzeékben talalhaté.

A témaval foglalkoz6 szakirodalom részletes attekintése a

dolgozat harmadik fejezetében olvashato.



1.2. Hipotéziseim

A gamifikdcié mint Uj oktatasi médszer kiemelked6éen fontos
lehet az informaciés miveltség mint kulcskompetencia
fejlesztésében, valamint a tanulasban, a tananyagok hatékonyabb
elsajatitasaban.

A gamifikacié fontos és hatékony moddszer a konyvtarak
szamara, mivel alkalmazhatdé formalis és informalis tanulasi
koérnyezetben is.

A gamifikacid mint () oktatasi modszer teljes egészében
alkalmas a tanuldsi motivacié ndvelésére mind a tanoran, mind
pedig az egyéni tanulas soran.

A gamifikacio elemeinek alkalmazasa hatékonyabba teszi a
tudas tandéran torténd elsajatitasat, gyorsitia az elérehaladast és

el6segiti a téma tudnivaldinak rogzuléseét.



2. A kutatas modszereinek attekintése

A Kkovetkezd fejezetben a kutatdsom soran alkalmazott
modszereket ismertetem annak érdekében, hogy a tovabbiakban
felmerild kérdések, ok-okozati 6sszefliggések vilagossa valjanak az

olvasok szamara.
2.1. A modszer

Kutatdsom soran egyarant alkalmaztam a dokumentumelemzes,
a kérdbives megkérdezés és a kvalitativ megfigyelés modszerét. Ez
utdbbira a gyakorlatban is megtartott gamifikalt tandéraimon volt
szikség. A dokumentumelemzés sordn megalapoztam kutatasom
elméleti hatterét és statisztikdkat, adatokat gyUjtéttem az egyes IKT-
eszk6zok alkalmazhatosagarol, elterjedtségérél. Emellett a mar
megvalosult kutatasok altal feltart j6 gyakorlatok elemzése és
atemelése is lényeges részét képezi a dolgozatomnak, mivel ezek
alatdmasztjak a vizsgalt témakor fontossagat és arnyaljak, kiegészitik
az eredményeimet.

Kutatdasom soran a kérddivezés moddszerével igyekeztem olyan
adatokat gydijteni, amelyek feltarjak a diakok attitlidjeit, a tandrakon
mar megvaldsitott, IKT eszkdzhasznalatra épulé mddszereket és a
kimondott, kimondatlan elvarasokat. A kérddiv nyitott, zart, félig zart és
skélas keérdéseket tartalmaz. A tanarok és az intézményvezeték,
valamint a didkok korébél valé orszagos — lehetdleg reprezentativ —
mintavétel egy késdbbi kutatasom Iényeges elemét képezi majd.

Kutatasom fontos allomasa volt azoknak a gamifikalt
kozépiskolai tanordknak a megtartasa, amelyeknek oravazlatat a sajat
Otleteim és a szakirodalombdl atvett, megvalosult j6 gyakorlatok
alapjan tartottam meg. Ezeket a tanordkat esettanulmanyokként
mutatom be dolgozatomban. A tanérak szinhelye a Budapest IX.

Keriileti Szent-Gyorgyi Albert Altalanos Iskola és Gimnazium volt, ahol



mind  konyvtarhasznalati, mind irodaloméran  kiprobalhattam
gamifikaciés modszereket. Valasztdsom azért erre az iskolara esett,
mert jelenleg iskolai konyvtarosként dolgozom itt, igy naprdol napra
talalkozom a diakok — és tanarok — kérében felmerulé problémakkal, és
fontos feladatomnak tekintem az olvasasra nevelést,
tanulastamogatést.

A kutatasom, vizsgalataim megvalésitasahoz, valamint az iskola

nevének megjelentetéséhez az iskola vezetése beleegyezését adta.
2.2. A mintavétel

A kutatdsomnak két célcsoportja van: a kodzoktatdsban részt
vevd tanarok és a diakok. A kisérletbe bevont didkok kivalasztasa
rétegzett mintavétellel tortént, és mind gimnaziumi, mind altalanos
iskolas csoportok részt vettek benne.

Mivel kényvtarhasznélati 6raja a Szent-Gyorgyi Albert Altalanos
Iskola és Gimnazium Konyvtaranak Konyvtarpedagégiai programjal
alapjan az 1-10. évfolyamoknak van, igy két 6todikes osztalyra? esett a
valasztasom, tehat kdnyvtarhasznalati 6ra keretein belll 6k vettek részt
gamifikalt tandérakon, amelyeket az egyik kollégam tartott meg
szamukra az el6zetesen kidolgozott gamifikalt éravazlat alapjan.

A gimnazistak kozul egy 9.-es osztalyt valasztottam, nekik
magyar nyelv- és irodalomérakat tartottam egy kollégam segitségével,

természetesen gamifikalt médszerekkel.
2.3. Az adatgyiijtés

A gamifikalt konyvtarhasznalati orakon részt vevd Otodik
osztalyos csoporttal csoportos interjut készitettem a foglalkozasokat
kovetben, illetve kilsé megfigyel6ként vettem részt az 6rakon.

A gimnaziumi osztaly tanuloit a kisérleti tandrak eldtt, majd azok

zarasat kovetden is egy-egy keérdoiv kitoltésére kértem, az dket tanitd

1 A teljes program elérhet6 az iskola hivatalos weboldalardl, a http://szgya.hu/ oldalrél. (a
letoltés datuma: 2018. marcius 17.)
2 Az egyik osztaly nyolc évfolyamos éltalanos iskolai, a masik gimnaziumi tagozatra jar.


http://szgya.hu/

pedagogussal pedig személyes beszélgetésen 0sszegeztik a
tapasztalatokat. A harom tanérat a sajat magam Aaltal készitett
gamifikalt éravazlatok alapjan tartottam meg. Az elsé alkalommal
egyedul, a masik két alkalomnal viszont a kolléegam is segitségemre
volt az 6ra zavartalan lebonyolitasaban.

A kérd6ivben az IKT-eszkdzOkhdz valdé hozzaalldsukrdl és a
tanuldssal kapcsolatos motivacioikrol kérdeztem Oket. A nem
reprezentativ.mintavételem sordn az osztalylétszam alapjan
potencialisan 34 fét tudtam elérni, am a hianyzasok miatt az elézetes
kérd6ivem kitolt6inek teljes létszama 30 f6, a foglalkozasokat zard
kérd6ivem pedig 32 f6 valaszait tartalmazza.

A kapott adathalmazbdl a célcsoport IKT kompetenciairdl,
hozzaallasardl, valamint gamifikacios ismereteirél és az uj mdédszerek
alkalmazasara valéo hajlandésagarol leiré statisztikat készitettem,
amely alapjan — sajat tapasztalataimat is figyelembe véve -
kovetkeztetéseket vontam le a hipotéziseimrél és a fent emlitett
celokrol. Ezeknek a konkluzioknak a rogzitése utan az innovacios

Otleteim kidolgozasanak folyamata kdvetkezett.
2.4. A kérdoivek szerkezete

A fejezet célja, hogy az Aaltalam felépitett kérdbiv egyes
kérdésblokkjait bemutassa, az esetleges, valamint a késébbiekben
felmertléd ok-okozati 0Osszefliggések szintézisét megteremtse,
magyarazza, dsszefoglalja.

A két teljes kérddiv a 11.3-as és a 11.4-es szamu mellékletben
talalhato. A két kérdbiv valaszainak elemzése és Osszehasonlitasa

dolgozatom egy késdbbi pontjan lesz relevans.
2.4.1. A mérés elozetes kérdoivének szerkezete

A gamifikalt tandrak megtartdsa elétt a diakok egy kérddivet
toltottek ki. A kérd6iv elsd, demogréfiai blokkja a diakok nemére

kérdezett r4, mas adatot viszont nem kértem, mivel az elemzés és a
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dolgozat szempontjdbdl kizarélag ezt tartottam relevansnak. A
korosztalyra vonatkozo kérdés felesleges lett volna, mivel kilencedik
évfolyamon kizarélag 14-16 éves diakok tanulnak.

A kérdbdiv masodik blokkjaban a didkoknak az altalam felsorolt —
a tanarnd segitségével 6sszeallitott — modszerek kozil kellett azokat
kivalasztaniuk, amelyeket mar hasznaltak a korabbi tanérakon. Ezekrél
véleményt is kellett formalniuk (kedvelik-e vagy nem)3.

Harmadik opcioként a ,nincs ilyen az orakon” lehet6ség is
valaszthato volt, mivel a listan olyan moddszereket is felsoroltam,
amelyeket a tanarn6juk elmondasa alapjan korabban nem hasznaltak.
Ezekrél ugyancsak véleményt kellett alkotniuk (szeretnék-e, hogy
legyen ilyen, vagy nem). A blokk harmadik részében az eddig hasznalt
modszerek hatékonysagat probaltam felmérni. A felsorolt oktatasi
modszereket egy 1-4-ig terjed6 skalan kellett értékelnilk a diakoknak,
annak megfeleléen, hogy az adott mddszert mennyire érzik
hatékonynak a tananyag atadasahoz.*

A kérdbiv nyitott kérdéseket is tartalmazott, amelyeknél a kitoltok
kifejthették sajat oOtleteiket, vélemeényiket a hatékony ismeretatadas és
a tandrak érdekesebbé tételével kapcsolatban.

Az el6zetes kérd6iv negyedik blokkjaban a kitdlték sajat tanulasi
modszereire voltam kivancsi, igy nyitott kérdésekben kérdeztem &ket
az otthoni tanulasrol.

Az 0todik blokkban tértem ki az IKT-eszk6zok hasznalatanak
kérdéskorére. Fokuszban az egyéni tanulas allt, ezzel kapcsolatban
zart és nyilt kérdéseket kaptak, amelyek az eszkdézhasznalat tényére
(igen/nem), a hasznalt eszkdzokre, applikdcidkra és programokra
kérdeztek ra.

A hatodik blokk targyalja a kutatasomban nagy hangsulyt kapott

motivacio kérdeskoréet. A diakoknak egy 1-4-ig terjed6 skalan kellett

3 A vélaszlehet&ségek: igen; nem és nem is szeretném; nem, de j6 lenne
4 A skéalas kérdéseknél az 1-es szint minden esetben a legkisebb hatékonysagot, a 4-es
pedig a legnagyobbat jelentette.



értékelniik, mennyire motivaltak a mindennapi 6rara készilés és hazi
feladatok megirasa kézben, valamint az érai aktivitds soran. Egy masik
kérdésben pedig feltettem a kérdést, hogy vélemeényik szerint milyen
meértékben valtozna a motivaciojuk, ha az orai feladatok elvégzéséhez
kifejezetten szukséges lenne valamilyen IKT-eszkdzt is hasznalni.

A hetedik blokkban a kényvtarhasznélati szokasaikra kérdeztem
ra (milyen rendszeresen latogatjak az iskolai konyvtarat €s milyen
indittatasbal).

A kérdbiv zarasaként nyitott kérdésben kértem ki a
véleményiket az IKT-eszkdzok hasznosithatésagarél az oktatasban,

tanorakon és a hazi feladatok megoldasa soran.
2.4.2. A mérés zaré kérdoivének szerkezete

A gamifikalt tanorak megtartasat kovetéen egy ujabb kérddivben
mértem fel a didkoknak a tanodrakkal kapcsolatos tapasztalatait,
attitGdjét. A kérddiv hét blokkbdl allt.

Az elsé blokkban a kitoltd nemére, illetve — a konnyebb
0sszehasonlithatosdg érdekében — arra kérdeztem ra, hogy a
valaszado kitoltotte-e a korabbi, el6zetes kérdbivet.

A masodik blokkban a mér ismert, az egyes 6rakon alkalmazott
modszerek hatékonysagat kellett osztalyozniuk, ezuttal azonban egy
otfoka skalan, ahol 1l-es a legkevéshé, 5-0s pedig a leginkabb
hasznos. Az el6z6 kérd6iv négyfoku skalajat kénytelen voltam béviteni,
mivel az érakon tapasztaltak alapjan a csoport egy része feltiinéen
passziv, semleges hozzaallasu volt a feladatokkal, a moédszerekkel, a
valtozadsokkal kapcsolatban, igy indokoltnak tartottam a kdzépsé,
harmas érték megadasanak lehetéségét. A blokk masodik kérdésében
a harom gamifikalt oran alkalmazott modszerek hatékonysagara
kérdeztem ra. Itt is egy Otfoku skalan kellett azt értékelnitk, jelen
esetben az 1-es jelentése a sokkal kevésbé voltak hatékonyak, az 5-

0sé pedig: sokkal hatékonyabbak voltak.



A harmadik blokk a didkok motivacigjat vizsgélta, amely az IKT-
haszndlattal egybekotott feladatmegoldas és a jutalom reményének
hatdsat mérte fel a tanulasi motivacidjukkal kapcsolatban. Mindkét
kérdésnél (IKT-hasznalat és a jutalom reménye) otfoka skalan kellett
ertékelniuk a belsé motivacidjuk valtozasat.

A negyedik Dblokk a kilonb6z6 tipusu hazi feladatok
megoldasahoz szikséges id6re kérdezett ra. A diakoknak a felsorolt
harom hazi feladat mellett kellett bejeldlniuk, mennyi idébe telt azt
elkészitenitk. A valaszlehetéségek a 0-30 perc, a 30-60 perc, a tobb
mint 60 perc és a nem készitettem el lehetéségek voltak.

Az otodik blokkban a kedvenc feladatukrol kérdeztem 6ket, mind
az orai, mind a héazi feladatok tekintetében.

A hatodik részben egy nyilt kérdés keretében kértem ki a
vélemeényuket a csoportban vald egyuttmikodés hatékonysagaral.

A két kérdbiv zard kérdése szinte azonos. A zaro kérddivben az
elmdlt harom orara vonatkoztatva kértem ki a diakok véleményét az

IKT-eszk6zOk oktatasi céli hasznalatarol.



3. A dolgozat szakirodalmi hatterének révid

attekintése

A fejezet célja, hogy attekintést adjon az olvas6é szamara a
gamifikacio és IKT témakdrében sziletett fontosabb publikaciokrol.

Az egyik els6é tanulmany, amellyel szakirodalmi szemlém soran
talalkoztam, Rab Arpad A digitalis kultira hatdsa az emberi
viselkedésre a gamifikacio példajan keresztll cimi értekezése, amely
megalapozta a gamifikaciorél alkotott képemet, valamint a ol
0sszevalogatott szakirodalmi Osszefoglalo és a forrasjegyzék
segitségemre volt a tovabbi tajékozodasban.

Rab Arpad az informécios tarsadalom jelenségeinek kutatoja,
munkajanak fokuszaban pedig a digitalis kultara all. A fent emlitett
értekézéseben részletes attekintést ad az informécids tarsadalom
kifejezésrél, amelyrél a dolgozat fogalmi kereteinek attekintése cimi
fejezetben magam is irtam. A szerzdé értekezésében visszanyul
egészen az alapokig, felhasznalja tobbek kozétt Castells, Bell,
Beninger és Z. Karvalics Laszl6 meghatarozasait is.

Ismerteti a fenti szerz6k mellet Pippa Norris média-korral
kapcsolatos okfejtését, aki szerint ,az internet nem elbutito,
kiszolgaltatotta tevé kbrnyezet, hanem éppen ellenkezébleg, lehetéseg.”
(Rab, 2015. 5. 0.)

Ertekézésben oOsszegzést olvashatunk a technikai innovaciok
terjedésének gyorsasagarél, amellyel bizonyitékot mutatott a
felgyorsult vilagra és a fokozatos, amde folyamatos gyorsulasra. Abraja
szerint a vasut ~125 év alatt terjedt el, ezzel szemben a telefon mar
csak ~100 év alatt. A radionak elég volt ~75 év, a szamitogépnek ~25,
a mobiltelefonnak pedig csupan ~20, hogy meghdditsa a vilagot. (Rab,
2015.7.0.)

Az értekezésben képet kaphatunk a digitalis kultara fogalmaral,
jellemzéirdl. Rab Arpad megallapitasa szerint ez egy ,éI6, virdgzo,
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boéviilé, a hagyomanyos kulturaval interaktiv kblcsbnhatasban allo
tarsadalmi jelenség.” (Rab, 2015. 9. 0.) Ennek értelmében a szerzé
megalkotta a digitalis kultura kettés kérének fogalméat, amely a digitalis
kultura altala azonositott jellemzbinek rendszerbe helyezése,
rendszerben valo értékelése.

Sz6 esik a ludolégiardl, mint a jatékot, jatékeszkozt vizsgalo
tudomanyrél. A kozponti kérdés, amellyel maga Rab Arpad is
foglalkozik: szamitogeépes jatékok és a pszicholdgiai motivacio, kulonos
tekintettel a jaték elkezdésének okaira és a fuggdségre.

Az értekezés egy pontjan ratér a gamifikacié fogalméanak
targyalasara. Itt kaphatunk képet az un. serious game (komoly jaték)
és a gamifikacio (jatékositas) kapcsolatarol, illetve a kifejezések
jelentését is itt fejti ki. Szé esik a két fogalom kapcsolatan kivil a
modszerek hasznossagarol és hasznosithatésagarol, a gamifikacio és
az oktatas kapcsolatan keresztiul bemutatva azokat. A szerzé kilfoldrél
szarmazO O gyakorlatok segitségével igyekszik bebizonyitani az
olvasénak, hogy a fent emlitett két mddszer az oktatasban is igen
hatékony. Esettanulmanyokon keresztul mutatja be, hogy az amerikai
oktatasban mar aktivan hasznaljak és nagy népszeriségnek 6rvend a
gamifikacid mint oktatasi modszer. Remek példanak tartja a Motion
Math nev( alkalmazast, amely a matematikai készségek fejlesztésére
szolgal.

Kifejti, hogy a gamifikacid moédszere nem csak az oktatasban és
formalis  tanulasi  kornyezetben  alkalmazhat6, és  ennek
szemléltetéseként esettanulmanyokat sorakoztat fel.

Készitett egy 0sszegz6 tablazatot is a gamifikacid6 modszerének
mUkodési mechanizmusarodl, amelyben a modszerhez tartozé angol
nyelvi kifejezéseket forditott le magyarra és magyarazatot adott az
egyes kritériumok szikségességére és fontossagara. (Rab, 2015. 85-
86. 0.)
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A téma kivalé 6sszegzését irta meg Fromann Richard Jatékoslét:
a gamifikdci6 vilaga cim( koényvében. A szerz6 a gamifikacio
kérdéseével foglalkozik a jatékos vilagszemléletet fokuszba helyezve. A
kényv bemutatja az informacios tarsadalom jellemzéit, valamint kitér a
netgeneracié megszuletésére is. Emlitést tesz az alternativ és virtualis
valosagok vilagarodl, hangsulyozva a motivacio sziukségszerliiségét.

A JatékosLét kutatas 2011 Ota vizsgalja a jatékosok vilagat,
kulturajat és a motivacios tényezdket, amelyek az egyes generacidkat
mozgatjak.

A konyvben pontos képet kapunk a gamifikicid jelenségérél,
gamifikacié modszerének lehetséges alkalmazési terlleteit, amelyeket
elssorban az oktatasi, a munkahelyi és Uzleti folyamatokba helyezve
elemez.

A virtualis valésag (Virtual Reality; a tovabbiakban VR) és
kiterjesztett valdosag (Augmented Reality; a tovabbiakban AR)
alkalmazasanak lehet6ségérél Korosné Mikis Marta Digitalis
szemuveggel virtualis jatszétéren cimi 2015-0s irdsa alapjan kezdtem
el magam is gondolkozni. A szerzd ir arrdl, hogy az iskolaknak
nagyobb nyitottsaggal kellene hozzaallniuk az Uj technologiakhoz,
mivel ezeknek az oktatasba valé beemelése j0 hatassal van a diakok
kreativitasara.

Mivel a diakok mar maguk is virtudlis kozosségek tagjai,
beszéljink akar a second life>® tipusu jatékokrdl vagy a kozosségi
oldalakon |étrehozott csoportokrol, az ezekben rejl6 lehetéségek
kiaknazasra varnak az oktatas terén. A szerz6 utal Ranschburg Jend
erre vonatkozé szavaira, aki a gyermekkori IKT-hasznalat kivalo

pedagogiai lehetéségeit hangoztatta, tamogatva a szamitdégépek és az

5 A kifejezés sz6 szerinti forditdsban masodik életet jelent. Egy second life tipusu jaték
lényegében egy sajatos szabalyrendszerrel rendelkezé virtualis vilag. llyen tipusu jaték
tébbek kdzott a kdzismert Sims,

6 The Second Masquerade. https://thesecondmasquerade.wordpress.com/mi-az-a-second-
life/ (a letdltés datuma: 2018. marcius 27.)
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internet megfontolt hasznélatat. A szerz6 figyelmeztet az esetleges
negativ hatasokra is, amelyeket mindenképpen szem elétt kell tartani a
tervezési folyamatok soran: ,az IKT dnmagaban nem elég: egyrészt a
multimédia elemek tulzott alkalmazasa ellentétes, figyelemeltereld
hatast is okozhat, masrészt a mindennapi, hagyomanyos tanorakba
illesztés eltéré képességl tanulok esetén modszertani problémat vet
fel.” (Korésné, 2015. 70. 0.)

Inspirdléan hatott ram Oszoli-Pap Marta Fogalmazastanitas a
DIXIT-tel cim( irdsa, amely a Tanité cimi folydiratban jelent meg
2018-ban.

A szerzb egy esettanulmanyként mutatja be, hogyan alkalmazta
az ismert kartyajatékot (Dixit) a diakok fogalmazasi készségeinek,
valamint gondolkodadsanak a fejlesztésére. A mobdszer — jelen
form4jaban — ugyan nem tesz eleget a gamifikacié kritériumainak, de
némi moédositassal kivalo gamifikacios eszkoz lehet. A jaték oktatasba
valé beemelése remek példa arra, hogy a nem kifejezetten oktatasi
célra kifejlesztett jatékokat is kivaléan lehet alkalmazni iskolai keretek
kozott.

A Kollektiva csoport egy jatékositasi rendszert dolgozott Ki
Kollektiva Jatékositasi Keretrendszere, azaz KOJAK névvel. A KOJAK
azokat a szikséges dolgokat, eszkozoket rogziti, amelyek
elengedhetetlenek egy folyamat jatékositasaban. A KOJAK elvén
elindulva nyolc egyszer(i lépést végrehajtva tokéletesen gamifikalt
folyamatot kapunk. Elsé |épésként meg kell terveznink a folyamatot,
majd meg kell hataroznunk egy meérészamot. Harmadik Iépésként
szikségunk van a jatékosokra. Negyedik lepésként vilagosan meg kell
fogalmaznunk azokat a cselekvéseket, amelyeket a jatékosoktol
varunk. A résztvevok érdekl6désének felkeltése utan elengedhetetlen,
hogy ismertessuk velik az elnyerhetd jutalmakat. Fontos figyelembe
vennink és megterveznink, hogy a jaték végrehajtasdhoz milyen

technologiakra, eszkozokre lesz szikségunk. Meg kell terveznink
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azokat az un. triggereket, amelyek értesitik a jatekosokat arrol, mi az a
soron kovetkezd lépés, amit megléphetnek az elért pontok alapjan.
Végul a jatékosok Osztonzésére, informalasara meg kell terveznink
egy jol mikoddd visszajelzb rendszert.

Ugy gondolom, hogy a KOJAK nagyon jél leirja, hogy mitdl lesz

gamifikalt egy — oktatasi — folyamat.
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4. A dolgozat fogalmi kereteinek attekintése

A fejezet célja, hogy a dolgozatomban hasznalt szakkifejezések
jelentését tisztdzza, igy kerllve el az esetleges értelmezési

nehézsegeket.
4.1. A generaciok jellemzdinek rovid attekintése

A fejezetrész célja, hogy meghatarozza az egyes generaciok
viselkedési és egyeb jellemzéit. Ezt azeért tartom nagyon fontosnak,
mert napjainkban a kozoktatasban résztvevé tanarok és diakok
korében legalabb négy kulénb6zd generacid képviselteti magat. Az 6
IKT eszk6zokh6z valdé hozzaallasukban, tanitasi/tanulasi igényeik
kozott jelentds kulonbségek vannak, amelyek eértelmezéséhez
elengedhetetlen ismernink az egyes generaciok sajatos nézeteit,
jellemzait.

Szamos hazai és kilféldi kutaté foglalkozik a témaval, a
generaciok un. felosztasaval. Dolgozatomban a kutatok kozdl Tari
Annaméria, valamint Marc McCrindle és Emily Wolfinger, illetve
Fromann Richard és Buda Andras felosztasat vettem alapul, mivel
korabbi kutatdsaim és egyéni tapasztalataim alapjan az 6
csoportositasaik irjak le legpontosabban a mai magyar tarsadalom
sajatossagait.

A 20. szazadtél kezdve globdlis tarsadalmi folyamatokrél és
eseményekrdl beszélhetink. A fdldrajzi hatarok leomlasa soran az
egyik kulcstényezd a nemzetkdziség lett, ennek hatasara ugyanis a
generacidkra jellemzé tényezdk is — kisebb eltérésekkel — globalissa
valtak. Az internet, az infokommunikacios eszk6zok és a kdzosségi
média megjelenése magaval hozta a globalizalodast, igy a 20. szazad
elejétdl mar globalis generaciok sziletésérdl beszélhetink. (Fromann,
2017.)
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William Strauss és Neil Howe fogalmazta meg, hogy az egymast
kovetd generaciok nézeteiben, értékrendjében és attitlidjében
ismeétlédé mintazat fedezheté fel, amely nagyjabol 80 évet, azaz
megkodzelitbleg 4 generacidvaltast oOlel fel. Az emlitett négy szakasz:
(1) felemelkedés (az egyéni individualizmus hattérbe szorulasa), (2)
ébredés (autondmia, intézményrendszerek gyengilése), (3)
kibontakozas (individualizmus dominalasa) és (4) fordul6pont (elavult
intézmeényrendszerek valsaga; régi intézményrendszerek lebontasa,
Ujak létrehozasa).

Tudjuk, hogy az internet jelenlegi formajat tekintve 1992-tél
letezik, és a lakossag korében ekkortdl kezdett gyorsan terjedni, az
IKT-eszk6zokkel parhuzamosan. A generaciok tulajdonsagait,
viselkedését és az eszk6zokhoz vald hozzaallasat ezért is kézenfekvd
az 1992-es évhez, az internet és az infokommunikacios eszkdzok
megjelenéséhez és elterjedéséhez viszonyitva vizsgalni.

Az elsb generacié tagjai, akiket a szakirodalom is emlit, a
Veterdnok. Ok az 1925-1945 kozott sziletettek. 1dés korukban
taladlkoztak el6szor az internettel. A szamitdégép-hasznalat kihivast
jelent szamukra, csakugy, mint a 21. szdzad tarsadalméba val6
beilleszkedés. Nehezen felelnek meg a digitalis tarsadalom altal eléjuk
allitott kovetelményeknek, emiatt pedig az informaciés tarsadalombdl
kivulallonak érzik magukat. Els6sorban a hagyomanyos értékrendeket,
tradiciokat és szokasokat kepviselik, kevésbé nyitottak a technologiai
Ujitasokra.

A kovetkez6 generacio, akikrdl beszélnunk kell, a Baby Boom
generacio. Az 1946-1964 kozott sziletettek csoportja mar konnyebben
alkalmazkodik napjaink U] tarsadalomtipusahoz. Tari Annamaria ugy
fogalmaz, hogy ,6k a filmekbdl ismert hippinemzedék” (Tari, 2010).
Eletik soran nagy tarsadalmi és politikai valtozasokkal kellett
szembenézniuk, valamint részesei voltak a forradalmi technikai és

kommunikacios Ujdonsagok megjelenésének és elterjedésének.
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Kozépkoruként talalkoztak el6észor az internettel, igy annak hasznalata
még nem épllt be teljes egészében a munkavégzésiikbe, elterjedése
sem hozott szamukra jelentésebb valtozasokat.

A kovetkez6 az X generacio. Jellemzben az 1965-1975 kozott
szlletettek csoportjat jelolik ezzel az elnevezéssel. Nevezik Oket
hirnbknemzedéknek vagy digitdlis bevandorloknak is. Megélték a
technologiak, az internet és a telefonok robbanasszerl elterjedését.
Fiatal felnéttek voltak az internet és a szamitdégép megjelenésekor, igy
munkavégzeésikbe az internet és az IKT-technologiak létfontossagu
elemekként épliltek be. Ok az elsé olyan nemzedék, akik elfogadtak az
élethosszig tarto tanulas fontossagat, hiszen ugy szocializalodtak, hogy
naprakész informaciokkal kell rendelkezniik, és esetleges
érdekkapcsolatokat épitenilk a (szakmai) eléremenetel és a nagyobb
jolét megszerzésének céljabol. Kiemelten fontos szamukra a
szabadsag és a felelésség. (Tari, 2010)

A szakirodalomban talalkozhatunk a digitalis bevandorlok
kifejezéssel, amely szintén rajuk utal. Ok annak a nemzedéknek a
tagjai, akiknél az IKT-eszk6zok hasznélata és az ezzel kapcsolatos
kompetenciak teljes mértékben tanult tevékenységnek szamitanak.

A kovetkez6 az Y generacid. Az 1976-1995 kozott sziletettek,
akik a digitalis nemzedék elsd hullamat képezik. A szamitastechnika
gyermekkoruktol kezdve jelen van az életikben, szerves részét
képezve mindennapjaiknak és munkavégzésuknek egyarant. A digitalis
tanulds fontos szerepet tolt be életikben. Az élet révidségét
igyekeznek  kulonb6z6 modszerekkel meghosszabbitani. Ezen
jellemzéik miatt meghatarozé vellik kapcsolatban egyfajta narcisztikus
vilagszemlélet kialakulasa, amely nagyfoku negativ toltetet ad az
életiknek.

A kovetkez6 generaci6 a digitalis bennszllotteké, a
netgeneracié. 1996-2004 kozott szilettek, 6k a Z generacio. Nevezik

O6ket még digitalisan miivelteknek is. Ez a generaci6 mar teljes
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egészében az interneten szocializalodott. Sosem éltek a mult
tarsadalomtipusaiban, ahol nem jatszott ilyen fontos szerepet a
vilaghalo és nem volt alapvet6 elvaras a kulonb6z6 digitalis
kompetenciak mindennapi életben vald6 hasznalata. Emiatt
gondolkodasmodjuk is teljesen eltér6, mint a naluk idGsebb
generacidokeé. Jellemzéen rugalmasan kezelik a valtozasokat, ezzel
parhuzamosan csekély hajlandésagot mutatnak a szigoru szabalyok
betartasara.

Tanulasi moddszereik (és talan hajlandésaguk) is nagyban
eltérnek az id6ésebb generacidkeétol. Szeretnek gyorsan, szinte azonnal
a lehetd legtobb elérhet6, a téma szempontjabdl relevans
informaciohoz hozzajutni. Ezzel parhuzamosan a kereseési stratégiak is
linearisan felépitett, egymast logikusan kdvet6 lépések jellemzik, a Z
generacio ezzel ellentmondasban all. Mivel rajuk a gyorsasag jellemzd,
igy kijelenthetjik, hogy fontos szerepet kap naluk az asszociativ
gondolkodas. Keresési stratégiaik a holabda modszerhez hasonloak; a
megtalalt relevans dokumentumok forrasai mentén haladva szereznek
tobb és tobb informaciot, illetve a dokumentum olvasasa kozben
felmerlld gondolatok segitségével jutnak ujabb forrasokhoz.

Napjaink legfiatalabb generacidja az Alfa generacio. A 2005 utan
szlletettek csoportja gyakorlatilag mar a vilaghalé részét keépezi.
Részben ezért is kaptak a csendes generacio nevet. Ez arra utal, hogy
nincs fokozott igénylk a személyesen apolandé tarsas kapcsolatokra,
szocialis életiket inkabb interneten keresztul élik, ahol barmikor
elhagyhatjak a szamukra kellemetlenné val6é beszélgetéseket. Ugyan
meég fiatalok, a feléjuk iranyul6 elvarasok igen magasak. A vélemények
szerint 6k megvaltoztathatjak a munkaer6piacot a végzettségeik
mennyiségebdl és mindségébdl, a nyelvtudasukbdl, a technikai

fejlettségukbdl és a hozzaértésukbél adédoan.
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Fromann Richard (2017) a netgeneracid tagjait dolgozatom
szempontjabdl jelentés mddon, a jatékhasznalatuk szerint osztotta fel.
Ennek értelmében a szerzd szerint beszélhetink NetNoGame és
NetCoGame generacidkrol. El6bbi generacio tagjai jellemzéen nem
élnek sokszereplés online jatékok kdzosségeiben. Ok a netgeneracio
id6sebb tagjai, akiknek otthonos ugyan az IKT-tér, de nem hangsulyos
szamukra az online vilag.

A NetCoGame generacio tagjainak életében a sokszereplds
online jatékok napi szinten jelen vannak. Ok a generaciojuk fiatalabb
tagjai, akiknek meghatarozéva valt vald életiikben is az online jatékok
logikaja és szabalyrendszere.

Tarsadalmunk tagjait csoportosithatjuk sziletési évik helyett
digitalis kompetenciaik fejlettsége alapjan, hiszen az életkor szerinti
felosztas nem tikrozi telies mértékben a tarsadalmunk szerkezetét.’
Amennyiben ezt a generacios felosztast valasztjuk, agy nem masrol,
mint digitalis remetékrdl, digitalis felfedezdkrdl, digitalis nomadokrol,
digitalis vandorokrol, digitalis telepesekrdl és digitalis honfoglaldkrol
beszélhetlink. A tovabbiakban Buda Andras (2017) felosztasa alapjan
jellemzem napjaink tarsadalmat.

A digitalis remeték azon emberek csoportja, akik napjaink
tarsadalmaban egyaltalan nem hasznalnak IKT eszkdzoket. Sem
internettel, sem  szamitogéppel, sem  mobiltelefonnal nem
rendelkeznek, valamint munkahelyikon sem hasznaljak ezeket az
eszkozoket.

Ehhez képest a digitalis felfedez6k mar hasznalnak IKT
eszk6zoket, de az () technologidkkal valé megismerkedés
folyamatanak az elején tartanak; sokan kozilik csak a
munkahelyikdn, munkavégzeésiikhéz hasznélnak IKT eszkdzoket és

internetet.

" Gondolok itt arra, hogy idés (Baby Boomerek) emberek is hasznalnak szamitbgépet és
egyéb IKT eszkdzoket, meg a fiatalabb generaciék tagjai (lasd pl. Baranya apréfalvas
részein) is élhetnek az eszkdzoktél, a vilaghalotél elszigetelten.
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A digitalis nomadok hozzajuk képest lényegesen nagyobb
mértékben, &m még mindig alacsony intenzitassal hasznalnak digitalis
eszkdzoket, azok hasznalata kdzben pedig bizonytalanok. Ok
elsésorban ,informacio-fogyasztok”, az elballitasbol nem veszik ki a
résziket. Nevezhetjuk 6ket emiatt web 1.0-s felhasznaldknak is.
Informaciokeresésiknek nem feltétlendl forrasa az internet. Ha annak
segitségével keresnek, akkor jellemz6en szoveges tartalmak utan
kutatnak, a videdk, filmek, hanganyagok nem képezik elsédleges
informacidforrasukat. Digitalis kommunikaciojuk alacsony intenzitasu,
elényben részesitik a személyes kapcsolatokat.

A digitalis vandorok csoportjdba azok tartoznak, akik
kepességeikkel mar meghaladték a digitalis nomadok képességeit, de
még nem érték el a digitalis telepesek szintjét, mivel nem rendelkeznek
mind a nyolc jellemzbvel, amelyek egyuttesen helyeznek valakit ez
utobbi csoportba. A digitalis vandorok jellemzéen az interneten
gyljtenek informaciét, de nem hasznaljdgk a kozdsségi médiat.
digitalis kommunikaciojuk.

A digitalis telepesek jellemzéen kiveszik a résziket a digitalis
tartalmak elallitasabol amellett, hogy nagymeértékben fogyasztjak is
azokat. Jelentés meértékli a digitalis kommunikaciojuk, emellett a
k6zossegi meédia hasznalata is kulcsszerepet jatszik szamukra.
Egyfajta ,szocialis hald” kiépitésén dolgoznak, melynek fontos eszkéze
lehet szamukra a LinkedIn®. Szamos olyan tevékenységet is az
interneten végeznek, amelyet nem lenne muszaj, agy, mint
szallasfoglalas, szamlafizetés, jegyvasarlas stb.

A digitalis telepeseknek nyolc olyan jellemzdje van, amelyek
egylttes teljesulése hatarozza meg a csoport tagjainak tulajdonsagat:
.(1) legfontosabb informacioforrasuk az internet (2) web 2.0-&s

felhasznélok (3) multimédias elemekre éplil6 befogadas (4)

8 LinkedIn. https://www.linkedin.com/ (let6ltés datuma: 2018. &prilis 1.)
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nagymertéki digitalis kommunikacio (5) intenziv jelenlét kiilbnb6zé
kozbsségi oldalakon (6) gyors alkalmazkodas az Uj programokhoz,
technikai fejlesztésekhez (7) digitalis Ugyintézés (8) multitask
tizemmod” (Buda, 2017)

A digitdlis honfoglaldk szamara az internet az egyetlen
informacioforras. Jellemz6 rajuk a Z generacié jellemzésében is
hasznélt always on allapot, azaz a folyamatos elérhetfség.
Kommunikacidjuk dontdéen digitalis, tdbb olyan beszélgetbpartnerik is
van, akivel csak avatarjaikon keresztiul kommunikalnak, a valé életben
soha. Sokszor meg sem értik a digitalis nomadok vagy a digitalis
felfedezdbk problémait.

A kozoktatasban valamennyi generacio tagjai jelen vannak, és
mas-mas nézeteket képviselnek; ez adodhat értékrendjik,
vilagnézetik és neveltetésik mindéségébdl is. Ezek kilbnbsége nem
ritkdn komoly nézeteltérésekhez vezet a generacios szakadék ket
oldalan all6 részvevbk Kkozott, sokszor tapinthatd feszlltséget
érzékelhetink a tanar-diak viszonyban, ez pedig nagymeértékben
megneheziti a kdz6és munkat. A mindennapi tanulasi és tanitasi
folyamatokat sok szempontb6l akadalyozza a generaciok attitlidjeinek
kllonbozdsége. A mult szdzadban kialakitott oktatasi moédszerekkel
szinkronban oktatd tanarok és a digitalis bennszllottek, a csendes
generacié megvaltozott tanitasi-tanulasi igényei mar nem ugyanazok,

nehezen 0sszeegyeztethetok.

4.2. A 21. szazadi kompetenciakkal dsszefiiggésben lévo

fogalmak ismertetése

A fejezet célja, hogy megvilagitsa napjaink tarsadalmanak
legfontosabb kompetenciait és azonos fogalmi keretbe helyezze a
szerz6t és az olvasot, ugy, hogy a kapcsoldédd fogalmakon keresztul

bemutatja az informacids tarsadalom elvart kompetenciainak jellemzéit.
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4.2.1.Informacios miiveltség

Napjaink informaciés tarsadalmdban minden embernek
elengedhetetlentl sziksége van megfelel6 szintd informacios
muveltségre, enélkul nem beszélhetunk alapmuveltségrél.

Az informacios miveltség az angol information literacy kifejezés
magyar megfeleléje. Az angol literacy sz6 tbbbféleképpen fordithato
magyarra. Lefedi tobbek kozott a magyarban hasznalt irni-olvasni
tudast, de fordithatjuk mUiveltségnek — jelen esetben az olvasottsagot
is ide sorolva — vagy irastudasnak is.

A fogalom megteremtéje az AASL® (American Association of
School Librarians), szerinttk ,az informaciés miveltség — az informacio
megtalaldsanak és felhasznalasanak képessége — az egész életen at
tarto tanulas alapkéve” (Byerly és Brodie, 1999. 54-82. 0.)

Az informaciés miveltség alappillére a hatékony és eredményes
informacidkeresésre vald készség, a kritikus szemlélet, valamint az
informaciok etikus, pontos és kreativ felhasznaldsa. Ennek
megfeleléen az egyéneknek rendelkeznitk kell kritikai gondolkodéassal,
valamint megfelel6 informéacidkeresési stratégiakkal.

Az ALA® (American Library Association) leggyakrabban idézett
definicioja szerint ,az informaciés miveltség azt jelenti, hogy az egyén
felismeri, mikor van sziksége informaciora, és képes megtalalni,
értékelni, valamint hasznositani azt.” (ALA, 1989)

Az informaciés miiveltség azt feltételezi, hogy az egyén tudja,
hogyan kell tanulni, valamint képes az informaciohalmazbol
kivalasztani azokat a szamara relevans informaciokat, amelyekre a

témaval kapcsolatban sziiksége van, és értelmezni is tudja azokat.

9 Amerikai Iskolai Konyvtarosok Egyesitilete
10 Amerikai Konyvtarosok Egyesiilete
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4.2.2.Virtualis valésag

A virtualis valésag tulajdonképpen egy olyan, szamitogepes
kérnyezet altal generalt mesterséges, a valosagban nem létezé vilag,
melybe az adott felhasznal6 megprébal minél inkdbb belemélyedni,

vagyis beleéli magat a virtualis térben térténé dolgokba.™!
4.2.3.Kiterjesztett valosag

A Kkiterjesztett valosdg a valésdg és a virtudlis tér
0sszemosddasabol 1étrejovd egyseég. A virtualis valésaggal ellentétben
a kiterjesztett valésagnal a technologia ad a valés kornyezethez

virtudlis elemeket.*?
4.3. A konyvtarosok kompetenciai

Az Orszagos Széchényi Konyvtar Konyvtari Intézete (a
tovabbiakban Kl) meghatarozta a konyvtarosok elvart kompetenciait,
feladatait, valamint a munkajukhoz elengedhetetlenil szikséges
ismereteiket. Ez alapjan a konyvtarosoktol alapvetéen elvart
kompetenciak kozé tartoznak tObbek kozott a tajekoztatdssal,
kommunikacioval kapcsolatos készségek, valamint a
gyljteményszervezési, feltarasi, rendszerezési feladatok ellatasa.
Ezekhez napjainkban szervesen hozzakapcsolddik a hazai és kulfoldi
elektronikus tajékoztatdé adatbazisok és egyéb apparatusok, valamint
az alapszintl angol térsalgasi és szaknyelv ismerete. Emellett az
informacids tarsadalomban valé akadalytalan mozgas megkdveteli az
IKT- és digitalis kompetenciak meglétét, amely az eszkdzkezelésben,

valamint a digitalis tartalmak k6zott valo tdjékoztatasban nyilvanul meg.

11 A virtudlis valéség jelentése. https://sg.hu/cikkek/16493/a virtualis valosag_jelentese (a
letdltés datuma: 2018. marcius 26.)

12 Mi a fene az az AR? http://szamitastechnikarol.blog.hu/2017/07/09/mi_a fene az az ar
(a letdltés datuma; 2018. marcius 26.)
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4.4. A motivacio

A gamifikaci6 modszerének legfontosabb eleme a motivacio, a
megfeleld motivacidé megtaladlasa ugyanis kritikus az elérni kivant
eredmények megvaldsitasanak folyamataban.

A motivacid legaltalanosabban fogalmazva az ember
cselekvéseinek hatterét és mozgatorugoit jelols gyljtéfogalom. Felelds
a viselkedés beinditaséért, iranyitja és fenntartja azt egészen addig,
mig a céliranyos viselkedés a motivacid kieléegilését nem
eredményezi. Ekkor az 6rom, a kielégultség, a kozémbdsség vagy a
telitédés allapotardl beszélhetiink.” (N. Kollar és Szabo, 2004. 170. 0.)

Az alapveté motivaciok tipusai: dnfenntartd motivaciok (éhség,
szomjusag, légzés, biztonsagra térekvés stb.), kivancsisdgmotivacio
(explanacio), fajfenntartdé motivacié (szexualitas és utdédapolas). (N.
Kollar és Szabd, 2004. 171. 0.)
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1. tablazat: A motivumok rendszere. 3

Alapvet6é motivaciok
Az allatvilaggal kdzos,
velesziletett biologiai alapok,
élettani folyamatok, homeosztazis.
Idegrendszer: optimalis arousal biztositasa.
Osztonok szerepe; DE: patologias formak (pl.
taplalkozéasi zavarok).
Onfenntart6  Fajfenntart6  Kivancsiséag
ehség, szexualitas, exploracio,
szomjusag, utédépolas manipulacio
salakanyag-
drités,
hémérséklet-
szabalyozas,
leégzés,
biztonsagra
torekvés
A tanulas szerepe
klasszikus kondicionalas, instrumentalis
kondicionalas, kognicio;
kornyezeti hatasok: nevelés, kultdra, normak

Humanspecifikus
motivaciok
Magasabb rendd, csak az
emberre jellemz6
késztetések: tanulas,
személyiségfejlédés, kultura,

nevelés.
Intrinzik Extrinzik
onjutalmazo Kivulrél
kompetencia- irdnyitott
motivum, jutalmak és
elsajatitasi blntetések,
motivum, elvarasok,
erdeklédés, fontos
teljesitmeny- szemelyek
motivum

Human sajatosséagok
Elvarasok szerepe:
igényszint, sikerorient4cio,
kudarckerilés
személyes kapcsolatok:
elvarasok, visszajelzések,
versenges.

A gamifikacio szempontjabol a humanspecifikus motivaciok a

leglényegesebbek. Egy humanspecifikus cselekedetnek szamtalan
el6idézdje lehet, ezeket pedig — ahogy a tablazatban is latszik — két
nagy csoportra, az intrinzik és az extrinzik motivaciok csoportjara
oszthatjuk.

~EXtrinzik motivacionak nevezzik az olyan humanspecifikus
késztetéseket, melyek célja valamilyen kézzelfoghatd cél, nyereség
elérése, esetleg kar elkeriilése. (...) Az intrinzik motivaciok jellemzdje
ezzel szemben, hogy ilyenkor maga a cselekvés, a benne rejlé 6rom a
cél, igy a tevékenység maga Onjutalmazé” (N. Kollar és Szabd, 2004.
179.0.)

A kivancsisag f6 funkcidja az uj ingerek felkutatasa, a figyelem

rajuk iranyitasa azzal a céllal, hogy az idegrendszer ébren maradjon.

13 A tablazat forrasa: N. Kollar és Szabd, 2004. 172. o.
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Ez azért jelentés szamunkra, mert az idegrendszer megfeleld
mikodéséhez szilkség van a megfelelé éberségi szint eléréséhez. Ezt
leginkabb  egy haranggdrbével jellemezhetjik: az  aktivitas
novekedésével a teljesitmény is nd, majd az optimalis szint elérése
utdn, a tulzott aktivitds soran a teljesitmény csokkenni kezd. Ezt a

Yerkes-Dodson-térvénye alapjan készitett abra j6l szemlélteti.

Strong P 7 \Simple task
/ Focused attention, flashbulb

/ memory, fear conditioning

Difficult task
Impairment of
divided attention, working
memory, decision-making

and multitasking

Performance

Low High

Arousal

1. 4bra: A Yerkes-Dodson-tdrvény alapjan elkészitett haranggérbe a motivacio és a
hatékonysag kapcsolatardl.**

Ahhoz, hogy sikeres gamifikicidés folyamatot alakithassunk ki,
elengedhetetlen, hogy ismerjik a jatékokban megbujé motivaciokat és
azoknak a kulénbdzé generaciokra gyakorolt hatasat.

Fromann Richard (2017) mivében hasznalja a ,motivacié 3.0”
kifejezést, amely az egyének szintjén egy harmadik fajta motivalo erére
utal. Eddigi ismereteink szerint motivacio alatt érthetunk kulonboz6
bintetd6 és jutalmaz6 mechanizmusokat, amelyek hataséara
teljesitménylnk altalaban javul. Azonban ezek a fiatal generaciok
koérében hosszu tdvon mar nem miikdodéképesek, ugyanis azt a belsd

erét épitik le fokozatosan, amely az alany belsé érdekl6dését tartja

4 A kép forrasa: Yerkes-Dodson-torvénye.
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:OriginalYerkesDodson.svg (2018. aprilis 3.)
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fenn, igy megtorve és megakadalyozva a flow-élmény kialakulasat.
(Fromann, 2017)

Harry Harlow majmokon végzett kisérletei soran felfedezett egy
harmadik féle motivald erét, amelyet intrinzik (belsé) motivaciénak
nevezett el. Megfigyelése soran észrevette, hogy ez akkor alakul ki, ha
semmilyen jutalom nem jar a feladat megoldasaért, de az esetleges
sikertelenségekért sem jar bintetés. Feldllitott egy hipotézist, amely
szerint kulsé motivacié hatasara az alany elvesziti a bels6
érdekl6dését a tevékenység irant, mivel az ember 06sztdneibdl
fakaddan keresi a kihivasokat és az Ujdonsagokat. A hipotézist az 6%°
€s mas tudosok kisérletei révén bizonyitottnak tekintjik.

Klalonféle motivaldsi modszerek ma is léteznek, amelyek
megfelelnek a gamifikacio kritériumrendszerének. llyenek pl. a
klldnb6z6 aruhazak, boltok pont- és matricagydjté akcidi (p.: Spar,
Tesco, Auchan, Cream). Gyakran bizonyos szamu pont vagy matrica
Osszegyljtése utan az adott termékek kedvezményesen vasarolhatok
meg. Ezzel az akcidval 0Osztonzik az Uzletek a vasarldkat, hogy
térjenek vissza, s a vevék, ha beszallnak a jatékba, a gamifikacio
modszerének  eleget téve azonnali  visszajelzést  kapnak
elérehaladasukrol  (pl.  Gjabb  pecsét a flzetbe). Vilagosan
megfogalmazasra kerilt a jutalom (pl. egy arucikkhez kedvezményes
aron valdé hozzajutas), motivalva a vasarlékat a gyakoribb, nagyobb
Osszegl vasarlasra. Hasonlé6 moddszerek rendkivili hatékonysaggal

alkalmazhatdk a tanulasi folyamatok soran is.

15 Az étellel jutalmazott majmok gyorsabb feladatmegoldas helyett [ényegesen tébb hibat
kovettek el, mint azok a tarsaik, akiket nem ért semmiféle kiils6 motivalo hatas.
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5. Az oktatasi rendszerek rovid @ attekintése,

0sszehasonlitasa

A fejezet célja, hogy roviden bemutassa a magyarorszagi
oktatasi rendszer fébb jellemzéit — elsésorban az informaciés
maveltségre és IKT-kompetenciakra fokuszalva — és betekintést adjon
néhany jol mikodé kalfoldi oktatasi rendszer szerkezetébe, hogy igy
képesek legyiink kontextusba helyezni a sajat oktatasi rendszeriinket
€s meglatni azokat az iranyokat, amelyeken érdemes lehet elindulnunk
az oktatasfejlesztési folyamataink soran. Magyarorszag oktatasi
rendszerének fébb jellemz&i mellett megvizsgaltam Esztorszag és Dél-
Korea oktatasi rendszerét is, tettem ezt egyrészt azért, mert ezek az
orszagok évek oOta nagyon ol szerepelnek a tanuldi
teljesitménymérések soran, masrészt egy 2017-es  kulfoldi
konferencian lehet6éségem volt észtorszagi és dél-koreai didkokkal
beszélgetnem a sajat orszaguk oktatasi rendszerérél.

Jelen fejezetben persze csak az egyes oktatasi rendszerek
kutatasi témam szempontjabol relevans elemeit mutatom be, az atfogo,
0sszehasonlitd elemzés egy jovébeli tanulmanyom részét képezi majd.

A 2015. évi PISA-mérés — amelyet a természettudomanyokra, a
matematikara és a szovegertésre épitettek fel — eredményei alapjan
Esztorszdg €és Korea is az élbolyban teljesitett mindharom
tudomanytertlleten, amelyet az Index'® oldalan kozzétett tablazat

alapjan foglaltam 6ssze az alabbi médon.

16 Kijottek a PISA-eredmények: rosszabb, mint valaha.
https://index.hu/tudomany/2016/12/06/pisa_felmeres _eredmenyek/ (a letdltés datuma: 2018.
marcius 28.)
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2. tblazat: A 2015-6s PISA eredményei a harom altalam vizsgalt orszag tekintetében. A
természettudomanyi és matematika ismereteket mérd felmérésekben egyarant Japan
szerezte a legtdbb pontot (538 és 532), a szdvegértést mérd felmérésben pedig Kanada
(527). Mindharom tertleten Mexiké zérta a sort (416, 408 és 423 ponttal).

Természettudomanyok | Matematika | Sz6vegértés
Esztorszag 534 520 519
Korea 516 524 517
Magyarorszag 477 a77 472

Lathaté, hogy Magyarorszag a masik két orszaghoz képest
jelentds lemaradassal kizd, a természettudomanyi és matematikai
ismereteket méré felméréseken 2015-ben a 28. helyen végzett, a
szovegertést vizsgald felmérésen pedig a 30. helyen. Egy késdbbi
kutathsomban részletes 0sszehasonlitast tervezek végezni a PISA-
felmérésben résztvevd orszagok oktatasi rendszereirdl, jelen

dolgozatom keretei ezt nem teszik lehetévé.
5.1. Magyarorszag oktatasi rendszere

Az 1996-97-es év legjelentésebb kdzoktatasi rendelkezése a
Nemzeti alaptanterv bevezetése volt. Noha a bevezetésérél méar az
1993-as kozoktatdsi torvény is rendelkezett, a dokumentumot a
miveltség- és fejlesztési terliletek meghatarozasaval egyttt csak 1995
6szén fogadtak el.!’

A Nemzeti alaptanterv (a tovabbiakban NAT) meghatarozza a
koznevelés alapfeladatait: a tanulashoz és a munkahoz szikséges
készseégek, képessegek egylttes megalapozasa és fejlesztése, s célja,
hogy a diakok képessé valjanak az 0nallé t4jékozodasra,
véleményformalasra, illetve cselekvésre.”18

A NAT-ban rogzitették, mely kulcskompetenciak fejlesztésére

kell torekednilk a kozoktatasban részt vevé pedagogusoknak.

171.4. A Nemzeti alaptanterv bevezetése. http://ofi.hu/tudastar/jelentes-magyar/1-4-nemzeti-
alaptanterv (2017. december 14.)

18 Dr. Egervari Déra: A masodlagos digitalis megosztottsag enyhitésének modellie — az
informacios miveltség komplex fejlesztési lehetéségei. Budapest, 2014.
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Kulcskompetencidaknak hivjuk ,a modern, tudas alapu, erés gazdasagi
versenyre, politikai demokraciara, az emberi kapcsolatok humanitasara
épllé tarsadalomban az iskolazas soran kialakitando, megerdésitendé
és fejlesztend6 kompetenciak (tudasok, készségek, képességek)
rendszerének leglényegesebb, alapveté elemeit.”*°

A NAT 2012. évi véltozataba bekerllt az élethosszig tartd
tanulas fogalma is, amelynek ,célla a megfelelés a tudasalapu
tarsadalom kovetelményeinek a szakmai tudas és készségek terén,
valamint a teljes korli részvétel biztositasa a tarsadalmi-gazdasagi
életben. (...) Biztositja azt a képességek tovabbi valtozasat hordozé
onfejlédést, amelyet az uj technoldgiak, a munkaerépiac és a modern
tarsadalom kihivasai igényelnek. (...) Szélesebben is értelmezhetd, igy
az élet minden tertiletére kiterjedé formalis, nem formalis és informalis
tudast is magaban foglalja.”?°

A Magyarorszagon napjainkban is alkalmazott oktatasi toérvény
els6 valtozata 1985-ben jelent meg, célja pedig az oktatas formalis
kereteinek kijeldlése volt. Ezt az 1993. évi LXXIX. kdzoktatasi torvény
egeésziti ki, amely az el6zd torvény altal kijelolt hatarokat pontositja.
(Molnér, 2014)

A magyar oktatasi rendszer vertikalis szerkezet(; alap- kozép- és

fels6foku oktatasi szakaszokbdl all. (Molnar, 2014)
5.2. A kulfoldi oktatasi rendszerek attekintése

Elséként Esztorszag oktatasi modelljét mutatom be Simon Tiinde
(2015) cikke alapjan.

Az orszag Oroszorszag es Skandinavia kozott helyezkedik el, igy
torténelmét  folyamatos  kizdelem jellemzi  fliggetlenségének
meglbrzése érdekében. A 19. szazadot talan ezért is hivjak a nemzeti
ébredés id6szakanak. A Szovjetunidé 1940-ben bekebelezte az

orszagot, az Eszt Koztarsasag fuggetlenségének Ujboli kialakitasa

19 Nemzeti alaptanterv 2003. Budapest: Oktatasi Minisztérium, 2004. p. 162.
20 Nemzeti alaptanterv in: Magyar Kézlony 66. sz. 2012. p.10842
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1991-ig varatott magara. Az Ujbdli fuggetlenedés soran a
kormanyzatnak és az allamnak azonos prioritasai voltak: az oktatas és
a digitalizacié tudomanyos eredmények figyelembevételével vald
fejlesztése.

Esztorszagban a legalacsonyabb az irastudatlansag Eurdpa
orszagai kozott, és a digitalis analfabetizmus aranyéat is sikerilt a
minimumra csOkkentenitk. Ezt azzal érték el, hogy 2000 6ta minden
iskolaban szélessavu internet elérésére van lehet6ség, emellett
Kutatasi és Fejlesztési Tanacsot mikodtetnek, amelynek segitségevel
2003-ban Esztorszag teljes felséoktatasi rendszerét modernizaltak.

Az angol nyelv szoéjatekaval élve tokéletesen fejezhetjuk ki
Esztorszéag digitalis stratégiakban vald jartassagat, hiszen az e-Stonia
(Simon, 2015), magyarul e-Esztorszdg nagyon jol érzékelteti
Esztorszag digitalis fejlettségét. A digitalizalasra és az informacios
tarsadalom problémaira kiterjed6 els6 stratégiajuk 1994-ben sziiletett
meg, amelyet 20 éve, 1998-ban hagytak jova. Ez tobbek kozott
kiterjedt ,az informacios tarsadalommal &sszegfiiggé problémak
tarsadalmi szintli tudatositasara” (Simon, 2015. 105. o.) is. Egy
program keretén belll 2002-2003 ko6zott a kistelepuléseken miikddéd
konyvtarakban kialakitottak a k6zosségi internet-hozzaférési pontokat,
amelyek tovabb csokkentették a digitdlis analfabetizmust és a
telepllések kozaotti (digitalis) lemaradast.

Oktatasi modelljik a skandinav modellt kdveti, amely szerint 3-t0l
6 éves korig 6vodai kornyezetben torténik az oktatas elsésorban észt,
néhany foglalkozas pedig mas (jellemz&en angol) nyelven. Az alapfoku
oktatasban 6-t6l 17 éves korukig kotelesek részt venni a diakok, ami a
tankoteles kor alsé és felsé hataranak felel meg. Az alapfoku oktatas
Esztorszagban az iskola 1-9. évfolyamat fedi. Az alapfok( oktatasba
valo bekerulést minden esetben egy un. iskolaérettségi vizsgalat el6z
meg. A kozépfokl oktatas a 10-12. évfolyamon val6 tanulast jelenti,

ezutan jon a fels6oktatas, ahol a BA szintl (alap) diplomat 3-4 év alatt,
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az MA szinti (mester) diplomat tovabbi 2 év alatt van lehetéséguk
megszereznilk a diakoknak. A doktori fokozat megszerzésére tovabbi
3-4 év all rendelkezésre.

Simon Tinde cikke végén 0sszegzi, miben latjak az észtek az
oktatasban elért sikereik kulcsét: ,(1) decentralizalt oktatasi rendszer,
(2) a pedagdégusok autonomiaja (szabadon vélaszhaté moédszerek és
tankényvek), (3) atfogd, mindenkire kiterjedé oktatasi rendszer, (4)
kiils6 értékelés, (5) orszagos sztenderdek, (6) hobbi-iskolak
hagyomanya, (7) diakokat tamogato rendszer, (8) magas képesitési
elvarasok a pedagogusok felé, (9) erds iskola elbtti képzés.” (Simon,
2015. 118. 0.)

A PISA-méréseken kiemelkedden teljesitd6 masik orszag -
amelyet magam is emlitettem a 2. tablazatban — Korea oktatasi
rendszerének fébb jellemzéit Dr. Molnar Gyorgy (2014) cikke alapjan
IsSmertetem.

Jelen értekezésben a szerz6 Dél-Koreara hivatkozik Koreaként;
az 1945-0s kettészakadas utan Eszak-Korea elszigetelédve éli
mindennapjait.

A kettészakadds utan Dél-Koreaban jelentés és példaértéki
fejlesztések, beruhazasok torténtek mind a human téke, mind a
technologiak teruletén, tobbek kozott az oktatasban. Jelentds
figyelemnek 6rvendenek a napjainkat meghataroz6 IKT-eszkdzok.

Korea oktatasi rendszere Japanéra hasonlit a leginkabb. 3-6
éves kor kdzott a gyerekek ovodai képzésben vesznek részt, majd 6-
12 éves koruk kozott alapfoka képzésben tanulnak. 12-15 éves korban
a kozeépfoku oktatas didkjai, 15-18 éves koruk kozott pedig a felsé
kozépiskolak tanuldi. Ezutdan kovetkezik szamukra a felsGoktatas,

amely atlagosan 4-6 évig tarté egyetemi szint(i képzés.?*

2L A cikk szerzdje utal ra, hogy a koreai felséoktatasi rendszer 10 kllonféle tipusbol tevédik
0ssze, magam a leirasban csak az egyetemi szintre koncentraltam.
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Az iskolak kivétel nélkil magas IKT-hattérrel rendelkeznek, az
eszko6zok pedig fontos részét képezik az oktatdsnak és az otthoni
tanulasnak is. Els6é osztadlyban az alapkészségek (iras, olvasas,
szamolas) elsajatitAasahoz szervesen hozzatartozik a digitalis
ismeretek, készségek megalapozasa. A didkok tablagépeken, digitalis
tankonyvekbdl tanulnak, de adott szamukra a lehetéség, hogy a
tananyag kapcsan tovabbi informéaciokat szerezzenek, mivel minden
tablagép internethozzaféréssel ellatott.

Napjainkig a dél-koreai iskolak IKT alapu fejlesztése harom
szakaszban zajlott, az évszamok pedig — szadmomra — meglepdek
voltak a magyarorszagi viszonylatokhoz képest.

Az els§ fejlesztési szakasz 1996-2000 kozott valdsult meg,
amelynek sordn minden iskolaban teljes IKT alapu oktatast épitettek ki,
amely magaba foglalta az iskoldk szamara a szamitégépeket és az
internethez valo hozzaférést, valamint a pedagogusok tovabbképzeéset.
A masodik szakaszban (2001-2005) az iskolak Uj szamitogépeket,
televiziokat és projektorokat kaptak, valamint emelték az internet
savszélességét, és igyekeztek cyber otthoni tanulasi kornyezetet??
megvaldsitani. A harmadik szakaszban (2006-t6l napjainkig) kulonféle
e-learning platformok kialakitasan dolgoznak, illetve digitalis
szovegkonyvek mobileszk6zokre vald megvaldsitasara torekednek.
Emellett a pedagogusok szadmara folyamatos tovabbképzések

szervezddnek.
5.3. A gamifikacié mint Uj oktatasi modszer

Az utdbbi par évben a gamifikacio mint fogalom és mint médszer
vildgszerte egyre inkabb elterjed. Az elmdlt években hatarozott és
folyamatos novekedés lathatd a gamifikaciordl szélé szakirodalom

megjelenésében, amely szoros 0Osszefliggést mutat az Uj modszer

22 A magan- és kozoktatasbeli kiilonbségek athidalasara létrehozott program (Cyber Otthon
Learning System). A rendszer a tananyag interneten keresztiili 6nallé elsajatitasat biztositja,
megsziintetve a digitalis szakadékot az altaldnos- és a kézépiskola kdzott.
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elvén mikodé hagyomanyos és szamitogepes jatékok, illetve mas
applikaciok megjelenésével és elterjedésével. Igaz, az elmdult
évtizedekben is léteztek olyan szamitégépes szoftverek, amelyek a
tanulast, és az informaciészerzést segitették jatékos kornyezetben,
azonban a gamifikacio fogalma akkoriban még ismeretlen volt, és
kevesen gondoltak ra mas oktatasi moddszerekkel egyenértéki
eszkdzként.

Els6ként talan James Paul Gee fogalmazta meg, mit is értlink a
fogalom alatt, anélkil, hogy hasznalta volna a gamifikacio kifejezést.
Learning Theory, Video Games and Popular Culture?® cimii miivében
irta le, hogy az emberi agy é€s a gondolkodas lényegében szimulaciok
alapjan mikodik, azaz egyltt egy szimulacios koérnyezetet alkotnak, a
tanulds, tapasztalds pedig ebben a kdrnyezetben a leghatékonyabb.
Tovabb elemezve a gondolatot, eljuthatunk egészen a jatékokig, azt a
kovetkeztetést levonva, hogy ezek is egyfajta szimulacios
kérnyezetnek felelnek meg. Ennek értelmében kézenfekvd lenne a
tanulasi folyamatok szimulaciés kornyezetbe helyezése, a tananyag ily
modu atalakitasa, ezzel megkonnyitve annak hatékonyabb atadasat,
fékent a fiatalabb generaciok szamara.

Gee elméletébdl kiindulva a gamifikaci6 az a tevékenység,
amelynek soran jatékos elemeket Ultetlink at valos élethelyzetekbe, igy
kénnyen befogadhatd médon adhatunk at informaciot, sajatittathatunk
el ismereteket, illetve fejleszthetiink készségeket. (Arany és Egervari,
2017)

Maga a gamifikaciés folyamat minden esetben harom 6 részbdl
tevédik O6ssze: (1) megvaldsuldé motivacidés eszkdzok/affordanciak; (2)
pszicholdgiai kimenetelek; (3) tovabbi viselkedési kimenetelek.

Ahhoz, hogy egy gamifikacis modszereken alapuld jaték,

alkalmazas vagy oktatasi moédszer sikeres és eredményes legyen,

23 Gee, J. P. (2011). Learning Theory, Video Games, and Popular Culture In M. Bauerlein
(Ed.), The digital divide: Jeremy P. Tarcher/Penguin.
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minden esetben szukség van valamilyen motivalé erére, amelyet az
egyén személyes indittatdsnak érez, segitve az okok és indokok
megfogalmazédasat a tevékenységben valé részvétel mellett.?*
Motivald er6 lehet példaul a pontok gyljtése, ezek segitségével pedig
egy rangsor, egy un. leaderboard feldllitasa. A pontrendszer
alkalmazdsaval nemcsak a rangsorban valo el6rehaladas vagya
idézhetd el6, hanem a kulonb6zé eredmények, dijak, jelvények (lasd:

www.moly.hu; www.duolingo.com) elnyerése, vagy az esetleges

szintlépés is motivacié lehet. Nagyon fontos, hogy a cél vilagosan,
érthetéen kerlljon megfogalmazasra. Ezaltal az kdnnyebben
megjegyezhetbvé valik, fenntartva ezzel a jatékosok motivacidjat. Az is
nagyon fontos, hogy a résztvevék allando visszajelzést kapjanak az
addigi munkajukrol és eredményeikrél. A gamifikacién alapuld tanulasi,
tapasztalasi kornyezet kialakitasanal az a legfontosabb, hogy olyan
kihivasokat tamasszon a résztvevbék elé, amelyek latszdlag
meghaladjak a tudasuk pillanatnyi szintjét, igy nehezebben veszitik el
motivacidjukat a folyamatos ismeretelsajatitashoz. Fontos, hogy
vilhigosan fogalmazodjon meg a cél és az, hogy a fels6bb szint
eléréséhez, a kihivas teljesitéséhez nagymértékii energia- és

id6befektetésére lesz szUkseég.

24 Gamifikacios moédszernek nevezheté tobbek kozott a nagy aruhazlancok pontgydijté
akcidja is, amellyel a vasarlékat a nagyobb mérték(i vasarlasra 6sztonzik. Remekil
megfogalmazott ,motivaciokrél” beszélhetiink, hiszen 10-15 pont 0Osszegyijtése utan
jutdnyos aron, vagy ajandékként juthatnak hozza az altaluk &hitott targyhoz. A gamifikacio
ténye mellett ez remek gazdasagi fogés is, &m jelen tanulméany témajaba ez bele nem
illesztendd.

35


http://www.moly.hu/
http://www.duolingo.com/

6. A gamifikacido megvalésulasanak lehetéségei a
kdzoktatasban

A gamifikacios mobdszerek kozoktatasba valé beagyazasa
nagymeértékben hozzgjarulna a fiatal generaciok tanulasanak
motivalasahoz és olyan tanulasi k6zeget hozna létre, amely kézelebb
all a diakok vilagképéhez, ezaltal az oktatoknak kénnyebb lenne 6ket
elérni.

A koézoktatasban jelen 1év6 Z és Alfa generacidés diakok
informacios igénye, ezzel parhuzamosan pedig informaciokeresési
stratégiaik is megvaltoztak. Fokozott mértékben vagynak az (j
informacidkra, a tudasra, am azt nem a szigoru értelemben vett
tanulassal kivanjak elérni, sokkal gyorsabb megoldas ugyanis
Jakeresni az interneten”.

A generacidk U0j igényeihez szorosan hozzatartoznak az IKT-
eszkdzok. Az informaciés és kommunikacios technologiak jelenléte az
oktatasban, felhasznalasuk a tanulasban és a tanitasban
hatékonyabba tenné szamukra a tananyag elsajatitasat, am az iskolak
eés az oktatok sok esetben nem allnak készen az Uj technolégidk
alkalmazéasara. Az okostelefonokkal és tabletekkel szemben sokan
szkeptikusak, igy marad a frontélis oktatas, a tankonyv elolvasasa, a
léenyeg kiemelése, az anyagrészek végén pedig a témazard dolgozat.
Mindezzel az a probléma, hogy ez egy olyan oktatasi folyamat, amely a
mult szazadban él6 diakokra lett szabva, igy ma mar nem talalja meg a
célkbzonségét a Z és Alfa generaciok korében, és véleményem szerint
ez az egyik legfébb oka annak, hogy a nemzetkozi
kompetenciaméréseken a magyar diakok egyre hatrébb kerllnek.

Korabbi kutatasaim igazoljak, hogy harom olyan IKT eszkdz
létezik, amelyek az iskolak nagy részében megtalalhatéak. Ez a harom
eszk6z az interaktiv tabla, a szamitogep és a projektor. Ezek egyuttes
alkalmazasa nem jelentene kihivast vagy komoly tervezést, viszont
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nagyban hozzajarulhatna ahhoz, hogy a vizualitdsra fokozott igényt
tamaszt6 didkok szamara a tanorak interaktivva, érdekessé valjanak.

Két olyan feltétel van, amelyeknek egyuttesen mindenképpen
teljesilnitk kell ahhoz, hogy az oktatasban a gamifikaciés modszerek
sikeresen alkalmazhatdéak legyenek. Az egyik az iskola megfeleld
infrastrukturalis kornyezete, a masik az oktat6 pedagdégus magas
szintl IKT kompetencidja. Ha e ketté kdzul az egyik hianyzik, akkor
ellehetetlentlhet egy  gamifikdlt tan6ra  megtartasa. Az
eszkdzhasznalaton alapul6 gamifikacios modszereknek
elengedhetetlen feltétele az IKT-eszkozokkel jol felszerelt iskolaépllet,
a diakok — és a pedagogus — eszkdzhasznalatra vald hajlandosaga és
a szeélessavu internet, amely vezeték nélkil is elérheté minden
tanteremben. Tapasztalataim szerint ez utdébbi csak kevés iskolaban
valésul meg, mert a nem jol méretezett halézati eszk6zok nem
képesek egyidében — akar tobb — osztalylétszamnyi kapcsolatot
kezelni.

A gamifikacid sikeres megvalosulasaban kulcsszerepet télt be a
diakok egyuttmikodési hajlandosaga és motivaltsaga is. Ha ez
hianyzik, akkor a gamifikacié megvalositasa ugyancsak sikertelen lesz.
Az Oket oktatdé pedagogus feladata a modszer iranti érzékenyités és a

megfelelé talalas.
6.1. Eszkdzhaszndlattal egybekotott kornyezet vizsgalata

Fontosnak tartom, hogy a tandérak soran ne pusztan az adott
targyhoz tartoz6 ismereteket sajatitsdk el a didkok, hanem ké&zben
észrevétlendl fejlédjon az informaciéos miveltséguk is. Az informaciés
maveltség fejlesztése napjaink egyik kardinalis kérdése. Az
informacids tarsadalom legfontosabb értéke mara az informacio lett. Az
internet elterjedésének koszonhetéen az olvasok, az informaciok
fogyasztéi szerzOkké valtak, barki tartalmat oszthat meg, igy

észrevétlenul bekeritett minket a szakirodalomban sokat emlegetett
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informaciés szmog. A mérhetetlen nagysagu informaciéhalmazban
valé eligazodashoz elengedhetetlen a kritikus gondolkodas, az
informaciok relevancidjanak felismerése és a forraskritika.

A gamifikacid6 modszerén keresztlil konnyen fejleszthetbk az
olyan ismeretek és készségek, mint a matematikai kompetencia, az
iras, az olvasas és a szovegertés, a logikai vagy a gazdasagi
készségek, am annak ellenére, hogy a NAT is foglalkozik ezekkel a
teriletekkel, sokszor mégis megfeledkezunk az informacios miveltség
és a kritikai gondolkodas fejlesztésérdl, pedig ezek tanulhatd és
tanithatd készségek.

Az oktatojatekok, kvizjatékok akaratlanul is azt a késztetést keltik
a jatékosokban, hogy utananézzenek, tanuljanak, informéaciét
keressenek. Ha egy kérdésre nem tudjuk a valaszt, de kivancsiak
vagyunk, akkor utdnanézink, ezzel pedig felismerjik, hogy
informaciéra van szukségink, amely felismerés az informacios
muveltség egyik alappillére.

Sza&mos, hazankban is megvalosult kezdeményezéssel, otlettel,
lehetéséggel talalkozhatunk magunk is, amelyek a gamifikacios
oktatasi moddszerekre épllve teszik vagy tehetik érdekesebbé a
mindennapi tanulast és tanitast.

Remek példa erre Nadori Gergelynek egy 2015-6s cikke, amely
a méltdn hires, napjainkban is kozkedvelt Minecraft nevl jaték
oktatasba torténd bevezetésérdl szél. Egy magyar-torténelem szakos
tanarnd, Bognar Amalia minecraftos tapasztalatai olvashatéak a
cikkben (Nadori, 2015a), aki aktivan hasznélta didkjaival a jatékot,
annak érdekében, hogy orai izgalmasabbak, az olvasmanyok és a
tananyagok pedig érthet6bbek legyenek.

A Minecraftnak léteznek ingyenesen elérhetd, tantargyspecifikus
valtozatai, igy példaul térténelemoran lehetéség van egy-egy meéltan

hires csatajelenet, egy helyszin, egy korszak felépitésére, mig
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irodaloméran az  olvasmanyok feldolgozasara, a helyszin

megalkotasara és a cselekmény érthetébbé tételére is felhasznéalhato.

2. &bra: Minecraft épitészet?®

25 A kép forrasa: http://data.whicdn.com/images/174770815/large.jpg
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Senki nem gondol az Angry Birds-re oktatojatékként, pedig
sokkal tébb lehetéség van benne, mint hinnénk. JOI hasznalhat6 lenne
példaul fizikadrakon is, a kilénb6z6 erdk, a gyorsulas és a gravitacioé
kolcsbnhatdsanak, valamint a testekre gyakorolt hatasanak
megtapasztalasara. A diakok korében nagy népszerliségnek orvendd
jaték prezentacios eszkdzként vald hasznalata a pad hatsé soraban
ulék figyelmét is felkeltené.

3. dbra: Az Angry Birds jatékképe.?®

26 A kép forrasa: sajat felhasznaldi fiokbal.
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Az egyik legnépszeriibb oktatdalkalmazas a Duolingo. El a
gamifikacidoban elengedhetetlen motivacio eszkdzeével, hiszen a cél a
nyelvtanulason kivul a Lingotok, azaz pontok gydjtése az egyes szintek
megoldasaval. Nagy elénye a konnyl kezelhetésége és az
idegennyelvi szokincs észrevétlen fejlesztése. Hatranya, hogy a
magyar nyelvhez kizar6lag angol nyelv tarsithatd, mas nyelv

tanuldsahoz az angol nyelv kivalé ismerete sziikséges.

BB (S n R
Forditsd le ezt a mondatot!

A fiu, a lany

The boy the girl

girls  book they apple

4. dbra: A Duolingo jatékképe.?”

27 A kép forrasa: sajat felhasznalGi fiokbol.
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Annak érdekében, hogy bebizonyithassam, gamifikacios
eszkozokeért akar a multba is visszanyulhatunk, be kell mutatnom a Der
erste Kaiser: Aufstieg des Reichs der Mitte?® cim( jatékot, amely 2002-
ben jelent meg a hires Varosépitdjaték-sorozat?® hatodik részeként. A
jaték Iényege, hogy egy jol mikodéd allamot hozzunk létre, hazakat
épitsiink és munkahelyeket teremtstink ugy, hogy kézben a varosunk
lakéinak felmertld igényeit is kielégitjuk. Ha a lakossag elégedetlen,
elkoltozik a jobb élet reményében, sorsara hagyva addigi hazat, amely
idével az enyészet martaléka lesz.

Ahhoz, hogy egy jol mikodé allamot alakithassunk ki, alapos
torténelemtudasra van szikség, de a jatékos akaratlanul is (j
ismereteknek kerll birtokaba a jaték soran. Nem elég csupan ismernie
a nép szokasait, életkdrilményeit, igényeit; a logikus gondolkodas is
elengedhetetlen, hiszen az élethez vizre, tlizre, csatornara, hazakra,
ételre van szikség. A jaték cselekménye valés torténelmi adatokra

epul.

28 angolul: Emperor: The Rise of the Middle Kingdom

2 Varosépitéjaték-sorozat. http://wikivisually.com/lang-
hu/wiki/V%C3%A1ros%C3%A9p%C3%ADt%C5%91[%C3%A1t%C3%A9k-sorozat (2017.
augusztus 2.)
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5. abra: A Der Erste Kaiser jatékképe.°

A fent emlitett jaték modernebb, ismertebb véaltozata a SimCity,

amelynek legujabb része 2013-ban jelent meg, népszerisége pedig
azota is toretlen. A Der Erste Kaiserhez hasonléan itt is egy jol mikodé
varos felépitése és milkodtetése, valamint a lakok igényeinek
kielégitése a cél, akik azonban ahelyett, hogy elhagynak a varost,
Otleteket adva segitenek annak felderitésében, hogy miért nem érzik jol
magukat ,nalunk”.

Ahhoz, hogy jatékunk, ezéltal pedig varosunk sikeres legyen, a
logikus gondolkodas mellé némi gazdasagi érzékre és tudatos
dontésekre van szikség.

A jaték okos eszkozokre kifejlesztett valtozata a SimCity Buildlt

nevet viseli, amely elérheté Android, iOS és Windows platformokra is.

30 A kép forrasa: http://www.pcgames.de/screenshots/original/2002/09/snap319.jpg
(2017.augusztus 2.)
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6. dbra: A SimCity BuildIt jatékképe.3!

A 2000-es évek elejének ikonikus PC jatéka, amit minden,
fiatalon tulsagosan is kivancsi mai huszonéves jatszott: A varazslatos
emberi test. A jatékban At Laszl6, a csontvaz mutatja be az emberi
testet, a gyerekek pedig jatszva tanulhatjdk meg a szervek és csontok
elhelyezkedését, olykor mokas arcokat készitve bel6luk vagy egy réluk
sz0I6 villamkviz kérdéseire valaszolva.

A jaték nagy segitséget nyujthat a biologiadrak izgalmassa
tételéhez. Noha manapsag egy elavult program érzetét kelti, a modern
operacios rendszereken pedig mar csak nehézkesen fut, mégis remek
szorakozast nyujt az érdeklédé, tanulni vagyd diakoknak, és bizonyara
léteznek mar modern alternativai is, amelyek ugyancsak kivalo

szemléltetd eszk6zok lehetnének a tanérakon.

31 A kép forrasa:
https://Ih3.googleusercontent.com/6Vvm4k2czPhKxNUKHVd00hoz4sShdXnvFzQTDmKDv|8
75gUhvX4UmKht7Pv6i4NMUIc=h900 (2017. augusztus 2.)
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A programrol Szatmari Péter 2001-es blogbejegyzésében

olvashatunk bévebben.
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7. abra: A varazslatos ember test képernydképe.3?

Remek példa az informaciés — és emellett az altalanos -
miveltség fejlesztésére a Honfoglaldé nevl internetes jaték, amely
napjainkban mar csaladi tarsasjaték formajaban is elérhet6. A jaték
internetes valtozatanak felépitése és mikodése az évek soran sokat
valtozott, am az alapkoncepcié ugyanaz maradt. A cél Magyarorszag
elfoglalasa vagy az ellenfelek legy6zése minél tobb helyes valasz
megadaséaval, azaz minél tobb pont 6sszegy(jtésével.

A gamifikacio alappilléreinek teljes egészében eleget téve
mUkaodik, hiszen motivaciot®® és azonnali visszacsatolast kapunk mind

a sikerekrdl, mind a bukasokrol. Ha egy kérdés Gjra és ujra eléfordul,

32 A kép forrasa: http://1.bp.blogspot.com/-

hwXtizBOfrg/TOlvgbT1CUI/AAAAAAAABWQ/GVQ z5m72-
0/s1600/noanamb04n62bem4uzy.jpg (2017. augusztus 2.)

33 Motivacid lehet a jatékban az orszag elfoglalasa, az ellenfél terileteinek meghdditasa,
egyéni teljesitménytinket pedig a minifeladatokkal fokozzak; pl.: mind a 19 megye cimerének
megszerzése.
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az nemcsak a memoriat fejleszti, hanem az informécidszerzés
igényét3* is felébreszti.

A jaték fejlesztéi gondoltak a fiatal generacidk igényeinek
kielégitésére is, amikor web 2.0-s modszereket kezdtek bevezetni. A

felhasznalok amellett, hogy csetelhetnek egymassal, érzelmeik

kifejezésére emojikat is kuldhetnek jaték kdzben.

8. abra: A Honfoglal6 jatékképe.3®

Napjaink kommunikaciéjaban egyre nagyobb és nagyobb
szerepet jatszanak a kb&zOsségi média fellletei. El&szeretettel
gondozzuk Facebook vagy LinkedIn profilunkat, ordkat toltink a
Facebook-hirfolyam olvasgatasaval. Remek felismerés volt Vajda Eva,
a budapesti Madach Imre Gimnazium tanaranak facebookos otlete.
Didkjai azt a feladatot kaptak, hogy készitsenek Facebook-profilt mar
elhunyt, ikonikus szerzéknek, a magyar irodalom és torténelem nagy
alakjainak. igy sziiletett meg Petéfi Sandor, Szendrey Jilia, Prielle
Kornélia, Arany Janos, Vorésmarty Mihaly és Kdlcsey Ferenc profilja.

Vajda Evanak ezaltal sikerult oly modon bekapcsolnia az
oktatdsba a kozosségi médiat, hogy megvalosult a tanitas

gamifikacidja, hiszen a diakok szamara — akik kénytelenek voltak

34 Pl.: egy-egy évszam, torténés, mitologiai alak torténetének részletesebb megismerésére.
35 A kép forrasa: sajat felhasznaldi fiokbal.
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komoly kutatomunkat végezni és szdmos szakirodalmat olvasni a
feladat hiteles megolddsa érdekében — nagy jutalmat jelentett a
megszokott pontgydjtés helyett a likevadaszat” és a kovetok,
ismerdsok gydjtése, hiszen publikus profilokrol beszéllunk.

A kozosségi média hasznélata soran folyamatosak voltak a
sikerélményeik a feladatok megoldasa kdzben, igy a gamifikacio altal
megfogalmazott ,visszacsatolasi igéeny” is teljesult.

Sajnalatos médon mar csak a két ikonikus hoélgyalak, Szendrey

Julia®® és Prielle Kornélia®’ profilja érhetd el.
6.2. Eszkdzhasznélat nélklli kérnyezet vizsgalata

A fejezetrészben célom, hogy bemutassam, milyen gamifikacios
lehetéségek rejlenek olyan kornyezetben, amelyben nem hasznalunk
IKT-eszkdzoket az oktatas soran.

Két esettanulmannyal kivanom ezt szemléltetni. Mindkett6t Toth
Viktéria konyvtarostanarral k6zésen valositottuk meg a Szent-Gyorgyi
Albert Altalanos Iskola és Gimnazium kényvtaraban. A versenyeken
els6sorban als6 tagozatos didkok vettek részt, de néhany, a lyukas-
orgjat a konyvtarban tolté felsé tagozatos és gimnazista tanuld is

csatlakozott a kisebbekhez.
6.2.1. Kbnyvajanlo

Konyvtari munkam soran megfigyeltem, hogy szinte mindennap
ugyanazokat a konyveket helyeztem vissza a polcokra a gyermek- és
ifjdsagi részlegen, ami vildgossa tette, hogy a gyerekek tdbbsége
ugyanazon szempontok szerint valaszt koényveket (pl. a
legszinesebbet, a legkdnnyebben hozzaférhetét, vagy amit mindenki

mas is olvas az osztalyban).

36 Szendrey Julia Facebook profilja: https://www.facebook.com/julia.szendrey.3 (a letoltés
datuma: 2017. augusztus 2.)
37 Prielle Kornélia Facebook profilja: https://www.facebook.com/kornelia.prielle (a letoltés
datuma: 2017. augusztus 2.)
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Elhataroztam, hogy készitek egy olyan jatékot, amely segit nekik
a valasztasban ugy, hogy kézben megmarad az 6nallé dontésuk dréme
IS.

Egy olyan rajzot készitettem &szi konyvajanldéként, amelyen tiz
mese rejtézott el arra varva, hogy az olvasok kinyomozzak, melyek
ezek, és megkeressék 6ket a konyvtar allomanyaban, a konyvtaros
altal nyujtott segitséggel (pl. a szerzé nevének megadasaval, vagy a

polcrendszeren belili eligazitassal).

Koanwwalanio

9. abra: Az 6szi kdnyvajanlo célzataval késziilt rajz.
Annak érdekében, hogy a jaték eleget tegyen a gamifikacio
kritériumainak, vilhgosan megfogalmaztam szamukra a szabalyokat, a

végsd célt, valamint a pontozasi rendszert. A végsé ceél eléréséhez
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teljesitenitik kell az egyes szinteket, vagyis ki kell talalniuk, hogy melyik
abra melyik mesébdl szarmazik. Az abrak kozott vannak ismertebb,
konkrétan megfogalmazott torténetek (pl.: Bambi, Vuk és Oz, a nagy
varazslo), a tobbi felismeréséhez viszont mar nagyobb sziikségik van
az ismereteikre, képzelberejukre és kivancsisagukra. A jaték a
2017/2018-as tanév végeéig tart, és a teljesitéséhez tiz elolvasott
konyvrél vagy mesérél kell beszamolniuk. A tartalom rovid elmesélése
utan a kifuiggesztett tablazatra felkerll az elolvasott kbnyv cime, mellé
pedig egy csillag. A nevezbknek 0&sszesen 10 csillagot Kkell
0sszegyujteniuk 2018 juniusanak kozepéig.

A rajz és a verseny célja egyrészt, hogy a didkok megismerjék a
konyvtari éllomanyt és a rendszerezési elvet, masrészt olvasasra
motivalja 6ket.

A versenyben részt vev®é diakok észrevehetbéen egyre
kénnyebben, magabiztosabban kezdtek el tajekozodni a kdnyvtarban,
és amellett, hogy konnyedén megtalaltak a polcokon a keresett
konyvet, mar a tartalomjegyzék hasznélatatél sem riadtak gy vissza,
mint korabban.

A verseny soran igyekszink fejleszteni szdvegértési és
lényegkiemelési  készségeiket, amely a tanaraiktdol kapott
visszajelzések alapjan megvalésulni latszik.

A verseny lezarasaként a tanév végén jutalmat fogunk osztani.
Minden résztvevd oklevéllel zarhatja a versenyt, a legtdbb pontot

szerz6 diakok pedig konyvjutalomban részesulnek.
6.2.2. Adventi naptar

Az adventi id6szakot kihasznalva készitettem egy naptart,
amelynek burkolt célja elsésorban az olvasasra valé 0sztdnzés volt. A
24 boriték mindegyikébe kis kartyakon egy-egy karacsonyi torténet
cimét vagy egy, az Unnephez tartoz0 kényv bibliografiai leirasat

helyeztem el.
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10. abra: Adventi naptar a Szent-Gyorgyi Albert Altalanos Iskola és Gimnazium
konyvtaraban.

A kéartya masik oldalan egy — a mivel kapcsolatos — kérdés
kapott helyet. A diakok a kérdéseket megvalaszolva vehettek részt a
téli szunet elétti utolso tanitasi napon tartott sorsolason.

Az adventi ,olvas6”-naptarral célom volt az olvasasra val6
Osztonzés mellett a gyerekek informacios mdiveltségének, kritikai
gondolkodasanak és lényeglatasanak fejlesztése ,offline” — azaz IKT-
eszk6zoktdl mentes — kdrnyezetben.

A jaték soran bebizonyosodott, hogy rendkivil fontos egy
megfoghat6 célt kitlizni, jutalmat igérve, ugyanis a jaték elején még
nem tudtak réla a gyerekek, hogy sorsolas is lesz, &m amikor tudomast

szereztek réla, még nagyobb lelkesedéssel kezdték el forgatni a
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konyveket, olyan diakok is, akik egyébként nem, vagy csak nagyon

ritkan jarnak kényvtarba.

11. &bra: Olvasaink lelkesedése akkor sem hagyott alabb, ha nem volt hely az asztaloknal.

A jatékszabalyoknak megfeleléen egy ember egy nap csak egy
kérdést huzhatott és oldhatott meg, viszont a jaték id6tartama alatt
akar minden nap részt vehettek a jatékban.

Harom nyertes nevét huztuk ki a sorsolason. Mindenki egyenlé
esélyekkel indult — azaz egyszer szerepelt a neve a kosarban —, de a
megvalaszolt kérdések szamanak megfeleléen harom csoportra
osztottuk a versenyz6ket. Ennek értelmében kulon sorsoltunk az 1-3, a
4-6 és a 6-nal tobb megoldast beklldék kozott.

Az adventi jaték eredményeként sok didk lelkes
konyvtarhasznalova valt, nem csupan a verseny id6tartama alatt,
hanem annak lezartat kdvetéen is, és a tanaraik visszajelzése alapjan
motivaltabba véltak az olvasasi, sztvegértési feladatok megoldasa
soran. Hasonl6 jatékokat mindenképpen érdemes lesz a jovében is

inditani.
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7. A gamifikacios modszerek alkalmazasa formalis

oktatasi/tanulasi kdérnyezetben

A fejezetben az altalam kidolgozott gamifikalt éravazlatok alapjan
megtartott altalanos és kozépiskolas tandérakat és azok tapasztalatait

ismertetem.

7.1. A gamifikalt tesztorak helyszinéll szolgalé iskola

rovid torténete

,KOzel masfél évszazados iskolaépiletben 66 éves iskola,
melyben most mar 25 éves a gimnazium...” (Dezsé, Hercegfalvi és
Toth, 2016. 12. 0.) Ezekkel a szavakkal kezdi Sarinay Mihalyne, az
iskola volt igazgatoja emlékezését a gimnaziumi tagozat 25.
jubileumara kiadott emlékkonyvben.

1873 oktoberében nyitottdk meg a Lonyay utca 6. szam alatt az
elemi iskolat, szomszédsagaban, a 4. szam alatt pedig az 1888/1889-
es tanévtdl kezdve mikodott a Budapesti Reformatus Fégimnazium.
1893-t0l az intézmeények mellé épitették az akkoriban Székesfévarosi
Iparrajziskola®® néven miikodé intézmény éplletét. A 6. szam alatt
mikodd elemi iskolat az 1940-es években megsziintették, a reformatus
fégimnazium szamara pedig kicsinek bizonyult az épulet, igy a
mikodését mashol folytatta. Az épuletek ekkor megsziintek iskolanak
lenni, egészen az 1950-es évekig, amikor is a korabbi fégimnazium
épulete fitiskolaként, az elemi iskola épilete pedig leanyiskolaként
kezdett mikddni. A két iskola a jelenlegi intézmény elédjeinek
tekinthetd. 1975-ben a két intézményt 6sszevontak, és igy jott létre a
Dr. Stollar Béla Altalanos Iskola. Az 1989-es évet kdvetben az
iskolanak Uj kihivasokkal, elvarasokkal kellett szembenéznie, amelyre
az intézmény valasza egy komoly szerkezetvaltas volt. Az intézmeény

1991-ben elinditotta gimnaziumi tagozatat, elészér 8+4-es, majd 4+8-

38 Ma: Képz6- és Iparmiivészeti Szakgimnazium és Kollégium (,Kisképzs”)
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as rendszerben. |d6kozben valtozasok zajlottak le az iskola
szerkezetében, amelynek eredményeként jelenleg alsé tagozaton
évfolyamonként 2-2 osztaly, fels6 tagozaton, a gimnaziumban
evfolyamonként 3-3 osztaly mikodik. A 2016/2017-es tanévtdl ujra
elindult a négyosztalyos gimnaziumi képzés. (Dezsé, Hercegfalvi és
Téth, 2016.)

Az iskola napjainkban a 20.
BUDAPEST szadzad egyik legjelentésebb magyar
tudésanak, Szent-Gyorgyi Albertnek a
nevét viseli, aki didkkoraban a Kalvin

téren lakott és a LoOnyay utcai

reformatus gimnaziumba jart iskolaba,
ahol aztdan kitiné eredménnyel
érettségizett. Sarinay Mihalyné 1993-

ban, az iskola névado Unnepségén

beszédét e sorokkal zarta: ,Most igy

12. abra: Az iskola 2011-t6l hasznalt o ] 3
logoja hiviAk ezt az iskolat: SZENT-

GYORGYI ALBERT ISKOLA.” (Dezs6,
Hercegfalvi és Téth, 2016., 15. 0.)
Az iskola hivatalos neve, amelyet 2013-6ta hasznal: Budapest

IX. Keriileti Szent-Gyorgyi Albert Altalanos Iskola és Gimnazium.
7.2. 5. évfolyam kényvtarhasznalati orai

A 2017/2018-as tanévben els6éként az otodik évfolyam
konyvtarhasznalati 6rain probaltam ki konyvtarostanar kolléganém
segitségével a gamifikacio modszerét. A diakok az elsé 6ra alkalmaval
kézhez kaptak egy tablazatot (11.1-es szamu melléklet), amely az
altaluk megoldando feladatokat tartalmazta. A feladatuk az volt, hogy
valasszanak ki célokat ugy, hogy a megoldasukért 6sszesen legalabb

hat baglyot, azaz pontot kapjanak. Az egyetlen szabaly — a hataridé
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betartdsa mellett — az volt, hogy legalabb egy mester szintl, azaz 3
pontos feladatot is meg kellett oldaniuk.

A kisgimnazista 5. osztaly mar az els6 alkalommal o6rult, hogy 6k
valaszthattak hazi feladatot. A feladatmegoldasuk motivaciéja vegig
magas volt. Szivesen jottek konyvtarhaszndlati 6rara, és — néhany
kivétellel — a legtdbben szivesen oldottdk meg a feladatokat, igényes
munkékat adtak be, egymast és énmagukat is motivalva. En magam
nem vettem részt a gamifikalt tanorak lebonyolitdsaban, de a csoportos
interju soran nagyon pozitivan szamoltak be a jatékos feladatokrol.

A kovetkez6 csoport, amely gamifikalt konyvtarhasznalati éran
vett részt, egy nyolcadik évfolyamos osztaly. Lelkesedésik
latvdnyosan alacsonyabb volt az elsé gamifikalt probadra elétt, mint az
5. osztalyosoké. A feladatmegoldasban — szemben a kisgimnazistakkal
— arra torekedtek, hogy a lehetdé legkevesebb munkaval érjék el a
teljesitéshez szilkséges minimum ponthatart, am amikor megismerték
a feladatokat — néhanyuk kivételével —, szivesen oldottak meg azokat.
Erdekesnek talaltak &ket, élvezték, hogy szabadon hasznéalhatjak a
kreativitasukat.

Medfigyelhetd volt a kulonbség a két csoport kozott a
feladattipusok kivalasztasaban és az azonos feladatok megoldasanak
minéségében. Mig a gimnaziumi osztaly diakjai szivesen valasztottak
az onallé torténet vagy egy altaluk olvasott konyvrdl keészult
kodnyvajanlo megirasat, addig a nyolcadik évfolyamos diakok leginkabb
a rajzos feladatokat részesitették elényben. Volt olyan tanuld is
kozottuk, aki konyvajanlot irt egy konyvrél, azonban késdbb kiderult,
hogy csupan az altala ,ajanlott” konyv fulszovegét masolta le, ezzel
prébalva eleget tenni a teljesitésnek.

A legtbbben a logotervezest, illetve a konyvboritd és az inicialé-
készitést valasztottak. Egyt6l egyig mindkét csoport tagjai elkészitették
egy altaluk elképzelt dlomkonyvtar alaprajzat. A diakok altal készitett

rajzokbdl egy valogatas a 11.2-es szamu mellékletben talalhato.
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A konyvtarhasznalti 6raban a nyolcadik évfolyamos diakok
szerint az volt a legjobb és legérdekesebb, amikor a kdnyvtar tabletjein
dolgozhattak, illetve a Kahoot!*® segitségével készitett teszteket
oldottak meg az el6zd o6rai anyag ismétliéseként. A motivaciot —
megfigyeléseim szerint — emelte a versenyszellem megléte, ugyanis
nem birtak elviselni a tényt, ha az egyik csapat jobban teljesitett a

masik csapatnal.
7.3. 9. évfolyam irodalomorai

A fejezetben 6sszefoglalom a kdzismereti Ora keretében szerzett
tapasztalataimat, amelyek a gamifikaci6 mint Uj oktatdsi modszer
megvaldsithatésagara  vonatkoznak, valamint az  esetleges

nehézségekre vilagitanak ra.
7.3.1. Az el6késziletek

A gamifikdcid modszerének kozismereti 6ran valéo hasznéalatat
fontosnak tartottam a gyakorlatban is kiprobalni. Ennek érdekében
felkértem egy magyar nyelv és irodalom szakos tanarnét, hogy legyen
a segitségemre az egyik csoportjaval. Azért erre a csoportra esett a
valasztasom, mert mindenképpen szerettem volna egy gimnaziumi
csoportban is kiprobalni a gamifikacié modszerét, illetve ez az osztaly
pont egy Uj anyagrészhez érkezett a vizsgalatom idején.

A Kkivalasztasnal szandékosan nem végzds osztaly mellett
dontéttem, hogy a kisérettségire, érettségire vald felkészitéstiket ne
zavarjam meg Uj modszerekkel. A vélasztasom igy egy kilencedik
evfolyamos csoportra esett.

A kivalasztott osztaly el6zetesen értesult arrdl, hogy a siszlnet
utan egy héten keresztul UGjfajta modszerekkel fognak dolgozni az
irodalomoérakon. Ez ambivalens érzelmeket valtott ki az osztalybol. A
,hangadd”, ,vezetd” diakok elutasité hozzaallasa ranyomta a bélyegét

mar az elso ora elé6tti, ,felmérd” 6rara is.

39 Kahoot! https://kahoot.com/welcomeback/ (a let6ltés datuma: 2018. marcius 27.)
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7.3.2. Az elozetes kérdoiv

Annak érdekében, hogy megismerjem az osztalyt és a
gamifikaciorol, IKT-eszk6zokrél alkotott véleménylket, a tanulashoz
valé hozzaallasukat, az elsé gamifikalt 6ra elétt egy kérddivet vittem be
hozzajuk, arra kérve O6ket, toltsek azt ki a lehet6 legnagyobb
Oszinteséggel.

A kérdbivvel célom volt az is, hogy a diakok valaszai alapjan
olyan feladatokat dolgozhassak ki, amelyek varhatéan megtalaljak a
célcsoportjukat.

A 34 f6s osztalylétszambol a kérddbivet 30 f6 toltotte ki, igy a
tovabbiakban ezt tekintem 100%-nak. A kovetkez6kben a kapott
eredményeket fogom ismertetni.

A kérdbivet kitoltbk kozotti nemek megoszlasa a véletlennek
koszonhetéen 50-50% volt.

A masodik kérdésre valo valaszkéent a didkoknak egy listabol
kellett kivalasztaniuk azokat az oktatasi modszereket, amelyekkel mar
talalkoztak a tanarnéjuk valamely irodalomdérajan. A listdban egyarant
voltak olyan moédszerek, amelyekkel potencialisan talalkozhattak, és
olyanok is, amelyekkel nem. Az egyes moddszereket értékelnitk is
kellett aszerint, hogy mennyire kedvelik és melyek azok, amelyekkel
még nem talalkoztak, de szivesen latnak viszont a tandrakon.

A valaszaddk meglepden elutasiték voltak a ,Gydjtémunkaval,
konyvtarhasznalattal egybekotétt beadandd hazi dolgozat’-mddszerrel
szemben, 22 6 allitotta, hogy nem talalkozott ilyen tipusu feladattal, de
nem is szeretné, ha a tanarnétdl ilyen feladatokat kapna. A kérd6iv
kitoltése kozben személyes, szolbeli visszajelzéseik alapjan
meglatasuk szerint a konyvtahasznalatnak és a konyvtarhasznalati
ordknak semmi értelmét nem latjak, mert elmondasuk alapjan ez a fajta
tudas semmit nem tesz hozza a tanulmanyaikhoz, és ugysem veszik

hasznat a jovében.
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Pozitiv ellenpélda a ,IKT-eszkd6z6k hasznalataval egybekotott
feladatok megoldasa” médszerre adott reakcidk, 30-bol 24 f6 ugyanis
allitdsa szerint nem talalkozott még ilyesmivel irodalomaorakon, viszont
szeretné, ha lehet6sége lenne az IKT-eszkdzhasznalatra. Ezzel az
allasfoglalasukkal eleinte ellentmondasosak voltak az orai reakcidik, de
ezt majd késébb bdvebben is kifejtem.

A diakok valaszai alapjan, az érakon el6fordulé modszerek kozul
a legkedveltebbek a kovetkezdk: a téméaval kapcsolatos filmek vetitése
(29 f6), tanari elbadas el6zbleg kivetitett vazlattal kiegészitve (26 f6),
jegyzet készitése tanari iranyitassal (25 f6). Az eléforduld mddszerek
kozil a legkevésbé kedvelt az 6nalld jegyzet készitése tankonyvi
szoveg alapjan (23 f6) és a szépirodalmi szdéveg 6néllé elemzése (21
f6).

A kérdbiv negyedik pontjanal ugyanazokat a modszereket
soroltam fel, mint az el6z6 kérdésnél, de itt a diakok feladata az volt,
hogy a modszereket a hatékonysaguk szerint osztalyozzak egy 1-tél -
4-ig terjedd skalan. Az 1-es minden esetben a legkevésbé hatékonyat,
a 4-es pedig a leginkdbb hatékonyat jelentette. A valaszok igen
eltéréek voltak. Kézel 50%-uk itélte rendkivil hatékonynak az ,A tanar
elbadasa el6zbleg kivetitett vazlattal kiegészitve” modszert. Kozel
azonos szazalékban (50-50%) adtak 4-es (maximalis) pontszamot az
»A témaval kapcsolatos filmek vetitése”, az ,A tanar magyarazataival
ellatott filmrészletek vetitése”, a ,Jegyzet készitése tanari iranyitassal”
és a ,Szépirodalmi szdveg elemzése tanari iranyitdssal”
modszereknek. Legkevésbé a szépirodalmi szovegek 6nallo elemzése
modszert vélték hatékonynak, a kitolték kozel 50%-a 1-es pontszamot
adott r4. Az IKT- eszkOzok tanorai hasznalata modszerének
hatékonysaga is megosztotta a didkokat az inkdbb hatékony (3-as) és
a leginkabb hatékony (4-es) szint koz6tt. A diakok 43%-a szerint ezek

nagyon hatékonynak szamitanak a tananyag elsajatitasaban, 36%-uk
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pedig ugy gondolja, ezek hatékonyak, de nem a leghatékonyabbak a
tananyag hatékony elsajatitasaban.

Fontos kérdés volt, hogy a diakok milyen ardnyban hasznéalnak
egyéni tanulasuk soran IKT-eszk6zoket. A megkérdezettek szinte
100%-a rendszeresen haszndl ilyen eszkdzoket az egyéni tanulasa
soran.

A kérdbiv a motivaciora vonatkozo kérdéseket is tartalmazott.
Arra voltam kivancsi, hogy jelenleg mennyire motivaltak az 6rara valo
készilés soran, és meglatasuk szerint mennyiben valtozna a
motivaciojuk, ha a feladatok megoldasanal IKT-eszkozoket is igénybe

kellene vennitk. (13. abra)

A diakok tanulasi motivacioja az IKT-hasznalat

=1 m2 =3 =4 flggvenyeben

1
9!/8] 0 ° 6
13

2

).

' 3
Ml Ide 1 |api Or a’ d

késziilés jelenlegi KT hasznalattal
allapot szerint. egybekotott
tanulds otthon és
iskolaban.

13. dbra: A diakok tanulasi motivacidja az IKT-hasznalat fliggvényében.

A diakoknak el6szor egy 1-t6l 4-ig terjedd6 skalan kellett
meghatarozniuk, hogy jelenleg mennyire érzik magukat motivaltnak az
iskolai feladatok elvégzésekor (6rara készilés, hazi feladat iras). A
kovetkez6 kérdés ugyanerre kérdezett ra, de el kellett képzelnituk, hogy
miként valtozna a motivaciéjuk, ha IKT-eszkdzoket is hasznalniuk
kellene. Mindkét kérdésnél az 1-es jelentette a legkevéshé, a 4-es
pedig a leginkabb motivaltat. Az 13. abra bal oldali oszlopa azoknak a

valaszoknak a megoszlasat szemlélteti, amelyeket a diakok a jelenlegi
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motivacids szintjikre adtak, a jobb oldali oszlop pedig azt a motivacios
szintet, amelyet meglatasuk szerint elérnének, ha a feladatok
megoldasakor IKT-eszk6zdket is hasznalhatnanak. A kérdéshez 7 f6
semlegesen allt, elmondasuk alapjan nem valtozna a motivaciojuk az
IKT-eszkozOk hasznalatanak lehet6ségétdl. A tobbi valaszbdl az
latszik, hogy azok, akik jelenleg motivalatlannak érzik magukat, ugy
gondoljak, hogy az IKT- eszkdzok bevezetése az oktatasba rendkivil
motivaléan hatna rajuk.

Az elbzetes kérdbivben azt kértem a kitoltoktdl, hogy tegyenek
javaslatokat arra, hogy miként valhatna hatékonyabba, hogyan valna
kbnnyebbé a tananyag atadasa, befogadasa. Nagyon sok
megfontolandd javaslatot kaptam, pl. tobben Orulnének, ha el6re-
nyomtatott jegyzeteket kapnanak, a tandradkon pedig ndvekedne az
IKT- eszk6z6k hasznalatanak szama.

A vélaszaik alapjan komoly igényiuk lenne az 6sszefoglalé abrak,
képek, infografikak intenzivebb hasznalatara, mert véleményik alapjan
a vizudlis eszkozok — féként az infografikdk — nagy segitséget
jelentenének szamukra a kilonb6zd tantargyak kozotti 6sszefuiggések
feltardsaban.

Abban is kikértem a véleményiiket, hogy milyen valtoztatasokat,
Uj mobdszereket vetnének be annak érdekében, hogy a tanorak
izgalmasabba valjanak. A kérdésre érkezett valaszok jorészt
osszhangban allnak a generacidjukra jellemzd tankonyvi jellemzékkel,
miszerint az IKT — és korszeri technoldgiai eszk6zok — rendszeres
hasznélata, az interaktiv tananyagok, a csoportmunka, a tesztek és
jatékok, valamint a kézzel készitett beadandd kreativ feladatok (pl.
plakatok) nagyban hozzajarulnank a tanérak érdekesseé tételéhez.

Annak érdekében, hogy olyan orakat épithessek fel szamukra,
amelyek hozzajarulndnak a mindennapi tanérakra és a dolgozatokra

valdé eredményesebb felkészilésikhodz, egy-egy kérdésben felmértem,
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milyen modszereik vannak az 6ndllé tanulashoz és ezekhez milyen
eszkozoket vesznek igénybe.

Szinte kivétel nélkil azt valaszoltdk, hogy rendszerint az orai
jegyzethez ragaszkodva olvassak at a tananyagot, kiegészitik a
jegyzeteiket, majd a kozosen elkészitett jegyzetbél ,bemagoljak” a
tananyagot. Az egyik valaszadd tanulokértydkat készit, amit aztan
otthon kikérdeznek téle.*° Az osztaly egy masik tagja— egyeduliként — a
kényvtarban gydjt plusz informaciokat a tananyaghoz, hogy
kénnyebben megtanulja azt.

Az eszkdzhasznalatra vonatkozo kérdés nem hozott véltozatos
valaszokat. Aki hasznalja, az kizar0lag szamitogépet vesz igénybe
(internetes informacidkereséshez), érdekes modon elenyész6 volt a
tabletet és okostelefont hasznaldk szama.

Utols6, a gamifikalt 6ravazlatom felépitésének szempontjabdl
nagyon fontos kérdésként arrdl kértem ki a véleménylket, hogy mit
gondolnak az IKT-eszk6zok tandrakon, oktatasban vald hasznalatarol.

Az osztdly egésze egyetértett abban, hogy ezeket valamilyen
formaban mindenképpen érdemes lenne hasznalni. Arrol, hogy milyen
forméban, és mire, mar nem ugyanugy gondolkodtak. Sokan
fenntartadsokkal kezelték az IKT-eszkdzOk tandrai hasznalatat. Tobben
kifejezték ezzel kapcsolatos aggalyaikat, mondvan, akiknél nem érnek
célba a hagyomanyos oktatasi modszerek, azok akkor sem fognak
tobb energiat belefektetni a tanulasba, ha korszerli eszkdzoket
alkalmazhatnanak, illetve tébben felvetették, hogy vannak, akiknek
elvonhatjak a figyelmét az IKT-eszkozok a tananyagtol.

A Kkitolték szerint akkor segitenének a legtobbet az IKT-
eszkdzOk, ha megfelel6en tudnak ket hasznalni, és fontos lenne, hogy
legyen valaki, aki megtanitja 6ket a helyes és szakszer( hasznalatra,

illetve a megfeleld keresési stratégiakra.

40 Ehhez kapcsolédva megemliteném, hogy létezik egy Quizlet nevii alkalmazas, amely
hasonléan mikodik az ,offline” tanuldkartyakhoz, és nagyon sok jo gyakorlat leiras érhetd el
a tandrai és otthoni tanulast megkdnnyitd alkalmazasardl.
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A kitolték valaszaibdl azt olvastam ki, hogy a legtobben
alapvetéen pozitivan allnak az oktatasi célu IKT-hasznalathoz, és el
tudjak képzelni, hogy miképpen tehetnék hatékonyabbda, érdekesebbé
az oktatasi folyamatot. A masik oldalrél viszont megjelentek a valaszok
kozott azok a félelmek, sztereotipiak, amelyek rendre el6kerllnek az
IKT- eszkdzok kapcsan, pl. elvonjak a figyelmet a tananyagtol, és akit
nem érdekel a tanulas, azon az IKT-eszkdzok sem segitenek. Ugy
gondolom, hogy nagyon sok olyan — féként kulféldi — j6 példa A&ll
el6ttink, amelyekbdl tanulhatunk és leszirhetink tapasztalatokat.
Nalunk még nem honosodott meg teljes mértékben az IKT-eszkdzok
oktatasi célu hasznalatanak kultaraja, és a legtébben (a diakok is) csak
jatékkeént, szérakozasi eszkodzkeént tekintenek az IKT-eszkdzokre. Ezért
nem is hibaztathatok, hiszen nem léteznek komplex, magyar nyelvd,
megfeleld igényességgel elkészitett elektronikus, gamifikalt
tananyagok, és ami van, azt is nagyon kevesen ismerik.
Dolgozatommal az Uj médszerek bevezetését megakadalyoz6 gatakat,
sztereotipiakat szeretném lebontani, és az igényekkel, elvarasokkal
osszhangban valodi, midkoddé megoldasokat kinalni a szakma

képviselbinek.
7.3.3. Az Orak felépitése

Témakor: A kézépkor irodalma.

A gamifikdlt éravazlatok alapjan megtartott irodalomoraimat
igyekeztem az elb6zetes kérdbGivemre kapott valaszok tanulsagai
alapjan Osszeallitani, ugy, hogy lehetéleg az osztaly legtobb tagja
szamara élvezetesek és hatékonyak legyen a tanorak.

A csapatversenyt egy elére kialakitott pontrendszer korée
épitettem. A 14. abran lathatd modon alakultak az egyes feladatokra
szerezhetd pontszamok.

A diakok szamara az els6é oran készitett gondolattérkéep 10

pontot ért. A pontozasnal figyelembe vettem a kreativitdst az
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informacidszerzésben, valamint az oOrdn elhangzott informaciok
megjelenitését a térképen. Az elsdé és masodik hazi feladatra, azaz a
Facebook-bejegyzésre*! csapatonként 5, mig a valasztott legendat
alapul vevé kreativ irasukra egyénenként 10 pontot*? szerezhettek. A
masodik oOran csapatonként 10 pontot szerezhettek a rejtvény
megoldasaval. Az elséként elkészul6 csapat 10, a masodiknak
elkészulé 9, a harmadik 8 pontot, a maradék harom csapat pedig
egységesen 7 pontot nyert erre a feladatra. A kihlazott témabol
készitett tablora csapatonként 30 pont jart. A pontozasnal figyelembe
vettem az elkészult tablo mindségét, a befektetett munkaorak
mennyiségét, valamint a szabalyos forrasmegjeldlés meglétét. Az
utols6 6ran, a ,szabaduldészoba” jatékaban ©sszesen 40 pontot
gyljthettek 6ssze. A pontok megoszlasa a 15. bran lathato.

A csapatok oOsszesen 145 pontot érhettek el a feladatok

megoldasa soran.

41 A bejegyzést egy el6zbleg az osztaly szamara elkészitett titkos, zart csoportba kellett
elhelyezniuk, amelynek képernySképét személyiségi jogok miatt nem helyezem el a
dolgozatban.

42 Az abran a csapatonkénti 6sszpontszam jelenik meg, amely 6tfés csoportok révén 50, egy
hétfés csapatnal pedig 70 pont.
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Fb bejegyzés;
5

Szabaduldszoba;
40

Tablo; 30

Gondolattérkép;
10

14. abra: A gamifikalt 6rak pontrendszere a kilencedik évfolyam szamara
A didkoknak a szabaduloszobaban valo el6rejutas érdekében
pontokat kellett gyUjtenilk, az egyes szinteket pedig az Gjabb és Gjabb
boritékok kinyitasa jelentette. Az 0sszesen 40 pontot ér6 tanodran a

pontok megoszlasa a kdvetkez6képpen alakult:
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Villdmkérdés;
5

Keresés; 6

Meglepetés;
7

Kirakd +
infok; 10

Villdmkérdés;
2

15. abra: A szabadulészoba 40 pontjanak megoszlasa a feladatok kozott.

A pontok dsszesitése utan a 16. abran lathaté modon alakultak a

szerzetesrendek pontjai.

A pontok jelenlegi allasa

136 pont
128 pont
115 pont 115 pont
82 pont
71 pont I ‘
IRGALMAS PALOS CISZTERCI BENCES SZT.AGOSTON TEMPLOMOS

16. &bra: A pontok alakuldsa az 6sszesités soran
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7.3.3.1. Elso ora

Az els6 Ora legelején Kkialakitottuk azokat a csoportokat,
amelyekben a diakok a harom gamifikalt o6ra id6tartama alatt
dolgozniuk kellett. Az osztalylétszam az elsé ilyen éran 30 f6 volt, igy 6
szerzetesrendet alakitottunk ki, mindegyikben 5-5 fével. A
csoportalakitas véletlenszerli volt, a diakok kartyakat huztak,
amelyeken egy-egy szerzetesrend*® neve szerepelt. Ez alapjan kellett
az el6zdbleg kijelolt asztalokhoz leulnilk.

Az els6 ora egy bevezetd ora volt, amely soran attekintést adtam
a kozépkorrdél. Mivel ez egy Uj anyagrész volt, igy els6sorban a frontalis
oktatast tartottam célravezetébnek, am az o6ra menetébe épitett
villamkérdések segitségével igyekeztem fenntartani a figyelmuket. A
kérdések helyes megvalaszolasaval pontokat szerezhettek.

Az ¢ra id6tartama alatt minden csapatnak gondolattérképet
kellett készitenie el6zetes ismereteik és az elhangzottak alapjan,
amelyet csak akkor tudtak megtenni, ha folyamatosan figyeltek.
Magam is meglep6dtem azon, hogy kivétel nélkul minden csapat igen
jOl hasznalhat6 gondolattérkéepet készitett.

Az 6ra vegen két hazi feladatot kaptak. Az egyik egy — az
el6zbleg elkészitett zart, titkos Facebook-csoportban — bejegyzés
elkészitése volt, a csoport &ltal meghatarozott hangvételben (pl.:
haragos, szomoru, érdekes, figyelemfelkeltd). A feladatot végul nem az
altalam kért médon oldottdk meg, am a pontozasnal ezt nem vettem
figyelembe.

A masodik hazi feladatuk egy legenda elolvasasa volt, majd azt
alapul véve egy rovid (fél A/d-es oldal terjedelmi) kreativ irast,

ujsagcikket vartam toluk.

43 A hat szerzetesrend: Bencés, Szent Agoston, Irgalmas, Palos, Ciszterci, Templomos
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7.3.3.2. Méasodik 6ra

A masodik 6ra elsdé felében az el6z6 6ran elhangzottak
ismétlésére készitettem az osztalynak a Kahoot!-ot felhasznalva egy
révid tesztet, illetve egy ,offline” rejtvényt.

A tesztet — az iskola informatikai eszkdzparkjanak hib4jabdl —
sajnos nem sikerult hasznalni, igy a diakok az arra szant idét is
rejtvény megoldasara fordithattak.

A rejtvény megoldasadhoz sokféle segédeszkozt hasznéalhattak
(internet, tankdnyv, széveggyljtemény). Az eredetileg 10-15 percesre
tervezett rejtvény megoldasara a teljes 6ra sem bizonyult elégnek,
amely a nem tal hatékony keresési strategiak alkalmazasanak és az
osztaly feladathoz valé negativ hozzaallasanak tudhatoé be, igy az Uj
anyagra (Szent Agoston: Vallomasok) mar nem is maradt idé.

Az Ora végén minden csapatnak harom téma kozul kellett
valasztania huzassal (k6zépkori zene, élet egy kozépkori varosban,
kozépkori képzémiivészet), és a kihuzott témakorbdél csapatonként egy

tabl6 elkészitését kértem.
7.3.3.3. Harmadik 6ra

Mivel az els6é o6ran az osztaly hangaddi kijelentették, hogy a
rabjaimnak érzik magukat (kényszerként élték meg, hogy nem a
megszokott tanarukkal, a megszokott modszerekkel fognak tanulni az
elkovetkez6 harom éra soran), igy meglovagolva ezt a Kkijelentést,
.Szabadulészoba”  tervezésébe kezdtem. A hagyomanyos
szabadulészobak célja, hogy egymasra épuld, egymast feloldd
feladatok megoldasaval jussanak el a végeredményhez; ezt én a
korabban kialakitott pontrendszerrel is egybekotottem.

Az id6keretre vald tekintettel a ,szoba” 6t feladatbdl, osszesen
hat kinyithaté boritékbaol allt, igy minden csapat maximum 40 pontot

gyljthetett az 6ra soran. A feladatok megoldasanak célja a kdvetkez6
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ordkon feldolgozand6 anyagrészek felvezetése, a didkok kozépkori
himnuszkoltékkel valé megismertetése volt.

Az elsé feladat idézetfelismerés** volt, a helyes megoldas 5
pontot ért, azonban ezt csak egy csapat nyerhette el.

A masodik feladat egy 5+5 pontos kirakést tartalmazott. A
megoldashoz egy kozépkori épulet képét kellett kirakniuk, amelyre 5
pont jart. Ezzel parhuzamosan érdekes, hasznos informaciokat kellett
gyljteniik az épitményrél. Erre minden csapat csak 4 pontot kapott,
mivel a feladat leirasa pontos forrAsmegjeldlést kért, amit mindenki
elmulasztott.

Mikozben a csapatok 4-4 tagja a kirakbn és az
informaciogyljtésen dolgozott, 1-1 tagjuk az iskolaban indult korutra,
az el6zbleg elrejtett, harmadik feladatot rejt6 boritékért. Egy-egy
boriték lel6helyét egy QR kod jeldlte, amely — az iskola monumentalis
epuletére vald tekintettel — a keresés megkonnyitését segitette. A
csapatoknak egyutt kellett mikodniuk, ugyanis nem biztos, hogy azt a
boritékot rejtette a hely, amelyre a csapatnak sziiksége volt a feladat
megoldasahoz. Ezzel prébaltam elérni, hogy figyeljenek egymasra is,
ne csak a sajat csapatuk érdekeit nézzék.* A feladat megoldasara
minden csapat megkapta a maximalis, 10 pontot.

A harmadik feladatot tartalmazd boritékban harom QR kddot
talalt minden csapat, amely egy-egy — kézépkori szerz6tdl szarmazo —
vers elsé versszakat rejtette. A feladatuk az volt, hogy szigoruan a
szoveggyljtemeény hasznalataval azonositsak be a verset, majd
valaszoljanak harom - a verssel és szerzéjével kapcsolatos -
kérdésre.*® El6zbleg felhivtam a figyelmiket, hogy ne felejtsék el a
vers cimét is megnevezni. A harom kérdés megvalaszolaséaval

0sszesen 6 pontot szerezhetett maganak egy-egy csapat.

44 Az els6 boritékon a ,Ki itt belépsz, hagyj fel minden reménnyel” idézet szerepelt Dante
Isteni szinjatékabdl. A hozza kapcsolddo villdmkérdés: ,Kinek melyik miivébél szarmazik az
idézet?”.

45 [tt tlint fel el6szor az a tény, hogy nem is tudtak, milyen csapatokat alkottunk az elsé éran.
46 (1) Ki irta? (2) Miket irt? (3) Mi a vers mifaja?
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Az utolsé boriték felnyitdsdhoz egy-egy villamkérdésre kellett
valaszolniuk a csapatoknak. A kérdések kiosztasa utan két percet
kaptak, hogy értelmezzék azt, és szinte barmilyen helyben |évd
segédeszkdz (internet, tankonyv, szoveggyljtemény) hasznalataval
helyes valaszt adjanak. A valaszra minden csapat garantalt 2 pontot
szerezhetett, a helyes valaszért cserébe pedig kinyithattdk a zaro
boritékot, amely plusz 7 pontot jelentett a szamukra. A zar6 boritékban
mar csak a ,Gratulalok, megszabadultal télem!” szdveget talaltak. Arra
szamitottam, hogy megkonnyebbuléssel fogja eltblteni az osztalyt, de
epp ellenkezéleg. Elszomorodtak, hogy vége az oranak, és a boriték

nem rejt tébb feladatot.
7.3.4. Tapasztalatok

A kilencedikesek az els6 oran kifejezett nemtetszésiknek adtak
hangot, mondvan, miért legyenek kisérleti nyulak? Szamukra én egy
idegen voltam, és ugy érezték, hogy valamilyen plusz feladatot akarok
rajuk kényszeriteni. Ez a hozzaallas a masodik orara mar megenyhlt,
az utolsé orara pedig olyannyira megszerették az Uj tipusu feladatokat,

hogy szomoruan vették tudomasul az ora végét jelenté csengdbt.
7.3.4.1. Azelso o6ra

Az .ellenall6 hangulat” kialakulasanak okaként betudhato az
modszertdl valé megilletddés és a varatlan helyzet kialakulasa mellett
az osztaly ,vezetd” diakjainak hangadasa, amelynek célja elsésorban
az ,Uj tanar” hatarainak a feltérképezése volt, ennek érdekében pedig
minden eszkdzt probaltak bevetni. Az sem volt szerencsés, hogy
rogton az elsé alkalommal maradtam veluk egyedul.

A hatarok feszegetése tobbek kozott az egyuttmikodésre vald

csekély hajlandésagban nyilvanult meg, amely az 6rak végén
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elnyerhet6 ,jutalom™’ vilagossa tétele utdn kis mértékben, de
emelkedni kezdett.

Az 6ra menete alatt kiosztott hazi feladatokkal kapcsolatban erés
nemtetszésiiknek adtak hangot, de némi gyézkddés utan*® néhany
kivétellel ugyan, de végul komolyan vették az érat.

Miutan realizaltak, hogy mi lesz a jutalom, ha segitenek nekem,
egyszeribb volt ravenni 6ket a kdzos munkara, még ha kdzben sdrdn

kifejezték nemtetszésiket is a plusz feladatokkal kapcsolatban.
7.3.4.2. A masodik ora

A mésodik ora alkalmaval az addig is csekély egyuttmikodési
hajlandosdg — amely a jutalom ismertetésekor atmenetileg
megemelkedett —, ismét csdkkenni latszott. Ezen az sem segitett, hogy
a kapott keresési feladatok nagyon nehéznek bizonyultak a csoport
szamara, és vilagossa valt szamomra, hogy az osztaly nagy része
szoges ellentéte a szakirodalomnak a digitalis bennszulottekrél alkotott
képének. Igaz ugyan, hogy az IKT-eszk6zoket akkor hasznaljak,
amikor csak tehetik, valoban el6bb kezdenek el valaszok utan az
interneten kutakodni, mint az eléttik fekvd tankdnyvben, azonban a
keresési stratégiaik és digitalis irastudasok jelentds fejlesztésre szorul.
Egy rejtvény megfejtését kaptak feladatként, am az egyszerlinek szant
feladvanyok végul nagyon nehéznek bizonyultak még akkor is, ha a
megoldast a tankdonyv egy konkrét bekezdésébdl kellett volna
kiemelnitk.*°

Az oOra ravilagitott arra, hogy milyen fontos lenne a diakok
digitalis irastudasanak és informacios muveltségének a fejlesztése,
mert 6nmagaban az IKT-eszk6zok aktiv hasznalata ezt nem valdsitja

meg.

47 a dolgozat alél valé mentestilés

48 a jutalom egyszeriibb elérése

49 A meghatarozasok készitésénél figyelembe vettem a tankonyv szévegének stilusat, és
sok esetben csak a szavak sorrendjét cseréltem fel, am igy sem talaltak meg az adott sor
megoldasat.
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7.3.4.3. A harmadik 6ra

A harmadik, zardé orara a korabban kifejtett mddon egy
szabadulészoba-szer( jatékot alakitottam ki a didkok szamara, amely
nagyon felkeltette az érdekl6désuket. Felébredt bennuk a
versenyszellem, és a csapatok tagjai végre elkezdtek egyutt
gondolkodni. A harmadik 6ra sordn mar azt tapasztaltam, hogy
kialakult, hogy kik a csapatok vezet6i*®®, akik mar képesek voltak
meghatarozni a részfeladatokat és kiosztani azokat a csapattagok
kozott. A jatékot persze szandékosan ugy alakitottam ki, hogy aktiv
egyuttmikodés nélkul ne lehessen sikerrel teljesiteni a
csapatfeladatokat. Megfigyelhetd volt, hogy a csapat minden tagja
kivette a részét a feladatmegoldasokbodl, mert fontos volt nekik, hogy jo
eredményt érjenek el a ranglistan.

A harmadik 6ra soran mar kérdéseket is feltettek, és sokkal
nyitottabba valtak, mint az el6z6 o6rakon. Kreativan és batrabban
kezdték hasznalni az eszkozeiket informaciokeresésre, bar a
nyomtatott forrasokban valoé kereséstdél még mindig idegenkedtek, a

tankdnyvet nem szivesen hasznaltdk akkor sem, ha kulon kértem.
7.3.5.El6nyok, lehetéségek

A prébaként megtartott gamifikalt 6rakbol levont tapasztalataim®!
alapjan ugy gondolom, a gamifikaci6 mddszere remekil alkalmazhat6
egy anyagrész ismétlésére, vagy az el6z6 oran hallottak attekintésére,
két tantargy kozotti szintézis megteremtéseére.

A ponttidblazat &ltal megteremtett egészséges versenyszellem
jotékony hatassal van a diakok teljesitményére, ami nem meglepd,
tekintve, hogy a legtobb diak szivesen jatszik valamilyen internetes

jatékkal, és az ott elért eredményeit is szivesen osztja meg masokkal.

50 Nem volt kijelolt csapatkapitany, hagytam, hogy a személyiséglikbdl adodo szerepeket
toltsenek be az o6ran.
51 Kizarolag a mérésben részt vevo sziik mintara alapozva jelenthetek ki barmit.
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A gamifikaciéval én pontosan ezt szerettem volna bevinni tandrai
koérnyezetbe is.

Azért tartottam célszerlinek a csoportok kialakitasat, mert igy a
tananyag elsajatitasa mellett szocialis €s kooperacios készségeik is
fejlédtek. A harmadik o6ra végére a csoporttagok megtanultak
0sszedolgozni és kompromisszumokat kotni a cél érdekében. Persze
ezen készségek elmélyitéséhez nem elég harom ora, célravezetobb
lenne teljes anyagrészeket igy modon atadni, kezdve akar egészen az
als6 tagozattdl. A csoportok kozétti ranglista motivaldan hat a
csoportok egyes tagjaira is, hiszen noveli a tétet, és realizaljak, hogyha

nem veszik ki a résziiket a munkabal, azzal artanak a csoportjuknak.
7.3.6.Hatranyok, nehézségek

A modszer hatranyai az elényeibdl fakadnak. Az ujdonsagtél vald
félelem kdnnyen elutasitashoz vezethet. Ha a didkok olyan feladatot
kapnak, amelyet nem tudnak gy megoldani, mint ahogy vartak, akkor
a kudarcélmény erb6sen lerontja a lelkesedésuket. Ezen talan
kifinomultabb pontrendszerrel és a szamitdgépes jatékokbdl is ismert
szintekkel, bonuszok segitségekkel lehet segiteni.

A csoportos munkanak is megvan a hatranya, ugyanis a legtébb
csoportban van legalabb egy olyan tanuld, aki nem veszi ki a részét a
munkabol, csak élvezi a csoporttarsai altal elvégzett feladatok
gyumolcsét. Ezen talan a csoportmunkaval parhuzamosan kiadott
egyéni, motivalé feladatokkal lehetne segiteni.

A legnagyobb nehézséget az informatikai eszkdzpark rossz
mindsége jelentette szamomra, és valdszinlleg sok olyan iskola van,
ahol szintén hasonld a helyzet. Az eszkézpark nem volt arra felkészitve
az iskolaban, hogy az IKT-eszktzOket tandrai keretek kozott is
alkalmazni tudjam, pedig a gamifikalt, IKT-hasznélattal egybekotott

tanéraknak ez az alapfeltétele.
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7.3.7.A zaro kérdoiv valaszainak értékelése

A kérdéivet a 34 fbs osztalybol 32-en toltotték ki, igy a
tovabbiakban ezt a szamot tekintem 100%-nak. A 32-b&l 3 ember —
sajat bevallasa szerint — nem toltdtte ki az elézetes, véleményfelmérd
kérdbivet.

A masodik kérdésben (az elsé a demografia) a didkok feladata
az volt, hogy értékeljek azoknak a hagyomanyos oktatasi
modszereknek a hatékonysagat, amelyekkel kordbban, a gamifikalt
tesztordk el6tt talalkoztak. Egy otfoku skalan az 1-es jelentette a
legkisebb  hatékonysagot, az 5-6s pedig a legmagasabb
hatékonysagot. A diakok jelentés része (~ 50%) gondolja ezeket
inkdbb hatékonynak, ~ 30%-uk szerint az eddig hasznalt mdédszerek
kbzepesen hatékonyak, néhanyan pedig l-es és 2-es pontszamot
adtak a hagyomanyos modszerek hatékonysagara.

A kérdbiv kovetkez6 pontja a didkok gamifikalt érak altal kivaltott
motivaciovaltozasara kérdezett ra, szintén egy oOtfokl skala
alkalmazasaval. Fontosnak tartottam a kozépértek (3-as szint)
megjelentetését, hiszen elképzelhetd, hogy valakibél nem valt ki sem
pozitiv, sem negativ érzéseket az, hogy mas maodszerrel tortént a
tudasatadas. Az egyes valaszlehet6ségek jelentése a kovetkez6 volt:
(1) csokkent a motivaciom, (2) kicsit motivaltabb lettem, (3) nem
valtozott a motivaciom, (4) motivaltabb lettem, (5) nagyon sokat nétt a
motivaciom.

A kérdést kétfelé agaztattam. Elséként arra voltam kivancsi,
mennyiben Vvaltoztatta a didkok hozzaallasat a tény, hogy a
felkésziléshez és az érakon is IKT-eszkézoket hasznélhattak, ezutan
arra kérdeztem ra, hogy mennyivel érezték magukat motivaltabbnak,
amikor megtudtak, hogy a csapatversenynek jutalma is lesz (a nyertes
csapat mentestl a dolgozat megirasa alol). A 17. abran 4brazoltam a

valaszok megoszlasat.
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A motivaltsag valtozasa

m KT mJutalom ismertetése utan
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17. abra: A didkok motivaltsaganak valtozasardl

Az abran jol latszik, hogy egyetlen diak sem gondolta ugy, hogy
motivacioja csokkent az IKT-hasznalat szilkségessége vagy a jutalom
felajanlasa miatt. Az osztalybdl egy-egy didk gondolta ugy, hogy kicsit
emelkedett a motivacidja (2-es szint), annak tudataban, hogy IKT-
eszkdzoket hasznélhatnak, illetve megismerték a csapatverseny
jutalmat. Az osztaly jelentés részének (20 f6) nem valtozott a
motivacidéja az eszkdzhaszndlat tényének hatdsara, de csak 7 6
bevallasa szerint nem nétt a motivacioja a jutalom megismerése utan.
5, illetve 8 f6 valaszolta azt, hogy ,motivaltabb lett” (4-es szint) az IKT-
eszkdzhasznalat lehetésége, illetve a jutalom megismerése utan. 6
fének nagyon sokat nétt a motivacidja az IKT-eszk6zok hasznalatanak
lehetésége miatt, de sokkal latvanyosabb adat, hogy 16 f6 vélte ugy,
hogy a csapatverseny jutalma nagyon sokat emelt a motivacios
szintjén. A valaszok megerdsitették azt a feltételezésemet, hogy a
gamifikalt 6raknak nagyon fontos eleme a megfelel6, motivald jutalom
kivalasztasa. Az didkok IKT- eszkd6zok hasznalatdhoz kot6dé
motivacios szintjeének valtozasara adott valaszokat némiképp arnyalja,

hogy a terem nem megfeleld internetes lefedettsége miatt nem tudtunk
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minden eszkdzt hasznalni, és ez a diakok hangulatara is ranyomta a
bélyegét az 6ra elején.

A kérdbiv egy kovetkez6 pontjan megkérdeztem a diakokat,
hogy a harom kiadott hazi feladat megoldasara mennyi idét kellett
forditaniuk. A diagramon pirossal jelolt feladatot onalléan, a masik
kett6t csoportban kellett megoldaniuk. Az alabbi (18.) abra foglalja

0ssze a kérdésre adott valaszokat.

A hazi feladat elkészitésére forditott id&

B Tabld a csapat altal huzott témabal.
B Egy szent életérdl szolo legendardl rovid cikk.

W Facebook-poszt az "Ora et laboral" kifejezésrél.

0-30 perc 30-60 perc tobb mint 60 perc nem készitettem el

18. abra: A hazi feladat megoldasara forditott id6

Az ,Ora et laboral!” kifejezésrél készitett Facebook-posztot
csoportosan kellett elkészitenitik, ez az oka annak, hogy ilyen magas
azoknak az aranya, akik nem készitették el ezt a feladatot, am latszik,
hogy a feladat megoldasaval nem toltottek el sok idét.

Masodik feladatuk egy szent életérél szold legenda elolvasasa
utan egy rovid ujsagcikk, hir vagy érdekes torténet megirasa volt. A
fenti abran lathatd, hogy a csoport valaszai megoszlottak a négy
valaszlehet6ség kozott. Tobben (6 f6) nem készitették el ezt a
feladatot, a masodik hataridére sem. Ugyanennyien valaszoltak azt,
hogy tobb mint egy érat szantak a feladat megoldasara. 10-10 f6

valasztotta a fél-egy 6ra és a fél 6ranal kevesebb id6intervallumot.
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Harmadik feladatként minden csapat huzott egyet harom téma
kozul, amelybdl egy tablét kellett készitenitk. A fenti abran olvashato
szamok vélhetéen azt tukrozik, valojaban hany ember foglalkozott a
tabloval és milyen alapossaggal. A 8 f6bdl, akik sajat bevallasuk szerint
nem készitették el a feladatot, 5 f6 alkothatja azt a csapatot, amelyik
nem adta be a feladatat, és igy persze a csoportranglistan is leghéatul
végezett. Az osztalybdl 24 {6 valamilyen minéségben kivette a részét a
tablokészitésbél, ki-ki érdekl6édésének és elszantsaganak megfeleld
id6t eltdltve a feladatmegoldassal.

A kérbivben arra kértem a diakok, hogy mondjak el, melyik orai,
illetve melyik hazi feladatot szerették a legjobban.

Az ¢drai feladatok kozul jellemzéen az utolsdé Ora
,Szabaduloszobajat” kedvelték a legtdbben, azon beldl is a QR
kédokkal val6 nyomozéast és a kirakét. A masodik Ora rejtvényét is a
kedvencuknek valasztottak néhanyan, féként annak nehézsége miatt,
amely motival6 kihivast jelentett szamukra.

A héazi feladatok kozil a legtdbben a tablokészitést valasztottak
kedvencuknek, tdbben a ,kézzel készitett” feladatmegoldas lehetésége
miatt, de tbbben a Facebook-poszt feladatat szerették leginkabb.
Néhanyan az Ujsagcikk megirasat élvezték leginkabb.

Tanulsagként levonhatd, hogy a feladatok 6sszeallitasa soran
mindig érdemes kulonbozd készségeket igénylbket Osszevalogatni,
hogy mindenki kapjon legaldbb egy olyat, amelyet szivesen elkészit és
motivaldan hat ra.

A csoportban dolgozasrdl is kikértem a diakok véleményét. A
legtébben csoportosan dolgoztak a legszivesebben, indoklasként pedig
a feladat sokrétliségét és a kdzbsségi munkamegosztas
hatékonysagat emlitették a tobbség. Persze voltak olyanok is, akik
jobban szeretnek egyedil dolgozni, mert véleményutk szerint sok
esetben csak akadalyoztak egymast a feladatmegoldas soran, és

sokkal gyorsabb lett volna egyedul.
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A kérddiv utolsé blokkjaban azt kértem a diakoktol, fejtsék ki, mit
gondolnak az elmult harom gamifikacios tesztora utan az IKT-eszkdzok
oktatasban valé hasznalatarél. A valaszaik alapjan a véleményik nem
valtozott sokat az el6zetes kérdbivben adott valaszaikhoz képest.
Azok, akik kevésbé tamogatok az IKT-eszkdzok tandrai hasznalatat
illetéen, elsésorban az iskola felszereltségének szegényességére és a
lassu, olykor elérhetetlen internetre hivatkoztak, illetve tdbben tartanak
attol, hogy sokaknak elterelnék a figyelmét az IKT-eszkdzok.

Persze sokan ugy vélik, hogy j0 lenne ezeket az eszk&zoket
nagyobb aradnyban alkalmazni a tanérakon, és az egyik diak azt is
megemlitette, ami szamomra is vilagossa valt az 6rak soran: az IKT-
eszkozoket csak ugy lehetne hatékonyan alkalmazni, ha az oktatok
nagyobb hangsulyt fektetnének az informaciokeresési stratégiak
atadasara, mivel a legtobben nehezen taldljdk meg a keresett
informacidkat, ami hatraltatja 6ket a feladatmegoldasban.

A KitOltdk valaszaibdl és a diakok orai aktivitasanak valtozasabol
azt a kovetkeztetést vontam le, hogy a tdébbségre motivaléan hat, ha
IKT- eszkdzoket hasznalhatnak, mert sokkal ,otthonosabb”
kornyezetbe kerlltek, amikor pl. QR-kddokat kellett leolvasniuk a
feladatmegoldasok soran. Masfeldl viszont megjelentek a valaszaik
k6z6tt azok a tipikus sztereotip gondolatok, amelyekkel sokan az IKT-
eszk6zOk tanorai hasznosithatésagat illetik. Véleményem szerint
hatalmas a kulénbség akdzott, amikor egy didk az o6ra alatt jatszik a
telefonjan a pad alatt, és akozoétt, amikor maga az oktatdé ad olyan
feladatokat, amelyeket csak okostelefon hasznélataval lehet
megoldani. A harmadik tesztéran, amikor mar megszoktak a diakok, és
ténylegesen megvalésult az IKT eszkézhasznalat és gamifikacio, akkor
rendkivul lelkesek voltak, és hatékonyan mikodott a kozvetlen és nem

kozvetlen informacioatadas is.
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8. A konyvtarak lehetéségei a  gamifikacid
modszerével kapcsolatban

A gamifikacio, azaz jatékositas a hiedelmekkel ellentétben nem
csupan fiatalokra, és nem csupan formélis vagy informalis
kornyezetben torténd tanulasra, tanitasra alkalmazhaté. Szamos olyan
lehetéséget foglal magaba, amelyek a konyvtari gyakorlatba is
atlltetheték lennének. A megvaldsult kezdeményezések, jo
gyakorlatok koézil igyekeztem olyanokat kivalasztani, amelyek egy
atlagosan felszerelt konyvtar szédméara is megvalésithatok, nem
igényelnek specialis eszktzoket, beruhazasokat és a koltségeik sem

kiemelked6en magasak.
8.1. J6 gyakorlatok

Szamos olyan megvaldsult j6 gyakorlat all eléttink, amelyekbél
Otleteket merithetlink a gamifikalt vagy [|IKT-eszkézhasznalattal
egybekotott tandrak megtervezéséhez. A kovetkezdkben ezek koziil

ismertetek néhanyat.
8.1.1.Librarygame

Kiemelkedd kezdeményezés a Running in the Halls®? égisze
alatt megvalosult gamifikacidés projekt, a Librarygame. A program
lényege, hogy a koényvtarat — és a programot — hasznaloknak
lehetéséget biztositson arra, hogy a konyvtarhasznalat szocialis
programma valjon, és egy olyan kdztsség tagjaiva valjanak, ahol jol
érzik magukat. Az applikacio els6sorban akadémikusoknak szél, akik
konyvet ajanlhatnak egymasnak, és tartalmakat, tapasztalatokat
oszthassanak meg a kozosség tagjaival. A konyvtarhasznald diakok

korében rendkivul népszerl az alkalmazas, a konyvtarral szembeni

52 Ez egy interaktiv stadi6 Eszak-Anglidban, amely kutatok innovativ 6tleteinek
megvaldsitasat seqiti. A weboldalon szamos projektrél tajékozdédhatunk meg.
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elégedettségik nagysagrendileg emelkedni latszott az alkalmazas
hasznalata soran.

Az alkalmazas a gamifikacio kritériumainak is maximalisan
megfelel. A felhasznalok az egyes konyvtarlatogatasokért pontokat
szerezhetnek, amellyel Ujabb és Gjabb célokat érhetnek el a jatékban,

pl. terlileteket szerezhetnek, és el6re I1éphetnek a ranglistan.>3
8.1.2.Teen Summer Challenge Program

A Washington-beli Pierce Megyei Koényvtar egy olyan online
kérnyezetet hozott létre, ahol a fiatalok izgalmas feladatokkal
taldlkozhatnak, és persze a feladatok végrehajtdsa soran
elengedhetetlen, hogy a kodnyvtar szolgaltatasait, adatbazisait is
igénybe vegyék A Teen Summer Challenge®* programban gamifikacios
eszkdzoket alkalmazva elérték, hogy a kamaszok ne csak ceéltalanul
toltsék el szabadidejuket a szamitogep elbtt, raadasul megyei szinten
is sikeresen bevontak 6ket a konyvtari kozossegbe. Talan meglepd
modon, de a fiatalok komolyan vették a weboldal kinalta feladatok
kivalasztasat és azok végrehajtasat. A program kihivasok széles
valasztékat kinalta a fiatalok szamara kilénb6z6 kategdériakban, ugy,
mint allatok, filmek, zene stb. A kihivasok teljesitésével jelvényeket
szerezhettek. Erdekes feladat volt példaul egy allatmenhelyen valo
onkénteskedés, majd pedig egy beszamolo elkészitése.

A kezdeményezés j6l megmutatta, hogy van egy korosztaly,
amely sokkal szivesebben sajatit el ) ismerteket és készségeket, ha
azt jatékos formaban, egy szamara otthonos - gamifikalt -

koérnyezetben teheti meg.

53 Tovabbi informaciok a http://rith.co.uk/projects/librarygame weboldalon. (a letdltés datuma:
2017. november 26.)

54 Teen Summer Challenge https://www.piercecountylibrary.org/kids-teens/summer-reading-
2012/teens.htm (a letdltés datuma: 2017. november 27.)
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8.1.3.Hazai példdk a konyvtarak gamifikaciés

tevékenységeirdl, kezdeményezéseirdl

A kovetkezd fejezetrészben olyan hazai konyvtari programokrol

szamolok be, amelyek megfelelnek a gamifikacio kritériumainak.
8.1.3.1. A Nagy Konyves Beavatas

A program kimondott célja a Z generacios fiatalok olvasova
nevelése, abbdl a ténybdl kiindulva, hogy bar el6szeretettel hasznalnak
digitalis technolbigakat mindennapjaikban, a nyomtatott
dokumentumok tovabbra is jelentés elébnyben vannak a szemikben a
digitalis szovegekkel szemben.

A konyvtarak ezt felismerve inditottak el A Nagy Konyves
Beavatas programot, népszerisitve az olvasas nyujtotta élmeényt.

A program a ,konyvmoly-érzésen” alapszik, azaz arra a belsé
késztetésuinkre épit, amikor egy frissen olvasott kdonyv élményét
masokkal is meg szeretnénk osztani.

A program cimadasat Veronica Roth: A beavatott cimi regénye
inspiralta. ,A program elinditasakor nem titkolt célunk az volt, hogy az
olvasas valjon élménnyé és hasznos idétoltéssé a tinik korében.”
(Csépéanyi, 2017.) ,A Nagy Konyves Beavatas online jaték 2015.
oktéber 11-én, a Kodnyves Vasarnapon indult el Heves megyében,
ekkor tartottuk meg a Vélasztasi Unnepséget, amikor a jelentkezéket a
hét csoport egyikébe sorsoltuk, igy jott Iétre a Baratsagosak, a Batrak,
a Csoportnélkiiliek, az Elfajzottak, a Miiveltek, az Onfelaldozok és az
Oszinték csapata.” (Csépanyi, 2017.) Minden indulé csoportnak egy
elére Osszeadllitott kortars és egy klasszikus, magyar és kulfoldi
szerzbket is felsorakoztatd konyvlistardl kellett valasztania, majd
elérhetové tennie azt a tobbi csoport szamara, egy konyvajanlo
formajaban, amelyet a csoport tagjainak koézosen kellett megirnia.

Emellett egy valasztott mihdéz kapcsolédéan kuldonféle kreativ
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feladatokat is meg kellett oldaniuk (pl.: montazs és koényvborito
készitése).

A Nagy Konyves Beavatas soran a szervezOk és a résztvevok
bebizonyitottak, nem igaz a kijelentés, hogy az olvasas maganyos
tevékenység, igenis csoportmunkava lehet varazsolni, amit6l még
élményszer(ibbé valik.

Az eredményhirdetés soran az Oscar-dijataddé mintajara
kiosztottdk tobbek kozott a Legkreativabb Feladat Kulondijat és a

Legjobb Kényvajanlo Kilondijat.

8.2. Virtualis és/vagy Kiterjesztett Valésag a

konyvtarakban és az oktatasban

Napjaink nagy sikernek orvendd innovacidja a virtualis valosag
(Virtual Reality; a tovabbiakban VR), amelynek atéléséhez egy
specialis szemiveg viselése szikséges. A terjedése megallithatatlanak
tlnik, és egyre tobb olyan applikacié jelenik meg, amely kihasznalja a
VR-ben rejl6 potencialt. A virtualis valésagban a legtébb nagy
technoldgiai cég latja a lehet6séget, pl. a Microsoft, a Google és a
Facebook egyarant aktivan fejleszti sajat megoldasait. ,A VR (Virtual
Reality) bizonyos szamitégépes multimédia-eszkdzok segitségével
megteremtett, haromdimenzios digitalizalt képek vetitésén alapuld
mesterséges, szimulalt vildg, amely a felhasznéloban a valdsag érzetét
kelti. Feltétele az interaktivitds, hiszen a felhasznaldo dontéseinek
megfelelben valtozik a virtualis kérnyezet, azaz bukkannak fel az (j
képek és valnak hallhatéva az Uj hangok.”>® A VR konyvtari és oktatasi
kornyezetben valdé alkalmazasa komoly Iehet6éségeket hordoz
magaban. Legyen sz0 akar az anatOmiai ismeretek elsajatitasarél vagy
egy soha nem latott taj virtualis bebarangolasarél, a VR tokéletes

valasztas. Foldrajzoran tehetlink egy sétat a Marson, vagy akar Dubai

55 Médiaelmélet.
http://www.jgypk.hu/mentorhalo/tananyag/MediaelmeletV2/vii33 a vr_mint technikai fogalo
m.html (2017 november 27.)
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feln6karcoldit is megcsodalhatjuk, mindezt persze ugy, hogy kdzben
észrevétlenul tanulunk.

Amennyiben Ugy dontenénk, hogy sajat kiterjesztett valésagot
(Augmented Reality; a tovabbiakban AR) szeretnénk felépiteni, remek
alapot nyudjthat ehhez az Aurasma weboldal, ahol nemcsak részletesen
tajékozddhatunk a téméaban, de sajat profil 1étrehozdsa utan mar el is
kezdédhet a tervezés, amit aztan letdltheté formatumban el is
menthetlnk sajat szamitogépunkre.

A VR-rel ellentétben, amikor AR-rél beszélink, valéjaban mi
magunk ugyanabban a térben maradunk, és abba a térbe helyezédnek
bele az egyébként oda nem ill§, fizikalisan ott nem [évd elemek. llyen
jaték pl. a méltan hires Pokemon Go; a mobileszkéz segitségével
léphetink a jatékba, és annak kamerajan mint kozvetitbeszkdzon
keresztul latjuk a valésagban ott nem lév6 elemeket, VR-szemulveg
néelkdl. A technolégia remekil alkalmazhato lehet a kdrnyezetiinkben
nyitva tart6 konyvtarak megtalalasara, a nyitva tartasi idd
felvillantasaval, esetleg az allomany megfelel6 feltérképezése utan a
keresett konyv megtalalasara vagy akar a konyvtartorténet
oktatasaban (hirtelen lancok jelennének meg a konyvon vagy egy
elzart, titkos konyvtari részlegben, egy elefantcsonttoronyban

talalhatnank magunkat).®

6 Mi a kilonbség a kiterjesztett valdésag és a virtudlis valdsag kdzott? http://holoszoba.hu/mi-
a-kulonbseg-a-kiterjesztett-valosag-es-a-virtualis-valosag-kozott/ (2017. november 27.)
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9. Osszegzés, kitekintés

A dolgozatom elején négy hipotézist fogalmaztam meg, amelyek
bizonyitasat vagy céfolatat egyrészt a szakirodalomra, masrészt a
sajat, gyakorlatban is megvaldsitott gamifikalt tanoraim, tovabba a
kolléegam altal megvaldsitott gamifikalt konyvtarhasznalati 6rdk és a
konyvtarosi munkam soran kialakitott gamifikalt jatékok tapasztalataitol
vartam. Az altalanos tapasztalatok persze iskolanként és osztalyonkeént
valtozhatnak, am az elvégzett kisérletek arra jok voltak, hogy arnyaljak,
alatamasszak, illetve esetenként megcafoliadk az elbzetes
benyomasaimat és a szakirodalom &ltal kialakitott képet a gamifikacio
kozoktatasban valé hasznosithatosagarol.

Elsé hipotézisem®’, amelyben a gamifikaciét az informaciés
mdlveltség és a hatékony tudasatadas egyik kulcsszerepléjeként
jeléltem meg, véleményem szerint teljesilt — azzal a kikotéssel, hogy
messzemend kovetkeztetéseket nem mernék levonni és még nagyon
sok munkaja lesz a témakor kutatéinak —, hiszen a Z generacio nyitott
volt r4, élvezte a tanulas folyamatat, am vildgossé valt szamomra, hogy
megfeleld informatikai infrastruktura és IKT-eszk6z6k hianyaban a
modszert nem lehet elég hatékonyan alkalmazni, és sok bosszusagot
okoz mind a pedagogusnak, mind a diakoknak. A kutatasom soran
megszerzett tapasztalataimra tamaszkodva mindenképpen folytatni
fogom a gamifikacidé lehet6ségeinek feltarasat, tovabbi gamifikalt
oravazlatok kidolgozasat.

Masodik hipotézisem®® teljes egészében teljesilt, hiszen a
gamifikalt konyvtarhasznalati 6rak nagymértékben ndvelték a csoport
motivacidjat, szivesen oldottak meg a hazi feladatokat, és

észrevehetéen gyakrabban hasznaljak a konyvtarat szabadidejukben

57 A gamifikacié mint Uj oktatasi modszer kulcsfontossagu lehet az informacios miiveltség
mint kulcskompetencia fejlesztésében, valamint a tanulasban, a tananyagok hatékonyabb
elsajatitasaban.

%8 A gamifikaci6 mint médszer alkalmazasa kulcsfontossagl és hatékony a konyvtarak
szamara, mivel alkalmazhaté mind formalis, mind informalis tanulasi kérnyezetben.
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mind tanulasra, mind élményszerl olvasasra. A gamifikalt, izgalmas
feladatok felkeltették az érdeklédéstket, és a célcsoporttal folytatott
csoportos interjuim tanulsagaként elmondhatd, hogy mar kevesebben
elik meg kényszerként a konyvtarhasznalati érakat, mint korabban.

Harmadik hipotézisem® a vizsgalt didkok korében teljeslilt,
sokkal tébben adtak be azokat a hazi feladatokat, amelyek megfeleltek
a gamifikacio kritériumrendszerének, illetve sajat tapasztalataim és a
kollégdim elmondasa alapjan is aktivabban kivették a résziket a
munkabol azok a diakok, akiknek egyéebkeént passziv a hozzaallasa az
orai feladatokhoz.

Negyedik, egyben utolsé hipotézisemet®® nem kivanom sem
megcafolni, sem alatamasztani, mivel belattam, hogy a gamifikacio
modszere hatékonysaganak felméréséhez egy nagyobb mintan, joval
tobb ,kisérletet” kell elvégeznem a jovében. Persze a szakirodalomra
tamaszkodva elmondhato, hogy a gamifikacié nagyban hozzajarul a
hatekony ismeretatadashoz és a tanult informaciok hosszu tavu
régziléséhez, am a sajat gamifikalt tandraim sordn ezt nem tudtam
lemérni, ezt a hipotézisemet majd egy jovébeli tanulmanyomban
valaszolom meg.

Kutatasom egyik fontos tanulsdga, hogy a gamifikalt tanérak
el6készitése nemcsak preciz tervezést igényel, hanem olyan
informatikai infrastruktarat, amely jelenleg nem biztositott valamennyi
iskolaban. Megvalositasa tehat nehézkes lehet, és ha valami oknal
fogva meghiusul az elére megtervezett orai feladat végrehajtasa (pl.
nincs internet, vagy nem sikerilt olyan jutalmat kivalasztani, amely
hatdssal van a csoport motivaciéjara), az ellehetetleniti a hatékony
munkat. Fontos tehat a j6 tervezés, a didkok elbzetes igényfelmérése

és a megfelel informatikai infrastruktura kialakitasa. Mindebben nagy

% A gamifikacié mint Gj oktatdsi mddszer telies egészében alkalmas a tanulasi motivacié
ndvelésére mind tandrai, mind egyéni tanulasi kdrnyezetben.

60 A gamifikacio elemeinek alkalmazasa hatékonyabbé teszi az éran elsajatithatd tudast,
gyorsitja a haladast és el6segiti a téma tudnivaldinak rogzilését.
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segitséginkre van a hazai és kulfoldi megvaldsult j6 gyakorlatok
tanulmanyozasa és a implementalasa.

Ugy gondolom, hogy ériasi feleléssége van a téma kutatdinak és
a gyakorl6 pedagogusoknak is, hiszen az 6 feladatuk, hogy ugy
alakitsak at az oktatasi folyamatokat, hogy azok illeszkedjenek a Z és
Alfa generacidék gondolkodasmédjahoz, és megvaldsuljon az oktatasi

rendszer gamifikalasa.
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11. Mellékletek

11.1. Az 5. éevfolyamosok szabadon valaszthaté hazi feladatainak listaja

5. évfolyamos szabadon
valasztott feladat

Legalabb 6 @ -t kell
Osszegyljtened!

1. Valaszd ki, melyik
nehézségi szintet szeretnéd
elérni

@z 1 pont

2. Tervezd meg mikor és
melyik feladatot készited el!
Ha kérdésed van, tedd fel
batran a konyvtarban,
kérdezd a konyvtarosokat!

3. A munka elkezdése el6tt
gy6z8dj meg arrél, minden
szukséges informécio
rendelkezésre all a feladat
elkészitéséhez!

4, Keészits el a valasztott
feladatot hataridére és add
le kdnyvtarostanarodnak!

MESTER SZINT

Készits egy altalad valasztott konyvtari
konyvrél kdnyvajanlot!
(a kdnyv adatai, 15 mondatos ajanloval)

ettt

Tervezz egy neked tetsz6 iskolai kdnyvtarat (lehet fogalmazas, kép,
alaprajz stb.)

irj egy torténetet, amely egy kényvtarban
jatszodik és az egyik f6szerepldje egy 10

éves fitt vagy lany! PP

Készits egy olyan konyvtari abécét, amelynek betlihez kapcsol6do
rajzok, képek valamilyen modon kapcsolédnak dokumentumtipusokhoz.

S

HALADO SZINT

Tervezz egy logét az iskolai kbnyvtarnak
(Szgya kbnyvtara)

Készits egy posztert (A/3
méretben) az iskolai kényvtar

szolgaltatasairol! @@

Egy altalad valasztott témahoz
gyujts az iskolai kdnyvtarban 6t
konyvet, készits el a jegyzékiket
ugy, hogy mindegyikrél irsz egy 3-4
mondatos értékelést, szerinted miért
hasznos a téma irant érdeklédéknek!

S

Készits egy gondolattérképet
(szotérképet) a konyvtar széval

kapcsolatban! @@

Készits egy gondolattérképet
(sz6térképet) az informacié szoéval

kapcsolatban! @@

Készits egy szécikket
Nemecsek Ernorol!

e

ALAPSZINT

Készits egy boritétervet egy altalad

valasztott ifjisdgi regényhez!

Rajzol;j inicidlét az informéacio

sz6hoz!

Készits boritétervet egy altalad

valasztott gyermekfolydirathoz!

Gylijts 6t mese- és ifjusagi regényt a
koényvtarban, amelyet olvastal vagy
tervezed elolvasni és ird le az adatait

szerz0® szerinti betlirendben! @

Készits boritétervet egy altalad
valasztott ismeretk6zl6 kdnyvhdz!

S

Gyl(ijts 6t egy témahoz 6t ismeretkozIl6
mivet a kényvtarban, amelyet olvastal
vagy tervezed elolvasni és ird le az

adatait szerz6 szerinti betlirendben! @
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11.2. Valogatas az 5. évfolyam kdnyvtarhasznalati orai hazi

19. abra: Az iskola kdnyvtara szdmara 4. abra: Az iskola szamara készitett logé
készitett logo.
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21. abra: Az ,informacid” sz6hoz készitett inicialék

egyike

93



Az iskola kdnyvtar szolgaltatasai

Kélcsdnzes Kolcsdnzés hosszabbitas Eléjegyzes Konyvtarkozi kolcsonzés

A kanyviar neve és time.

Olvaséjegy
Az olvas szama:
Nev: A 1. T—
Lakas = — 77
Koot ==11
e
Helybenhasznalat Tajékoztatas Rendezvények Magazinkdlcstnzés
-~ J
~
( >
Q-
-
—_—%

22. dbra: Tabl6 az iskola kdnyvtaranak szolgaltatasairol
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23. abra: Kép az elkepzelt alomkonyvtarrol
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11.3. A 9. évfolyam elb6zetes kérddive és az arra érkezett valaszok 6sszegzése

1. Nemed? O né O férfi

2. Talalkozol az aldbbi modszerekkel a magyardorakon? (Tegyél X-et a megfelelé cellaba.)

igen

nem, és nem is
szeretném

nem, de
jo lenne

Tanari el6adas tablara irt kulcsszavas vazlattal kiegészitve.

Tanari el6adas el6zéleg kivetitett vazlattal kiegészitve.

Tanari el6adas PowerPoint vagy hasonlo tipusu prezentaciéval kiegészitve.

Egy diaktarsad kisel6adasa egy elére meghatarozott témarol.

A témaval kapcsolatos filmek vetitése.

Tanari magyarazatokkal ellatott filmrészletek vetitése.

Feladatlap 6sszeallitasa a diakok altal egy adott témabdl.

A tanar altal 6sszeallitott gyakorlé feladatlap kitdltése.

IKT eszkdzok hasznalataval egybekotott feladatok megoldasa.

Gydjtémunkaval, kdnyvtarhasznalattal egybekotott beadandd hazi dolgozat.

Onall6 jegyzet készitése a tankonyv szovege alapjan.

Szépirodalmi szoveg 6nallo elemzése.

Tankdnyvi szbveg alapjan jegyzet készitése csoportmunkéaban.

Szépirodalmi széveg csoportmunkaban torténé elemzése.

Jegyzet készitése tanari irdnyitassal.

Szépirodalmi széveg elemzése tanéri iranyitassal.
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3. Az alabbi modszerek kodzil melyeket kedveled? (Tegyél X-et a megfelelé cellaba.)

kedvelem

nem
kedvelem

nincs
ilyen az
orékon

Tanari el6adas tablara irt kulcsszavas vazlattal kiegészitve.

Tanari el6adas elézbleg kivetitett vazlattal kiegészitve.

Tanari el6éadas PowerPoint vagy hasonlé tipusu prezentaciéval kiegészitve.

Egy diaktarsad kisel6adasa egy elére meghatarozott témarol.

A témaval kapcsolatos filmek vetitése.

Tanari magyarazatokkal ellatott filmrészletek vetitése.

Feladatlap 6sszedllitasa a didkok altal egy adott témabal.

A tanar altal 6sszedllitott gyakorlé feladatlap kitdltése.

IKT eszkdzok hasznalataval egybekotott feladatok megoldasa.

Gydjtémunkaval, konyvtarhasznélattal egybekotott beadandd hazi dolgozat.

Onallo jegyzet készitése a tankonyv szévege alapjan.

Szépirodalmi szoveg 6nall6 elemzése.

Tankonyvi szoveg alapjan jegyzet készitése csoportmunkaban.

Szépirodalmi szoveg csoportmunkaban torténé elemzése.

Jegyzet készitése tanari iranyitassal.

Szépirodalmi szoveg elemzése tanari iranyitassal.
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4. Mennyire tartod hatékonynak az alabbi modszereket? (1 — legkevésbé hatékony, 4 — nagyon hatékony)

1

2

A tanar el6adasa tabléara irt kulcsszavas vazlattal kiegészitve.

A tanar el6adasa el6zdleg kivetitett vazlattal kiegészitve.

A tanar el6adasa PowerPoint vagy hasonlo6 tipusu prezentacioval kiegészitve.

Egy diaktarsad kisel6adasa egy elére meghatarozott témarol.

A témaval kapcsolatos filmek vetitése.

A tanar magyarazataival ellatott filmrészletek vetitése.

Feladatlap 6sszeallitasa a diakok altal egy adott témabdl.

A tanar altal 6sszeallitott gyakorlé feladatlap kitdltése.

IKT eszkdzok hasznalataval egybekotott feladatok megoldasa.

Gydjtémunkaval, kdnyvtarhasznalattal egybekotott beadandd hazi dolgozat.

Onall6 jegyzet készitése a tankdnyv szévege alapjan.

Szépirodalmi szoveg 6nallo elemzése.

Tankdnyvi szbveg alapjan jegyzet készitése csoportmunkaban.

Szépirodalmi szoveg csoportmunkaban torténd elemzése.

Jegyzet készitése tanari irdnyitassal.

Szépirodalmi szbveg elemzése tanéri iranyitassal.

5. Milyen méas mddszereket javasolnal a tananyag hatékony atadasahoz?
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6. Milyen mas maodszerekkel lehetne érdekesebbé tenni az orakat?

7. Milyen modszereket alkalmazol az 6réara valo felkésziuléshez az otthoni tanulas soran?

8. Milyen modszereket alkalmazol a dolgozatra valo felkésziiléshez az otthoni tanulas soran?

9. Tanoréan kivili tanulas sordn hasznélsz-e IKT eszkdzdket? (PI.: okostelefon, tablet, szamitégép, internet stb.)
O igen O nem

10.Amennyiben igen, milyen eszk6zdket? (Ha nem hasznalsz, kérlek, hagyd ki ezt és ugorj a 14-es kérdésre!)

11.Amennyiben igen, milyen applikaciokat hasznélsz az egyéni tanulas soran? (Ha nem hasznalsz, kérlek, hagyd ki ezt és
ugorj a 14-es kérdésre!)
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12.Mennyire érzed magad motivaltnak a mindennapi 6rara késziilés és a hazi feladat megirasa soran? (1 — egyaltalan nem,
4 — a nagyon)

11234

13.Segitene a motivaciod javitdsadban, ha mind a tandrakon, mind az otthoni tanulasnal elvart lenne, hogy kulonféle IKT
eszkdzoket (okostelefon, tablet, szamitégép, elektronikus kényv, adatbazisok, internet) hasznalj? (1 — egyéltalan nem, 4
— nagyon sokat)

11234

14.Milyen rendszeresseéggel latogatsz el az iskola 15.Altalaban  milyen  célbol latogatsz  az iskola
konyvtaraba? kdnyvtaraba?

a. naponta tébbszor a. egyeni tanulas
b. naponta egyszer b. szamitdégéphasznalat
c. hetente tobbszor c. konyvtarhasznalati 6rA
d. hetente egyszer d. a hazifeladat miatt
e. havonta tobbszo6r e. kotelezd olvasmany kolcsonzése
f. havonta egyszer f. szérakoztatd irodalom kdlcsénzése
g. negyedévente g. lyukas oraban nincs lehetéség mashova menni
h. félévente h. egyéb, éspedig:
i. évente
j. soha

16.Kérlek, a kovetkez6é oldalon néhany mondatban fogalmazd meg, hogy mit gondolsz az IKT eszk6z6k (okostelefon,
tablet, laptop, interaktiv tabla stb.) hasznalatardl az iskolakban és az egyéni tanulas soran!

A KERDOIV VEGERE ERTEL!
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KOsSzONOM, HOGY RESZVETELEDDEL HOZZAJARULSZ A DIPLOMAMUNKAMBAN VEGZETT KUTATAS SIKERESSEGEHEZ!
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11.4. A 9. évfolyam zaré kérdoive és az arra érkezett valaszok 6sszegzése

1.

Nemed? O né O férfi

Kitoltotted az el6z6 kérdoivet? O igen

O nem

Kérlek, a kovetkezd 6tfoku skalan jelold be, mennyire érezted hatékonynak a korabbi modszereket (tehat ami még az
elmult négy ora elé6tt volt) a tananyag elsajatitasa szempontjabol! (1 — a legkevésbé hatékony, 5 — nagyon hatékony)

1

2

3

4

5

Ehhez képest hatékonyabbnak vagy kevésbé hatékonynak tartod az elmult négy oOra soran alkalmazott
ismeretatadasi modszereket? (1 — sokkal kevésbé voltak hatékonyak, 2 — valamivel kevésbé voltak hatékonyak, 3 — nem
valtozott, 4 — kissé hatékonyabbak volt, 5 — sokkal hatékonyabbak voltak)

1

2

3

4

5

Mennyivel érezted magad motivéltabbnak az érara készulés, a hazi feladat megoldasa és az 6rai feladatokban valo
részvételed soran ugy, hogy hasznalhattal kdzben IKT eszktzoket (okostelefon, tablet, szamitogép, elektronikus
konyv, adatbazisok, internet) (1 — kevésbé voltam motivalt, 2 — kicsit motivaltabb lettem, 3 — nem valtozott a motivaciom, 4

— motivaltabb lettem, 5 — nagyon sokat nétt a motivaciom)

1

2

3

4

5

Mennyiben valtozott meg a motivaciod, amikor vi
valé mentesulés.) (1 — nem valtozott a motivaciom, 5

lAgoss
— nagyon

a valt, mi lesz a ,, csapatverseny” jutalma? (A dolgozat aldl

Sokat nétt a motivaciom)

1

2

3

4

5
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7. Mennyi idét kellett az alabbi hazi feladatok megoldasara forditanod?

0-30
perc

30-60
perc

tobb  mint
60 perc

nem
készitettem el

Facebook-poszt az ,Ora et labora!” kifejezésrdl.

Egy szent életérdl szol6 legendardl rovid cikk.

Tabl6 a csapat altal kihGzott témabdl.

8. Melyik volt az orai feladatok kdzul a kedvenced?

9. Melyik volt a hazi feladatok kdzll a kedvenced?

10.A csoportmunka helyett szivesebben dolgoztal volna egyénileg? Miért?

11.Kérlek, néhany mondatban fogalmazd meg, hogy mit gondolsz most, az elmult harom 6ra utan az IKT eszk6zok
(okostelefon, tablet, laptop, interaktiv tabla stb.) hasznélatardl az iskoldkban és az egyéni tanulas soran!

K6szONOM, HOGY RESZVETELEDDEL HOZZAJARULSZ A DIPLOMAMUNKAMBAN VEGZETT KUTATAS SIKERESSEGEHEZ!

A KERDOIV VEGERE ERTEL!
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A DOLGOZAT LEZARASANAK DATUMA: 2018. APRILIS 11.

KULCSSZAVAK:
- GAMIFIKACIO
- JATEKOSITAS
- KOZOKTATAS
- OKTATASI MODSZER
- IKT

A DOLGOZAT AZ EMBERI EROFORRASOK
Emsert Erororrasok  MINISZTERIUMA UNKP-17-2-1. KODSZAMU UJ NEMZETI
MiniszTEriuMA - KIVALOSAG PROGRAMJANAK TAMOGATASAVAL KESZULT.
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