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A gamification jatektervezési elemkent valo hasznalata mara mar tullepett a
szorakoztatasi funkciojan és az oktatas kulonboz6 szintjein jelent meg. Ez a
gyors es hatékony tudasatadas a vallalati kepzési stratégiaban is egyre
gyakoribb modszerként hasznaljak. Mig az oktatasban a jatekszer(
gondolkodas és jatékmechanizmusok alternativat jelentenek a klasszikus
modszerekkel szemben a tanulasban és a tanterv beépitéseben (Zichermann &
Cunningham, 2011). A vallalati kornyezetben ez egyfajta szolgaltatasfejlesztesi
folyamat, amely jatékelmenyekkel eés bevonodassal tamogatja az alkalmazottak
altalanos ertekteremteséet, valamint reszvételuket a vallalat stratégiai és
tervezesi folyamataiban. (Huotari & Hamari, 2012)

Az elonyben részesitett cselekvesek ertekelése a gamifikacion belul kozelebb
kerulhet ahhoz, hogy a hallgatoi igenyeknek megfeleld jatékokat epitsunk be az
elbadasokba, erGsitsuk a hallgatok motivaciojat eés az aktivabb ismeretszerzest
(Kapp, 2012; Bartel, 2015).

Puha készségek fejlddésének tamogatasa a kilonb6z6 modszerekkel
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A kutatas hattere és hipotezisel

A COVID19 jarvany soran megvaltozott tanulasi szokasok Iényeges eleme volt
a frontalis oktatas atalakulasa, amelyet az uj helyzet okozott az online oktatasra
valo attéréssel, ahol a felsOoktatasi hallgatok motivaciojanak es
egyuttmikodésének fenntartasa az orai anyagok elsajatitasakor eroteljesebben
jelent meg. A jatékot itt hatékonysagnovelo eszkoznek kell tekinteni, amely
els6sorban a frontalis oktatas helyett a digitalis technoldgiabal fejlédik ki. A Z
generacio tagjal készsegszinten hasznaljak az online alkalmazasokat és a
kOozOsségi mediat, igy a gamifikacios platformok értekes kiegészitoi lehetnek a
tudasatadas es a szemeélyre szabas pozitiv megerositésében (Horovitz, 2012).
A gamification modszer tervezesénél elengedhetetlen tudni, hogy ki és hogyan
kozeliti meg a jatéekot. A Bartel-tesztet (Bartel, 2015) alkalmaztuk tanuldink
jatékhoz valé hozzaallasanak elemzesére. A masodik elem a résztvevok
tanulasi motivaciojanak merése (Borbély-Botos-Turcsik, 2011). Kvantitativ
kutatasunk harmadik része egy, a hallgatok véleményét vizsgalo kerdaiv.

Kiseérleti tantargyat dolgoztunk ki azzal a céllal, hogy fejlesszuk a kozepfoku oktatas altal nem fejlesztett készsegeket, és hogy a diakokban olyan belsd motivaciot
ébresszunk, amely a pandémia idején latvanyosan lecsokkent. A gamifikacioban rejl6 potencial, példaul a helyzetfuggd 0sztonzd variansok hasznalata felkelti a
hallgatok erdekl6déséet. Peldaul motivalo lehet, ha egy feladat érdekes, valos problemat vet fel, versenyhelyzetet teremt, nyugodt legkort biztosit. Az elérendd ceélok
pontos ismerete és az elert eredmenyek folyamatos visszajelzése 0sztonz6en hat a hallgatok teljesitményére is. A pozitiv megerésités segit megerdsiteni az
Ismereteket, a siker pedig noveli a hallgatok onbizalmat és elkotelezettségét a tanulas irant.

Hipotézisunk az volt, hogy ez az uj tipusu, gamifikacios modszereket alkalmazo tantargy sikeresebb lesz a puha keszségek fejleszteseben, és jobban motivalja a
hallgatokat az online tanulasi idoszakban. Kutatasunk soran arra keressuk a valaszt, hogy milyen készsegek fejlédnek ki a hagyomanyos es a jatékos oktatasban.
Mennyivel jobban tudja motivalni a tanulokat az osztalytermi teljesitmeényben, az ismeretek elmelyiteseben. A hallgatok szemelyisegtipusai mennyire befolyasoljak a
motivaciot és az elvart keszsegek fejlodeset a gamifikacios modszereket alkalmazo oktatasban a hagyomanyos oktatashoz képest.
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A kisérleti tantargyak a 2020-2021-es tanév tavaszi félévében folytak. A
kapott eredmeények alapjan megallapithatjuk, hogy a korabbi tapasztalatok
alatamasztottak hipotézisunket. Latvanyos tény, hogy a megszokottol
kevesebb az orai hianyzasok szama, a pontrendszert a hallgatok
folyamatosan figyelik, sokukat motivalja a jutalom, és figyelemmel kisérik
egymas eredmeényeit. Latvanyos ebben a félévben, hogy mennyire fejlodott a
hallgatok kommunikacios, csapatmunka- es prezentacios készsege. Aktivak
az informacio keresésben és a kiadott feladatokkal jol elvégzik, egyes
csapatok meglep6en sokat fektetnek a feladatok megoldasaba, és az
elmarado hallgatokat tamogatjak. A hangulat pozitiv az orak alatt, és
folyamatos visszajelzésre van lehet6ség a kisebb részek megoldasanak
ellenérzésére. A hallgatok kevésbé mechanikusan oldjak meg a feladatokat,
atgondoljak, kreativitas, problemamegoldas es a logikus gondolkodasuk
érezhetben fejlodik. Az egyéni képességek feltarasa és fejlesztése elbseqiti a
tananyag altal nyujtott uj informaciok felhasznalhato tudassa alakitasat. A
képességek onmagukban nem mikodnek motivacié nélkul. Célunk az volt,
hogy az egyéni személyiséget sokféleképpen fejlesszuk, az egyeéni
differencialas mellett megismerjuk és egyutt dolgozzunk a kulonb6z6
szemeélyiségtipusu egyenekkel. Arra osszpontositottunk, hogy a 21.
szazadban elvart kompetenciakat erésitsuk, €s azok gamifikalt elemek
felnasznalasaval valds integralodjanak a tantervekbe, amelyek hatékonyan
tamogathatjak ezeket a torekvéseket.

GAMIFIKALT MODSZER VALASZTASI DIFFERENCIAJA A KESZSEGEK FEJLESZTESI
TAMOGATASABAN A FRONTALIS MODSZERREL SZEMBEN
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