Starttol a célig: hogyan vezessiik be a modszert?

1. Elhatarozas: gondoljuk végig, miért probalnank ki szivesen a gamifikalast. Milyen eddigi
tapasztalatok, pedagogiai elvek és tovabbi nevelési-oktatasi célok miatt gondoljuk gy, hogy

érdemes lenne bevezetni ezt az ujfajta tanuldsszervezési format.

2. Témavalasztas: talaljuk ki, melyik az a tanitdsi-tanuldsi egység, amit gamifikalni
szeretnénk. Altalaban egy két-harom hetes id6szakkal érdemes probalkozni, de ez
természetesen pedagodguskeént valtozo lehet. Arra mindenképpen tigyelni kell, hogy a tanuldsi

egyseég ne legyen se tul révid, se til hosszu!

3. Tajékoztatas: mieldtt bevezetnénk a rendszert, mindenképpen érdemes atbeszélni a
didkokkal és a vezetdséggel, esetleg egy t4jékoztatd lizenetben vagy sziildi értekezleten a
sziilokkel, hogy miért szeretnénk kiprobalni a gamifikalast, illetve a modszernek milyen
elonyei, plusz pedagdgiai hozadékai lehetnek. Természetesen lehetnek olyanok, akik
szkeptikusabbak a pedagdgiai ujitdsokkal, azonban ha tudatosan végig gondoljuk, mit miért
szeretnénk, talan 6k is megértébbek lesznek. Természetesen eléfordulhat olyan tanuld is, aki
esetleg megkérddjelezi az oOtletet, mert jobban hisz a hagyomanyos megolddsokban, az
érdemjeggyel torténd osztalyzasban. Egyrészt 6t is motivalhatjuk a sokrétli feladatbankkal, a
feldolgozas tjszerliségével, vagy éppen megkérhetjiik, hogy segitsen wjabb otletekkel
gazdagitani a feladatbank 6sszeallitasat. Végso soron — éppen az egyéni képességek ¢és tanulasi
utvonalak miatt — érdemes megengedni a kétkedo tanuloknak, hogy az eddig megszokott médon
tanulhassanak ¢s kaphassanak értékelést, de ebben az esetben is torekedjiink, hogy ne csak

osztalyzattal, hanem szovegesen is értékeljiik a didkot.

4. Feladatbank osszeallitasa: talaljuk ki, melyek azok a feladatok, amit a gamifikalt tanulési
egység (akar projekt) soran a tanulok megoldhatnak. Vegyiik figyelembe az eltérd érdeklddési
koroket. A hagyomanyosabb tipust feladatok mellett nyugodtan talaljunk ki ujszerti, kreativ és

formabonto feladatokat is!

5. Pontrendszer kialakitasa: miutdn megvannak a feladatok, el kell donteni, mi mennyi pontot
ér, illetve ezeket hogyan valtjuk majd &t érdemjeggyé. A pontrendszerbe természetesen
bevezethetiink tigynevezett mesterpontokat. Ezt akkor kaphatjak a tanulok, ha tobb pontot
gylijtenek Ossze. Ezeket megfeleld pontszdm esetén szintén jegyekké konvertalhatjuk. Ezen

kiviil kiprobalhatjuk a hitelpontokat is. Ezt akkor igényelhetik a tanulok, ha nem volt



lehetéségiik elkésziteni idoben egy feladatot, de szeretnének jo jegyet szerezni. Ez esetben
azonban mindig biztositsunk feladatokat, amivel ,,visszatorleszthetik™ a hitelpontjaikat. Ezzel

felelosségvallalasra és kolesonds bizalomra nevelhetjiik a tanulokat.

6. Hataridok Kkijelolése: jeloljik ki a tanulok szamara — akar veliik kozosen —, hogy a kiilonféle

feladatokat mikorra kell elvégezniiik!

7. Ertékelofeliilet 1étrehozasa: a tanulok megszerzett pontjait vezethetjiik papiralapon is, de
joval egyszeriibb, hatékonyabb ¢és motivalobb is, ha valamilyen online rendszert probalunk ki

ehhez. Erre a célra tokéletesen megfelel az alabbi internetes feliiletek egyike:

e ClassDojo
e (GoalBook

e CourseHero

e Emodo

e Google Drive

8. A diakmunkak bemutatasa: Nemcsak szinesiti az orat, de fejleszthetjiik azzal az

eldadokészséget, valamint az 6n- és kortarsértékelést, ha a tanulok idénként bemutathatjak
egymas eldtt a munkaikat.


https://www.classdojo.com/
https://goalbookapp.com/
https://www.coursehero.com/
https://www.edmodo.com/
https://www.google.com/drive/

