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Takacs Anna Maria

ELMENY — GAMIFIKACIO — MATEMATIKA OKTATAS
MOODLE

Az egyetemre beérkezd hallgatoéi tarsadalomra jellemzd, hogy figyelmiik szétszort,
néha konnyen ,feladjak” a matematika tanul4sat, melynek egyik kivalt6 oka lehet
a hianyos készségek kialakulasa, vagy akar a helytelen absztraktciok felidézése.
Fontos szempont a motivaci6 fenntartisa el6adasokon, szeminariumokon és az 6n-
all6 tanuldsban is. A monoton, de az ismeretek eszkozszint( birtoklasa céljabol
sziikséges a gyakoroltatas szinesebbé tételének, a motivacié novelésének egy le-
hetséges modja a gamifikici6. Ennek néhany lehetséges elemét mutatjuk be az
egyetemiinkon hasznalt moodle keretrendszer beliil. Illetve az el6addson hasznalt
okostelefon appokat.

A témaét a feljov6 generaci6 tulajdonsigainak ismerete teszi aktualissia. A
felsGoktatési intézmények oktatdi is egyre tobb didaktikai eszkozt alkalmaznak
oraikon, a hallgatok felkészitése soran. El6térbe keriil az élmény-alapa oktatas, a
szamonkérésben vagy a tanulas-tanitas folyamataban a jatékositas. A hagyoma-
nyos el6adas+ gyakorlat szemlélet a tanuléink szamara nehezen kovethetd, ezért
is kell matematika oktatasunkban ajszer( eszkozoket, szoftvereket hasznalnunk.

A generacioelméletekrdsl

A generacidelmélet korcsoportok alapjan felosztja az embereket. Az igy 1étreho-
zott csoportokat nevezziik generacioknak. Az adott nemzedékhez tartoz6 szemé-
lyek mas szocialis, technologiai, politikai és kulturalis kozegben nevelkedtek,
amely befolyasolja altalanos viselkedésiiket és képességeiket. T6bb csoportositis-
sal is talalkoztam. Végig gondolva a felsorolt tulajdonsagokat, az alabbi besorolast
fogadom el, elsGsorban a matematika oktatis szempontjabol.

Csendes vagy veteran generacio (1925-1942)
Tagjaira a palya szélérdl figyelG (6vatos, visszafogott), biztonsagra térekvé magatar-
tas jellemzGS. Maganéletiikben a csaladi értékek kiemelt fontossaggal birnak. Nehe-
zen tudnak megbirkdzni a digitalis tarsadalom kihivasaival, a ,felgyorsult vilaggal”.

Proéfétak/Idealistak — Baby-boomerek (1943—1960)
Tagjaik a habort utan sziilettek, ifjikorukat a civil mozgalmak hataroztak meg.
Gyermek- és fiatal felnGttkorukat a lazadas, a szabalytagadas jellemezte (pl. hip-
pikorszak). Motivacids struktirajuk elemei: megfelelés, mély szakmai tudas, a
sokoldalasag igénye.

Nomdadok/Reaktivak/Digitalis bevandorlok — X generacié (1961—1981)
Az ébredés, a ,lelkiismereti forradalom” ciklusdnak gyermekei: a hirnoknemze-
dék/atmeneti generaci6 fiatalkorat a relativ béke és jolét korszakaban toltotte.
Megoldaskeresd, megbizhat6, kontrollalt magatartis jellemzi Gket, mely elmé-
Iyiilt szakmai igényességgel és tudassal parosul. Motivacios struktarajuk elemei:
status, pénz, a tarsadalmi ranglétran val6 el8rejutas.
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Mitivészek/Alkalmazkodok/Netgeneracié/Digitalis bennsziilottek — Z ge-

neraci6 (1996—2010)
A terrorizmus krizisperiédusaban, a globalis valsag és a klimavaltozas idején szii-
lettek. Eletiiket ,bedrotozva” élik (szimultan tobb médium felhasznal6i): batrak,
kezdeményezbek, kevésbé kételkednek sajat képességeikben és korlataikban,
praktikus szemlélettiek. Motivacios struktarajuk elemei: ,Belesziilettek” az inter-
net vilagaba, mely emberi kapcsolataikat és kommunikacidjukat is atalakitja: az
online vilag kitagitja énjiik hatarait, és alakitja identitasukat. Az offline vagy
»valo” vilagban konfliktuskezelési készségiik hidnyos (pl. indulatkezelési nehéz-
ségek, agresszio, a tekintélyhez valé megvaltozott viszony).!

Fels6oktatasunkban a Z generaci6 van jelen, tagjainal (a mai tinik és huszon-
évesek) is kimutathat6, hogy példaul masként dolgozzak fel az informaciot: képesek
nagyon gyorsan feldolgozni és egyszerre tobb mindennel parhuzamosan is foglal-
kozni (multitasking), viszont kevésbé tudnak kitart6an, hosszi ideig koncentralni

Alfa generaci6 (2010-t60)

Az alfa generaci6 tagjai 2010 utan sziilettek, igy a nemzedékrdl gytjtott informa-
ciok hidnyosak. Ahhoz, hogy a kohorszhatast vizsgalni tudjak a szociolégusok és
pszichologusok, tovabbi adatokra lehet sziikség. Kiemelten fontos, hogy oktat6-
ként ismerjiik az alfa generacid tulajdonsagait, hiszen 6k jelentik a kozeli jové
hallgatéit. Ez az a nemzedék, amelyik nem élt olyan tarsadalomban, ahol nem volt
internet.2

Gamifikacio

A gamification kifejezés a game (jaték) és a fication (valamilyenné alakitas) sza-
vak Osszetételével keletkezett és magyar nyelven jatékositasnak, illetve gamifika-
cionak is szoktak nevezni.

Az 4j fogalmat el6szor Nick Pelling definialta 2002-ben a kovetkezGkép-
pen: ,elektronikus eszkozok jatékszerl felhasznaloi feliiletekkel valo felgyorsitasa
és élvezhet6bbé tétele”. Ez a meghatarozas és jelentése azota tobb 1épésben fejlé-
désen ment keresztiil és ettdl eltérd jelentéssel keriilt be a koztudatba.

Napjainkban Deterding 2011-ben alkotott definici6jat idézik és alkalmaz-
zak leggyakrabban, amely szerint a gamification jelentése: ,a jatéktervezési ele-
mek hasznalata jatékon kiviili kontextusban”.

A gamifikacié tarsadalomra gyakorolt hatasai

Kiss Gergely vizsgalta a gamifikaci6é tarsadalomra gyakorolt hatasait. Tanulma-
nyaban azt irja, hogy a szakirodalmi elemzésbdl jol 1athatd, hogy tobb kutaté fog-
lalkozik gamifikacibkutatésssal, de kifejezetten kevesen fokuszalnak annak tarsa-
dalmi hatasaira. Célkitiizése az volt, hogy tobb tarsadalmi kihivas kezeléséhez

1 KOMAR Zita: Generdciéelméletek, Uj Koznevelés, 2017/8-9, https://folyoiratok.oh.gov.hu/uj-koz-
neveles/generacioelmeletek, [2022.05.27.]

2 KULCSAR Zsolt: Az integrativ e-learning felé. e-book: crescendo.hu, 8-9,
http://www.crescendo.hu/konyvek/integrativ-e-learning [2022. 05. 27.]
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kapcsoldoddan konkrét példakat és modszereket rendeljen egymashoz. Az alabbi
abran lathatjuk az alkalmazasok és tarsadalmi kihivasok kapcsolatat.

Tarsadalmi kihivasok kezelése a gamifikacio eszkozeivel (Kiss Gergely szerkesztése)

Altalanosan tarsadalmi hatasként azonosithatéan tébb esetben is a moti-
vacio aspektusai jelennek meg: {6ként a dolgozoi vagy az oktatasba bevont szemé-
lyek teljesitmény0osztonzésére vonatkozolag, de az allampolgari 6sztonzésben is
fellelhetGek a jatékositott elemek.3

Gamifikacié az oktatasban

Az oktatasban figyelniink kell arra, hogy a tanitas-tanulas folyamataban hol sze-
retnénk alkalmazni a jatékositast. Erre alapvetGen a tanitasi 6ra menetének meg-
tervezésében illetve a szamonkérésben keriilhet sor (kit(iz8k, jelvények, pontozés).
Fromann szerint a jatékositas alkalmazasa soran figyelni kell az alabbiakra:
= Az optimalis terhelés (a jatékos helyzete idealis: a jaték tamasztotta kihiva-
sok, feladatok tokéletes egyenstlyban vannak a képességeivel, kompeten-
cidival, valamint a jaték adta eszkoztarral, mozgastérrel. Flow hatas)
= Az idealis szintézis (Felosztjak a Nagy Célt kisebb, hamarabb elérhet6 cé-
lokra, s ezekre épitik a lehet6 legtobb visszacsatolast, jutalmaz6 mechaniz-
must. Ezeket nevezziik szinteknek. Minél t6bb szintre tagolodik a jaték, an-
nal tébb a kis cél, amely biztositja a gyakori pozitiv élményeket.)

3 KISS Gergely: A gamifikaci6 szerepe a tarsadalmi kihivasok kezelésében, Informécios Tarsadalom
XX1, 1. szam (2021): 125-142. [2021.1.5]
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= Az ideélis jutalmazasi rendszer (megadja mindazt a pozitiv élményt, amit a
hétkéznapoktol sajnos nem igazan kapunk meg)

= Tanul6k orient4cidja

= Dontések, valasztasok4

A gamifikaci6 alkalmazasa soran a jatékok rendszerébdl atvesziink olyan
elemeket, amelyek segitségével motivaltabba tehetjiik diakjainkat, csokkenthet-
jiik a rajuk nehezedd stresszt, valamint segithetiink nekik, hogy 6nallébba valja-
nak és részesei legyenek a tanulas soran meghozand6 dontéseknek.

Nadori a kovetkezd elemeket nevezi meg:

= Onallosag

= Unalom ellenszere

= Célok

= Siker és kudarc

= Azonnali visszajelzéss

A fels6oktatasban tobb egyetem is alkalmazza a gamifikaciot. S6t, matema-
tika és jaték témakorben a Neumann Egyetemen, Kecskeméten konferenciat is
szerveztek. Az Algoritmusok és adatszerkezetek c. tantargy esetében az ELTE
Programtervezd informatikus képzés reformjaba illesztették be a jatékositast,
melynek formai a Pontrendszer, a Quizlet segédlet bevezetése volt.

A Miskolci Egyetemen is fejlesztettek ki didaktikai jatékokat matematika-
bol a kollégak. Ezek elsGsorban ismert tarsas- és kartyajatékokra alapozva alkot-
tak meg trigonometria és analizis oktatis megsegitéséhez. Ezek az Ekkévadasz
tarsasjaték és LimEszelds kartyapakli. Az el6z6 az Aranyasok tarsasjaték inspira-
cidja, mig a LimEszelds pakli az Uno kartya matematizalasa, a hatarérték begya-
korlasat segiti. Az Ekkévadaszhoz szoftvert is fejlesztettek ki.

f

Az Ekkévadaszok fémeniije és a LimEszel6s pakli

4 FROMANN Richard, DAMSA Andrei: A gamifikaci6 (jatékositas) motivéacios eszkoztara az oktatés-
ban. A gamifikacio jelentése és jelentGsége, 2016, Pedagogiai Szemle, 66 3-4, 76-81

5 PRIEVARA Tibor, NADORI Gergely: Gamification — tananyag. 2012, http://www. tanarblog.hu/le-
toelthet-tananyagok/3010-gamifi cation-tanayag (Letoltés ideje: 2017.02.26)
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Az el6z8kbdl is kitlinik, hogy kétféle alkalmazasa is lehet a jatékositasnak,
lehet digitalis alapt és didaktikai, amikor kézbe is vehetik a fejleszt§ eszkozt a
didkok. Nem lehet tudni el6re, melyik forma alkalmazhat az oktatasban, ez fiigg
a hallgatoi 1étszamtol, a didkok felkésziiltségétol, nyitottsagatol.

Gamifikacié a BGE PSZK-n

Egyetemiinkon a nagy hallgatdi 1étszam miatt a digitalizacié alkalmazasa elter-
jedtebb. Alkalmazom a pontgytijtés format is: el6adasokon a tananyaghoz kap-
csoloddan Kahoot mobilalkalmazasban kapnak feladatokat. A j6 valaszok megje-
161ésével gytijthetnek ,juti” pontokat a Matematikai alapok 1 és 2 tantargyak
esetében. Mivel csak a linearis irasmdédban tudjuk bevinni a feladatokat az alkal-
mazasba, alaposan végig kell gondolni, mi az, amit meg tudunk jeleniteni és a va-
laszokat is elfogadhat6 formaban jeleniti meg a Kahoot. Ez a forma nagyon nép-
szerti a hallgatok korében. Az el6adas utols6 perceiben szeretém a Mentimeter
szofelhd, aktiv prezentacidjat is alkalmazni. Kifejezetten j6 lehetGség az 6sszefog-
lalasra, az Gj fogalmak visszakérdezésére.

Valoszinlség

e L bernoulli

b e e :
e poisson

Kahoot és Mentimeter szofelh

A pandémia idején tértiink 4t a digitalis szamonkérésre. Gyorsan kellett ta-
lalnunk lehetGséget a rendelkezésre all6 keretrendszerek kozott. Ezek a Coospace
és a Moodle voltak. Ezek a tanulmanyi rendszerek nem ,matematika barat” alkal-
mazasok. Mi a Moodlet valasztottuk, mivel Tex formatumban a képletek bevihe-
t6k. Megjegyzem a feladatokat mindig ellendrizni kell, mert néha a frissitések
folytdn nem ismeri fel a Tex parancsokat. Kértiink a Moodlehoz MathType el6fi-
zetést, igy néha a képleteket a MathType szerkeszt6jével tijra kell irnunk.

A Moodleban talaltam H5P alkalmazasokat, melyek lehetnek egyszert al-
kalmazasok és interaktiv feladatokat is hozhatunk létre veliik. Itt talaltam a kar-
tyajatékra, szokeres6 alkalmazasra és keresztrejtvényre alkalmazast. Szamonké-
résre a Tesztet hasznaltuk, tobb kérdéstipust is hasznéltunk: egyszeres vélasztas,
tobbszoros valasztas, Gapfill (beirds). Probalkoztunk paraméteres szamolos fel-
adatok létrehozasaval is. Idén kiprobaltam az interaktiv konyv alkalmazast is.
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Moodle alkalmazasok: drag and drop fiiggvényekre, kartya, keresztrejtvény
Gamifikacié vizsgalata Galois-graffal

A vizsgalati modszert Darmstadt miiszaki egyetemén — hal6elméleti iskola — Ru-
dolf Wille és Bernard Ganter a fogalomanalizis megalkot6i dolgoztak ki, neveze-
tesen a fogalomanalizis a fogalmak hierarchidjanak matematizalasat jelenti. Al-
kalmazasi teriiletei példaul: személygépkocsik meghajtas szerinti mindGségi
csoportositasa vagy a Forum Romanum nevezetes épiileteinek kiilonb6zé atika-
lauzokban valé szerepeltetése. A Galos-grafoknak tobb tipusat kiilonboztetjitk
meg, attdl fliggben, hogy a pedagbgiai munka mely teriiletén hasznaljuk Gket:

= objektumok és tulajdonsigaik

= individuélis grafok: lehet szaktudoméanyi, lehet tanul6i graf

= kollektiv grafok: tanulok-feladatok graf

= szociometriai grafok

= kutatasi alkalmazasokat jellemz6 grafok

Az elmlt tanévekben végeztiink egy kutatast, amelyben szoveges matema-
tikafeladatok megoldéasat vizsgaltuk nyelvészeti és matematikai szempontbdl. Az
altalunk definilt univerzalis kognitiv kategoriak a kovetkezdk voltak:

= Tér (tajékozodas, alatt, folott)

= Id6 (egyméasutanisag)

= Tulajdonsagok (mennyiséget kifejez6 szavak)

= Cselekvést kifejez§ szavak

= Targy, fogalom (szakkifejezések ismerete, hasznalata)

= Cselekvés korililményei (feladatmegoldas modja, helyessége)
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A fenti kategoriak alkalmasnak bizonyultak arra, hogy mind nyelvészeti
mind matematikai szempontbdl elemezziik a tanul6k ismereteit. A Galois-grafok
alkalmasnak bizonyultak értékelésre is az analizisben, a kapott szintek megfelel-
tek és 6sszhangban voltak a hallgatok vizsgan elért szamszerd eredményeivel, osz-
talyzatukkal.® A fent megnevezett univerzalis kognitiv kategoriak viszonylataban
végziink elemzést a Moodle ismertetett H5P alkalmazasai valamint a Bruner altal
meghatarozott reprezentacios sikok kozott (materialis, ikonikus,szimbolikus).

A fentnevezett alkalmazasoknak elkészitettem a Galois-grafjat.
{kartya)
[materializ sk,
szimbalikus sk,
ikonikug sfl,

tér,ida, tulajdonz ag,
caelekvést kifejezd,

targy-fogalom)
{kartya, zzdkeresi) tkartpa rejtvéng}
[materializ =i, [konikus =ik,
szimbalikus sk, tér tulajdonzag,
slkonikuz gk caelekvést kifejezd,
idd tulaidonsag targy-fogalom]
JI|_{k:a"é‘t‘[?ua,} {kj{érthgeszt}
[materializ =ik, [ida tulajdonsag,

szimbolikuz sik, caelekvést kifejezd

fikonikus sik “targy-fogalom]
kdrtya szikarest {kértyatesat] kartya reibedny.
ikartya,} } “esat)
[zzimbolikus sik; sik, [idd tulajdonsag; [tulzidonsag,
ikonikus sik uz ik targy-fogalom] czelekvést kifejeza,
/ térbnikus S|k] \w targy-fogalom
{kétya szdkeresd, {kartya, szok eresi; {kartya rejtvény, kart{a szokereso kartya, rejtwany,
% I'E|t'v'eh_',' \j teszt “taszt }
[zzimbolikus =ik, [|k0n|kus B [ikonikus =ik, [||:|0 tulajdonzag) [tulajdonsaa,
ikonikus sik] tulajdonizag) tér] ta&ry-fogalom)
kartya,zzokerest, {kartya, szokereso
“rgjtviry, o 1k artya rejbeény. Tejtvény tesat, kartya rejbeény.

tesztinteraktiy kionpe}

[ikonikous ik [tulajdonsag] ceelekyvést kifejezd]

[ter
]\\{kértya,szo'keresﬁ,/
“rgjtvény beszt
interaktiv konyy,

i
A Moodle H5P alkalmazasainak Galois-grafja

6 KLINGNE Takécs Anna: A matematikai analizis alapjainak és alkalmazdsainak szamitégéppel se-
gitett oktatasa a Kaposvari Egyetemen, Doktori értekezés, Debreceni Egyetem, 2013.
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Lathatjuk, hogy a kartya alkalmazasnal minden kategoéria megjelenik. Ez
azt jelenti, hogy az univerzalis kognitiv kategoridk a reprezentacios sikokkal
egylitt ennél az alkalmazasnal van jelen. Segiti a reprezentaciok kozotti rugalmas
atjarast, a reprezentaciok segitik a tanulast. A kartyajaték hasznalatakor egyarant
ismerni kell a fogalmakat, definicidkat. A sikeres teljesitéshez helyesen kell vé-
gezni a miiveleteket, ezek helyességéhez az algoritmikus gondolkodast, a szimbo-
likat is jol kell ,,el6hivni”.

A kovetkezl szinten egyarant megjelenik a szokeresd és a keresztrejtvény
alkalmazas. Ezeknél az alkalmazasoknal megjelennek a reprezenticiok, a térbeli
tajékozodas, a fogalmak, definiciok ismerete (tulajdonsag). Mindezek indokoljak
a masodik szinten vald elhelyezkedésiiket. A tanuldk elmondésa szerint a szoke-
res6 és a keresztrejtvényt segitette a fogalmak megértését. Utdbbit a Matematikai
alapok 2 tantargyban is alkalmaztam az eloszlasok tulajdonsagainak megismeré-
sére, példak alapjan az eloszlas tipusanak felismerésére.

Az interaktiv konyv adta lehetGségeket a matematika sajatossagai miatt
nem tudjuk teljesen kihasznalni. Problémat okoz, hogy az alkalmazasban nincs
egyenletszerkeszt$ és ,beirds” feladatokban a szamokat is karakterként kezeli.
Csak olyan oldalakat tudtam létrehozni, ahol ezekre fokozottan figyelni kellett:
vided egy tipusfeladatrol; drag and drop, amelyben a képleteket képként illesztet-
tem be és a megfelel6 helyre kellett htzni az egérrel a tipusfeladat megoldasi fo-
lyamatéaban; fill in the text alkalmazasban a megoldast kellett beirni. Ebben a ka-
rakterek bevitelére hangsilyosan iigyelni kellett. A hallgatoknak tetszett ez a fajta
alkalmazas, varazsa az jdonsagban lehetett, még nem talalkoztak ilyen jellegfi
megoldassal matematikabol.

A tesztek a graf alsdbb szintjén jelennek meg, de a didkok ezeket kifejezet-
ten kérték a felkésziiléshez. Kiilondsen a beszamol6 hetek el6tt volt népszerd.
Mentori szerepkorben tevékenykedtem, amikor a teszteket oldottak meg. Segitd
gondolatokat, tovabb lendits 1épéseket kellett megfogalmaznom.

Amit nem teszteltlink, de azo6ta készitettem ilyen jellegii feladatot, mint in-
teraktiv video. A vide6 tartalma adott anyagrészhez kapcsolodik, kzben gombok
jelennek meg, amelyekre kattintva feladatok jelennek meg az adott tananyagrész-
hez kapcsoldédoéan. Az interaktiv vide6 inkabb a teszthez hasonlithat6, a ,csoma-
golas” az ijdonsag ebben a tipusban.

Osszefoglalas

A generacidelméletek alapjan az oktatasban aktualisan résztvevé nemzedékre jel-
lemz6 tulajdonsagok ismerete fontos az oktatdsunkban. A klasszikus tanitis-ta-
nuléds folyamat atdeformalodik, megvaltoznak a szerepek. Az oktatoknak néha
mentorokka, segit6kké kell valniuk.

Didaktikai eszkoztarunkat frissiteni kell, hogy a kevésbé figyelemkoncent-
ralt hallgatbinkat sikerélményhez juttassuk. Digitalis tartalmak kozé beiktathatjuk
a tanulmanyi keretrendszerekben fellelhetd jatékos alkalmazasokat. A mobiltele-
fonos appokat el6adasokon szavazo jatékokban, pontgytijtésre alkalmazhatjuk.
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Abstract

EXPERIENCE — GAMIFICATION — MATHEMATICS EDUCATION
MOODLE

Among the characteristics of the students entering the university we can observe
that their attention is often distracted, on certain occasions they easily give up
learning mathematics. A reason of this can be the development of incomplete
skills, or even recalling incorrect abstractions. In lectures, seminars and self-
paced learning it is an important factor to maintain motivation. Gamification is a
possible way to increase motivation and make the monotonous but necessary
practice more interesting. We present some of its possible elements within the
Moodle framework used at our university. We also present the smartphone apps
used in the lecture.
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