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Boronkai Déra

Jatékalapu tanulas és anyanyelvi nevelés az alsé6foku pedagégusképzésben

A jatékot a tanulasi folyamatban mar régota felhasznalja a pedagdgia, napjainkban azonban
egyre inkabb megjelenik az a torekvés, hogy a teljes tanulasi folyamat jatékalapuava valjon a
kiilonb6zd tantargyak, igy az anyanyelv oktatasaban is. A jatékalapu tanulas akar offline, akar
online kérnyezetben megvaldsulé tipusai a tantargyakon ativel6 jellegiik miatt egyidejiileg
alkalmasak a kiilonb6z6 keresztkompetenciak, példaul a szévegértés és a szovegalkotas
fejlesztésére is. Ezek a tevékenységek nemcsak érdekesebbé teszik a tananyagot, hanem a
didkok tanulasi kedvét és eredményességét is fokozzak, igy az uj generaciok motivalasara is
alkalmasak. A tanulmany a jatékalapu tanulas médszertananak attekintése utan példakat mutat
be arra, hogy az egyes tipusokat hogyan lehet felhasznalni az anyanyelvi nevelésben, és a
gamifikalt értékelési rendszer hogyan alkalmazhaté a pedagodgiai gyakorlatban.

Bevezetés

A gamifikacio, mas néven jatékositas, a jatékok és a jatékelemek alkalmazasat jelenti az élet jatékon
kivili terletein. Célja, hogy az ott zajlé folyamatokat érdekesebbé és eredményesebbé tegye. Kivaléan
alkalmazhat6 az egészségugyben, Gzleti és kulturalis terlleteken, politikai vagy marketingcélokra is.
A gamifikacié napjainkban kezd elterjedni az oktatasban is (Rab 2013), a jatékositds fogalmaval
szemben azonban itt célszeri a jatékalapu tanulas fogalmat alkalmazni. Ennek az az oka, hogy a jaték
tanulasi folyamatban val6 felhasznalasa, a jatékositott tanulds mar régéta része a pedagdgianak,
a jatékos feladatok, szerepjatékok, dramajatékok folyamatosan megjelentek a kiilénb6zé tantargyak
oktatasaban. A jatékalapu tanulas azonban tobb ennél, mert itt az eléz6ekkel ellentétben (példaul
szimulacio, szérakoztaté jaték) nem onallé jatékokrol van szé, hanem a tanulasi folyamatok beépitésérdl
egy adott jaték mechanizmusaba. A jatékalapu tanulas soran tehat a jatékok muikodési elveinek
felhasznalasa térténik meg egy adott oktatasi kérnyezetben. Mindez kildndsen igaz a napjaink digitalis
kornyezetében torténd jatékalapu tanulasra (Balogh 2017). Az IKT elétérbe kerllésével
a mindennapokban és az iskolaban ezen a terileten is Uj lehet6éségeket hasznalhatunk fel
a hatékonyabb tanulas, tanitds érdekében. A jatékok tantargyakon ativeld jellegiik miatt egyidejlleg
alkalmasak a kiilénb6z6 targyakhoz (irodalom, foldrajz, térténelem, kérnyezeti nevelés) kapcsolhaté
keresztkompetenciak fejlesztésére is. Segitségukkel kihasznalhaték az M-learning (mobiltanulas)
lehetdségei, ezek keretében az okostelefonok, tablagépek is beépitheték a tandérai és a tanoéran kivili

oktatas folyamataba.

A gamifikacié az egyik legalapvetdbb definicié szerint ,a jatéktervezés elemeinek alkalmazasa jatékon
kivuli kérnyezetben” (Deterding et al. 2011). Ebbél kbvetkez6en a gamifikalt rendszer nem jaték, hanem
a jatékos elemek felhasznalasa az Uzleti, az adminisztraciés, az egészségugyi vagy az oktatasi
folyamatok hatékonyabba tételére. Célja tehat a résztvevék motivacidjanak és bevonddasanak

a fokozasa az adott terlleten. A gamifikacié a kilonb6zd kognitiv és affektiv tevékenységekhez
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illeszkedve éppen ezért alkalmazhatdé nagyon hatékonyan az oktatasban, kilénésen a Z generacio

motivalasa érdekében.

A jatékalapu tanulas médszertana

Egy jatékositasi folyamat megtervezésekor, akar analdg, akar digitalis kérnyezetben torténik,
figyelembe kell venni bizonyos jatéktervezési szabalyokat (Werbach 2016). Az egyik ilyen szabaly
a jatékos utjanak a megtervezése, amely harom szakaszbdl all. Az elsd szakaszban bevezetjik
a jatékost a jatékba, ismertetjUk vele az alapvet6 tudnivaldkat. Ezutan szikség van a jatékkal
kapcsolatos tudas bdvitésére, hogy a harmadik fazisban akar mesteri szintre léphessen. Az Ut elsé két
fazisat visszajelzésekkel, utmutatokkal lehet segiteni. A masik fontos szabaly az egyensuly beallitasa,
amely vonatkozik tdbbek k6zott a jaték nehézségére, a valasztasok szamara stb. Az egyes tényez6k
egyensulyat altalaban teszteléssel lehet jol beallitani. Végul fontos tényez6 még a jatékélmény, amelyet

kildnb6z6 jatékelemekkel biztosithatunk a jaték soran.

A jatékelemek rendszerét tobbféleképpen is dssze lehet foglalni. Werbach (2016) alapjan az elemeket
a jatékelemek fentrdl lefelé éplilé piramisa alapjan célszer(i bemutatni. A dinamikak, a mechanikak és
a komponensek azért fontosak, mert ezek biztositjak a jatékos szamara a megfeleld jatékélményt.
A piramis elemei ugy figgenek 6ssze egymassal, hogy az alsébb szinten lévék (példaul komponensek)

szolgaljak ki a fels6bb szinten Iévéket (példaul mechanikak, majd dinamikak).

Buncball felosztasaban (idézi Rab 2013) kiemelt szerepet kapnak a jatékdinamizmusok és -
mechanizmusok. A jatékdinamizmusok olyan rejtett elemek, amelyek biztositjak a jaték koherenciajat,
mert kulénb6z8 emberi igényekre és vagyakra hatnak. Olyan altalanos sziikségletek, amelyek
megteremtik a jaték folyaman a sziikséges motivacioét is: jutalmazas, statusz, teljesités, onkifejezés,
versenges, altruizmus. A jatékmechanizmusok azok a folyamatok, amelyek felel6sek a jatékban térténd
események el6rehaladdsaért. Ezekhez szikség van a felhasznaldk folyamatos aktivitasara és
interaktivitdsara. Olyan eszk6z6k, amelyekkel jatékosithatjuk a cselekvéseinket. A jatékmechanizmusok
az alabbi f6 csoportokba sorolhatdk: ranglistak, kuldetések, szintek, pontok, ajandékozas, virtualis

javak.

elvégzéséért kapnak a jatékosok, és bizonyos mennyiségii pont 6sszegyljtése utan szintet is Iéphetnek.
Altalaban ez adja a gamifikalas alapjat. Ehhez hasonléak azok az eredmények, amelyek egy adott cél
elérését jelzik a jatékos és a tdbbi résztvev szamara. Ezek az eredmények altalaban elére lathatdak,

csak nem lehet hozzajuk férni egészen addig, amig a jatékos nem teljesiti a hozzaférés feltételét.

A pontok mellett a szintek rendszere a masik alapvetd jatékmechanizmus. Bizonyos szamu pont
Osszegylijtésével a jatékos magasabb szintre Iéphet, amely altalaban Uj képességek vagy egyéb javak
(példaul jobb osztalyzat) megszerzésével is egyutt jar. A szintek rendszere ad értelmet

a pontgydijtésnek, ez teremti meg a jaték strukturajat.

a gamifikacids folyamat harmadik alapvetd épitéelemét jelentik. A kildetések valéjaban olyan részcélok,

37



Anyanyelv-pedagégia XV. évfolyam, 2022/3.

amelyek kozelebb visznek a végsd cél eléréséhez, teljesitésikkel pontok gyljthetdk, ezzel
hozzajarulnak a szintlépéshez. Az oktatas kontextusaban a végsd cél példaul egy adott kurzus jé
teljesitése, a kildetések pedig a kotelezd, illetve valaszthatd részfeladatok. A kiildetéseket gyakran
csak egylttmikodés segitségével lehet elérni, ehhez a jatékosoknak csapatokat kell alkotniuk, és
a csapatban betoltott szerepeik révén kell a feladatot megoldaniuk. Ide sorolhatok a felfedez6
mechanizmusok is, amelyek gyakran énmagukban is motivalod erejliek, de lehet§séget teremtenek

extrapontok gyUjtésére is.

A rangsorok, ranglistdk alternativat nyujtanak a résztvevék teljesitményének folyamatos értékelésére
és kovetésére, vagyis a visszacsatolas eszkozei. Ennek f6 mechanizmusa a jatékosok elérehaladasat
és aktualis eredményeit tiikrozd helyzet, amelyet jelezhet egy pontérték, szint vagy megszerzett jelvény,

szimbolum is.

Az ugynevezett ,jatékositasi” kor (Damsa 2013) elemei kozil az elsé a kihivas, amelynél figyelembe
kell venni, hogy a feladat nehézsége megfelel-e a tanuldk képességeinek. Ezt kdvetéen meg kell
tervezni a nyerési lehetdséget, vagyis a kihivasnak teljesithetének kell lennie. Ha a jatékos elért egy
megoldast, ezt érdemes dsszehasonlithatova tenni a jaték tébbi résztvevéjének az eredményével. Ezt
szolgadljak a ranglistak, amelyek segitségével a tanuld el tudja helyezni magat a rendszerben.
A teljesitmény jutalmazasa jelvények segitségével térténhet, amely érzelmileg is erésiti a jatékba vald
bevonddast. Az elért pontok, szintek megmutatasat az a szocialis halo biztositja, amelyben a jatékos
tartéozkodik a jaték soran. Ez lehet online k6zb6sség, de az oktatasban térténd jatékositas esetén az
osztalykdzdsség is. A megszerzett eredmények nyilvanossa tétele befolyasolja az adott csoport
szerkezetét, kapcsolati viszonyait, és mindenki megtalalhatja a helyét a csoportban. A csoportban
betoltdtt szerep, statusz nagyon fontos a személyiség fejlédése és az dnértékelés szempontjabdl is,
kilénGsen igaz ez a kortars csoportokra. A jatékositasi kor kdzponti eleme pedig az a pontrendszer,

amely ezt az egész folyamatot mikodteti.

A motivacio folyamatos fenntartdsa érdekében fontos azt is figyelembe venni, hogy egy adott jatéknak
milyen fazisai vannak, és hogy az egyes fazisokhoz milyen motivacios lehetéségek kapcsolédnak (1).
A jatékokat altalaban négy alapvet6 fazisra bontja a szakirodalom: felfedezés, betanulas, elmélyilés,
végjaték. A felfedezés fazisaban a kiszamithatatlansag és a kivancsisag a legfébb motivald erd, tehat
ebben a szakaszban erre fokuszalo jatékelemeket érdemes alkalmazni. A betanulas szakaszaban
a fejlédés és a teljesitmény a f6 motivald tényezd, az elmélyiilés fazisaban pedig a kbzdsséghez valo
tartozas, illetve a végcél, a végso teljesitmény elérésének a hianya, az arra valo térekvés hajtja elére
a résztveviket. A végjatékban a megszerzett javak, illetve ezek megtartasa a f6 motivalé erd. Ezek
a szakaszok egy tananyag elsajatitdsanal is megvannak, ezért egy jatékalapu feldolgozas soran fontos

figyelembe venni az egyes szakaszokhoz kapcsolédé motivacios lehetéségeket és eszkdzoket.

A jatékalapu értékelés
Mivel a jatékalapu tanulas kulcsfogalma a motivacid, a szemlélet j6 esetben az értékelésre is kiterjed.

A gamifikalt értékelési rendszer f6 célja, hogy a résztvevok belsé motivacidjat fokozza, igy a kulénbdzé

pont- és szintrendszerek nagyon eredményesek ezen a téren (Sheldon 2012). A szakirodalomban két
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alapvetd értékelési rendszerrel talalkozhatunk, amelyek a belsé motivaciéo erésitésén alapulnak.
Az SAPS- (Status, Access, Power, Stuff) és a PBL- (Points, Badges, Leaderboards) rendszer tobb
kiilénb6z6, motivald jellegl jutalmat azonositott. A SAPS-rendszer (Zichermann-Linder 2013) elemei
piramisszeriien épilnek egymasra, legalsé szinten a legkevésbé, a legfels6 szinten a leginkabb
motivalé elemek allnak. A Stuff (holmi) azokat a kézzelfoghatd jutalmakat jeldli, amelyeket egy feladat
vagy kuldetés teljesitéséért kaphatnak a jatékosok. A Power (hatalom) azzal jutalmaz, hogy a legjobban
teljesitd jatékost a tobbi folé helyezi, az Access (hozzaférés) pedig nagyobb vagy gyorsabb hozzaférést
ad bizonyos tartalmakhoz. A legmotivaldbb elem, a Status (pozicid) olyan helyzeti jutalmakat, szinteket,
rangokat kinal, amelyeket a jatékosok el akarnak érni, és ennek érdekében hajlandok eréfeszitéseket

tenni.

Hasonl6 elven mikddik a PBL harmasa is (2), amely a leggyakrabban hasznalt gamifikalt értékelési
rendszer. Pontokat lehet kapni bizonyos tevékenységekeért, emellett a pontok szamaval lehet kdvetni
az el6rehaladast és biztositani a folyamatos és azonnali visszajelzést. A jatékok tdbbségében pontok
valthatok be kildnb6zd targyakra vagy a karakter tulajdonsagainak a mddositasara. A pontoknak
kilénbozé tipusai lehetnek, példaul: tapasztalati pontok (feladatok teljesitéséért), karmapontok (masok
segitéséért), bevalthatd pontok (bonuszok), szakértelempontok (egy adott képzettség hasznalataért).
A jelvények (Badges) egy bizonyos feladat elvégzését vagy egy magasabb szint elérését igazoljak
(késleltetett visszajelzés), és vizualis jelzést nyudjtanak a tobbi résztvevd szamara a jatékos
eredményeivel kapcsolatban. A jelvények alapulhatnak a megoldashoz felhasznalt idétartamon vagy
a teljesitmény pontossagan. A jelvények mar nagyon régéta jol mikddnek kitlintetésként,
jutalmazasként vagy egy adott szervezethez vald tartozas jelol6iként. A gamifikalt értékelési
rendszerhez egyedi jelvények is tervezhet6k. A Leaderboards (ranglistak) dsszehasonlitasi alapot
adnak az adott jatékosnak a tobbiekhez viszonyitott teljesitményérél. A jatékosok kozott mikodik
a versengés is, igy elvarjak annak a lehet8ségét, hogy egy eredménylistan is lathaté legyen
a tobbiekhez mért eredményik. Ha a jatékos nagyon elmarad az élmezdnytél, az a motivacio
elveszitéséhez vezethet, ezért célszerli csak a kdzvetlen kérnyezetében szerepld jatékosokat

megmutatni.

A gamifikalt értékelési rendszer a kévetkez6képpen mikodik a gyakorlatban. Ha egy tevékenység
elvégzése utan a tanuld pontot kap, ez azonnali visszacsatolast jelent munkajanak az eredményérol.
Ha bizonyos pontszam megszerzése utan szintet |ép, akkor szakaszos visszacsatolast kap az addigi
tevékenységeérdl. Ez egyrészt folyamatos motivaciot biztosit azaltal, hogy az értékelésben egyre elérébb
képes haladni, mert a pontjai 6sszeadddnak. Ez a fajta értékelési gyakorlat masrészt a tudatossag
kialakitasanak a szempontjabdl is fontos, hiszen a tanuldk igy folyamatosan monitorozhatjak magukat,
és kijeldlhetik a maguk elé kitlizott céljukat is. Ebben a tipusban fontos elem az ajandékozas lehetésége
is: ha a tanulék lehet6séget kapnak arra, hogy megszerzett pontjaikbdl egy bizonyos mennyiséget

elajandékozzanak, fejleszti a szocialis kompetenciaikat, és j6 hatassal van a csoport dinamikajara is.

A hagyomanyos értékelési gyakorlatban a tanuldé korabbi jo teljesitményét csokkentheti egy gyenge
osztalyzattal, ami kudarcot és visszalépést jelent. Ezzel szemben a gamifikalt értékelés pontszerzésen

alapulé folyamatban a gyengébb teljesitményért kapott pontszdm hozzaadddik az eddigihez, igy nem
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csokkenti, hanem kismértékben még noveli is ennek az értékét. Ezért a gamifikalt értékelési rendszernél
csak fejlédésre van lehet6ség, a rendszer a kis fejlédést is jutalmazza, nem binteti, ahogy
a hagyomanyos értékelés, igy nagyon erés motivacioval rendelkezik. A pontszerzés azért is motivalo,
mert nemcsak a tanulasi folyamat végén, hanem kézben is folyamatos visszajelzést ad a tanuld

haladasardl, teljesitményérdl, fejlédésérdl.

Jatékalapu értékelés alkalmazasa a Nyelvészeti gyakorlatok cimii kurzuson

Az alabbiakban részletezett példa a Prievara Tibor (2015) altal kidolgozott komplex értékelési rendszer
alapjan azt mutatja, hogyan lehet a jatékositas alapelveit a felséoktatasban, tanité szakos hallgatok
szamara felhasznalni egy anyanyelv-pedagdégiai tematikaju kurzus értékeléséhez. A félév folyaman
pontokat lehet szerezni a kurzus elején részletesen megbeszélt feladatok teljesitésével. A feladatok
kozott vannak kotelezéen teljesitenddk, és vannak olyanok, amelyek koézil a hallgatdok szabadon
valaszthatnak. A feladatok rendszerét az 1. tablazat mutatja.

1. téblazat

Kotelezé feladatok a gamifikalt értékelésben

g ’ Ertéke pontban
Kotelezd feladatok Szerzett pont:
meghatarozva
Zarthelyi dolgozat 1 30 pont
Zarthelyi dolgozat 2 30 pont
Tanulmany alapjan osszefoglalé készitése 10 pont
Oravezetés jalékalapd modszerekkel 30 pont

A kotelezé feladatok kodzodtt szerepelt két zarthelyi dolgozat megirasa, amelyek a leird nyelvészet
hagyomanyos témakoreit olelték fel. A dolgozatok célia az volt, hogy a hallgaték bizonyitsak
rendszerszerli ismereteiket az alapvetd, késtbb altaluk is tanitandd nyelvi szintekre (fonémak,
morfémak, lexémak, szintagmak, mondat) vonatkozéan. Az utdbbi évek tapasztalatai azt mutattak, hogy
a hallgaték a fels6oktatasban is egyre kevésbé élnek akar a kotelezd, akar az ajanlott szakirodalom
felhasznalasaval, nem olvasnak nyelvészeti témaju tanulmanyokat, szakcikkeket. Ezért a koételezd
feladatok kozott szerepelt egy, az oktatd altal dsszedllitott listabdl szabadon valaszthatd, a kurzus
valamely témajahoz kapcsol6dd, azt elmélyité tanulmany feldolgozdsa, amelyrdl egyoldalas
osszefoglalét kellett készitenitk. Ezzel alaposabb ismereteket szereztek az adott témaval kapcsolatban,
megismerték a nyelvészeti kutatbmunka jellemzdit, valamint fejlesztették szovegtomoritd képességiket.
A szabad valasztas lehetévé tette, hogy olyan témaban mélyedjenek el, amelyrdl szivesen szereztek
tobb informaciét. A harmadik kotelezé elem a jatékalapu modszerek gyakorlati alkalmazasa volt.
A valasztott témat feldolgozd 6ra vezetése soran a hallgaték online és offline mdédszereket egyarant
felhasznaltak. Néhany példa az altaluk fejlesztett és alkalmazott jatékalapu modszerekre: sztoritdbla,
tarsasjaték, brain-box, kincskeresd, online tankockak, kviz, honfoglald, szabadulészoba, tlkrozott

osztalyterem, story line modszer. Ezek a feladatok els6sorban a kreativitéas fejlesztését szolgaltak,
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ersitették a motivaciot, a kiilénbdzé szocialis kompetenciakat, és csoportdinamikai szempontbdl is
nagyon hasznosak voltak. A kovetkezé abrakon (1-3. abra) és a 2. tablazatban a jatékalapu

o6ravezetéshez altaluk készitett eszkozok lathatok.

1. bra

Honfoglalé jaték a maganhangzék gyakorlasahoz
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3.aés 3. babra

Memoriajaték részlete a jelentéstan témakdbréhez

2. tablazat
Szabadon valaszthaté feladatok a gamifikalt értékelésben
Szabadon valaszthato feladatok Ertike poiitban Szerzett pont:
meghatarozva
Gydjtémunka 10 pont
Alkotémunka 10 pont
Portfélié 10 pont

A kotelezd feladatok koézodtt voltak egyéni, csoportos és paros munkat igényldék is, a szabadon
valaszthat6é feladatokat azonban mindenki 6nalldéan oldhatta meg. A Gydjtémunka soran az alabbi
témak egyikébdl valaszthattak a hallgatok:

— szolasok, szolasszerl hasonlatok mindennapi nyelvhasznalatomban (csaladi hagyomanyok,
szleng): 10 példa gyijtése, mondattani elemzése, a hasznalat kontextusanak megadasa (mit
jelent, kire/mire mondjak);

— szolasok, szélasszer(i hasonlatok kedvenc irom vagy kedvenc blogom / netes oldalam
szdvegeiben: 10 példa gyljtése, mondattani elemzése, a hasznalat kontextusanak megadasa

(mit jelent, kire/mire mondjak).
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Ennek a feladatnak az volt a célja, hogy a frazeolégia témakorét a mindennapi nyelvhasznalathoz
kozelitve ne elvont, hanem valds, élényelvi, a normativ nyelvhasznalattdl eltérd, digitalis példak

gyUjtésére 6sztondzze a hallgatdkat, formalva ezzel a nyelvrél, a nyelvhasznalatrél bennik é16 képet.

Az Alkotbmunka keretében a hallgaté kreativ feladatot készithetett a félév soran targyalt témak kozul
ahhoz, amelyre a legkevesebb pontszamot sikerilt elérnie a zarthelyi dolgozatban az alabbi
lehet8ségek kozil valasztva: digitalis torténet, podcast, kollazs/montazs, lapbook, tarsasjaték,
képregény, magazin. Ezek tartalmi felépitéséhez és technikai kivitelezéséhez egy modszertani
Osszefoglalé segédanyag allt a hallgatdok rendelkezésére (Boronkai 2018). A harmadik lehet&ség
a Portfolié készitése volt, amelynek témaja szintén az altaluk leggyengébb szinten elsajatitott
témakorhodz kapcsolodott. Ehhez tébbféle szakirodalmi tdmogatas allt a rendelkezésre (Asztalos 2016;
Grund 2017). Ez utébbi két feladattipusnak a jatékalapu éravezetés soran korabban mar emlitett célok
és fejlesztési feladatok mellett fontos szerepe volt abban, hogy a hallgatok pétolni tudjak

a hianyossagaikat egy vagy akar tébb, a zarthelyi dolgozatban szereplé tématerileten.

Az alabbiakban néhany példa koévetkezik a kurzus soran a hallgatok altal készitett alkotomunkakbol (4—
6. abra).
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4. abra

Képregény a morfolégia témakéréhez
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5. abra

Lapbook a mondatfonetikai eszk6z6kh6z
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Tarsasjaték a széfajtanhoz
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A kurzus végén a szerzett pontok alapjan az alabbi karakterszinteket érhették el a hallgatok (3. tablazat):

3. tablazat

A gamifikalt értékelés szintjei

Szerzett pont Karakterszint Erdemjegy

<15 Egysejti 1
15-29 Fantom 1
3049 Biodiszlet 1
50-56 Iddmilliomos 2
5764 Remenysugar 2
6572 Miivelt 3
73-79 igéret 3
S0—-89 Bizonyitek 4
90-95 Tudos 5
96=100 Langész 5
100- Szellemdrias &

A rendszer eléggé differencialt ahhoz, hogy az egyes érdemjegyeken bellili arnyalatok jol elkiilonithetdk
legyenek. Emellett 30 pontnyi lehetéséget biztosit arra, hogy mindenki a szamara idealis érdemjeggyel
zarhassa le a kurzust. Az értékelés a kurzus soran folyamatos volt, amelyet egy weboldal segitségével
az egyes hallgatékat jelképezd hazak névekedésével kdvethettek a hallgatok. Az oldal tovabbi elénye,
hogy a 7. abran lathato ranglista segitségével folyamatosan ellenérizhették sajat és tarsaik egymashoz

viszonyitott pozicidjat is (7. abra).
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7. abra
Ranglista a hashtagschool elnevezésii alkalmazasban (3)

Osszegzés

A moébdszer alkalmazasaval kapcsolatban nagyon j6 tapasztalatok szllettek, ezért mas anyanyelvi
témaju kurzuson is bevezették (példaul Beszédtechnika, Altalanos és alkalmazott nyelvészet,
Anyanyelvtanitas tantargy-pedagdgiaja). A motivald feladatok hozzajarultak a jé 1égkor kialakitasahoz,
a jatékalapu oravezetés elBsegitette a problémamegoldé gondolkodas fejlesztését, és tamogatta
a megfelel6 csoportdinamika kialakulasat is. A jatékalapu értékelés bevezetése a hallgatok szamara
mar a szemeszter elejétdl kezdve tervezhetévé tette a tanulasi folyamatot, az egyéni sajatossagok,
er@sségek figyelembevételével, a valasztas lehetéségével pedig fejlesztette az Onismeretiiket, az
autonémiajukat. A fent emlitett kurzust 12 hallgato vette fel, kozilik mindegyik jeles eredménnyel zarta
le a tanulmanyait. Atlagpontszamuk 100,08 lett, ez azt is mutatja, hogy a jeles eredményhez szilkséges
90 pontot mindenki magasan tulteljesitette. Minden hallgaté készitett szabadon valaszthaté feladatot,
meég azok is, akik e nélkdl is elérték a jeles osztalyzathoz sziikséges szintet. Amellett, hogy a hallgatdk
teljesitménye a folyamatosan szinten tartott bels§ motivacié miatt kiemelkedéen magas volt,
megtanultak egy olyan eszkdzrendszert, amelyet sajat pedagdgiai gyakorlatukban tudnak hasznalni
a késbbbiekben. Fontos elénye a jatékalapu tanitasnak és értékelésnek az is, hogy az anyanyelvi
orakon kivlal barmilyen mas fels6oktatasi kurzus vagy kozépiskolai tantargy esetében sikerrel

alkalmazhat6 akar a fenti pontrendszer, akar a kreativ jatékositott feladattipusok adaptalasaval.
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Boronkai, Déra

Game-based learning and mother tongue education in lower secondary teacher education

While play has long been used in the learning process, there is an increasing tendency to make
the whole learning process play-based in the teaching of different subjects, including the mother
tongue. The cross-curricular nature of game-based learning, whether offline or online, makes it
suitable for the simultaneous development of different cross-curricular competences, such as
reading comprehension and writing. These activities not only make learning more interesting,
but also increase students’ motivation and achievement, thus motivating new generations. After
an overview of game-based learning methodologies, the paper presents examples of how each
type can be used in mother tongue education and how gamified assessment systems can be
applied in pedagogical practice.

Kulcsszék: jatékalapu tanulas, motivacid, kompetenciafejlesztés, anyanyelvi nevelés

Keywords: game-based learning, motivation, competence development, mother tongue education
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