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BEVEZETES

,»A jaték csak egy masik valtozata a munkanak;
oOsszes formajaban bensdséges szerepet jatszik az emberi tudas felhalmozasaban.”

/Ray Kurzweil/

Az oktatas f6 kérdései kozul napjainkban egyre hangstlyosabba valik a ,,hogyan?”
kérdés. A pedagogusok szamara nagy Kkihivast jelent az infokommunikacios
tarsadalomban szuletett tanulok motivalasa. A tanari szerepmodell ma mar nagyobb
komplexitast kdvetel meg, hiszen a technoldgia folyamatos fejlodése is ezt kdveteli meg
tolikk és igy elkeriilhetetlen lesz az élethosszig tartd tanulas is szamukra. Azonban a
régota ismert pedagogiai mddszerek kozo6tt a mai napig talalunk olyanokat, melyek bar

eredményesen hasznalhatok, mégsem alkalmazzak széles kdrben.

Szakdolgozatomban atfogd képet mutatok be, az altalam végzett felmérés adatait
felhasznédlva, a mérnoktanarok altal alkalmazott modszerekrél a szakgimnaziumi,
szakkozépiskolai és szakiskolai képzésben. Palyafutasom soran igyekszem minél tébb
és valtozatosabb elemmel béviteni a mdodszertani eszkdztaramat, igy magatol értet6dod
volt a szakdolgozatom témajaként valasztott jaték. Hipotézisem szerint ez a modszer
nem csak 6Ovodas és kisiskolas korban hasznélhatd hatékonyan, hanem a miszaki
szakoktatasban is. Minden életszakasznak megvannak ugyan a ra jellemz6
tulajdonsagai, azonban a jaték egy olyan szabad tevékenység, melyre minden embernek
elemi szilksége van az életkoruktol fliggetlenil. Nagyon sok minden jelenthet jatékot,
igy tehat igencsak széles paletta all rendelkezésiinkre, azonban elsé hallasra talan nem is
gondolnank, hogy a miiszaki keépzésben hasznélhatd lenne. Fontosnak tartom, hogy
tanuléink ugy éljék meg a tanulas folyamatat, hogy élvezzék azt, és élmények
kapcsolodjanak hozza, ugyanis ezeknek a tényezOknek hatalmas szerepik van a

motivaltsagban.

A kozépfoku szakoktatdsban dolgoz6 mérnoktanarok  korében  végzett
vizsgalodasomban tébbet kozott olyan kérdésekre keresem a valaszt, hogy kiprobaltak-e
mar a jatékot, szerepjatékot a munkajuk soran, illetve alkalmasnak talaljak-e ezeket a
technikéakat arra, hogy motivaljak a tinédzserkorban 1év6 neveltjeiket, valamint, hogy
rendelkeznek-e ezek alkalmazasahoz elegendd informacioval. A didkcsoportnak feltett
kérdésekbdl pedig azt szerettem volna megtudni, hogy jatékos tanulassal

motivaltabbnak érzik-e magukat.



1. ELMELETI RESZ

1.1 Motivacio és jaték

Minden pedag6gus feltette mar maganak a kovetkezé kérdést: ,,Kelléen tudom
motivalni a tanitvanyaimat?”. Megvalaszolni azonban nem is olyan egyszer(i. Ahhoz,
hogy egyértelmii valaszt adhassunk, tobb aspektusbdl is meg kell vizsgalnunk a
témakort.

A motivécio kifejezés a latin ,,movere” (mozogni, mozgatni) és a ,,motio” (mozgas)
szavakbol ered. Rengeteg kutatas, tobbféele megkdzelités és elmélet is sziletett arra
nézve, hogy mi vagy mik allhatnak az emberi tevékenységek hatterében, avagy milyen
inditékok, ugynevezett motivumok és késztetések befolysolhatjak cselekvéseinket. Ha
megértjik, hogy milyen osszetevok jatszanak szerepet az egyes viselkedési formak
hatterében, akkor akar képesek is lehetink befolyasolni azokat. A tanitas-tanulas
folyamataban ennek mindenképpen donté szerepet kell tulajdonitanunk. Mivel nem
létezik két egyforma ember, igy mindenkit mas fog 0sztondzni abban, hogy elérje az
altala kitlizott célokat. A pszichologia tudomanya régota foglalkozik ezekkel a
mozgatdrugdkkal. Azonban olyan terlleteken is fontos szerepet jatszik a motivacio,
mint a pedagdgia, a jog vagy akar az életvezetésink.

Sigmund Freud® (1856-1939) osztrak pszichiater és neuroldgus hipotézise szerint az
0sztonok, melyek a tudattalanban léteznek, a gorég mitoldgia titanjai. Két alapvetd
0sztont nevez meg, melyekkel egyitt szlletik az ember: Eros, az életdszton és Thanatos,
a halalészton. Ugy vélte, hogy nincsenek véletlenek, minden okkal torténik és a
tudattalanban zajlo folyamatok kihatnak az életiinkben torténé eseményekre.

William McDougall® (1871-1938) angol-amerikai pszicholégus 8szténelmélete
szerint: az emberi cselekvés hajtbereje az 0sztén, a motivalashoz ezek feltarasa,
azonositasa sziikséges. Tiz f6 0sztont irt le, majd késébb 18-at. Az emberi viselkedést
az 6sztonok és az érzelmek kombinacidjaval magyarazta és értelmezésében az 6sztondk
nem valtoztathatéak meg tanulassal sem.

Robert Sessions Woodworth® (1869-1962) a Columbia Egyetem professzora, 1918-

ban megjelend Dinamikus pszicholdgia cimii koényvében hatarozta meg elészor a

! Sigmund Freud: Oszténok és dsztonsorsok. 1915, Méjay Péter ford.
2 William McDougall: A cselekvés elméletei. 1912/1983, Siklaki Istvan ford.
® Robert S. Woodworth: Dinamikus pszichol6gia. 1926/1983, Grynaeusz Eszter ford.
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Harive” (késztetes) fogalmat, mely a motivacié témakorének egyik alapveté fogalma a
mai napig. ,,4A drive Woodworth szamdra minden cselekvésre készteté belsé tényezd.
Ezek egy része bioldgiai késztetés (éhség, szexualitas), jo résziik azonban az egyéni élet

soran alakul szandék és készenlét.””

Az 06sztonzoék soraba joOl beilleszthet6 a jaték is, ami nem mas, mint az életészton
egyik megnyilvanulasi formaja Frederik Buytendijk (1887-1974) holland antropol6gus
megfogalmazésa szerint. A jatékot, mint fogalmat meghatarozni egyaltalan nem konnyi
feladat, hiszen mindenki szdmara mas értelmet nyer ez a spontdn és szabad
tevékenység, melyben dromunket leljik, megtapasztalunk dolgokat és tanulunk is altala.
Legfontosabb jellemz6i, hogy oncélt, 6nkéntes, valamint az, hogy a folyamat a lényeg,
és nem pedig a végeredmeny. Johan Huizinga (1872-1945) holland torténész és
indologus a kovetkez6 megallapitast teszi Homo Ludens cimii konyvében és definialja a

jatékot:

"A jaték régebbi, mint a kultdra; mert barmilyen elégtelenil hatdrozzuk is meg a
kultara fogalmét, az minden esetben emberi tarsadalmat tételez fel. Az allatok azonban
nem vdrtak arra, hogy az ember tanitsa meg oket a jatékra. Sot, azt allithatjuk, hogy az
emberi lény semmiben sem jarult hozza uj, lényeges ismertetdjelekkel a jaték altalanos

fogalmahoz."

A jaték szabad cselekvés vagy foglalkozas, amely bizonyos odnkéntesen, elore
meghatarozott idoben és térben, szabadon valasztott, de foltétlen kételezo szabalyok szerint
folyik le; célja 6nmagaban van, bizonyos feszliltség és 6rém érzése, tovabba a kdzonséges

élettél valé kiilonbozbség tudata kiséri.

Szamos jatékelmélet latott mar napvilagot klasszikus és modern értelmezésben is.
Filozofusok, biologusok, pedagogusok es szociologusok sora dolgozta ki a jaték
mechanizmusain alapul6 elméleteit. A bioldgiai megkozelités egyik megfogalmazdja Maria
Montessori (1870-1952) olasz orvosnd, pedagogus és pszichologus, aki megalapitdja is
egyben egy pedagogiai-pszicholdgiai iskolanak. Elméletének alapja a gyermekek
fejlodésének ontorvénytisége, mely egy 0sztonbol fakad, hogy sajat tevékenységek altal
ismerjék meg a vilagot. A gyermeket hagyni kell kibontakozni, nem szabad elnyomni a

személyiségét. A felfedezés 6rome és a jaték soran atélt sajat tapasztalas révén fejlédnek a

* PIéh Csaba: A lélektan torténete. 2010, Osiris Kiadd 408.0ld.
> Johan Huizinga: Homo Ludens. Kisérlet a kultra jaték-elemeinek meghatéarozéasara. 1938.
¢ Johan Huizinga: Homo Ludens. Kisérlet a kulttra jaték-elemeinek meghatarozésara. 1938.
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készsegeik. A pedagogus feladata, hogy segitse 6t és szeretetteljes 1égkort biztositson ehhez
a fejlodéséhez.

A pedagogiai — pszicholdgiai jatekelmeletek egyik kidolgozoja volt Jean Piaget (1896-
1980) svajci pszicholdgus. Elméletének alapja, hogy a megismerés mozgatérugdja az a
tevékenység, melynek soran ismeretek szerez a gyermek. Piaget szerint a jaték olyan
oromforras, mellyel a gyermek kapcsolatot teremt a reélis vilaggal.

Ha jobban belegondolunk, minden jatékbdl tanulhatunk valamit. Gondoljunk csak a
kisgyermekekre, akik fejlesztdjatékok altal tanuljak meg az ket koriilvevd vilagot,
szineket, formakat. Ovodéas korban tarsasjatékokkal tanulnak meg a gyerekek egy
kozosseg részeként funkcionalni és szabalyokat, normakat betartani. Kisiskolasként
pozitiv élmények tarsitdsaval, jatszva probaljuk meg a szamoléds és irds készséget
elsajatitani. Miért ne lehetne a jaték adta lehetdségeket kozépiskolas korban is
segitségll hivni? A jatéktevékenység nincs életkorhoz vagy nemhez kotve, és az élet

minden teruletén szerepet kap.
1.2 A jaték helye sziikségleteink hierarchigjaban

Abraham Maslow (1908-1970) elmelete szerint - mely a motivacio vizsgalatanak
alapjat képezi - a sziikségleteink sorrendbe allithatéak. A piramis-modell jol szemléleti
az Osszefliggéseket, és abrazolja az egyes szikségletek egymashoz viszonyitott
helyzetét. Maslow elméletének alapja, hogy a még ki nem elégitett sziikséglet fogja

motivalni az egyént, igy haladva az dGnmegvalositas felé vezet6 tton.

1. abra Maslow piramis

Forréas: Robbins, S.P.: Organizational Behavior, Prentice-Hall Intl., London, 1993, 207. old.



Az els6 négy 1épcson talalhatdéak a hiany alapt sziikségletek, melyek kielégitésének
célja az, hogy csokkenjen a hidnyérzet, vagyis az elégedetlenség. A pszichologus
feltevese szerint azonban az dnmegvalositas akkor sem teljestilhet maradéktalanul, ha a
hianyszikségletek kielégitésre kerultek, de erre a szintre az egyéneknek csak egy Kis
halmaza juthat el. Az énmegvaldsito emberek legfébb jellemz6i, hogy megtalaltak
helylket a vildgban, kivancsian allnak a rajuk varo kihivasok elé, képesek bensdséges
kapcsolatok kialakitasara valamint erdsek és fliggetlenek. Mindenkinek mast jelent az
onmegvalositas, de kozds metszéspont, hogy ez a folyamat boldogsaggal tolti el az
egyént.

A jatékra valo igény velunk szuletett és minden embernek belsé sziikséglete. Ha be
szeretnénk illeszteni Maslow hierarchidjaba, akkor leginkabb egy képzeletbeli hatodik
1épcsdre helyezhetnénk el, valahol az 6nmegvaldsitas folott. Hiszen az egyén csak akkor
tudja felszabadultan 6romét lelni egy jatékban, ha egyéb sziikségleteinek kielégitése

hattérbe szorulhat és képes befogadni a jaték nyujtotta 6romot és atélni a flow élmenyét.
1.3 Elmények és a teljesitmény kapcsolata

Az élmények keresése legalabb annyira emberi tulajdonsagunk, mint a boldogsagra
valo torekvésunk. A folyamat célja a flow atélése, mely Csikszentmihalyi Mihaly
értelmezéseben a ,tokéletes élmény”. A magyar szarmazasu pszichologus a
kovetkezékeppen irja le a flow fogalmat:

,»A tokéletes élmény alapja a flow, vagyis az a jelenség, amikor annyira feloldédunk egy
tevékenységben, hogy minden mas eltorplil mellette, és az élmeény maga lesz olyan
élvezetes, hogy a tevékenységet barmi aron folytatni akarjuk, pusztan magaért.””’

Erzelmeink rendkivill 6sszetett rendszert alkotnak. Az élmény meglehetésen
szubjektiv fogalom, hiszen mindenki mast él meg élményként és egyarant lehet pozitiv
illetve negativ hatast. Elmények atélése kozben olyan emaéciok jelennek meg, amelyek
alapvetden befolyasoljak a lelki fejlodésiinket, életliinket. A végbemend folyamatoknak
oOriasi hatasa lehet a magatartdsunkra, kapcsolatainkra, teljesitménytnkre. Jelenkorunk
egyik legnagyobb kérdése, nem csak a nevelés és az oktatds teriiletén, hogy milyen
maodszerekkel lehetlink a leghatékonyabbak és érhetjuk el a legjobb teljesitményt. Ha
motivaltak vagyunk, akkor jol teljesitlink és a szerveztink arousal-szintje optimalis,

ami azt jelenti, hogy éber, izgatott allapotban vagyunk. Amennyiben valamilyen

7 Csikszentmihélyi Mihaly: Flow. Az &ramlat. 1991; Forditotta: Legéndyné Szabé Edit, Akadémiai
Kiado, Budapest 2001. 11.old.



tényezé negativ hatassal lesz rank a folyamat soran, az arousal-szintlink csékkenni
kezd, melynek teljesitményromlas lesz a kdvetkezménye. Az arousal és a teljesitmény

kapcsolatat a Yerkes — Dodson torvényként ismert dsszefliggés mutatja:

Optimalis arousal,
optimalis teljesitmény

Magas

- Romlé teljesitmeny
c amagas szorongas miatt
‘O
\S Aktiv figyelem,
‘6 névekvé érdeklédeés
=
Q
|_

Alacsony Kimerdlés

Alacsony Arousal Magas

2. dbra Arousal és teljesitmény kapcsolata

Forras: Dr. Tordai Zita, Pszicholdgia és személyiségfejlesztés 1., 2015, Obudai Egyetem
Let6ltve: 2018. februar 24. 14:11

A teljesitményiinket nagymértékben befolyasolhatja még a tanulasi stilusunk és a
szamunkra, vagy sajat magunk altal megalkotott tanulasi koérnyezet. Pedagdgusként
fontos megismerni a diakokat, hiszen csak igy valaszthatjuk meg a szamukra
legelénydsebb modszereket ¢és tudunk a legmegfelelébben differencidlni. A
pedagdgiaban ma ezekre egyre nagyobb hangsulyt kell fektetniink.

David A. Kolb (1939-) amerikai szocialpszichologus és tanulaskutato 4 féle tanulési
stilust kulonboztet meg, melyet sajat modszerével, az LSI-vel (Learning Style
Inventory) lehet ,,mérni”. 12 mondatot kell befejeznie az alanynak, melyhez adott 4
lehet6ség. A sorrendiséget ugy kell kialakitani, hogy a legjobban tetsz6 befejezéstdl a

legkevésbé tetszo kijelentésig kell rangsorolni az allitdsokat. Néhany példa a tesztbdl:

Tanulas kdzben...

A. sajat élmenyeim foglalkoztatnak

B. erdsen figyelek (jol kinyitom a szemem ¢s fiilem)
C. szeretek elmertlni a gondolataimban
D

. szeretem csinalni is azt, amit tanulok



Akkor tudok a legjobban tanulni, amikor...
A. masokkal egytt vagyok
B. sajat megfigyeléseket végzek
C. ésszerli elméletekkel dolgozom
D.

probalkozhatok és gyakorolhatok

Az eredményektdl fiiggden megkiilonboztetett tanulasi stilusok:

e 0Osszpontositd (konvergens): igazi realista, aki logikusan gondolkodik és
tényszertiségekre tamaszkodik, pragmatista dontéshozd, akinek nem erdssége a
tarsakkal valo kapcsolattartas. Kérdése: Hogyan miikodik?

o Otletes (divergens): elemzé — reflektalo, aki szereti tobb nézOpontbdl is
megvizsgalni a dolgokat. Koénnyen tanul a tarsakkal vald egyiittmiikodésbdl és
képes 6nallo elméletek megalkotasara is. Kérdése: Miért?

o elméleties (asszimilalo): megfigyeld, aki Osszefliggéseket keres. Egy dontés elott
minden lehetséget szamitasba vesz. Elméleti ember, aki szereti a kdzdsségben
val6 munkat. Kérdése: Milyen? Micsoda?

o cselekvo (akkomodalo): kisérletezd személyiség, az ,,itt és most” embere. Igazi

tarsasdgi ember, akit az Uj kihivasok éltetnek. Kérdése: Feltéve, hogy?

Tanulési stilusunk ismeretében eredmenyesebb tanuldk lehetiink és konnyebben
érhetiink el sikereket. Az élethosszon at tarté tanulds kdzben sokszor talaljuk magunkat
Uj és mas tanulasi kornyezetben, ezért ha ismerjik a szdmunkra leghasznosabb
technikakat, konnyebben birkdzhatunk meg a feladatokkal. Az ehhez tarsuld pozitiv
élmenyek nagyobb motivaciot adnak tovabbi ismeretek elsajatitasdhoz, és egyarant
lehet jo hatassal a jovobeli munkavégzésiinkre is. Jelenlegi oktatdsunkban kiemelt
fontossagot kap az onallé tanulésfejlesztés, mint kompetencia, valamint egyre inkabb
atveszi a szerepet az oktatasban azon készségek fejlesztése, melyekkel valds, életbeli
problémaékat lesznek képesek megoldani a diakok.

A tanulo akkor lesz a leghatékonyabb, ha ismeri a sajat er6sségeit és gyengeségeit, a
pedagdgusnak pedig az a feladata, hogy ebben Utbaigazitast nydjtson. Ma leginkabb
azzal a megoldandd feladattal allunk szemben, hogy hogyan motivaljuk a tanuldinkat
nagyobb teljesitmény, valamint alkalmazhat6 tudas elérésére. Ennek egyik lehetséges
megoldasa lehet, ha olyan élményeket él at a tanulas kozben, amelyek jo érzéssel toltik
el Oket, €s szivesen, kdnnyen tanulnak, valamint az ismereteiket ténylegesen fel tudjak

hasznalni.



1.4  Elmények és tapasztalatok altali tanulas

A reformpedaglgiai iranyzat egyik elemeként keril megfogalmazasra az
¢lménypedagogia, melynek egyik lehetséges megkozelitése a kovetkezo:

Sajat élmeényi tanulas, lényege, hogy a tanuldst jelentdsen befolydsolo tényezok a
tapasztalatok, élmények, érzések (szubjektiv allapotok), melyeket a tanuldé személy a
tanulds soran atél, az élmények Osszevetése, rendszerbe illesztése, valamint
tapasztalatok elemzésén alapuld reflexiok a tanulés hatékonysagat fokozzak.”®
A nevelési modszer egyes elemeit olyan iranyzatokban talalhatjuk meg, mint az outdoor
(szabadtéri) pedagdgia, melynek sajatossagai egyre hangsulyosabban jelennek meg a
tantermekben is (indoor), vagy az awarness (tudatos) pedagogia, kaland-, drama-,
jatékpedagogia. Az élménypedagogia (experimental education) tehat a tanulok sajat
maguk altal atélt élményeibdl épitkezik és sikerélményekkel juttatja el a tanuldt az
elérni kivant célhoz. Nagy hangsulyt kapnak a kovetkez6 elemek: jatékossag, kaland,
0rom, kihivas, kreativitas, problémamegoldas, egyiittmiikodés. A tapasztalati tanulas
gyokereit vizsgalva mindenképpen meg kell emliteni az amerikai sziiletésii filozofus,
John Dewey (1859 — 1952) munkéssagat. Ideoldgidja szerint az iskola maga az élet, és
olyan cselekvOképes emberek nevelése a cel, akik képesek egyénileg is megoldani a
problémékat.  Iskolamodelljeben is  probalta  megteremteni  azoknak a

mikrokdrnyezeteknek a kapcsolatat, amelyek a legjobban szimulaljak az élethelyzeteket.

Ezzel egy id6ben, szintén az USA-ban indult egy masik mozgalom, a
gyermektanulméany, melynek hazai, elismert képviseldje volt Nagy Laszlo (1857 —
1931) pedagdgus és pszichologus, aki a gyermekek érzelmi, erkolesi fejlddésével
foglalkozott behat6an, és az oktatas kérdését is elsdsorban a személyiségvonasok feldl
kozelitette meg. A magyar reformpedagogia egyik legjelesebb képviseldje volt.
Munkassaga soran a pedagogusok képzésében is hatalmas szerepet vallalt. Fontosnak
tartotta, hogy a gyermekkdzpont pedagogia alapveté meghatarozoi, a tanitok, korszerii
ismeretekkel rendelkezzenek és ismerjék a tanitvanyaik lelkében lezajlo folyamatokat.
Megalapitotta a Magyar Gyermektanulmanyi Tarsasagot (1906), életre hivta a Févarosi
Pedagogiai Szeminarium lélektani laboratdriumat, szerkesztette a Gyermek illetve a

Magyar Tanitoképz6 cimii folyoiratot.

8 Fehér Irén — Lappints Arpad: Pedagégia fogalomtér. Pécs, 2002, Comenius BT. 29.old.
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A mai didkoknal elsédlegesen az ¢lményekre és a sajat tapasztalasra kell fektetniink a
hangsulyt. Aktivizadlnunk kell dket és hallgatosag helyett szerepldket kell instrualnunk.
A tapasztalati tanulast szintén David A. Kolb (1939-) amerikai szocialpszichologus
modellezte a *70-es években, melyet egy ciklikus korfolyamatként dbréazolt az észlelés

és feldolgozas dimenziojaban.

Sy

Konkret
tapasztalas

Vo I Y

Aktiv kisérlet, Megfigyelés,
gyakorlas elmélkedés
4

\.

L Leképezes,

értelmezés
o4

3. abra Kolb-féle tapasztalati modell

Forras: Sajat szerkesztésii dbra
1.5 KIP - modszer

Az élmények altali tanulds egyik sikeresen alkalmazott formaja az Ugynevezett
Komplex Instrukcids Program, vagyis a KIP moddszer, melyet a Stanford egyetemen
fejlesztettek ki. Haz&nkban jelenleg tobb mint 70 intézmény, koztik kdzépiskolak is
nagy eredményeket érnek el a programmal. Magyarorszagi meghonositoja Dr. habil.
Nagy Emese Ph.D. pedagogus, aki jelenleg a hejokereszturi 1V. Béla Altalanos Iskola
intézményvezetdje, €s a Miskolci Egyetem Hejokeresztir Komplex Instrukcios Program
- KIP Regiondlis Kozpont igazgatoja is egyben. Az alapvetéen kooperativ tanulasra
épitkez0 modszerben kiemelt helyet kap a jaték, melynek soran a gyerekek
megtapasztaljak milyen nyerni vagy vesziteni, és megtanuljak a fair play szabalyait.
Mindenkinek hetente van egy tablajaték Ora beépitve a tandrak kozé. Atiité
eredményeket sikerilt elérnitik a mddszerrel 2001 6ta, amelyrél Nagy Emese egy vele
készitett interjuban a kovetkezOket nyilatkozta a moderniskola.hu online folyoiratnak
2016-ban:
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A program f6 ismérve a tanuloi statuszkezelés. A KIP tehat egy speciélis kooperativ
tanulasi eljaras. EImondhatjuk, hogy az iskolakban a kooperativ tanulési format minden
pedagogus ismeri, és nagy valosziniséggel alkalmazza is. A KIP elsosorban a
statuszkezelés tekintetében tér el ettdl, amelyhez kivanatos, hogy a pedagdgusok
tekintetében attitiidvaltas menjen végbe. A pozitiv megerdsités, a jo teljesitménynek a
kiemelése elsodlegességet élvez. Ennek hatasara a tanulok egymashoz valo viszonyaban
kovetkezik be valtozas, tobbé mar nem csak sima osztalytarsnak, baratnak, hanem
egylittmiikodo partnernek tekintik egymast. A program ,,terméke”, hogy minden gyerek

rr .7 ’ ror r” ror ’ . 99
raebred arra, hogy jo dolog a tarsak tudasara, erdsségére tamaszkodni.”

4., dbra Csoportmunka

Forras: http://clipart-library.com/clipart/1132998.htm
Letdltve: 2018. marcius 14. 13:26

A KIP eredményessége abban rejlik, hogy egy heterogen tanul6i kozOsségben
sikerélményekkel csokkenti a képességbeli eltéréseket a csoportmunka alkalmazasaval.
Sajatos nevelési igényl és hatranyos helyzetli gyerekeknél is egyarant mikodoképes a
modszer. A kozosen végzett feladatok pozitivan befolyasoljak az egymas kozotti
kapcsolatokat, motivaltabbak lesznek a didkok és magatartasukra is elényos hatassal
van. A 3-4 f0s csoportokban meghatarozott szerepek vannak: idéfelelds, eszkozfelelOs,

irnok, kistanar és bemutatd. A munkamegosztasnak és az egymas kozotti

® http://moderniskola.hu/2016/02/16731/
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kommunikécionak dontd jelentésége van. A csoportokat véletlenszertien és eldre
atgondolt terv alapjan is kialakithatjuk. Egy KIP-es foglalkozas a kovetkez6képpen épiil
fel: 5-10 perc a csoportok kiosztasara, feladat ismertetésére, 20-25 perc a feladat
elvégzésére és kb. 10 perc a munkak bemutatasara, melyekre a tébbi csoport is
reflektalhat. Az 6rak a pedagdgustol nagyfokd felkeszultséget igényelnek. A digitalis
technika komoly tamogatast jelent a folyamatban, hiszen a gyerekek szivesen
hasznaljak a modern eszkdzoket, szinte egyutt élnek veluk. A KIP sikerességeben
hatalmas szerepet kap, hogy a pedagdgusokat tovabbképzéseken készitik fel mind a
madszer, mind pedig az eszkdzok hasznalatara. A hejékeresztari iskola 2016-ban Prima
Primissima-dijat kapott és a KIP amerikai kidolgozoja, prof. Rachel Lotan is elismerte a
munkassagukat és hazankba is latogatott valamint részt vett konferencidkon is. Kozos

hitvallasuk, hogy mindenki jo valamiben.
1.6 Paradigmavaltas a pedagogiaban

A felvazolt fogalmakbol talan els6ként arra a kovetkeztetésre juthatunk, hogy ezek a
modszerek csak 6vodas, esetleg kisiskolas korban lehetnek eredményesek. Azonban a
hazai gyakorlatban is egyre tobb példat talalhatunk élményekkel torténd nevelésre akar
a felsGoktatasban is. Az infokommunikacids tarsadalomban szocializalodott tanulok
szamara egyre inkabb az jelenti a legnagyobb segitséget, ha kilépliink a megszokott
modszereink jol ismert korébol. A hagyomanyos oktatast felvaltja a facilitacio, melynek
jelentése serkentés, eldsegités. A facilitator szerepe els6dlegesen nem a tudas atadasa,
hanem a tanul6 iranyitasa és motivalasa. A pedagdgus ebben a folyamatban mar méas
szerepkorben, 1) attitidokkel jelenik meg, és a tanar-diak interakciok is mas
megvilagitasba keriilnek. A tanari sikerességet els6sorban ma mar a diakokkal vald jo
egyuttmiikodés, és a cselekvésre készteté modszerek hasznalata eredményezi. Nagyfoku
kreativitdsra van tehat szikség, és a tanulok személyiségének ismeretére.
KisérletezOnek kell lenni, ki kell prébalni Uj technikakat. A paradigmavaltas leginkabb
azt jelenti az oktatds terliletén, hogy szemeélyre szabottan kell a készségeket,
kompetenciakat fejleszteni a tanulokndl. A szakirodalomban az egyeniesités és a
perszonalizacio kifejezeés az, amely a legjobban korilirja ezt a folyamatot. Ma mar
elsédlegesen nem csoportokat kell fejlesztenink, hanem az egyenek sajatos képességeit
és igényeit kell figyelembe vennink és prioritdst adnunk. Az egyeniesitett oktatasi

kdrnyezet megalkotasa igencsak nagy feladatot jelent a pedagdgusok szamara.
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A technika, valamint a technologidk robbanasszerii fejlédésével mar kisgyermekkorban
megszamlélhatatlan inger és informacidhalmaz vesz korill benniinket. Erzékszerveink
rengeteg behatasnak vannak kitéve az els6 pillanattol kezdve. Az évek soran ezek a
hatasok markénsan megvaltoztak. Szinte 6sszehasonlithatatlan a mai gyermekek élete
mar a szlleik gyerekkoraval is. Olyan digitalis kérnyezetben n6 fel a mai generacio,
amit az el6ttiik 1évok fel sem képesek fogni. A mai tinédzserek (Z generacid, digitalis
bennszilottek) mar egészen masképpen dolgozzdk fel a kapott informaciokat és
masképpen reagalnak az egyes ingerekre. Eletiik nagy részét az online térben toltik és a
tarsas kapcsolataik egészen mas alapokra tamaszkodnak, mint az el6z6 generacioké. A
2005 utan sziletett gyermekek (Alpha generacio), akik most lépnek be a kdzépfokud
oktatas vilagaba, mar magas szintii digitalis készséggel rendelkeznek. Szdmukra az élet
elképzelhetetlen az okoseszkdzok nélkil. De miért is kellene? Ha ugy tekintink erre a
kornyezetre, mint hasznalhato er6forras, akkor hatalmas lehetéségek rejlenck benne.
Lépést tartani azonban ezzel az innovacioval egyaltalan nem konnyl feladat. Dr. Gary

Small amerikai agykutato a kovetkezot allapitotta meg:

"Neurologiai  kisérletek bizonyitottdk, hogy 5 Ora, 5 egymdst kioveté napi
internetbongészés dtalakithatia a szamitogépes tapasztalattal nem rendelkezo
felhasznaldk agyi mechanizmusait, barmely inger megfelelé mennyiségii ismétlése iij
idegpalyakat, illetve idegfolyamatokat alakit ki az agyban, amelyek

allandésulhatnak."*°

A digitdlis benn-

s sziilotteknek kell

4,/ - megtanulni a régi modszert
rx vagya bevandorlé tandroknak
az ujat?

5. dbra Digitalis bennszulott és digitalis bevandorld

Forras:http://janus.ttk.pte.hu/tamop/tananyagok/digitalis_nemzedek/digitlis_bennszltt s_digitlis_bevndor
I.html
Letdltve: 2018. aprilis 7. 12:24

Ohttp://janus.ttk.pte.hu/tamop/tananyagok/digitalis_nemzedek/digitlis_bennszltt s _digitlis_bevndorl.html
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A Vodafone és az NRC kozds, 2017-es felmérése a kovetkezd eredményeket mutatta: ™

amagyar Y és Z generaci6 naponta atlagosan 3,1 érat tolt netes feluleten
e clsésorban Messenger-t, Facebook-ot és Youtube-ot hasznalnak

o kozosségi oldalakon hetente atlagban 12,4 6rat toltenek

e 69% hetente néz interneten filmet/vide6t

e 82% - nak van mobilinternet elofizetése

e 16— 21 evesek 95% szazalékanak van sajat okostelefonja

e 81% hetente készit internetes tartalmakat

A jelenlegi tarsadalom az oktatast hatalmas kihivas elé allitja, hiszen a mindennapi
életben felhasznélhatd ismeretek és az iskolakban oktatott tudasanyag kozott jelentds
eltérés tapasztalhat6. Ebben a kdrnyezetben sok tanul6 kerlilhet szembe nehézségekkel,
hiszen oktatasunk jelenleg még inkabb ismeretkdzpontu és kevesbe fokuszal a
készségekre. Ahogyan az elmult évek OECD (Organisation for Economic Co-operation
and Development) orszagokban végzett PISA mérések eredménye is mutatja,
szemléletvaltasra van szlkséglnk az oktatdsban. A teszt 2015-ben mar korszerd,
digitalis formaban kerilt megvalésitasra. Magyarorszag 1996 6ta tagja a szervezetnek.
A tanulok képességeit 3 terlleten vizsgalja a teszt: szOvegertés, alkalmazott
matematikai és alkalmazott természettudomanyi miiveltség. Els6sorban a hasznalhato
tudast mérik. A vizsgalathoz hozzatartozik egy masik rész is, amelyben a didkok
csaladi, szocidlis hatterét térképezi fel. Az eredmények igy komplexen mutatjak, hogy

mik jatszanak szerepet a teljesitményben.

PISA - teszt eredmények Magyarorszagon

Ev Matematika  SzOvegértés  Természettudomany
2006 491 482 504
2009 490 494 503
2012 477 488 494
2015 477 470 477

6. dbra PISA eredmények

Forras: OECD adatok alapjan sajat szerkesztés

1 https://www.vodafone.hu/sajto/kozlemenyek/20170925.pdf
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A mérések eredményeibdl egyértelmiien kideriil, hogy a leggyengébb orszagokhoz
tartozunk. A természettudomanyos ismeretek atlagpontszama (477) azt jelenti, hogy
tanuldink a 6 szintb6l csupan a 2. szintet érik el, azaz képesek adatokbodl
kovetkeztetéseket levonni a hétkdznapi ismeretek alapjan, azonban nem képesek

Osszetettebb magyarazatokat adni.

Ahhoz, hogy didkjaink megfeleljenek a munkaerépiac elvarasainak, 0Ossze kell
hangolnunk a kinalatot a kereslettel, és olyan kompetenciakkal, valamint attitiidokkel
kell gyarapitanunk Oket, melyekkel versenyképesek tudnak maradni és az élethosszig
tartd tanulas is megvaldsulhat az életiikben. Ha mar fiatalkorban elveszitik a motivaciot
és a kedvet a tanulashoz, akkor nem fognak tovéabbtanulni és tovabbfejleszteni a
készségeiket. A fokozatosan romlé tendencia megallitasara gyokeres valtoztatas lehet
csak a célravezetd. Olyan reformot kell végrehajtani az oktatasban, mely alapvet

szakmaodszertani kérdéseket érint.

A Magyar Tudomanyos Akadémia 2018. februdr 8-an kozzétett allasfoglalasaban a

kovetkezdket nyilatkozta:

., A Bizottsdag javasolja a kozépfokii szakképzésben, elsésorban a szakgimnaziumokban a
szakmai és altalanosan képzo targyak aranyainak ujragondolasat, és az oktatott

természettudomdnyi tartalmak (tantdrgyak) korének bévitését.””*

A Bizottsag szerint a kozoktatas elsédleges feladata az élethosszig tarto tanulds
képességének a kialakitasa és nem a naprakész munkavallalok kibocsatasa a gazdasag

vi 13
szereploi szamara.”

Az Orszaggyllés Képviseloi Informacios Szolgalata altal 2017. szeptember 18-an

kiadott kozlemény alapjéan:

,.-Meg kell sziintetni az alapképzés hianyossagait, illetve a szakképzésben mindent meg

kell tenni a nem megfeleld alapkészségekkel rendelkezd didkok felzarkoztatdsaért*

12 Az MTA Kézoktatisi Elnoki Bizottsaganak allasfoglalasa a miiveltség iskolazasi és tantervi
besziikiilésérsl 2018. februar

3 Az MTA Kozoktatdsi Elndki Bizottsiganak allasfoglalasa a miiveltség iskolazasi és tantervi
besziikiilésérdl 2018. februar

“http://www.parlament.hu/documents/10181/1202209/Infojegyzet 2017 62_gyakorlati_kepzes a_dualis
szakkepzesben.pdf/037f6719-b34b-47ad-a8ea-1cc660ae5blb
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2. VIZSGALATI RESZ

2.1 Alkalmazott modszerek

A tanari palyan eltoltott éveim alatt mindig foglalkoztatott, hogy a tanartarsaim vajon
milyen moddszereket alkalmaznak és melyekkel érik el a legnagyobb sikereiket.
Szoktak-e (j dolgokat beépiteni a megszokott tanmenetekbe, és Iépést tartanak-e a
folyamatosan valtozd igényekkel. Tapasztalatom szerint érdemes U technikakat
kidolgozni és hasznalni. Szakmai tevékenységem soran tobbszor kiprobaltam mar a
jatek egyes tipusait, ami a didkjaim korében pozitiv fogadtatasra talalt. Kollegakkal
beszélgetve kdrvonalazodott bennem, hogy kevesen hasznaljak ki a jaték adta
lehetdségeket. Ennek kapcsan kezdett el komolyabban foglalkoztatni a téma.

Kutatdsomhoz két kérdéivet készitettem. Az egyik kérdéssort a hazai miiszaki
szakképzésben tanito tanaroknak cimeztem, mig a masikat a sajat, magasépito technikus
képzésben résztvevd osztalyomnak. Mindkét kérddiv online modon volt elérhetd a

kérdezettek szamara.

A tandroktol 68 valasz érkezett a 12 kérdésre. A kérdések mindegyike egyszerii
feleletvalasztds volt, és néhol tobb lehetéséget is megjeldlhettek. A kérdoiv elérési

helye a kovetkezd:

https://www.survio.com/survey/d/B8Z2C8X1K1U8RIW3G

A kitoltd pedagogusok jelenleg Szakképzési Centrumokban dolgoznak. Az
intézmények kapcsolattartdit kerestem meg, melyben a legnagyobb segitsegemre egy
adatbazis volt, amit a Nemzeti Szakképzési és Feln6ttképzési Hivatal webes feliiletén a
nive.hu — n lehet elérni a Szakképzési Centrumok mentipont alatt, akar letoltheté Excel
tablazat formaban is. E-mailben kiildtem el résziikre 2017 oktoberében az el6bb
megadott kozvetlen elérési linket, megkérve dket, hogy tovabbitsdk a kollegaiknak. A
valaszok oktober és november honapban érkeztek. A megkérdezettek 99 % - a
kozvetlen linkrdl érte el a kérddivet, a maradék 1 % pedig a kdzosségi mediabol
értestlve jutott el az oldalra. Azok, akikt6l valasz érkezett, csupan a latogatok 74 % - at
teszik ki és 26 % - a az oldalra latogatoknak pedig nem fejezte be a valaszadast. A
kitoltok 47 % - a 2 és 5 perc kozotti idéintervallumban adtak valaszt és a statisztikakbol

kider(lt, hogy 53 %- nak maximum 2 perc is elég volt.
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Az osztalyom szamara készitett kérddivet 25 6, magasépitd technikus tanul6 toltotte
ki, akikkel méar 6todik éve dolgozom egyutt. Velik kezdtem el a magasépitéstannal vald
foglalkozast, ugyanis az ezt megel6z6 években csak statikat, szilardsagtant ¢és
vasbetonszerkezeteket tanitottam. Szdmomra ez hatalmas kihivast jelentett és jelent még
a mai napig. Vélemenyem szerint a magasépitéstan tanitasa a legkomplexebb feladat
egy épitész-mérnoktanar szamara, hiszen magaba foglal minden mas épitSipari
tudomanyagat, mint példaul az épitdanyagok, a statika vagy az ¢épitészettorténet
ismeretét. Jellegébdl adodoan a modszertani lehetdségek széles palettdn mozognak,
melyekb6él munkam soran igyekszem minél tobbet kiprobalni valamint fejleszteni
azokat. Az osztdlyom nagyon jo kdzosség ahhoz, hogy (j mddszereket probaljak ki
veliik, nagyon nyitottak és az elmult 4 évben mar kelldképpen megismertiik egymast
ahhoz, hogy Uj szituaciokban is jol miikodjiink egyiitt. Elsds koruk ota arra probaltam
nevelni 6ket, hogy figyeljék meg maguk koriil a vilagot, és probaljak az ismereteiket
minél tobbszor felhasznalni, hiszen az épitdipar a tapasztalatokra épul. Mara drommel
latom azt, hogy szivesen és kell6 magabiztossaggal osztjak meg velem a birtokukban
1évé informaciokat. Hatalmas segitség a fejlodésiikben a nyari, szakmai gyakorlaton
szerzett tudas, illetve kialakult bennik egy olyan komplex gondolkoddsmod, amely a

tobbi tantargynal tanult ismereteket is 6sszekapcsolja.

Szintén 6k voltak, akikkel el@szor kisebb makettek készitéset és a szerepjatékot is
Kiprobaltam, mint oktatasi modszert, még az érettségire vald felkészulés soran. Sokkal
jobban sikerllt, mint vartam. A szerepjatékban a feladatuk az volt, hogy ugy
magyarazzanak korbe egy szerkezeti elemet, mintha Ok lennének azok és az
osztalytarsaknak kellett kitalalni, hogy kik is 6k. Mindenkit bevontunk a jatékban, senki
nem maradt Ki, és igy szamomra is egyértelmiivé valt, hogy késziiltek-e az oOrara. Ha
valakinél mar elhangzott az, amik 6k is lenni akartak, akkor bizony kihivas volt
szamukra méashogy kdrbemagyarazni ugyanazt, vagy éppen hirtelen egy masik elemet
valasztani. Ezt a szituaciot csak az tudta maradektalanul teljesiteni, aki megszerezte a
kelld ismeretet. Kis id6 elteltével, amikor kezdtek belejonni, azt vettem észre, hogy
kialakult egy egészséges versengés koztlk, hogy ki tudja a legtdbbet kitalalni és ki az,
aki olyat tud mondani a tobbieknek, amit nem tudnak kitalalni. Ezt latva, tovabbi
motivacioként orai munkéra ,,jeles” osztalyzatot ajanlottam fel. Ekkor mar a kevésbé
aktiv tanulok is becsatlakoztak és egy kimondottan jo hangulatu, jatékos éra sikeredett

ugy, hogy szinte észre sem vették, hogy nélkilem és egymastol is tanulnak. Az én
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szerepem a folyamatban csak annyi volt, hogy az esetleges hibakat korrigaljam.
Orémmel tapasztaltam, hogy nem igazan volt mar szilkség és csak, mint moderator
voltam jelen az 6ran. Nagyon jo volt latni, hogy a visszah(z6ddébb didkok is drommel
bekapcsoldodtak ¢és aktivabbak voltak, mint eltte barmikor az évek soran. A moédszer
tokéletesen alkalmasnak bizonyult minden téren. A tananyag elsajatitasra kerlt, a jaték
aktivitast valtott ki a tanulokbdl, élmények kapcsolddnak a folyamathoz. Szamomra a
szerepjaték visszaigazolta, hogy tudjak alkalmazni az ismereteiket és mindekdzben a
szobeli vizsgara torténd felkésziilést is gyakorolhattuk uigy, hogy szamukra ez igazabol
nem is tint fel, hiszen nem volt rajtuk nyomas, mert ,,csak” jatszottunk. Egy nem
hétkoznapi tanorat sikerult eltéltenlink, mégis szinte minimalis raforditassal. Szeretek
nekik olyan feladatot adni, ami egy Kicsit eltér a mindennapi, berdgzult 6raktol.
Ismerem Oket és tudom, hogy bar kicsit nehezen indul minden ilyen kezdeményezés, de
végul nagyon bele tudnak feledkezni és élvezik a kreativ tanulast, hiszen élményeket
tarsitanak mellé. Hiszem azt, hogy a mostani diakok mar nem feltétlendil motivalhatok a

régi, jol megszokott mddszerekkel.

A hozzajuk intézett kérdéseimmel arra szerettem volna vélaszt kapni, hogy 6k is
pozitivnak értékelik-e a tanorai élményeiket és kellden motivaltnak itélik-e meg
onmagukat a tanulmanyaik folyaman. Ehhez az empirikus kutatdshoz egy 6 fokozatl
Likert — skalat talaltam a legjobb valasztasnak, mellyel attitiild vizsgalatot folytattam.
Ebben az esetben kényszervalasztasrol volt sz, hiszen nem tudtak kozépértéket
megjelolni a paros szaml lehetdségek miatt. Rensis Likert (1903-1981) amerikai
szociologus és pszichologus alkotta meg a skalat, melynél az egyes értékek két
ellentétes végpont kozoétt sorakoznak. Az egyik oldal a teljes egyetértést, mig a masik az
ellenkezést jelenti, igy a valaszadd a sajat vélemenyét abban az iranyban helyezi el, ami
a legjobban jellemzd ra. Amennyiben paratlan szamu skalat hasznalunk semleges
jelentéssel biré valaszokat is kaphatunk, vagyis nem tudjuk meg egyértelmiien, hogy
mennyire szereti, nem szereti vagy mennyire ért egyet. A kutatdsok szerint a
kérdezettek jobban szeretik azokat a valaszlehetdségeket, melyek a baloldalon kapnak

helyet, igy esetenként akar befolyasolassal is élhetiink az attitlidskala hasznalata soran.
A kérdoiv elérési helye a kdvetkezo:

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScOcXgK1zt7yN cnhlPDKOIG SahlWorS
AmcFv4jxzXuwykHQ/viewform
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2.2 Keérdések és hipotézisek

1.kérdés: Szeretnek-e olyan, 0j technikakat kiprobalni a miiszaki szakképzésben tanitd

tanarok, amelyekkel nagyobb aktivitast és motivaltsagot érhetnének el a neveltjeiknél?

Hipotézis: A mostani kozépiskolai korcsoport szamara elsédlegesen mar nem a
tankonyvek és a tablai magyarazatok jelentik a legjobb tudasforrasokat. A digitalis
vilagban felnvé fiatalok szinte minden informaciohoz hozzajutnak a vilaghalorol, igy
nekink, pedagogusoknak mas szerepet kell betdltenink a folyamatban. A lexikalis
tudas atadasa helyett a hangsulyt a médszereinkre kell helyeznink. Meg kell mutatnunk
szamukra, hogy milyen eszk6zoket és fogasokat tudnak felhasznalni a tanulas sorén és
egyre inkabb coach szerepet kell betdltenink az életiikben. Ma a diakok méar
tamogatast, 0Osztonzést ¢és Otleteket varnak tdliink, nem pedig fogalmakat ¢&s

meghatarozasokat.

2.kérdés: A miiszaki szakképzésben alkalmazhatonak tartjak-e a jatékot a szaktanarok?

Amennyiben igen, Kiprobaltak-e mar ennek a mddszernek valamilyen valtozatat?

Hipotézis: A kdzépfokl oktatasban is paradigmavaltasra van szlikség, hiszen a régi, jol
milk6dé modszerek ma mar kevésbé alkalmasak a fiatalok 0sztonzésére. A jaték egy
hatdsos metodus lehet arra, hogy a tanuldsi folyamat mellé pozitiv élményeket
tarsitsunk, ezzel érve el jobb teljesitményt és nagyobb tanulasi kedvet tanitvanyainknal.
A jaték megfelelé technikai elemeket tartalmaz ahhoz, hogy a tanulok aktivabb
résztvevok legyenek a tanordkon. A kotetlenebb 1dotoltés, az esetleges versengés és jo
hangulat olyan pozitiv folyamatokat indithat el, melyekkel az elérni kivant cél mar nem

is tiinik olyan tavolinak.

3.kérdés: Kell6képpen motivaltnak érzik-e magukat azokat a didkok, akiknél a jaték
megjelenik az alkalmazott mddszerek kdzott? Szeretik-e, ha aktivan részt vehetnek az

oran?

Hipotézis: Tinédzser és fiatal feln6tt korban is jol kihasznalhatok a jaték nyujtotta
élmények tanulasi célokra, még miszaki szakterlileten is, amely koztudottan
torvényszerliségekre ¢és szabdlyokra tdmaszkodik. Azt hihetnénk, hogy ebbe a
rendszerbe a jaték nem illeszthetd bele. Azonban a miszaki tudomanyok
nagymértékben tapasztalati Uton szerzett ismeretekbdl épitkeznek, melyek elsajatitasara

mar alkalmasak lehetnek a jatek egyes elemei.
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2.3 Eredmények elemzése

A Jaték, szerepjaték a miiszaki oktatasban? ciml kérddivet 68 fo toltotte ki, akik
jelenleg miiszaki szakgimnaziumokban és szakiskoldkban tanitanak. A vélaszadas
anonim maodon tortént. Minden Kitoltés eredményesnek tekinthetd. A valaszok 2017.
oktober és november honapban érkeztek. A valaszadok palyan eltoltott évek szerinti
eloszlasa a kovetkezOképpen alakult, melyek alapjan elmondhatd, hogy a

megkérdezettek tobb mint 70%-a tapasztalt pedagégusnak szamit:

e 1416 (20,6 %) 5 évnél kevesebb ideje tanit
o 2916 (42,6 %) 5-15 év kozott
e 2516 (36,8 %) 15 évnél tobb ideje tanit

Tobb kérdésem is arra iranyult a kérdivben, hogy alkalmaznak-e a tanarok olyan, Uj
modszereket a munkajuk soran, melyek akar nagyobb aktivitasra is 6sztonzik a

tanulokat.

Igen l | 95,6%

Nem 4,4%

7. abra Szivesen probal ki Uj modszereket?

Forras: Sajat szerkesztésii dbra

A valaszokbol egyértelmiien kideriil, hogy a pedagdgusok szeretnek Uj mddszerekkel
megismerkedni és szivesen be is épitik a tandréikba azokat. Ez kifejezetten pozitiv
eredménynek tekinthet6. A megkérdezettek csupan 4,4%-a mondta azt, hogy nem
szivesen probal ki 0j technikdkat. A kapott eredmények hatterében tobb okot is
talalhatunk.

Egyik lehetséges ok, hogy a hosszabb ideje palyan 1év6 pedagogusoknak nagy kihivast

jelenthet az infokommunikacios eszkdzok biztonsagos hasznalata és a digitélis

pedagdgia nyujtotta lehetéségek kiaknazasa. Ebben az esetben akér generéacios

szakadékrdl is beszélhetiink. Ma azonban ez mar alapveté kompetencia egy tanar

szamara, hiszen a tanuldk az online térben élik az életiik jelentds hanyadat. Hozzajuk

mar teljesen masképpen és mas eszkdzok felhasznalasaval kell szélnunk. Ehhez
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azonban nagyfoku kreativitasra €s kisérletez6 kedvre van sziikség a pedagogus részerol.
Rengeteg audiovizudlis impulzus éri 6ket, hatalmas kihivés elé allitva igy az oktatast.
Az internet valamint az okoseszkdzok nagyszer(i forrasul szolgalhatnak az élmények
altali tanulasfolyamatokban. Az iskolak kozott sajnos igen nagy felszereltségbeli
kilénbségek is vannak, egyre tobb intézményben talalhatéak azonban Ugynevezett okos
tantermek, melyek csucstechnologidk alkalmazasaval allnak a tanuldk szolgalataba.
Interaktiv tablak, projektorok és néhany iskoldban mar tabletek segitségével is
tanulhatnak a didkok. E tekintetben még bdven van hova fejlédnie Magyarorszagnak,
ugyanis az uniés DESI 2017 (Digital Economy and Society Index) mutaté alapjan a 28
tagallam kozt felallitott rangsorban csupan a 21. helyen szerepel.

Azonban a jatékositas nem jelent kizarolagos IKT eszkdzhasznalatot. A gamifikacio
jelentését gyakran ©sszemossak az interaktiv jatékokkal és elfelejtik, hogy a
hagyomanyos jatékmechanizmusok éppugy alkalmasak oktatési célok elérésére, mint a

korszerti digitalis technika altal timogatott rendszerek.

8. abra Okos tanterem

Forrés: http://minap.hu/cikkek/smart-school-miskolcon-csucstechnikaval-tanulhatnak-hatranyos-

helyzetu-gyermekek
Letoltve: 2018.4prilis 6. 20:42
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2.3.1 Milyen legyen a jovo pedagogusa?

., Egy olyan uj szellemii tanar, aki képes hozzdsegiteni a tanuldkat az aktiv, 6nallo, de
mégis kdz0s ismeretszerzéshez, és folyamatos onképzéssel Iépést tart az Ujdonsagokkal,

netan a sajat tanuléival..."™

Fehér Péter szavaival jomagam is egyetértek. Sajat tapasztalataim is azt tamasztjak ala,
hogy a jovObeli pedagdgia egy olyan komplex személyiséget igényel tanarszerepben
fellépni, aki szereti a tantargyat, j6 szakember és motivator is egy személyben. A

kovetkezo tulajdonsagokkal kell rendelkeznie:

e tolerancia

e szamitastechnikai ismeretek

e magas szintl altalanos miiveltség

e problémamegoldd képesség és jo kommunikacios keészség
e idegen nyelv ismerete, elsdsorban angol nyelvtudas

e folyamatosan képezze sajat magat

e rugalmassag és nyitottsag

A holnap pedagdgusaval szemben magas elvarasokat tamasztanak, valamint hatalmas
felelosség harul rdjuk a felndvekvd nemzedék oktatdsdval kapcsolatban. Kiilondsen
nagy rész harul a kozépiskolai tanarokra, hiszen a didkok dontd tobbségét az ilyen

intézményekben tanulé didkok alkotjak.

A sajat kérdéivemre adott valaszokat egy korabbi Nikitscher Péter altal folytatott
kutatassal is szeretném 0Osszevetni. A 2016-ban végzett kutatas arra iranyult, hogy a
koziskolas diakok szamara milyen tulajdonsagok fontosak egy pedagogusnal. Ahogy a
mellékelt grafikon is mutatja, elsé helyre kertilt, hogy a tandr élvezetes orakat tartson és
érdekesen magyarazzon. A hagyomanyos modszerek azonban mar nem feltétlendl
alkalmasak arra, hogy elményeket adjanak a didkoknak. Masodik helyre ker(lt a magas
szintli szaktudas és a dobog6d harmadik fokat kapta az igazsagossag. Az eredményekbdl
egyértelmiien kideriil, hogy a mai tanuloknal az élmények a legfontosabbak, hogy olyan
impulzusok érjék Oket, melyek altal motivaltak lesznek, és szivesen tanulnak.
Alapvetéen a pedagdgus lesz az, aki ezt megteremti szamukra, igy engedhetetlen, hogy

a tanar folyamatosan segitsegil hivja a modern kor vivmanyait.

15 Fehér Péter: Milyen legyen az Internet-pedagégus? Uj Pedagdgiai Szemle 1999. aprilis 91-97.0.
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9. dbra Milyen a j6 pedagogus?

Forras: Nikitscher Péter: Milyen a jo pedagogus? — Elvarasok, szerepek, kompetenciak az empirikus
kutatésok tiikrében, 2016
Letdltés: 2018.4prilis 7. 18:28
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Forras: Nikitscher Péter: Milyen a jo pedagogus? — Elvarasok, szerepek, kompetenciak az empirikus
kutatasok tiikrében, 2016
Letoltés: 2018.aprilis 7. 18:47
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Az élményekre tdmaszkodd modszerek elél azonban elzarkdzhatnak a pedagogusok
mas okbol is. Nem feltétlentl magyarazhatd kizarolag generacids kilonbségekkel. Egy
fiatal tanédr is idegenkedhet a modern technoldgia alkalmazasatdl az oktatashan.
Lehetséges, hogy a frontalis oktatasi kornyezetben érzi komfortosan magat. A
hagyomanyos modszerek sokkal kisebb és szigorubban behatarolt kdzeget jelentenek.
Alapvetéen nem az aktivitasra és cselekvésre épitenek, hanem a tudasanyag
felnalmozésara. Ma mar szamos tovabbképzés és el6adas all rendelkezésre, hogy
megismerjiuk és megszeressiik az 0j moddszereket. Bizonyitott tény, hogy a frontélis
munka kevésbé hatékony modszer. Ma mar nem a pedagdgus az egyetlen tudashordozo,
hiszen a didkok szinte azonnal hozzafernek a tudasanyaghoz. Egy 45 perces tanora alatt
a diakok figyelmét nem tudjuk fenntartani, ha csak mi, pedagogusok ,,beszélink”. A Z
generacio szamara a tanulads mar egy csoportos tevékenység és a megoldasokat a neten
keresik €s inkabb egymastol varjak, nem pedig t6liink. A mi szerepiink a folyamatban,
hogy ehhez otleteket adjunk és vezessiik Oket. Nem irdnyitani kell dket, hanem utat
mutatni, amit a sajat tapasztalatok révén majd végigjarnak ugy, hogy kdzben

élményeket élnek at.

Igen l | 97,1%

Nem 2,9%

11. 4bra Kedveli azokat az oktatasi modszereket, melyek nagyobb aktivitast varnak el a tanul6ktél
az 6rékon is?

Forras: Sajat szerkesztésii abra

A kapott eredményekbdl arra kovetkeztethetiink, hogy a pedagdgusok igen nagy
szazalekban kedvelik az aktivitassal jaré és arra épitd modszereket. A jaték kivaldan
alkalmas lehet az aktivizacio és a teljesitmény novelésére. Akadr hagyomanyos
jatékokrol beszéliink, akar a virtualis térbeli jatékokrol, egytdl egyig élményeket
kozvetitenek, legyen sz6 kisgyermekrdl vagy akar kamaszrol, feln6ttr6l. Ha 0sszekotjik
a modern technoldgiaval, akkor létrehozhatjuk a mostani generdcié szamara
legalkalmasabb oktatasi mddszereket. A jaték és technolodgia talalkozéasaval sziletett

meg a gamification és az edutainment.
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2.3.2 Gamification és edutainment

A jatékositas, vagyis a gamification mar 6nallo teret vivott ki maganak a modszerek
sokasagaban. A kifejezés az angol game (jaték) és -fication (alakitani valamilyenné)
szavakbol ered. A iranyzat lényege, hogy a kiilonb6zd, akar tanuldsi folyamatokat is
élményekkel gazdagitsa és érdekessé, magaval ragadova tegye azt. A homo ludens, azaz
a jatszd ember korszakat éljik. Fromann Richard gamifikacié kutatd, a Jatékoslét
Kutatokozpont vezetdje is egyben, a kovetkezoképpen fogalmazta meg a jatékositas

Iényegét egy vele készitett interjuban:

LEvi6l évre egyre nagyobb mértékben fedezik fel a jatékok jelentGségét és alapvetd
motivdcios erejet, amelyet folyamatosan erdsit az uj generdaciok munkahelyi és iskolai
kérnyezetben torténé megjelenése. A gamifikdacio korunk egyik legjelentésebb
motivdcios tényezdje, amely a jatékok vilagabol merit. A gamifikacié nem més, mint a
jatékos elemek és mechanizmusok jatékon kiviili teriileteken torténo alkalmazasa, azzal
a céllal, hogy a minket koriilvevo vilagot jobba, élhetobbé, izgalmasabba tegyiik -
elsésorban munkahelyi kornyezetben és az oktatasi intézményrendszerben. Fontos
leszbgezni, hogy a gamifikdcid nem egy mindenre j6 csodaszer, szuperképlet. A
Jjatékositdas valojaban akkor miikédok hatékonyan, ha az adott (cél) kdrnyezethez
szakszeriien és megfeleléen van adaptalva, és a teljes gamifikacids eszkoztarbol a

valéban relevans elemek és mechanizmusok keriilnek alkalmazasra.”*®

y_ | H'

Coonradt megalapitia  Coonradt megjelen- Nick Pelling

nev( céget C. kdnyvet nevezi el a modszert megalapitasa

12. dbra A gamification torténete

Forras: http://gamifikacio.blog.hu/2017/04/06/mi_is_az _a gamifikacio
Letoltés: 2018.aprilis 7. 21:06

18 http://digit.mandiner.hu/cikk/20170503 jatekokon tuli_jatekoslet
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A jatékositas ugyan még nem tekint vissza tul nagy mdaltra, azonban hatalmas jovo elé
néz. Maga a Kkifejezés 2002-ben latott napvildgot, amikor Nick Pelling angol
jatékfejlesztd megalkotta a gamification nevet. 6 évvel késobb a Bunchball nevil
szolgéltatés volt az, ami alkalmazta is a modszert, de még csak az Uzleti életben. Az
Otlet igazi atyjanak azonban Charles Coonradtot tartjak, aki mar 1973-ban megalapitotta
a The Game of Work tanacsado céget, valamint 1984-ben megirta The Game of Work:
How to Enjoy Work As Much As Play cimi konyvét. Felismerte, ha az emberek
hajlanddak pénzt kdlteni a hobbijukra és ebbe is kemény munkat fektetni, akkor miért
ne lehetne 0sszekdtni a munkat is szérakoztatd elemekkel. 2012-ben méar konferenciat
tartottak San Franciscoban a jatékositasrol, mely a kovetkezé évben mar nemzetkozi

rangra lépett. Ma mar rengeteg terilleten szerephez jut a jatékositas:

o értékesités

e Kkutatds - fejlesztés
e oOktatas

e piackutatés

e versenyek

e marketing
A kovetkez0 alapszabalyok tekinthet6k érvényesnek a jatékositasban:

Legyen cél!

Eljenek at egyedi élményt a jaték altal!
Legyen észrevétlen, de potolhatatlan!

A kevesebb néha tobb! Legyen egyszerti!
Megoszthat6 legyen méasokkal!

S A

Azonnali jutalmazas!

Az oktatas teriiletén sikeresen alkalmazhato mind a tanulas elésegitésére, mind a
hatranyok lekizdésére, mind a motivalasra. A jatékokkal jol fejleszthetok a szocialis és
a kognitiv készségek. Sok jaték jatszhatd csapatban, igy az egytittmiikodés is tanulhato
a csoport mas tagjaival. A kozos feladatmegoldas, kdz6s gondolkodas, a valahova
tartozas érzése mind — mind segitik a fejlédést. Ezeket a pozitiv tulajdonsadgokat
igyekszik kihasznalni a DGBL, azaz a Digital Game Base Larning, vagyis a digitalis
jaték - alapu tanulds. A multimédias platformokat kihasznéalva fokozza az élményeket és
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a tanulas igy hatékonyabba valik. Barmilyen fellleten is torténjék a jaték,
mechanizmusa ugyanaz, vagyis interakcid alakul ki a jatékos és a jaték kdzott. Azonnali
visszacsatolas, jutalom és esetlegesen bintetés jellemzi.

Ne felejtsiik el azonban, hogy a jatékok nem feltétlentl csak a virtudlis és digitalis
kornyezetben képesek jol miikkddni, hiszen a jaték mindig is életliink része volt és lesz.
Gondoljunk csak a hagyoményos tarsasjatékokra vagy fejleszt6 jatékokra

gyermekkorunkbdl. Méara ezek is hatalmas valtozason mentek keresztl.

13. dbra Monopoly tarsasjaték régen

Forras: https://www.today.com/popculture/monopoly-announces-retirement-beloved-classic-token-
thimble-1108262
Letdltve: 2018.aprilis 8. 12:39

Michede
$675

14. &bra Monopoly tarsasjaték ma

Forras: http://www.nintendolife.com/reviews/2010/11/monopoly streets_wii
Letoltve: 2018. aprilis 8. 12:42
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A mostani Y, de leginkabb a Z generacid esetében kifejezetten jol hasznalhatoak a
gamifikacid adta lehetéségek, hiszen 6k tokéletesen elboldogulnak a digitalis vilagban.
Altaluk jelenleg is épiilében van egy digitalis tarsadalom. A Z generaci6 tagjai mar
online identitassal rendelkeznek a kozosségi és egyéb weboldalakon. Ok azok, akik mar
teljes mertékben meg tudjak elni a virtualis valosagbeli létezést és kapcsolati rendszeriik
is egészen mas képet mutat. Szamukra az internet mar elsésorban életteret jelent és nem
egy eszkozt. Ezek a fiatalok egyszerre vannak jelek az online és a valds, targyi vilagban.
Nem konnyli megismerniink &ket, hiszen netes kozosségekben és azok altal

szocializalédnak. A Z generacié sok mindenben eltér az eldttiik felndvekvoektol:

e rengeteg inger veszi koriil 6ket igy nehezen tlirik a monotdniat

o tlrelmetlenek, egyes kutatasok szerint figyelemzavarosak

e leginkabb irasban kommunikalnak

e azonnal hozzaférnek az informécidkhoz, azonban ez fellletes lehet

e motivalatlanok

Ha megprébaljuk megérteni a vilagukat és egyiittmiikodéek vagyunk, akkor tudunk
velik és naluk eredményeket elérni. A hagyomanyos, Ugynevezett poroszos oktatasi

rendszert 6k mar elutasitjak. Amivel sikert érhetlink el naluk:

e |KT eszkozOk alkalmazasa

e audiovizualis elemek beépitse és segitségul hivasa
e azonnali és sok visszacsatolas

e hagyjuk, hogy sajat tapasztalataikbol tanuljanak

o élményekkel teli mddszereket valasztunk

A pedagbogusok korében végzett kutatdsomban arra is kivancsi voltam, hogy

alkalmasnak taléljak-e a jatékot, mint oktatasi modszert a kdzépfoki képzésben?

Igen | 80,9%

Nem | 19,1%

15. dbra Véleménye szerint hasznalhat6-e a miiszaki oktatasban a jaték?

Forras: Sajat szerkesztésii abra
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A kapott vélaszok alapjan elmondhato, hogy a kdzépfokd oktatadsban tanité tanarok
jelent6s része, 48,5% alkalmasnak talélja a jaték valamilyen formajat pedagogia célok
elérésére. Ez igencsak pozitiv eredménynek mondhat6. A grafikonrdl azonban az is
leolvashatd, hogy a valaszadok 19,1 szazaléka, azaz nagyjabol 13 f6 nem ért egyet az
alkalmazhatdsaggal. Véleményik szerint a jaték, mint tanulasi modszer nem felel meg
oktatasi célokra. Ezek a mutatok nagymértékben osszefiigghetnek a kovetkezdé kérdésre
adott valaszokkal. Arra a kérdésre, hogy kiprébaltak-e méar a jaték barmely tipusat a
munkajuk sordn a kdvetkezo valaszok érkeztek:

Tobbszor 48,5%

Soha

Egyszer

16. dbra Kiprébélta mar munkéja sorén a jaték, szerepjaték barmely tipusat?

Forras: Sajat szerkesztésii dbra

A megkerdezettek 38,2%-a, azaz 26 f6 még soha nem probalta ki a jatékot tanorakon.
Véleményem szerint ez nem feltétlenll lehet pontos adat, hiszen a jatéknak nagyon
sokféle megjelenési formaja van és talan észre sem vette a valaszt ad6 pedagogus, hogy
tulajdonképpen 6 jatékositva tanitott vagy éppen a jatékmechanizmus néhany elemét
épitette be a modszerei kdzé. Az elézéekben bemutatott generacios jellemzok alapjan és
ezek figyelembe vételének tekintetében elmondhat6, hogy ez nagyon magas érték.
Egyre jobban 6sztondznunk kellene a pedagogusokat, hogy ne féljenek kiprobalni Uj
modszereket. A gamification és az edutainment elképesztd perspektivdkat tartogat.
Nemzetkdzi és hazai konferencidk, tovabbképzések, kutatdsok és tanulményok valamint
kozosségi oldalakon jelenlévd csoportok is segitségiinkre lehetne a témaban. Az egyik
legismertebb magyar, k6zosségi oldalon miikodé zart csoport a Gamification a magyar
oktatdsban, immaron tébb mint 2300 taggal. Rengeteg hasznos informéaciot
megosztanak egymassal, tapasztalatot cserélnek és oOtletet adnak. Ha valaki még nem
alkalmazta, vagy nem tudja, hogy mit is jelent a jatékositds, de szeretne tobb
informaciohoz jutni, abban az esetben is nagyon hasznos Gtleteket kaphatunk toliik,

hiszen nem csak digitalis platformokon alkalmazhaté jatékokat mutatnak be.
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A csoportot életre hivé Barbarics Marta a kovetkezOket nyilatkozta egy interjuban a

jatékositas alkalmazasarol:

»Semmiképpen ne érezze magat rosszul egy tanar sem attdl, hogy nem hasznalja a
gamificationt. Valositson meg ebbol annyit, amennyi neki belefér az idejébe,
elképzelésébe. A befektetett energiat észre fogja venni azon, hogy lelkesebbek a diékjai.

, . ’ . . . . o917
Azonban ha ezt nem érzi az adott pedagogus, akkor sincs baj, hiszen ez nem kotelezo.”

Véleményem szerint abszolut pozitivnak értékelendé, hogy bar sokan még nem
hasznéltak jatékalapl moddszert, a véalaszadok majdnem fele, 48,5% tdbbszor is
motivalta mar didkjait jatékos technikékkal. Arra vonatkozdlag, hogy ehhez milyen
eszk6zoket hasznaltak a munkajuk soran, és melyeket tartjdk a legfontosabbnak, a

kovetkez6 kutatasi adataim szolgalnak:

Szemléltetd eszkozok 50%
IKT eszkdzok

Tankonyv és fuzet

17. abra Mely eszkdzoket tartja a legfontosabbnak?

Forras: Sajat szerkesztésii abra

A jatékositast Kkiprobalok esetében arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy nagy
valoszintiséggel még inkabb a hagyomanyos jatékokat alkalmaztak a tanérakon, ugyanis
a kérdéivem eredményeit tekintve csupan 35,3% - ami jelenleg 24 pedagogust jelent -
tartja legfontosabbnak a szdmitastechnikai nyujtotta lehetdségeket. A legnagyobb tébor,
50% - kal a szemléltetd eszkozok mellett tette le a voksat. Epitészmérnokként és
mérndktanarként teljesen egyet tudok érteni veliik, hiszen szamunkra valoban alapvetd
fontossaguak ezek az eszkdzok a munka soran. Osztalytermi keretek koz6tt igy tudjuk a
lehet6 legjobban megmutatni szamukra az egyes anyagokat, szerkezetek. A didkoknak
sajat elmondasaik alapjan is erre van a legnagyobb igényik. Véleménylk szerint

ezekkel a szemléltetd eszkdzokkel gytijtik be a legtobb tapasztalatot.

17 http://tantrend.hu/hir/gamification-az-oktatasban-interju-barbarics-martaval
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Fontosnak tartom megemliteni azonban, hogy lehetdségeink igencsak megszaporodtak
ezen a terlleten is. Jelenleg mar olyan tananyagok allnak rendelkezésiinkre, melyekkel a
szemléltetés eszkozei is G format kaptak. Gondoljunk csak az elektronikus
tankonyvekre (e-book), melyek sokkal jobban illeszkednek a mostani diakok tanulasi
stilusahoz. Fényképeket és 3D-s modelleket tudunk nekik kivetiteni.

18. abra 3D modell

s

Az altalam hasznalt elektronikus tankonyv kapcsan tobbszor is tapasztaltam, hogy a
didkok atélik az ,,Aha” — élmeényt. AbszolUt pozitiv fogadtatdsnak orvendhetett a
tankonyv és a maddszer is egyarant. Bar jelenleg csak a tanarok kaptak az elektronikus
tananyagokhoz hozzaférést, véleményem szerint az lenne a leghasznosabb és
legnagyobb segitség a tanuloknak, ha ezeket a tartalmakat otthon is hasznalhatndk. A
Kizarolagos tandrai hasznalatot kevesnek tartom. A tanulo, ha ezutan el6 is fogja venni a
papir alapu tankdnyvet a tanulashoz, akkor sem fogja mar olyan élvezettel tenni azt,
mert tudja, hogy van szamara sokkal alkalmasabb eszkdz is, amit szivesebben
bongészne. Sajat tapasztalat alapjan elmondhatom, hogy az elektronikus tananyagok
alkalmazésaval egy miiszaki, elméleti tanorat is interaktivva és szorakoztatova tehetiink.
Ha elindulunk ezen az Gton, és megprébalunk a gyerekek altal kedvelt médon el6adni,
akkor sokkal nagyobb motivaltsagot és aktivitast érhetiink el naluk, hiszen igy pozitiv

élményeket fognak tarsitani a tanulas melle.
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A tanar hidda fesziil s biztatja tanitvanyait, keljenek at rajta; majd miutén
megkonnyitette szamukra az datjutast, boldogan osszeroskad, arra buzditva oket, hogy

maguk épitsenek hidakat.”  (Nikosz Kazantzakisz)

A jatékmechanizmus elemei tokéletesen be tudjak tolteni szereplket, ha meg
szeretnénk konnyiteni a tanulds folyamatat. Ha tudjuk, hogy mi a célunk és ismerjik a
jatek résztvevoit, akkor a szabalyok és jutalmak vagy éppen biintetések keretbe
foglalasa még ekkor sem egyszerli feladat. Nagyfoku kreativitasra és kisérletezd kedvre
alapvet6en szikség van. A megfelel6 jatékot azonban megtalalni vagy kitalalni, nem is
olyan konnyl, ha azzal komoly célokat is szeretnénk elérni. Segitséglinkre lehet a
jatékos érak megtervezésénél, ha van informacionk arrél, hogy tanul6ink és akar sajat
magunk is milyen jatékos-tipusok vagyunk. Az Andrzej Marczewski gamification

kutato altal megalkotott HEXAD modell alapvetden 6 tipust jelenit meg:

Valtozas

A8y Jatekos tipusok
v A A HEXAD MODELL

19. &bra HEXAD modell

Forras: https://kollektiva.eu/jatekos-tipus-hexad/
Letdltve: 2018. aprilis 22. 14:25

A tipusok ismeretében konnyebben megvélaszthatjuk a jaték elemeit és a motivalokat,
ugyanis az egyes jatékos személyiségeket mas-mas sztonz6k mozgatjak. A tesztet mar
online is ki lehet tolteni, melynek elérési helye a kdvetkezo:

https://cucc.kollektiva.eu/hexad-teszt
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Egy osztalyfénoki ora keretén beliil nagyon hasznos lehet a kitdltés, mert jobban
megismerhetjik tanuldink személyiségét és igy testreszabott moddszereket tudunk
alkalmazni naluk. Az egyes jatékosok céljai és mozgatoerdi a kovetkezoképpen

fogalmazhat6ak meg a kutaté szerint;*®

e ajatékos )
cel: részt venni a jatékban és megkapni érte a jutalmat
motivacid: jutalom

— EXTRINZIK

e arombold/elemzé

cél: megvaltoztatni a rendszert

motivéacid: valtozas torténjen )
e afilantrop

cél: masok dnzetlen segitése, jutalom nélkil

motivacio: a cél elérése, legyen jelentdsége
e aszabadelvii

cel: felfedezés

motivacio: énalldsag
e akozosségi — INTRINZIK

cél: kapcsolatok kialakitasa

motivacio: tartozni valahova
e a teljesito

cél: tanulas és dnfejlesztés

motivacid: tokéletességre torekvés

Béarmelyik tanulot vagy pedagogust megkérdezve biztosan nem a jaték lesz az elso
fogalom, ami eszikbe jut az oktatds és a tanulas kapcsan. A jatékositas szemlélet
azonban pontosan ilyen teruleteken tud eredményeket felmutatni, ugyanis egy nem
jatékos kornyezetet alakit at jatékossa. Olyan elemeket hiv segitségil a folyamatokba,
melyek altal atélhet6 a versengés vagy a gyoOzelem, de akar egy-egy vereség is.
Megtanitja a szereplOket csapatban egyiittmiikodni, igy fejlesztve a kooperativ
készségeket is. Hatalmas motivacié lehet egy jutalom megszerzése, de akar pontok

elérése is egy rendszerben. A gamifikacié tehat mindenképpen rendszerszemléletet

18 https://www.gamified.uk/user-types/

33


https://www.gamified.uk/user-types/

igényel. Egy jol megtervezett és felépitett rendszer nagy eséllyel predesztinalja az

eredményeket is.

Manapsag nagyon sokan valami futurisztikus, jovobe mutat6 dologgal azonositjak a
gamificationt. Nem teljesen van igazuk. Meglehet, hogy a digitalis tarsadalomban egyre
inkdbb az innovativ technoldgiak keruilnek felhasznalasra, azonban ha jobban
belegondolunk, a jatékok régen is miikddtek mesterséges intelligencidk vagy akér
virtualis valdsagok nélkul. Sokan elfelejtik, hogy jatszani nem csak kizarolag az online
térben lehet. Ma még nagyon sok intézményben talalkozhatunk ,,0ffline” tantermekkel,
ahol nem tudjuk segitségll hivni a modern technikat. Ezekben az esetekben van

leginkabb szlikség a kreativitasunkra és kisérletez6 kedviinkre.

Pedagogusként arra a helyzetre is fel kell készilnunk, ha sesmmilyen okoseszk6z nem
all rendelkezésiinkre a tanitasi oran. llyenkor bizony a jol megszokott, hagyomanyos
dolgokat kell felhasznalnunk: papir, ceruza, szinek és formak, otthonunkban 1évd,
mindenki altal elérhet6 targyak. Ne felejtsuk el, hogy vannak olyan ,.eszkoztelen”
jatékok is, amelyekkel hatasosan elsajatithatnak egy-egy tanagyag elemet a tanuldink és
kdzben mégis pozitiv élményként élik meg a tanulast. A régi, jol bevalt jatékainkat egy
Kis alakitgatassal atlltethetjik a mddszereink sordba. Példa néhany egyszerii és mégis

élvezetes tanorai jatékra:

Barkochba: szobeli jaték, melynek soran kérdéseket feltéve kell Kitalalniuk a
tanuldéknak az egyes szakmai kifejezéseket. A taldlgatas soran elkertlhetetlen, hogy
hasznaljak a mar meglévé ismereteiket. Talaljunk ki jutalomrendszert az §sztonzeésre.
Peldaul, ha valaki Kkitalal egy szot, kapjon egy jelvényt, melyet bevalthat egy
felelésmentes orara. Ha valaki megszerez legalabb 3 jelvényt, 5-0ssel értékeljik az orai

munkajat.

Tabu: a jatékot nagyon egyszeriien meg tudjuk valdsitani Ugy, hogy illeszkedjen a
tanitott tantargyunkhoz. Készitsunk kartyakat, melyekre szakkifejezéseket irunk és
adjuk meg néhany hozzijuk egyértelmilen kapcsolodd jellemzoét. Ugy kell
koriilmagyarazniuk a kitalalando szot, hogy a kartyan szerepld tobbi kifejezést TILOS
kimondani. Tanul6inkndl bizony nem Kkis fejtorést okozva ezzel a szabéallyal. Ebben az
esetben bevezethetiink biintetOpontokat, ha kimondjak azokat a szavakat, melyeket nem

lehetne.
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Kulcsszavak: minden oOra végén hagyjunk annyi id6t, hogy 4-5 kulcsszé keriiljon a
flizetbe az akkor elhangzd tananyaghbdl és akar gondolattérképet is készithetnek a
didkok, igy sokkal konnyebb lesz felidézni a tanultakat. Ezekbdl gylijtemény is
készulhet az év végére és egy ,Kkidllitast” is szervezhetink a munkakbdl. A

gondolattérképekhez gyiijtott szavakkal akar memoriajatékokat is jatszhatunk.

A ,leg”-ek jatéka: készitsink minél tobb kartyalapot, melyre a szakmankban hasznalt
anyagok tulajdonsagait irjuk fel. Ezekre a tulajdonsagokra kothetiink fogadast. Pl.
»Fogadjunk, hogy ndlam van a legalacsonyabb fagyaspontd...stb.” A jaték végére
kialakul egy sorrendiség. lzgalmasabb lehet a jaték, ha noveljuk a tétet. A téteket

alkossuk meg maguk. Peldaul plusz pontok, melyeket dolgozatirasnal lehet megkapni.

Sajat tarsasjaték: keszitsik el kdzdsen a tanuldinkkal a tarsasjatékot, melyben mi
alkotjuk meg a szabalyokat is. Az egyes feladatrészeket csoportmunkaban is
megoldhatjak. Legyenek, akik a dizajnnal foglalkoznak, mésok készitsenek babukat,
jutalom- és biintetOkartyakat. Legyenek csoportok, akik a kérdéseket allitjak dssze. A
produktum megalkotasaban elkerilhetetlen lesz, hogy az egyes csapatok kooperativan
mitkodjenek egyiitt. Ezzel a modszerrel mar maga a jaték készitése is élmény lesz. A
kdzos alkotomunka eredményeként pedig felejthetetlen tarsasjatékozassal toltott tanitasi

orakat élhetlink at.

Szélanc: tananyagok ismétlésre tokéletesen alkalmas lehet a mindenki altal jol ismert
szOjaték. Az tanitasi orakon csupan néhany percet vesz igénybe, ha minden tanulo
sorban egymas utan mond egy olyan Gsszetett szot, szakkifejezést, aminek els6 tagja az
el6zo tanulo altal mondott sz6 utolso tagja. Az dra eleji rdhangolas kivalo eszkoze lehet.

Példaul: lapostet6 — tetéidom — idomterv — tervrészlet — részletrajz...stb.

Brainstorming: készitsenek a tanulék vagy a csapatok egy-egy szakmajukhoz
kapcsolddd termékrél egy plakatot, szérélapot. Akar egy fiktiv terméket is
kitalalhatnak. A formai kdvetelményeket kozdsen is kidolgozhatjuk velik. Az elkészilt
munkékat hasznaljuk fel egy tovabbi feladatra, probaljak meg eladni egymasnak a
termékeket. Ebben a komplex feladatban nagyon sok teriileten fejlddhetnek a tanulok. A
kreativitasuk, egylittmikodd képességiik, szakmai ismereteik és még menedzseri
attittidjiik is fejlédhet. Késébb kilépve a munkaerOpiacra hasznat vehetik ezeknek a

gyakorlatoknak. Ami ekkor még jaték, késdbb komoly munka is lehet.
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Jaték az érzékszervekkel: készitsiink el6 a tanuloink szamara egyforma méretli és
alaki anyagokat, melyek a szaktargyhoz kapcsolddnak. Takarjuk le ezeket a targyakat
vagy kossuk be a tanul6 szemét, hogy ne lathassa. A feladat az lesz, hogy probalja meg
beazonositani az egyes anyagokat. Kapcsoljunk a jatékhoz jutalmakat illetve

segitségkérés esetére bilintetdpontokat.

Memoria: a szakmai idegen nyelv tanulasahoz nagyszerii segitség lehet, ha olyan
kartyakat készitlink, melyeken szavak ¢és képek talalhatdak. A feladat nagyon egyszertd,
Ossze kell parositani az adott képet a hozza tartoz6 idegen nyelvii szoval gy, hogy a
kartyak leforditva kerlilnek az asztalra, igy memorizalni is kell a helylket. Ebben az
esetben tobb tantargyat 0ssze tudunk kapcsolni. A nyelvtanulast is eldsegiti, hiszen
memorizélja a szavakat a tanul6 és kozben a szakszavakat, kifejezéseket is hasznalja és

latja annak képét is.

Dobokocka: egyszerii kis targy, mégis rengeteg dologra fel tudjuk hasznalni egy
tanitasa oran:

annyi kulcsszot kell mondania az adott témaban, amennyit dob

- annyi percig kell beszélnie a témardl, amennyit dob

- elére megadott kérdések koziil arrdl beszél, amelyiknek a sorszamat dobta
- visszamendleg 1 — 6 6ra anyagdbol kell szobeli feleletet el6adnia

- paros szam dobasa esetén irasban ad szdmot a tudasardl, paratlan szdm esetén

sz6ban felel stb.

Egyaltalan nem kell bonyolult vagy kimondottan eszkdzigényes maddszerekre
gondolnunk, ha jatékositani szeretnénk a tanorainkat. Ebben az esetben is igaz lehet,
hogy a kevesebb néha tébb. Egy jo dtlet és atgondolt Kivitelezés a kulcsa mindennek. A
legegyszeriibb eszkozok is tokéletesen megfelelnek egy jaték esetében, ha ahhoz
megfelelé 6sztonzé rendszert kapcsolunk. A mddszer megismeréséhez ma mar rengeteg
segitséget kaphatunk. Hazankban is egyre népszeribbé valik a gamifikacio, igy
konferencidkon (GAMAKO 2018) és tréningeken is részt vehetlink, amelyek
hozzéasegithetnek minket a gamification-szemlélet elsajatitdsahoz.

36



2.3.4 Jatékos, interaktiv tanitasi 6rak

Az osztalytermi keretek kdzott megvalosuld tandrak jatékositasahoz tokéletes lehet a

Kahoot! alkalmazas. Elérhet6sége: https://kahoot.com/

Ready to join?

Join at kahoot.it and enter the game PIN .

88 Kahoot ! Start

Players

Kahoot!

-.:| Kahoot! E
(A

20. &bra Kahoot!

Forras: http://nordicadl.com/toolbox/kahoot/
Letdltve: 2018. aprilis 14. 10:05

A Kahoot! egy olyan, online elérheté jaték alapu feladatkészité és valaszado
alkalmazas, mely a versengés élményére alapoz. Orainkat élvezetesebbé tehetjik vele és
a tanulds folyamata igy jatékélménnyel kapcsolddik Ossze. A hasznélatahoz internet
hozzaférés sziikséges, mely egyre szélesebb korben elérhetd és elérhetd lesz az
iskolakban is. A 2010-ben életre hivott eurdpai digitalis menetrend is arra hivatott, hogy
eldsegitse a szélessavi, nagy sebességli internethaldzatok kiépitését.
A Kahoot! alkalmazas elérhetd okostelefonrdl, tabletrdl, laptoprol és PC — rdl is
egyarant. Futtathatd Andoroid, iOS és Windows alapl rendszereken is. Tehat ezen
eszk6zokbol legalabb kettére van sziikségiink a tanorai felhasznalas soran. Tesztsorok,
azaz kahoot-ok készitése soran 4 tipus kozul vélaszthatunk, de ezeket nem tudjuk
varialni egy teszten bell:

o kviz

e sorrend

o felmérés

e megbeszélés
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Tanitasi orakon, kozépiskolasok szamara a kviz jellegli tesztek alkalmasak leginkabb a
jatékos tanulas megvalositasara. Tananyag bevezetésére, érdeklédés felkeltésére,
ismétlésre, gyakorlasra és szamonkérésre is alkalmas lehet. Egy regisztraciot kovetden
mar kénnyen és gyorsan el is készithetjuk kahoot-jainkat vagy egy nyelvi bedllitas utan
valaszthatunk a mar jelenleg elérheté és masok altal megosztott 26,5 millio tesztbdl,
melybdl magyar nyelven is talalhato 23 841 darab. (2018. aprilis 14.) Tobb féle szlir6t is
hasznalhatunk annak érdekében, hogy a szdmunkra legmegfeleldbb talalatot kapjuk. A
didkoknak nem kell regisztralniuk a jatékhoz, csupén a https://kahoot.it/ oldalon kell a

kahoot PIN — kddjat megadniuk, mely minden esetben egyedi és egy felhasznal6 nevet
jelent, mellyel szerepelni fognak. Egyéni és csoportos munkat is valaszthatunk

szamukra.

Find Kahoot: My Kahoot: =M sulls FAQs Support ZNewK! kov.edithg4 ~
Ka oot! Q Find Kahoots & My Kahoots ly results 2] S # Suppo . oV, 18-

Subject Level More Fi\tersn v Clear all Sort by: Most relevant

magyar zene

= Created almost 2 years ago - 622 plays
: N
i “ MetalFox
AR
13 Questions Example question: Honnan szarmazik a Bohemian Betyars zenekar?

Karicsony

d over 1year ago - 216 plays

Gabor_tv.

Example question: Mit jelent az advent sz6?

Informatika

21. abra Magyar nyelven elérheté kahoot-ok

Forras: Sajat képernyckep

Sajat tesztsor készitése esetén sincs nehéz dolgunk, hiszen barki elsajatithatja a
hasznalatot néhany percen beliil. A tipus kivalasztasa utan egy egyszerli szerkesztd
feltletre érkeziink, amely jelenleg még igenyel némi angol nyelvtudast. Meg kell
adnunk, hogy ki lesz a célkdzonség és milyen nyelven készitjik a tesztet. Tovabba
Kivalaszthatjuk, hogy csak sajat magunk lathatjuk, vagy béarki felhasznélhatja az
altalunk Osszedllitott tesztet. A kahootnak cimet adhatunk, leirast akéar hashtag-ekkel is

és csatolhatunk képet, videot.
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¥  Close

Title (required)

K! Quiz

Cover image

Description (required)

Visible to

Oonly me

Credit resources

Intro video

Az egyes kérdések szerkesztésénél szintén hozzaadhatok képek és videdk. Ezek igazan
audiovizualis élménnyé tehetik a feladatot és nagy segitséget is jelenthetnek.
Kivalaszthatjuk a valaszadasra rendelkezésre all6 id6tartamot és azt is, hogy torténjék-e
pontozas. A valaszlehet6ségek szama 4 darab. Meg kell jeldInink, hogy melyik lesz a jé

valasz. Ez akar tobb is lehet, de ilyen esetben szamoljunk azzal, hogy a diakot esetleg ez

n English

Add image
X2

a

Upload image

AA

Language Audience (required)

Forras: Sajat képernydkep

el fogja bizonytalanitani vagy akar dssze fogja zavarni.

X Close

Question [require:

Time limit

20 sec

1)

Answer 1 (required)

Answer 3

Credit resources

K! Question 1

n Please select...

22. abra Kahoot! szerkeszté feliilet kezdéoldala

Add image Upload image Add Video

Media

Award points
Answer 2 (required
Answer 4

23. dbra Kahoot! kérdés szerkeszté
Forras: Sajat képernydkép
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Kvizlink 6sszedllitasa utan arra is lehetGségiink nyilik, hogy az orai alkalmazast
megelézden kiprobaljuk, hogy mindent megfelelden allitottunk-e Gssze es a diakok
helyes és pontosan szerkesztett kérdéssort kapnak-c. Az elénézet és proba soran még
kijavithatjuk esetleges hibainkat vagy kicserélhetlink egyes elemeket, amit egyébként a

kahoot elkésziilte utan, barmikor megtehetiink a késébbiekben is.

Melyik megtamasztas alkalmas viz tavoltartasara?

=k
e
‘ Berlini dicolat Hag.yo'manyosfa ducolat, vizszintes
pallézdssal
. szadfal . Hagyomanyosfa ducolat, fuggoleges
pallézassal

24. dbra Kahoot! preview

Forrads: Sajat képernydkep egy sajat szerkesztésii kvizbdl, melynek elérhetdsége:

https://play.kahoot.it/#/?quizld=3fb19c8c-eal8-460b-992a-1207ba5bc8ae

A jaték soran folyamatos és azonnali visszacsatolast kapunk mi is és didkjaink is.
Minden kérdés utan lathatjuk a verseny aktudlis allasat és az els6 3 helyezettet egy

dobogdn, majd pedig a kviz végén egy végs6 scoreboard mutatja az eredményeket.

Final Scoreboard ®

-4 Ratings

Andy
Janis
Orlando

Salim

Play again Ghost Hode & Saveresults ¥

Creata your own kahoot at getkahoot.com

GCame PIN: 892604

25. dbra Kahoot! eredmeénytéblazat

Forras: https://kahoot.uservoice.com/knowledgebase/articles/795852-what-is-ghost-mode
Letdltve: 2018.aprilis 14. 13:30
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Az ecléz6éekben bemutatott alkalmazas mellett a LearningApps.org hasznélata is
latvanyossa és élménydussa tudja valtoztatni az oOrainkat. A webes felllet magyar
nyelven is elérhetd és egy gyors regisztracio utdn mar felhasznaloi és alkotoi is lehetiink
az ugynevezett Tankockaknak. Jelenleg 33 csoportba sorolt tankockéabdl valaszthatunk
vagy letrehozhatjuk sajatjainkat, elmenthetjuk vagy akar mikrotartalomkeént
bedgyazhatjuk el6adasainkba is QR — kod segitségével. Barmilyen korcsoport szamara
készithetlink interaktiv feladatsorokat multimédias tartalmakkal, melyek akar onallé
tanulasra is alkalmasak. Egyszertien csak vélasztanunk kell a meglévd sablonokbol és

feltdlteniink tartalommal.

have. an idea pick a template #l in content save. your App share it

T R P
(—rm— —>[~r
Q i N ey 5

26. 4bra LearningApps egyszeriien

Forrés: https://learningapps.org/createApp.php
Letdltve: 2018.4prilis 14. 16:25

20 kiilonboz6 lehetéségbdl valaszthatunk, ha tankockdt szeretnénk késziteni.
Keresztrejtvény, parositas, hianyzo szoveg, idévonal, csoportositds, hozzarendelés,
Legyen On is milliomos!, akasztofa, szokeresd, becslés, loverseny stb. Mindenki
megtalalhatja azt a tankocka tipust, mellyel a tanuldk a legjobban tudjék elsajatitani az
ismereteket. Elkészitett tankockainkat barmikor UGjraszerkeszthetjik vagy mas
anyagokhoz hozza is kapcsolhatjuk. Amennyiben interaktiv tabla is rendelkezésuinkre
all a tanteremben, a LearningApps kivaldéan alkalmas egy aktivabb tandra
prezentalasara. A szbbeli felelés is teljesen mas élmeényt jelenthet egy didk szdméra az

alkalmazas hasznalataval.

Az alkalmazés a hazai pedagogusok kozott is nagy sikernek orvend mar évek oOta. Az
eredeti weboldallal parhuzamosan mikddik egy magyar tarsoldal is, a

http://www.kockalapok.hu/. Egymas segitésére és a tapasztalok megosztasara

megalakult egy Facebook csoport TankocKApocs - LearningApps/tankockak

felhasznaldi cimmel, mely mar t6bb mint 3 ezer tagot tudhat magéaénak.
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Az igazan kisérletezd pedagdgusok szamara fejlesztették ki a Classcraft alkalmazast,

mely magyar nyelven is elérhet6. https://www.classcraft.com/hu/ Tulajdonképpen ez

egy virtudlis osztalyterem, ahol a diakok sajat karaktereiket fejleszthetik egy
szerepjatékon (RPG)™ keresztiil.

@ CLASSCRAFT o megeoser Forsso eeeors (RTINS

Tedd a tandraidat felejthetetlenné

27. abra Classcraft

Forras: Sajat képernydkép

A jaték lényege, hogy minden tanuld vélaszt maganak egy kasztot és egy avatért.
Harom kaszt kozul valaszthatnak: magus, harcos, gyogyito. A tanar ezek utan ugy fogja
6ket csoportokba rendezni, hogy mindharom kasztbol keriiljon egy-egy avatéar az adott
csoportba. Az avatdrok fejlesztését tulajdonképpen a valés ¢életben torténd

feladatmegoldasokra kapott pontok, vagy éppen azok elvesztése &ran lehet véghezvinni.

28. dbra Classcraft kiilonb6z6 platformokon

Forras: https://www.classcraft.com/hu/
Letdltve: 2018. 4prilis 15. 10:41

Y RPG - Role Play Game : Szerepjéték
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A Cl

asscraft — nak szamos el6nye van, melyet kihasznalva igazan egyedivé tehetjiik a

pedagdgia munkat:

fejleszti a tanulok kozotti egyiittmiikodést, kooperativ jatékkal
jutalmak altal motivalja a tanuldkat

interaktivan értékelhetlnk

szllok is bekapcsolodhatnak, igy lathatjak a fejlodést

rendszeren belili kommunikaciot tesz lehetové

Felmérést végeztek” a sajat felhasznaldik kozott, melynek eredménye kifejezetten

pozitivnak mondhatd. Azonban hozza kell tenni, hogy a hazai felhaszndldas még nem

terjedt el szeles kdrben. Felhasznaldi elégedettseg:

98% jelentette, hogy a jaték noveli a tanulok elkotelezettsegét
88% jelentett megndvekedett tanulmanyi teljesitmenyt

99% mondta, hogy a jaték pozitiv hatassal volt az osztalytermi viselkedésre

89% jelentette, hogy ndvekedést tapasztalt a tanorak hatékonysagaban
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29. abra Classcraft feltlet

https://www.gamestar.hu/gamification/classcraft-szerepjatekka-valtozik-az-iskola-149718.html

Letdltve: 2018. 4prilis 15. 11:32

20 https://www.classcraft.com/hu/
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A virtualis osztaly magyar fejlesztésii verzidja a Bee The Best. Az alkalmazas 2015-ben

szlletett meg és elérhetésége: http://beethebest.org/ Szlogenjuk: Motivalj Ggy, mint

eddig soha! Jelenleg még teszt verzidban miikodik, de ehhez barki csatlakozhat.

L 1) 20 e
L 1 oo
Gamifikacio: kulcs a Egyéni tanulasi Felszabadult tanulas Kiprobalt: és bevalt Tanaroktol tanaroknak

fiatalokhoz Utvonalak
30. &bra Bee The Best

Forras: Sajat képernyckep

Egy regisztracio utan létrehozhatjuk virtualis tantermiinket és a tananyagokat szintekre
oszthatjuk. A tanuldknak nem kell regisztralniuk, hiszen egy linken keresztil elérik a
feliiletet, mely letisztult, és jol attekinthetd, logikus felépitésii. A tanar hatdrozza meg az
egyes feladatoknal szerezhetd pontszamokat, melyeket érdemjegyre valthatnak a
résztvevok egy szint befejezése utan. A tanulok jelvényeket is kaphatnak a jaték soran

példaul dicséretként.

31. 4bra Bee The Best feltilet

Forras: http://beethebest.org/
Letdltve: 2018. prilis 19. 10:57
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2.3.5 Jatékosan tanuld didkok

A kutatasom masik részében arra voltam kivancsi, hogy a jatékositott tandraim
milyen hatassal vannak a tanuldimra. Tobbek kozott arra kerestem a valaszt, hogy
szeretik-e ezeket az alkalmakat, és kellden motivaltnak érzik-e magukat a tanulmanyaik
soran. A valaszt ado 25 tanulobdl 19 £6 azt jelezte vissza arra a kérdésre, hogy kedvelik-
e azokat a tanitasi Ordkat, amelyeken aktivabbak lehetnek, hogy inkabb kedvelik az
ilyen drakat. Ezt az eredmény nagyon pozitivnak itélem meg, hiszen alatamasztja azon
Kijelentéseimet, hogy a mostani tanulok szdméara mar nem jelentenek nagy oromet és
¢lményt a hagyomanyos moddszerekkel megtartott ordk. Szeretnek részvevéi lenni a
cselekménynek, hiszen igy sajat tapasztalataik altal élhetnek at flow-t és a tanulasi
folyamat is egy jo élményként marad meg szamukra. Be kell vonnunk &ket a
feladatokba és aktiv, cselekvd szereplokké kell ,,eldléptetniink” 6ket. Szdmukra fontos
az a mod, ahogyan tanulnak. Elsésorban nem a kapott informacié az elsédleges, hanem
annak megszerzése. Azt az utat pedig mi pedagogusok tudjuk megvalasztani, amellyel
eljutnak a célig. Nagyon fontos szerepiink van ebben a déntésben. Ugy vélem, hogy a
megfeleld modszer megvalasztasanal alapvetden dontd jelentdségii, hogy ismerjiik-e a
tanuldinkat kelloképpen illetve birtokunkban vannak-e olyan eszkozok, amelyekkel az
elérni kivant célig a legeredményesebben elérhetiink. Egy jol és koriiltekintéen

megvalasztott technika mindkét fél szamara pozitiv tapasztalatokat eredményez.

9
5 5
3
2
1
1 2 3 4 5 6

32. dbra Szereted, ha egy tanéra aktiv résztvevije lehetsz?

Forras: Kérddiv alapjan sajat szerkesztés
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Az adatok elemzésébdl egyértelmiien kidertil, hogy azok a didkok, akik megélik a
jatékok altal a flow élményt, sokkal motivaltabbak lesznek. Az altalam feltett kérdésre,
hogy kelléen motivaltnak érzi-e magat, a vizsgalt csoport 88%-a azt valaszolta, hogy
igen, annak érzi magat és ennek a 22 fének tobb mint 54,5%-a teljes mértékben motivalt
a sajat bevalldsa szerint. Véleményem szerint ez kimondottan nagy sikernek
konyvelhet6 el. A mai generacio esetében elérni egy ilyen eredményt egyaltalan nem
egyszerll. Szakgimnaziumi mérndktanarként igy gondolom, hogy az egyik legfontosabb
klldetésiink, hogy a tanuldk altal valasztott szakméat megszerettessik velik. Ehhez meg
kell ismerniink 6ket és meg kell taladlnunk, vagy ki kell taldlnunk egy kdézds nyelvet.
Hiszek abban, hogy mindenkihez van egy ut, csak ennek eléréséhez idot és energiat kell
forditanunk ra. A jatékositas szerintem lehet ez az Ut és kdzos nyelv. Egy jaték
folyaman a kiils6-belsé motivalok hatdsara élményeket élhetiink at. A motivalt ember
teljesitménye sokkal jobb lesz, mint a kevésbé motivaltaknak, hiszen jé kedvvel fogja
venni az ,,akadalyokat”, és talan nem is fogja igazabdl annak tekinteni dket, csupan csak
egy megoldasra vard feladatnak. Ugy gondolom, hogy fontos lenne a tanuldk szamara is
ilyenné valtoztatni a tanulast. Ha kevésbé tekint rd ugy, mint egy kényszer, talan az
akadalyok lekiizdése sem lesz olyan nehéz feladat. A gamifikacié tokéletes irany lehet,
ha ujra akarjuk gondolni és tanuldkézpontiva akarjuk valtoztatni a tanitasi

folyamatainkat.

12
6
4
2
’.//—’/'_ i l /,.r"'f
1 2 3 4 5

33. abra Motivaltnak érzed magad az altalad valasztott képzésben és szakmaban?

Forras: Kérddiv alapjan sajat szerkesztés
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A kérddivben azt is szerettem volna megtudni a tanuldktél, hogy fontosnak tartjak-e azt,
hogy egy pedagogus naprakész legyen az oktatasi modszerek tertletén, és amennyiben

igen, akkor milyen mértékben tartjak azt fontosnak a tanulmanyaik soran.

14

34. 4bra Fontosnak tartod, hogy egy tanar naprakész legyen az oktatasi modszerek fejlédésében?

Forras: Kérddiv alapjan sajat szerkesztés

A kérddivre kapott valaszok alapjan készitett grafikonombdl egyértelmii vélasz
olvashatd ki. A megkérdezett csoport minden egyes tagja fontosnak tartja azt, hogy a
tanér tajekozott legyen és alkalmazni tudja a legdjabb modszereket. A tanulok 56%-a

kifejezetten fontosnak itélte meg a naprakész ismeretek hasznéalatat a tanitas soran.
,,Nem lehet folyamatosan ugyanazt csinalni és (j eredményeket remélni.””**/Jan Figel/

Pedagdgusként fontosnak tartom, hogy folyamatosan képezziik 6nmagukat. Lépést kell
tartanunk a technolédgia fejlodésével, kreativnak és innovativnak kell lenniink, hiszen
csak igy tudunk a mai tarsadalmi elvardsoknak megfelelni. A mostani kdzépiskolai
generaciohoz mar mas modon kell szolnunk. El kell fogadnunk, és meg kell érteniink
azt, hogy az 6 vilaguk az informacios tarsadalomban mar teljesen mas képet mutat. Ugy
gondolom, hogy az érdeklédésiiket és a megfeleld motivaltsdgot is csak ugy tudjuk
fenntartani, ha sajat modszertani ismereteinket is fejlesztjik annak érdekében, hogy a

tanuldk élmények atélésével valjanak az alkalmazhato tudas birtokosaiva.

2! Kalman Aniké: Tanulés és életpalya, BME Mérndktovabbképzd Intézet, 2012, Typotex, 1.fejezet
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OSSZEFOGLALAS

Az 1. hipotézishez tartoz6 vizsgalatok utan 1. tézisként az alabbiakat fogalmazhatjuk
meg:

A kozépfok( oktatasban résztvevd tanuldk szamara mar nem a tankonyvek
funkcionalnak elsddleges eszkozként a tanulasi folyamatban. Szadmukra a tanari modell
mar teljesen mas perspektivaban jelenik meg. Ok mar nem a tudés és az informacio
hordozéit jelentik a diakok szamara, sokkal inkabb toltenek be egyfajta mentor vagy
vezetd szerepet. A pedagdgusokat és egyben az oktatast is hatalmas feladat elé allitva
ezzel. Olyan reformokat kellene végrehajtani ezen a terlleten, amelyek a mostani
generacio képességeit és készségeit felhasznalva segitik hozza a legjobban a tanuldkat a
tudas és a tapasztalat alkalmazéasahoz.

A 2. hipotézisem szerint a miiszaki oktatasban is sikerrel alkalmazhaté modszer lehet a
jatékositds a tanulok motivalasara és teljesitménylik ndvelésére. 2. tézisként
elmondhatjuk, melyet a vizsgalatom is alatdmaszt, hogy a regota alkalmazott
jatékmechanizmus ezen a szakterileten is teljes mértékben célszer(i lehet. Azonban az
eredményekbdl egyértelmiien kideriil az is, hogy a pedagégusok jelentds szazaléka nem,
vagy csak elenyész6 mértékben jatékosit. Ma mar rengeteg Iehetdség all
rendelkezéslinkre, ha jobban meg szeretnénk ismerni a szemléletet. Az alkalmazd
pedagdgusok eredményeit is latva kijelenthetjik, hogy az oktatas tertiletén is hatalmas

lehetdségek rejlenek a gamifikacidoban.

A 3. hipotézisem vizsgalatanak eredményeként fogalmazhatd meg a 3. tézis, mely
szerint a jatékos mddszerekkel oktatott tanulék motivaltabbak és szivesebben vesznek
részt a tanitasi ordkon. A tanuldim korében végzett kutatasom eredményei is ezt
tamasztjak ald. Fiatal feln6ttekként is élvezettel vettek részt az aktivabb szereplést
igényl6 tanorakon és szivesen foglalkoztak a jatékositott tananyag elemekkel. A tanulok
életének barmely szakaszéban alkalmas lehet a gamifik&cié arra, hogy oktatasi
céljainkat elérjiik. A legegyszeriibb jatékoktol kezdve a modern, virtualis valosagban
jatszddé jatékokig, mindegyik tartalmazhat olyan elemeket, amelyek altal a tanulas egy

élményekkel teli folyamatta lényegdil.

A miszaki szaktargyakat tanitd kollégéak és a szakképzésben résztvevd tanulok korében

végzett vizsgalataim eredményei egyértelmiien arra mutattak rd, hogy érdemes a
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gamifikacioval kozelebbrél megismerkedni és olyan oktatasi metodusként beépiteni,
mely innovativ része lehet sajat mddszertarunknak. Lehetséges, hogy nem sikeril a
tokéletesen témahoz ill6 jatékot kifejleszteniink vagy kivalasztanunk, de nem szabad

feladni a jatékositast, mert mindenképpen motivald hatassal van a tanulGinkra.
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MELLEKLETEK

KERDOIV PEDAGOGUSOK SZAMARA

1. Hany éve tanit a miiszaki szakképzésben?
o0 5 évnel kevesebb
0 5-15¢éve
0 15 évnél tobb
2. Szivesen probal ki 4j modszereket?
O igen
O nem
3. A felsorolt modszerek kozul melyeket hasznalja a munkaja soran? Tobbet
is megjeldlhet!
o frontalis oktatas
vita
projektmodszer
jaték és szerepjaték
szemléltetes

kooperativ tanulas

O O O O O o

tanuloi kiseldadas
4. Mely eszkdzoket tartja a legfontosabbnak?
o tankonyv
0 IKT eszk6zok
0 szemléltetd eszk6zok
5. Véleménye szerint hasznalhatd-e a miiszaki oktatasban a jaték?
o igen
O nem
6. Kiprobalta mar munkdja soran a jaték, szerepjaték barmely tipusat?
O igen

O nem

54



10.

11.

12.

Véleménye szerint mely intézményekben alkalmazhaté a jaték, mint
tanulasi forma? Tobbet is megjeldlhet!

0 Ovoda

o altalanos iskola

0 kobzépiskola

o felsdoktatas

Kedveli azokat oktatasi moddszereket, amelyek a tanuldktol nagyobb
aktivitast varnak el az orakon is?

o igen

O nem

Olvasott mar a jatékrol, mint oktatasi modszerrdl szolé konyvet, cikket,
tanulmanyt?

o igen

O nem

Véleménye szerint kelléen tudja motivalni didkjait?

O igen

0 nem

Véleménye szerint a jaték lehet motivalo eszkdz kdziskolas korban?

O igen

0 nem

Szivesen hasznalna egy, a jatékrol és szerepjatéekrol szol6 otlettarat?

O igen

O nem
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PEDAGOGUSOKTOL BEERKEZETT VALASZOK

Hany éve tanit a miszaki szakképzésben?

36,4 %

® 5 Evniél kevesebh @ 515 éve @ 15 Eunél tibb

Szivesen probal ki ij modszereket?

459,

G55 %

® |gen ® Hem

A felsorolt médszerek kézill melyeket hasznélja a munkaja soran? Tébhbet is
megjelolhet!
100%,
a0,
0%
=2
c
e
=
400,
20%
® Frontalis oktatas & vita @ Projektmidszer
® |4tk és szerepjaték ® Szemléltetés ® Kooperativtanulas
® Tanuldi kiseldadas
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Mely eszkdzdket tartja a leafontosabbnak?

507

34.8%

® Tankonyv ésfuzet  ® KT eszkozok @ Szemlélteto eszkozok

Véleménye szerint hasznalhato-e a mlszaki oktatasban a jaték?

® |gen ® Nem

Kiprobalta mar munkaja soran a jatek,szerepjaték barmely Lipusat?

1217

EXR-R

® Egyszer ® Tobbszdr ® Soha
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Vélemenye szerint mely intézményekben alkalmazhato a jaték, mint tanulasi
forma? Tobb lehetdséget is jeldlhet.

100%

80%

60%
e
c
e
LY

40%

20%
® Ouoda & Altalanos iskola © Kdzépiskola ® Felsdoktatas

Kedveli azokat az oktatasi moédszereket, amelyek a tanuléktdl nagyobb aktivitast

varnak el az orakon is?
300
N
® |gen @ Nem
Olvasott mar a jatékrol, mint oktatasi modszerrdl szalo konyvet, cikket,
tanulmanyt?
42,40,
LTG
® |gen @ Nem
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Véleménye szerint kelléen tudja motivalni diakjait?

® jgen ® Nem

Véleménye szerint a jaték lehet motivalé eszkéz kozépiskolas életkorban?

12.1%

7.9 %

® |gen ® Nem

Szivesen hasznalna egy, a jatékrol és szerepjatékrol sz616 otlettarat?

0.4 "

® [gen ® Hem
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KERDOIV TANULOK SZAMARA

1. Motivaltnak érzed magad az altalad valasztott képzésben és szakmaban?
Teljes mértékben @) @) @) @) @) @) Egyaltalan nem

2. Hasznosnak tartod a tanulményaid sordn a szakmai tankdnyveknek?
Nagyon hasznosak O @) @) @) @) @) Egyaltalan nem

3. Milyen mértékben alkalmazod tanulmanyaid soran az informatika és

internet adta lehetéségeket?
Minden nap @) @) @) @) @) @) Egyaltalan nem

4. Fontosnak tartod, hogy egy tanar naprakész legyen az oktatasi modszerek

fejlodésében?
Nagyon fontos @) @) @) @) @) @) Egyaltalan nem
5. Szereted, ha egy tandra aktiv résztvevéje lehetsz?
Nagyon szeretem @) @) @) @) @) @) Elzarkézom tdle
6. Fontosnak tartod a tanar egyéniségét?

Nagyon fontos @) @) 0] O 0] O Egyéltalan nem
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TANULOKTOL BEERKEZETT VALASZOK

1. Motivaltnak érzed magad az altalad valasztott képzésben és

szakmaban?
25 valasz
15
12
10 (48%)
5 6 (24%)
4 (16%)
1(4%) )
2 (3%) | Bl
0
1 2 3 4 L] L]
2. Hasznosnak tartod a tanulmanyaid soran a szakmai
tankonyveket?
25 valasz
3
7 (28%) 7 (25%)
6
4 (16%) 4 (16%)
= 2 (3%)
1(4%)
U
1 2 3 4 5 4]

3. Milyen meértékben alkalmazod tanulmanyaid soran az
informatika és internet adta lehetoségeket?

25 valasz

10 (40%)

50 G (24%) 6 (24%)

25 1 (4%)
2 (8%) | 0 (0%)
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4. Fontosnak tartod, hogy egy tanar naprakész legyen az
oktatasi modszerek fejlodésében?

25 valasz

15

10

. i A . G

3 4 5 6

5. Szereted, ha egy tanora aktiv resztvevoje lehetsz?

25 valasz

10

6. Fontosnak tartod a tanar egyéniséeget?

25valasz

25
20
15

10

1 (4%) 0(0%) 0 0% 1(4%)
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