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I. BEVEZETES

Dolgozatom téméja a gamification modszerként valo alkalmazhatdsdga, annak
lehetdségei és hatdsai a torténelemoktatas keretein beliil. A XXI. szdzad szamos kihivas elé
allitja a vilag tarsadalmat, amelyeknek az oktatasban is erés hatasai vannak. Ezekre id6ér6l-
1dore kiillonbozé megoldasok sziiletnek, de ha megnéziink egy atlagos tandrat a XX. szazad
elején és ma, markans kiilonbséget nem fedezhetiink fel. Az allapot egyre inkdbb nehezedik,
a diakok sem a klasszikus, pedagogusi helyzetet konnyebbé tevd tekintélyelvii nevelésben
pedagdgus mar nem a tudds egyediili birtokosaként jelenik meg, az internet elterjedésével és
az okostelefonokon vald konnyed hasznalataval a Gutenberg-galaxis megjelenéséhez
mérhetd paradigmavaltasra kertilt sor.

A technologiai fejlédése soha nem latott mértékii, ami természetesen a gazdasagra és
a tarsadalomra is kihat. JovOkutatasok szerint akar csak par év mulva is a legsikeresebb
foglalkozasok olyanok lesznek, amelyek ma még nem léteznek. (WELLS, 2017) Megddlni
latszanak tehat az eddigi biztos pontok, a mai didkok zome pedig a 2008-as pénziigyi
tonkre. A ma iskoldba jaro gyerekek egyaltalan nem érzik kiszamithatonak a jovot, amely
jocskan neheziti a motivacidjukat is.

Magyarorszag  kozoktatasi  helyzetére  rdadasul szintén  jellemzé a
kiszamithatatlansag, ezzel egyiitt hatalmas a leszakadéas a foldrajzi régiok és a tarsadalmi
csoportok vonatkozasaban is. Europai Unids atlagban nézve és a PISA-teszteket tekintve is
oriasi a lemaradas Nyugat-Eurdpahoz képest. Megujulés nélkiil a helyzet csak stilyosbodni
fog, javitas, Ujragondolas nélkiil egyik folyamat sem fog megfordulni vagy megsziinni.
Mindezen problémakra csak a pedagdgiai kulturavaltas jelenthet megoldast. (KNAUSZ—
UGRAI, 2015)

Az egyik ilyen lehetdség a valtasra az ¢lményalapt tanulas. Ez egy olyan tanulési
tevékenység, amely soran Uj ismeretet sajatitunk el, aktiv tevékenység altal. Kizarja tehat a
hagyomanyos tanorakon megvalosul6 tanuldi passzivitast, ahol a tanar atadja a tudast, a didk
pedig csak elszenvedi ezt. A gyermek cselekvése altal élményszerivé valik szaméra a

pedagdgiai folyamat, a tudas belsévé valik. Osszefoglalva tehat élményalap tanulasnak



lehet tekinteni minden olyan moédszert, amely valamely 0j ismeret elsajatitasat és belsové
valasat célozza meg. (KATA, 2013)

Az egyik ilyen modszer a digitalis fejlesztésben rejlik. Az IKT-eszk6zok €s az online
tér, valamint a Web2.0 alapu szolgaltatasok boviilése egyre inkabb eldsegitik a
differencidlds, a személyre szabottsdg lehetdségét. Ez példaul megmutatkozhat az egyedi,
online visszajelzéseken, amelyeket egy-egy feladat elvégzése utana azonnal kiértékel a
rendszer. Mindemellett a tanulok virtudlis tanuldsi feliileteinek személyre szabasa, a
megjelend lehetOségeik és céljaik Osszehangolasa vagy szétvalasztasa a csoport
vonatkozasaban ezaltal konnyebben megvalosithato. (FARAGO, 2016)

XXI. szazadi kihivasokra XXI. szazadi megoldasokat kell keresni. A gamification
mint tudomanyag, nem tul régodta 1étezik, azonban a gyokerei hosszl évtizedek kutatasaihoz
nyulnak vissza. Az oktatds teriiletén is van multja, illeszkedik a pedagogiai kultiravaltas
élménykozpontu, digitalis és személyre szabott modszereihez, illetve ugy tapasztaltam, hogy
bizonyos jatékmechanizmusok beépitésére boven van példa a magyar kdzoktatasban. Ezzel
ellentétben sajnos tudatosan felépitett, komplex pedagogiai rendszer megvaldsitasara és
megfelelden dokumentalt tesztelésére szinte egyaltalan nincs. Ezért is dontottem ugy, hogy
egy olyan kutatasi és fejlesztési folyamatot valositok meg, amelyben ez teljesiil, ennek
nehézségét viszont épp az emlitett elézmények és az dsszehasonlithatosag hidnya adta.

Célomként egy olyan pedagogiai rendszer kialakitasat tiztem ki, amely egyszert,
objektiv, igazsdgos és univerzalis, ezen til pedig pozitiv hatast gyakorol a didkokra,
kiilonosképp a motivacio, az egyiittmiikodés, az IKT-eszkozok hasznalata és az
Onszabalyozas fejlesztésének terén. Ezt a pedagogiai képzésem zaro, éves gyakorlatanak
keretein beliil valdsitottam meg, amely erdsen korlatozta a lehetéségeimet (korosztaly,
tempo, modszertan stb. megvalasztasa).

Kezdetben részletesen megvizsgaltam a tudoményteriilet specifikumait és gyakorlati
felhasznalasanak lehetOségeit, majd ezek alapjan alakitottam ki a sajat pedagogiai
rendszeremet problémaorientaltan beépitett jatékmechanizmusokkal. Ezek mérés¢hez a
tanuloi kérddivet és a tandrai megfigyelést hasznaltam. A kisérlet részletes leirdsa és a
hipotézisben elvart hatasok vizsgalata utdn Osszegeztem a tapasztalatokat, a kutatds és

fejlesztés tavlatait, tovabbi feladatokat €és célokat jeloltem meg a jovOre nézve.



Il. A GAMIFICATION

I1.1. A magyarositas kérdése

Mindig nehéz kérdés, hogy egy u0j jelenségnek, uj fogalomnak milyen magyar
megfelel6t talaljunk. Az eredeti, angol kifejezés a gamification, egy szandékosan csunya
sz0, amely ennek ellenére ebben az alakjaban is elterjedt a magyar nyelvben, viszont
szlilettek mas valtozatai is. Ilyen a jatékositas, amelynek van egy pejorativ, gyermeki
jatékokhoz kotédo jelentése, viszont a magyar szakmai korokben annyira mindennapos,
hogy ezt feliilirta a gamificationnel megegyez6 értelme. Németh Tamas javaslatat tehat, aki
a jatékositas elsddleges jelentése miatt a jdtékszeriisitést ajanlja, elvetem, utobbi talzott
hossza és ritka hasznalata miatt. (NEMETH, 2015)

Léteznek ezeken kivill Oszvér megoldasok is, amelyek az angol eredetit
magyarositjak. Ilyen a gamifikdcio, a gémifikacio, illetve a gemifikdcio is. A nemzetkdzi
trendekben szintén a ,,-fikacid” végzddéshez hasonloan képzett alakok vannak elterjedében.
Németil Gamifizierung vagy Gamifikation, oroszul Mepoghuxayus (igrofikatsiya), japanul

"— 2 7 4 &7— ¥ 3 U (gemifikéshon). Az Gjlatin nyelveknél viszont a ludus (latin: jaték)
tobol képzik: franciaul ludification, spanyolul ludificacion, olaszul pedig ludicizzazione.
(NEMETH, 2015)

Ahogy a dolgozatom cimében is kifejezésre juttattam, tobbféle fogalomhasznalatot
is elfogadhatonak talalok. Ugy tapasztaltam, a legelterjedtebb a jdtékositds és a gamification,
de kiilonbozd képzett alakokban a gamifikdciés, gamifikalt kifejezések is eléfordulnak. En
is ezek szerint fogom alkalmazni, de ezzel egylitt — pusztan esztétikai mivoltuknal és

ritkasaguknal fogva — mell6zom a gémifikdcio és gemifikdcio szavakat.

I1.2.  Miisaz agamification?

A jatékositds egyszerre roppant Osi €s igen fiatal teriilet. Az, hogy bizonyos
jatékelemeket atemeljlink egy nem jatékos kornyezetbe, meglepden régen is megjelent. Kr.e.
71-ben, a Spartacus-felkelés alatt jutott ugyanis a romai praetor, Marcus Crassus eszébe a
gondolat, hogy szabotald katonait megtizedelje. Ebben a véletlenszeri kivalasztas és a

dobokocka hasznalata indokolja, hogy jatékmechanizmusokat véljiink felfedezni a kegyetlen



folyamatban. (FucHs, 2014) De maga Napoleon is jatékositast hasznalt, amikor 1795-ben
pénzjutalmas palyazatot irt ki az é€lelmiszer tartositdsara, hogy a haboris nehézségeit
(Oroszorszag tavolsaga - actio radius) megoldja. (ZICHERMANN, 2013)

Masik szempontbdl a gamification terminus csupan 2002-es, elterjedése és kutatasa
pedig csak a 2010-es évek elején vette kezdetét. (Ez onnan is lathato, hogy a Google Trends
rangsoraban a kifejezés fel sem bukkant egészen 2010-ig. (ZICHERMANN, 2013)) Ez a rovid
1d6 sem jelenti viszont azt, hogy hijan lennénk az elméleteknek ¢és a modelleknek,
definicidknak. Mar csak a teriilet komplexitasa is indokolja, hogy az egyes kutatok mas-mas
részét emeljék ki, méas-mas szegmensével foglalkozzanak behatébban vagy éppen mas
nézépontbdl kiindulva egészen tjfajta megallapitasokra jussanak.

Mint minden tudoményteriiletnek, ennek is sziikségesek viszont olyan sarokkdvek,
fogalmi megegyezések, amelyekre épiteni lehet, amelyek kozos definicidi lehetdvé teszik a
kutatok kozotti parbeszédet és a specifikusabb vizsgalatokat. Eppen ezért tartom fontosnak,
hogy foglalkozzam az eddigi legfontosabb definiciokkal és elméletekkel, majd pedig egy
lehetséges alapot kijelolve rendszerezzem a sajat kutatasomat is.

Ahogy emlitettem, a gamification kifejezés nem tal régi multra tekint vissza. Els6
hasznalata Nick Pelling, brit jatékfejlesztohdz kapcsolddik, aki 2002-ben alkotta meg. Sajat
bevallasa szerint ez egy szandékosan csunya sz6, amely ennek ellenére a késdbbiekben is
megmaradt, bar jelentdsen eltér az, amit ma érthetiink alatta, és az, ami Pelling elképzelése
volt.

O igy vall réla: ,, ...megalkottam a szandékosan csiinya ,, gamification” szot, amelyen
jatékszerti felhaszndloi feliileteket értettem, hogy az elektronikus folyamatok egyszerre
legyenek élvezhetbek és gyorsak.” (PELLING, 2011)

A tovabbi leirasaibol és ebbdl is vilagosan kideriil, hogy a fogalma elsésorban a
meglévd kereskedelmi eszkozok (ATM-ek, automatak, telefonok) felhasznéloi feliileteire
vonatkozott. Ezeket akarta egyszerre gyorsabba ¢€s €lvezhetdve tenni, ennek eszkozét pedig
abban latta, hogy jatékszertivé tegye ezek kinézetét.

A késdbbiekben szamos definicio latott napvilagot, a mai napig vita van akoriil, mit
is nevezhetliink pontosan gamificationnek. A 2015-6s Gamification World Congress
konferencian Marigo Raftopoulos vallalati jatékositassal foglalkozo kutatd azt mondta, hogy
az Osszes meghatarozas helyes, mivel a teriilet Uj, gyorsan fejlédik és sok tudoményag

eredményeire tamaszkodik. Igy lehet a jatékositis egyszerre ,egy termék, egy
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gondolkodasmod, egy folyamat, egy élmény, egy tervezo modszer, egy rendszer, vagy
mindezek egyszerre.” (PUSZTAI, 2018)

Eppen ezért sziikséges sorra venni a legfontosabb definiciokat. A kifejezést a brit
Sebastian Deterding és kutatdcsoportja (O’Hara, Sicart, Dixon és Nacke) bovitette ki €s
ezzel egyiitt fektette le egy olyan definicido alapjait, amely az addigi gyakorlatokat
Osszegezte, €s a késobbi meghatarozasok is alapultak. Szerintiik ,, a gamification egy atfogo
kifejezés arra, amikor videojatékokbol kolcsonzott elemeket hasznalunk nem jatékos
rendszerekben, hogy noveljiik a felhasznaloi élményt és az elkételezédést. > (DETERDING,
2011a)

Erezhetd az dsszefiiggés a Pelling-féle meghatarozas és ekozott. Mind a kettd kozos
része, hogy valami olyan platformon alkalmazunk jatékokkal kapcsolatos, amelyen eddig
nem tortént az meg, hogy valamilyen célt elérjink. Mig Pelling ezt elektronikus,
kereskedelmi eszkozokre érti, Deterdingék szélesitik a kort: ha eldtte nem volt jatékos a
kornyezet, mar megfelel a kritériumoknak.

A céljaik viszont jelentdsen eltérnek. A legelsé meghatarozaskor az élvezhetdség és
a gyorsasag, késdbb viszont a felhasznaldi €lmény és az elkotelezddés all a fokuszban.

Karl Kapp a Deterding-féle megfogalmazast kiegészitve igy vall: ,, 4 gamification
jatékalapu mechanizmusokat és esztétikdkat, valamint jatéktervezoi gondolkodast haszndl,
hogy elkotelezze, cselekvésre és tanuldsra 6sztonozze az embereket és problémakat oldjon
meg.”® (KAPP, 2012)

Az amerikai szakember definicidja nem teljes, sok elemében viszont bdvebb
informaciot szolgaltat, mint az ezt megeldzden vizsgaltak. Eszkozrendszerét tekintve szé
esik mechanizmusokrdl, azaz specidlis miikddési elvekrdl, esztétikarol, de jatéktervezoi
gondolkodasrdl is, amely nem sziikiil le csupan a videdjatékok teriiletére.

Céljait tekintve is kibdviil a fogalom: az elkdtelezddés visszatérd elem, de egyaltalan
a valamiféle cselekvés is Kkitilintetett szerepet kap, csakiigy, mint a tanulds ¢és a
problémamegoldas. A tanulds a gamification egy Uj teriiletét nyitja meg, a problémak
megoldasa pedig utalhat szemléletvaltasra is: nem csak a tervezd problémairol lehet szo,
hanem a felhasznalé gondjairdl is, amelyekre megoldast keres és a jatékositas altal talalja

azt meg.

2 sajat forditas
3 sajat forditas



Két finn egyetemi oktatd, Kai Huotari és Juho Hamari élesen kritizalta az addigi
definiciokat. Tul szubjektivnek talaltdk példaul azt is, hogy mit tekinthetiink egyaltalan
jatéknak vagy jatékszertinek (mindenkinek mast jelent), ennek értékét is kétségbe vontak
(egyénenként nagyon eltérd lehet). Az eddig megismert meghatarozasokban meglévo
jatékelemek tekintetében ugy gondolkodtak, hogy azok nem kizardlag a jatékokban
lelhetdek fel €s nem is elegenddek egy jaték 1étrehozasahoz.

Szerintlk: ,, 4 gamification a szolgaltatas javitasat célzo folyamat, amely jatékszerii
élmények lehetéségével segiti a felhaszndlé atfogo értékteremtését.”* (HUOTARI-HAMARI,
2012)

A definiciébol is lathatd, hogy csupan jatékszerii élményekrdl és azok lehetdségeirdl
beszélnek. Rokonsagot mutat az adott folyamat (itt: szolgaltatas) valamiféle javitasanak
eleme, ) vondsként tlinik fel viszont az egyértelmli felhasznaléi szempont, ahol a
felhasznalo értékteremtésének segitségét tiizte ki célul.

Gabe Zichermann 2013-as konyvében, a Gamification — az iizleti jatékositds
forradalmasitdsaban ezt olvashatjuk: ,, 4 gamifikacio az a folyamat, amelyben a kozonség
elkotelezodik a hiiségprogramok, a jatéktervezés és a viselkedési kézgazdasdagtan legjobb
eszkozeinek felhaszndlasa révén.” (ZICHERMANN, 2013)

Ez a definici6 mas szemlélettel tekint a jatékositasra. Ez abbdl is adodhat, hogy az
el6z0 kutatokkal szemben itt az iizleti vilagra vonatkozoan tesz leginkdbb megallapitasokat,
ennek a teriiletnek allitja szolgalatdba a fogalmat. Kizarolagos célként jelenik meg a
kozonség elkotelezddése, a hiiségen kiviil — amit 6 a legfontosabb eréforrasnak nevez — mast
nem fogalmaz meg.

A masik eleme a meghatarozasnak a felhasznaland6 eszkozok listdzasa. Felsorolja a
mindenki szdméra ismerds hiiségprogramokat, a jatékszerlivé tételhez sziikséges
jatéktervezést és a viselkedési kozgazdasagtant, amellyel elére lehet tervezni az egyes
személyek, de leginkabb csoportok viselkedését. Az iizleti szemléletmddot az fémjelzi a
legjobban, hogy a kdzgazdasagtan egyik 4ga is megjelenik a definicidban.

Amelyik meghatarozast a leginkabb teljesnek és elfogadhatonak érzek, az a Pusztai
Adam vezette, Kollektiva nevii magyar csoporté: , 4 gamification egy olyan stratégia,
amelyben jatéktervezési elemeket hasznalunk nem-jatékos kornyezetben a felhasznalok

viselkedésének pozitiv iranyba térténd valtoztatdasara.” (PUSZTAL, 2018)
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A definicibnak tobb eleme van. FElsOsorban stratégia, azaz egy tudatosan
megtervezett szervezési €s rendszerezési mod, amely szerint minden folyamat és részegység
felépiil. Szintén visszakdszon a fentebbiekbdl a jatéktervezési elemek kifejezés, hiszen egy-
egy online vagy offline jaték bizonyos mechanizmusainak atemelésével jon Iétre a
jatékositas stratégiaja.

Fontos ¢s a Deterding-féle értelmezéssel megegyezd a nem-jatékos kérnyezetbe vald
atiiltetése a mechanizmusoknak, a cél itt pedig egészen altalanos megfogalmazasu, a
felhasznalok viselkedését akarja pozitiv iranyba valtoztatni. Pusztai sajat bevallésa szerint a
pozitiv jelzé azért keriilt bele, mert ,,a jatékositott folyamat a felhasznalo, egy cég, egy
kozdsség, végsd soron pedig a vilag jobba tételén kellene, hogy munkdlkodjon.” (PUSZTAI,
2018)

Véleményem szerint ugyan ez lenne az idealis és az elvart viselkedés azoktol, akik a
jatékositast alkalmazzak, ellenben egy fogalom magyardzatanak leirast kell adnia az adott
jelenség egészérdl. Viszont az etikai oldalatol eltekintve a ,,pozitiv”’ jelzd vonatkozhat a
tervezd szadmara pozitiv viselkedésre is, igy vizsgalva pedig megéllja a helyét a
meghatarozas.

A fentebbi definiciok pontosabb megértéséhez két fogalmi eltérést sziikséges még tisztdzni
a jaték tipusara. A Kollektiva fogalommeghatarozasan kiviil az 6sszes angolul irdédott, ahol
¢lesen elkiiloniil egymastol a play és a game kifejezés. Magyarul mind a kettd jatékot jelent,
de mig az elsé spontan, gyermeki, szabad jaték (szaladgalas vagy kavicsdobalas), addig a
masodik jelz6 a szabalyozott, gydztesekkel és vesztesekkel szamitd, végkimenetellel
rendelkezd jaték (példaul sakk vagy a hires Snake). Ugyanennek szemléltetésére Deterding
Cailloist alapul véve a paidia és a ludus kifejezéseket hasznalja a jaték két aspektusanak
érzékeltetésére. Az elobbi feleltethetd meg az angol play, utobbi pedig a game fogalmaknak.
A gamification angol nevébdl eredendden is az utobbira értendd, mi azonban a helyzet
azokkal a jelenségekkel, amelyek ink4bb a paidia elemeit hasznaljak? Erre véalaszul alkotott
meg Deterding és csapata egy kétszer két elemii matrixot, ahol az egyik tengely a gaming és
playing titkozést allitja szembe, masik tengelyén pedig a teljesen és a részlegesen jaték

parokat.



Gameful design

(Serious) games

{Gamification)

Whole € > Parts

Playful design

Y
Playing

1. dbra: A Deterding-féle matrix (Forras: DETERDING, 2011b)

Ezek alapjan kiilonbozteti meg a jatékszereket, amelyek teljesen a paidia
szolgalataban allnak, a komoly jatékokat (serious games), amelyek teljesen a ludus
blivkorében miikddnek, a jatékos tervezéseket (playful design), ahol csak elemeket emelnek
at a spontan jatékokbol és a gamificationt (a szerz6 hasznalja itt a gameful design kifejezést
is). (1. bra)

Lathato tehat, hogy utdbbi jellemzdje az, hogy csak részben veszi at a jatékok
jellemzoit, azok bizonyos mechanizmusait, viszont itt is azokra a jatékokra sziikiti
mozgasterét, amelyek valamilyen céllal torténnek, eldre lefektetett instrukciokkal és

korlatokkal miikodnek. (DETERDING, 2011b)

1. 3. Alkalmazasi teriiletek

A gamification szakemberei és kutatoi legfoképp kozgazdasaggal, kereskedelemmel,
tzleti vildggal foglalkozd emberek, akik természetesen a sajat teriiletiikon probaljak

alkalmazni és megismerni a jatékositas hatasait. Ezen kiviil viszont sok mas olyan nem-



jatékos kornyezet is akad, ahol sikeresen gamifikaltak mar és amelyeken van jovje ennek a
tudomanynak. Az alkalmazasi teriiletei tehat igen vegyesek a jatékositasnak.

Ahogy mar sz0 is esett rola, az egyik legrégebbi jegyzett jatékositds a hadaszatban
azonban késobb is felhasznalta ezt, joval békésebb modon. 2002-ben ugyanis az amerikai
hadsereg létrehozta az America’s Army nevi jatékot, hogy jatékos modon mutassa be a
hadsereget és ezaltal tobb fiatalt toborozzon sorai kozé. A moddszer lényegesen
koltségkimélobbnek bizonyult, hatékonysaga pedig megkérddjelezhetetlen (a hadsereg a
kongresszus el6tt eskiidott meg ra, hogy a jaték sikeresebb volt, mint barmelyik mas
elképzelés az ujoncozasrdl addig). A Massachusetts Institute of Technology 2008-as
vizsgélata szerint pedig a fiatal amerikaiak 30 %-a van jobb véleménnyel a hadsereggel a
jaték miatt. (ZICHERMANN, 2013)

A HR teriiletén az egyik leghiresebb ilyen torténet a My Marriott Hotelé. A Marriott
International szallodalanc ugyanis kifejlesztett egy jatékot, amely a Farmville és a Sims
jatékokhoz volt hasonlod, és amellyel a vallalat allasai irant érdekldddket kutatta fel. A
Facebookon fut6 alkalmazasbol elérhetd jatékban a felhaszndlok a hotel konyhdjan vagy a
szalloda lizemeltetésében tesztelhették magukat, a legjobbak pedig bekeriiltek a toborzasi
folyamatba és akar felvételt is nyerhettek. (FROMANN, 2017)

A véllalatokon beliili belsd elkotelezddésben és hatékonysag novelésében is nagy
szerepe lehet a gamificationnek, erre j6 példa az SAP Community Network (SCN) esete. A
cég egy belsd kozosségi rendszert hozott 1étre pontozéassal €s ranglistakkal, hogy a
munkatarsak segitsék egymast megoldandé iigyeikben. Kicsi hasonléan a Legyen On is
milliomos cimil jaték, kérdéseket tehettek fel, jo valasz esetén pedig feljebb 1éphettek a
ranglétran. A feliilet a bevezetését kovetden egy honappal 400%-kal ndvekvd aktivitasrol
szamolt be, a visszajelzések pedig 96%-kal emelkedtek. Azdta is Oridsi aktivitast konyvelhet
el maganak a rendszer, amely Osszehangolja és segiti a belsd kommunikaciot €s munkat,
valamint az elkotelezettséget is ndveli. (FROMANN, 2017)

Akar a sportot is lehet gamifikalni: a Nike 2006-ban létrehozta a Nike+-t, amely
olyan cipdket tartalmazott, amelyekkel nyomon lehetett kdvetni, hogy hol és mennyi futnak
az emberek, a telefonnal 0sszekdtve pedig bardtokat lehetett kihivni, ranglistakon tudtak
magukat figyelni és sajat célokat is be lehetett allitani, amelyek elérésekor egy-egy ismert
sportolo gratulalt a felhasznalonak egy vided formajaban. Ezzel az Gjdonsaggal nétt meg 10

%-kal a cég részesedése a futopiacon. (ZICHERMANN, 2013)
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Olyan teriileteken is megjelenhet a jatékositas, mint az egészségiigy. A HIV-fert6zés
kutatasaban példaul a fehérjeszerkezetek modelljeinek lehetséges jo kombinédcidinak gyors
megtalalasara jatékot hoztak 1étre, amellyel a felhasznal6 ezrei szerte a vilagon rekord id6
alatt végezték el a sziikséges munkat, jo par évet megsporolva ezzel a szakembereknek.
(ZICHERMANN, 2013)

A zene sem kivétel: dokumentacié van rola, hogy a XVIII. szazadban zenészek
dobokocka és kartya segitségével komponaltak, mig maga Mozart is jatékositotta a
zeneszerzeést. A XXI. szazadban pedig Chamillionaire Grammy és MTV Music Award-dijas
hip-hop eléadd és producer készitett egy hiiségprogramokbdl és megszerezhetd
nyereményekbdl allé honlapot, hogy a személyes markajat és ahhoz valo elkdtelezodését
novelje. (FUCHS, 2014)

Végiil, de nem utolsé sorban az oktatdsban is szamos példa mutatkozik arra, hogyan
is lehet hasznositani a gamificationt. A ClassDojo vagy a hashtag.school digitalis tanterem,
amely jol tudja jatékositani a tanitasi folyamatot és egyszerre digitalisan menedzselni az
osztalyt. Didknak, tanarnak ¢&s esetenként sziildnek is van lehetdsége kiilonbozo
kihivasokban részt venni, amelyben a részvételt és a teljesitményt a rendszer jutalmazza.
Ezek a feliiletek orai és oran kiviili foglalkozasokra is alkalmasak.

De jatékositott tanuldsi rendszer a Kahoot, ahol a jatékosok vagy csapatok
Osszemérhetik tudasukat, az Okosdoboz, amely magyar fejlesztésii és tobbféle miiveltségi
teriiletbdl, tobbféle tantargybdl és korosztalybodl lehet valasztani, ahol probara tehetjiik
tudasunkat. Jo és vilagszinten ismert példa a Doulingo is, amely alkalmazas segitségével
milliok tanulnak kiilonbdzé nyelveket nap mint nap, a jaték ennek elismeréséért 2014-ben
(FROMANN, 2017)

Szerencsére mar a magyar kdzoktatasban is vannak dokumentalt példai a jatékositott
rendszereknek. Barbarics Marta matematikat oktat angolul egyfajta rendszerben
(BARBARICS, 2015), a Prievara Tibor angol nyelvtanar pedagogiai rendszerérdl pedig 2015-

ben megjelent konyvében olvashatunk bévebben. (PRIEVARA, 2015)
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1. 4. Hatarteriletek

Amint mar lathattuk, Gabe Zichermann gamification meghatarozasaban is kitér arra,
hogy ez az uj jelenség, ez az 0j tudomanyteriilet nem 6nmagaban 0j, hanem sok mas
teriiletbél épitkezik, azok eredményeit hasznalja fel sajat céljai érdekében. O a
hiiségprogramokat, a jatéktervezést és a viselkedési kozgazdasagtant emliti. (ZICHERMANN,
2013)

Pusztai Addm ezt némiképp kiegészitve és atirva a viselkedéstudomanyt, a
neuromarketinget, a jatéktervezést és az UX-et nevezi meg hatarteriiletnek. (PUszTAI, 2018)
De hogyan jarulnak ezek hozzé a gamification teriilet¢hez?

Az Altalam elfogadott definici6 értelmében a jatékositas ,,a felhaszndlok

’

viselkedésének pozitiv iranyba tértéend valtoztatisara” vald torekvés, ehhez viszont
elengedhetetlen ismerni azokat a torvényszertiségeket és lehetdségeket, ahogyan egy adott
ember vagy bizonyos csoport viselkedik. Ehhez jelent hatalmas segitséget a
viselkedéstudomany vagy viselkedési kdzgazdasagtan, amely szintén csak a XXI. szazad
elején indult Richard H. Thaler, a chicagoi egyetem professzora nyomén. (chicagobooth.edu,
2019) Azdta tobb szakember is foglalkozott a teriilettel, igymint Dan Ariely, a Duke
Egyetem professzora vagy Robert Cialdini, aki az Arizonai Allami Egyetemen tanit.

A neuromarketing maga is Osszetett. Tamaszkodik egyrészt az idegtudomany,
masrészt a pszichologia, harmadrészt az 6kondmia tudomanyara. A célja, hogy sikeres
marketingtaktikakat hozzon létre, amelyek a vasarloknak is tetszenek. (PUSZTAI, 2018) Az
tizleti tipusl gamification stratégidknak egyértelmii, hogy miért fontos ez a tertilet, de a nem
profitorientalt oktatdsban is megvan a maga szerepe. Egyrészt a motivacid noveléséhez és
az érdeklddés felkeltéséhe érdemes lehet marketing taktikdkhoz nytlni, mésrészt pedig az
1degtudomany ¢€s a pszicholdgia a pedagdgiaval is szoros Osszefiiggésben all.

Mivel jatékositott rendszerekrdl és jatékelemekrdl beszéliink, a jatéktervezésrol is
elengedhetetlen szot ejteni. A definicidos fejezetben targyalt kutatdk jo része a
meghatdrozasba is bevonta, de a Kollektiva altal leirt fogalommagyarazatban is ott van.
Azértis Iényeges ez a rész, hiszen egy atgondolt stratégia megalkotasarol van sz6, ahol olyan
dolgokat kell megalkotni, olyan szabalyrendszereket és 6sszetevoket kell figyelembe venni,
amelyekkel a jatéktervezés mar régota foglalkozik. (PuszTAl, 2018)

A UX, azaz a User Experience a felhasznaléi élménnyel és annak pontos

megtervezésével foglalkozik. Elsé hangzasra igen tag a teriilet, amelyet magaba foglal, és ez

12



igy is van. ,, Klasszikus megkozelitésben magaba foglalja a céggel, annak szolgaltatdsaival,
termékeivel kapcsolatos felhaszndloi interakciok minden vonatkozasat (Don Norman
definicioja alapjan).” (PUSZTAI, 2018) Az oktatasban azért érdemes ezt a szemléletmodot
figyelembe venni, hiszen a felhasznal¢ itt maga a diak, a cég pedig az adott intézmény. A
UX felfogasaval egy holisztikus szemléletet tehetiink magunkéva, ahol a gyermekek
szemszdgeébdl figyelhetjiilk meg, milyen élmények érik 6ket nap mint nap az iskolaban és

ezeken javithatunk a jatékositas eszkozeivel.

I1.5. Az Octalysis rendszere

Szamos keretrendszer 1étezik egy jatékositott rendszer létrehozéasara (Werbach 6D
modellje, 4 ajtés modell, Gamification Vaszon, Gamification Spektrum stb.), valamint
rengeteg jatékmechanizmus is. Ebben az alfejezetben a terjedelmi kotottségek miatt csupan
egyet, viszont a legjobban kidolgozott rendszert mutatom be, amelyre a sajat pedagogiai
rendszerem is alapult.

Yu-Kai Chou dolgozta ki az Octalysis nevii rendszert, amelyben 6sszefoglalta azt a
8 mély motivaciot, amelyek jatékok kozben hathatnak rank. Mindegyikhez példaként emlit
par jatékmechanizmust is, amelyeket jol be lehet épiteni barmilyen jatékositott rendszerbe.

(Yu-kaAl, 2016)

1. Ertelem és magasztos cél®
Ennek a motivacionak a lényege, hogy a jatékos ugy érzi, kivalasztotta wvalt,

valamilyen 6nmagan tilmutato célért kiizd.

Példak mechanizmusokra:
Narrativa: Kontextusba helyezi a jatékélményt, valamilyen kiemelt helyzetbe
kertil altala a jatékos.
Az emberiség hose: Ha lehet tudni, hogy amit tesziink, az valami nagyobb célt
szolgal, sokkal szivesebben tessziik meg. Példaul vasarolunk valamit és azzal szegény

gyerekeket tamogatunk.

% A 8 mély motivaci6 és néhany jatékmechanizmus forditasa PUSZTAI (2018) kényve alapjan, a tobbi sajat
forditas.
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Elitizmus: Egy bizonyos csoporthoz vald biiszkeség ereje, a versengést
erdsiti.

Kezdok szerencséje: A kivalasztottsadg érzését biztositja a jatékosnak, hiszen
valamiben mar az elején jobb vagy szerencsésebb, mint masok.

Ingyen ebéd: Bizonyos embereknek valami olyan dolgot adunk ingyen, amit
normalis esetben nem, hogy noveljiik az elkdtelezettségiliket és kiilonlegesnek érezzék

magukat.

2. Fejlodés és teljesitmény
Arra hat, hogy fejleszteni akarjuk képességeinket és til akarunk jutni azokon az

akadalyokon, amelyek elénk keriilnek.

Példak mechanizmusokra:

Haladasjelzo: Egy olyan része a feliiletnek, ahol a jatékos latja, hogy éppen
hol tart a céljanak elérésében.

Rocksztar effektus: Lényege, hogy azt a hatast keltsiik a felhasznaloban, hogy
mindenki interakcioba akar 1épni vele, ezzel ndvekszik a biiszkesége és 6 is konnyebben
alakit ki tarsas kapcsolatokat.

Teljesitmény jelképek: Tulajdonképpen jelvények, amelyek jelzik, hogy
milyen eredményeket ért el a jaték soran a felhasznalo.

Statusz pontok: Ezek olyan pontok, amelyek megmutatjak, mennyire all kozel
a jatékos a gydzelemhez, kivalo visszajelzés arrdl, hogy valoban a jatékban kijelolt céljat
végzi-e és mennyire sikeresen.

Rangsorok: A rangsorok a tobbiekkel vald 6sszehasonlitast szolgaljak, ha jol

van megalkotva, feljebb 1épésre €s aktivitasra serkentd.
3. Az alkotas és visszajelzés hatalma
A kreativitdsukat szabadon kiélhetik a jatékosok, mikozben valamilyen

kézzelfoghatd eredményt, visszajelzést is tapasztalnak.

Példak mechanizmusokra:

Gyorsito: Limitalt segédeszkoz, amivel gyorsabban elérhetd a gy6zelem.
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Meérfoldké: A mérfoldkd altalaban olyan kihivassal jar egyiitt, amelynek
megoldasa és igy a mérfoldkd feloldasa nélkiill nem érhetdek el bizonyos lehetdségek.
Ilyenek lehetnek 0 palyak, képességek stb.

Hamis valasztas: A szabadsag érzését segiti az, ha adunk valasztasi
lehetdséget, viszont ebben az esetben olyan két opciot ajanlunk fel, amelyek koziil
mindegyik eldnyds szdmunkra.

Igazi valasztas: Szintén valasztast biztositunk, ez azonban valodi dontési

lehetdséget biztosit.

4. Tulajdon
A hajtéerdt az biztositja, hogy valami olyat birtokolhatnak a jaték vildgdban a

felhasznaldk, ami szamukra fontossa valik.

P¢éldak mechanizmusokra:

IKEA-effektus: Jobban értékeljiik azt a dolgot, amit mi magunk készitettiink,
mint amit készen kaptunk.

Gyiijtés: Ha valami, amit kapunk, egy nagyobb kollekcionak a része, jobban
meg akarjuk szerezni a tobbit, hogy meglegyen az 6sszes ¢€s elérjiik a célt.

Cserélheté pontok: A pontok masik fajtdja, amik bizonyos stratégidk
megvalositasara, mas jatékosokkal valo cserére vagy fejlesztésre hasznalhatok.

Gondoskodds: Ha valaminek a fejlddését, novekedését figyelemmel kisérjiik,
sokkal jobban fogunk hozza ragaszkodni.

Alfréd-hatas: A felhaszndlo annyira személyre szabottnak érzi a terméket,

hogy esze agaban sincs masikat keresni.

5. K6zosségi befolyas
A kozosség erejét oly modon hasznalja ki, hogy azért csindljunk valamit, mert a

tobbiek is, segitsiink vagy épp versengjiink a baratainkkal.

P¢ldék mechanizmusokra:
Mentoralas: Egy tapasztaltabb jatékosoknak lehetdséget biztositunk, hogy
segitsenek a kezddknek. Egyszeriibben lehet a frisseket is bevonni, a veteranokat pedig ezzel

az ujfajta kihivassal megtartani.
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Dicsekves és Trofedak polca: Egy mindenki altal 1athato helyen, szavak nélkiil
is megmutathatja a jatékos, mennyi mindent ért el eddig a jatékban, ezzel feliiletet
biztositunk arra, hogy dicsekedhessen.

Csoportos kiildetés: Csak akkor érhetd el egy jutalom, ha az elvart cselekvést
a kozosség minden tagja megteszi, altalaban egy bizonyos idén beliil.

Kozosséegi kincsek: Olyan értékek, amelyeket csak baratok altal kaphat meg a
jatékos. Ezzel 6 maga is baratokat szerezhet a jatékban vagy a sajat baratait vonja be, hogy
adhassanak neki ilyet.

Kozosségi unszolas: Lehetdséget biztosit arra, hogy egy egyszerli dologgal,
példaul egy klikkeléssel interakcioba 1épjiink a mésikkal. Jo példa a facebookos megbokes,
aminek latszolag semmi értelme, de éppen ezért az egyszerliségéért nincs sziikség sok
gondolkodasra, hogy megtegyiik, se arra, hogy valaszoljanak r4, mégis kapcsolatba Iéptiink
a masikkal.

Megfelelési kényszer: Sokkal inkabb megtesziink valamit, ha a szomszédaink,
ismerdseink, vagy sok ember megtette mar.

Buszmegallo mechanizmus: J6 6tlet egy helyet biztositani, ahol a felhasznalok
beszélgethetnek barmirdl. Tapasztalatot tudnak atadni egymésnak, trilkkokrdl tudnak

beszamolni, a narrativa mentén tudnak tarsalogni, ezek pedig segitik a kotodést.

6. Hiany és tlirelmetlenség
Ez a motivacio valamit fontossa tesz szamunkra a jatékban, de azt nem kaphatjuk

meg azonnal, igy vagyat €breszt és fesziiltséget okoz annak elérésében.

Példak mechanizmusokra:

Logas: Ha egy jatékban valamit gyorsabban, hatékonyabban akarunk
megcesindlni, fizetiink érte, valodi pénzzel. Teljesen ellentmondasos ez az effektus, hiszen
azért vagyunk ott, hogy jatsszunk, ennek ellenére hajlandéak vagyunk pénzt kiadni azért,
hogy kevesebbet jatszhassunk vele.

Sziikseg: Ha bdévelkediink valamiben, az egyaltalan nem motivald, ellenben,
ha hianyt szenvediink valamibdl, az serkenteni tudja azt, hogy tobbet elérjiink beldle.

lddpont. Ha valamire csak egy bizonyos idében van lehetdség, sokkal

nagyobb a valdsziniisége, hogy ekkor felkeressiik, mintha mindig elérhetd lenne.
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Kinsziinet: Amennyiben egy cselekvés csak egy bizonyos limittel végezhetd
el, utana pedig varni kell, hogy ismételni lehessen, a koztes idében is a fejiinkben fog jarni
a jaték, az 1do lejaratat kdvetden pedig szinte biztos, hogy visszatériink.

Megfeleloen kialakitott felhasznaloi feliilet: A feliileteknek a kezdetektdl
egyszeriien mikodtethetonek, de rétegesen épitve felfedezhetonek, sok lehetdséget

kinalonak kell lennie.

7. Kiszamithatatlansag
A kivancsisagot hasznalja ki, hiszen ha mindig tudjuk, mi kovetkezik, elunjuk
magunkat, a kiszamithatatlansag viszont visz bele annyi tobbletet, amitdl érdekessé valik a

folyamat.

P¢éldak mechanizmusokra:

Segité: Mivel senki sem szeret hasznalati utmutatokat olvasni, igy egy
karakter ad kiildetéseket a jatékosnak, hogy ezeken keresztiil fedezze fel a jatékot és annak
vilagat, funkcioit.

Misztikus ladak/Véletlen jutalmak: Fokozhato a jatékélmény, ha a jatékos
tudja ugyan, hogy valami jutalmat fog kapni, de azt nem tudja, mit.

Easter egg/Rejtett jutalmak: Az elézével ellentétben itt akkor kap jutalmat,
meglepetést a jatékos, amikor egyaltaldin nem szamit ra.

Lotto: Minden egyes id6szakban egy nyertese van a jatéknak. Minél tovabb

vagy minél jelentésebben van valaki a jatékban, annal nagyobb esélye van a gydzelemre.

8. Elkertilés
Arra alapoz, hogy bizonyos negativ eseményeket el akarunk keriilni, ezért pedig

képesek vagyunk tobb energiat is befektetni.

Példak mechanizmusokra:

Jogos orokség: Elhiteti a jatékossal, hogy valami jogosan az &vé
(hozzaszoktatja valamihez), majd ezt az elvart cselekvés elvégzésének fiiggvényében adja
meg ujra.

Eltiin6 lehetéség és Visszaszamldalo: Amennyiben egy lehetdséget csak

bizonyos ideig hagyjuk, hogy a jatékosok megtegyék €és ehhez egy visszaszamlalot is
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készitiink, sokkal nagyobb motivaciot valthatunk ki, mintha minden iddszakban
megtehetnék.

Status Quo lustasag: A bevett szokdsok azok, amelyekhez a leginkabb
ragaszkodunk, a napi rutinunkat képezik és nehezen mondunk le réluk. A cél tehat az, hogy
az elvart cselekvést a jatékos napi rutinjava tegyiik.

Elmeriilés: Ha valamit abba akarunk hagyni, de mar til sok id6t foglalkoztunk
vele, sokkal nehezebben fog menni, hiszen ugy érezziik, az eddigi befektetett energia
felesleges volt €s inkdbb meggy6zziilk magunkat, hogy van értelme, igy egy Ongerjesztd

folyamatot alkotunk.

I1.6.  Miért van sziikség a jatékositasra?

A mai kozoktatdsi helyzetben egyre nehezebb megkapni azt, amit régen sem volt
konnyt: a didkok figyelmét. Egyre tobb inger éri 0ket naprol napra, a digitalis térben pedig
mar a Z, de leginkabb az alfa (2010 utén sziiletettek) generacio tagjai is hozzaszoktak olyan
dolgokhoz, amelyeket egy hagyomdnyos tanéra nem tud megadni. Igénylik az azonnali
valaszokat és megoldasokat, de a multitaskingot is, a figyelmiik egy dologra fokuszalasa igy
nehézségekbe litkozik szamukra. (PALINKAS-PURGEL, 2019)

Ezzel egyiitt Gjra kell gondolni a tanorai motivalas kérdését. A lifelong learning
koncepcidjanak megvalositdsa mara minden kozintézmény alapvetd feladata. Ennek viszont
egyik kulcskérdése, hogy a tanuldsi motivacié és érdeklddés olyan legyen a kdtelezd iskolai
évek alatt, hogy az megalapozza és elkisérje az egyént a tovabbi tanulasi €s képzési fazisaiba.
(OHIDY, 2006) Ennek hatterét elséként talan Robert W. White alapozta meg, amikor 1959-
ben publikalta az effektancia motivacio elméletét, amelyben az addigi behaviorista
szemlélettel szemben olyan emberi motivaciokrdl ir, amelyeket nem a kiilonféle driveok
(¢hseég, szomjusag, szexualitas stb.) mikodtetnek, hanem valami egészen mas. Elkiiloniti a
megismeréssel, az alkotassal, a kornyezet feletti uralommal és a teljesitménnyel 6sszefliggd
motivaciokat. (JOzsA, 2002)

Ezt az elméletet aztan Harry Harlow és kutatocsapata fejlesztette tovabb (illetve nem
sokkal késébb J. McVicker Hunt is), megalkotva az intrinzik motivacié fogalmat: , 4z
intrinzik motivacio egy tevékenység megkezdésere, folytatasara valo késztetés sokkal inkabb

a tevékenységben lelt 6romert, mint valamiféle cél elérése érdekében.” Ebbdl is lathato, hogy
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ez a tipusa a motivacionak nem a kiilsé ingerektdl (extrinzik motivacid) vagy kényszerbdl
adodik, hanem oncéluan csak a cselekvésért. (JOzsA, 2002)

Harlow egy kisérlete nyoman majmok egy csoportjat tesztelte. Egy zarat tettek be
kozéjiik, amelyet ki kellett nyitniuk, ezért azonban semmiféle jutalmat nem kaptak,
sikertelenség esetén sem biintették Oket. Azt tapasztaltdk, hogy szinte azonnal elkezdték és
meg is oldottak a rejtélyt, amely a napok muldséval egyre gyorsabban ment. A kisérlet
masodik fazisdban egy olyan csoport majmot is vizsgalt, amelyek jutalmat kaptak a
megoldasért. A teszt kimutatta, hogy ezek az egyedek rosszabbul teljesitettek, mint a kiilsé
jutalommal nem motivaltak. (FROMANN, 2017)

1969-ben Edward Deci embereket vizsgalt, hogy az intrinzik motivaciét jobban
megfejthesse. Két csoportja volt, mind a kettd tagjainak adott Soma kocka épitdelemeket,
hogy azokbdl meghatérozott abrakat rakjanak ki. Az elsé alkalommal egyikiik sem kapott
jutalmat. A megfigyelés Iényegi eleme viszont a teszt kozbe iktatott nyolcperces sziinetek
voltak, hogy abban az iddintervallumban mennyit foglalkoztak még a tesztalanyok a
feladattal. Az els6 alkalommal mind a két csoport atlagosan 3-4 perccel foglalkozott tovabb
a feladattal. Mikor az egyik csoport pénzt kapott a megoldésért, az 1d6 naluk megugrott 5
perces atlagra. Ellenben azutan, hogy megvonta tdliik a pénzt, drasztikusan csokkent ez az
1d6, kortlbeliil 2 percre, mig a végig jutalom nélkiili csoportban nem valtozott. Ez bizonyitja,
hogy az extrinzik motivacio egy ideig fellendiilést okozhat, de utdna az intrinzik exploralis
motivaciot is képes leépiteni. (FROMANN, 2017)

Ugyanezt bizonyitja, illetve folytatja Pink motivacioelmélete, amely szerint az
emberiség torténetében elérkeztiink a Motivacid 3.0-hoz, amikor mar csupan a taléléshez
szlikséges drive-ok (Motivacié 1.0) hatnak rank, és az egyszerli jutalmazo-biintetd
mechanizmusok (Motivacid 2.0) egyre inkabb hatastalanokkd valnak. Kifejti, hogy az uj
tipust motivacio a belsé igényeinkre épiil, hogy autondém modon irdnyitsuk életiinket, 0j
dolgokat tanuljunk, fejlodjiink, kdrnyezetiinket is jobba tegyiik. (FROMANN, 2017)

Latszolag annyi a feladat tehat a motivacio fenntartasahoz, hogy megfeleld kihivast
jelentd feladat elé allitsuk az egyént. Ezt tdmasztja ald az optimalis kihivas elmélete, amely
elengedhetetlennek érzi ebben az esetben a kismértékii bizonytalansagot. Nagyon érzékeny
viszont ennek a mértéke, ha az egyén nem érez bizonytalansagot a cél elérésénél, nem érzi
kihivasnak és elveszti érdekeltséget a megoldasban. Ellenben, ha til nagy a bizonytalansag,
megvalosithatatlannak fogja érezni az alany a feladatot és szintén nem oldja meg, vagy nem

olyan hatékonysaggal. (JOzsA, 2002)
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Amikor a fent leirtaknak hasonloan kedvezoek a feltételek, sokszor kiszakadunk a
sajat vilagunkbol és masféle allapotba keriiliink. Csikszentmihdlyi Mihdly ezt nevezte
flownak, ami teljesen koncentralt, motivaciot a végsokig fokozo, eksztatikus élmény, ahol
az egyén képes a végsokig is folytatni a tevékenységet, mindenféle kiils6 motivacio nélkiil.
(CsikSZENTMIHALYI, 2009) A videojatékipar tudatosan hasznalja is ezt a jelenséget,
kutatasok pedig bizonyitjak, hogy a dopaminszint mérhetden né a jatékok alatt. Lehetetlen
azt elvarni, hogy olyan jatékos alkossunk, ami allandéan minden felhasznalot a flow
¢lményében tartja, azonban, ha ezt a célt kovetjiik, bizonyitottan a dopamin emelkedését
garantaltan elérhetjiik. (FROMANN, 2017)

A hagyomanyos iskolai értékelés €s a jatékok értékelési rendszere nagyban eltér. Mig
utobbindl, ha egy bizonyos szint vagy palya nem sikeriil, nagy lelkesedéssel probaljuk meg
Ujra, egészen addig, amig tovabb nem tudunk lépni. A hagyomdnyos iskolai értékelés
azonban masképp épiil fel. Egyt6l-otig terjedd skalan torténik a didkok értékelése,
osztalyzasa. Ebben az esetben viszont, ha egy diak elégtelent kap, az esetek tobbségében se
lehetdsége, lelkesedése pedig plane nem lesz arra, hogy ujra nekifusson.

Az osztalyozas kapcsan rengeteg probléma meriilt mar fel. Ilyen a fejlédés-1¢lektani
szempont, azaz a diak a teljesitményét az osztalyozasban megjelend értékeléssel azonositja,
ez pedig sajat onértékelésében nyom jelentdsen a latba. A masik probléma a pedagdgiai-
lélektani szempont, amely alapjan a didkokat egyaltalan nem a tanulds 6rome, hanem csak a
megszerzett jegyek, illetve a rossz jegyek elkeriilése motivalja. Ahogy fentebb Harlow és
Deci kisérleteibdl vilagosan kidertil, a kiilsé jutalmazassal egy 1d6 utan ki lehet oltani az
intrinzik, exploracidos motivacidt. Azoknal az éltanuld didkoknal, akiknél pedig elvart a
maximalis 6tds szint, nem is érzik jutalomnak, hanem a kudarc, a rosszabb jegy elkeriilése
valik dominanssa. (RAINA, 2003)

Fontos a szocidlpszichologiai szempont is, rengeteg szubjektiv elemet rejt ugyanis
magaban az osztalyzas, a human targyaknal fokozottabban. Erdekes tanulsiga egy
kisérletnek, hogy ,,a felsé tagozat végén a matematikajegy alapjan nagyobb biztonsaggal
josolhatjuk meg a tanulok magyarosztalyzatat, mint matematikatudasat”. De ugyanugy
korrelaciot mutat az osztdlyzds a szocidlis hattérrel, az iskolai viselkedéssel, de
Osszefliggésbe hozhat6 a diakok nemével is. (RAINA, 2003)

Problémaként jelenik meg az is, hogy mig elméletben az értékelés lehet
diagnosztikus, formativ vagy szummativ, addig a gyakorlatban az utobbi dominancigja
figyelheté meg. Sajnos azonban ez sem csak 6nmagaban 4ll: keverednek a kiilonb6z6 tipust

értékelések céljai. (Ev eleji diagnosztikus felmérés vagy ,.biintetddolgozat”, amelyek
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beleszamitanak az év végi jegybe.) (BARBARICS, 2015) Kijelenthetd az is, hogy a didkok
sem ¢érzik gyakran igazsagosnak az értékelést, olyan rugalmas elemeket hidnyolnak beldle,
amelyekkel nem rendelkezik és a céljaik sem vilagosak szamukra. Javarészt negativ
tulzott stresszrdl (tiinetek: alvéashidny, hanyinger, gyomorgorcs stb.) szamolnak be.
(BARBARICS, 2015)

Kutatasok alapjan gy tinik, hogy egy jatékositott PBL (points, budgets, levels —
pontok, kitlizok, szintek) rendszer megoldast jelenthet szamos, osztalyzatot ért kritikara ugy,
hogy mégis megtartja annak vazat, tehat egy-egy id6szak végén osztalyzatot kapnak a
diakok. Csokken a stressz, van lehetdség ujrakezdésre, rugalmasabb a rendszer és a tanulok
is szivesebben dolgoznak ilyen értékelési viszonyok mellett. (BARBARICS, 2015) (PRIEVARA,
2015)

A kozoktatasnak, koznevelésnek szamos célja ismert. Ezek koziil egy elég altalanos
célkitizés, hogy a didkokat az iskola ,,felkészitse az Eletre”, azaz olyan tudés, olyan
képességek birtokaba juttassa, amellyel sikeres lehet az é¢letében. Technoldgiailag egyre
gyorsulo vilagban éliink, nehéz megjosolni azt, milyen lesz egy ma iskolaba keriilé didk
¢lete. A csupan tiz év mulva legjobban fizetett allasokként jegyzett munkakordk java része
valoszintileg nem is 1étezik még. (PRIEVARA, 2015)

Eppen ezért érdemes megvizsgalni a XXI. szizad kihivésaira vonatkozé ITL
alapkutatast, pontosabban az ITL Research Coding Guide for Learning Activities-t, amely
2011 februar 14-én latott napvilagot. A cél az volt, hogy beazonositsék a legfontosabb XXI.
szazadi képességeket, ezt pedig ugy értek el, hogy adatokat gyiijtottek munkaadoktol: 6k
milyen képességeket varnak el a jovébeni munkavallaloktol. Osszegezve az eredményt, ot
olyan képességet azonositottak, amelyeket fejlesztve segithetliink a tanuldoknak a jovo
munkaerdpiacan. (PRIEVARA, 2015)

Az elsO ilyen képesség az egylittmikodés. Kijelenthetjiilk, hogy a folyamatok
manapsag annyira Osszetett¢ valtak, hogy barmilyen munkakornyezetbe is keriiliink, a
masokkal valé kollaboraci6 elengedhetetlen. Altalaban az irodaban, de a kutatéi életben
vagy a fizikai munkdknal is kisebb-nagyobb csoportokban torténik a munkavégzés, amely
csoportnak aztan kommunikalnia kell vertikalisan is az esetleges beosztottakkal, illetve a
fonokokkel. Ezt az iskolai, tanorai kornyezetben sokszor nehéz megvalositani, hiszen
altalanos tapasztalat az, hogy kooperacios foglalkozasokndl sokan csak haszonélvezoi

lesznek a helyzetnek. Erre lehet megoldas bizonyos jatékelemek atvétele, hiszen a csoportos
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jatékokban ez kevésbé jelentkezik, megfeleld motivaciéval pedig nagy szdzalékban
kiiktathatd. (PRIEVARA, 2015)

A kovetkezo a tudasépités. Ez azt takarja, hogy nincsenek készen kapott informaciok,
a tanulok sajat maguktdl fedezik fel az ismereteket és Onalldoan is épitik azt be a
gondolkodasukba. Az ideélisnak hangz6 feladat viszont erds szintli differencialast feltételez,
hiszen mindegyik didk masképp halad, mas néz6pontbol indul el. Egy idében ezzel viszont
egy tanart kot a tanterv és csak korlatozott flexibilitasra képes. Erdemes lenne tehat fix alapra
épitve, kiegészitésként fejleszteni ezt a képességet, ebben is hasznos lehet a jatékositas egy
kiilonbz0 utvonalakra épitd, mégis egy kimenetell rendszerben. (PRIEVARA, 2015)

Az IKT (infokommunikacios technologia) eszkdzok hasznélata értelemszertien
szerepel az ITL felsoroldsaban. A most iskolapadba keriil6 alfa generacid tagjai mar
sziiletésiikkor, sot azelott is a virtualis tér részei (példaul a sziilok feltoltik az internetre az
ultrahangos fotdkat). Olyannyira meghatarozé ennek a generacionak a jelenlegi technologia,
hogy egy eurdpai felmérésbdl kideriil: az dvodasok 50-70%-a haszndl tablagépet, de a
kétéves kor alatti gyermekeknél is 30% ez az arany. (PALINKAS-PURGEL, 2019) fgy tehat
manapsdg nem Ugy érdemes az IKT eszkozokre tekinteni, mint extra dologra, hanem a
didkok szdmara ezek hasznélata teljesen természetes, st, magatol értetdds. igy nem az jelent
elényt, ha hasznaljuk, hanem az hatranyt, ha nem. Rengeteg jaték késziil kifejezetten
szamitogépre vagy online, igy ezek mechanizmusaibol és rendszereibdl is rengeteget fel
lehet hasznalni. (PRIEVARA, 2015)

Talan a legnehezebb megvalositani mind koziil a Valds problémadk megoldasa és
innovdcio témakorét. A gond gyokere az, hogy az iskola tulsagosan elszakadt a valos
helyzettdl, sterilen miikddik és igazabol semmi koze a vald élet torténéseihez. A feladat itt
az, hogy minél tobb olyan elemet vigyiink be az oktatasba, amely akar a mikro-, akar a
makrokdrnyezetben megjelenik és amelyre megoldast jelenthet a tananyag, illetve annak
tudasanyaga. A gamification technikaival €s egy jo1 miikod6 narrativa altali Gjrakeretezéssel,
kodvaltassal, ha nem is valosagos, de valoszerli szitudciokat teremthetiink, amelyeket
megoldva egy ténylegesen valos helyzetben is tudjak a didkok majd azokat a képességeket
hasznalni, amelyeket itt sajatitottak el.

Az Onszabdlyozas, tehat a didkok kibdvitett autondémidja €és maguk folotti
rendelkezése az utols6 pont. Ez a képesség ismét differencialast igényel, amelyhez kit{ind
alapot nyujthat a jatékositas, hiszen a jatékban is ki kell tliznlink magunk elé egy célt, majd
az ahhoz vezetd utat is végig kell gondolnunk. Azt, hogy hol jarunk ebben a folyamatban,

valamilyen modon nyomon is tudjuk kovetni, részesei lehetiink tehat egy erésen progressziv
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¢lménynek. Természetesen ez a képesség nem csak ezt és nem csak igy jelentheti, ehhez
természetesen figyelembe kell venni szamos tényez6t az életkori sajatossagoktol kezdve a
tananyagon ¢és a kornyezeten at egészen a rendelkezésre allo 1ddig és eszkozokig.
(PRIEVARA, 2015)

Az egész Osszefogasara €s a jovobeni kihivasokra vald felkészitésnek fontos kulcsa
a nagyfoku flexibilitas és kreativitas. Oktatasi helyzetben jo lehetéségek nyilnak arra, hogy
ezeket fejlessziik, azonban el is tudjuk nyomni. Szamos kutatd a kreativitast az
onmegvaldsitassal definidlja, amely hozzéjarulhat a lifelong learning idedjanak gyakorlatba
iiltetéséhez. A jatékositas egy olyan divergens mddszer, amelynek mar csak az alkalmazasa
is kreativitast igényel, ezzel pedig személyes példat is lehet allitani a diakok elé. Masrészt,
ha a didkok a jatékositott rendszer hasznal6ibol azok tervezdivé 1épnek eld, egyszerre egy
produktivitast 1étrehozd maddszerrdl beszélhetiink, amely ugy fejleszti a kreativitast, hogy
kozben a projektmoédszerekkel is rokonsdgot mutat. Olyan hasznos modszer tehat a
gamification, amely egyrészt megfelelé motivaciot nyujthat, masrészt segitheti a tanulokat
azon képességek fejlesztésében, amelyek a XXI. szdzad kihivédsaihoz elengedhetetlenek.
Ezért kiemelkedden fontos tehdt a hasznédlata és minél nagyobb mértékli megismerése.

(DAMSA, 2014)

I1.7.  Gyakorlati jatékositas az oktatasban

Talan a legelsd, aki valamilyen formaban tudatosan az oktatasba vitte a jatékositast
és errdl leirast is adott, Lee Sheldon egyetemi professzor volt. O egy kurzus osztalyozasi
rendszerét valtoztatta meg azzal, hogy a hallgatok pontokat gyljtottek kiilonbozd
tevékenységekkel, ezekkel pedig szinteket 1éphettek. Mindenki a legals6, bukast jelentd
szintrdl indult, ezen lehetett valtoztatni az év kdzben. Sok szempontbol volt hatékony a
modszer, féleg a progresszio érzésének és érzékeltetésének hala. (DAMSA, 2014)

Magyar példékat is talalunk azonban, az alap- és kozépfoku oktatas teriiletérdl is.
Prievara Tibor angol szakos tandr példaul 2015-6s konyvében részletesen kifejti sajat
jatékositott rendszerét. O szintén a pontrendszert tekinti alapnak, ez kiegésziil a tanul6i
autonomiat erdsen fejlesztd elemekkel, mint példaul az, hogy sajat maguk allitjdk 6ssze a

dolgozatukat, vagy hogy nincs kotelezden megoldando feladat. Szamos nehézségrél szamol
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be, azonban mind az 6, mind a didkok véleménye a rendszer megtartasa és tovabbfejlesztése
mellett szol. (PRIEVARA, 2015)

Ugyanennek a konyvnek a végén hét olyan tanar fejti ki sajat rendszerét (pozitiv
végkicsengéssel), akik valamilyen moddon hasznaljak a jatékositast. Kozos elemként
kiemelhetd, hogy mindegyik a pontozéasra épit, altaldban — mivel kdotelezd bizonyos
1dokozonként osztalyzatot adni — a tananyag par hetes felosztasaval alakitva ki , koroket”.
Gyakori jelenség még a didkok megndvelt szabadsaganak eleme, azaz tobb feladat koziil
valaszthatjak ki, melyikkel akarjak megszerezni az dhitott szinthez (osztalyzat) sziikséges
pontokat. Kiemelkedd Munkécsi Ildiko tanitd, mesterpedagdgus szaktanacsado rendszere,
itt ugyanis mas jatékmechanizmus is megjelenik. Az 6rdkon J. K. Rowling Harry Potter
konyveivel foglalkoztak, ennek narrativajat kdvetve pedig az osztadlyban négy csoportot,
négy ,.hazat” alakitott ki, amelyekbe rendezddve a didkok egyéni és csoportos pontokat is
szerezhettek. Ezzel fejlesztette a kooperacios képességeiket €s a bevonddasukat is ndvelte a
modszerrel. (PRIEVARA, 2015)

Székely Daniel torténelemtandr is itt publikalta médszerét. O 2-5 hetes szintekre
osztotta a torténelem tananyagot, valamint mindegyik szinthez megadott feladattipusokat,
amelyeket meg lehetetett oldani. Leirasa szerint a legnagyobb sikert feladat a miivészeti
alkotas volt, ahol az aktualis téma kapcsan készithettek a tanuldk rajzot, verset, novellat.
Ezen kiviil volt lehetdség konyvet olvasni €s ismertetni, prezentdlni stb. Fontos, hogy
meghagyta a ropdolgozat és a nagydolgozat lehetdségét is, igy aki nem akart részt venni az
1) munkamodszerben, az a régivel is meg tudta szerezni a szamara elégséges pontot.
Tapasztalatai Osszességében pozitivak, megjegyzi viszont, hogy ezzel sem lehetett
mindenkit motivalni és munkara birni — de 6k a hagyomanyos értékeléssel sem tanultak
tobbet. (PRIEVARA, 2015)

Megallapithatd tehat, hogy akik elkezdték hasznalni a jatékositott rendszereket,
tobbségében javulasroél szamoltak be a didkok motivaciojat és egyéb szempontokat
figyelembe véve. Egyértelmii értékelést viszont nehéz adni, hiszen ezek nem hivatalos
kisérletek, nem beszélhetiink megfeleld dokumentéaciorol és feldolgozottsagrol sem
(Prievara Tibor ¢és Barbarics Marta kivételével). Hatranya tehat a szubjektiv
megfigyeléseken kiviili adatok hidnya, valamint a mérések nehézsége a fejleszteni kivant
teriileteknél (pl. motivacio, autondmia, kooperéacidos készségek stb.). Ezzel egyiitt a
kiilonb6z6 iskolatipusok és tanarok miatt az Osszehasonlithatdsag is problémas, csakugy,
mint a kisérletek alapeleme, a megismételhetdség. Sajnos sok, tandrok altal a munkajuk

soran végzett pedagogiai kisérletnél meriil fel ez bizonytalansagi tényezdként, a viszonylag
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kis elemszammal (15-35 f6s osztalyok) és a kvalitativ-kvantitativ problémakkal egytitt
(hogyan irjuk le példaul a szemmel lathatd és megfigyelhetd, megnovekedett lelkesedést

szamokkal). (FALUS, 1996)
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I1l. A PEDAGOGIAI RENDSZER

I11.1.  Hipotézis

Az alapvetd cél egy olyan, jatékositott pedagdgiai rendszer megalkotdsa, amelyet
torténelem tantargy keretében 7-12. osztaly kozott lehet hasznalni. Fontos volt, hogy ne
legyen talsagosan bonyolult, tehat a kezdeti tobb energiabefektetés késobb minimalis legyen
mind a tanar, mind a didk részérdl. Ezen kiviil az univerzalitas is 1ényeges szempont, hogy
kisebb valtoztatdsokat eszkozolve milkddoképes legyen barmelyik osztalyban.
Természetesen a torténelem tantargyra vonatkozo kerettantervi fejezetek, a NAT Ember és
tarsadalom muveltségi teriiletén meghatarozott fejlesztési feladatok, valamint a helyi
kerettanterv teljesitésének feltételével. (NAT, 2012) (EMMI, 2012)

A pedagogiai rendszer legfébb célja az, hogy egy motivacios eszkdzz¢ 1épjen eld,
igazsagosabb ¢és objektivebb legyen a szimpla osztilyozasnal, valamint a 2/. szdzadi
képességek egy részét fejlessze: az egyiittmiikodést, IKT hasznalatot és 6nszabalyozast.

A motivalast bizonyos jatékmechanizmusok (pl. gylijtés — teriiletek, egyéni- és
csapatpontok) beépitésével tervezem elérni, ezek jatékos kornyezetben ndvelik az
elkotelezOdést és a folytatads igényét érik el a felhasznalokban. Ezen kiviil az idedlis, kihivast,
de még nem lehetetlent jelentd feladatokat a didkok maguknak tudjak szabalyozni, ez
Osszefliggésben all az autondmia, onszabalyozas fejlesztésével is.

Az egylittmiikddés fejlédését a csoportmunkatdl és a szerepek hasznalatatol varom,
hiszen az eddigi nagyrészt frontalis orakat fogja valtani, igy mindenképpen tobb
kooperaciora lesz sziikségiik, mint eldtte.

Az IKT eszkozok ¢és feliiletek hasznélatat a virtualis osztalyterem (hashtag.school)
hasznalata altal vart el, hiszen ezen kapnak tajékoztatast tobb dologrol (pontok,
tertiletfoglalas, pontszerzési lehetdségek stb.) és teszteket is itt kell kitdltenitik.

Az, hogy nem egy dolgozat alapjan kapnak érdemjegyet, hanem egy adott
idészakban szabadon donthetnek arrdl, hogy milyen plusz feladatokat oldanak meg, illetve,
hogy melyik oradra mennyit késziilnek és mikor javitanak, varhatéan javitja a mar emlitett
tervezést, Onszabalyozast, ezen kiviil pedig a tulzott stresszt is csokkentheti. Szintén

varhatéan ezzel 4all Gsszefliggésben, hogy szamukra érezhetden egy igazsdgosabb ¢€s
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objektivebb rendszer alljon eld, hiszen sokkal nagyobb részben fiigg a sajat
energiabefektetésiiktol a végso osztalyzat.

A 16 kutatasi kérdésem tehat az, hogy az altalam krealt és tesztelt pedagogiai
rendszernek van-e pozitiv hatasa az osztalyra és annak miikodésére? Az alkérdésekben pedig
arra keresem a valaszt, hogy amennyiben van, ugy ez a motivacio, egyiittmiikodés, IKT-
eszk6zok hasznalata és Onszabalyozas fejlesztésének teriiletén mutatkozik-e meg, illetve,

hogy a rendszer egyszerti, univerzalis, igazsagos €s objektiv-e?

I11.2. A kornyezet leirasa

A kisérlet szintere az Ujpesti Konyves Kalméan Gimnéazium, amely a HVG 2015-6s
budapesti gimnaziumok és szakkdzépiskolak rangsoraban a 19. helyet szerezte meg. (HVG,
2015) Ez alapjan kijelenthetd, hogy egy szakmailag eldkeld pozicidoban 1évé gimnaziumrol
van szo, amely foldrajzi elhelyezkedését tekintve (Ujpest) a kornyék agglomeracios
tertileteirdl is képes didkokat vonzani.

Az iskoldban Gsszesen 20 osztidly van, parhuzamosan két négyosztalyos és két
hatosztalyos képzés. Amelyik osztalyban végeztem a kisérletet, egy hatosztalyos évfolyam
masodik osztalya (tehat hagyomanyos felosztas szerint nyolcadikosok). Az osztaly 34 f6bol
all, melybdl 18 lany és 16 fin. A helyi normék szerint a szaktantermi 6rdkon kiviil a sajat
osztalytermiikben tartozkodnak minden oran. A felszereltséget tekintve régi tipusu, krétas
tabla biztositott a teremben, valamint projektor. Internet és digitalis tabla, egyéb IKT-eszkoz
nincs. Ez problémat jelentett a teriilet fejlesztése kapcsan is, valamint szamos modszertani
lehetdségre nem nyilt igy alkalom.

Az eszkozok hidnyan kiviil a pedagogiai munkat nehezitette, hogy csupan heti két
6ra volt, egymast kovetd napokon (szerda, csiitortok). fgy egyik naprol a masikra még akar
tanulas nélkil is emlékeztek a tananyagra, utdna viszont majdnem egy hét telt el, ami
nehezitette a kisérlet folyamatossagat.

Tovéabb nehezitette a kisérletet az a tény, hogy a keretét a gyakorlati idészakom adta,
igy viszonylag fiatal korosztallyal (13-14 évesek; a reflexivitas szempontjabol elénydsebbek
lettek volna iddsebb didkok), meghatarozott id6 alatt (2018. oktober 17. €s december 20.
kozott, 18 draban), meghatarozott témaval (teljes egyetemes kozépkor) kellett foglalkozni.
Mivel nem vagyok tapasztalt tandr, igy olyan dolgokra is iddt és figyelmet kellett

forditanom, amelyekre kés6bb nem kell majd, viszont ez befolyasolta a kisérlet menetét is.
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Ilyen az idébeosztas, a fegyelmezés, a tananyag kelld mélységii elsajatitdsa, modszertani
lehetdségek széles korti ismerete stb.

Az osztdly dinamikdjanak leirdsara a szociometria eszkozét valasztottam. Ez a
masodik idészak csoportszervezd eszkozeként keriilt eld, de tokéletesen leirja az osztalyon
beliili viszonyokat is. (1. melléklet)

A mar emlitett kdozvetlen célbol adoddan a megfogalmazésa is mas volt. Maximum
harom nevet kellett irniuk arra vonatkozdan, hogy kivel szeretnének egy csapatban lenni a
kovetkezO idOszakban. Itt tehat nem egy az egyben az volt a kérdés, hogy ki a legjobb
baratjuk vagy kit kedvelnek legjobban az osztalybol. Mivel a targyi eredményesség fontos
szempont, azt gondolhatnank, 1ényeges szempontként 1ép elé az, hogy mennyire jo valaki
torténelembdl. Ez azonban a valaszok vizsgalatabol egyértelmiien cafolhato. Akik kevésbé
népszerliek, hidba értek el j6 eredményeket akar az el6z6 iddszakban, akar azt megeldzden,
nem jelolték Oket tobben. Ezzel egyiitt a kevésbé jo tanuldkat is jelolték a barataik.
Elmondhat6 tehat, hogy ha befolyasold tényezdje is volt a kdzvetlen cél a szociometria
»tisztasaganak”™, az roppant csekély mértékben jelent meg.

Ami viszont befolyésolta, hogy a hidnyzok nem t61totték ki ezt a felmérést, valakik
pedig nem hasznaltak ki a maximalis harom lehetdséget, kevesebbet jeloltek (egyet — 2,24),
vagy azt jelezték, hogy 6k barkivel hajlandoak egyiitt dolgozni. Vannak olyanok is paran,
akik négyet jeloltek meg. Ez torzitja a megitélést, igy kiilon jelzem, melyik szdmmal jelolt
diakok voltak az elsd, illetve a masodik halmazba tartozoak. Akik kevesebbet vagy négyet
jeloltek meg, mindegyik valasztasukat jeloltem az abran.

A szociogram alapjan megallapithatoak bizonyos indexek, amelyeket a csoportra
vetitve vizsgaltam meg. (FALUS, 1996)

A kolesonosségi index kifejezi, hogy a teljes taglétszamhoz képest hanyan
rendelkeznek kolesonds kapcsolattal. Szamitdsdnak modja: az SZQ (kolesonds
kapcsolatokkal rendelkezd személyek szadma) osztva a teljes csoportlétszammal, majd
szorozva szdzzal. Szazadokra kerekitve ez a vizsgalt osztalyban 76,47. A mutatoénal a 100
az optimum, atlagérték a 85-90, 75 alatt pedig kijelenthetd, hogy a kohézio tulsdgosan
fellazult. A jelen érték ehhez kozelit, probléméasnak mondhaté tehdt a csoporttagok
kapcsolddasa.

A kovetkezd vizsgalt index a slirliségi mutatd, amelynél az Gsszes végrehajtott
kolesonds valasztast (SQ) kell osztani a teljes csoportlétszam duplajaval. Ez alkalmas arra,
hogy megvizsgaljuk, egy személyre hany kolcsonds kapcesolat jut atlagosan. Ennél az atlag

0,9 és 1,1 kozott alakul, ahol az efeletti kifejezetten stabil, az ez alatti pedig laza, bizonytalan
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halézata csoportot fémjelez. (FALUS, 1996) A vizsgalt csoportban ez az érték 0,7, tehat
egyértelmiien az utdbbi kategoridba sorolhato.

A szociometriai felmérés szerint az osztalyban 3 visszautasitott és 6 népszerti tanuld
van, a tobbiek dtlagosnak mondhatoak. A visszautasitott, akiket senki sem jelolt, atlagosnak
mar egy jeloléstdl szamit valaki, népszerii pedig négy, vagy anndl tobb szavazat esetén lesz
egy didkbol.

Jol lathatd, hogy a csoporton beliil tobb kisebb csoport, klik figyelheté meg. Ezek
vagy egyaltalan nem kapcsolddnak egymashoz, vagy nagyon lazan, ami azt jelenti, hogy
csak az egy-egy didk jelenti a kapcsolatot, de ez is csak egy iranyu. Ilyen tipusu a 6, 12, 18,
21 tagokbol allo csoport, ahol a hatos szimpatizal a kilencessel, de viszont nincs nyil. De
ugyanez figyelhetd meg a 28-as és a 30-as esetében.

Masik tipusa két kis csoport dsszekottetésének egy népszerli személy. Jo példa erre
a 9,15,34 elemekbdl allo csoport, ahol a 5,10,14 csoporttal a kettes az 6sszekoto. O oda-
vissza kapcsolodik a 34, 10,14 tagokkal, de kap tobb jeldlést is egyik, illetve masik oldalrol.

Harom teljesen visszautasitott (tehat jelolést nem kapd) személy van az osztalyban.
Az egyikiik (31) hidnyzott is, igy 6 sem jelolt meg senkit. A 23 és 24 tanulok esete is sajatos.
A 24 csak a 23-at jel6lte, utobbi viszont azt nyilatkozta, hogy mindegy, kivel lesz egy
csoportban. A 1l-es tanuld inditott ugyan kapcsolodast masokkal, ezekre viszont nem
érkezett kolcsonds visszajelzés senki részérol.

A 23,2431 tagokat leszdmitva két olyan csoportra bomlik az osztaly, amelyek
semmiféle kapcsolatban nem allnak egymassal. Az egyik 11 tagot szamlal, a mésik pedig 20
tagot. Az el6z6ekben leirtakban viszont mar megallapitast nyert, hogy ezek sem egységesek,
tovabb bomlanak laza kapcsolatban 4ll6 kisebb egységekre.

Az elsd, 11 tagos csoport bomlik egy 4 0s, illetve két 3 f0s csoportra, akiknél egy
0sszekotd (2) ember van. A 20 f6s csoport pedig egy 9 és egy 11 fOsre. Az elébbinél van egy
olyan kapcsolodo elem (11), akihez nem kapcsolodik senki, a maradékok viszont egymassal
kusza halot alakitanak ki. A 11 fOs csoport alapvetden 4 népszerii koré csoportosul
(20,27,30,33), akiket a maradék 7 legfoképp megjeldlt. Ok részben egymast, részben ebbél
a korbdl masokat jeloltek meg.

Osszességében kijelenthetd, hogy sok kis csoportra bomlik az osztaly, amelyeknek
nem nagyon van egymassal kapcsolatuk. Ebb6l a szempontbol roppant nehéz, viszont
sziikséges a kooperacio fejlesztése, egyrészt csoportdinamikai szempontbol, masrészt pedig

a 21. szazadi képességek (PRIEVARA, 2015) fejlesztése miatt.
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I11.3. A pedagégiai rendszer megalkotasa

A pedagdgiai rendszer megalkotasanal figyelembe vettem a mar ismertetett
problémakat ¢és célokat: legyen motivald, a szimpla osztalyozasnal igazsagosabb és
objektivebb, ezen kiviil az egylittmikodést, az IKT hasznélatot és az Onszabalyozast is
fejlessze. Az ezekre valaszként adott jatékmechanizmusokat az Octalysis rendszere szerint
soroltam be. (Yu-kal, 2016)

A pedagogiai rendszer fogalma jogtechnikai értelemben a kozoktatasi torvény 95. §
1/j. pontjaban jelenik meg: ,, Az oktatasi programok (pedagogiai rendszerek) - igy kiilonosen
ajanlott pedagogiai program és tanterv, valamint az erre épiilo tanitdst-tanuldst segito és
értékelo eszkozrendszer, tovabba a gyakorlati alkalmazast lehetévé tevo, illetve segito
akkreditalt pedagogusképzési és -tovabbkeépzési kinalat, pedagogiai szakmai szolgaltato
tevékenység.”

A jelenlegi esetben természetesen akkreditaciorol nem beszélhetiink, viszont a
kerettantervhez illeszkedd pedagogiai tervrol igen, valamint segité és értékeld
eszkozrendszerrdl is, a gyakorlati alkalmazéas eredményeit pedig a jelen dolgozat keretei
kozott vizsgalom.

A pedagogiai rendszernek 6t tipusa lehet. igy megjelenhet egy tantargyon beliil egy
adott téma, egy konkrét tantargy, egy muveltségi teriilet, egy egész iskola, valamint egy
olyan mddszertani fejlesztés kapcsan, amely esetben a cél a tanulas-tanitds modszerbéli

Az altalam kidolgozott rendszer esetében konkrétan egy adott téma kapcsan jelenik
meg, viszont teljes tantargyra (térténelem) célozva, a tanulas-tanitas, de foképp a tanulok
fejlesztésének céljabol, komplex modon.

A Kkisérletnek két f6 része volt. Az els6 iddszak elsé oktober 17. és november 22.
kozott, a masodik november 23. és december 20. kozott tartott. Ebben a fejezetben az elsd
1ddszak elott tervezett rendszerrdl lesz sz, a gyakorlati megvalositas és a masodik 1ddszakra
bevezetett valtoztatdsokat a IV. fejezetben targyalom.

A kialakitasban fontos tényezok voltak a mar emlitett 21. szazadi képességek, ennek
egyik eleme az egyiittmiikodés. Ezt csoportok kialakitasaval terveztem elérni, amely a
kozossegi befolyasolas motivacidjahoz sorolhatd. Az 6tletet Munkacsi I1diko6 rendszere adta,

ahol a diakokat a Harry Potter vilagaban megismert négy hazba osztotta. (PRIEVARA, 2015)
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Ett6] eltéréen viszont nem egy teljes évig alkottak egy csapatot, nehogy a versengés az
egyének kozott allandésuljon, ellentétet szitson, hanem csupan péar hétig. gy sziikség volt
par emberrel egyiittmiikddni, de csak bizonyos ideig, utana masok kovetkeztek. Célom volt
ezzel, hogy a csapatmunka és a versengés megfelelé motivacio legyen, de ne allandosuljanak
a hatarvonalak a kdzosségen beliil.

A csoportok kialakitasanal a l1étszamukat tekintve figyelembe kellett venni, hogy
egyik se alljon tul sok f6bdl, hiszen a kooperaciot ez jelentdsen rontja. A maximum 4-5 {6t
tekintettem idedlisnak, ahol még elkeriilhetd az, hogy valaki ne vegyen részt a munkdban.
Sajnos az osztaly 1étszama (34 f6) nem volt oszthaté sem néggyel, sem ottel, igy hat darab
négy f0s €s két darab 6t f0s csoportot hoztam 1étre. A megalkotasnal fontos volt szamomra,
hogy térben is egymas kozelében iiljenek, ezért a terem fizikai adottsagait és elrendezését is

figyelembe kellett vennem. Ezek alapjan rendeztem el a csoportokat. (2. abra)

1
Hn
L]
L1

2. dbra: Az osztaly "népei", eltéré szinekkel jelolve (sajat abra)

A csoportok megalkotdsanak kritériuma a Iétszamon kiviil még a heterogenitas volt.
Ez egyrészt jelentette a nemeket (lehet6leg minden csoportban ugyanannyi legyen fia és lany
1s), valamint a tanulményi eredményeiket torténelembdl. A szaktanarukat megkértem,
valassza ki a nyolc legjobb ¢€s a nyolc legrosszabb eredménnyel biré didkot, dket kiilon-
kiilon csoportba tettem. Fontos szempont volt a gyengébben 14t6 szemiivegesek elsd

padokban hagydsa, illetve a minél kevesebb mozgatas is.
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Lényeges, hogy nem egy-egy orai feladatra 0sszeiilé kozosségek voltak, hanem az
adott idészakban alland¢ tarsai egymasnak, a kooperacionak tehat allandonak kellett lennie.
Ennek megfelelden mindegyikiiknek fel kellett venni egy-egy Szerepet, amivel egyiitt végig
feladatot kaptak. Ezt tekinthetjiik szerepjatéknak is, hiszen a leirt szerepekbe kellett
illeszkednitik, azok feladatait pontosan végre kellett hajtaniuk. (LADA, 2009) Tobbféle
szocidlis fejlesztést hordoz magaban, mely a klasszikus értelmezéstdl eltéréen nem csak
kisgyermekkorban lehet hasznos. Tokéletesen illeszkedik a vizsgalt korosztaly Erikson
pszichoszocidlis fejlodéselméletének serdiilokori szakaszaba, ahol a krizist az identitaszavar,
a szerepkép adja. Az egységes ¢és egészséges onkép meghatarozasahoz segitséget jelent, ha
szabalyozott kornyezetben ismerkedik meg az egyén a felel6sségvallalassal és mas
tarsadalmi értékekkel. (N. KOLLAR, 2004) Gergen és Gergen 1980-as években napvilagot
latott munkaiban pedig kijelentik, hogy az individuum egész ¢életében torténeteken keresztiil
hatarozza meg magat a tarsadalomban masokkal szemben. (TOKOS, 2006) Ez a mechanizmus
az értelem és magasztos cél motivaciojaba sorolhato, hiszen a kdzosségért, egy nagyobb
célért is munkalkodtak. Az, hogy melyiket ki véllalja el, 6k donthették el, igy nagy szerepe
lett az autonomianak, a tervezésnek és az onszabalyozasnak is. A szerepek a kovetkezok
voltak:

o kiraly - iranyitja a népet, 6 mondja ki a végs6 szot, ha valaki hidnyzik,

0 viszi tovabb azt a feladatkort is

J irnok - tisztaban van a hataridokkel, idodpontokkal, erre a nép tobbi

tagjat rendszeresen emlékezteti, ellendrzi, hogy felszerelés is legyen mindenkinél

. seregszemlélé - minden Ora elején egy lapon leadja a hidnyzokat a
népébol
J segité - ha valaki elakad vagy nem tudja az anyagot, segit neki

bepotolni, felkésziilni (hianyzoknal is)

J 5 f6s népeknél: helyettes - mindegyik tagot segiti a feladataban,
sziikség esetén helyettesiti (elsé korben 6, aztan a kiraly)

Ahogy az a szerepkorok megnevezésébol is latszik, a storyline (kerettorténet)
technikdjat alkalmazva egy egységes narrativat (értelem és magasztos cél) alkottam a
jatékositott pedagogiai rendszer koré. Ez, mint egy habarcs tartotta 0ssze a rendszert,
segitette a bevonddast és a hiliség kialakitasat is. Mivel a kozosen targyalt témakor a
kozépkor volt, ugy gondoltam, a szerepek is ezt kell, hogy tiikr6zzék. Ennek megfelelden

nem is csapatokrol volt sz6 az érdkon, hanem népekrdl. Minden didk egy-egy néphez

32



tartozott, amelyek nevét 6k valasztottak ki. A sajat képiikre formalas €s egyéni szerepek
betdltése a jatékhoz vald lojalitas elérését célozta. Hasonloan ahhoz, ahogy egy avatart kell
l1étrehozni kiilonb6zo feliileteken, itt a nép elnevezése €s szine adott egy kdzosségi identitast
a diakoknak. Mivel a versengésre is erételjesen hatott a mechanizmus, az elitizmus is
megfigyelhetd, azaz, hogy a sajat csapatukat jobbnak tartottdk a tobbinél és a cél az volt,
hogy ezt lathatova is tegyék.

A narrativanak eleme volt még, hogy a jatéknak Népek harca volt a neve, valamint
rendelkezett logoval is: a jatékok stilusat idézve egy arany pajzs volt, két, keresztbe allitott
karddal, rajta feketével a Népek harca felirat. Ez egyfajta kett6s narrativa, hiszen a
kozépkorra is utal, de a jatékok vilagara is.

A szerepkoroknél mindegyiknek megvolt a maga célja és szerepe. A kirdly egy nép,
egy birodalom ¢lén 4all6 személy. Azt is akartam viszont, hogy itt megjelenjen a
feleldsségvallaldsa is. Igy, foleg a négy személyes csapatoknal kiilondsen kiemelt szerepet
kapott, ha nem volt ott az épp sziikséges feladatkori illet6. Ekkor a kiraly 1épett a helyébe,
tehat tisztaba kellett lennie a szerepekkel és azzal is, ki-melyiket vallalta el, hogy barmikor
potolja a kiesést. Ez egyben rendszerszemléletet is fejleszt.

Az irnok szerepe azért volt lényeges, mert azt akartam, hogy a hataridoket és
informaciot maguk jegyezzék meg, foleg a tobb csapat esetenként kiilonbozo sziikségletei
miatt. Igy népenként egy-egy emberrel megoszthattam azt a terhet. Ez természetesen nem
azt jelentette, hogy télem nem lehetett kérdezni, de ekkor eldszor mindig a segitdt kérdeztem
meg a csapatbol, hogy 0 tudja-e a kért informéciot. Amennyiben tudta, Ggy hozza
iranyitottam a népének tagjat. Ez tehat tobb elembdl allt: egyrészt mindenrdl tudni kellett,
masrészt azt is kellett tudni, mikor kinek kell sz6lni és mirdl, hogy a csoport egyiitt sikeres
legyen.

A legpraktikusabb ¢és legmegfoghatobb, konkrét, adott esetben minden Oran
feladattal jar6 szerep a seregszemléloe volt. Célja egyrészt az, hogy ne a tanarnak kelljen
Osszeszednie minden Ora elején hetestdl vagy mas forrasbol a hidnyzokat (amely lehet
hianyos vagy pontatlan), hanem 6k maguk irjak 6ssze, masrészt pedig az, hogy figyeljenek
egymasra, felmérjék, hogy mennyien vannak.

A hidnyz0 ¢€s igy lemarado6 diakok minél gyorsabb felzarkoztatasat segitette a segitd
személye a népen beliil. (Valamint a barmelyik 6ran megirhaté tdmadokartya és a bonusz
kiildetések késobbi megoldasa is.) Ennek a szerepkornek a célja, hogy erdsitse az empatikus
keszséget, erdsen sugallva persze, hogy olyan embert valasszanak a posztra, aki a legjobb a

tantargybol.
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A tagok létszdmanak eltérésébdl adodoan a szerepkordkben is plusz egy fore volt
sziikség. Vagy egy teljesen 1) szerepet kellett volna 1étrehozni, vagy pedig valamelyik
szerepre két fOt kialakitani. Részben dudlis megoldast valasztottam, hiszen neki mindenki
feladatkorére kellett ligyelnie, mint egy kiralynak, ugyanakkor hidnyzas esetén neki kellett
felvennie a kiesett ember szerepkorét is.

A mar emlitett narrativa kozéppontjdban egy jaték allt, amelynek soran népként
teriileteket kellett hoditaniuk. Ennek vizualis megjelenitésére egy online €s egy fizikai térkép
allt rendelkezésiikre. Az eszkoziik erre kozvetetten a megszerzett tudasuk volt, az is volt a
célom, hogy az egyébként csak jegyekben megmutatkozd tudas latvanyos legyen és az
egyébként hidnyzo fejlodés érzetét keltse. Ezzel a tanulds 0sztonzése is megvaldsult a
tulajdon motivaciojan keresztiil, ezen beliil is a gyijtés jatékmechanika szintjén. Hiszen itt
tertileteket gytijtottek, rdadasul az egyre nagyobb birodalmuk egyfajta mérdeszkozként
(haladdsjelzé mechanizmus a fejlddés és teljesitmény motivacioban) is funkcionalt a tudas
megszerzésének €s az ,,okosodas” progresszidjahoz.

Ennek megvalositasara minden ora elején irtak egy-egy tamadokartyat az el6z6 ora
anyagabol, amely 5 rovid kérdést tartalmazott. A kérdések a Bloom-féle taxonomia ismeret
szintjére sorolhatdak be. Ennek oka egyrészt az, hogy a kérdéseket idoben minél gyorsabban
tudjadk megvalaszolni és a tanoranak viszonylag kis részét tegye ki ez a rész, masrészt pedig
az ismeretek késdbbi alkalmazasanal sziikséges a stabil lexikalis tudds. Két csoport volt,
egy padban egy A és egy B kartyat kaptak. Ennek kialakitasa azt a stilust koveti, amely a
fizikai és online kartyak vilagara jellemzd. Igy felill nagy betikkel a megnevezése
(Tamadokartya — szintén a narracié okan nem cetli vagy dolgozat), bal felsé sarokban a
szamozasa (hanyadik tamadokartya az adott iddszakban), ezek alatt aktudlis képek a
szdmonkért tudassal Osszefiiggésben (vizudlis megjelenités, emlékeztetés, kiegészités
céljabol), majd az 6t kérdés. Ezek bal oldalan a kérdések sorrendje lathato, jobb oldalt pedig
egy lires sav a pontszamok jegyzésére. A legals6 savban talalhaté bal oldalt a maximalisan
elérheté pont, ez 50. Minden kérdés 10 pontot ért, részpontszdm elérésére nem volt
lehetdség. A tamadokartya megfeleld sulyozasa miatt volt sziikséges ennyi pontot adni. Alul

kozépen a csoport (A vagy B) €s a tanuld neve. Jobb alul pedig az elért pontszam. (3. 4bra)
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Mi az a majorsag?

Mi a haromnyomasos gazdalkodas
lényege?

Sorolj fel legalabb 2 kdzépkori talalmanyt!

Sorolj fel legalabb 3 kozosen hasznalt

tertletet az uradalmon!

Mi az uradalom kozpontja?

/i NEV:

3. abra: Tamadokartya (sajat kép)

Nem érdemjegyet kaptak ezekre, hanem pontokat, amelyeket a teljes id6szakban
gyujtottek, ezeket valtottam be aztan jegyekre (stdtusz pontok a fejlodés és teljesitmény
motivacioban). Az ilyen értékelési mod kisebb részekre bontja a végsd, szummativ
sziiletett még konszenzus a szakman beliil, de legtobbszér a formativ szinonimajaként
szoktak emlegetni. Alapvetd célja, hogy a didk eredményességét segitse, ezt pedig nem a
hibdk, hanem a lehetdségek jelzésével és lehetséges iranyok kijelolésével éri el. (BRASSOL,
2005) Az OECD definicioja szerint: ,,a fejleszté értékelés a tanulok fejlodésének és

tudasanak gyakori, interaktiv modon torténo értékeléset jelenti, célja a tanulasi célok
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meghatdrozasa és a tanitas ahhoz igazitasa.” (SANDA, 2015) A pontokkal torténd
értékelésnél ez érhetd tetten, hiszen csak az elvégzett feladatokra lehet jutalmat kapni,
hibakért nem jar levonas, igy a legtobb videojatékhoz hasonléan alland6 a progresszivitas
élménye. Mindezek ellenére a gyiijtés vagya miatt ki is jeloli azt az iranyt, amelyen ha halad,
folyamatos és intenziv lehet ez a hatds, mas esetben rovid megtorpanas tapasztalhato.
Pontosan a gyakorisagabdl (minden 6rdn, illetve 6ran kiviil is az ahhoz kapcsolodo feladatok
altal) fakad az a tulajdonsaga, hogy azonnal jelez a felhasznalonak, ezzel 6 rogtéon tud
korrigalni helyzetén. Ez az egyik eleme a PBL rendszernek (Points, Badgets, Levels), azaz
a pontok, kitizok, szintek rendszerének. (PUSzTAI, 2018) Késobb lathatd, hogy a masik két
elem is beépitésre keriilt.

Lehetdséget biztositottam arra is, hogy amennyiben nem elégedettek a megirt
tamadokartyaval, az idészak alatt barmelyik 6ra elején ujrairhassak azt. Ekkor az ujabb
eredménye szamitott csak, idoben az aktualissal egyiitt kellett megirniuk, a csoportok
visszaosztasanal pedig a szerencse dontotte el, hogy ugyanazt irta-e meg, mint eldszor, vagy
pedig masik csoportot, ez egy kis fesziiltséget, szerencsejatékszerli izgalmat hozott a
folyamatba. Ebben az esetben a kiszdmithatatlansdg motivacidja figyelheté meg. Egyszerre
valosult meg viszont a jatékokban a biztonsagérzetet nyu;jto Gjra probalkozas lehetdsége, de
a pontozassal a teriiletgyiijtéshez hasonloan a gyijtésre, a tulajdon motivaciojara is hatott.

Természetesen nem csak ezzel tudtak pontot szerezni, hanem Ugynevezett bonusz
kiildetésekkel is. Ezek a hazi feladatok voltak, amelyeket nem volt kdtelezé megirni, de ha
megtették, pont jart érte. Volt egy idohatar is, elkeriilve azt, hogy mindenki az utolsé
napokban adjon le mindent. Ertékei a feladatok nehézségét figyelembe véve valtozo volt, 30
¢s 100 pont kozotti pontszamot ért egyénileg. Itt a Octalysis elkeriilés motivacidja, azon
beliil is az eltiino lehetdségek mechanizmusa valosult meg, hiszen, ha nem cselekedtek
idejében, mar lemaradtak a pont- és teriiletszerzésrol. (Itt fokozottan értékes volt egy jo irnok
a népben.)

A teljes idészak lezarasaként pedig egy Végsd Osszecsapdsra keriilt sor, amely soran
maximum 250 pontot szerezhettek, ez egyben a teljes téma lezarasa is volt, mindegyik ora
anyagabol voltak benne kérdések, feladatok. A klasszikus témazaré vagy nagydolgozat
ujrakeretezése volt ez az elnevezés is. Ezek soran is torekedtem a sokszinliségre, igy
évszamok ¢és események kiegészitése egymassal, parba rendezés, fogalommagyaréazat, sorba
rendezés, igaz-hamis, valamint vaktérkép is alkotta ezeket.

Mivel egy nagy csapatverseny volt, nem csak egyéni pontokat kaptak, hanem

sszesitve is egy néppontszamot, illetve népként tudtak teriiletet foglalni a térképen. igy
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tehat egyszerre kellett egyénként és népként is gondolkozniuk, ami az egyiittmiikodést és a
tervezeést nagy mértékben fejlesztette.

A pontok szamitasa a népek létszamanak egyenldtlenségeibdl adoddan nem lehetett
egyszeriien annyi, hogy 0sszeadjuk a tagok pontjait, hanem szazalékos kiértékelés tortént.
(PL.: Egy 4 f6s csapatbol elértek 30,30,40,50 pontokat, ez 150 pont a maximalis 200-bol,
tehat 75 szazalék, 75 csoportpont. Egy 5 f6s csapatbol, ha elértek 30,30,30,40,50 pontokat,
ez 180 a 250-bdl, vagyis 72 szazalék, 72 csoportpont.) Ezekhez adodtak hozza a bonusz
kiildetések pontszamai, azonban nem minden esetben. Kiildetéstdl eltér6en megszabtam,
hogy legalabb hany tagnak kell megoldani a feladatot, hogy az pontot érjen a népnek.
Kérdoéivnél példaul mindenkinek meg kellett oldania, essz¢ feladatndl pedig minimum két
embernek. Ez szintén az egyiittmiikodésre és a koordindciora hatott, hiszen meg kellett
besz€lni azt, hogy hanyan oldjak meg, ha meg szeretnék szerezni az ahitott teriiletet.

A pontokat aztdn egyénileg az idészak végén jegyekre valtottak be, hiszen
osztalyzatot kotelezd volt adnom. A folyamat elején ismertettem velilk a szinteket, az
azokhoz elérendd pontszamokat és a kiilonb6z6 feladatok pontszamait, rendszerét. Linearis
szintezést alkalmaztam, mert ugy gondoltam, az adja a legjobb visszajelzést az 6t foka skala
elviekben egyenld szintjeir6l. (PUSZTAL, 2018) gy probaltam megvaldsitani az objektivitdst
¢s igazsagossagot, a didkokban pedig fejleszteni az autonomiat és tervezest.

A teriiletfoglalds sem automatikusan tortént, csak akkor tudtak szert tenni a
kovetkezd teriiletre, ha az Osszes tag elért legalabb 30 pontot az 50-bél, tehat 3 kérdésre
hibatlanul valaszolt. Ekkor sem lehettek azonban elégedettek, hiszen szdzalékosan is
megjelent, hogy mennyire sikeriilt a teriiletfoglalas. A cél természetesen a 100% volt. A
bonusz kiildetésekbdl is lehetdség volt teriiletfoglalasra, kiilon erre a célra elkiilonitett
részeket hodithattak meg, a fentebb mar ismertetett médon (minimum megoldasok szama,
illetve itt is megjelent szazalékosan a foglalas). Természetesen a mar targyalt
egyiittmiikodéssel egylitt itt a kozosségi befolydsolas keveredik az elkeriiléssel. Hiszen, ha
egy nép elfoglal egy teriiletet, a masik pedig nem, azt mindenki latja, ez utdbbi szégyent
pedig egyrészt el akarjak keriilni, masrészt olyanok vagy jobbak akarnak lenni, mint a masik
csoport.

A térkép megalkotasanal szamos dolgot kellett figyelembe vennem. Egyrészt a
narrativa részeként és a torténelemhez elengedhetetlen foldrajzi tudasukat bdvitve egy
Eurdpa térkép mellett dontdttem, alapul véve a korabeli teriileti viszonyokat. Sok helyen
feliil kellett azonban ezt vizsgalnom, hiszen elegendd szdmu mezdre volt sziikségem ahhoz,

hogy mindegyik csapat teret kaphasson ¢s foglalhasson. Mindegyikiiknek volt egy
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4. abra: A népek teriiletei (sajat kép)

kiindul6pontjuk, azonban csak az altalam meghatarozott teriileteket foglalhattdk el,
elkeriilve ezzel a vitat és egymas ellehetetlenitését. Ez persze levont az élvezeti értékébdl,
ezzel egylitt is igy gondoltam viszont, hogy a masik lehetdség tulsdgosan bonyolultta tette
volna a rendszert. Minden népet egy-egy szin jeldlt, ezzel is erdsitve a kiilonallasukat és
megkiilonboztethetdségiiket. (4. dbra)

A teriiletfoglalasokat online és fizikéalisan is nyomon tudtak kovetni. Fizikalisan egy
nyomtatott, majd a tanteremben a falijsagra rogzitett A2-es térkép allt rendelkezésiikre,
amelyen a népeknek megfeleld szinli papirnégyzetek jelezték a foglalasokat,
gyurmaragasztoval rogzitve és rajtuk a foglalas mértékét jelz6 szazalékos érték. Ez egy kis
avatarként, a kozosség kiterjesztéseként volt jelen a mar targyalt médon.

Az online elérésre (amelyen tobbek kozott az egyéni €s néppontszamokat is
lathattak), a hashtag.school nevii feliilet szolgalt. A Prievara Tibor modszerei altal fejlesztett,
kifejezetten jatékos rendszer a digitalis osztalytermet jelentette, ahol népenként kaptak egy
belépdkodot és ,termet”. Ezen keresztiil a sajat pontszdmaikat (és az ezekhez tartozo
szinteket) és a népen beliili pontokat, az 6sszpontszamaikat is nyomon kdvethették. Nem allt
szandékomban ugyanis az egész osztalyt versenyeztetni, de a népen beliili informéacios
kozosséget sziikségszerlinek éreztem a rosszabb eredményt elérék felismerésének és
segitésének érdekében. Biztam benne, hogy nem céltablava valik az az egyén vagy egyének,
hiszen ko6zos céljuk a legjobb eredmény elérése, kolcsondsen befolydsoljak az elért

pontszamokat és teriiletfoglalasokat, igy a tamogaté magatartas nélkiilozhetetlen.
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Ezen kivil itt egy lizendfalon mindig lathattdk az aktudlis térképet a tobbi nép
foglalasaval egyiitt, valamint az 0j boénusz kiildetéseket. Utobbiak némelyike mas feliileten
(Google tirlap, illetve fizikalisan) keriilt megoldasra, egy-egy kiildetés viszont a feliilet sajat
rendszerében. Itt teljesen személyre szabottan tudtam kérdéssorokat oOsszeallitani,
megadhattam a helyes megoldasokat és az elérheté pontszamot is, amelyet aztan a rendszer
automatikusan kijavitott, a pontokat pedig a didk mar meglévd pontjaihoz irta. Ebben
fellelheté a PBL szintezés eleme, hiszen nyomon tudtak kovetni sajat fejlodésiiket egyéni és
csoportos viszonylatban is (rangsorok mechanizmus a fejlédés és teljesitmény motivacion
beliil). Rdadésul azzal, hogy digitélis térbe keriilt a didkok munkdjanak egy része, az IKT
eszkozok hasznalata is fej16dott. A fejlodes és teljesitmény motivacioja ugy jelent meg, hogy
mivel lattdk maguk eldtt az elérendd célt és azt is, hogy az ehhez vezetd ton hol vannak
épp, igy egy kihivasként jelent meg szamukra, amelyet meg kell oldaniuk, le kell gyézniiik.

A jaték célja az adott id0 alatti csoportgydzelem volt a legtébb pontszammal és
legtobb meghdditott teriilettel, igy megnyerve a Népek Harcadt. Eredményhirdetésnél
kihirdettem igy az els@ harom népet, az els6 harom egyéni eredményt elérdt és a legjobb
Végsé Osszecsapds pontszamot produkdlokat. Ekkor kozds tapssal és gratulacidval
jutalmaztuk a didkokat. Ez egy virtudlis jelvényként funkcionalt a PBL rendszerben (a

fejlédés és teljesitmény teljesitmény jelképek jatékmechanizmusa). (PUSzTAI, 2018)

I11.4.  Fejlesztési és ellenorzési eszkozok

A pedagbgiai rendszer miikodésének ideje alatt (oktober 17. — december 20.)
Osszesen négy — harom online és egy offline — kérddivet (ezek a jatékban boénusz
kiildetésekként jelentek meg), a tanitasi id6szak utan harom hénappal pedig egy kérddivet
toltottek ki. Ezen kiviil az ellendrzés modszere volt még a személyes megfigyeléseim is.

A tanitasi 1ddszak €s igy a kisérlet is két iddszakra bomlott, az elsd oktober 17. €s
november 22. kozott, a masodik november 23. és december 20. k6zott tartott. Az elsé alatt
kett6, a masodik alatt szintén kettd kérdoivet toltottek ki, ebbdl egyet a legvégén, illetve egy
1d6ben tavolabbi (marcius14.) ellendrzét. Ezt azért éreztem idOben ide tenni, hogy nagyobb
ralatasuk legyen a hagyoményos, illetve a jatékositott rendszerek kozotti eltérésekre. Ezzel

biztositottam, hogy uténa is legalabb egy-két témakoron és osztalyzaton is tal legyenek. A
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kérdéssorok részben Barbarics Marta kutatdsanak kérdésein alapultak, fdleg az
Osszehasonlitas miatt. (BARBARICS, 2015)

A legelso kérddivet november 3. €s 14. kozott toltotték ki. Ebben 6sszesen hat kérdés
szerepelt, 6t kotelezd és egy opciondlis. A kotelezd kérdések zartak, 6t- és hatfoku skalat
tartalmazodak voltak, az utols6 pedig nyitott kérdés.

A zart kérdéseknél az els6 kettd osztalyzatra kérdezett ra (ezért ezek csak formailag
skalak, valdjaban tobbkimenetelli kérdések) az eldz6 dolgozat, illetve az el6zd év
lezarasanak esetében, mig a harmadik az osztilyzat €s a tanulasba fektetett energiara
kérdezett ra. A kovetkezd a tanari értékelés modjaival vald megelégedettséget, mig az utolséd
elotti az osztalyzattal valé megelégedettséget mérte. Az utolsd, nem kotelezd kérdés pedig
azt vizsgéalta, van-e javaslatuk az iskolai értékelés valtoztatasara. (2. melléklet)

A masodik kérdoiv kitoltésére november 12-22. kozott keriilt sor, ahol az elso
iddészak végén mar a pontozasos rendszerrel kapcsolatban tettem fel kérdéseket. Itt 9sszesen
négy kérdés volt, kettd mindsitd skalat tartalmazo, valamint kettd tobbkimeneteli.

A két skalas arra kérdezett ra, hogy a didk mennyire érti, illetve, hogy mennyire
elégedett a jatékositott rendszerrel. A tobbkimenetelliek koziil az egyik azt vizsgalta, hogyan
érzi a Végs6 Osszecsapds elbtt: jobb, rosszabb vagy ugyanolyan lesz az érdemjegye, mint
altalaban, a masik pedig azt, hogy tobbet, kevesebbet vagy ugyanannyit tanul most a
torténelemorakra. (3. melléklet)

Az els idOszak lezarasa utan egy online kérddivet toltottek ki november 24. és 28.
kozott. Itt két szelektiv kérdés volt, az els6 a plusz feladatok mennyiségére, a masodik pedig
a tamado kartydk mennyiségére vonatkozott (sok/elegendd/kevés).

Tartalmazott még harom fontossagi skalas kérdést is: az egyik a pontozasos rendszer
szembeni érzésekre kérdezett rd, a masik egy minden oran frissiild térképet vazolt fel, itt
egyrészt kérdés volt az, hogy mennyire tetszene nekik, illetve, hogy mennyire motivalna
Oket a tanulasban. (4. mell¢klet)

Ezek, illetve a szobeli, orai beszélgetések és megfigyelések alapjan valtozott
némiképp aztan a rendszer, amelyre az utolso, 0sszegzd kérddivben reflektalhattak. Ebben a
kérdéssorban részben a tanitdsi folyamat egészére kérdeztem ra (pl.: ,,Mennyire voltak
érthetbek a magyarazataim?”), viszont helyett kaptak a jatékositott rendszerrel szoros
Osszefiiggésben allo témak is (pl.: ,,Hogyan osztalyoztam?”).

A jatékositott rendszer kapcsan igy két skalas (tananyag érdekessége kapcsan, illetve
az Ora alatt mennyire érezte jol magat a didk), illetve harom tobbkimenetelli (tanulas

mennyisége az Oran €s az orara, plusz osztalyozas milyensége) kérdés volt. (5. melléklet)
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Marcius 14-én kitoltottek még egy kérddivet. Idoben azért volt ennyivel tavolabb,
hogy tavlatbol tudjak szemlélni a torténteket, 0sszehasonlitasi alapuk lehessen az elétte 1€vo
¢s az utdna kovetkezO hagyomanyos rendszer. Ez tartalmazott egy 0-5 skalat tartalmazo
kérdést (,,Mennyire tudsz csapatban dolgozni?”’), valamint egy ugyancsak a kooperativ
munka fejlodésének mértékét célzd, két valaszlehetOséges, alternativ kérdés (,,Fejlodtél
csoportmunka terén az 6raimon?”).

Ezen kiviil hat szelektiv kérdést tettem még fel, amely valaszlehetdségei mind arra
vonatkoztak, hogy az adott tényez0 a hagyomanyos rendszerben valésul meg jobban, a
jatékositott rendszerben vagy pedig ugyanannyira mindegyiknél. Tartalmazott kérdést a
igazsagossag, a tanuldsba fektetett energia, a tudds és osztdlyzat kapcsolata, az IKT-
eszkozok hasznalata, a tervezés, valamint az 6érakon tapasztalt kooperacid mennyiségének
kapcsan. (6. melléklet)

A méréseknek sajnos szamos korlatja van. Egyrészt nehéz objektiven ellenérizni
azokat a képességeket, amelyeket a rendszer fejleszteni kivant, igy csupan a tanuldi
kérddivek és tanari megfigyelés marad. Kiilon probléma, hogy ezek véltozasaiban szerepet
jatszhat sok mas tényezd is (pl. tandr személye, tananyag, munkamodszerek stb.). Ezek egy
részének kiszlirésére megoldast jelenthetett volna egy kontrolliddszak vagy kontrollcsoport
bevezetése, id6 hianyaban azonban erre nem volt lehetdség.

Mivel egy osztalyban tortént a kisérlet, igy arra sincs garancia, hogy mas diakokkal,
mas kdrnyezetben ugyanez az eredmény megismételhetd, valamint a kisérlet viszonylagos
rovidsége miatt csak a rovid tdvli benyomasokat és hatasokat lehet vizsgalni. A mintavétel
igy igen kicsi, valamint a kérd6iveknél sem allapithaté meg, hogy mindig 100%-o0s a kitoltés

aranya (53% ¢és 94% kozott valtozo).
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IV. AKISERLET MENETE

V. 1. Az elso idoszak

Az els6 1ddszak oktober 17. és november 22. kozott zajlott. A jaték bemutatasara és
a jatekszabalyok ismertetésére az elsd orat szantam, amit egy diavetités és szobeli narraciod
segitségével vittem véghez. Eldszor alkottam egy hangzatos nevet (Népek harca), amely
utalt a teljes jaték lényegére. Ehhez kapcsolodoan egy logot, amely szintén a narraciot
segitve €s a jatékok stilusat idézve egy arany pajzs volt, két, keresztbe allitott karddal, rajta
feketével a Népek harca felirat.

Ekkor képek segitségével szemléletesen ismertettem a jatékszabalyokat, beosztottam
Oket az elére megszabott népekbe €s ezzel 1 iilésrendet is hoztam Iétre, amelyet minden
oran tartaniuk kellett. Az ismertetés végén kapott minden csapat egy lapot, ahol a
szerepekhez kellett a valasztott tagok neveit irni, illetve a nép nevét meghatarozni. Elétte
természetesen a szerepekrol is részletes sz6 esett, illetve a lapon is volt egy leiras roluk.

A kovetkezé orara mar megalkottam a hashtag.school feliiletén a rajuk szabott
virtudlis termeket, ahova egy kod segitségével 1éphettek be, ezt €s a regisztracio 1épéseit egy
lapon kaptdk meg. Itt elérhetd volt a szintezés is, amely a linearis mintat kovette az
objektivitas miatt. (PuszTAI, 2018) Ez a kovetkezOképp nézett ki: Elégtelen — 1-420,
Elégséges — 421- 520, Kozepes — 521-610, J6 — 611-700, Jeles -701 és afolott. Elore
kidolgoztam, hogy mikbdl lehet pontokat szerezni, de 6k csak a timaddokartyakrol tudtak,
amik maximum 50 pontot értek és javithatoak voltak. Megszabtam, hogy egy 6ran legfeljebb
egyet javithatnak, valamint nem kapnak plusz 1d6t.

Osszesen hét tamadokartya volt, ez 350 pont, az online regisztracioért 1 pont jart, a
két kérddiv osszesen 60. Ezen kiviil egy vaktérkép kitoltése 50 pontot ért, egy online
feladatsor kitdltése szintén 50-et, egy esszé megirdsa pedig 100-at. A Végsé Osszecsapdsra
250 pontot lehetett kapni, ha valaki hiba nélkiil dolgozott.

Két fix pont volt a szintek meghatarozasanal: az elégséges ¢és a jeles. A minimum
elvarasom az elébbihez legalabb egy 60%-os dolgozat (150 pont), minden kérddiv kitoltése
(60 pont) és legalabb az 6sszes tdmadokartya 30 pontos megoldasa (6sszesen 210 pont) volt
sziikséges, amely a regisztracioval megszerzett 1 ponttal pontosan 421 pont. A jeleshez ezzel
szemben 88%-os dolgozatra (220 pont), 4 darab 50 és 3 darab 40 pontos tamadokartyara

(320 pont), az dsszes kérddiv kitoltésére (60 pont), az essz€é megirasara vagy az online
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feladatsor és a vaktérkép kitoltésére (100 pont) és természetesen regisztraciora (1 pont) volt
sziikség, amely igy 701 pont.

Az iddszak elején a regisztracioval volt ugyan probléma, nem mindenki volt hajlandé
ra (elfelejtették, elhagytak a lapot stb.), ezt kiilon nehezitette a csupan heti két 6ra, amely
egymast kovetd napokon voltak, igy, ha masnapra nem tették meg, egy hét alatt valdszintileg
elfelejtették. Szerencsére azonban nem sok 1d6 kellett hozza, hogy az osztalybdl mindenkit
lathassak a feliileten.

Miutéan mindenki regisztralt a hashtag.school-ra, beirtam a pontjaikat a rendszerbe,
igy nyomon kovethették azt. Minden ora elején irtak tdmadokartyat az el6z6 ora anyagabol,
de a javitasokra is nagy igény volt, ¢éltek vele. A bonusz kiildetéseket €s azok pontszamait
mindig el6tte egy héttel ismertettem és megadtam a hatarid6t, amig az ér pontot. Ezeket
voltak, akik nagyon pontosan tartottak, masok pedig elfelejtkeztek rola. A bonusz kiildetések
pontjai (ha pedig nem készitette el, a 0 pont) is lathatd volt a feliileten, valamint a térkép,
amelyeken teriileteket foglaltak. Ez egyszerti képet jelentett, amit rendszeresen frissitettem.
A teremben viszont nem minden Ora elején tortént meg az elfoglalt teriiletek jelzése, mivel
tobb 1ddt vett el az 6rabol, mint el6zetesen gondoltam.

Az elsd id6szak végén a Végss Osszecsapdssal mindenkinek dsszegytiltek a pontjai.
A harmincnégy fobdl huszonnyolc jeles sziiletett, négy jo, egy kdzepes és egy elégtelen. Az
atlag igy 4,71 volt, szemben az el6z0, egyetlen jegy atlagaval, amely 4,15 volt. (Az elégtelent
szerzd didk az el6z6 iddszakban is elégtelent szerzett.) Megdallapithatd tehat, hogy az 1j

rendszerben konnyebb volt jobb jegyet szerezni.

V. 2. A masodik idoszak

A masodik idészak november 23. és december 20. kozott tartott. Ez a tananyag
eltéréseib6l adodoan joval kevesebb hétbdl allt, mint az elézd, igy sokkal kevesebb
tapasztalatgylijtésre is volt lehetdség. Ennek ellenére voltak olyan dolgok, amiken az
addigiakbdl okulva valtoztattam.

A tamadokartydk javitasa kapcsdn mar az elsé iddszak kozben felmeriilt, hogy
lehessen tobbet is javitani egyszerre. Ezt megengedtem és a kovetkezOkben is igy jartam el,

hiszen aki harom vagy négy tamadokartyat irt, elfogadta, hogy nem kap tobb iddt ra és be is
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tartotta ezt a kitételt. Sajnos enélkiil is tobb id6t vett el a timadokartydk irdsa, mint azt
vartam. Igy kevesebb idd jutott az (1j tananyag megbeszélésére, targyalasara.

Gondot ¢és nem izgalmat jelentett szamukra az, hogy nem tudtdk pontosan, mire
kaphatnak és hany pontot, ezért ezt mar az elején kézoltem veliik, hogy még jobban tudjanak
vele tervezni. Ezen kiviil a szintezést is 4talakitottam, mert a Végsé Osszecsapds elbtt a
didkok nagyobb része elégtelen és elégséges szintjén mozgott, hiszen nem tudtak elegendd
pontot szerezni a feljebb 1épéshez. Igy a motivacié elvesztette egyik 1ényeges erejét, a
progresszid érzését. Ennek okan gy alakitottam at, hogy rosszabb jegyet konnyl legyen
szerezni, viszont a jobb jegyért meg kelljen kiizdeni. Elégtelent 1-100, elégségest 101-150,
kozepest 151-300, jot 301-370, jelest pedig 371 pont vagy afolotti eredménnyel lehetett
elérni.

Mivel az emlitett térképet nem sikeriilt minden ora elején aktualizalnom, ezért el
kellett dontenem, hogyan alakitsam at. Végiil arra jutottam, hogy ha nem is minden 6ran, de
minden masodik 6ran felragasztom az uj teriileteket, esetleg egy kicsit hamarabb is
bemegyek a sziinetben ¢és a diakok segitségét is kérem, ezzel mind gyorsitva a folyamaton.
Ez egy rovid ideig miikddott, de még igy is sok id6t vett igénybe, a teljes szilinetet pedig nem
lehetett raszanni erre.

A jegyek eredményeit figyelembe véve ismét javulast regisztraltam: harmincnégy
f6bSl huszonhét jeles, hat jo és egy kozepes sziiletett. Igy az atlag ekkor 4,76 lett, ami
emelkedés mar az elsd idOszak zardsanal mért 4,71-hez képest is, nem beszélve az el6z6
4,15-r6l.

Osszességében elmondhatd, hogy ha voltak is kezdeti problémak, a didkok hamar
felvették az 01j rendszer ritmusat és nem okozott kiilondsebb gondot nekik kiigazodni benne,

az eredmények is ezt igazoljak.

IV.3.  Osszesitett tapasztalatok

Ahogy mar emlitettem (lasd II1.4), a hipotézisem vizsgdlatdra a kérddiv és a
személyes megfigyelés volt a legfobb eszk6zom. Az eldbbi kapcsan 6t kérddivet toltettem
ki veliik, amelyek eredményeit most témakorok szerint csoportositva fogom elemezni.

Kezdetben a hagyoményos értékelési modhoz vald viszonyuldsukat vizsgaltam. Ez

harom kérdés altal képezddott le: ,,Mennyire tiikrozi a kapott jegy az ebben az idészakban a
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torténelem tanuldsaba fektetett energiad?”, ,,Mennyire vagy elégedett azzal, ahogy a tanarok
értékelik a munkadat és eredményeidet?” és ,Milyen gyakran érzed ugy, hogy mas
osztalyzatot érdemelnél?”. (2. melléklet)

Mindegyik 0-5 foku skalat tartalmazd kérdés volt, amelyek eredményeit azonban
megvizsgaltam a teljes csoportra nézve ¢€s kiilon azokat vizsgdlva, akik nem kaptak jelest az
el6z6 dolgozatukra, illetve azokra, akik tavaly évvégén nem kaptak 6tost. Erre azért volt
sziikség, mert a feltevésem az volt, hogy akik maximalis eredményt értek el, azoknak nem
lesz problémaja ezzel a visszajelzéssel, mig akik rosszabb jegyet kaptak, igazsagtalanabbnak
fogjak vélni a rendszert. Ez teljes mértékben latszik is az eredményeken.

Az els6 kérdésre ugyanis a valaszadok atlagosan 3,52-es atlaggal feleltek, azonban,
ha ezt a fentebb irt csoportokra is megnézziik, a szam 2,3, illetve 2,88 lesz, amely komoly
csokkenés. A masodiknal az atlag 4,19, illetve 3,6 ¢és 3,63, a harmadiknal ezek a szdmok
1,77, valamint 2,4 és 2,38.

Az, hogy az energiabefektetést a jegy tlikrozi, 0sszesitve tehat inkabb elismerik, a
nem Otosok viszont 18-35 %-kal kevésbé gondoljdk ezt igy. A tandri értékelésnél
alacsonyabb az Osszesitett megitélés, itt is jelentds azonban a nem 6t6sok lemaradésa: 13-
14%. A szintén ezekkel 6sszefiiggésben allo kérdés, azaz, hogy ,,Milyen gyakran érzed gy,
hogy mas osztalyzatot érdemelnél?” esetében atlagban kis mértékben gondoljak igy, itt
viszont 35-36 %-os novekedés tapasztalhato a két masik részcsoport esetében.

Kijelenthetd tehat, hogy ha az osztaly egészére nézziik, inkdbb meg vannak elégedve
a jelenlegi osztalyozassal, mint sem, viszont ennek eredményét jelentdsen javitja a jelesek
csoportja, amelyeket kivéve a szamitasbol mar azt allapithatjuk meg, hogy sokkal nagyobb
az elégedetlenség, esetenként megkdzeliti (energiabefektetés és tanulas viszonya) vagy 4t is
1€pi (més osztalyzatot érdemelne) a hatos skéla szamtani kozepét (2), amely az egyetértésbol
az egyet nem ¢értésbe billenti at a megitélést. (2. melléklet)

Barbarics Marta felmérésében jelentds szamu valtoztatasi hajlanddsagrol szamol be,
ezeknek pedig véleménye szerint 37%-a orvosolhatd a jatékositds modszereivel. A sajat
fejlesztési kisérletemnél viszont igencsak passzivnak mutatkoztak: vagy nem valaszoltak,
vagy pedig nem valtoztatnanak semmit a jelenlegi rendszeren. Ez a passzivitds és
tandcstalansag adddhat az ¢€letkori sajatossagbol (nyolcadikosok szemben a kodzépiskolas
korosztallyal), de az osztaly sajatos attitidjébol is. (BARBARICS, 2015)

Az alapfeltevés az volt, hogy a pedagdgiai rendszer egyszer(i, objektiv, igazsagos és
univerzalis. Az, hogy mit tekintliink bonyolultnak és mit egyszerlinek, nem konnyl

egységesen meghatdrozni, de ha abban mérjiik, hogy a jatékban szereplok szamara érthetd
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és miikodtetheté volt-e, akkor erre jo eredmények sziilettek. Orai és o6ran kiviili
tapasztalataim soran is azt tapasztaltam, hogy nem okoz gondot a didkoknak a jatékot
megérteni €s gyorsan beletanultak. A masodik online kérddivben (3. melléklet) 4,63-as atlag
sziiletett a maximalis 5-bol arra a kérdésre, hogy mennyire értik a rendszert, ezen kiviil
biztosak voltak benne, hogy legalabb ugyanolyan eredménye is lesz osztalyzatban, mint a
hagyomanyos rendszernek (75% ugyanolyan, 16,67% jobb jegyre szamitott). A
magyardzataimat is teljesen érthetonek vélték (4,3 az 5-bol), valamint a beszédemet €s a
kérdéseimet is (4,39 az 5-bdl) (5.melléklet). Ezek mind alatamasztjak a fentebbi allitdsom.

Objektivnek és igazsagosnak tartom a rendszert, hiszen tervezés kozben figyeltem
arra, hogy szubjektiv elemek ne keriiljenek bele. Ennek egyik része az, hogy irasbeli,
egyszerlien eldonthetd szituaciokbol keriil atszdmitasra az osztalyzat, a masik pedig az, hogy
sokkal jobban fiigg a sajat tervezésiiktdl és szorgalmuktol az ahitott jegy megszerzése. Azt,
hogy sokkal inkébb tervezni és tenni kell az eredményekért, koriilbeliil az osztaly fele érezte
is (45,16%), azt pedig, hogy igazsagosabb, mint a tobbi 6rdkon tapasztalt mdodszer, még
tobben vallottak (58,06%) (6.mell¢klet).

Az univerzalitasat még nem volt alkalmam tesztelni, ez tehat ez jovébeni feladat, de
a rendszer magaban nem tartalmaz olyan elemet, amelyet ne lehetne mas osztalyokban is
kiprébalni. A tananyagtol fliggden a narrativat, tehat az elnevezéseket és torténetet
modositani kell természetesen, de ettdl fliggetleniil miikoddképes lehet.

A hipotézisem alkérdéseiben, valamint a kutatési és fejlesztési folyamat soran arra
kerestem a valaszt, hogy ennek a pedagdgiai rendszernek van-e hatisa a motivacio, az
egylttmiikodes, az IKT-eszkdzok hasznélata és az 6nszabalyozas, autondmia tertiletén.

Ahogy mar kifejtettem, a motivaciot onmagaban nagyon nehéz mérni, vizsgalni. Az
egyik fo kivaltdja ennek novekedésére a térkép lett volna, amely azonban id6hidny miatt
nem valosult meg fizikailag, csak az online térben. Bevallasuk szerint, ha ez olajozottan
miikddik, az tetszett is volna nekik €és motivalta is volna Oket a tanulasban (4. online
melléklet). El0bbire 4,22, utdbbira 3,5-0s atlagot adtak meg egy 0-5 skalas kérdésben. Ezt
az Orak sordn is tapasztaltam, hiszen rendszeresen érdeklddtek a pontszamok és
tertiletfoglalasok feldl, valamint, ha az online rendszerben nem lattdk vissza azonnal,
hianyoltdk és jelezték is a tanoran. Az eredményhirdetések alkalmaval is érdeklddést,
figyelmet tapasztaltam, a gy6zteseket pedig megtapsoltak, akiket kiemeltem, biiszkék voltak
az altaluk elért teljesitményre. Kijelenthetd az is, hogy jol érezték magukat az o6radkon (4,0
az 5-bol) és a tananyag is inkabb felkeltette az érdeklddésiiket (3,0 az 5-bdl) (5.melléklet).

Az orai tanulast tekintve pedig a diakok kozel fele azt mondta, hogy még tobbet szeretett
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volna tanulni (5.melléklet). Ezeket egyértelmiien a motivacié megnyilvanulasainak latom,
bar a mértékét nem lehet pontosan meghatarozni.

A jatékositott rendszer egyik alapja a csoportmunka. Ezt a tobbi 6rdhoz képest is
tobbnek lattak, 83,88%-uk irta, hogy kiemelkedden sok volt a kooperaciodt igényld feladat
az orakon. Egy 0-5 skalat tartalmazo6 kérdésben 3,9-es értékben mondtak azt, hogy tudnak
csapatban dolgozni, az osztaly kozel fele pedig ugy érezte, fejlodott is a vizsgalt idészak
alatt ebben (45,16%). (6.melléklet) A kérddives adatokbol az rajzolddik ki, hogy ugyan
sziikséges volt az egylittmiikodés, de nem olyan mértékben, hogy ezt mindenki fejlodésnek
¢lhesse meg.

Az |IKT-eszk6zok hasznalata a virtualis tanterem (hashtag.school) feliilete miatt
elengedhetetlen volt szdmukra. Azt, hogy tobb ilyet kell hasznélniuk, 6k is igy gondolték,
hiszen arra a kérdésre, hogy ,,Melyikhez kellett tobb informatikai dolgot (internet, mobil,
szamitogep stb.) hasznalni?”, a valaszadok 64,52%-a azt valaszolta, hogy az altalam tartott
orakhoz, 22,58% nem érzett 1ényegi kiillonbséget, 13% pedig latta Gigy, hogy mas 6raknal
tobbet hasznalnak ilyesmit. (6.melléklet) Kozrejatszik, hogy a terem adottsdgai nem tették
lehetdvé, hogy a tanordk alatt ilyesmit hasznéljunk, hiszen se internet, se mas technikai
felszereltség nem allt rendelkezésre projektoron kiviil. Természetesen az, hogy hasznalunk
valamit, még nem jelenti azt egyértelmiien, hogy fejlodiink is a hasznalatdban, de az 6rai
tapasztalatok azt mutattdk, hogy jelentkeztek bizonyos technikai akadalyok, amikre az
osztaly kozosen tudott valaszt talalni, valamint én is segitettem benne. Az IKT-vildgban
megmutatkoz6 kihivasok vonatkozasaban keresett ¢€s megtalalt megoldasok igy
egyértelmiien az ezen a teriileten megmutatkozé fejlodés jelzoi.

Az Onszabdlyozas vagy tanuldi autonomia mérése volt a legnehezebben szamomra.
Eredend6en ugy alakitottam ki ugyanis a rendszert, hogy az épitsen a tervezésre és arra, hogy
ne csak egyszeri szamonkérésekbdl legyen jegy, hanem egy hosszabb idészak folyamatos
teljesitménye altal. Azt, hogy a céljukat elérjék, meglatdsom szerint fontos volt szamukra €s
érdekelte is Oket, hogy milyen modon tehetik ezt meg. Féleg a masodik iddszakra igaz ez,
ahol az elejétdl kezdve tudtdk a feladatokat és az azokra szerezhetd pontokat, éppen az 6
kivansaguknak megfelelden. A veliik valo k6z6s munka sordn tehat végig azt tapasztaltam,
hogy tervezik és elérik a céljaikat, élnek a javitas és a bonusz kiildetések adta lehetdségekkel.
Ennek ellenére kérddives formaban tgy rakérdezni, hogy ne legyen tul didaktikus és
bonyolult se, nem konnyti, a korosztaly életkorat figyelembe véve sem. Végiil szintén egy
szelektiv kérdés mellett dontottem: ,,Melyikre kellett jobban megtervezni, hogy milyen

modon tudsz 6tost szerezni?”. A valaszlehetdségek itt is az ,,én 6rdimra”, a ,,tobbi 6radra”,

47



illetve az ,,ugyanannyira” voltak. Mivel a didkok egy jo iskolaban, hatosztalyos képzésben
tanulnak, igy a céljaik leginkabb az 6tds megszerzésére iranyulnak, ezt tapasztaltam én is,
ezért fogalmaztam meg igy a kérdést. A valaszoknal csupan 45,16%-ban voksoltak a
jatékositott orakra, 16,13% azt nyilatkozta, hogy ugyanannyira kellett megtervezni, 38,71%
pedig mas oOrdkat tartott ezen a téren elonydsebbnek. (6.melléklet) Itt a rendszer jjdonsagat
¢s viszonylagos dinamizmusat is figyelembe kell venni az adatok értelmezéséhez, hiszen
sokkal nagyobb volt a bizonytalansdg az elején, kozben pedig a szdmukra is elényds
valtoztatasok utan mar nem volt id6 ezt stabilan megszokni. Ez is oka lehet, hogy az osztaly
ennyire megosztott volt ebben a kérdésben.

Barbarics Marta kutatasaban kijelenti, hogy a rendelkezésére allo adatok alapjan a
diakjai: ,,a hagyomdnyos iskolai értékeléshez képest a gamification alapu értékelés elso
[féléve utan szignifikansan jobban szeretik az adott tantdrgyat (F(1,146) = 6,30; p = 0,01);
jobb jegyeket kapnak beldle (F(1,148) = 8,23; p = 0,005); elégedettebbek a tandr
értékelésével (F(1,148) = 20,68; p = 0,00001); ugy érzik, hogy az igy kapott jegy jobban
titkrozi a tudasukat (F(1,142) = 8,23; p = 0,005); és az igy kapott jegy, jobban tiikrézi a
tanulasba fektetett energiajukat is (F(1,148) = 12,07; p = 0,0007).” (BARBARICS, 2015)

Az éltalam vizsgalt kérdésekbdl kitlinik, hogy értették (5-bol 4,63) és tetszett is nekik
a rendszer (5-bél 4,33, illetve 4,5). (3. és 4.melléklet) Ami megegyez0, hogy jobb jegyeket
szereztek (4,15-r61 4,71, illetve 4,76), valamint igazsagosabbnak tartottdk a rendszert
(58,06% szerint igazsagosabb, 19,35% szerint ugyanannyira igazsagos, mint a tobbi ora) €s
elégedettebbek is voltak az osztalyzéassal (75,76% elégedettebb ¢és 15,14% semleges).
(6.mell¢klet)

Azt tekintve viszont, hogy a jegy jobban tiikr6zné a tudasokat és a tanulasba fektetett
energidjukat, az én fejlesztésemnél ellentmondasos eredmény sziiletett. Addig ugyanis, amig
a jatékositott rendszerben tanultak, mint mar fentebb emlitettem, jobb lett a tanulményi
atlaguk, ezzel egyiitt gy érezték, hogy tobbet vagy legalabb ugyanannyit tanulnak, mint
eddig (3.melléklet), a kapott feladatok mennyisége viszont nem tul megterhel6 (4.melléklet).
A tanitasom végén tortént kérddiv alkalmaval arra, a kérdésre, hogy az érakra mennyit kell
tanulni, kortilbeliil a didkok fele (45,45%) azt mondta, hogy ugyanannyit, mint mas tanarnal,
kevesebb, mint a harmada (27,27%) pedig kevesebbnek érezte ezt, de pozitivnak értékelte
(5.melléklet). A késObbi megkérdezés alkalméval viszont minddssze 12,9% gondolta ugy,
hogy a pontozéasos rendszer hivebben megjeleniti a tudasukat a témaban, 48,39% nem érzett
kiilonbséget, 38,71% pedig a hagyomanyos rendszer javara dontott. Az energiabefektetés és

az osztalyzat kozti parhuzam is hasonldan alakult, 19,35% gondolta a jatékositast ebben
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jobbnak, 22,58% nem érzett kiilonbséget, 58,06% viszont a hagyomanyos rendszert érezte
ebben erdsebbnek. (6.melléklet) Mindez a tanitasom alatt mért iddszak eredményeivel
Osszevetve is elgondolkodtatd, de azzal is, hogy mégis javarészt igazsdgosabbnak gondoljak
(58,06%) az altalam miikodtetett rendszert.

Az utobbi ellentmondéasnal érdemes jobban megvizsgalni, mit tekintenek
igazsadgosnak, hiszen azt, hogy az osztalyzat a tudast és a tanulast tiikkr6zze, ugy tiinik, nem.
Szerepe lehet itt annak, hogy a minden oOra elején megirt tamadokartyakat késobb is
javithattak, igy nem a pillanatnyi tudas ellendrzését €s értékelését lattak benne, hanem egy
stabilabb szisztémat.

Ennek ellenére, mivel 6rardl 6rara kellett viszonylag kevés ismeretet megtanulni a
hagyomanyos rendszer havi vagy kéthavi nagy tanulasaval szemben, igy nem is érezték
akkora energiabefektetésnek ezeket a kisebb szamonkéréseket. Rdadasul, mivel mar egyszer
megtanultak, a Végsé Osszecsapdsra sem kellett annyit késziilniiik, mint 4ltalidban egy
témazarora.

Egy 0jabb tényezd lehet az iddbeli eltérés. Azért is készitettem veliikk az utolséd
kérddivet ennyivel kés6bb, hogy jobb ralatasuk és dsszehasonlitasi alapuk legyen. Ennek
ellenben az lehet a hatranya, hogy a jelenlegi helyzetiiket (épp a hagyomanyos rendszert,
el6tte a pontozasost) élik meg aktualisan nehezebbnek, a régi emlékek pedig megszépiilnek,
torzulnak.

A f6 kutatasi kérdésemre, miszerint a pedagdgiai rendszernek van-e pozitiv hatasa az
osztalyra €s annak miitkodésére, a fentiek ismeretében egyértelmii igen a valasz. Ez fOleg az
alkérdések feldl kozelitve lathato be, hiszen a motivacio tekintetében fejlddés tortént, erre
utal a rendszer irdnti érdeklddés és a jobban miikddo térkép iranti vagy. Az egyiittmiikodés
kapcsan 83,88%-uk elismerte, hogy tobb kooperacios munka zajlott, mint &ltaldban,
45,16%-uk pedig fejlodésérzetrdl is beszamolt, igy itt is eldrelépés figyelheté meg. IKT-
eszkozoket tobbet hasznaltak az 6rdkhoz (64,52%-uk szerint), a felmeriild problémakat
pedig megoldottak. Ez szintén fokozott foglalkozast jelent az adott teriilettel, egzakt mdédon
azonban a fejlesztés nem kimutathatd. Az 6nszabalyozés, autondmia kérdése is ilyen, hiszen
a valaszadoknak csak koriilbeliil a fele (45,16%) érezte a kisérlet soran, hogy jobban meg
kell terveznie a céljahoz vezetd utat. (6. melléklet)

A rendszer egyszeriiségét a jatékosok (diakok) szamara vald érthetdsége tamasztja
ala: 4,63-as atlagot ért el ez a kérdés egy 0-5 skalas rendszerben, ami kiemelkedden jonak
szamit. Pedagogus részrél sem igényelt nagyobb megterhelést, bar tobb IKT-eszkoz

bevonasaval ezek is még jobban egyszeriisithetdek lennének. Igazsagos €és objektiv voltat

49



egyrészt a megtervezésébol eredeztetem (nem tartalmaz szubjektiv elemeket), mésrészt
pedig a didkok véleményébdl: 58,06%-uk igazsdgosabbnak tartja a tobbi 6ran tapasztalt
hagyomanyos modszernél. (6.melléklet)

Az univerzalitas, ahogy mar emlitettem idéhiany miatt nem lett letesztelve, de maga
a rendszer kisebb valtoztatasokkal alkalmas lehet arra, hogy mashol is miikddjon, ezzel
kapcsolatban technikai akadaly nincs.

Az 0sszes eredményre igaz azonban, hogy a kutatds szempontjabdl szamos korlattal
kell szamolni (lasd II1.3), amelyek arnyaljak a teljes képet. A megfigyelés és a kérddivezés
modszerei nem teljes biztonsdggal mérnek, egy-egy eseménynek pedig szdmos oka lehet a
pedagogiai rendszeren kiviil is. Ezen kiviil roppant rovid id6 alatt zajlott a kisérlet, igy
hosszabb tavu hatdsokat sem lehet vizsgalni.

Természetesen a kisérlet tanitasi kornyezetben zajlott, igy nem lehet figyelmen kiviil
hagyni a kerettantervi kovetelményeket, a NAT Ember és tarsadalom muveltségi
teriileteinek fejlesztési feladatait sem. Az Ismeretszerzés, tanulds legfoképp a Bloom-féle
taxondmiai rendszer alsébb fokain valdsult meg. Az Orai ismeretdtadassal és a
tamadokartyakkal az ismeret keriilt a fokuszba, azonban az orakon és azon kiviil
megvalosuld feladatokkal (dbrak, forrasok elemzése, sorba rendezés, épitészeti stilusjegyek
felismerése, valamint rovid esszé) helyett kapott a megértés, alkalmazds és a magasabb
rendii miiveletek analizis szintje is. (NAT, 2012) (EMMI, 2012) (BREDACS, 2015)

A kritikai gondolkodas és a kommunikacio teriileteire a pedagogiai rendszerrel nem
helyeztem hangsulyt, azon beliil, de nem elengedhetetlen részeként tortént ezek fejlesztése
(kérdve kifejtd modszer, orai feladatok stb.). A tdjékozodas térben és idében ezekkel
ellentétben kiemelt szerepet kapott a térképen vald elhelyezés és az ezzel Osszefiiggésbe
hozhat6 egységes narrativa altal, valamint az essz¢é bonuszfeladattal.

A fejlesztésnek megjelentek nem szandékolt hozadékai is. A kooperacid, a digitalis
technologidk hasznalata és a tanuldi autondmia vonatkozdsaban megfigyelhetjiik a
konnektivizmus Osszetett jelenségét. Ez egy olyan tanuldselmélet, amely a kozosségnek
kiemelt szerepet szan elektronikus eszkozok segitségének igénybevételével, a kdosz-, a
halozat-, a komplexitas- és az onszervezodés-elméletek eredményeire tamaszkodik. Alapjait
George Siemens fektette le 2005-ben. A fejlesztésnél hasznalt virtualis tanterem a Web2.0
alapjain nyugszik, interakcioba léphettek tarsaikkal és a pedagogussal is ezen keresztiil, a
felkeriilé anyagokat pedig interaktiv moéddon épithették be tanuldsi folyamataikba.
Eldonthették, hogy egyaltalan megcesinaljak-e, illetve hozzaszolhattak, tizenhettek is ezekkel
kapcsolatban (ezekre volt is példa). Szamos olyan elény fakadhat ebbdl a jelenségbdl
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(szocialis, kreativ, kritikai gondolkodast fejlesztd stb.), amelynek mérésére nem volt a
jelenlegi keretek kozott lehetdség. (VIRAG, 2014)

A kisérlet magatol értetddéen nem csak a benne részt vevo didkokra, de az azt
kivitelezd szubjektumra, ram is hatott. A neveldi-oktatéi munka soran szamos olyan
pedagbgiai helyzettel kerliltem szembe (fegyelmezés, kommunikacid, differencialés
nehézségei stb.), amelyeket reflektiv médon kezelve dnismereti és szakmai elérelépést is el
tudtam érni. Igy sajat tanari személyiségem kialakitasaban is nagy szerepet jatszott (ahogyan
a teljes gyakorlati évem), a pedagogiai rendszer kidolgozasa, j pedagogiai elméletek €s
modellek megismerése és azok gyakorlati alkalmazasa a tanari elkdtelezddésemet nagy

mértékben eldsegitették.

51



V. ZARSZO ES KITEKINTES

A pedagdgus utja mindig a folyamatos megujulés és jobba valas utja. Hiszen a vilag
folyamatosan valtozik, mindig ijabb és Gjabb generaciok jonnek, valtozo igényekkel, hogy
megfeleléen boldogulhassanak a tarsadalomban. Néha ezek a valtozasok csendesek és
lasstiak, ha példaul egy uj gyakorlatot vagy modszert hasznal fel az 6rdink, vagy épp
megismerkedik egy uj IKT-eszkdzzel. Més esetben radikalisabbak ¢és szembeo6tldek, jo példa
a nemrég meghirdetett pedagdgiai kulturavaltas.

A jatékositast sokféle jelzovel lehet illetni. Sokan értelmetlen id6pazarlasnak tartjak,
esetleg kellemes kikapcsolddasnak, amit szigoruan el kell véalasztani a komoly munkatol,
ami az osztalytermekben zajlik. Megint masok egyenesen paradigmavaltasrol és a XXI.
szazad meghatarozo iranyelvérdl beszélnek, amely nemcsak az iizleti vildgot és az oktatast,
de életiink minden egyes teriiletét atjarjak majd.

Feltehetden egyik vélemény sem igaz. A jatékositds ugyanolyan modszertan, mint a
tobbi, amit sokféleképpen hasznalhatunk fel. Erre volt egy példa ez a fejlesztés, amelyet
ebben a dolgozatban fejtettem ki részletesen. A kisérlet azonban csak latszolag ért véget.
Szamos olyan eleme van, amely vagy mar a koriilményekbdl adodd okokbol, vagy akar csak
a folyamat kézben felmeriilt kérdések és megfigyelések okan sziikségessé teszik a tovabbi
kutatasokat.

Az elsé és legfontosabb az idétartama, hiszen jelen keretek kozott csupan par hetes
intervallumot 4llt médomban vizsgélni. Hosszabb id6 alatt mas aspektusok feltérképezésére
is lehetdségem van, illetve a kialakitasban és dinamizmusban is jobban figyelembe tudom
venni a didkok sziikségleteit és reakcioit.

Az univerzalitds, amely az egyik célomként szerepelt, még bizonyitas nélkiili, ehhez
mindenképpen sziikséges kiillonb6zé korosztadlyokban kiprobalni, az adatok egzakt
vizsgalatahoz pedig elengedhetetlen a nagyobb mintavétel. Még nagyobb hangstlyt
szeretnék fektetni az IKT-eszk6zOok haszndlatara, ezt azonban majd az aktudlis helyi
lehetéségek fogjak befolyasolni. Ugyanigy a kooperacio fejlesztéséhez tobb eszkozt €s
jatékmechanizmust akarok beépiteni, mivel Ugy érzem, kevésbé valosult meg a
munkamegosztdsos homogén csoportmunka, mint lehetett volna. Ennek eredményesebb
vizsgélatdhoz mélyebben elemzem majd a konnektivizmus szakirodalmat, lehetséges
hatasait és mérési modszereit, hogy komplex mddon tekinthessek a fejlesztés folyamatara.

Az univerzalitds és a megndvekedett iddintervallumban torténd hasznélat nyilvanvaldéan
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megkoveteli a Bloom-féle taxondmia szintjeinek kiterjedt hasznélatat, kiilondsképpen a
magasabb rendii miiveletek tekintetében. Ezen kiviil a fejlesztendd teriileteket a 2012-es
NAT altal meghatarozott, Ember és tarsadalom muveltségteriilet kritikai gondolkodas és a
kommunikdcio részeivel is sziikséges lesz célzottan béviteni. (VIRAG, 2014) (NAT, 2012)

Mindezekhez sokkal idealisabb keretet fog biztositani az 6nall6 pedagogiai munkam,
amely alatt szabadabban donthetek olyan kérdésekben, mint az elsajatitas ideje, illetve a
hasznalt modszertanok. A precizebb kutatdshoz, amennyiben lehetéségem nyilik
parhuzamos osztalyokban tanitani, kontrollcsoportokat is fogok alkalmazni. Ez segithet
kizarni a tananyagbdl és a tanari személyiségbdl adodd valtozokat, jobb megfigyelést
biztosit a jatékmechanizmusok gyakorlati miikodésének szempontjabol.

Erdemes lehet —amennyiben méd van ra—, még jobban egyszertisiteni a folyamatokat,
hogy kevesebb energiabefektetésbe keriiljon mind a tanar, mind a didk részérdl az uj
modszer és mechanizmusok alkalmazasa. Uj nézOpontot és egyben az autonomités
er6sodését hozna, ha a didkok tevékenyebben szolhatnanak bele a jatékositasba, 0k maguk
is szervezdjéve, fejlesztdjéve valva a folyamatnak. Az emlitett eldnyokon tul ez a kreativitast
¢s a differencialast is erdsitené, motivacid tekintetében pedig a megfeleld nehézségi szint
megtaldlasaval ugyanolyan eredményes lehet, mintha haszndlnd magat a jatékositott
rendszert. Mivel ez sokkal inkdbb Onszabalyoz6 modon jelenhet meg, a személyre
szabottsagot maga a feladat tipusa tartalmazza. Mindezekben segithet — megfeleld
kornyezetben — a mar emlitett IKT-eszk6zok hasznélata.

Vilagosan lathat6 tehat, hogy a jelenlegi keretek kozott a végso kutatasi €s fejlesztési
tevékenységemnek csak egy kezdeti fazisat tudtam kiprobalni és vizsgalni. Remélem, az
elkdvetkezendd idékben még ujabb impulzusokat kapok és sokkal tobb tudast és tandri

tapasztalatot tudok beépiteni a pedagogiai rendszerbe.
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VI. REzZUME

A kutatasi és fejlesztési folyamat sordn arra kerestem a valaszt, hogy a
torténelemoktatdsban milyen lehetdségei és szerepe lehet a jatékositdsnak, van-e pozitiv
hozadéka hasznalatanak, €s ha igen, azok milyen teriileteken mutatkozhatnak meg.

Eldszor a gamification elméleti hatterét vizsgaltam meg, annak torténetét, fogalmat,
alkalmazhatdsaganak teriileteit. Szamba vettem azt is, hogy a jatékositas roppant Osszetett,
tobb tudoméanyag eredményeire és moddszereire épiil. A Yu-Kai Chou altal megalkotott
Octalysist is vizsgaltam, amely egy modszertan a jatékmechanizmusok hasznalatara, erre
épil a sajat fejlesztési és kutatasi tevékenységem is. Megindokoltam, hogy az oktatasban a
jelenlegi osztalyzas hidnyossagai, a motivacios technikak eredménytelensége és a jovore
vald felkészités szempontjabol lehet sziikséges, valamint az eddigi nemzetkozi, de foképp
magyar vonatkozasu jatékositott rendszerekkel is foglalkoztam.

Megallapitottam, hogy ugyan bizonyos jatékmechanizmusok beépitésére van példa
az oktatds teriiletén hazankban, de teljesen jatékositott és jol dokumentalt pedagdgiai
rendszerre szinte egyaltalan nincs. Sajat kisérletem soran ezt a hidnyossagot igyekeztem
potolni. A kornyezet leirasa utdn részletesen kifejtettem a pedagogiai rendszer sajatossagait,
a beépitett jatékmechanizmusokat és az azoktol elvart hatast a motivacio, az egylittmitkddeés,
az IKT-eszk6zok hasznélata €s Onszabalyozas teriiletén. Mérési eszkdzeim az online és
offline tanuldi kérdéiv, illetve a megfigyelés volt, ezek és a teljes fejlesztés korlataira is
felhivtam a figyelmet.

A Kkisérlet gyakorlati megvalositasat részletesen leirtam, kitértem az id6kozben
bekovetkezett valtoztatasokra €s Osszesitett tapasztalatokra. Megallapitottam, hogy az
altalam kifejlesztett pedagogiai rendszernek az osztalyra nézve pozitiv hatasa van. Nott a
motivacio, a kooperacio teriiletén fejlodésrdl szamoltak be, az IKT-eszkdzok hasznalata
terén is eldrelépés tortént. Az dnfejlesztés és autondmia fejlesztésével kapcsolatos mérésnél
nem beszélhetiink egységes fejlddésélményrdl. A fejlesztésnek voltak elére nem tervezett,
hatésai is, példdul a tanari szubjektum nézve. A pedagdgiai ismereteimet bovitette, tanari
személyiségem kialakitasat és a palya iranti elkotelezettségemet pedig erdsitette a folyamat
egesze.

A jatékositas eszkozeivel sikeriilt egy egyszerl, igazsdgos és objektiv rendszert
létrehozni, amelynek univerzalitdsat még bizonyitani kell a jovOben. A tovabbi kutatasi
iranyokat is megjeloltem, tobbek kozott az idGtartam, a korosztaly, valamint az eddigi

tertiletek bdvitésében és nagyobb hatasfoku fejlesztésének vonatkozasaban.

54



VIlI. IRODALOMJEGYZEK

o BARBARICS Marta, Alternativ, személyre szabott eértékelés
gamification alapokon, Oktatas-Informatika, 2015/kiilonszam, 136, 144-153.

o BRASSOI Sandor, 4 fejleszto értékelés: az iskolai tanulds mindségeének
Jjavitasa, Uj Pedagogiai Szemle, 2005/7-8.,
http://epa.oszk.hu/00000/00035/00094/2005-07-ta-Tobbek-Fejleszto.html
(megtekintés datuma: 2019.04.09.)

. BREDACS Alice Méria, A hagyomanyos és az IKT-vel tamogatott
meéres és értékelés a szakképzésben, Budapest, BME Tanarképzé Kozpont, 2015.,
https://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop412b2/2013-0002_a_hagyomanyos
_es_az_ikt-vel tamogatott_meres_es_ertekeles a_szakkepzesben/adatok.html
(megtekintés datuma: 2019.04.09.)

. A Chicago Booth Egyetem honlapja,
https://www.chicagobooth.edu/faculty/directory/t/richard-h-thaler (megtekintés
datuma: 2019.04.09.)

° CSIKSZENTMIHALYI Mihdly, Jo iizlet, vezetés, aramlat és az értelem
keresése, Gyor, Lexecon Kiadd, 2009, 50-65.

o DAMSA Andrei, Szabdlyok kozt, szabadon!, Magyar Tehetségsegitd
Szervezetek Szovetsége, 2014, 4-8.

o DETERDING, Sebastian, From Game Design Elements to Gamefulness:
Defining “Gamification” = Proceedings of the 15th International Academic
MindTrek Conference: Envisioning Future Media Environments, szerk. LUGMAYR,
Artur, New York, ACM, 2011, 9-15. (2011b)

. DETERDING, Sebastian, Gamification. Using Game-Design Elements
in Non-Gaming Contexts = CHI'11 Extended Abstracts on Human Factors in
Computing Systems, New York, ACM, 2011, 2425-2428. (2011a)

o 1993. évi LXXIX. térveny a kozoktatasrol 95.§ 1/j

o FALUS Ivan, A pedagogiai kutatds metodologiai kérdése = F. L.,
Bevezetés a pedagogiai kutatas modszereibe, Budapest, Keraban Kiado, 1996, 9-12,
226-227.

55



o FARAGO  Boglarka, Tanulaselmélet,  Tanuliasmodszertan =
Oktatdstervezés, Digitdlis tartalomfejlesztés, szerk. ZIMANYI Arpad, Eger, Liceum
Kiado, 2016, 22-23.

o FROMANN Richard, Jatékoslét, Budapest, Typotex, 2017, 64-68, 133-
138, 142, 146-147.

o FucHs, Mathias, Predigital Precursors of Gamification = Rethinking
Gamification, szerk. F., M., Liineburg, Meson Press, 2014, 119-140.

. HAVAS Péter, A pedagogiai rendszerek fejlesztése, Oktataskutatd és
Fejlesztd Intézet, 2009., http://ofi.hu/tudastar/pedagogiai-rendszerek-5037505
(megtekintés datuma: 2019.04.09.)

. HuUOTARI, Kai — HAMARI, Juho, Defining Gamification - A Service
Marketing Perspective = Proceedings of The 16th International Academic Mindtrek
Conference, New York, ACM, 2012, 17-22.

o JOzSA Krisztian, Az elsajatitasi motivacio pedagogiai jelentisége,
Magyar Pedagdgia, 2002/1., 81-83, 95.

o Kapp, M. Karl, The Gamification of Learning and Instruction: Game-
based Methods and Strategies for Training and Education, San Francisco, Wiley,
2012, 10.

o KATA Janos, Mérndki modszerek a pedagégiaban, Budapest, Typotex
Kiado, 2013., https://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop412A/2011-
0023_Mernoki (megtekintés datuma: 2019.04.09.)

. Kerettanterv a gimndziumok 7-12. évfolyama szamara, 51/2012. (XII.
21.) szamu EMMI rendelet, 4. melléklet

° LADA Laszl6, Oktatasi modszerek, Oktataskutatd és Fejleszto Intézet,
2009., http://ofi.hu/tudastar/problemak-kerdesek/oktatasi-modszerek (megtekintés
datuma: 2019.04.09.)

o A legjobb budapesti kozépiskoldk 50-es listaja, HVG, 2015,
http://eduline.hu/kozoktatas/A_legjobb_budapesti_kozepiskolak 50es_lista 2XG3
A6 (megtekintés datuma: 2019.04.09.)

o NEMETH Tamas, English Knight: Gamifying the EFL Classroom
(Unpublished master’s thesis), Piliscsaba, Pazmany Péter Katolikus Egyetem
Bolcsészet- és Tarsadalomtudomanyi Kar, 2015, https://ludus.hu/gamification/
(megtekintés datuma 2019.04.09.)

56



o A Nemzeti alaptanterv kiadasarol, bevezetéserol és alkalmazasarol,
110/2012. (V1. 4.) Korm. rendelet, Magyar K6z16ny, 2012/66., 10635-10847.

o N. KOLLAR Katalin, Pszicholégia pedagégusoknak, Budapest, Osiris
Kiado, 2004.,
https://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop425/2011_0001_520_pszichologia_
pedagogusoknak (megtekintés datuma: 2019.04.09.)

. OHIDY Andrea, Az élethosszig tarté tanulds és az iskola, Uj
Pedagogiai Szemle, 2006/9., http://folyoiratok.ofi.hu/uj-pedagogiai-szemle/az-
elethosszig-tarto-tanulas-es-az-iskola (megtekintés datuma: 2019.04.09.)

o PALINKAS-PURGEL Zsuzsa, Alfa generdcio — a ,, digitalis bébik” kora,
Uj Koznevelés, 2019/1-2. http://folyoiratok.ofi.hu/uj-kozneveles/alfa-generacio-a-
digitalis-bebik-kora (megtekintés datuma: 2019.04.09.)

. A pedagogiai kulturavaltdis lehetéségei, szerk. KNAUSZ Imre—UGRAI
Janos, Miskolc, Miskolci Egyetemi Kiado, 2015., 7-8.

. PELLING, Nick, The (Short) Prehistory of “Gamification”, 2011.,
https://nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-short-prehistory-of-gamification/
(Megtekintés datuma: 2019.04.09.)

. PRIEVARA Tibor, A 21. szdzadi tandr, Budapest, Neteducatio Kft.,
2015, 19, 21-25, 27-29, 38-40, 129-144, 158-179.

o PuszTAl Adam. Gyakorlati jatékositds, Veszprém, Kollektiva, 2018,
63-69, 73-76.
o RAINA Judit, Az osztdilyozas és a buktatds problematikdja a mai

magyar kozoktatasban, Uj Pedagégiai Szemle, 2003/11., http://folyoiratok.ofi.hu/uj-
pedagogiai-szemle/az-osztalyozas-es-a-buktatas-problematikaja-a-mai-magyar-
kozoktatasban (megtekintés datuma: 2019.04.09.)

. SANDA Istvan Daniel, Fejleszté értékelés, Budapest, Obudai Egyetem,
2015., https://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop412b2/2013-
0002_fejleszto_ertekeles/ (megtekintés datuma: 2019.04.09.)

o Tokos Katalin, Enbemutatds, onjellemzés és identitdsprobdk (az
interneten) narrativ-kommunikativ szemszogbdl, Uj Pedagégiai Szemle, 2006/9.,
http://folyoiratok.ofi.hu/uj-pedagogiai-szemle/enbemutatas-onjellemzes-es-
identitasprobak-az-interneten-narrativ-kommunikativ (megtekintés datuma:
2019.04.09.)

57



o Yu-KAI Chou, Actionable Gamification, 2016, 64-339.

° VIRAG Irén, Tanuldselméletek és tanitasi-tanulasi stratégiak, Eger,
Eszterhazy Kéroly Fdiskola, 2014.,
https://www.tankonyvtar.hu/en/tartalom/tamop412A/2011-0021_04
_tanulaselmeletek_es_tanitasi-tanulasi_strategiak/adatok.html (megtekintés datuma:
2019.04.09.)

o WELLS, Steve, The End of Jobs and The Future of Work, Top-
consultant, 2017., http://thought-leadership.top-
consultant.com/uk/FullArticle.aspx?1D=3961 (megtekintés datuma: 2019.04.09.)

° ZICHERMANN, Gabe, Gamification, Miskolc, Z-Press, 2013, 14, 24-
25, 53-55, 120, 174-175, 211-215.

58



VIIl. ABRAJEGYZEK

1. abra: A Deterding-féle matrix (Forras: DETERDING, 2011D) ...ocvevveieieinininineeeeececeeen 9
2. dbra: Az osztaly "népei", eltérd szinekkel jeldlve (sajat Abra) ........ccoceeeveervieiieeiieieinieneeeeee, 31
3. dbra: TAmadOKAartya (SAJAt KEP) ..ecverreeeerereeiisieeeeesie ettt ettt 35
4. dbra: A népek teriiletei (SAJAt KEP)...eoouerrrirrierieiierieeeeee ettt 38

59


file:///C:/Users/user/Desktop/szakdolgozat/Szakdolgozat03.docx%23_Toc5721679
file:///C:/Users/user/Desktop/szakdolgozat/Szakdolgozat03.docx%23_Toc5721680
file:///C:/Users/user/Desktop/szakdolgozat/Szakdolgozat03.docx%23_Toc5721681
file:///C:/Users/user/Desktop/szakdolgozat/Szakdolgozat03.docx%23_Toc5721682

IX. MELLEKLETEK

60



19

1. melléklet — Szociogram (http://szociogram.hu/blog altal készitve)

(=l =l W s p I P R SR N I

(H}=Hianyzott
(M)=Mindegy szamara, kivel dolgozik egyutt

m Atlagos
E MNeépszeri
W Visszautasitott
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2. melléklet — 1. kérd6iv (online) 2018. 11.03-11.14.

Hanyast kaptal Hanyast kaptal tavaly | Mennyire tiikr6zi a Mennyire vagy Milyen gyakran érzed | Ha tehetnéd, mit
eldttem az utolsod év végén kapott jegy az ebben | elégedett azzal, ahogy | tigy, hogy mas valtoztatnal az iskolai
dolgozatra torténelembdl? az idszakban a a tanarok értékelik a | osztalyzatot értékelésen? (nem
torténelembol? torténelem tanulasaba | munkadat és érdemelnél? (0-5) kotelezo)
fektetett energiad? (0- | eredményeidet? (0-5)
5)

1. 5 5 4 5 0

2. 5 5 5 5 0 Minden jo. :)

3. 4 5 5 5 0

4. 5 4 5 5 1

5. 4 4 3 4 2

6. 5 5 5 5 1

7. 4 5 4 5 1

8. 5 5 5 5 1

9. 5 5 5 5 4

10. 4 4 2 0 5)

11. 2 5 3 4 1

12. 4 3 1 4 4 Semmit.

13. 5 5 4 5 1

14, 5 5 4 4 1

15. 3 5 2 4 4

16. 5 4 5 4 2

17. 5 5 5 5 1

18. 4 3 3 4 1

19. 5 4 4 4 1

20. 2 3 0 4 3

21. 3 5 0 2 3
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3. melléklet — 2. kérddiv (online) 2018.11.12-22.

Mennyire érted a jelenlegi
pontozasos rendszert? (0-5)

Szerinted jobb, rosszabb vagy
ugyanolyan lesz az érdemjegyed,

Tobbet, kevesebbet vagy
ugyanannyit tanulsz most a

Mennyire vagy elégedett a
jelenlegi rendszerrel? (0-5)

mint az el6z0 rendszerben? torténelemorakra?
1. 5 ugyanolyan ugyanannyit 4
2. 5 ugyanolyan ugyanannyit 4
3. 5 ugyanolyan ugyanannyit 4
4. 5 ugyanolyan ugyanannyit 4
5. 5 ugyanolyan ugyanannyit 5
6. 5 rosszabb kevesebbet 3
7. 5 ugyanolyan tobbet 5
8. 4 jobb ugyanannyit 3
9. 4 ugyanolyan tébbet 4
10. 5 jobb tobbet 4
11. 4 ugyanolyan ugyanannyit 4
12. 5 ugyanolyan tébbet 5
13. 5 ugyanolyan ugyanannyit 4
14. 5 jobb tobbet 5
15. 5 ugyanolyan tobbet 5
16. 4 ugyanolyan tobbet 5
17. 4 ugyanolyan ugyanannyit 4
18. 4 jobb kevesebbet 5
19. 5 ugyanolyan ugyanannyit 5
20. 4 ugyanolyan ugyanannyit 4
21. 4 rosszabb tobbet 4
22. 4 ugyanolyan ugyanannyit 4
23. 5 ugyanolyan ugyanannyit 5
24, 5 ugyanolyan tobbet 5
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4. melléklet — 3. kérddiv (online) 2018.11.24-28.

Mennyire tetszett az, hogy
nem csak az utolsé
dolgozat jegye szamitott?

Sok/elegendd/kevés plusz
feladat volt?

Sok/elegendd/kevés volt a
tamado kartya?

Mennyire tetszene, ha a
jovoében minden 6ran
frissiilne a térkép?

Téged mennyire motivalna
a tanulasban, ha latnad a
teremben a népetek

teriileteit?
1. 5 Elegendo Elegendo 4 4
2. 4 Elegendd Elegendd 4 2
3. 5 Elegendd Elegendd 4 3
4, 5 Elegendd Elegendd 3 2
5. 4 Elegendd Elegendd 5 4
6. 4 Sok Sok 5 4
7. 4 Elegendo Kevés 5 5
8. 5 Elegendd Sok 4 2
9. 4 Kevés Elegendd 4 1
10. 5 Elegendd Elegendd 5 4
11. 5 Elegendo Sok 4 4
12. 5 Elegend6 Sok 4 4
13. 4 Elegendd Elegendd 5 4
14. 5 Elegendd Elegendd 5 5
15. 4 Elegendd Elegendo 4 4
16. 4 Elegendd Elegendd 2 2
17. 5 Elegendd Elegendd 5 5
18. 4 Elegendd Elegendo 4 4
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5. melléklet — 4. kérdoiv (offline) 2018.12.20.

Mennyire voltak érthet6ek a
magyarazataim? (0-5)

Mennyire keltette fel az
érdeklédésedet a tananyag?
(0-5)

Mennyire volt vilagos és
érthet6 a beszédem és a
kérdéseim? (0-5)

Mennyire érezted jél magad
az 6rakon? (0-5)
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24.
25.

26.
27.
28.
29.
30.
31.

32.

33.
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Mennyit tanultal az éraimon?

M sokat
B tanulhattam volna tobbet is
m keveset

= alig valamit
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Mennyit kellett tanulnod az 6rdimra?

M tobbet, mint mas tanarnal, ez nekem tetszett
M tobbet, mint mas tanarnal, ez tulzas volt
M annyit, mint mas tanarnal

1 alig, ennek orultem




69

3% 3%

Hogyan osztalyoztam?

M szigoruan, de ez tetszett

M Ugy, mint mas tandr
W lazdbban, mint mas tandr, s szerintem ez jo

= lazdbban, mint mas tanar, s ezért lustalkodtunk
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6. melléklet — 5. kérddiv (offline) 2019.03.14.

20

18

16

14

12

10

Mennyire tudsz csapatban dolgozni? (0-5)

HO W1 m2 m3 W4 m5




T.

Fejlodtél csoportmunka terén az draimon?

HIgen

B Nem
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Melyik az igazsagosabb?

B Pontozasos rendszer
W Hagyomanyos

m Ugyanannyira
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Melyiknél szamit jobban az, hogy mennyit tanulsz?

B Pontozdsos rendszernél
B Hagyomanyos rendszernél

m Ugyanannyira
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Melyiknél szamit jobban a tudas?

M Pontozasos rendszernél
M Hagyomanyos rendszernél

m Ugyanannyira
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Melyikhez kellett tobb informatikai dolgot (internet, mobil,
szamitogép stb.) hasznalni?

B Az altalam tartott érakhoz
M A tobbi 6rahoz

m Ugyanannyira




9.

Melyikre kellett jobban megtervezni, hogy milyen modon tudsz 6tost
szerezni?

B Az altalam tartott érakra
M A tobbi 6rara

m Ugyanannyira
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Melyiken kellett tobbet csapatban dolgozni?

B Az altalam tartott érakon
M A tobbi 6ran

m Ugyanannyira



