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A jatékositds (gamification) jatékelemek nem jatékos kornyezetben (pl. marketing,
toborzas, oktatas) valé alkalmazasat jelenti. A jatékositott rendszerek 1ényege, hogy a
jatékokbdl ismert jatékmechanikai elemeket (pl. pontok, szintek, kiildetések, ranglistak)
alkalmazunk annak érdekében, hogy miikodésbe hozzuk a jatékdinamikai elemeket (pl.
jutalmak megszerzése, versengés, onkifejezés), ezzel pedig aktivitasra sarkalljuk a
résztvevoket (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011; Fromann, 2017). A jatékositott
értékelés sokféléképpen megvalosulhat attdl fiiggéen, hogy milyen jatékmechanikai
elemeket hasznalnak a rendszer Osszeallitisakor. A hazai kozépiskolai oktatasban
(Barbarics, 2015) és az egyetemi képzésben (Kenéz, 2015) is vannak példak az értékelés
és a tanulasi folyamat jatékositasara. A Szegedi Tudomanyegyetem tanari mesterképzé-
sében hirdettiink meg egy szabadon valaszthato targyat a 2017-2018-as tanévben, mely
soran a hallgatok értékeléséhez a gamification eszkdztarat alkalmaztuk. A kurzust 14
hallgaté teljesitette a jatékositott értékelési rendszer keretei kozott. A hallgatok pontokat
gyljthettek a félév soran, amiket harom teriiletrdl szerezhettek meg, az eredményeket
ranglistan vezettilk. A mindenki szamdara kotelezé feladatokbdl osszesen 40 pontot,
szabadon valaszhatd feladatokkal (pl. vazlatkészités, szakirodalom gytijtése) 35 pontot
teljesithettek, 25 pontot érai munkaval (pl. jelenlét, hozzaszo6las) szerezhettek. Célunk
megosztani a kurzus tapasztalatait, a j6 gyakorlatokat. A szabadon valaszthat6 feladatok
népszerilinek bizonyultak, kiilondsen a kiadott szakirodalombdl valé vazlatkészitést
valasztottak sokan. A félév soran négy cikk esetében volt erre lehetéségiik, a hatariddig
elkészitett munkakért 8, a hatarid6 utan leadott munkakért 5 pontot szerezhettek. Az els6
és a negyedik feladatot 12, a masodikat 10, a harmadikat 14 hallgat6 készitette el, és
atlagosan 6-7,6 pontot gytijtottek a feladatokkal. A hallgatok minimum 15 és maximum
48 pontot gyiijtottek, 6 résztvevd tul is teljesitette a 35 pontos hatart. Az 6rai munka
esetében is tulteljesitették a gy(ijthet6 pontokat: minimalisan 21 pontot gyjtottek,
maximalisan 31-et. A kurzust megel6z6en nem gyijtottiink adatokat a hallgatok tanari
palya iranti elkotelezettségérdl, tanulasi motivacidjardl, igy nem tudjuk kijelenteni, hogy
arésztvevok aktivitasa a gamification eszkoztaranak koszonhet6-e. Ugyanakkor a kurzus
végén megkértik Oket, értékeljék az orat otfoku Likert-skala és nyitott kérdések
segitségével. A visszajelzések alapjan leginkabb a tanar személye (M=4,73), a kurzuson
feldolgozott témak (M=4,64) és a feladatok szabad megvalasztasanak lehetdsége
(M=4,36) 0sztonozte 6ket a munkara, mig legkevésbé a versengés (M=3,64) hatott rajuk
pozitivan. Az eredmények arra utalnak, hogy az érdekldésiikh6z igazodd, egyéni tanulasi
utvonalak elnyerték tetszéstiket.
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