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_ AZ INFORMACIOFELDOLGOZAS SZEREPE
A PALYAORIENTACIO PEDAGOGIAI FOLYAMATABAN

TAJTINE LESO GYORGYI
Eszterhdzy Kdroly Egyetem
Neveléstudomdnyi Doktori Iskola

A XXI. szdzadban a tanuldsi-tanitdsi kdrnyezetben végbemend véltozdsok szimos pedagdgiai
és tarsadalmi kérdést vetnek fel a tandri és a tanuldi szerepekrdl, a tanuldsi kornyezetrdl,
illetve a munkaerdpiaci elvardsokrél, melyekre jelenleg még nincsenek teljes mértékben
kidolgozott gyakorlati vdlaszaink. A megolddsok keresését nagymértékben neheziti a kihivés
multidiszciplindris jellege. A 2020-ban elfogadott Gj Nemzeti alaptantervben markdnsan
ldthaté a palyaorienticié transzdiszciplindris jellege. Ebbél az aspektusbél addédéan is tobb
dimenzién keresztiil vizsgdlhatjuk a tanuldk sajétossdgait, informdcidhoz jutdsuk esélyeit,
mértékét és az informdciodfeldolgozdsuk médjdt, illetve az ezzel gyakran szorosan dsszefliggd
tanulmdnyi eredményességiiket és motivdcidjukat. Jelen tanulmdny terjedelme a digitdlis
munkarendben megvalésuld, a palyaorienticié teriiletéhez kapcsolédd informécidhoz jutdsi és
informéciofeldolgozasi sajdtossigok és a didkok palyaorientdcids folyamatba épitett gamifikicios
eszkdzrendszerhez valé viszonydnak rovid detekintését teszi lehetdvé. A CIP-modell palyaorien-
tdcids szempontt elemzése, vagyis az informdciéfeldolgozds piramisdnak és a CASVE-ciklus
kapcsolatdnak bemutatdsa sordn pedig ldthatéva vlnak a pedagdgiai beavatkozdsi pontok,
melyek megmutatjak a digitdlis pedagdgia lehetséges helyét a palyaorientdciés folyamatban.
A kognitiv informéciéfeldolgozisi folyamatnak a palyaorientdcié pedagégiai folyamatdba

dgyazott 4ttekintése igy segitheti az évfolyamokon és tantdrgyakon dtiveld pedagégiai tervezést.

Bevezetés

A XXI. szdzadban a tanuldsi-tanitdsi kornyezetben — részben vératlanul — bekovetkezd
véltozdsok szdmos pedagdgiai és tdrsadalmi kérdést felvetnek, melyekre jelenleg még
nincsenek teljes mértékben kidolgozott gyakorlati vélaszaink. A valtozé tandri és tanuléi
szerepek, az dralakulé tanuldsi kornyezet és a folyamatosan véltozé munkaerdpiaci elvdrdsok
komoly kihivésok elé 4llitjdk a pedagdgusokat. A megolddsok keresését pedig nagyméreékben
neheziti a kihivasok multidiszciplindris jellege.

A pilyaorienticié aspektusdbdl is tobb dimenzién keresztiil vizsgalhatjuk a tanuldk

sajdtossdgait, igymint az informdciéhoz jutdsuk esélyeit, méreékét, informdcidfeldolgozdsuk
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modjée, illetve az ezzel gyakran szorosan 6sszefiiggd tanulmanyi eredményességiiket és
motivécidjukat. Hiszen a tanuldsi motivdcidt és a tanulmdnyi teljesitményt erésen befo-
lydsolhatja, ha a tanulé minél konkrétabb karriercélokkal, pdlyatervekkel rendelkezik
(Harackiewicz és mtsai., 2002).

Jelen tanulmdny terjedelme csak a digitdlis munkarendben megval6sulé, a palyaorien-
técié teriiletéhez kapcsolddé informdcidhoz jutdsi és informdcidfeldolgozdsi sajitossigok
és a didkok a pédlyaorientdcids folyamatba épitett gamifikicids eszkozrendszerhez valé
viszonydnak révid dttekintését teszi lehetdvé, és arra keresi a valaszt, hogy a pedagdgusok
szitkség esetén a digitdlis pedagdgia mddszertani eszkoztdrat is felhaszndlva hogyan tudjak

fejleszteni a didkok informécidfeldolgozdsi és dontési képességeit.

Informéciéfeldolgozis és palyaorientdcié

A pélyaorienticiét Szildgyi (2004) egy olyan folyamatnak irja le, amelyben a tanulé sajit,
egyéni igényeihez igazodva, azt figyelembe véve segiti a szimdra megfelel$ pélya, szakma
kivélasztdsdt, és teszi mindezt a lehetd legszélesebb informdciényjtds révén. Kenderfi (2006)
a palyaorientdcié kapcsin hangstlyozza, hogy magdt az informdcidszerzést és -feldolgozdst
is tanulni kell. Fel kell tudni ismerni, hogy pontosan milyen informéciékra van sziikségiink,
hogyan tudjuk azokat begytjteni, kezelni és onmagunkra vonatkoztatva feldolgozni.

Az iskolai palyaorientdci6 egyik fontos feladata az 6nismeret- és a palyaismeretbdvités
mellett, hogy megtanitsa a didkok szdmdra a célirdnyos informdciégyjtést és -feldolgozdst,
hiszen az informdcidfeldolgozds képessége is ugyanugy fejleszthetd, mint az olvasds képessége.

Az egész életen 4t tarté tanulds (lifelong learning) mint megkozelitési méd elétérbe
helyezte a folyamatos tanulds sziikségességét, a tanuld szerepét és a tanuldsi folyamat
eredményességét. A nevelési-oktatdsi intézmények egyik kiemelt feladata a tanuldshoz
valé pozitiv viszony kialakitdsa, fenntartdsa. A pedagégiai értékelés médja pedig erésen
befolydsolhatja a tanuldsi motivécié irdnydt. Az értékelés mindsitd, osztdlyozé jellegének
tulhangsulyozdsa sokszor kudarcok, szorongdsok oka lehet, és negativan hathat az egész
életen 4t tarté tanulds kialakuldsdra, illetve negativan befolydsolhatja vagy akdr gétolhatja
is a realitdsorientdcios torekvéseket (Borbély és mtsai., 2020).

Elmondhaté, hogy az informdci6s tirsadalom és a digitdlis kultira elterjedése komoly
hatdst gyakorol a tanuldsi kornyezetre és a tanuldsi kultira megvaltozdsdra egyardnt, tovabbd
befolydsolja a tanuldk informdcidszerzési modszereit és eszkozeit. (Komenczi, 2009)

Ebben a megvéltozott kornyezeteben létrejon egy olyan virtudlis kézeg, melyben
a felhaszndlok egyben tartalomszolgdltatokkd, tartalommegosztékka is vélnak, és még

aktivabb szerepl6i lehetnek a sajdt tanuldsi folyamataiknak. Ez a valtozds megfigyelhetéen
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hatdst gyakorol a tanuldsi-tanitdsi eszkozok véltozdsdra is. A tanulds online térbe valé
egyre nagyobb mértéki dthelyezédése folyamatosan néveli a tanul6kozosségek szerepét,
és ezzel pdrhuzamosan megfigyelhetd a kozos érdeklddési kordn beliil a kolesénhatds,
a tuddsmegosztds és egylitt tanulds. (Benedek, 2012)

Sziits (2020) hangsilyozza, hogy nemcsak a pedagégusok korében, hanem a pedagdgia
minden teriiletén fontos és sziikséges lenne az a szemléletvaltds, mely szerint az IKT és
az egyéb technolégidk tobbé mar nemcsak ,egy eszkoz” az oktatdsban, hanem alapjaiban
hatdrozzdk meg a tanitds-tanulds folyamatdt, mely egyszerre igazodik az informdcids
tdrsadalom és a munkaerdpiac folyamatosan valtoz6 vildgihoz és elvardsaihoz. Véleménye
szerint a szemléletvéltds sordn természetesen figyelembe kell venni a digitdlis pedagé-
gia elényeit és hdtrdnyait egyardnt. A sokszor emlegetett negativ hatdsok eléforduldsit
nem vitatja, gymint a leegyszer(isité gondolkodds és a tdrsas kapcsolatok eroddléddsa.
A figyelemzavar valban felerésodhet a multitasking kdvetkezményeként, jellemzd lehet
a cimszavas keresések és a lényegi informdcié elraktdrozdsinak nehézsége, amit digitdlis
demenciaként emlit. Kiemeli azonban, hogy megfelelé odafigyeléssel ezek megelézhetdk
lehetnek, és a pozitiv hozadék miatt mindenképpen megéri alkalmazni, hiszen az online
térben a hibdzdsnak sokkal kisebb a szocidlis veszélye, mint a személyes jelenlét sordn.
A digitdlis pedagégia felerdsitheti és hatékonyabbd teheti az 6ndllésdg, az 6nszabélyozé
tanulds fejlesztését; pozitiv hatdst gyakorolhat a kreativitdsra, gyorsabb informacidszerzést
tesz lehetévé, melynek feldolgozdsa kollaborativ eszkozdkkel ndvelheti a horizontdlis

egylittmiikddést a didkok kozott.

A kognitiv informdciéfeldolgozdsi modell szerepe az iskolai pdlyaorientdciés

munkdban

Osborn és munkatdrsai (2019) 4ltal kidolgozott kognitiv informéciéfeldolgozdsi modellen
(Cognitive Information Processing Modell — CIP) keresztiil megérthetjiik, hogy a pélya-
orientdciés munka pedagdgiai folyamatdba hogyan épithetd be és milyen lépések szerint
torténhet az informdciéfeldolgozds tanitdsa.

A folyamat Iényege, hogy nemcsak egy egyszeri palyavalasztdsi dontést képes segiteni,
hanem lehetdvé teszi, hogy a jovébeni életpdlya-épitési dontések sordn is aktivizdlhat6 legyen
ez a tudds, igy mutat céljaiban egyezést a Nemzeti alaptanterv 2020 dltal megfogalmazott
munkavallaléi, innovécids és vallalkozdi kompetencidk és ezen beliil a dontési kompetencia
fejlesztésével. Ezen kompetenciateriiletet részletesebben dttanulmanyozva ldthatjuk, hogy
olyan képességeket vir el a tanul6kedl, melyek szorosan kapcsolédnak a relevdns informd-

ci6k osszegyljtéséhez, megismeréséhez, mérlegeléséhez és magdhoz a dontéshozatalhoz.

135



Tajtiné Lesé Gyorgyi

Osborn és munkatdrsai (2019) két alapvet struktdrdt integraltak a CIP-modellbe.
Egyrészt az informéciéfeldolgozds menetét bemutatd piramist, masrészt a CASVE-ciklust.
Az informicidfeldolgozds piramisa hdrom hierarchikusan egymadsra épiilé szintbdl 4ll,
melynek minden szintje tanulhatd, fejleszthetd és a pedagdgiai folyamatokba beilleszthetd.
A piramis legalsé szintjén helyezkedik el az 6nismeret és a palyaismeret, melyek az alapot
adjak, és konkrét ismereteket tartalmaznak. A kozépsd szinten a dontési képességek szerepel-
nek és a CASVE-ciklus. A piramis csticsdn helyezkedik el a tudatos végrehajtds, feldolgozds

és az ahhoz sziikséges metakognitiv tudds. (1. dbra)

Executive
Processing
Domain
Decision-Making
Processing Skills Skills Domain
(CASVE)
Self Occupational Knowledge
Knowledge Knowledge Domains

1. dbra. Informdcidfeldolgozds piramisa
(Forrds: Sampson, J. P., Jr., Peterson, G. W., Lenz, J. G. é Reardon, R. C. 1992. p 78.)

Részletesebben dttekintve ldthatjuk, hogy a piramis alsé szintjén egy oly tuddsbdzis
all, mely az 6nismeretre és a pdlya-, szakmaismeretre vonatkozdan tapasztalati tton és
ismeretdtadds szintjén is elsajdtithaté. Az dnismeret tuddsbdzisdn beliil a didknak minél
redlisabban kell ismernie a sajdt képességeit, érdeklédési teriileteit, preferdlt munkamddjic
és éreékeit. A pélyaismereti tuddsbdzisnak magdban kell foglalnia a szakmék tartalménak
minél alaposabb ismeretét, vagyis a szakma képviseldje altal végzett munkatevékenységeket,
a haszndlt munkaeszkdzoket, elényoket és kockdzatokat, az egészségligyi és palyaalkalmassdgi
kovetelményeket stb. Ennek az alap tuddsbdzisnak kell a leger8sebbnek és legstabilabbnak
lennie ahhoz, hogy a kdvetkezd szint megbizhatéan rdépiilhessen. Hiszen hidba van stabil
onismeret és palyaismeret, ez 5nmagiban még kevésnek bizonyul a dontéshez.

A stabil alapra épiilve a szerz8k kiemelik a mdsodik szint fontossdgat, vagyis a CASVE-

ciklus informdciéfeldolgozasi metddusdnak készségszint(i elsajdtitdsdt. (2. dbra)

136



Az informdcidfeldolgozds szerepe a pdlyaorientdcié pedagdgiai folyamatdban

External or iInternal
Problem Signals

E

w

Communication
(dantitying & gap)

Y

b

Execution Analysis
(forming means—ends (interrelating
stralegias) problem componanis)
F
Valuing Synihesis
(prioatizing < (creating likery -
altematives) altematives)

2. dbra. A CASVE-ciklus ot szakasza (C: kommunikdcid, A: elemzés, S: szintézis, V-
értékelés, E: végrehajtds) (Forrds: Sampson, J. P., Jr., Peterson, G. W, Lenz, J. G. és
Reardon, R. C. 1992. p 125.)

A szerz8k dltal leire CASVE-ciklus a piramis kozépsd szintjén helyezkedik el, és szem-
léletesen leirja a dontéshozatali folyamatok 1épéseit. Az 5 1épésbél 4ll6 ciklikus folyamat
tanulhatd, tanitdsa pedig a legkiilonb6z8bb témdkhoz kapcesolédva a pedagédgiai folyama-
tokba szervesen beilleszthetd.

o Els6 lépésként a kommunikdciér jeleniti meg, az informdaciok kédoldsit, dekddoldsdt

a gondolatokra, érzésekre, koriilményekre vonatkozdan.

*  Misodik lépésként az elemzés jelenik meg, vagyis a dontéshez kapcsol6dd elemeket
belehelyezziik egy fogalmi keretbe, és megkeressiik a kapcsoléddsi pontokat.

* A szintézis sordn a lehetséges megolddsi médokat kell megfogalmazni, majd szikiteni
addig, amig egy dtldthat6 és kezelhetd, redlis alternativacsomag nem 4ll rendelkezésre.

*  Negyedik lépésben az éreékelés kovetkezik. Az sszegytjott redlis alternativak kiéreé-
kelése utdn egy rangsort sziikséges feldllitani, melyben elséhelyen a leginkdbb preferdlt
alternativa szerepel.

o Owdik lépésként a végrehajtds kovetkezik. A kivilasztott megolddsi alternativa cse-
lekvési terv formdjdban célként realizdlédik, és a cél felé haladva a konkrét 1épések is

megvalésulnak.
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A cirkuldris folyamatnak azonban itt nincs vége, hiszen a kommunikdci6 szakaszéban
éreékelni kell a végrehajrott [épések eredményességét, az elégedettséget és ha hidny meriilne

fel, akkor a folyamat Ujratervezhetd és Gjra végigjdrhat6 az 5 1épést kovetve.

A CASVE-ciklus sikeres teljesitése, illetve elsajdtitdsa utdn érhetd el a kovetkezd szint,
vagyis a piramis csticsa, ahol a metakognitiv komponensek taldlhatok. Ezen a szinten
a folyamatok tudatos dtldtdsa, értelmezése is meg tud torténni, igy a stratégidk kivalasztdsa
és a problémamegoldds végrehajtdsinak figyelemmel kisérése is megvaldsulhat.

A pélyaorienticié pedagdgiai folyamatdban kiemelt jelentSséggel bir az interaktivitds,
a beszélgetés és a folyamatos feedback. Az Snismeret-fejlesztés sordn f8ként a kiegészitd vagy
a megerdsitd informdciok dramldsa a jellemzd. Segithetik ezt a folyamatot az dnismereti jaeé-
kok, az érdekl8dési leltdr, az éreékleltdr, az online pélyaorientdcids rendszerek és az onéreékeld
eljdrdsok, melyek haszndlata sordn tisztdzhatdk és feltérképezhetdk az érdeklédési korok,
az erdsségek, a képességek, a valasztdsokat befolydsol6 értékek és a preferdlt, hatékonynak
tlind munkamddok. ,A munkamdd egy olyan osszetett pszicholdgiai tulajdonsigunk, amely
a munka sajdtossigaibdl fakadd, a munka tdrgyi és személyi koriilményeibdl kovetkezd
egyéni megolddsok dsszességén alapszik. A munkamdédot nagymértékben meghatdrozza
az egyén érzelmi viszonya a munka tdrgydhoz és a munkamozzanatok gyakorldsa sordn
bekovetkezd 6rom és elégedettség élménye.” (Csirszka, 1966:159. In. Szildgyi, 2007)
A palyaismeret b8vitése sordn a felmért valds ismeretek kiegészitése, sziikség esetén korri-
géldsa torténhet meg. Szildgyi (2007) megfogalmazza, hogy a szakmacsoportok komoly
mértékben eltérnek egymdstdl, hiszen mds a megmunkdlandé anyag, mdsok a hasznilt
eszkozok, mds a munkavégzés helyszine és médja, illetve teriiletenként eltérd a munkatdrsi
kapcsolatok szdma és szorossdga, lényeges azonban, hogy ezen ismeretek megszerezhet8k
és megtanulhaték. Ebben az ismeretdtaddsi folyamatban a pedagdgus segitségére lehetnek
a kiilonb6z8 szakmakdrtydk, a cégldtogatdsok, a pélyaorientdciés napok, az online pdlya-
informdcids rendszerek és az iskolai kozosségi szolgdlat. A felsorolt elemek azonban csak
abban az esetben képesek hozzdjirulni az életpélya-épitési kompetencidk fejlesztéséhez, ha
a pedagdgiai folyamat sordn az el8készités mellett megtorténik a pedagégiai feldolgozds is,

hiszen ez tudja segiteni a valédi informdciéfeldolgozds folyamatit.

Viltozé tanitdsi-tanuldsi kornyezet
Elmondhaté, hogy az Alfa és a Z generacié szdmdra teljesen természetes kozeg az okosesz-

kozok haszndlata (telefonok, tabletek) és az internet. Az online térben valé jelenlét azonban

legtobbszor egytitt jér egy informdciédompinggel és gyakran kontroll nélkiili tartalmakkal
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is. A Web 2.0 eszkozokon alapul6 alkalmazdsok, appok, a social media napi szint(i haszndlata
szamukra természetes mindennapi tevékenység, és nagyon gyakran ez jelenti szimukra
a tdrsasagi életiik legfontosabb eszkozée (Téth-Mdzer, 2013).

Ez a korosztdly mdr nagy eséllyel gyermekkorban taldlkozott szimitégéppel, ezek
az eszk6z6k és az online tér a mindennapi életiikben meghatdrozé szerepet jétszik, még
a szegregatumokban is (Twenge, 2017).

Mindezen folyamatok mellett megvéltoztak a tanulds-tanitds és a pélyaorientdcié
klasszikus médszerei is, mint a majdnem kizdrélagosan miikodd interaktiv személyes
jelenlét, aminek csak kiegészitd eleme volt az infokommunikdcids technolégia (Tajtiné és
mtsai., 2020). Eppen ezért a szakemberek digitélis kompetencidja jelenleg mar nem csak
a szdmitdgép kezelését jelenti, hiszen a pedagégusnak azzal is tisztdban kell lennie, hogy
a digitdlis technolégidk hogyan dllithaték a kommunikdcid, a kreativitds és az innova-
ci6 szolgélatdba, tovdbbd ismerniiik kell az dltaluk kindlt lehetdségeket, a tanuldskezeld
rendszerek (Learning Management System — LMS) kezelését, azok korldtait, hatdsit és
a haszndlatukban rejlé kockdzatokat (Fazekas, 2014).

Az iskoldban 1év8 tandr tobbé mdr nem az informdcié kizdrélagos forrésa, sokkal inkdbb
a tanuldsi folyamat facilitdtora, és ez maga utdn vonja a tandri szerepek megvéltozdsit
is. A karantén alatti digitdlis oktatds ennek a tandri szerepvéltozdsnak egy szembet(ing
példdja volt.

A technolégia ,intelligencidjit” a tanulék személyes képességeire val6 reagdlds, a tanulok
egyéni tanuldsi stilusdnak, stratégidjdnak megértése, valamint a kognitiv képességek értékelése
adja. A konstruktivista tanuldsszemlélet szerint az elézetes tudds rugalmas haszndlatdra van
szitkség ahelyett, hogy ,elérecsomagolt” sémdkat hivndnak el8 a didkok (Spiro, Feltovich,
Jacobson, & Coulson, 1991). A jatékos tevékenységeken keresztiili tanulds sokkal pozitivabb
érzelmeket képes generdlni, ami hatdssal lehet a tanuldsi motivécié pozitiv irdnyba valé
elmozduldsdra. Ebbél is lithatd, hogy az élethosszig tarté tanulds valds igénye generdlt egy
tandri szerepvaltozdst, ami sokkal nagyobb kreativitdst és aktivitdst vdr el a pedagdgustdl

és a didkedl egyardnt.

Gamifikdcié a palyaorienticiés munkdban

A pedagégidban is egyre gyakrabban hasznilt gamifikdcié (jatékositds) célja, hogy a tani-
tasi-tanuldsi folyamatokat érdekesebbé, motivalobb4 és ezdltal eredményesebbé tegye.
Az ismeretelsajdtitdsi folyamatokban vald aktiv részvétel elérésének egy lehetséges eszkoze
a gamifikdci6, melyben elkeriilhetetlen a tanul6 aktivabb részvétele, hiszen gyakran észre-

vétleniil vdlik a sajdt tanuldsi folyamatdnak irdnyit6jévd. A jatékositds tudatos beépitése
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a pedagdgiai folyamatba hatékonyabb tudds elsajititdst eredményezhet (Mezd, 2015).

A gamifikdcié nem ,csak” egy jaték, hanem konkrét ismeretanyag dtaddsdt lehetévé tevd
pedagégiai eszkdz (Fromann és Damsa, 2016). Amennyiben az iskolai palyaorientdciéra
mint évfolyamokon 4tiveld, transzdiszciplindris ismeretb8vitésre és pedagdgiai folyamatra
tekintiink, akkor a gamifikdcié a palyaorientdcids folyamat elengedhetetlen eszkoze lehet,
amellyel minden tanulécsoport sajitossigai figyelembe vehetSk.

Ki kell emelniink, hogy a gamifikdcié elterjedését nagymértékben neheziti a magyar
nyelvl gamifikilt pélyaorientdciés témdji médiainformatikai eszkozrendszer sziikossége,
illetve bizonyos teriileteken a teljes hidnya.

Az online jatékokkal szembeni negativ el8itéletek tilburjanzdsa miatt fontos megem-
liteniink az elvitathatatlan pozitivumokat is. A digitdlis, online jatékok szdimos képesség
fejlesztésére alkalmasak lehetnek. A multiplayer jatékok fejlesztik a szocidlis képessége-
ket, a tervezés és egyiittmtikodés képességét, hiszen csak a tdrsakkal kozosen lehetnek
sikeresek az adott jatékban, és egyiitt kell mikodniiik a kozds cél elérésének érdekében.
A szimuldciés jétékok a tdrgyi vildg megismerését fejlesztik; az akcidjitékok a gyorsasdgot,
a megfigyel6képességet, a szem-kéz koordindciét; a logikai jatékokndl a problémamegoldé
gondolkodis, a kreativitds, a szabdlykdvetés, ami elengedhetetlen képesség; a stratégiai
jatékok a tervezést, a céltudatossdgot és a kitartdst; a szerepjdtékok pedig az empdtidt,
a kreativitdst és a problémamegoldé készséget fejlesztik, mert a jaték sikere minden eset-
ben ezen képességek minél magasabb szintjén mulik. Igy elmondhatjuk, hogy a digitlis
jatékok jé része kozvetve vagy kozvetleniil az életpalya-épitésben is fontos szerepet jtszé

képességek, kompetencidk fejlesztését segitik.

A gamifikdciés szempontrendszer

A gamifikdcié 6ridsi elénye, hogy a program nem enged csalni, nem enged dtugrani nem
tetsz8 feladatokat vagy megoldatlanul hagyni egy problémdt, mert a szintek egymdsra
épiilnek. Minden szint egy kozéptava célként jelenik meg, mely a megfelel8 szimu pont
osszegyUjtésével teljesithetd. A szintek teljesitése linedris, minden szint végén kap a jétékos
egy serleget, és az Osszes serleg begyjtése utdn kaphaté meg a f6djj.

Sheldon (2012) tgy fogalmazza meg, hogy ez az értékelési mod konnyen értelmez-
hetd, egyszer(i és motivéld. A pontok, serlegek, dijak felhalmozdsa a fejlédés érzetét keltik
a tanuldban, és a folyamat gyengébb teljesitmény esetén is 6sztonzd és sikerélményt ado.

Komoly pozitivuma a jitékositott rendszereknek, hogy Gjrajitszhatéak, igy vezetve
rd a helyes megolddsra a tanulét, mikdzben nem vidlik szimdra unalmassd, egyhanguvd

az ismétlés. Az Gjraprébalkozds pedig a kitartdst és a frusztrdcidttirést is fejleszti. A kiemelt
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figyelmet igényld tanuldkndl az egyik (taldn legnagyobb) elénye a gamifikdcids feladatoknak
a személyre szabottsdg, mert minden tanuld sajit tempéjéban dolgozhat, sajit megolddsi
moédokat prébédlhat és dolgozhat ki, illetve minden apré siker jutalmazdsra keriil, ami

a folyamatos pozitiv megerdsitést biztositja szimukra.

Osszegzés

A folyamatosan viéltoz6 tanuldsi kdrnyezet, a valtozé tandri és tanuldi szerepek komoly
kihivés elé dllitjak a jelenkor pedagégusdt. Az évfolyamokon és tantdrgyakon is dtiveld
pélyaorientdci6s folyamatnak hangstlyos elemét képezi az informdciéfeldolgozisi és a dontési
képesség fejlesztése, melynek tervezése sordn a pedagdgus segitségére lehet a digitdlis pedagé-
gia médszertani eszkoztdra és a tanulmdnyban bemutatott kognitiv informdciéfeldolgozasi
modell ismerete. Az iskoldban és késébb a munkaerépiacon is Ujra és tjra el8keriil dontési
helyzetek megsegitéséhez nélkiilozhetetlen a déntéshez kapesolddé kompetencidk feltdrdsésa
és folyamatos fejlesztése. A CIP-modell ismerete segitheti a megakaddsi, illetve a fejlesztési
pontokat feltdrni, igy a pedagdgus képessé valhat a tanulékra vonatkozéan egyéni vagy
csoportos fejlesztési tervet kidolgozni.

A képességfejlesztés soran alkalmazkodva a megvdltozott tanuldsi-tanitdsi kdrnyezethez
eredményesen haszndlhatja a gamifikdciét mint médszert, nemcsak a szaktdrgyi, hanem
a palyaorientdciés munkdjéban is. A médszer alkalmasnak bizonyul a kiemelt figyelmet
igényld tanulék mellett a heterogén tanulécsoportokkal val6 foglalkozdsra is, mert optimadlis
terhelés, idedlis beszintezés és megfeleld jutalmazdsi rendszer kialakitdsdval képes novelni
a feladatvégrehajtdshoz sziikséges motivécidt, egyéni haladdsi tempét és az eredményességet.
Kiemelten fontos a tervezésnél a komplex transzparens értékelés, hiszen maga a folyamat
kell hogy élményt nyujtson, mikdzben a gamer a pdlyaorientdcidhoz kapcsolédé alap

tuddsbézishoz fiz8d8 ismereteket sajdtitja el.
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