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a hazai és svajci partnerintézmények j6 gyakorlataibdl

A jo gyakorlat
cime/megnevezése

A gamifikaci6 (jatékositas) alkalmazasi
lehetdségei elektronika 6ran

s
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Cél

A j6 gyakorlat az elektronika agazathoz
tartoz6 tandéran alkalmazott gamifikacio
(jatékositas) lehetéségeit mutatja be, célja a
tanulok motivalasa és az aktiv Orai részvétel
biztositasa a szarazabb, szamitast igénylo
feladatok megoldasaban.

Célcsoport/korosztaly

Az elektronika agazatban tanuldk, akiknek
gyakran kell szamitast igényld, elvontabb,
"unalmas és szaraz" feladatokat megoldaniuk.
A gyakorlat minden olyan tanul6ra iranyul,
akinek aktivitasat és motivaciéjat novelni
szukséges a tanorai feladatmegoldasok terén.
Az adott gyakorlat kozvetlenil hasznosithat6 az
oktatok és tanarok szamara, akik az
elektronikahoz hasonlé elméleti, szamitasi
vagy gyakorlati alapkészségeket igényld
tantargyakat oktatnak.

Idokeret

nem relevans

Agazat/agazatfiggetlen -
a j6 gyakorlat egyedisége,
hozzaadott értéke

A megvaldsitashoz hasznalhaté szoftver
barmelyik agazatban, és barmilyen
témakorben alkalmazhat6.

A gyakorlat fokusza a tanuloi
alapkompetenciak (szamitasi  feladatok
megoldasa, felkészultség,
kezdeményezO6készség) erositésén van,
amelyek kézvetve segitik a diakokat a késdbbi
dualis képzésben vagy vallalati kornyezetben
valdé munkavégzéshez sziilkséges fegyelem és
aktiv hozzaallas kialakitasaban.

A teljes rendszer a Tiny Decisions nevi
applikacio koré épul, amelyet a diakok
véletlenszer( kivalasztasara és a pontszamok
porgetésére hasznalnak. Ez a digitalis eszkoz
biztositja a jatékos elemek (szerencsekerék ,
porgetés ) bevonasat a tanéraba. A gyakorlat a
sokszor unalmas és szaraz, szamitast igénylo




feladatok megoldasara motivalja a tanul6kat,
amelyek egyébként fontosak. Ezzel athidalja az
elméleti, alapozd feladatok és a tanuloi
érdekl6dés kozti szakadékot.

Tartalom: a jo gyakorlat
részletes leirasa

A tanuloknak tobb feladatbol allé feladatsort
kell megoldaniuk meghatarozott id6 alatt, majd
a részfeladatok megoldasat egy masik,
kivalasztott tanuld prezentalja a tablanal. Ez a
gamifikalt —modszer fejleszti az  aktiv
részvételre vald hajlandésagot és a
rendszeres feladatvégzés iranti attit(idot,
amely elengedhetetlen a hosszabb tava,
projekt jellegi feladatok sikeres
megvaldsitasahoz. A jatékban a
feladatmegoldasok segitségével pontokat
lehet szerezni. Aki elér 100 pontot a
pontgyljtésben 6rai munka 6tost kap. A tanuld
kivalasztasa a Tiny Decisions nevl applikacio
segitségével, egy ,szerencsekerék”
megporgetésével torténik. Ha a kivalasztott
tanuld semmit nem képes reagalni az adott
feladatra, akkor passzolhat (max 3x).

Helyszin

Az els6dleges helyszin a tanterem: A
tevékenység a tandrai gyakorlasok és
feladatmegoldasok soran zajlik, a tanuldk a
tablanal prezentaljak a megoldasaikat.

A gyakorlat szerves része a Tiny Decisions
nevli applikacid6 hasznalata , valamint az
eredmények Google tablazatban torténd
nyilvantartasa és Kkivetitése. Ez a digitalis
tamogatas a tanteremben, az 6ra soran kerdl
alkalmazasra.

Sziukséges erdforrasok, az
adaptalas feltételei

Foként digitalis erdforrasok szikségesek az
altalaban hasznalt eszk6zok mellett.
Applikacié (Tiny Decisions): Szikséges a
.szerencsekerék” hasznalatahoz, amely a
tanulok kivalasztasara és a pontszamok
porgetésére szolgal.

Eszkoz (Tablet/iPad/Okostelefon): Az
applikacio futtatasahoz szukséges




Projektor/Kivetito: Az eredmények
nyilvantartasat tartalmazoé Google tablazat
Kivetitéséhez az 6ra elején és végén

Google Tablazat (Sheets): Az eredmények,
pontszamok, passzok és a DUPLA VAGY SEMMI
lehetbségek nyilvantartasara szolgald digitalis
platform

E-mail Cimek: A tablazat megosztasahoz a
diakokkal, amennyiben igénylik.




