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CSIKOSNE MACZO EpiIT!

A gamifikacio felsdoktatasi alkalmazasanak lehetoségei

Jo ideje egyre tobb kutatas iranyul arra, hogy a digitalis bennsziilotteknek nevezett Y és Z ge-
nerdcio sajatos képességeit, motivaciojat feltarja, s hatékony stratégidkat dolgozzanak ki ezek
fejlesztésére. A pedagogiaban mar évszazadok ota felfedezték a jatékok inspiralo szerepét a
nevelés-oktatas teriiletén, mégis a marketing és humanmenedzsment talalt ra arra a modszerre,
ami a jatékélmeényre épitve az tigyfelek és alkalmazottak elkotelezodésének megerositésére ira-
nyul. 4 gamifikacio, avagy jatékositdas néven ismertté valt stratégia ma mdr egyre népszeriibb
az oktatasban is, elsosorban a kozoktatas szintjén, de mar lehet olvasni felsooktatasi probalko-
zasokrol is. Jelen tanulmany egy gamifikalt kurzus pilot-jellegii kisérletének tapasztalatairol
szamol be, melynek f6 célkitiizése a hallgatok tanulas iranti motivacidjanak novelése volt.

1. A gamifikacio létjogosultsaga

Az infokommunikaciods eszk6zok térhoditasaval a mindennapi életiink részét képezi az infor-
maciok megszerzése, atadasa és létrehozasa. Az informaciods tarsadalomban mar elvarasként
jelenik meg ezen eszk6zok alapos és magabiztos hasznalata, hiszen ennek hianyaban akar hat-
ranyba is keriilhetnek azok, akik nem értenek hozza.

A technolodgia fejlédése alapjaiban alakitotta at a hétkdznapi életiinket, kapcsolatainkat, és
hatassal van a tarsadalmi folyamatainkra is. Az informaci6 eldallitasa és elosztasa meghatarozo
a gazdasag, a politika és a kultura teriiletén, s nagy kihivas elé allitotta az oktatasi rendszereket
is, els@sorban az IKT-eszkdzok megfeleld szintli bevonhatosaganak és modszertani alkalmaz-
hatosdganak kérdéseivel.

Marc Prensky 2001-ben alkotta meg a digitalis bennsziilottek fogalmat, amivel azoéta is
szivesen fémjelezik azt a generaciot, akik mar a digitalis technologidk kdzegében szocializa-
lodtak (Prensky, 2001). Szamukra teljesen természetes az online térben valo tdjékozodas és
jelenlét, ezaltal a digitalis eszk6zok készségszintli hasznalata is. Tapscott, aki ugyan netgene-
racionak nevezte el Oket, olyan tovabbi k6z0s vonéasokra is felhivta a figyelmet az adott gene-
racioval kapcsolatban, mint az egyiittmiitkodésre, az azonnali visszacsatolasokra és a szdrako-

zasra, érdekességekre vald nagyfoku igény (Tapscott, 2009).
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McCrindle-nek és Wolfinger-nek a kiilonboz6 korszakokban sziiletett generaciokrol meg-
alkotott tipologidja szinte mar kozismertnek mondhaté (McCrindle—Wolfinger, 2011). Elméle-
tiik ujdonsagat az adta, hogy elsdsorban szociologiai aspektusbol fogalmaztak meg a k6zos jel-
lemzoket, vagyis azt vizsgaltak, melyek voltak az adott korszakban azok a tarsadalmi vonasok,
1étfeltételek, események és technologidk, amelyek hatassal lehettek az adott korcsoportra és az
ezekre valo reagalas milyen kozos viselkedésbeli vonasokat generalt.

A tipoldgiabol (veteranok, baby boomerek, X-generacid, Y-generacio, Z-generacio) a ta-
nulmany elézményeinek szempontjabol az X generacié (1965-1979), az Y generacioé (1980—
1994) és a Z generacio (1995-2009) bir kiemelt jelentdséggel, ugyanis jelenleg az oktatasban
dolgozo6 pedagogusok tobbsége az X generacioba tartozik, mig a tanuldk legnagyobb hanyada
a Z generaciobol érkezik, és mar a kdzoktatds padjaiban lilnek az alfa generdcionak szamitod
2010 utan sziiletettek is. Prievara Tibor és Nadori Gergely szavai még szemléletesebben tiikro-
zik az ebbdl fakad6 nehézségeket, miszerint 2019-ben a ,,kozoktatdsban tanuld 6sszes didk 21.
szazadi, mig az 6ket tanitd Osszes tanar 20. szazadi” (Prievara—Nadori, 2018). A digitalis tech-
noldgiakban val6 jartassag, az informaciok befogadasanak tempdja és rogzitésének modja, az
értékrend csak néhany kiemelt teriilete ebbdl a két generdcid kozti markans kiilonbségeknek.
Jelen tanulmanyban a Z generacio kifejezést fogom hasznalni az 1995 és 2009 kozott sziiletet-
tekre, akik a modszertani kisérletem célcsoportjat is képezték.

Joggal mertil fel a kérdés, hogy vajon a 21. szazad iskolaja és pedagdgusa mennyire képes
ezeknek az elvarasoknak megfelelni. A digitalis eszkdzok hasznalatdban valo jartassag elkertil-
hetetlen a tanarok szamara, de vajon rendelkezésre allnak-e olyan modszertani ismeretek, me-
lyek ezeknek nem az dncélu, pusztan érdekességen alapuld hasznalatat jelentik, hanem képesek
hozzajarulni a pedagogiai folyamatok hatékonysaganak noveléséhez, és elinditani olyan globa-
lis tarsadalmi problémak megoldasardl sz616 diskurzusokat, mint példaul a tilnépesedés, a sze-
génység vagy a migracio.

A gamifikacio az egyik lehetséges jo megoldas lehet ezekre az igényekre. Amellett, hogy
alkalmazza az IKT-eszkozokben rejlé lehetéségeket, olyan stratégiaval dolgozik, mely a tani-
tas-tanulas folyamatanak nagyobb egységét fedi le. A jatéknak, mint tevékenységnek, olyan
motivacios elemeit alkalmazza (pontgytjtés, szintlépés, versengés), melyekkel biztosithatdak a
Z generacio altal tamasztott elvarasok, €s a tanulasi folyamat soran szerezett pozitiv élmények

hosszabb tavu elkotelezddést feltételeznek a tudasszerzés irdnyaba.
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1.1. A jatékositas lényege

A gamification kifejezés magyar nyelvli megfeleldjeként a jatékositas szot szoktak alkalmazni,
s tartalmat legegyszeriibben gy lehetne meghatarozni, mint jatékelemek hasznalatat nem jaté-
kos kornyezetben (Deterding és mtsi, 2011). A gamifikacié olyan eljaras, amellyel az informa-
ciok atadasa és feldolgozasa jatékos formaban torténik, s alkalmazhat6 az élet olyan teriiletein
is, melyek nem feltétleniil tartoznak a jaték tradicionalis fogalma ald. Alapvetden azokra a
pszichés folyamatokra épit, melyek a jatszas soran pozitiv élményekhez juttatjak a jatékban
résztvevo(ke)t, és ezaltal hozzdjarulnak a tudastartalmak tartosabb rogziiléséhez és tarolasahoz
(Fromann, 2017).

A gamifikaciot mint stratégiat elséként a human- és marketingmenedzsment alkalmazta
annak érdekében, hogy motivalttd és elkotelezetté tegye nemcsak az alkalmazottjait, hanem a
fogyasztoit is, sajat piaca irdnyaba (Zichermann — Linder, 2013). Az oktatési rendszerek csak
néhany éve kezdték el felfedezni maguknak a gamifikacioban rejlé 6sztonzd lehetdségeket, s
bar kezdetben csak kisérleti jelleggel keriiltek alkalmazasra elemei néhany elhivatottabb peda-
gogus altal, ma mar tobb szakmai platformon és konferencian is lehet6ség van a tapasztalatok
atadasara, a modszertan megyvitatasara.

A jatékositas tervezésekor sok szempontra tekintettel kell lenni, amik egyrészt biztositjak
a folyamat jatékként valdo megélését, masrészt a teljesitményekért jard pontok, visszaigazolasok
igazsagossagat. Fontos, hogy mindig legyen egy konkrét, pedagogiai cél, aminek elérése érde-
kében alkalmazzuk a jatékelemeket, s még érdekesebbé tudja tenni a folyamatot, ha ez valami-
lyen torténetbe agyazva jelenik meg. At kell gondolni azokat a tevékenységeket, amiket a részt-
vevokkel végeztetni akarunk, s a pontszamokat/jutalmakat is hozz4 kell rendelniink, természe-
tesen megfelelden stilyozva. Fontos, hogy az egyéni haladdsok és visszacsatolasok jol nyomon
kovethet6ek legyenek, ezért kell egy olyan feliilet is, ahol vizualisan megjelenithet6ek a telje-
sitett szintek; erre a legkonnyebben elérhetd és kezelhet6 oldalak ma az oktatasban a széles
valasztékban elérhet6 virtualis osztalytermek. Ahhoz, hogy az érdeklddés hosszatavon fenn-
tarthato legyen, érdemes olyan ,,elagazasokkal” is tervezni, amik csak alkalomszertien teljesit-
hetdek és érhetdek el, s valamilyen tovabbi plusz jutalmat (tobbletpont, szintlépés, stb.) rejtenek
magukban (Rigoczki, 2016).
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2. Megvaltozott fels6oktatasi igények

Talan a Z generacioval kapcsolatosan legismertebb tény, hogy kitarté figyelmiik igen rdovid,
minddssze par percre tehetd. Egy felmérés arra is ravilagitott, hogy 8 masodperc all rendelke-
zésiinkre ahhoz, hogy megnyerjiik egy ebbe a generacioba tartozo figyelmét, mert ennyi ido
alatt dontést hoz arrdl, hogy érdekes-e szamara valami vagy sem, ergo, foglalkozik-e vele vagy
sem? 2 Nem kis kihivast jelent ezek ismeretében egy pedagogusnak, hogy egy 45 perces tan-
oraban (oktatoként pedig altalaban egy masfél oras eléadas soran) hosszabb tavon a feladatra
iranyitsa €s fenntartsa egy Z generacios figyelmét.

A felséoktatasban még ma is sokszor vita targyat képezi az, hogy sziikséges-e az oktatok-
nak a hallgatok elvarasaihoz illeszkedé moddszertani kulturaval, megajulassal rendelkeznitik.
Ha a kérdést az 1960-as években bekovetkezd expanzid oldalarol kozelitjiik meg, akkor a valasz
egyértelmiien igen (Hrubos, 2016). Az egyetemek és foiskolak tomegessé valasaval ugyanis
megjelentek azok az un. ,,nem tradicionalis hallgatok™ is az intézményekben, akik a tobbséghez
képest alacsonyabb tarsadalmi-, gazdasagi- és kulturalis hattérrel rendelkeznek, hatranyos hely-
zetlinek szamitanak, kisebbségi etnikai és/vagy vallasi csoporthoz tartoznak, de egyes értelme-
zésekben ,,nem hagyoményos™ hallgatoknak szamitanak a munka mellett tanulok, az idésebbek
¢és a ndk is (Pusztai, 2013). Rdadésul a felsdoktatdsban is mar tobbségében a Z generacio tagjai
tilnek a maguk rovidtava figyelmével, nagyfoku ,,éhséggel” a vizualis ingerekre, a szérakoztatd
¢és hasznos tartalmakra, valamint az azonnali visszacsatolasokra.

A fels6oktatasban vald lemorzsolddas jelensége nemcsak hazai, hanem nemzetkdzi szinten
is problémat jelent, pedig az Eurdpai Unio stratégiai célkitlizése kozott is szerepel, hogy 2020-
ra a felsdoktatassal rendelkezdk aranyat 40 %-ra emelje a tagallamokban a 30-34 év kozotti
korosztalyban (Borbas, 2012). A lemorzsolodas Osszetett okait feltarva a hallgatd egyéni hoz-
zaallasan és problémain tul igazolast nyert az is, hogy sokszor a megvaltozott igényekhez nem
alkalmazkodo¢ oktatdi modszertani kultara is felelds azért, hogy a hallgatok nem tudjék teljesi-
teni az elvart kovetelményeket (Andras — Rajcsanyi-Molnar — Szabo, 2017).

Mindezek alapjan ugy vélem, egy olyan mddszertannak van aktualitasa, ami igazodik a
mai felsdoktatasban részt vevd hallgatok képességeihez és elvardsaihoz, s oktatdi oldalrdl is
érdemes feltérképezni azokat a tényezdket, melyek segithetik az érdekesebb ordkon az aktivabb

és motivaltabb résztvevdi hozzaallast.

2 Az errfl 5206106 felmérés elérhetBsége: https://www.brandformance.hu/
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3. Kisérlet egy kurzus jatékositasara

Az eldzdekben leirt Z generdcidval kapcsolatos kihivasok és modszertani kérdések sarkalltak
arra, hogy egyetemi oktatoként a Tarsadalomtudoményi ismeretek c. kurzusom keretében pilot-
jelleggel kiprobaljam a jatékositast. A 2018/19-es tanév masodik szemeszterében induld kur-
zust 11 masodéves, gazdasz szakos, nappali tagozatos hallgato vette fel: 8 f6 lany és 3 16 fia. A
kurzus 12 alkalmat foglalt magaba, heti egyszeri talalkozassal, 3 6raban. Az 6rakon olyan ak-
tualis, tarsadalmat érintd jelenségek és problémak keriilnek megvitatasra, mint a globalizacio,
talnépesedés, szegénység, migracio, nemi diszkriminacid, amik tgy vélem, széles lehetdséget
kinalnak a témakban val6 elmélytilésre, kutatomunkakra, a személyes élmények fel- ¢s megje-
lenitésére a kiilonbozo feladatok altal. A jatékositast ugy terveztem, hogy minden témakornél
pontokért jard feladattipusokbol valaszthattak a hallgatok, amiket 6nall6 munkaként a tandran

kiviil végeztek el, és az ezekbdl 6sszegylilt pontok képezték a félév végi értékelés egyik alapjat.

3.1. Elokésziiletek

A folyamatos visszacsatolasok tervezésénél elsdként egy olyan virtualis térre volt sziikségiink,
melyben a hallgat6 és az oktatd is naprakészen nyomon tudja kdvetni a haladast, az elvégzett
munkakért jard pontokat, szintlépéseket. Erre a legalkalmasabbnak és legfelhasznaldbara-
tabbnak a hashtag.school® oldala tiint, melyen létrehoztam online osztalytermiinket, ahové az
els6 oran minden hallgatd beregisztralt. Itt az elért szinteket egy hdznak a felépitése szimboli-
zalja: aki elér egy megadott pontszamot, annak 1jabb emelete épiil a mar meglévdkre.

Mivel kordbban nem volt még tapasztalatom a gamifikécios tervezés terén, ezért a kurzus
veégso teljesitéséhez egyeldre nem mertem eltekinteni az év végi zarthelyi dolgozat megirasatol,
igy a végso érdemjegy két f6 egységbdl adddott Ossze: a zh érdemjegyének és a kiilonbozo
tevékenységekbdl 0sszegylijthetd pontokért jarod érdemjegy atlagabol. A feltétel mindkeét rész-
nél az volt, hogy legalabb elégséges szinten kell teljesiteni.

Az els oran a hallgatok a virtualis osztalyterembe vald regisztralason kiviil megismerked-
tek a kurzus ujfajta értékelési rendszerével, melyre a késébbi visszajelzések alapjan nagy ki-
vancsisaggal tekintettek. Ezen kiviil megnéztiik a virtualis osztalyterem feliiletét, alkalmazasat,

s megallapodtunk a kdzos szabalyokban (pl. lizenéfal hasznalata, funkcioja, stb.).

3 A legismertebb hazai tervezésii és miikddtetésti virtudlis osztélyterem, melynek létrehozdja Prievara Tibor, a
gamifikacio egyik legismertebb magyar képviselje, szakembere. Az oldal elérhetésége: https://hashtag.school/
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3.2. Tapasztalatok

A kurzus orai ugy épiiltek fel, hogy egy adott témakor megbeszélése, megvitatasa mellett rend-
szerint 2-3 Gn. pontszerz6 feladatbol valaszthattak a hallgatok, amik a témakhoz kapcsolodo
tevékenységeket tartalmaztak. A szabaly alapjan akkor jart érte pont, ha a kdvetkezo oraig el-
kiildésre keriiltek az oktatonak, illetve, ha prezentaciordl volt szd, akkor bemutatasra a csoport-
nak az ora elején.

A témak feldolgozasanal sokféle applikaciot €és online feliiletet hasznaltunk, melyeknél
sokszor sziikség volt a hallgatok sajat mobiltelefonjara. Szerencsére ez a felsGoktatasban tanu-
16knal nem jelentett gondot, s tapasztalatom szerint a legtobben sajat mobilnettel is rendelkez-
nek, igy nem volt probléma, ha az intézményi wifi esetleg akadozott.

Minden ora utdn lehetdség nyilt egy online teszt kitoltésére a redmenta.com feliiletén,
melynél az adott témaval kapcsolatban kellett 10 kérdésre helyes valaszt adni. A tesztért ered-
ménytdl fiiggetleniil 2 pont jart (kivéve ha hibatlan volt, mert akkor plusz 1 pont), s ezt is a
kovetkezd ora kezdetéig kellett kitolteni.

Az o6rak menetérdl, az eredményekrdl, a latogatottsagrodl, a haladésrol, kezdettdl fogva nap-
16t vezettem, igy nyomon tudtam kovetni, hogyan alakulnak a teljesitések és az aktivitas. Az
orak latogatottsaga 90-100%-os volt, s az is megfigyelhetd volt, hogy aki nem végzett plusz
feladatot, az a rendszeres jelenléttel probalta novelni a pontszamait. A legnagyobb népszeri-
ségnek az orak utani tesztek orvendtek, ezt egy hallgato kivételével mindenki rendszeresen tel-
jesitette, altaldban 80-100% kozotti eredménnyel.

Ami szamomra meglepetést okozott, az az elvégzett feladatok mennyisége volt. Ahogy
koradbban emlitésre kertilt, az 6rdk alkalmaval mindig volt lehetéség kb. 3-4 féle pontot hozo
feladatbol valasztani, s rendszerint voltak olyan hallgatok, akik tobbet is elkészitettek, nem
egyszer az Osszeset a kovetkez6 alkalomra. A kurzus végén egyfajta , leltart” készitettem, ami
alapjan az alabbi mutatoszamokat kaptam a beérkezett munkak mennyiségérol: forraselemzés
(21 db), tanulmany (18 db), prezentacio (15 db), interji (6 db), infografika (5 db), rovidfilm (2
db). Azt gondolom, hogy egy hagyomanyos modszertan keretében nem lett volna ilyen termé-
keny a félév, korabbi tapasztalataim alapjan a hallgatok a teljesitéshez sziikséges minimum
munkat végezték volna csak el. Emellett azt gondolom, hogy a sok kiilon feladat altal, ahol
szabad kezet kaptak a hallgatok a valasztasban, sokkal kézelebb tudtak keriilni egy-egy tarsa-
dalmi probléméhoz, s érzékenyebbé valtak irantuk. A legnépszeriibb feladatok mindig azok
voltak, ahol lehetdségiik volt a sajat érdeklddési koriikhdz kapcsolodoan feldolgozni az adott

témat, pl. a csaladszocioldgianal a torténelem irant rajongdk uralkodod dinasztiakat kutattak fel
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¢s elemeztek, a sorozatfiiggdk pedig - tobbek kozt - a Tronok Harcat dolgozték fel, természe-
tesen az oran tanult definiciok, kifejezések beépitésével.

A masik érdekes észrevételem az elkésziilt munkék iitemezésére vonatkozott. Az elsd orak
utan jellemzo volt az a fels6oktatasban tanuloknal oly gyakran megfigyelhet6 jelenség, hogy
szinte az utolso pillanatban, éppen az ora eltti nap estéjén kiildték el a feladatokat, toltottek ki
az online tesztet. Ez azonban a 3-4. 6ra utan megvaltozott: a feladatokat jobban elosztottak,
folyamatosan készitették el 6ket, s a teszteket is a felt6ltés utan elvégezték. Valdszintileg ennek
hatterében az allt, hogy az 6rak utan még jobban emlékeztek az anyagra, nem kellett a helyes
valaszoknak annyit utdna olvasni, s aki pedig tobb feladat elvégzését tlizte ki maga elé célul,
annak musz4j volt egy egyenletes tempohoz tartania magat.

Az 6rak menetét nemcsak az online feliiletekkel, hanem a villimkérdésként megjelend
pontszerzd jatékokkal is lehetett élénkiteni. Ezek mindig ott és akkor megvalaszoland6 kérdé-
seket jelentettek, a gyorsasagra és a pontossagra alapoztak, s ezeknél azok a ,.kényelmesebb”
hallgatdk is pontszamhoz juthattak, akik egyébként nem készitettek el annyi plusz feladatot a
hattérben. Ezen a kurzuson azt tapasztaltam, hogy a lanyok jobban motivalhatobbak voltak a
feladatoknal, mint a fiuk, ardnyaiban sokkal tobb mindent végeztek el, de a hallgatok csekély
létszama miatt tartdzkodnék messzemend kovetkeztetéseket levonni a teljesitmények nemek

kozotti megkiilonboztetésére.

3.3. A jatékositott kurzus sikerkritériumai

A 12 héten at tartott 6rak soran nemcsak a hallgatok egyéni sajatossagaibol fakado tendenciakat
lehetett megallapitani, hanem magara a jatékositasra mint oktatasi modszerre is megfigyelhe-
tové valt néhany alapvonas. Véleményem szerint az egész folyamatnak a kulcsszerepldje és
mozgatorugoja maga az oktatd, aki egyrészt vallalja az 6rardl orara vald 1j, digitalis tartalmak-
bol is valo felkésziilést, masrészt a hallgatokkal valo folyamatos kapcsolattartast, a toliik érkezo
nagy mennyiségii beadandok allando kovetését, korrigalasat.

A masik alapvetd elem a rendszer sikeres mitkddés€hez, hogy jol atgondoltak és megfele-
18en szintezettek legyenek azok a folyamatok, amikért pontokat adunk. Ha a feladatokkal tal
konnyti pontokhoz jutni vagy éppen forditva, tul sok befektetett munka kell néhany pont eléré-
séhez is, mindkettd motivaciovesztéssel jarhat.

A motivacio fenntartasahoz elengedhetetlennek tartom azt is, hogy a megadott feladatok,
tevékenységek érdekesek legyenek és lehetdség szerint jol illeszkedjenek a hallgatok érdeklo-

dési koréhez. Ugyanigy fontos, hogy ne mindig ugyanazokat az IKT-eszkdzoket és applikaci-
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okat hasznaljuk, amiket mar kiprobaltunk és bevaltak, hanem torekedjiink szélesiteni ezek ko-
rét. Egy kezdetben példaul nagy lelkesedést kivaltd Kahoot hamar sematikussa és unalmassa
valhat, ha minden 6ran azt alkalmazzuk.

Senki sem szeret az asztalfioknak dolgozni. Ha nincs visszajelzés a munkankra, akar jo,
akar rossz, az értelmetlenné teszi a tovabbi energiabefektetést. Ahogy a bevezetdben mar sz6
esett rola, a Z generacioba tartozoknal kivaltképp magas az igény a folyamatos és azonnali
visszacsatolasokra, igy szintén meghatarozoé a jatékositott kurzus soran, hogy a pontokért vég-
zett feladatokért idoben megkapjak a hallgatok a megérdemelt visszajelzést. A pontok rogzité-
sének elmaradasa akadalyozza a szinteken vald eldrejutast és ezaltal értelmét veszti az eredeti
célkitlizés.

Joggal felmeriild kérdés a gamifikacio felsdoktatasban valé alkalmazasanal, hogy miképp
lehet megvalodsitani nagy létszamu csoportoknal, mikor az oktatd tobb, mint szaz hallgatonak
tart eldadast. Azt gondolom, hogy bizonyos tevékenyégek, mechanizmusok ekkor is alkalmaz-
hatoak, de valo igaz, hogy ekkora 1étszdmnal a pontok rogzitése nagy kihivas elé allitand az
oktatot. Ennek megoldasa tovabbi atgondolast igényel, de talan megfeleld lehetne erre, ha az
adott intézményben haszndlt online rendszeren beliil hozzarendelhetdek lennének a pontok a
kurzust felvett hallgatokhoz.

A masik meglatasom, hogy a jatékositast — az altalam alkalmazott médon — inkabb vélem
a nappali tagozaton tanulok korében megvalosithatonak, mint a levelez8s6knél, hiszen utobbi-
aknal a szamos egyéb elfoglaltsag miatt (csalad, munka, stb.), legtobbszor valoban inkabb a

teljesitéshez sziikséges minimum elérése a cél, mint a befektethetd tovabbi munka.

4. Osszegzés

Az oktatasban zommel helyet foglalo Z generacids didkok megvaltozott elvardsaira és digitalis
kompetenciaira pedagogusként a modszertani kultiirank szélesitésével és szinesitésével lehet
adekvat vélaszt adni. Ennek egyik lehetséges modja a gamifikécio, vagyis a jatékositas, mely
soran egy konkrét pedagogiai cél elérését szem el6tt tartva, a jaték nyujtotta élményre alapozva
tervezziik meg és allitjuk dssze a tanitas-tanulas folyamatanak egészét, legyen barmelyik isko-
lafokrol is szo.

A kisérleti jelleggel végzett felsoktatasi jatékositott kurzus soran megfigyelhetd volt,
hogy a hallgatokat motivaltak a kiilonbozo feladatokért jard pontok, hajtoerd volt szamukra az
egyre magasabb szintek elérése. Ennek érdekében szamos olyan feladatot, plusz munkat végez-

tek el, amit valdszintlileg egy hagyomanyos kurzus keretében kevésbé tettek volna meg. Az
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orakra vald késziilés rovid idon beliil folyamatossa valt, a feladatok iitemezése az oktatonak
bekiildott munkak alapjan szintén kiegyensulyozott lett. Az online feliileteknek és oktatasi app-
likacioknak koszonhetden a tananyag feldolgozasa élményszeriibbé valt, s a hallgatok digitalis
kompetenciai is fejlodtek az eddig ismeretlen kihivasok altal. A Z generacioba tartozo résztve-
vOk azonnali visszacsatoldsra vonatkozd nagyfoku igénye a virtudlis osztalyteremben rogzitett
pontok altal remekiil kivitelezhetd és nyomon kdvethetd volt vizudlisan is.

A kurzus végén egy kérdoiv altal megkérdezésre keriilt a hallgatok véleménye, ami igye-
kezett szamos teriiletet felmérni, a motivaciotol kezdve a pontrendszer igazsagossagan at, az
ujonnan elsajatitott tartalmakig. A kérddiv feldolgozasa jelen tanulmany megirasakor még fo-
lyamatban van, de az eddigi visszajelzések mindenképpen pozitivnak mondhatdak hallgatoéi ol-
dalrol is. A téma, ugy vélem, még szamos érdekes kérdés megvalaszolasat hordozza magaban
(pl. miképpen tehetd a jatékokban is alkalmazott teljesitmény elismerés belsé hajtoerévé), ami
tovabbi kutatdomunkat igényel, az azonban bizonyossagot nyert szamomra, hogy oktatoi oldal-
ro6l mindenképp megtériil az a befektetett munka, amit egy jatékositott ora tervezése €s véghez-
vitele megkivan. Az élményszert, kolcsonos €s aktiv interakciokbol allo tananyag-feldolgozas,
az egyéni utak és érdekl6dési korok megtalalasa egy adott téman beliil, igy gondolom, nemcsak

hallgatoi, hanem oktatdi érdek is.
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CSIKOSNE M4czo, EDIT
THE OPPORTUNITIES OF GAMIFICATION IN HIGHER EDUCATION

For a long time, more and more research has been focused on exploring the specific abilities
and motivations of generations Y and Z, and on working out effective strategies in order to
develop them. The inspirational role of games was discovered centuries ago in pedagogy, in
spite of the fact that only marketing and human management found a way finally how to make
their customers and employees more motivated with game-experiences. The strategy is known
as gamification and it has become increasingly popular mainly at public education level, but
nowadays we can read about experiments in higher education as well. This study reports on
the experience of a gamified course whose main goal was to increase students' motivation
towards learning.
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