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MODSZERTANI SEGEDLET
az IKT a pedagogiaban képzéshez

1. Bevezetés

A Nyugat-magyarorszagi Egyetemen a pedagogus képzés teljes vertikuma
megtalalhato: a kisgyermekneveld szaktol kezdve, az 6vodapedagogus, ta-
nitd, gyogypedagdgus képzésen keresztiil egészen a kdzismereti és szakmai
tanarképzésig. E képzési portfolio egységes szemléleti 6sszefogasara €s ko-
ordinalasara jott létre az egyetem Pedagogusképzo Kozpontja. Itt keriilt egy-
ségesitésre tobbek kozott a tandri (kozismereti és szakmai) szakokhoz tartozo
pedagdgiai-pszicholdgiai modul. E folyamat részeként az addig tobb tan-
targyra bomlo, tartalmilag, mennyiségileg €s céljait tekintve is kiillonb6z0, a
digitalis pedagdgia témakorébe tartozo targyak egységesitése is megtortént.
fgy jott létre az IKT a pedagdgiaban tantargy, melynek célrendszere igen, de
tartalmi, szerkezeti, modszertani elemei nem keriiltek meghatarozasra.

Ilyen jellegii, a digitalis pedagogia korébe tartozo targy az orszag Gsszes
tanarképzéssel foglalkozo felsdoktatasi intézményében megtalalhatd, me-
lyek tartalmukban, modszertanukban, szerkezetiikben nagyon sok hasonlo-
sdgot mutatnak, azonban mindenhol a helyi sajatossagokhoz, oktatdsi-neve-
1ési szemlélethez, tantervi célokhoz igazodnak. fgy magatol éretetddé volt
szamunkra, hogy a Nyugat-magyarorszagi Egyetemen az elmult években for-
malddo nyugat-magyar pedagogia modellhez igazod6 tantargyfejlesztési so-
rozat részeként az IKT a pedagdgidban tantargyfejlesztésére is sort keritsiink.

A nyugat-magyar modell 1ényege a pedagogiai gyakorlatra fokuszal6d ku-

tatasok eredményeinek kozvetlen hasznositasa a képzési tartalmakban, erd-
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sitve ezzel a pedagogusképzés gyakorlatorientalt jellegét. Ennek megfele-
16en az IKT a pedagogiaban tantargy fejlesztését is hattérkutatdsok elézték
meg, mely hazai és nemzetkozi jogyakorlatok dsszegytijtésére koncentralt. A
targy tartamanak és modszertananak meghatarozasakor is a pedagdgiai gya-
korlatban kézvetleniil alkalmazhato kompetencidk erdsitésére torekedtiink.
Az IKT a pedagogidban képzés tananyagfejlesztésének szerves része a
képzés modszertananak ¢és az IKT pedagogiai alkalmazasahoz kapcsolodo
modszertani lehetdségek rovid 6sszegzése. Ebben a mddszertani segédletben

erre vallalkozunk.



2. Az IKT a pedagogiaban képzés modszertana

Ebben a fejezetben azon mddszertani szempontokat foglaljuk 6ssze, mely az

IKT a pedagdgiaban képzés oktatasahoz kapcsolodik.

Az IKT oktatasanak 6rok dilemmaja

Az informatikai, szdmitdstechnikai tematik4ju targyak oktatdsdnak mindig
nagy dilemmadja, hogy mikozben a képzés tartalmi elemei erésen tdmaszkod-
nak egy-egy adott hardver vagy szoftver szolgaltatasaihoz, a képzés hallgatoi
ezen ismereteket csak joval kés6bb, néhany év mulva, szakmajuk gyakorlasa
soran fogjak alkalmazni, amikor mar ezek a hardver és szoftver elemek el-
avulnak, megvaltoznak. Rvidebben fogalmazva érdemes-e barmit is tanitani
egy olyan tertileten, ahol a tudas elavulasa gyakran honapokban értendd. Az
IKT eszkozt oktato tandr részletesen ismerteti az adott eszkoz szolgaltatésait,
miikddésének és miikddtetésének részleteit, de egy félév mulva kijon az esz-
koz ujabb, fejlettebb valtozata, mely mar alig emlékezet az el6z6 verzidra. A
szovegszerkesztot oktatd tandr ugyanigy jarhat, ha hallgatéival megtanitja
egy adott verzid hasznalatat, de kovetkez6 évben kiadjak az 0j verzidt és a
hallgaté semmit sem talal ott, ahol a régi valtozatban volt. A hallgatét tandra
megismerteti az internetben rejlé pedagogiai lehetdségekkel, de amikor a
hallgatobol tanar lesz, az internet mar messze nem ugyanaz, mint hallgato
koraban volt. A példak sora nyilvanvaléan még hosszan sorolhaté lenne, bi-
zonyara az olvasdnak is vannak hasonl6 sajat €lményei. A dilemma tehat 1¢é-

tezik, a kérdés az, hogy milyen pedagogiai kovetkeztetést vonunk le beldle.



A dilemma modszertani valaszai

Nyilvéan valéan nem az a helyes vélasz erre a dilemmara, hogy akkor ne is
tanitsunk semmit, hiszen minden IKT tudas révid idon beliil elavul, felesle-

gessé valik.

A szolgaltatasi/feladatmegoldasi alaplogika allandosaga

El6szor is mind a hardveres, mind a szoftveres ismeretekre igaz az, hogy aki
egy-egy adott valtozatot, annak hasznalatat és szolgéltatasait megismeri, a
kovetkezd verzio hasznalatat joval konnyebben fogja elsajatitani, mert tisz-
taban van az adott eszkdz vagy szoftver szolgaltatasi/feladatmegoldasi alap-
logikajaval. Ha valaki megtanulta az analdg fényképezogépek hasznalatat,
sokkal gyorsabban fogja megtanulni a digitalis valtozat haszndlatat, hiszen a
kép élessége, a fényviszonyokhoz vald alkalmazkodas, a kép kiilonbozd be-
allitdsai ugyanugy az alapszolgaltatasok kozé tartoznak mindkét esetben.
Pusztan azt kell megkeresnie, hogy az 0j technoldgia esetén hogyan lehet
ezeket a szolgaltatasokat elérni, hasznalni. Lehet, hogy megjelenésében sokat
valtoztak a szovegszerkesztok, de a feladat a szoveg begépelése, majd annak
formazasa, szerkesztése, kiilonb6z6 elemek beszurasa, a bels6 hivatkozasai-
nak létrehozasa, a kiilonbozé korrekciok megtétele nem valtozott. igy az Gj
verziodban, kiilonbozzon akar alapjaban is az el6z6tdl, a hallgaté mar tudja,
hogy milyen szolgaltatasokat kell megkeresnie. Igy semmiképp sem felesle-

ges egy adott szoftver vagy hardver hasznalatanak elsajatitasa.



Felhasznalobarat fejlesztések

Masodszor a hardver- és szoftverfejlesztok minden valtozat megalkotasakor
arra torekednek, hogy az felhasznaldbaratabb legyen az el6zénél. Egysze-
riien csak biznunk kell abban, hogy az 0j valtozatok tudni fogjdk mindazt,
amit az el6zok tudtak, s6t reménykedhetiink benne, hogy még egyszeriibben,
még konnyebben elérhetdk lesznek a régi szolgaltatasok, melyek jakkal bo-

vulnek.

Moédszertani ajanlasok

A fentiekre tekintettel az IKT eszkozok és szoftverek oktatasanak fokusza-
ban a szolgaltatasaik kell, hogy alljanak. Fokozottan tigyelni kell arra, hogy
a hallgat6 ne vesszen el a részletekben. Az oktatds modszertanat alapvetden
a felfedez6 tanulas alapjara kell épitenie. Keriilni kell az ,,Ezt a gombot
nyomd le!”, ,,Ide kattints!”, utasitas jellegli mondatokat. Mivel ezek mecha-
nikus megoldési utakat erdsitenek, melyek nem hasznalhatok egy esetleges
verziovaltas utan. Ehelyett biztatni kell a hallgatot arra, hogy keresse meg az
adott szolgaltatast elohivo utakat. Fontos, hogy a hallgatoban azok a
verziofiiggetlen logikai konstrukciok rogziiljenek, melyek a feladatok/szol-

galtatasok struktarajat és megoldasi lehetdségeiket foglalja dssze.

A digitalis batorsag kompetenciaja

Az informacids és kommunikacids technologidk tanitdsa/tanuldsa soran kii-
16ndsen az iddsebb, digitalis bevandorlonak szamitod generaciok szamara fon-
tos a digitalis batorsag kompetencidjanak megerdsitése. Az IKT oktatdsa so-
ran kitapinthatoan érzékelhetd a Z generaciok digitalis batorsaga és a bevan-

dorld X és régebbi generaciok digitalis batortalansdga kozotti kiilonbség. A
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Z generacid tagjaiban van egyféle digitalis 6sbizalomra épiilé batorsag az
IKT eszkozok, szoftverek, halozati szolgaltatasok irant. Nem félnek kipro-
balni azokat, megnyomnak minden gombot, batran kiprobalnak minden szol-
galtatast, meniipontot, ikont, csempét, 0j k6zosségi oldalt, digitalis jatékot,
barmit, amit a virtualis vilagban taldlnak. Otthon és biztonsagban érzik ma-
gukat benne. Mindez nem jellemzi azt az iddsebb generaciot, melyek kozeé a
gyakorlé pedagogusok tobbsége tartozik. Ok bizonytalanok a virtualis terek-
ben, ugy szocializalodtak, hogy egy eszkdz gombjanak lenyomésa komoly,
akar visszavonhatatlan kdvetkezményekkel is jarhat. Az 6 eszkdzhasznalatu-
kat inkabb az 6vatossag, mint a batorsag és kisérletezés jellemzi. Az allan-
dosag biztonsagot ad szamukra, a folyamatos valtozas és allandé meguajulas
viszont erdéfeszitést igényel toliik. Ezért az ¢ esetiikben a digitalis batorsag
kompetencidjat fejleszteni kell. Mddszertani ut lehet e cél elérésére a ,,digi-
talis mélyvizbe dobas”. Olyan feladat megoldasara késztetés, mely biztosan
Uj a szamukra. Erre mindenképpen a kooperativ technika javasolt, mivel ek-
kor egymasra tdmaszkodva, egymast biztatva vagnak bele az ismeretlen IKT
utak bejarasaba. Példaul egy flashmob megtervezése, kivitelezése, digitalis
videon rogzitése, annak utomunkalatai és végiil interneten vald megosztasa
kitlind lehetdség egy ebben jaratlan pedagoguscsoport digitalis batorsaganak
erOsitéshez. Szintén jarhatd utnak ajanlhaté a Moodle e-learning keretrend-
szerben egy teszt elkészitésének kiadasa anélkiil, hogy bemutatnank, hogy
hogyan kell azt csindlni. A pedagdgusjeldltek kortol fiiggetleniil megoldjak
ezt a feladatot, kisérletezéssel, probalkozassal, egymas tamogatasaval. Igy

nem csak a digitalis batorsaguk, hanem kooperacids készségiik is erésodik.
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3. Az IKT a pedagogiaban modszertana

Ebben a fejezetben azokat a modszertani lehetoségeket foglaljuk 6ssze, mely
az IKT pedagodgiai alkalmazasat segitik. A fejezet felépitése ennek megfele-
16en az alabbi logikat koveti: Az IKT pedagogiai alkalmazési szintjeinek
tisztazasat kovetden az e-learning eldnyeit és korlatait targyaljuk. Ezutan té-
riink r4 azon mddszertani megfontoldsokra, melyben bemutatjuk a digitalis
tananyagkészités tervezésének és elkészitésének 1€péseit, az lizemeltetéséhez
kapcsolodo tanari szerepvaltozasokat, majd a Moodle keretrendszer néhany
szolgaltatasan keresztiil az ehhez kapcsolodd modszertani ajanlasokat fogal-

mazzuk meg.

Az IKT pedagogiai alkalmazasi szintjei

crer

mar megadtuk a fogalmak meghatarozasakor. De pontos megértéséhez sziik-
séges €s érdemes tisztaznunk gyokereit. Els6ként azt, hogy az IKT milyen
fazisokon keresztiil 1épett be a pedagogia vilagaba. Az IKT pedagogia alkal-
mazasi szintjének 6t fokozatat kiilonboztetjiik meg:
1. Az IKT tanulésa (Learning ICT)
Ez az elsd szint, ahol az IKT eszkozoket azért alkalmazza a pedagogia,
hogy kezelésiiket, haszndlatukat megtanitsa. Ez semmiben nem kiilonbo-

zik egy tetszOleges célszerszam kezelésének oktatasatol.

2. Tanulas IKT eszk6zok felhasznalasaval (Learning with ICT)
Ezen a szinten az IKT eszkozoket az oktatd pedagdgiai céljainak hatéko-
nyabb elérésére hasznalja fel, kivaltva ezzel a régebbi oktatastechnikai

eszkozoket.
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3. Tanulas IKT eszkozok felhasznédlasan keresztiil (Learning through ICT)
Ebben az esetben beszélhetiink arrdl, hogy a tanitas-tanulds folyamataba
ugy vesz részt az IKT, hogy annak specidlis elényeire is tamaszkodunk.
Ekkor mar kiaknazzuk a sokcsatornas iizenetkdzvetités, a konnyli naviga-

ci0, a sokrétl interaktivitas 0j lehetOségeit is.

4. E-learning
Ezen a szinten alakul 4t az oktatasi folyamat a tér és id6 fiiggetlen, tavoli

elérhetdséget biztositod technologidk alkalmazasaval tadvoktatdssa.

5. Gamifikacié (Gamification)
Ezen a szinten az eddig ismertetett IKT lehetdség kiaknazasa mellett a
tanulasi folyamathoz segitségiil hivjuk a virtualis terek és jatékprogramok

motivacios rendszerét, melytdl hatékonysagndvekedést varunk.

Az IKT pedagogia fogadtatasa, elonyei, korlatai

Az IKT eszk6zok, majd az e-learning rendszerek megjelenése a pedagogia-
ban nem volt zOkkendmentes. A pedagogusok félelemmel tekintettek ezekre
az eszkozokre. A félelmek tobbsége azdta muloban van, de néhany, mely
nem minden alap nélkiili, még jelen van a pedagogiai kéztudatban. Ezek
egyikét az alabbi idézet jol jellemzi:
,»Az atlagos felsdoktatasi tanora a legjobb mddja annak, hogy a tanér note-
bookjaban 1évé informécio-tartalom atkeriiljon a hallgatd notebookjaba a
résztvevok agyanak igénybevétele nélkiil. (Kineo, 2005)

Ugyanakkor vannak olyan teoretikusok, akik a hagyomanyos pedagogia

rendszerek elhaldsat vizionaljak:
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.. hadd adjak hangot teljes nyiltsdggal ama véleményemnek, miszerint a

korvonalaiban immar kirajzolodo virtualis egyetem ellenfelei egészen egy-

szerlien vakok a jelen realitdsaival szemben.” (Nyiri, 2000).

Az azonban kétségtelen, hogy az e-learning rendszerek olyan lehetosége-

ket kindlnak a pedagogianak, melyeket azelott egyetlen oktatastechnoldgiai

eszkozesoport sem tudott. Ezen elénydk koziil a legfontosabban az alabbiak:

Fliggetlenedés térben is iddben az oktatasi intézménytol:

— tanterem-fliggetlen,

— orarend-fliggetlen,

— idépont-fiiggetleniil.

Mobilitas

sz¢leskorl interaktivitas és kommunikécio

uj ismeretszerzési lehetoségek, utak,

merdben 11j ismeretszervezési struktirak

Uj navigalasi, sziirési, csoportositasi lehetdségek az informaciok kozott
tobbcsatornds, hypermédia szerkezetben Osszeflizott szoveg, kép, abra,
hang, mozgokép, animaciok, videok, stb. elemek

Az 6nallo ritmust haladés, az 6nellendrzés és ellendrzés, értékelés 1) Gtjai

Az élethosszig-tartd tanulas lehetdsége

A képet azonban arnyalni sziikséges az e-learning rendszerek pedagogia

alkalmazasanak kereteinek és korlatainak felvazolasaval. Ezek koziil a leg-

fontosabban az alabbiak:

Onéll6 tanulasra, meglévd motivaciora, tudatossagra épit, igy 1étjogo-
sultsaga leginkabb a felso- és felndttoktatasban, vallalati tovabbképzé-
sekben van. A fiatalabb korosztalyok tanuldsanak segitésében csak ezen

feltételek megléte, vagy megteremtése esetén érdemes alkalmazni.
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o A személyes jelenlét, a pszichikus tér hidnya miatt a tisztan e-learning
képzések esetén le kell mondani azon nevelési célok egy részérdl, me-
lyek erre erésen épitenek.

e Az e-learning rendszerekben az oktatasi, képzési oldal dominal, igy a ne-
velés szempontok hattérbe szorulhatnak.

o Az értékelési, szamonkérési, elérehaladasi, nyomonkdvetési rendszerek
alkalmazasa esetén szamolni kell azzal, hogy csak az ismeretek és a tu-
das bizonyos szintjének meglétét monitorozzak, a gyakran alkalmazott
digitalis tesztek sokszor csak a digitélis tesztkitoltd rutint tesztelik.

e Az e-learning alkalmazasa kihivas a didknak ¢€s a tanarnak egyarant, els6
sorban a digitalis kompetencia, a nyitottsag, a kreativitas, a batorsag, a
valos idejli kommunikacié altal igényelt idébeli allando6 rendelkezésre
allas terén.

e Komoly korlatja lehet az e-learning rendszerek alkalmazasanak, ha az
nem szervesiil az oktatdsi intézmény rendszerébe, nincs kelld tamoga-

tottsaga az intézményvezetés ¢és a kollégak részérdl.

Az e-learning alkalmazasanak lépései

Egy pedagdgus szamara az e-learningben rejld lehetdségek bar csabitonak
tinnek, mégis alkalmazasara nehezen szanjdk ra magukat. Mint minden te-
riileten itt is az els6 1épések megtétele nagyon nehéz, batorsagot, innovacios
attitlidot és kornyezeti tamogatas egyarant igényel. Ha mindez rendelkezésre
all, akkor az e-learning alkalmazasanak 1épéseihez az aldbbi sorrendet ajanl-

juk:
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A sajat IKT kompetencia és az ehhez kapcsolodo lehetdségek szambavé-
tele, felmérése. Amennyiben kompetenciahiany mutatkozik azt egyrészt
tovabbképzéssel, masrészt kompetens kollégak bevonasaval érdemes po-
tolni. A lehetdségek megteremtéséhez pedig intézményi segitséget kell
szerezni.

Az e-learning rendszerek feltdltése, a digitalis tananyagok elkészitése
csak csapatmunkaban valosulhat meg. épités, A fejlesztd teambe érde-
mes szakmai, mddszertani, IKT, vizudlis és menedzser kollégakat egy-
arant bevonni.

A csapatallitds utan pontositani és tisztazni kell az e-learning projekt cél-
jait, az elvallalt szerepeket, feladatokat, hataridoket és mérfoldkdveket.
A célok meghatarozasaval parhuzamosan azokat az intézményi stratégia-
val, nevelési célrendszerével egyeztetni kell.

Csak ezt kovetheti a kidolgozand6 tananyag pontos meghatarozasa, leha-
tarolasa, kivalasztasa, mely soran egy konnyen atfoghato, jol koriilhata-
rolhatd, pontosan rogzitett pedagogiai céllal rendelkezd tananyagot ka-
punk.

Mivel az on-line tananyagtervezés mas, mint a hagyomanyos, ezért a
tananyagon beliil meg kell tervezni az ismeretek struktarajat, a szerkeze-
tet kovetd hyperhivatkozasokat, a modulokat, leckéket és azok méretét.
Didaktikailag is meg kell tervezni a szovegek, képek, abrak, animaciok
videok, linket tartalmat és rendszerét.

Tervezési feladat a kommunikacids csatornak kivalasztasa, a forumok,

blogok, wikik, leckék, stb. 1étrehozésa, paramétereik meghatarozasa.
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e Szintén kiilon tervezési feladat az dnellendrzés és ellendrzés 1étrehozasa,
helyének, tartalmanak, formajanak és visszacsatolasi rendszerének meg-
alkotasa.

o A tervezés részeként meg kell alkotni a vizudlis elemeket, a latvanyter-
vet, arculatot és a szemléltetés rendszerét és tartalmi elemeit. Itt fontos,
hogy a latvany a felhasznal6 didk és nem a tanar szdmara kell, hogy
vonzo legyen.

e Ez kovetheti a tananyag elkészitése, az anyagok e-learning rendszerbe

torténd feltoltése, tesztelése

Ezen lépések mentén egy kezdd pedagodgus is iddvel eljuthat egy e-
learning rendszer hatékony hasznalatdhoz és digitalis tananyagainak megal-
kotasahoz. De a fenti 1épéseknél is fontosabb, hogy legyen batorsaga bele-
vagni ebbe a kalandba. Mert ebben a gyorsan valtozoé digitalis kornyezetben
sosem lesz elegendd a jelen rendszerek, portalok, szolgaltatasok és szoftve-
rek ismerete, hiszen azok allanddan valtoznak. Ha a pedagogus innovativ at-
titidje megvan, akkor az 0j valtozoé kornyezet sem fogja eltantoritani j és

ujabb digitalis tartalmak megalkotéasatol.

Tanari szerepvaltozasok az IKT alkalmazasa soran

Egy biztos, az IKT eszk6z6k megjelenése, az e-learning alkalmazésa soran a
pedagogus szerepe, feladata radikalis megvaltozik, melyre az alabbi idézetek
is utalnak:

,»Az oktatds soran a pedagogus szerepe az dsszefliggéseknek a szemlélte-

tése, megértetése — €s persze a motivacio fenntartasa... Nem az informaciok
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tomegére van tehat sziikség, hanem olyan informaciokra, amelyek az infor-
maci6 feldolgozast timogatjak, s amelyek az elsajatitatni kivant 6sszefiiggé-
sek megértését segitik eld.” (Polonyi, 2004)

A tanar mar nem az informaci6 egyediili birtokosa, hiszen az informacio
mindenki szamara elérhetd a halozaton, igy a frontalis tanitasi modell jelen-
tdsége ¢és szerepe egyre inkdbb csokken és ndvekszik azon mddszereké, me-
lyekben a tanar tdmogato, szervezd, koordinald, mentori, tutori, facilitator
szerepben tlinik fel, és az igy szervezett tanulési folyamat soran a tanul6 altal
gyorsan megszerezhetd informacid ismeretté, az ismeretek rendszerévé, va-
16di tudassa érhet. Ezt az 0j tanari szerepet azonban a pedagdgusoknak is
tanulni kell, mivel merében uj kovetelményeket allit eléjiik. Egy e-learning
rendszerben miikddtetett, a tanulok aktivitdsara tdmaszkodo digitalis tan-
anyag esetében ugyanis kommunikacios stilusban, sebességben, az erre for-
ditott id6 és energia mennyiségben egészen mas szintet kovetel a tanartol,
mint a hagyoményos tananyag, nem beszélve a létrehozasara forditott ko-
moly er6forrasokrol €s arrdl az allandd meglijulo képességrol, melyet a vir-
tudlis vilag var el minden polgaratol.

A digitalis tananyag hatékony miikddtetéséhez sziikséges kommunikacios
stilus a virtudlis tér gyorsasagahoz, az angolhoz, mint vilagnyelvhez iga-
zodva tomor, roviditéseket tartalmazo, 1ényegre tord, melyben a nyelvtani
szabalyok, a helyesiras alarendelt szerepet jatszik. A sok rovidités, az angol
szakszavak elferditett valtozata sokszor mar az érthetdséget veszélyeztetik.
Ehhez a nyelvi kozeghez igazodni, ezt elfogadni és alkalmazni kihivas kiilo-
nodsen a nyelvileg is igényes pedagdgusoknak. Ha tobb 1d6t eltdltiink a virtu-
alis vilagban, megtapasztalhatjuk ennek a furcsa stilusnak praktikussagat.

A kommunikacid sebessége is mas egy e-learning rendszerben, mint az

off-line vilagban. Ha egy férumban feltett tanulokérdésre nem érkezik 1-2
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oran beliil valasz, akkor a didk tobbé nem fog probalkozni, azt a csatornat
halottnak tekinti. Ahogy meg volt a sajat ritmusa a postai levélnek (postafor-
dultaval), gy megvan az e-mailnek, a szocialis hal6zatok megosztasainak, a
like-oknak, kommenteknek, chatnek, blogoknak, stb. Ezt a ritmust a tanarnak
is ismerni és tartania kell, hogy online-nak, azaz 1étezonek tekintsék a virtu-
alis térben.

Az idé és energiaigeny emlitése esetén nem elsdsorban arra gondolunk,
hogy egy digitalis tartalom létrehozasa sok 1d6t (tervezés, megvalositas, tesz-
telés) és energiat kivan a pedagogustol, az alkotd teamtdl és az oktatasi in-
tézménytdl is, hanem az iizemeltetésre. Egy e-learningben miikddtetett tan-
anyag esetében az id6t és az energiat a folyamatos rendelkezésre allas
igényli. Egy tobb éves iddszakot atfogd kutatasunk alapjan egy e-learning
kurzusunkon nem taldltunk olyan napszakot, 6rat, amikor ne lett volna rajta
hallgatéi aktivitas. Didkjaink napi 24 éraban hasznaltak a kurzust és egyben
el 1s vartak, hogy a tanar is barmikor elérhet6 legyen ott. Az e-learning eset-
ben sokszor emlegetett idofliggetlenség igy azt is jelenti, hogy a digitaliskur-
zust miikodtetd tanar is 24 oraban, azaz idéfliggetleniil kell, hogy rendelke-
zésre alljon hallgatoinak. Ez nem csak alland6 hélozati jelenlétet, de valoban
Uj tanari szerepet is kovetel.

A fentiek talan elbizonytalanithatnak egyeseket attol, hogy ebbe a virtua-
lis kalandba belevagjanak, de nem szabad megfeledkezniink arrdl, hogy az
Uj generaciok mar ebben a vildgba sziilettek bele, itt nének fel, életiik egy
jelentds része ebben a kornyezetben zajlik, igy ha szdmukra is van mondan-
donk, ha nevelési céljaink rajuk is érvényesek, akkor a pedagdgianak nincs

mas valasztasa, minthogy e kaland részese legyen.
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A Moodle rendszer és hasznalatanak modszertana

Amikor ez a tananyag irodik egyetemiink a Moodle e-learning VLE rendszer
2.9 (Build: 20150514) verzidjat hasznalja. Egy fél évvel korabban, amikor
ennek a tananyag els6 valtozata felkertilt ebbe a rendszerbe, akkor a Moodle
2.7.2-es (20140908) verzidja volt feltelepitve. Ebben a rovid iddintervallum-
ban a rendszer 6t rendszerfrissitést ért meg. Ekdzben jelentdsen megvaltozott
a Moodle feliilete, szolgaltatasai, azok tulajdonsagai, elérhetdsége, navigaci-
0ja, arculata. Ez felveti azt a praktikus kérdést, hogy érdemes-e egyaltalan
egy ilyen gyorsan valtozé kornyezet, feliilet hasznalatarol, felhasznalasi, al-
kalmazasi lehetdségeirdl modszertani lehetdségeirdl részletesen €s tételesen
irni. Nem beszélve arrdl, hogy bar a Moodle rendszer nyilt forraskodu, sza-
badon felhasznélhat6 és éppen ezért igen népszerli e-learning kornyezet,
semmi sem garantalja, hogy néhany év mulva is ez lesz a magyar felsdoktatas
legnépszeriibb keretrendszere.

Ezen megfontolasok miatt csak azon szolgaltatasok ismertetésére €s az
ehhez kapcsolodd modszertani megfontolasokra fokuszalunk, melyek az in-
dulashoz elengedhetetlenek, bizva abban, hogy a felhasznal6 a kezdeti 1épé-
sek megtétel utan mar sajat, 6nallo Gtjan halad tovabb és fedezi fel ezen rend-
szerek szolgaltatasait, a benniik rejlé pedagdgiai lehetdségeket €s modszer-
tani elemeket.

A rendszerrel val6 ismerkedést az alabbi sorrendben javasoljuk:

Belépés, azonositas, sajat profil

Ebbe a rendszerben is a felhasznalok sajat felhasznaldi account-tal (névvel

¢s jelszoval) 1éphetnek be. A belépést kovetden a felhasznald profilhoz meg-
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adhat6 egy rovid leiras, helység, orszag, e-mail cim, egyéb rendszerek azo-
nositdi, sajat weboldal cim, telefonszam és fénykép is. A sajat profil megte-
kintésekor lathatok a felhaszndlo szerepei, az aktivitasarol szolo jelentések,
statisztikdk és a felvett kurzusok listaja is. A profil nyelve is beallithato, ha

ez a létrehozésakor angol, akkor ezt az elsé érdemes magyarra atallitani.

Modszertani ajanlés:

A Moodle rendszerben torténd elso belépést kovetden érdemes a hallgatdkat
a sajat profil szerkesztésére kérni. Elsdsorban a fénykép feltdltése fontos,
mert igy erdsithetd az identitdsuk. Példaul forumhozzészolasaiknal igy lat-
haté majd, hogy ki is az illet. Szintén ebben a fazisban fontos tisztazni a
szerep besorolasukat. Tanarszakos hallgatokrol 1évén sz6 érdemes tanari
(szerkesztd tanari) szereppel felruhdzni dket és egyben felhivni a felel@ssé-
giiket arra, hogy igy barmit szerkeszthetnek, modosithatnak, egyenld jogok-
kal birnak, mint a kurzus oktatdja. A ,,szerkesztés bekapcsoldsa/kikapcso-
lasa” gomb megjelenése mutatja ezt a rangot. A Moodle hallgatoknak 1étre-
hozott gyakorld feliileten ez azt jelenti, hogy segithetik egymast, de akar el
is ronthatjak egymas munkait. A jelentések, statisztikdk résznél pedig érde-
mes ramutatni arra, hogy a ,,Big brother” effektus ebben a rendszerben teljes
mértékben miikodik: a rendszer mindent 1at és napldz. Ennek pedagogia le-

hetdségeire is érdemes felhivni a figyelmet.

A forum

A Forum meghatarozasa szerint: az aszinkron megbesz¢lések helye. A forum
kiilonféle modokon strukturalhato, emellett szerepelhet benne az egyes iize-
netek csoporttarsi értékelése is. Az lizenetek szamos valtozatban megjelenit-

hetdk és tartalmazhatnak csatolt dllomanyt is. A forumra valo feliratkozéssal
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arészvevOok minden egyes lizenetbdl kapnak egy-egy példanyt a leveleslada-

jukba. A tanar adott esetben mindenki szdmadra eldirhatja a feliratkozast.

Modszertani ajanlés:

A sajat profil rendbetételes utdn masodik 1épésként ajanlhato, hogy a kurzus
kozponti foruman a kurzusvezetd altal kezdeményezett vitatémahoz a hall-
gatok szoljanak hozza. Azon hallgatok, aki még nem kapcsolodtak be eddig
online forumokba, itt élhetd at el0szor a forumozas stilusa, ritmusa, lehetd-
ségei. A rutinosabban pedig mar itt kezdik probalgatni a hozzaszélasok for-
mazasat, esetleg fényképek, egyéb csatolmanyok hozzaillesztését. A forum
egyben helye lehet a csoportalakitasnak, egymas megismerésének, szakmai
témak megvitatdsanak. A kurzus késobbi szakaszaban minden résztvevonek
tantargyi kovetelményként is eldirjuk egy-egy forum létrehozasat valamely
altala valasztott szakmai témaban és elvarjuk, hogy minden hallgatdo minden
hallgatétarsa foruméahoz hozzaszoljon. Ez szintén erdsiti a csoport dsszetar-
tozésat €s gyakran vezet olyan szakmai parbeszédhez, melyre egyébként nem
keriilhetne sor. SOt, ezek a férumok gyakran tilnytlnak e kurzus keretein, 4j
vitatémak keriilnek eld, az évfolyam itt egyezteti kozos teenddit, stb. A fo-
rum létrehozédsanak bemutatidsakor érdemes megmutatni a hallgatoknak azt a
tevékenység ¢és tananyag listdt, mely koziil valaszthatnak sajat kurzusok
megalkotasakor. A férum tevékenység valasztasaban pedig szemléltetni le-
het, hogy elfogadva az alapbeallitdsokat, néhany kattintassal a forum, de bar-

mely egyéb tevékenység is konnyen létrehozhato.
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A HTML szerkeszté

A Moodle rendszerben taldlhat6 sajat HTML szerkeszt6 szinte minden akti-
vitas keretéiil szolgal. A forumhozzaszolasoktdl a sajat tananyag szerkeszté-
séig ez a feliilet all a felhasznalok rendelkezésére. Ez a szerkesztd feliilet
szolgéaltatasait tekintve (betlitipus, betliméret, betiistilus, betliszin, bekezdés
igazitas, kép ¢€s tablazat beszurés, stb.) hasonlit egy egyszerli szovegszer-
kesztéhoz. Ugyanakkor néhany szolgéltatas jelzi (pl. HTML forrasszoveg
szerkesztés, kodtisztitds,stb), hogy itt mégis masrdl van szd. A szerkesztd
szolgaltatasi kore €s tartalma annyit valtozik a frissitések esetén, hogy rész-
letes leirasuk felesleges és minden atlagos digitalis kompetenciaval rendel-
kezd felhasznald szadmara konnyen elsajatithatd. Csupan annyit kell megje-
gyezniink, hogy a szovegszerkesztok kényelméhez szokott felhasznald sza-
mara a szolgaltatasok ,,puritdnsaga”, korlatozottsaga igényel némi tiirelmet.
Szintén eltérésként kell emliteni, hogy fényképek és egyéb allomanyok be-
szurasa soran egy lépéssel tobbre van sziikség a megszokottol, hiszen a be-
szurni kivant kép URL-jét kell megadni, igy ha a kép sajat szamitdgépilinkon
van, akkor azt eldbb fel kell tolteni a Moodle szerverére, melyre a feliilet
lehetdséget biztosit.

A HTML forrasszoveg megtekintés akkor azok szamara fontos, akik a
HTML kodokban mar jartassagot szereztek, igy itt meggy6zdhetnek a for-

raskodrol és esetleg at is irhatjak azt.

Modszertani ajanlas:

A hallgatok szadmdara fontos ezt az altalanos szerkesztofeliiletet bemutatni,
hangsulyozva azt, hogy ez nem szdvegszerkesztd, hanem HTML szerkesztd.

Meg kel mutatni a forraskodot is, hogy érzékeljék ezt a kiillonbséget. Az elsd



kiprobalasnak praktikus megoldasa, ha a hallgatoknak kijeldliink a gyakor-
lofeliileten egy-egy kurzus szekcidt/témat, melyet sajatjuknak tekinthetnek.
Ennek a,,sajat” témanak a bekdszond feliiletét érdemes el0szor a hallgatdk-
nak a szerkesztovel megalkotni. Itt kiprobalhatjak a szerkesztd szolgaltata-
sait €s egyben a kurzus feliileten lathatjak egymas probalkozasait is, igy egy-
mastol is kérdezve szerezhetnek rutint. A képek beszrasok fontos felhivni a
figyelmet arra, hogyha a kép kiilsé URL forrasat adjdk meg, az azt eredmé-
nyezheti, hogy késébb ez az URL megvaltozhat, igy a kép ,.eltlinik’a szer-
kesztett feliiletré]. Erdemes megmutatni azt a folyamatot, mellyel ez elkeriil-
hetd: egy interneten talalt kép sajat gépre torténd letoltése, majd feltdltése a
Moodle rendszerébe figyelve a méret megadasara, vagy a mar oda feltoltott
alloméanyok kozotti keresésre. A képek hasznalatakor mindig hivjuk fel a
szerzd jogi kérdésekre a figyelmet, mely a forras megadéasanak elvarasatol a
képek felhasznalasanak tiltasaig terjedhet. Szintén a szerkesztd hasznalata-
nak gyakorlasa soran érdemes ramutatni a tablazatok/frame-k hasznalatara.
Egy honlap tervezésekor ugyanis nagy jelentdsége van a képerny6 feloszta-
sanak, a tagolasnak, melynek eszkoze a tablazatbeszuras. A hallgatdkat is-
mert, profi honlapok bemutatasaval meg lehet gy6zni a képernydtagolas fon-
tossagarol. Itt meg lehet emliteni a HTML és a bongész6k kapcsolatat, mely-
ben a bongészo kiolvassa és értelmezi a HTML kodot €s azt kovetden jeleniti
meg az adott szamitogép paramétereinek és sajat helyi beéllitasainak fiigg-
vényében az altalunk megtervezett feliiletet. A szerkesztd hasznalatok fel
kell hivni a figyelmet arra, hogy az MS Word szovegszerkesztobdl masolas
beillesztéssel atemelt, formazott szovegekkel gondok adddhatnak, mivel a
MS Word olyan bonyolult HTML kodokat general, melyek rosszabb esetben
a szerkesztd lefagyasat is eredményezhetik. Inkabb javasoljuk a szerkesztd

altal felkinalt eszkoztar gombot a Word szovegek atvételére. Erdem tovabb
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felhivni a figyelmet arra, hogy a szerkeszt6 teljes képernyds modban torténd
hasznalata a kiilonosen a képernyd tagolasanak megtervezésekor indokolt, de
oda kell figyelni arra, hogy csak visszavaltas utan van lehetdség a szerkesz-

tett tartalmak mentésére.

A tananyagkeszités az ,,Oldal” szolgaltatassal

Az Oldal modullal a tandr internetes tananyagot hozhat létre a beépitett szer-
kesztd segitségével. Az oldalon megjelenhet szoveg, kép, hang, video, webes
ugropontok és beagyazott kod, példaul a Google Maps. Az Oldal modul hasz-
nalatanak eldnye a tananyag konnyu elérhetsége (pl. mobil eszkozokkel) és
frissithetdsége.

Az Oldal modul hasznalhato:

— A kurzus feltételeinek vagy a tanmenetnek a bemutatasara

— Magyardzo szoveggel ellatott vided €s hang beagyazasara

Modszertani ajanlas:

Az ,,0ldal” szolgaltatas segitségével konnyen készithetnek sajat tananyago-
kat a hallgatok alkalmazva a mar megismert szerkesztd szolgaltatasait. A
kurzus soran a hallgatokat arra kérjiik, hogy valasszanak ki egy szakmai té-
mat, mely kozel all hozzajuk és arra tervezzek meg egy digitalis tananyagot.
Az ismeretek Osszefoglaldsat az Oldal szolgaltatas segitségével valdsitsak
meg az ismeretek halmazt tobb részismeret-csoportra felbontva. Igy ezt a
szolgaltatast arra hasznaljuk, hogy a hallgat6 képes legyen részekre tagolni,
modularizélni az ismereteit és a modulkat egy-egy Oldalba foglalva elkészi-

teni. Itt érdemes kitérni azokra a didaktikai megfontolasokra, melyek a szo-
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vegek tagoldsara, annak mennyiségére és formai megjelenitésére vonatkoz-
nak. Tagoldsnak ajanljuk, hogy egy-egy ,,Oldal” ne legyen hosszabb 1-2 gor-
ditésnyi mennyiségnél, mert senki sem szeret hosszu, tagolatlan szoveget ol-
vasni. A szdveg betliformazasanal felhivjuk figyelmet, hogy a nagyon apré
betlik az olvashatosagot kockaztatjak, mig a nagy méretiiek a képernyon ,,ki-
abalasként” hatnak. A betlitipus megvalasztasakor az olvashatdsag legyen az
elsddleges ¢€s a tetszetdsség a masodlagos szempont. A félkovér, dolt, alahu-
zott betlistipusok alkalmazésa esetében is Ovatossagra intiink, mert csak in-
dokolt esetben érdemes hasznélni dket. A betliszin és a szines szovegkieme-
1és alkalmazasakor is mérsékletességre intiink, mivel ezek hatékonysagot
erdsitd alkalmazasdhoz fejlett esztétikai érzék sziikséges, mellyel kevesen
rendelkeznek, felesleges haszndltuk viszont visszatetszést kelthet az olvaso-
ban. A képernyd tagolasanak didaktikai szerepét szintén fontos hangsu-
lyozni, mivel ezzel az eszkdzzel egy oldalon beliil az informaciok tovabbi
tagolasat, csoportositasat végezhetjiik. A fontos, Iényegi ismeretek a kiegé-
szitd informaciok, jegyzetek, megjegyzések, érdekességek, forrdsok csopor-
tositasanak és elkiilonitésének lehet ez jo eszkdze. A képek, mozgdképek,
animaciok, abrak, mint a szemléltetés és magyarazat eszkozei ebben a tanu-
lasi fazisban keriilnek alkalmazasra. Itt lehet gyakorolni a szovegbe illesztett
objektum elhelyezését, optimalis méretének megvalasztasat, a szoveg €s az
objektum kapcsolatanak feliileti megjelenitését. A tananyag tervezésekor 1é-
nyeges az ismeretmodulok és kiilonbozd médiaclemek kozotti kapcsolati
halo megtervezése és megvaldsitasa. A szerkesztd tobb lehetdséget is felki-
nal ennek megvalositasara. Ilyen a hivatkozas besztrasa opcid, mellyel kiilsé
URL-re ugyanugy ramutathatunk, példaul forrasok megadésakor, mint belsd

allomanyokra, tevékenység vagy tananyag elemekre.
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A teszt

A tesztmodullal a tanar feleletvalasztos, igaz-hamis, parositd és mas kérdé-
seket tartalmaz6 teszteket allithat 6ssze. A tanar a tesztet beéllithatja tobbszor
megoldhatoként, mely soran a kérdések keverednek vagy adatbankbol vélet-
lenszertien keriilnek az aktudlis tesztbe. Megadhat hozza iddkorlatot is. Az
egyes probalkozasok osztalyozasa az esszékérdések kivételével automatikus,
az eredmény pedig bekertil az osztalyozonaploba.

A tesztek hasznalhatok

e kurzusvizsgdhoz

o szovegértési feladatokhoz vagy téma 0sszegzéséhez

e gyakorld tesztként kordbbi vizsgdk anyaga alapjan

e azonnali ismeret-ellendrzéshez

e Onellendrzésre

Modszertani ajanlas:

A teszt elkészitése is ennek a tevékenységnek a listabol torténd egyszeri ki-
valasztasaval kezdddik. A hallgatoknak a tovabbi lépések azonban tobb
szempontbol is gondot okozhatnak. Egyrészt a teszt 1étrehozasakor szamos
paraméter beallitasa sziikséges és hatasuk elsére nem egyértelmii. A masodik
gond, hogy a felparaméterezett teszt 1jboli szerkesztésekor a hallgatok a kér-
deések-valaszok megadasara szamit, ehelyett a rendszer ugyanazon paramé-
terek modositasara nytjt lehetdséget. Kérdés-felelet megadésara, azaz a teszt
tartalmanak szerkesztésére a rendszer akkor nyujt lehetdséget, amikor elin-
ditjuk a tesztet és az uj kérdés hozzaadasat valasztjuk. Ekkor tobb kérdésti-
pusbdl valasztva, majd azok tartalmat €s ellendrzésének, értékelésének mod-

jat megadva kezdhetik el a hallgatok a tartalmi feltdltést. Mivel ez a feladat
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eléggé Osszetett, sok opcio, lehetdség és felfedezni vald talalhatdé benne,
ugyanakkor még atlathatd, megérthetd, a hallgatokat itt magukra hagyjuk,
nem magyardzzuk el a paraméterek, pontok jelentését, az idéhatarok és visz-
szajelzések fontossagat. Arra biztatjuk oket, hogy fedezzék fel ezt a rend-
szert. A Moodle rendszer is sokat valtozott az elmult idében €s benne a teszt
elkészitésének feliilete is, igy ami altalaban igaz ezekre a rendszerekre, itt
hangstlyozottan az: nem érdemes részletes leirasokat adni ,,ide kattints, oda
kattints, majd ezt és ezt csinald” tartalommal, hanem ra kell birnia hallgato-
kat, hogy maguk jarjak végi ezt az utat. Igy hasonlo kihivas esetén - mas
kornyezetben - mar meg lesz a batorsaguk az 0 felfedezések elkezdéséhez

¢és végig viteléhez.

Alapveto kurzusbeallitasok

A kurzus beallitasai koziil a tanari szereppel rendelkezd hallgatok szdmara a
legfontosabb a téma/szekcidok szdmanak megadasa, a nyelvének rogzitése és
a feltolthetd allomanyok méretének maximalizalasa. Ezen paraméterek mo-
dositasa a ,,Bedllitasok szerkesztése” meniipontbdl konnyen elérhetdk, mely
az Adminisztracié oldals6 blokkban talalhatd. Ebben a blokkban szerkeszt-
hetdk a kurzus felhaszndloinak szerepei, itt hozhatok 1étre hallgatoi csopor-
tok. fontos kurzusszolgaltatas ebben a blokkban a jelentések meniipont, mi-
vel itt kérhetdk le a kurzus aktivitasok kiilonbozd statisztikdi. Szintén itt ta-
lalhat6 a visszaallitas szolgéltatés, ahol a kurzus kiilonb6z0 aktivitasai, részt-
vevoi, eseményei torolhetok. Az események blokkban a kurzus aktudlis ese-
ményei lathatok, de ujak is felvihetdk. A Blokk hozzaadas szolgéltatas pedig

tobb mint egy tucat 11j blokk beszurasat is felkinalja.
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Modszertani ajanlas:

A kurzus beallitasainak modositasa a hallgatok részérdl nagy kortiltekintést
kovetel, hiszen itt van a legnagyobb lehetdség egymas munkdinak akar vég-
leges torlésére is. gy ezen lehetéségek koziil a résztvevok szereinek megte-
kintését, a csoportok Iétrehozasat a kurzus statisztikdinak megtekintést érde-
mes elsoé kdrben bemutatni. Az események €s a naptar funkciok kiprobalasa
is hasznosnak bizonyulhat. Mivel itt lehet beéllitani a feltolthetd allomanyok
maximalis méretét is, ekkor be lehet mutatni a ,,drag and drop” (fogd és vidd)
technikat, mint az allomanyfeltoltés legegyszeriibb modjat. Probléma 1éphet
fel az allomanyok feltdltésekor, ha annak fajlnevében ékezetek talalhatok,

mert ezt a szerver bedallitasai blokkolhatjak.

Gamifikacio és modszertana

A gamifikacidt, mint a pedagdgia (1j mddszertani lehetdségét vizsgaljuk, ke-
resve azokat a kiilonleges motivacios lehetdségeket és hatdsmechanizmuso-
kat, melyek a digitalis jatékok vilagaban miikddnek és melyek koziil néhany

a tanulasi kornyezetben is alkalmazhato.

A gamifikacio

A gamifikacid (gamification) = jatékositas, a komoly jaték, az edutaiment
(education + entertaiment), a digitalis jaték-alapa tanulas (DGBL: digital
game-based learning) fogalmak szinonimaként hasznélatosak azokra a pro-
balkozéasokra, melyek soran a jatékok motivacios bazisat és hatdsmechaniz-
musait megprobaljak atiiltetni mas kornyezetbe, elsdsorban a munka, a ke-

reskedelem, a termelés, a szolgaltatasok €s az oktatas vilagaba. Az alapotlet
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valojaban nagyon egyszerli: az emberek szeretnek szérakozni, jatszani, de
kevésbé szeretnek dolgozni, tanulni. Ha megértenénk, hogy mi jo a jatékok-
ban, milyen mechanizmusok, drive-ok, motival6 tényezok hatnak rank, hogy
azt ¢lvezziik, talan ezek atemelve és alkalmazva mas teriiletekre, a munka (és
az oktatas) vilagat is jobba, hatékonyabba, ¢lvezhetébbé tudnank tenni. A
valasz korantsem egyszerti. Hiszen a jaték soran gyakran komoly testi vagy
szellemi energidkat mozgatunk meg, sok iddt szdnunk ra, erésen és sokaig
kell koncentralnunk, informéciokat kell gylijteniink és feldolgoznunk, krea-
tivitdsunkra is sziikségiink lehet, sokszor egy csapat részeként végezziik
mindezt. Ez a felsorolds a munkavégzésre is igaz. Miért faradunk el az egyik-
tol és miért kapcsolodunk ki a masiktol, miért talaljuk az egyiket farasztonak
¢s unalmasnak, a mésik szérakoztatonak? Miért szenved a tanulo, ha egy ver-
set meg kell tanulnia, mikézben egy szamitogépes jatékhoz sziikséges — egy
versnél sokkal nagyobb mennyiségii — informacié halmazt azonnal memori-
zal? A jatékpedagogia arra mutat ra, hogy bar a jatékban csak a jatékos tevé-
kenységet, a munkédban a tevékenység eredményét latjak, az eredmény és fo-
lyamat nem szétvalaszthatd. Tehat a kiilonbség abban van, hogy a jatéknal
az érdeklddés a tevékenységre fokuszal, ahogy az végbemegy, mig a munka
esetében a tevékenység azon oldaldra, mely az eredményre torekszik. Lé-
nyegi kiilonbség tovabba a munka és a jatek kozott, hogy az utobbi dnkéntes
tevékenység, az el6z6 pedig kotelezd. Az oktatas vilagaban a pedagdgus min-
dig tisztdban van a tanitas-tanulds folyamat eredmény dimenzidjaval, azaz
tudja, hogy miért is kell a tanul6 ismereteit novelni, képességeit fejlesztent,
attitidjeit formalni, segiteni €s tAmogatni a diakot a tudas megszerzésének,
konstrualasanak nehéz utjan. Ezzel szemben a didk nem latja, koranal, érett-

ségénél (éretlenségénél) fogva a célokat, néha még a részcélokat sem, igy
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azokat nem teheti magaéva. Igy szamara a tanulas kényszer, munka és sem-
miképp sem jaték, szorakozés. Pedig a didk, kiilondsen kisgyermek korban
szivesen és orommel jatszik és végez olyan tevékenységet, amelyet a feln6t-
tek csak hasznossaguk miatt csindlnak. A legtobb gyermeknek feltiin haj-
landdsaga van a tevékenységre. A funkci6 6rom, a ,.képes vagyok ra” atélése
¢s az ezt koveto sikerélmény sarkallja ket a tevékenység elvégzésére. A ja-
ték soran a jatékos szdmara vilagos célok, egyértelmi jatékszabalyok és az
azonnali visszacsatolas, a kontroll érzése garantalja a jatszhato kornyezetet,
mely igazodik a jatékos képességeivel tigy, hogy kézben folyamatos kihivast
jelent, akkor létrejon a Flow-élmény. Ebben a Flow-allapotban, a jelen bol-
dog, oromteli, sikeres és izgalmas megélésnek allapotaban a belsd energiak
optimalisan és hatékonyan miikodnek a teljesitmény a maximumhoz kozelit.

A pedagogia feladat megkeresni azokat az utakat, melyek a kényszerbdl
végzett tanulas, mint munka megélése helyett ezt a tanuldsi kornyezetet ja-
téekkornyezetté varazsolja és élvezettel végzett tevékenyseéggé formdja e fo-
lyamatot.

A pedagogiai gamifikacid tdgabb értelemben tehat azokat az utakat je-
lenti, ahol a jatékban meglévé motivaciok alkalmazaséaval kivanja a pedago-
giai hatékonysagot ndvelni. Ebbe a tdgabb értelembe sok reformpedagogia
iranyzat pedagogiai gamifikacionak tekintheto.

A gamifikacio altalanos elfogadott meghatdrozdsa azonban ennél szii-
kebb: a digitalis jatékokban alkalmazott motivatorok, hatdsmechanizmusok
tanulasi folyamatba illesztését jelenti. fgy a digitalis jaték-alapu tanulas
(digital game-based learning) megnevezés all legkdzelebb a jelentéhez. Di-

gitalis jatékon ebben az esetben a szdmitdgépes és videojatékok valamint



mobil eszkdzokre tervezett jatékok Osszességét értjiikk. A célja is sziikebb:
a pedagdgiai gamifikacié megprobalja az alulmotivalt Z generacidé szdmara

is elfogadhatdva tenni a tanuldst.

Digitalis jatékok hatismechanizmusa

A gamifikacié az elmult évtizedben iparagga valt, ahol a megrendelések a
termeld és szolgaltatd szférabol érkeznek, igy a munka vilagara koncentral,
de tapasztalatibol a pedagogia gamifikécio is merithet. Az egyik legnagyobb
gamifikicioval foglalkozé cég Gsszegylijtotte azokat a hatdsmechanizmuso-
kat, melyek a digitalis jatékprogramokban fellelhetk és amelyek alkalmaz-
hatok més teriileteken is. Ezek tabldzatos formaban Rab Arpad magyaraza-

taival a kovetkezok:

Hatasmechanizmusok Hatasmechanizmusok értelmezése
angol megnevezése (Rab Arpadd forditisa nyomdan)
Achievements Az eredmények valamely cél elérését demonst-

ralé virtudlis vagy fizikai jelzés. Ezek az ered-
mények lehetnek konnytiek, nehezebbek, k6zo-
sen elérhetdek, vagy egyszertien akar a f6 céltol
eltérd jatékos cél is. Fontos, hogy az eredmé-
nyek eldre lathatoak, a jatékokban altalaban zart
(lock) allapotban vannak, és amikor elérik dket,
feloldodik a lock (vizuélisan is megjelenitve, pl.
kivildgosodik), €s a jatékos birtokaba keriil az

achievement.
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Appointment

Behavioral Momentum

Blissful Productivity

Bonuses

Cascading information

theory

A talalkozok dinamikaja az az elem, amikor a
jatékos egy eldre definilt idépontban kell részt
vegyek a cselekvésben, és ekkor jutalmat kap.
A jatékvilagban j6 példa erre a Farmville, vagy
a hasonlo épitgetd jatékok, ahova ha rendsze-
resen visszatériink, jobban fejlédiink. A valo
vilagban ilyesmi a vendéglatoipari egységek

“Happy Hour” akcioja.

A megszokas ereje, amit hosszabb idon keresz-
till végziink, egy idé mulva a befektetett energi-
anak raciondlis alapot teremt, azt ésszerlinek

érzi.

Az az elképzelés, miszerint ha jatszunk, kemé-
nyebben tudunk dolgozni. Az biztos, hogy a leg-
tobb jatékos dolgozik, de hogy melyik megy
a masik rovasara, az Osszetett kérdés. A gamifi-
kacid inkdbb a munkaba probalja példaul be-

csempészni a jaték konnyedségeét.

Jutalmak, melyeket cselekvéseink mindségével
érhetlink el, példaul egy kombinacid, vagy egy

mellékkiildetés teljesitésével

Az az elmélet, vagy eljaras, miszerint a jatékok-

ban a tovabbjutashoz sziikséges ismereteket a
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Combos

Community

collaboration

Countdown

lehetd legkisebb toredékekben kell atadni a ja-
tékosnak, hogy az informacids talterhelés ne ko-

vetkezzen be.

A jatékokban gyakran hasznalt eljaréas, mely iz-
galmasabbad teszi a jatékot azzal, hogy kiilon bo-
nuszokra tehetiink szert egy cselekvés masik
utan valo gyors elvégzésével. A valo vilagban
példaul ha egy iigyintézés soran az egyik rutin-
feladat masik utdn vald gyors elvégzése extra
pontot (és megtakaritott id6t, illetve fokuszalt

munkavégzést) eredményez.

Nagyon sok jatékban nem is lehet elérni célo-
kat egytittmiikodés nélkiil, jo példak erre az on-
line jatszhatd, nagy létszamu virtudlis vilagok
(MMO jatékok), ahol egy 1d6 utan a tovabbju-
tas érdekében csapatokat kell alkotni, ahol csak
egylittmiikodve teljesithetdek a feladatok (pl. az
egyik jatékos harcos, a masik gyogyitd). Ezzel
a jatékmechanizmussal a csapatmunkat lehet jol

erésiteni munkahelyi kérnyezetben.

A visszaszamlalas arra a tevékenységre utal,
amikor egy feladat elvégzésére csak adott id6 4ll
rendelkezésre, JOl megvalasztott litemezéssel

ezzel fel lehet gyorsitani a folyamatokat, ezzel
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Discovery

ujabb bonuszokat termelve. A Kévarazslo jaték-
nak van egy valtozata, melyben csak 30 mésod-
perc a jatékidd, annyi pontunk van, amennyit
ennyi 1d6 alatt tudunk elérni (mas kérdés, hogy
ez inkabb ravaszul megvalasztott casual game
bevonasi ¢és megtartasi triikkk). Gyors jatékkal
minimalis extra idére és pontszamra tehetlink
szert. Rendkiviil gyorsan szoktak a jatékosok
fejlédni, hogy minél intenzivebben kihasznaljak
a 30 masodpercet, csupan csak hogy sajat ma-

guk (és masok) rekordjat megdontsék.

A felfedezés a legtobb jatékban magasan jutal-
mazott cselekvés, 0j terliletek megismerésével
pontokhoz, extra kiildetésekhez, targyakhoz jut-
hatunk, mindamellett, hogy bizonyos jatékok-
ban mar maga a felfedezés is annyira érdekes a
Jaték Osszetettsége miatt, hogy kiilon jutalom
nélkil is zajlik. A felfedez6 mechanizmusok jol
hasznalhatoak példaul amikor ijabb és G1jabb ol-
dalak elolvasasara biztatjuk a gyerekeket, min-
den oldalért pont jar, minden kdnyvért bonusz
etc. A mindségbiztositast meg jatékos tesztek
tehetik lehetové, mely soran megint lehet pon-

tokat gyljteni, kiildetéseket teljesiteni.
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Epic meaning

Free lunch

Infinite gameplay

A jatékokbol azt 1athatd, hogy a jatékosok elko-
telezettebbek, kitartobbak, ha azt érzik, hogy
egy magasabb rendii célért dolgoznak, az egyéni
sikereiken tali olyan célért, amivel tudnak azo-
nosulni. Gamifikacids projektekben itt altalaban
az egész szervezet jolétére, kiemelkedo sikerére
lehet gondolni, melyet, ha jo a gamifikécios
rendszer, minden jatékos sajat teljesitményével

fokoz, és valoban elérhetd a csoportos cél is.

Bér ingyen ebéd nincs, mégis jolesik néha azt
érezni az embernek, hogy szerencséje volt. A
mechanizmus az, amikor egy jatékos olyan ju-
talmat kap, amiért nem & dolgozott meg, de
megszerzi. A valo vilagban erre jo példa a ku-
ponos rendszer, amikor (mivel masok mar sokat
vasaroltak) mi is olcsobban vehetjiik meg a ter-
méket (gyakorlatilag mas vasarlasanak jutalma-

ért).

Amikor egy jatéknak nincs vége, egy 1d6 mulva
a jaték maga adja a célt, ilyen pl. a Farmville.
Az eddigi tapasztalatok alapjan a gamifikdcios
projektek jobb, ha (akar egy nagyobb dolog ré-
szeként) korvonalazhatd, véges projektekként
keriilnek definidlasra. Ez leginkdbb a kisebb

1éptékii, kampanyszerli gamifikéaciokra igaz (1d.
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Levels

Loss awersion

marketingteriilet nagy hangsulya, vagy politikai
kampany), a kevesebb, de nagyobb 1éptékii (és
sikeres) gamifikéacios projekt végtelen végi, pl.

DWP projektje.

A szintek az egyik legjellemzdébb jatékmecha-
nizmusok. Tobbszords hatasuk van, altalaban uj
képességeket nyitnak meg, fejlodik az avatar. A
pontok gylijtése idonként egy-egy hatarvonal el-
érésében csticsosodik ki (ennek kozelsége sar-
kallja a jatékost, nem léte pedig parttalanna,
szétfolyova teszi a pontgyljtést) A gamifikacio-
ban az eldrehaladds, nagyobb l1épés megtételé-
nek érzetén kiviil a szintlépés alkalmas lehet
példaul egy j weblap elérésének lehetdségére,
vagy emelt szintli szolgaltatdsok igénybevéte-
lére jogosithat fel, de akar fizetésemelést, jobb

jegyet is jelenthet.

Biintetd jellegli mechanizmus, de a biintetés
nem direkt és dinamikus. Ha egy jatékos aktivi-
tasa csokkent, akkor elkezd pontokat vesziteni
(vagy pl. hatrébb csuszni a ranglétran). A lassu,
de folytonos pontvesztés (akar idonkénti figyel-
meztetésekkel, alertekkel tarsitva) jo eséllyel,
ujra aktivizalja a jatékost, vagy visszarantja a ja-

tékba.



Lottery

Ownership

Points

A szerencsejaték elem szamos jatékban benne
van, egyrészt a delegéltan szerencsejatékokban,
masrészt olyan jatékokban, ahol a jatékos egye-
dill van. Gamifikacios projektekben keriilendo
mechanizmus, mert a véletlenszerliség, vagy az
igazsagtalansag érzete a nem nyerdket hamar ki-
16ki a rendszerbdl, a gybéztes pedig motivaciot

veszit.

A birtokossag érzete noveli a lojalitast és a ko-
tddést. Ez leginkdbb a hiiségprogramszerii
gamifikacids projekteknél fontos. Minél tobb
energiat fektet valaki a jatékba, a pontgytijtésbe,
annal inkabb kotddik az avatarhoz (és eredmé-
nyeihez), egészen addig, amig ki nem abrandul.
A tulajdonosi érzés jol fokozhato a testre szabas

eszkozeivel.

A pontok (leginkabb a tapasztalati pontok) je-
lentik a legtobb gamifikéacios projekt alapjat.
Ezeket kapjuk, amikor megfeleld cselekvéseket
megfelel6 mddon elvégziink, ezek segitségével
Iéplink szinteket stb. A pontszerzés azonban
nem csak tapasztalati lehet, emlékezziink vissza
Pacman pontgytijtésére, amikor boldog bip-bip

hangok kiséretében tiintette el a pontokat. Ott is
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Progression

Quests

Reward schedules

a pontok gyljtése jelentette a folyamatos siker-

¢lményt és jatekélményt.

Az elérehaladés inkébb vizudlis elem. Nagyon
fontos jatékmechanizmus azonban, mivel az,
hogy a jatékos folyamatosan lathatja, hogy ho-
gyan all, ez egy folyamatos és azonnali vissza-
jelzés a cselekvések jutalmazéasara. Az azonnali
visszajelzés s pozitiv megerdsités gamifikacios

jelentdségérdl mashol mar irtunk.

A kiildetések a gamifikacios projektek kulcsele-
mei. A kiildetések azok a kdrvonalazhatd célok,
melyek belathato tdvolsagban vannak, ezért leg-
inkabb ezek lebegnek a szeme eldtt (mikdzben
figyelemmel kiséri avatarja fejlddését). Ilyen
kiildetés lehet példaul egy hazi feladat elvég-
zése, 30 banki tranzakcio kivitelezése, vagy egy
egészségligyi gamifikéacio esetén bizonyos mér-
tékil sulyveszteség. A kiildetések teljesitése si-
kerélményt és vilagos célt jelent, nehézségiik
meghatarozasa a gamifikacios projektek terve-

zésének talan legnehezebb része.

Hasonlit a visszaszamlalas mechanizmushoz, de
nem mindig 1d6hdz kotott, és emiatt inkabb felte-
tel-alapu. A jatékokban altalaban tigy jelenik meg,

mint bizonyos szamu ellenfél megoléséért jutalom



Status

Urgent optimism

jar stb. A jatékokban leginkabb akkor hasznos, ha
olyan célok felé tereli a figyelmet, amit a kiildeté-
sek vagy a fo célok nem tesznek amugy is lehe-
tové, hanem mas iranyba (is) terelik a figyelmet és
aktivitast. Egy jol menedzselt gamifikéacios rend-
szerben tipikus kozbeavatkozasi lehetdség, ami-
kor a rendszer komolyabb megbolygatasa nélkiil
iranyithatdak a jatékosok. Iskolai kdrnyezetben
példaul a célokban megfogalmazott 3 verseskotet
elolvasasan kiviil extra pontokat lehet gytijteni, ha

mondjuk 10 epikai miivet elolvas.

A jatékos eredményeit tiikkrozd helyzet, az eld-
rehaladas fokmérdje. Jellemzd forméja példaul
a jatékos szintje, lehet szamszert, de sokszor vi-
zualisan is megjelenik, diszesebb ruhaban, jel-

vényekben, szimbolumokban.

A siker reménye, azért cseleksziink, mert bizunk
abba, hogy sikert fogunk elérni. Leginkabb a ne-
hézségi szint kivalasztasara vonatkozik. Akik
részt vesznek a projektben, biznak abban, hogy
el tudjak végezni a feladatokat, rdadasul sikere-
sen. Ha tal sok hazi feladatot adunk, vagy kitii-
ziink egy sikertényezot, de azt csak nagyon nagy

nehézségek aran lehet elérni, vagy egyaltalan
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nem is lehet. Szinte ugyanakkora probléma a tl

konnyli nehézség is.

Virality A jatékot és a gamifikécios projekteket is a mi-
nél tobb ember tolti meg ¢élettel. Jatékok eseté-
ben jutalmat kapunk, ha meghivjuk baratainkat,
ugyanez az elem gamifikacios projektekben is
értelemszertien adodik, leginkdbb a marketing

terliletén zajlokra.

Ezek kozott bar sok az atfedés és néhany mechanizmus csak néhany jaték
sajatja, jol jelzi, hogy milyen Osszetett hatasrendszerrel van dolgunk. Ha a
didkok motivacios rendszerének formaldsaban a digitalis jatékok nagy szere-
pet kapnak, ez egyébként kiilondsen a fiukra jellemzd, akkor a pedagdgianak
is legalabb ilyen hatdsos és széles repertoarral kell rendelkeznie hatékonysa-
géanak szinten tartasahoz. A hazai ilyen iranyu torekvések még erdsen spora-
dikusak, de a Tanarblog-on (www.tanarblog.hu) sok jogyakorlatrol olvasha-
tunk elsdsorban Nadori Gergely irdsaiban. Minden innovativ pedagdgusnak
érdemes ezzel kisérleteznie, még akkor is, ha a kezdeti 1épések nem felelnek
meg minden tekintetben a gamifikacié szigortelvarasainak. A didkok érté-
kelik ezeket a probalkozasokat €s ,,benne vannak a jatékban”, igy fokrol
fokra el lehet jutni profi gamifikacidés megoldasokig, mint a Classcraft, mely
a World of Warcraft népszerii jatékprogram hatasmechanizmusait hasznalja
fel arra, hogy a tanulési, osztalytermi kornyezet jatékkornyezetté valjon, ahol

a tanulas jatékka valhat.


http://www.tanarblog.hu/
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4. A képzés modszertananak gyakorlati megvalositasa

Az alabbiakban rovid tematikus javaslatokat tesziink a fent ismertetett mod-

szertani utak gyakorldsadnak képzésbeli megvaldsitasara.

IKT eszkozok és felhasznalasi lehetoségeik

Els6 1épésként javasoljuk az IKT eszkdzok és azok pedagdgia alkalmazasi
lehetéségeinek szambavételét. A hallgatoknak a kiilonb6z6 eszk6zok peda-
gbgia felhasznalasi lehetdségeit kell bemutatni csoportmunka kertében. A le-
hetdségektdl €s a csoportlétszamoktdl fiiggden sokféle eszkdz szoba johet:
notebook, projektor, interaktiv tabla, tablet, okostelefon, konzolgépek, digi-
talis jatékok, digitalis kép és hangrogzitok, stb.

Web 2.0, 3.0 lehetdségek felhasznalasa pedagogiai projektekben

A web 2.0 ¢és 3.0 interaktivitasi, kommunikacids és szocidlis lehetdségeinek
pedagogia alkalmazaséara keriil sor egyéni vagy csoportos projekteken ke-
resztiil. Az eddigi tapasztalatok alapjan jol miikodhetnek a virtudlis szocialis
terek és fajlmegosztd oldalak felhasznalasa a tuddsmegosztasban €s k6zos
projektek kidolgozasaban, de nagy sikerrel lehet pedagdgiai célokra alkal-
mazni a flashmob virtudlis térben vald szervezését, lebonyolitasat és a digi-

talis felvétel megosztasat a vided-megosztokon.
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E-learning keretrendszer hasznalata

Az e-learning keretrendszer elméleti bemutatasaval parhuzamosan a hallga-
tok tanari jogosultsagot kapva Iépnek be az egyetem Moodle oldaléara, ahol
elsé 1épésben egy gyakorld kurzus feliileten sajat tanegység kidolgozasat
végzik megadott pedagdgiai szempontrendszer €s rogzitett szolgaltatasok

felhasznalasaval.

E-tananyagkészités

A Moodle rendszer szolgaltatdsainak megismerését kdvetden 6nalld tan-
anyag kidolgozasara keriilhet sor az elméleti blokkban ismertetet pedagogia
tervezési szempontok, 1épéseket figyelembe vételével és folyamatos tanari

tdmogatassal.

Gamifikacio tervezés

A hallgatok a gamifikaci6 pedagdgiai alkalmazasanak lehetdségeinek és kor-
latainak megismerésével parhuzamosan csoportmunkaban megterveznek
egy gamifikalhat6 pedagogia folyamatot, kidolgozzak a motivacios eszkoz-

tarat és bemutatjak annak egyszertsitett megvaldsitasat.



5. A képzés és modszertananak szakirodalma

A képzés tananyaganak és modszertananak hazai és nemzetkozi szakiro-

dalma bdséges, melyek kozil a felhasznalt és ajanlott forrasokat foglaltuk
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