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Szirtes Bence

A konstruktivista tanuldselmélet és gamifikacié
osszekapcsoldsa. Egy lehetséges irodalomtanitds
modszertandnak elméleti alapjai

Tanulmdnyomban korunk egyik legnagyobb kihivisdra, a tanul6k motivélatlansdgdra
adhatd pedagégia vilaszok korée kivinom bdviteni. De vajon hogyan valtozik meg
a kortdrs kultdra és tanuldsi kornyezet, és ez miért felelds a motivélatlansigére? Ezt
a kérdéskort a konstruktivista tanuldselmélet, a jarék életiinkben betoltott szerepe,
valamint a motivécids elméletek irdnyabdl kozelitem meg. Ennek sordn megkisérlem
felvazolni egy olyan lehetséges irodalomtanitdsi szemlélet elméleti kereteit, amely
a konstruktivista tanuldselmélet és a gamifikdcié sszekapcsoldsan alapszik.

Amikor a kezdd pedagégusok bekeriilnek az iskolai életbe, sokszor szembesiilnek
azzal, hogy tapasztaltabb kollegdik negativ értékitéletekkel viszonyulnak a didkok
tanuldshoz fiz6d6 hozz4illdsahoz. Fontos azonban azt lesz6gezniink, hogy a mdr jol
megszokott tanuldsszervezési munkaformdk, mint példdul a frontélis osztdlymunka
dltaldnos, tdlzott és egyoldald haszndlatdbdl adédik, hogy a didkok a tanulds ird-
nydban erdteljesen alulmotivaltakkd vélnak. A pedagégusok az eredményes oktatds
érdekében folyamatos valtozdsra kényszeriilnek, a mindig friss és naprakész tudds
mellett a médszertani meggdjulds is elengedhetetlen. Ugyanis mindannyiunk kézos
érdeke, hogy didkjaink hatékony és magas szintli tanulmdnyokat folytathassanak.
Véleményem szerint a konstruktivizmus konvenciondlis paradigmdva véldsa a magyar-
orszdgi oktatds teriiletén éppen most is zajlik. Azonban mdr most is széles kérben
elfogadott beldtds, hogy a konstruktivista alapdlldst ismeret- és tanuldselmélet adja
a legkielégitbb viélaszt arra, hogyan alakul ki a tudds a gyerekben.

Az innovicidt és a véltoztatdst keresd pedagégusok szimdra azonban megannyi
lehetdség adddik. Ezek kozé tartozik a gamifikdcid, azaz a jatékositds is. A gamifikdcié
torténete az 1970-es évekre nyulik vissza, azonban az oktatds teriiletén csak a 2010-es
évek kezdetén kezdték el alkalmazni, f6ként az Amerikai Egyesiilt Allamokban és
Nyugat-Eurépédban (Shannon, é. n.). Ezen médszertan bdrmely kozismereti és szakmai
tdrgy tanitdsdndl alkalmazhat$, mint ahogyan arra vannak is prébalkozdsok és példak,'

! Példdul az angol nyelv tanitdsdban a pedagégusok rengeteg jitékositott elemet honositottak meg, ilyen
a sz6kdrtydk, keresztrejtvények stb. haszndlata.

https:/ldoi.org/10.46403/IrKa.2022.45
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azonban én most az irodalompedagdgia médszertandra fékuszdlva kivinom leirni és
bemutatni a médszertan elméleti alapjait.

Ahhoz, hogy érthet6vé valjon, miben is kiilonbozik a konstruktivista ismeretelmélet
az egy¢b ismeretelméletektdl, hasonlitsuk azt 6ssze a vele élesen szembendllé objektivista
alapdlldst ismeretelméleti paradigméval. Viasidas (2000, 2—7. o.) az objektivizmus
legfébb feltételezéseit sszegytijtve ekképpen vélekedik:

»(1) Létezik egy tulajdonsigaik és viszonyaik dltal strukeurdlt entitdsokbol
4ll6 valésdgos vildg. Ezeknek az entitdsoknak a kategorizéldsa a tulajdon-
sdgaikon alapszik. (2) A valésdgos vildg teljesen és helyesen strukturdl, és

ezért modellezhetd. (3) A szimbdélumok a valésdg reprezenticiéi, és csak
annyira lehetnek jelentésesek, amennyire megfelelnek a valésagnak. (4)

Az emberi elme a szimitégéphez hasonlé médon dolgozza fel az absztrake
szimbdlumokat, és fiiggetlen az emberi szervezettdl. (5) A valésigos vildg

értelme objektiv, fiiggetlen az emberi elmétdl és kiilsédleges attdl, aki

tud (knower).”

Egy elgondolt skdla mésik oldaldn helyezkedik el a konstruktivizmus, amelynek filo-
z6fiai és ismeretelméleti feltételezései a kovetkezdk:

»(1) Van egy vals vildg, ami hatdrokat szab a tapasztalatainknak. Ugyan-
akkor a realitds helyi, és tobb realitds is 1étezik. (2) A vildg felépitése
az elmében keletkezik a vildggal valé interakcié értelmezésére alapozva.
A szimbo6lumok a kiilonbozd kultirdk termékei, melyeket a valésdg felépi-
téséhez haszndlunk. (3) Az elme szimbdélumokat kredl a vildg észlelésével
és értelmezésével. (4) Az emberi gondolatok képzeletbdl keletkeznek,
ereddek. (5) A jelentés egy értelmezd folyamat végterméke, és azon jelen-
tés létrehozéjdnak/ megfhigyel8jének a tapasztalatain és felfogdsin malik.”

Viasidas dsszehasonlitdsit megvizsgilva kivdldan ldtszik a két ismeretelmélet kozotti
kiilonbség. A szamunkra legmeghatdrozébb kiilonbséget megragadva az mondhaté el,
hogy az objektivista tanuldselméleteknél a tudds kialakitdsa egyfajta objektiv titkrozési
folyamatnak tekinthetd. Ilyen példdul a behaviorista felfogds, mely szerint a tdrsas
folyamatoknak meghatdrozé szerepe van a tanuldsi folyamatokban (7ordai, 2015).
Nahalka (2013, 22. o.) elgondoldsiban ,,a konstruktivista tanuldsszemlélet lényege, hogy
a személyiségfejlédés eredményei nem dtplintdlédnak a tanuléba, nem kozvetitésrdl
van sz6, hanem személyes, egyedi, bels6 konstrukcids folyamatrél”.

A konstruktivista tanuldselmélet felfogdsa szerint tehdt ,,a tanulds nem mds, mint
dllandé konstrukeié, a belsd vildg folyamatos épitése”. (Nahalka, 1997, 21. o.) Ezen
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vildgot a tanulds folyamata sordn alakitjuk 4t és épitjiikk be az egyes informdcidkat
a mér meglévd sémdinkba. Ez kétféleképpen torténhet meg: vagy ,asszimildcid”, vagy
»akkomoddcié” megy végbe a tanuldsi folyamat sordn. A konstruktivizmus ezen két
alapvetd fogalmdt Jean Piaget fektette le (Piaget és Inbelder, 2004).

Az asszimil4cié az a folyamat, amelyben a kognitiv strukttra lényegében problé-
mamentesen rogzit Uj tapasztalatokat, j ismereteket. Az akkomoddcié pedig akkor
kovetkezik be, amikor a belsé rendszer és az ismeretek kozott ellentmondds van, és
emiatt elkezdédik a kognitiv strukcira mélyrehat dralakitdsa (Nahalka, 1997). Ezért
kiemelt szerepe van egy konstruktivista pedagdgidt alkalmazé pedagdgus szdmdra, hogy
a tanuldsi folyamat megkezdése el6tt felmérje, valamint feltdrja a tanuldk értelmezdi
kereteit.

Mint mdr széba keriilt, ezen felfogds mdra teljesen elfogadott a mai magyar szakos
pedagdgusok korében (még ha ez nem is tudatos), hiszen tobbek kozdtt Pethiné Nagy
Csilla mind a mindenki 4ltal j6l ismert irodalomtankonyveivel, mind pedig a tankény-
vekhez {rédott médszertani kézikonyvével korunk irodalomtanitdsdnak alapjdvd tette
a gyakorlati oktatds terén a konstruktivista alapalldst tanuldselméletet. Ennek keretei
koziil itt a befogadékdzpontd és kompetenciafejlesztd mddszertan alapjait kivinom
felhaszndlni, valamint Gjragondolni a tanérak gamifikaldsa sordn.

Ezen médszertani alap az ugynevezett RJR-modell, amely szerint az irodaloméra
alapvetden hdrom nagy szerkezeti egységre, tartalmi részre bonthatd. Ezek az egységek:
a réhangolds, a jelentésteremtés és a reflekedlds fézisai.

A réhangolds vagy felidézés fizisa kiemelten fontos, ugyanis a maradandé tudds
a mar meglévd és megértett ismeretek rendszerébe dgyazddik be. Tehdt ha a tanulé nem
tudja dsszekapcsolni az Gj ismeretanyagot a mdr meglévd tuddsdval, akkor az nem épiil
be a tartés memoridba. A tanul6k a jelentésteremtés vagy mds széval jelentéstulajdonitds
féziséban ismerkednek meg az 0j informdacidkkal és gondolatokkal. Ahhoz, hogy haté-
konyan végbemehessen a jelentéstulajdonitds, fokozott figyelmet sziikséges forditanunk
a rédhangolds fézisdra. Ezen fazis idedlis dllapotdban a tanuldk figyelemmel kisérik sajdt
megértésitk folyamatdt. A pedagdgus szerepe pedig az, hogy igyekezzen elérni azon
dllapotot, mikor a gyermek véltozatos interakcidba keriil a szoveggel, 5nmaga gondo-
lataival, valamint olvasétdrsaival is. A konstruktiv pedagégia — mivel a tanuldst aktiv,
interaktiv és reflektiv folyamatként értelmezi — a tananyag és a didk, valamint a didkok
kozotti interakcidkat helyezi eldtérbe a tandr-didk interakcié helyett. A reflekedlds
fézisdban torténik meg az 4j tudds lehorgonyzdsa, ugyanis a tanulék ebben a fézisban
szilirditjdk meg az Gjonnan elsajtitott ismereteket, gondolatokat. A legfébb cél az,
hogy a tanuldk képesek legyenek a sajét szavaikkal megfogalmazni az j gondolatokat
és informdcidkat, amelyekkel az 6rdn taldlkoztak. Tovdbbd a reflektdlds célja még, hogy
a tanuldk kozotti intenziv gondolatcsere generaldsdval fejlessziik a kifejezdkészséget és
miésok gondolatrendszerének megismerését (Perhiné, 2005).
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Jol lathatjuk tehdt, hogy ezen tanuldsi-tanitdsi modell mindegyik fdziséban tiikro-
z6dik a konstruktivista tanuldselmélet, mindegyik fézisnak megvan a maga szerepe, s
igen nagy tapasztalatot kivin meg a tandr részérél. Azonban az RJR-modell kévetke-
zetes alkalmazdsdval és a gamifikdci6val jelentdsen érdekesebbé, izgalmasabba tehetjitk
az irodalomorakat.

Sokakban felmeriilhet a kérdés, hogy milyen a konstruktivista mddszertant alkal-
mazd tandr, valamint az, mi is az 6 szerepe pontosan. El8szor is: képes a didkok elézetes
értelmezési kereteinek feltdrdsdra. Képes a megfeleld tanuldsi kornyezet kialakitdsdra.
Igyekszik facilitdtorként viselkedni, és folyamatosan segiti, tdimogatja a konstrudldst,
torekszik arra, hogy folyamatosan fenntartsa a tanulék motivaltsigit és figyelmét.
Kreativ és rendszeresen alkalmaz onreflexiot, amely segitségével képes a folyamatos
fejlédésre. Ezek a tandri készségek nem csupdn a konstruktiv tandrok idedljai, ugyanis
a tan6rdk gamifikdldsihoz is az elébbi adottsdgok sziikségeltetnek.

»[...] atedl kiilondsen Gvakodni kell, hogy a gyermek a tanulmdnyokat, melyeket még
nem szerethet, meg ne gy(ildlje és az egyszer tapasztalt keser(iségtdl a gyermekéveken
el is vissza ne rettenjen. Jaték legyen a tanulds.” (Ford.: Findezy, 1922, 279. 0.) frta ezt
Quintilianus az elsd szézadban. Ezen idézetben fellelhetd tapasztalat és bolcsesség termé-
szetesen mds jelentéssel birt a maga kordban. A jédtékositds médszerée valaszté pedagdgusok
szdmdra, mint alaptézis, sugallhatja, miért is fontos élménnyé tenni az okrtatést.

Madra mdr a jétéknak olyannyira meghatdrozd szerepe van, hogy McGonigal (2010)
dllitdsa szerint egy mai dtlagos fiatal egy erds jatékkultirdval rendelkezd orszdgban10
000 6rét tolt el online jatékokkal 21 éves kordra. Az Egyesiilt Allamokban é16 gyerekek
pontosan 10 080 érit toltenek iskoldban az 6t6dik osztdlytdl az érettségiig, ha minden
6ran jelen vannak. Azon kiviil, hogy ezek a megdébbentd adatok azt mutatjdk meg,
mennyire fontossa és a hétkdznapi életiink esszencidlis alkotéelemeivé valtak a jatékok
(legyen az szimitégépes vagy tdrsas, offline vagy online), a szimadatok azt is kiva-
16an szemléltetik, miért is van nagy sziikség az oktatdsi médszertan Gjragondoldsira,
megvaltoztatdsira.

Az el8bbi tjragondoldsi folyamat egyik legkivalobb metodoldgiai eszkozét a gamifi-
kédciéban ldtom. ,A gamifikdcié a jatékelemek alkalmazdsa nem jétékos kornyezetben.”?
(Deterding, Dixon, Khaled és Nacke, 2011, 9-15. 0.) Azaz nem a teljes jatékrdl beszéliink
a gamifikdcié oktatdsban valé alkalmazdsa sordn, hanem a jatékelemek és jatékmecha-
nizmusok beillesztésérdl a pedagdgiai gyakorlatokba. Ennek célja a motivacié névelése
és fenntartdsa a tanulds sordn. A gamifikdciénak szdimos teriilete ismeretes az oktatdson
kiviil. Hasznéljdk még a marketing, az tizleti élet és az egészségiigy teriiletén is. Min-
denki 4ltal jol ismert formdi az druhdzlincok pontgyjtd akcidi, amellyel vésirldsra
osztdnoznek benniinket.

2 »Gamification« is the use of game design elements in non-game contexts” — fogalmaz az eredeti szveg.
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Véleményem szerint a gamifikdcié oktatdsban t6rténd térnyerésének szitkségességét
a jatéknak az életiinkben betoltott, mindenki altal ismert és megtapasztalt szerepe
mellett a generdcidelméletek is egyértelmiivé teszik. Azok a generdcidk, akik jelenleg
a kozoktatdsban tanulnak, a generdciéelmélet elnevezése szerint az ugynevezett digitdlis
bennsziilottek vagy mds néven a Z generdcio. Tagjai azok, akik 1996 és 2010 kozote
sziilettek. Itt emlitendd még meg az alfa generdcid, amely a 2010-td] sziiletetteket
foglalja magaban. Altaldnosan elmondhaté réluk, hogy egy olyan vildgba sziilettek,
amelyben mindennapos az internethasznélat. Az internettel teli vildgban létrejott Gj
viszonyok jelent8sen megvéltoztattdk az emberi kapcsolatainkat, valamint a kommu-
nikdciét is mélyrehatdan dralakitottdk. Az 4j kommunikdciés viszonyok jellemzdi:
tobbirdny, szimultdn kommunikdcid, révid és tdmor tizenetviltdsok, a képi tartalmak
térnyerése, az angol nyelvi kifejezések és roviditések haszndlata, tovabbd az aktudlis
érzelmi allapotok és hangulatok kifejezésére irdnyuld képnyelvi igény (Komiri, 2017).

A jérékok altaldnos életszervezd szerepe és a generdcidelmélet mellett a gamifikdcio
elméleti alapjainak vizsgdlata sordn a gamifikdcié motivdciés hdtterének az analizise
kiemelkedd tényezéként azonosithaté. Hiszen, ahogy azt emlitettem mdr kordbban,
a tanordk gamifikdciéjanak egyik kulcsfontossdgt célja a motivacié megteremtése és
fenntartdsa. A kovetkez8kben roviden dsszefoglalét nytdjrok a gamifikdcéd motivacids
hatterénél figyelembe vehetd motivaciés elméletekrdl. Az elsé dltalam ismertetni kivant
elmélet a skinneri instrumentdlis kondiciondlds, amelynek lényege a megerdsités.
A pozitiv megerdsités kovetkeztében a viselkedésmintdk sokkal nagyobb val6szintiséggel
jelennek meg Gjra. A gamifikdci6 sordn pontosan ezt a fajta pozitiv megerdsitést haszndl-
hatjuk ki, ugyanis a tanuldk a szerzédés (ldsd lentebb) sordn elére meg tudjdk szervezni
sajét jutalomrendszeriiket (Estefdnné és mtsai., é. n.). Atkinson teljesitménymotivécids
elmélete szerint a tanuldsi feladathoz fiz8dé viszonyt kétféleképpen lehet meghatdrozni:
az egyik a siker elérésének, a masik pedig a kudarc elkeriilésének a motivuma (Estefianné
és mtsai., é. n.). A gamifikdciés gyakorlatok sordn a tanuldk elére meghatdrozott
feladatbankok 4ltal tudjék teljesiteni az egyes témakéroket, igy a sajdt igényszintjiik
szerint tudjk elére megtervezni tanulmdnyaikat.

McClelland (2009) teljesitménymotivacids elmélete szerint a teljesitménymotivdcié
mellett az affiliativ motivécié (tdrsas kotddés kialakitdsdnak és fenntartdsdnak vagya,
szeretettség irdnti vigy, mdsok dltali elfogadds fontossdga) és a hatalom motivdcidja
(mdsok feletti kontroll, dominancia igénye, stdtusz, elismertség, tisztelet kivivésa,
kiizdelem a hatalomért) azok a tanult motivumok, amelyek teret nyernek. A magas
teljesitménymotivécidji tanulék szaimdra fontos a rendszeres visszajelzés és a személyes
felel§sségvdllalds. A magas affilidciés igénnyel rendelkezd tanuldk szdmdra lényeges
tovabbd a tdrsas kapcsolatok kialakitdsa is. Az erds hatalmi motivdciéval biré embe-
rek a versengd szitudcikat kedvelik. A gamifikdci6 lehetévé teszi azt, hogy a magas
teljesitménymotivicidval rendelkezd tanuldk dllandé visszajelzést kapjanak, tovabbd
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az afhlidcids igénnyel és hatalmi motivéciéval rendelkezé tanulék szimdra a tanérdk jaeé-
kositdsa jelentds motivacitforras lehet, pl. az egyes munkaformdk 4leal. A célkittizés-el-
mélet, amely Dweck és Legger (1988) nevéhez fliz8dik, a célokat két csoportra bontja.
Az egyik csoportba tartoznak a teljesitménycélok (mdsok elismerésének elnyerésére
irdnyulnak), a masikba pedig az elsajdtitdsi vagy tanuldsi célok (készségek, képességek
fejlesztésének szolgdlatdban dllnak). Az 6ndetermindciés elmélet alapja az intrinzik és
az extrinzik motivicié s ezek egy kontinuum mentén megvalésulé kiilonbéz6 formdi
és intenzitdsai. Ezen elmélet szerint képesek lehetiink el8re felmérni a jéék élvezetée
és az elkotelez8dést az egyes sziikségletek szerint (vo. Mestzer, 2017).

Az itt réviden felvdzolt motivdcids elméletek segitségiinkre lehetnek a gamifikalds
sordn, amikor figyelembe vessziik a tanul6i kozosség legfébb motivécids strukeardjat.
A motivicié mellett azonban fontos figyelmet forditanunk az érdeklédésre is. A tanulék
a jarék kovetkeztében képesek lehetnek flow-kozeli élményben részesiilni. Csikszentmi-
hdlyi (1997) szerint barmilyen tevékenység sordn képesek lehetiink a flow 4llapotiba
kertilni. A jatékositdssal és a megfeleld tandri munkdval lehetséges a flow-kozeli dllapot
elérése a tandrdn is. Ennek hatdsira néhet a tanulds és a tanérai munka irdnti érdeklédés
és motivdcio.

A tanérék gamifikaldsinak érdekében, mivel az adaptiv oktatdsszervezés paradigmdja
jol felhaszndlhat6 a mar felvézolt konstruktiv gamifikdcié elméletéhez, fontos megismer-
niink azt. Az adaptivitds filozéfidja jol feltérképezhetd a kovetkezd két meghatdrozdsban:

»Az adaptiv pedagbgus tipikus jellemvondsa, hogy tevékenységével alkal-
mazkodni képes a rabizott tanuldk tanuldsi igényeihez, ismeri a tanulék
sziikségleteit, és ennek megfeleléen differencidl.” (V. 76th, 2015, 201. o.)

»Az adaptivitdshoz alapvetden hozzdtartozik a kérdezés, reflexié, mert
az alkalmazkodds akkor lehet valéban gytimélesozd, ha a helyzetre, a sze-
repl6k nézeteire, elgondoldsaira val6 rakérdezés folyamatdban zajlik.”
(Rapos, Gaskd, Kdlmdn és Mészdros, 2011, 17. 0.)

Mester (2017) véleménye alapjdn az adaptivitds megvaldsitdsihoz t6bbféle tanu-
ldsszervezési stratégia koziil vélaszhatunk. (1) A direke tanuldsszervezési stratégia
a tandr irdnyitdsdra épiil, az informdcidok bdvitését és a készségek fejlesztését teszi
lehetévé deduktiv médon. Széles korben és gyakran haszndlt, kénnyen tervezhetd
és alkalmazhaté stratégia (pl. el6adds, szemléltetés, 8sszehasonlitds, magyardzat).
(2) Az indirekt tanuldsszervezési stratégia a tanuldk aktivitdsdn, kivdncsisdgdn és
érdeklédésén alapszik. Tanulékézponti, és gyakran kiegésziti a direkt stratégidt.
Segiti a kreativitdst, valamint hozzdjirul az interperszondlis készségek fejlédéséhez.
(pl. értd olvasds, problémamegoldds, esettanulmdny, kutatds, fogalomalkotds). (3)
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Az interaktiv tanuldsszervezési stratégia alapja a kozos munka, a résztvevék kozotti
megbeszélés. A tanul6knak lehetdségiik van egymadsra és a tandrra reagélni, reflekedlni
(pl. kooperativ technikdk, otletborze, vita, interjd, szerepjdték). (4) A tapasztalati
tanulds egy tanuldékézpontd, tevékenységfokuszi, aktivitdsra épitd és induktiv
munkaforma. Eredményessége a személyesen tapasztalatok feldolgozdsdban és mds
kontextusokban valé alkalmazdsiban rejlik (pl. kisérlet, jaték, modellezés, megfigyelés,
szimuldcid). (5) Az 6ndll6 tanulds a tanulé 6ndllésdgdt, kezdeményez8képességét,
onmiivelési, onfejlesztési képességét célozza meg. Megfeleld informdciéforrasokat
igényel, igy a tandr részérél az informdacidszerzés és -kezelés képességeinek fejlesztését
teszi sziikségszer(ivé (pl. beszimold, esszé, kutatds).

A felvézolt tanuldsszervezési stratégidk mindegyike eredményesen alkalmazhatd
a gamifikdlt tan6rék megszervezése alkalmdval. A munkaformdk kivélasztdsa sordn
pedig hasznilhatunk egyéni, paros és csoportmunkat, esetleg a projektalapti tanuldst is.

A gamifikilds sordn alapvetden megkiildnboztetjitk a tanérdk és az értékelés
jatékositdsat. A tanérdk gamifikdldsdnak nélkiilszhetetlen eleme a jutalomrendszer
kialakitdsa (szerz8dés), amely magdban foglalja a témakor teljesitésének feltételeit,
illetve szabdlyait, a kiilonbo6z8 szinteket és azok pontrendszerét. A jutalomrendszer
elkészitésével egy dllandé és folyamatos visszacsatoldst biztosithatunk mind a didkok
szdmdra, mind pedig sajit magunk szdmdra arrdl, hogyan is halad éppen egy-egy
tanuld. A jutalomrendszerben lefektetett szabdlyokat fontos a tanulékkal alaposan
ismertetni. Azonban kiemelendd, hogy egy nem eléggé viligos, netdn tilszabélyozott
szerz8dés alkalmazdsdval az egész elveszitheti a motivél6 hatdsdt, s a visszdjdra fordulhat,
amennyiben a tanulék tobbet foglalkoznak a szabédlyok betartdsdval, mint magukkal
a feladatokkal. Az 6rék sordn alkalmazhatunk kiildnb6z8 internetes platformokat (pl.
Kahoot!, Redmenta, LearningApps, Classcraft stb.), de drimapedagdgiai elemekkel
is dolgoztathatunk. Az egyes jitékelemek lehetnek példdul keresztrejtvények, tdrsas-
jatékok, képregények is. A kovetkezd példédban egy dltalam Shakespeare Hamlet cim(
mivéhez készitett feladat ldthaté (1. dbra), amelyet rdhangoldsként, az 6ra elsé hét
percére szdntam. A feladat szovege maga is jdtékosan van megfogalmazva, s a képregény
egyes képkockdi a legmeghatdrozdbb jeleneteket dolgozzdk fel. A feladat lényege, hogy
az el8zetesen elolvasott drdmdt felelevenitsék, valamint a jeleneteket sorba rendezzék
a tanulék.
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Meg t tapasztalati pont: _./10

A Helsing6ri nzpilap” tényfeltird riportere vagy, megbiziscd, hogy 1épésrdl
1épésre felderitsd, vajon mi torténhetett a kiralyi csaladban. A vir egyik szelleme
13 képet hajit eléd, feladatod, hogy allitsd ezeket sorrendbe! Siess mert 7 perc
utan Fortinbras kidobat a kastélybol!

1. dbra: Rihangols feladat, Shakespeare: Hamlet

Az érrékelés gamifikdcidjanak alapjdt a szerz6dés adja meg. A szerzédésben feltiintetett
pontrendszer akkor tud igazdn eredményes lenni, ha a tanul6k szdmdra vildgos szinteket
és a szintekhez kapcsolédé pontokat hatdrozunk meg, tovabbd tisztézzuk, hogy az egyes,
dltalunk felosztott szinteken milyen szummativ osztdlyozdsi rendszerben alkalmazott
érdemjegyek szerezhetdk. Ezdltal pedig egy sokkal drnyaltabb képet kaphatnak a tanu-
16k és a pedagdgusok is a didkok elsajdtitott tuddsirdl és a befektetett munkdjukrél.
A motivécié noveléséhez alkalmazhatunk bénuszpontokat, jelvényeket, matricdkat, de
akdr dllithatunk ranglistdt is a tanulk kozote, hogy kinek milyen szintet sikeriilt elérnie.

Az értékeléshez tovabbd 6sszedllithatunk egy tgynevezett feladatbankot is, amely-
nek lényege, hogy minden tanulé a feladatbankbdl kivalaszt egy elére — a szerzédésben
— meghatdrozott mennyiségli, valamint mindségi feladatot, s az érdemjegyét ez
alapjdn szerzi majd meg attdl fiigg6en, hogy a pontjai szerint milyen szintet ért el.
A feladatbankban az adott témdhoz kapcsoléddan irhatnak a tanuldék esszét, érve-
lést, végezhetnek kutatémunkdt, készithetnek prezenticiée, irhatnak portféliot stb.
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A pedagdgus feladata, hogy megkiilonboztesse az egyes feladatokért kaphaté pontokat,
és a feladatokba fektetendd munka alapjén lssa el megszerezheté pontokkal.

A gamifikdciénak rengeteg elénye van, azonban ha nem megfelel8en alkalmazzuk,
akkor eredménytelenné is vdlhat a tanuldsi folyamat. Nehézségekbe titkzhetiink
példdul, ha dtmeneti id8szak nélkiil alkalmazzuk a gamifikdciét, ha nem megfele-
18en tisztdzzuk a szabdlyokat, ha a szerz8dés tdlszabdlyozott, ha nem tudatositjuk
a didkokban azt, hogy itt nem az éra jarékkd tételérdl van sz6, és a jatékositds nem
a munka elhagydsaval jar.

A konstruktivista tanuldselmélet és a gamifikdci6 osszekapesoldsa dltal egy ujfajta
médszertan legfontosabb elméleti alapjait kivintam sszegezni. Ugy gondolom, ezen
paradigmdval jelentdsen javithat6 a didkok hozzddlldsa az irodalom tantdrgyhoz. Nem
hunyhatunk szemet a jdték életiinkben betdltott szerepe, a generdcidk kozotti kiilonb-
ségek, valamint a megvéltozott motivdcids struktardk felett, s mivel ezek folyamatos
dtalakuldsban vannak, pedagégusként feladatunk ezen valtozdsokra reagdlni. A konst-
ruktivista ismeret- és tanuldselmélet, illetve a gamifikdcié dsszekapcsoldsa kimondottan
hatékony médszertani vilasz lehet a tanulmanyban megfogalmazott problémakra.

Reményeim szerint a jovében a téma kutatdsa még nagyobb lendiiletet vesz a kiilon-
boz8 szaktdrgyakhoz kapcsoldddan, s ezdltal egy olyan médszertan kezdi majd megvetni
labdt a magyar kozoktatdsban, amelynek segitségével valoban jaték lesz a tanulds.
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