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A TEMA AKTUALITASA

https://www.medicaldaily.com/want-better-grades-youll-have-
stop-using-internet-your-phone-laptop-289386
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NETGENERACIO

Generdciods elmélet megalkotdsa (W.Strauss — N. Howe, 1991)

Nem bioldgiai, hanem szocioldgiai megkodzelités (McCrindle-
Wolfinger, O]O)

A Zapper-ek (,kapcsolgatdk”, ,,valtogatdk™):
Gyors informaciofeldolgozds tobbféle forrdsbdl
Sz6vegek helyett a kép-, hang- és videdinformdaciok elényben

Azonnali megerdsitések és jutalmak igénye

Szimultdn kolcsdnhatdsokat, hdldzati kapcsolatok létesitése mas
userekkel

Azt ’ronul}ék,szivesebben, ami azonnal hasznosithato és egyben
szorakozfato

Megosztott figyelem (mulfitasking)

Rugalmas gondolkodds (kreativitds)

Gyors dontések, vizudlis informaciok azonnali kodoldsa
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http://www.tolmaogroup.com/2018/12/24/the-rise-of-chinas-
generation-z/




GAMIFIKACIO

Nick Pelling (2002) — fogalom megalkotdja

Jatékszerliség

~Jatekelemek haszndlata nem 1é’rékos A
kornyezetben.” (Deterding et al., 2011)

l
nem maodszer — gondolkoddsmod

Jatékszerii tervezés

Kamoly jaték (Jatékosités)

« az informdaciok megszerzéséert
feladatokat kell vegrehajtani

Teljes -

B Rész

¢ jatékélmeényre épit

Jatékos tervezés

- egyértelmien mérhetd a teljesitmény

« azonnali visszacsatolds

Jatékossag

Forras: Deterding et al., 2011




A KEZDETEK

¢ A gamifikacio 75%-ban pszicholdgia és 25%-ban technoldgia.” (Gabe
Zichermann, 2013)

Uzleti cél: érdekeltté és elkdtelezetté tenni az alkalmazottakat,

7 Vd 1on NKiNgs
felhasznalokat

< Dec/2010

- Jatékmechanizmusok elemeinek beépitése: pontszadmok, jelvéenyek,
szintek, rangok

« Charles Coonradt: Game of Work konzultacios ceg (1984)

- adott informdacidk megszerzéseért kUlonbdzo feladatok teljesitése;
jatékélményre épit; mérhetd teljesitmeény

« Bunchball (2005): elsé olyan Uzleti modell, ahol a jaték célja az
informacidok ataddasa

Sikertorténetek:

- Honda, Toyota, Nissan, Ford: beépitett élmeények — pozitiv
visszacsatoldsok, tudatos haszndlat, kdzosségi elmenyek




SPANYOLVIASZ?

Marketing és humdanmenedzsment Uj eleme a jaték
!
Pedagodgidban: alapvetd elem ( 10 éves korig — ,,Az élet nem jaték!”)

Gamifikalas: daltaldnos és kdzepiskolai oktatasban eldszor — mara:
szakmai platformok (Tempus Kozalapitvany, Facebook-csoportok, tandri
blogok)

FelsOooktatasban:

Kisérleti jelleggel jatékositds (PTE Pszicholdgiai Tanszék; Obudai Egyetem
GameStatl. - Tempus KA. pdlydzata egyetemi oktatdknak- 2015)




MIT LEHET JATEKOSITANI?

Az Ordk menetét
A szadmonkerést / értekelést (folyamatossag)

Az ofthoni, egyéni tanuldst

A teljes kurzus folyamatait (orara jaras, orai
munka, ofthoni tanulds, pluszfeladatok)

A kdzossegi aktivitasokat

Teljes képzést (hagymertékU dsszefogdst
igényell)




~ JATEKELEMEK ES
JATEKMECHANIZMUSOK

Rigoczki (2016):

- A torténet (eseménysor és cél) - pl.: a kurzus teljesitése

- A megijelenités (Iatvdny) — pl.: virtudlis osztdlyterem

- Elemekre bontas (szakaszok, feladatok és a hozzd kapcsolt jutalmak pl. pontozds)

- Azonnali és dllando visszacsatolds - pl.: pontok rogzitése

- Kildetések (fUggetlen, de jutalmat éré eldgazdsok) — pl.: dndlld munkdk, sajdt
kutatasok

- Pontok, jelvények, kituzok, ranglistak (eredményesség jelzd elemek)

 Szintek (fejlddés, hatdrok)

Jatékmechanizmusok: énkéntes, sikert igér, atliathato es kelléen lehatadrolt (ideje van)




AZ EREDMENYESSEG FELTETELE!

1. Optimalis terhelés

* Megfelelb nehézsegi szint
bedllitasa (flow)

e TUl kbnnyU feladatok:
unalom

* TUl nehéz feladatok:
frusztracio

L

o

2. ldedlis beszintezés

e Jutalmak és feladatok
rendszerbe illesztése

e Bekapcsolddds —
megszokds — mesterszint

e Kezdd és halado jatékosok
kUIGnb&zo igényei

—
L

3. Idedlis jutalom-
rendszer

e Azonnali pozitiv
visszacsatolds minden
tevékenységhez

e Jutalom ardnyos a
befektetett teljesitméennyel

Fromann (2012)
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SAJAT KISERLET - ELOZETES
KERDESEK

1. Milyen mértékben valfozik meg a hallgatdk produktiv
tevekenysege a jatékositas sorane

%. \(dgozik—e a hallgatok felevi idobeosztasa es a tanuldasra forditott
idejet

3. Hatékonyabb-e a tanitasi-tanulasi folyamat a gamifikalt oran, mint
egy hagyomanyos kurzusone

4. A versenyhelyzetbdl fakad a hallgatok motivacidja vagy belsdvé
teheto aze

5. Jobb eredményekkel zarjdk-e a félévet a gamifikalt oran
resztvevoke

6. Minden hallgatdndl hatékonyan alkalmazhato-e a jatekositase
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EDDIGI TAPASZTALATOK

Hattéerinformaciok:

Megvalositds ,,helye™:
Torsodolom’rudomonyl kurzus — 3 ora/hét

Résztvevdk: 11 fo

Online tér: virtudlis osztalyterem
(hashtag.school)

Szintezées: ele telen H] pontig) — szuper
jeles (46 pont oI)—> Zh- torpedo (76 ponttdl)

Pontok: jelenlét (1); teszt (2+1);
tanulman /forroselemzes (3); prezentacid
(4); sajat kuToTos (5); pontszerzd jatékok

IKT: appok, online tesztek, merdeszkdzok,
oktatojatékok

Fredmeények:

Részvétel az oran: 20/100%
Ordk utdni teszt kitdltése: 90/100%
Plusz feladatok elkészitése : 5-6 f&6/6ra

+Egyéni utak”: erdeklddési kdrnek megfeleld
témak kidolgozdasa

Digitdlis kompetenciafejlesztés: 3-4 online
felUlet haszndlata/ora + Uj appok

Hallgatdk készUlése az ordra: folyamatos

11




BETEKINTO - Virtudlis osztdlyterem

#W Hirportil Irdnyitépult Uzenetek Macz6Edit v ==y

hiper-szuperjeles 66 ponttil

Ad4d4d
hiperjeles 56 ponttdl -.

Add4d
Ad4d4d
szuper jeles 46 ponttal -.

jeles 41 ponttal

j6 317 ponttdl

kozepes 21 ponttol

elégséges 11 ponttdl

Virtudlis osztalyterem — Helyzetkép 2019.04.15.




BETEKINTO — Egyéni teljesitmények

Hirportil Irdnyitépult Uzenetek Macz6 Edit v

Orai jelenlét ‘ 7
Teszt kitdltése 1. Z
Pontszerzd feladat megoldasa 1
Teszt kitdltese 2. 2
Forraselemzés (kinai egykepolitika) 3
Prezentacio (migracid) 4
Teszt kitdltése 3. 3
Teszt kitdltése 4, 2
Tanulmany (sport-gyermekjogok) 4
Beszamold (film) 4
Teszt kitéltése 5. 2
nfografika (képességek) i
Prezentacit (bérkulanbségek) 4
Teszt kitéltése &. 3
nterjl - kisebbség, elditéletesség 3
Elgitéletessag teszt 1
Pontszerzd - Macpherson-jelentés 2
Teszt kitdltése 7. 3
Tanulmany (Peligamia) 3
Tanulmany (NANE) 2
Tanulmany (Csalad-érdeklGdési kar) 3
60

Egyéni haladds régzitése
pontszamokkal 13




BETEKINTO — ONLINE TESZT, PADLET

Csikosngé Maczo Edit

Feladatlap kitoltése > ' SRR T
, i
o e . . tarsadalom_... . tarsadalom_... ‘ tarsadalom_... . tarsadalom_...
szl — ] —
) _ R | T, Kézilabda
6/10 pont ~60%  [marcius 11, 12:23) SPORLAQIINEK, DXOLT P
) kirandulas gasztronomia tortenelem. Filmek, Tarazas, AIEIpALioa
910 pont ~90%  (marcius 11, 00:47) , % Fozés
motorozas zene
10/10 pont ~100% (marcius 10. 15:48) Zetie i) s Mozizas
e £ J— SR ORI T Alatal Fotozas
10410 pont ~100% [marcius 10, 17:33) sorozatok allatok
9/10 pont ~90%  (mércius 10, 14:24) blmck s st o
divat
10/10 pont ~100% (marcius 10. 13:26) o
10410 pont ~100% (marcius 10. 08:35) (5] 2] @ tarsadalom_..
8/10 pont ~90%  [mdrcius 09, 20:49) @ tarsadalom_.. koriielil coy hor —
9/10 pont ~90% (marcius 08, 20:46) ® Barbara Var.. Zene
10/10 pont ~100% (marcius 06. 16:21) Sport Soroetak
L Eires Filmek
10/10 pont ~100% (marcius 06, 16:04) A4S S
: Festeszet
L IO, Fot B Kamerak
9/9 pont ~100% (marcius 06, 14:55) Kiizdosport Home'design
Tanc Fenykepek =
Csoki Utazas
- _ , - Sorozatok 2
Tovabbi részletes eredmények megtekintése = s Ve
Lene
Sutes-fozes e




LELTAR"

2019. februar 18 — aprilis 19.

Forraselemzés 21
Tanulmany 18
Prezentdcio 13
Interju 2
Rovidfilm 2
Infografika 5
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TERVEK

A gamifikalt ora alkalmazhatdésagdanak
vizsgalata a felsofoku oktatdasban.

Az oktatok és hallgatdk véleményének,
tapasztalatainak felmérése.

Tudatos IKT-eszkd&zhaszndlat fejlesztése
oktatondl/hallgatondl az alkalmazoftt
modszerek és felhasznaldsi lehetdseguk
bemutatasaval.

!
Adaptdalhatdsag — j6 gyakorlat

16




FORRASOK

Ames, C. (1992). Classroom: Goals, structures, and student motivation. Journal of Educational Psychology, 84, 261-271.

Egervdari Déra (2014): A digitdlis irastudds, az informdcids mlveltség és a XXI. szdzadi kompetencidk rendszere. https://nws.niif.hu/ncd2014/docs/ehu/028.pdf (letdltve: 2019.03.10.)

FOIGP, M. (2001). A versengés szerepe. Uj Pedagdgiai Szemle, 11.3-17.
Fromann, R. (2017). Jatékoslét. A gamifikacid vildga. Typotex, Budapest.

Fromann R. - Damsa A. (2016): A gamifikacio (jatékositas) motivacios eszkdztdra az oktatasban. UjEPedogé iai Szemle. 66 (r3-4) 76-81. Fromann R. (2012): Gamification — épUlékben a Homo Ludens
tarsadalma? In: Nagy Edit (szerk.): Fiatal kutatok Mo?}/ororszog me u]lulosoer’r — A Professzorok az Europai ogYororszo ert Egyesulet lll. PhD konferenciaja. Professzorok az Eurépai
Magyarorszagert Egyesulet, Budapest. 11-24. (http://jatekoslet.hu/lefoltes/publikaciok-gamification.pdf — Letdltve: 2014. mdy. 2.)

Hajba L. (2015): Gamifikdcio a felséoktatdsban - egg online kurzus tapasztalatai. Sarga Paripa, (https://sargaparipa.wordpress.com/2015/07/08/gamifikacio-a-felsooktatasban-egy-onlinekurzus-
tapasztalatai/ — 2016. marc. 7.) Horvath Andrds (2009): Alternativ éiménypedagogia. Tuddsmenedzsment TO0. évi. 2. sz.

Hrubos Ildikd: Felséoktatds-politika : eurdpai trendek a felséoktatdsban a XXI. szdzad elsé évtizedében. Budapesti Corvinus E%yefem, Budapest. B
http://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop425/0010_2A 06_Hrubos_lldiko_A_felsooktatas-politika_Europai_trendek_a_felsooktatasban_a_XX|_szazad_elso/adatok.html) (letdltve: 2019.03.10.)

Kapp, K. (2017). Gamification for Interactive Learning. URL: https://www.lynda.com/course-tutorials/Gamification-InteractiveLearning/573400-2.html (letdltve: 2019. 03. 10.)
Prievara Tibor (2015): A 21. szdzadi tandr. Neteducatio Kft., Budapest
Réthy, E. (2003). Motivdcid, tanulds, tanitds. Miért tanulunk jél vagy rosszul2 Nemzeti Tankdnyvkiadd, Budapest.

Toth Rendta (2014): TUkrozott osz’rélg’rerem, az informdcids tdrsadalom pedagdgusdnak e?yi.l.( innovativ tanuldsszervezési médszere.
http://epa.oszk.nu/02500/02560/00003/pdf/EPA02560 fluentum 2014 03 tothrenata.pdf (letdltve: 2019.03.10.)

Werbach, K. (2016). Gamification. https://www.coursera.org/learn/gamification (letdltve: 2019. 03. 10.)

17



https://nws.niif.hu/ncd2014/docs/ehu/028.pdf
http://epa.oszk.hu/02500/02560/00003/pdf/EPA02560_fluentum_2014_03_tothrenata.pdf

KOSZONOM A FIGYELMET!




