GAME ON!

Gamifikdcio alkalmazdsa a konyvidri informatika oktatdsaban

EGRI Krisztina

2003 o6ta veszek részt hasznaloképzési program kiala-
kitasaban, szervezésében és oktatasaban. Kezdetben
felnotteket tanitottam egy kdzkonyvtarban konyvtari
informatikai ismeretekre (katalogushasznalat, adatba-
zisok hasznalata, internetes ismeretek, képszerkesztd
program hasznalata).

Négy évvel ezelott egy felsdoktatdsi konyvtarban
folytattam munkamat, ahol egy év utan oktatasi fel-
adatokat is kaptam. Bar a képzési program ki volt
dolgozva, mar az els6 év folyaman gondolkozni
kezdtem azon, miként lehetne kicsit a sajat gondo-
latmenetem szerint formalni az anyagot. Ezen kiviil
akkor mar tobb felmérés jelezte, hogy a hallgatoi
igények megvaltoztak.

El6zmények

Az Allatorvostudomanyi Egyetem (akkor még SZIE
Allatorvostudoményi Kar) biologus alapképzé-
sén résztvevd hallgatoknak 1. féléves tantargyuk
a 'Kényvtari informatika’. Ez alapozo6 tantargy, a
késdbbiekben erre épiil a 'Cikkolvaso’, illetve a
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‘Kutatastervezés’ szeminarium. 30 oras kurzusként
szerepel a képzési programban: ebbdl 15 o6ra zajlott
kontaktoraban, 15 ora pedig tavoktatasban, e-learning
feliileten. A félév végén a hallgatok mindig rendesen
kitoltottek a konyvtar altal 6sszeallitott kérddivet. A
visszajelzésekbdl kideriilt, jobban oriilnének a fo-
lyamatos kontaktoraknak, mivel kevésnek érezték
a gyakorlati feladatokat. Ez megerdsitette az addigi
szobeli jelzéseket, illetve a Biologiai Intézet részérdl
is megfogalmazott igényeket a konyvtarral szemben.
Az elsé oktatasi évemben azt tapasztaltam, hogy az
e-learning feliiletet nem igazan hasznaltak a diakok,
nem tudtdk az idejliket megfeleléen beosztani, jel-
lemzden csak a tesztek el6tti egy-két napban probal-
tak feldolgozni az itt elhelyezett anyagokat ¢s meg-
oldani a gyakorl6 feladatokat. A kialakult helyzetet
megbeszélve ugy dontottiink, hogy a kovetkezo év-
ben a teljes kurzus kontaktdrak keretében fog zajlani.
Az eddigi tananyagot Ujra kellett gondolni szervezési,
tartalmi €s modszertani szempontbdl egyarant.
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Dontési szempontok

Az 1ij tananyag Osszeallitasahoz pontosan meg kel-

lett hatarozni a célokat és a kurzust érintd valtoza-

sokat. A konyvtar célja az volt, hogy a hallgatok a

kurzus végére

— képesek legyenek informécids igényeik pontos
megfogalmazasara,

— tisztaban legyenek az informacidkeresés folya-
mataval,

— megfelel6 informacidkeresési stratégiat tudjanak
felallitani,

— ismerjék és megfeleléen tudjak hasznalni a kiilon-
féle szakirodalmi adatbazisokat,
kezzenek,

— tovabba, hogy a konyvtarat jo helynek tartsak, és
hogy tanulmanyaik alatt aktiv hasznaloi legye-
nek.

A kurzust érint6 valtozasok:

— oraszam: 30 6ras blended learning (vegyes oktatas)
helyett 30 ora kontaktoras oktatas;

— modszertan: A frontalis bemutato €s gyakorlo orak
helyett olyan jellegii pedagogiai médszertanok al-
kalmazasa, amelyek gyakorlatkdzpontuak és lehe-
tovée teszik a hallgatok aktiv bevonasat az 6rdkon.
Az e-learning feliilet helyett GoogleDrive alkal-
mazasa az Orai anyagok és gyakorlati feladatok
tarhelyének;

— tananyag: A meglévé oktatasi blokkok (katalogu-
sok, adatbazisok, internetes keresés, stb.) tananya-
ganak atgondolasaval valtoztatas a sorrendjiikon.
A meglévo blokkok mellé 0j elemként bekeriilt a
tanulds-modszertani rész, amelyre igény volt. Itt
a tanuldas tipusairdl és modszereirdl esett sz0, va-
lamint olyan online vagy mobileszkdzon elérhetd
alkalmazasokrol, amelyek a hallgatok segitségére
lehetnek a tanulmanyaikban (pl. mind map, tanu-
lokartya szerkesztok).

Pedagogiai médszertan

Az oktatas soran az informaciokereséshez sziikséges
kulcskompetenciak fejlesztésére helyeztiik a hang-
sulyt. Ehhez olyan pedagdgiai modszereket keres-
tiink, amelyek lehetévé tették a hallgatok aktivabb
bevonasat a tanulasi folyamatba.

A tananyag ujragondolasa soran két pedagdgiai mod-
szert probaltam ki.

1. Probléma-alapi tanitas

A probléma-alapt tanitas soran a tanulas folyamata
all a kdzéppontban, ezaltal a hallgatora, illetve az ¢
problémamegoldo képességére helyezédik a hang-
suly. A tananyag fokuszat ez esetben adott problémak
adjak, amelyeket a hallgatoknak egyediil vagy tarsa-
ikkal egyiitt kell megoldaniuk. Az oktaté mint segi-
t6 (tutor) van jelen az adott helyzetben. A probléma
megoldasa kapcsan nincs egyetlen egy j6 megoldas,
hiszen mindannyian masképp gondolkodunk, mas
eléismeretekkel rendelkeziink igy egy adott esetre
tobbféle megoldas 1étezik. A megoldasi folyamat so-
ran a hallgatd aktiv részesévé valik a folyamatnak,
igy sajat élményre tesz szert, amely mélyebb tudas-
elsajatitast eredményezhet.

2. Gamifikacio (jatékositas)

A gamifikacid pontos definicidja: ,,A gamifikacio —
vagy mas néven jatékositas — a jatékok és jatékelemek
alkalmazasat jelenti az élet jatékon kiviili teriiletein,

célja pedig, hogy az ott zajlo folyamatokat érdeke-
sebbé és eredményesebbé tegye.”

Gamifikdcio

A gamifikacio soran jatékelemek (elsésorban online
jatékok elemei) ¢és jatékmechanizmusok keriilnek
bevonasra az oktatas folyamataba, hogy ndveljék
annak sikerét, €élményszertiségét. A szakirodalomban
néhanyan a gamifikaciot egyszeriien csak motivacios
eszkozként emlegetik, de inkabb egyfajta szemlélet-
modként kell tekinteni erre a modszerre.

Az informacidtechnologia folyamatos fejlodésével
a kiillonboz6é eszkozok felgyorsuld valtozasaival a
generaciok kozotti digitalis kiilonbség folyamatosan
erdsodik. E modszer elsddlegesen a szamitogépes
jatékok nytjtotta érzetekre, ingerekre épit, hiszen
ki ne szeretne jatszani szamitogépen, tableten vagy
okostelefonon? E jatékok lényeges eleme, hogy
mindegyikben adva van egy kiildetés, aminek telje-
sitéséhez eszkozok kellenek. Az eszkdzoket pedig
elébb meg kell szerezni. Egy-egy kiildetést teljesitve
jutalomban részesiiliink, ezek altal tudunk fejlodni.
A jatékokat lehet egyénileg jatszani vagy egy csapat,
illetve k6zosség tagjaként. A pedagogiai folyamatba
nemcsak az egyes jatékelemek bevonasa torténik,
hanem a jatékmechanizmusok is beépiilnek a hét-

* FROMANN, Richard - DAMSA, Andrei: A gamifikacio (jatékositas) motivacios eszkoztara az oktatasban - http://folyoiratok.
ofi.hu/uj-pedagogiai-szemle/a-gamifikacio-jatekositas-motivacios-eszkoztara-az-oktatasban)
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koznapok gyakorlataba. Ezaltal a diakok aktivabb

részeséve valnak a tanoraknak.

Amit e mddszer alkalmazasa el6tt mindenképp at kell

gondolnunk azok a kovetkezok:

— atanulas tervezésének folyamataban a jatékositas-
hoz kapcsolodo sajatossagok (idotav: egy tanora,
egy téma, egy félév, egy tanév; az adott id6tartam-
ban elsajatitandd tananyag mennyisége);

— atanari szerepek (mentor, coach, facilitator, tdmo-
gato, jatékmester, jatékvezetd) — tisztaban kell lenni
az egyes szerepkorok sajatossagaival, és adott hely-
zetben tudni kell a szerepkorok kozott valtani;

— a jatékositas modszertana (a jatékositas fajtai —
storyline, keretrendszer, szerepjaték, online ja-
tékplatformok stb.; jatékdinamika, szabalyok ki-
alakitasa);

— értékelési rendszer a jatékositasban (az értékelés
lehetséges tipusai, az értékelés formai, jutalom-
rendszer kialakitasa);

— a folyamat egészének megtervezése — a felmertiild
akadalyok, problémak;

— forgatokonyv irasa.

Szamolnunk kell a hallgatok reakcigjaval is, és nem

szabad megfeledkezniink a jaték pszichologiajarol

sem. Bartle szerint a jatékosok négy csoportba so-
rolhatok:

— teljesitményorientalt (achiever)

— felfedez6 (explorer)

— tarsasagorientalt (socialiser)

— pusztito (killer).

;‘) MadScientist

Na ezt fejtsételk meg ha tudjatok!
http://konyvtar.univet.hu/tudd.html
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Miként jelenik meg a tananyagban?

Elso év

Az els6 évben a zardvizsgat dolgoztuk at e modszer
szerint. Az ezt megeldz6 években a félévi vizsgara
mindenki behozott egy valasztott témat (amelybdl
eldadast készitettek a ’Bioldgia aktualis kérdései’
tantargyhoz), ¢és ehhez kapcsolodoan kellett kere-
séseket végigvinnilik az oktato altal kijeldlt adatba-
zisokban.

Ehhez képest a kdvetkezd évben a vizsga online fe-
lilleten zajlott, jatékos kornyezetben, kiscsoportos
munkaban. Célunk a stressz csokkentése volt, és
hogy a csapatmunka soran egymas ismereteit meg-
erdsitve, pozitiv visszajelzést kapjanak a megszerzett
tudasukra.

A kerettorténet: egy Oriilt professzor tigy gondolja,
hogy nincsenek olyan fiatal biologusok, akik meg
tudnak akadalyozni Oriilt tervének végrehajtasat.
Ahhoz, hogy a fiatalok legy6zhessék 6t, 6ssze kell
fogniuk, egyiitt kell dolgozniuk és egymas tudasara
kell épitenitik.

A jaték idotartama egy ora volt. Mivel ez elég rovid
1d0, ezért a jaték felépitésében a linearis haladast va-
lasztottuk. Ez azt jelentette, hogy a feladatok meg-
fogalmazasanak pontosnak és egyértelmiinek kellett
lenni. Egy feladat, egy megoldas.

Kollégandm, Winkler Bedta jart utana a technikai
megoldasoknak. A felmeriilé lehetdségek koziil a
Twine alkalmazast valasztotta, ami nyilt forrasko-
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du, torténetmesélé alkalmazasi forma. A program
kialakitasanal végig kellett gondolnunk, hogy a fel-
adatok milyen strukturaban jelenjenek meg, illetve a
megoldasok beirasanak dsszes lehetséges valtozatat
fel kellett venniink, hogy barmilyen formaban irjak
is a hallgatok, azt a rendszer elfogadja (pl. kisbetii —
nagybetii alkalmazasa).

Es természetesen a jaték végén mindenki kapott egy
oklevelet.

Mi volt az eredmény? J6 hangulat a vizsga egész ideje
alatt, a csapatok kozott pedig versenyhelyzet alakult
ki, hogy ki fejezi be eldbb a jatékot.

Az ora végén kétféle formaban kértem visszajel-
z¢ést a hallgatoktol: egy anonim
kérdoiv kitoltésével, valamint
a vizsga végén csoportos be-
szélgetés soran. Mind a két
esetben pozitiv visszajelzése-
ket kaptam a hallgatoktol, ami
megerdsitett abban, hogy jo ez
a modszer.

A programot bemutattuk az
EAHIL (Eureopean Association
for Health Information and
Libraries) 15. konferenciajanak
poszter szekciojaban: http://
www.bvsspa.es/eahil2016/wp-
content/uploads/2016/06/P08p.
pdfis.

A kérdés blokkak:

L '(EIM’: lépések - sikeresen beljesitve

L (]ran'( a kibnyvidr vildg - - sikeresen teljesitve
. 'f”.'lnlnk az adatbdzisokban - slkeresen teljesitve
. (Intemetes forrdsok - sikeresen teljesitve

Ermek:

0-0®

Az bsszes érmet megszereztétel.

Gratuldlok - ezzel megmentettétek a viligot! Mdr csak egy kis vided van
hdtra, ami megmutatja milyen szép a Lego vilag:

Minden szupi szupar m

A jatékban négy érmet kellett megszerezniiik, melye-
ket kérdések megvalaszolasaval lehetett egymas utan
elnyerni. Minden egyes blokk teljesitésével mas és
mas érmet lehetett megkapni. Amikor mind a négy
megvolt, a tudos lemondott a vilagot elpusztito ter-
vérdl és megmutatta miért rajong.

A jaték végén, miutan mind a négy érmet megsze-
rezte a csapat, a jaték atugrott a Youtube oldalara és
lejatszotta a Lego kaland cimi film betétdalat, mert
,»a legok is mindig egymasra épitenek”.

A jaték elindulasakor minden csapat kapott egy kis
fiizetet, amelyben segitségek, ,,nyomok” voltak meg-
adva az egyes feladatok megoldasahoz.
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Masodik év

Ugy gondoltam, hogy megprobalom a jatékositas
modszerét az egész féléves kurzusra kiterjeszteni:
lenne egy torténet, amely az egész féléven keresztiil
végigvonulna, és ehhez lennének teljesitendd felada-
tok. Sajnos, a hallgatoim nem igazan értették meg,
hogy mit is akarok, igy ezt a programot nem tudtam
maradéktalanul megvalositani. A kidolgozott rend-
szerembOl azonban megtartottam a pontozasi rend-
szert, valamint az altalam kitalalt torténetet, amit
késébb a vizsgan hasznaltam fel.

A pontozas Gigy tortént a félév soran, hogy volt harom
nagyobb feladat, amelyek koziil legalabb kettot kel-
lett a hallgatoknak megoldaniuk, ezeken kiviil voltak
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kisebb feladatok (orai és oran kiviili), amelyekr6l a
hallgatok donthették el, megcsinaljak-e vagy sem. A
feladatokkal pontokat lehetett gyijteni, és ezeket az
év végén bevalthattak érdemjegyre. A pontgylijtés a
félév elején nehezen indult el, mivel elsé évfolya-
mos hallgatokrol volt szo, és talan nehéz volt azt
megélniiik, hogy 6k dontenek arrél, mit csinalnak
meg és mit nem.

Ami az el6z6 évhez képest eltérés volt, hogy az in-
ternetes kereséssel kezdtem el a félév tananyagat, és
a késébbiekben (a katalogusoknal és adatbazisoknal)
a Google keresdjével hasonlitottam Ossze az egyes
keres6feliileteket. {gy azt vettem észre, hogy kony-
nyebben elsajatitjak a hallgatok az adatbazisokban
vald keresést, mint az el6z6 években.

Az egyes blokkok lezarasakor az ismétld orak csa-
patjaték formajaban torténtek. Harom f6s csapatok
jatszottak egymassal. Az egyes kérdésekre adott
valaszok bizonyos pontszamot értek. A leggyorsabb
csapat plusz pontot kapott a gyorsasagért, de ha nem
volt j6 a megoldas, akkor pontlevonas tortént, viszont
ha jbol nekifutottak és az sikeres volt, akkor a meg-
oldasért megkaphattak a pontokat. A versenyhelyzetet
fokozta, hogy a jaték végén az egyes csapatok tagjai
a helyezésiiktol fiiggden kaptak pontokat, ami bele-
szamitott a félévi pontgytijtésbe.

A zardvizsgat nem online, hanem offline feliileten
teljesitették, de formajat tekintve megtartottam a
csapatmunkat.

A jaték neve: ,,Ki vagyok én?” volt.

6‘4’1.;1 ‘. M
}{VAGYOK s

. AEN"!@’
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A kerettorténet: mindegyik csapat egy-egy kutato-
csoport, akik azért dolgoznak, hogy megmentsenek
egy-egy veszélyeztetett allatfajt. Mivel egyre tobb
veszélyeztetett allatfaj 1étezik, a kutatocsoportok nem
tudjak eldre, hogy melyik allatfajrol van szo.

A feladatok jo megoldasaért egy-egy allitast kap-
hattak a csapatok, amelyek 0sszegytjtésével kellett
meghatarozniuk az allatfajt, és a feladatmegoldasban
nem kellett linedrisan haladniuk.
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Ha az allitasok alapjan nem tudtak rajonni melyik
allatfajrol van szo, akkor egy kirakos jatékra kertilt
sor, amelyet egy toto kitdltése el6zott meg. Ahany
jo talalatot értek el a totoban, annyi puzzle darabot
kapott a csapat segitségiil. (Ez utobbira végiil nem
kertilt sor, mivel minden csapat kitalalta az allatfajt
a meghatarozasok alapjan.)

A jaték végén ez alkalommal is mindenki kapott egy
oklevelet.
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Ez a vizsga kiemelten fontos volt szamomra, mivel
éppen részt vettem egy tananyagfejlesztéssel foglal-
koz6 pedagogiai részképzésben az ELTE Pedagogiai
¢és Pszicholdgiai Karan. A képzés soran egy konkrét
projektet kellett megvaldsitanunk. Az Uj tananyag
célesoportjat pedagdgusok alkottak és a témaja az
volt, hogyan lehet a jatékositas modszertanat, elmé-
letét és gyakorlatat elsajatitani. A gyakorlati 6rakhoz
az egyik feladatnak az el6bb elmondott vizsgajaték
modszertani elemzését adtuk meg. Ahhoz, hogy ezt
a feladatot jol le tudjuk irni, a vizsgaéramra harom
csoporttarsam jott be megfigyeldnek, valamint az 6ra
végén a hallgatokkal csapatonként interjut készitet-
tek. Ez érdekes volt szamomra, és j6 volt, hogy kiilsé
visszacsatolast is kaptam az 6rdm végén.
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Osszegzés

Az elmult két év tapasztalatai megerdsitettek abban,
hogy érdemes az Gjra nyitottnak lenni. Az j dolgok
kiprobalasa kapcsan nem szabad félni az esetleges
kudarcoktol, mert ezekbdl tanulhatunk és a késébbi-
ekben épitkezni lehet a tapasztalatokbol.

Az oktatasi folyamat soran eléfordulhat, hogy nem
az eldre eltervezettek valosulnak meg, hisz erre sok
minden lehet befolyassal. A 2. évben én sem tudtam
megvalositani a terveimet, de tudtam alkalmazkodni
a valtozasokhoz, és figyelembe vettem a hallgatok re-
akcigjat, ami véleményem szerint fontos. Ez mutatja
azt is, hogy mind a két évben oktatott két-két csoport
kozott, sot az egyes csoportok kozott is voltak eltéré-

sek aktivitas, témajavaslat, tudatossag tekintetében.
Mind a probléma-alapu tanitas, mind a gamifikacio
moédszerének alkalmazasa sordn azt tapasztaltam,
hogy a hallgatok sokkal aktivabban vesznek részt
az orakon. A csoportmunkak alkalmazasaval a félév
végére megtanultak egymassal 6sszedolgozni, illetve
segitséget kérni a masiktdl, ha valamiben elakadtak.
A csapatjatékok kozben kialakult versenyhelyzetek
is 0sztonzden hatottak a hallgatokra. A vizsgak alkal-
maval pedig kevesebb volt a stressz.
Osszességében 1igy gondolom, hogy a tananyagot
soha nem tekinthetjiik véglegesnek, mivel témajanak
alakulasa fligg az elvarasoktol, az ujabb ¢s ujabb in-
formacioforrasoktol, de legfoképp a hallgatoktol.

S

izelité a projekt keretében beszerzett kényvekbél

a Kényvtartudomanyi Szakkényvtar
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