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»AZ erosségkoz-
ponti megkoze-
lités lényege az,
hogy megértsiik,
felfedezziik és
fejlessziik azokat
az erdsségeket

és képességeket,
amelyek pozitiv
modon segitik az

életiinket”

Jolt, Veled 4 Vilicg

Az utobbi id6ben jelentdsen megnétt
az érdeklodés a gyerekek, fiatalok
erdsség alapu fejlesztése irant, mivel
a gyermekekkel foglalkozo szak-
emberek figyelmiik kozéppontjat

az adott problémak megolddsardl
egy pozitivabb, holisztikusabb tutra
helyezik.

A cél egyre inkabb az, hogy minél
tobb pozitiv élményhez juttassak a
fiatalsagot,

ezaltal teremtve meg a fejlédéshez
sziikséges tamogatoi kozeget. A
hagyomanyos, problémakra féku-
szald és az azokra megoldast keresd
megkdzelités helyett az erésségkoz-
ponti megkozelités 1ényege az, hogy
megértsiik, felfedezziik és fejlessziik
azokat az erGsségeket és képessége-
ket, amelyek pozitiv mdédon segitik
az életiinket.

Bar minden felnétt, aki kapcsolatba
keriil gyerekekkel, valamilyen mo-
don nevel, mégis az iskolai kozeg az,
ahol az iskolai személyzetnek, a tan-
testiiletnek, a segit6 szakembereknek

komoly lehetdsége van arra, hogy
el6segitsék, tamogassdk a diakok
tanulmanyi és egészséges kozosségi
tejlodését azaltal, hogy egy bizton-
sagos, torodo és tamogato kozeget
hoznak létre.

»Az iskoldztatds szivében az emberi
kapcsolatok dllnak. A didkok és tand-
rok, illetve didkok és didkok kozotti
interakciok sokkal nagyobb jelentdség-
gel birnak a didkok sikeressége szem-
pontjdabol, mint barmilyen tanuldsi
modszer, vagy a tudomdnyok, vagy

a matematikai ismeretek, vagy az
olvasds készség. Amikor sikeriil szoros
kapcsolatokat létrehozni tandrok

és didgkok kozott, ezek a kapcsola-

tok gyakran alkalmasak arra, hogy
dathidaljdk azokat a gazdasdgi vagy

a tarsadalmi szakadékokat, amelyek
egyarant érintik az iskoldkat és mads
kozosségeket.” Cummins (1996)
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Az erdsségalapu megkozelités az
egyén 1étezo erdsségeit, képességeit
és er6forrasait hangsulyozza. Azok,
akik alkalmazzak ezt a megkozelitést,
hisznek abban, hogy a fiatalok és
csaladjaik rendelkeznek erésségekkel
és er6forrasokkal és azzal a képes-
séggel, hogy talpra alljanak egy-egy
nehézség utan. Ez a perspektiva a
problémakoézpontisag helyébe 1ép,
ahol a gyengeségek, hibak és hianyok
kapjak a f6szerepet. Az er6sségkoz-
pontt gondolkodasra fejlddés- és
folyamatorientaltsag jellemzo.
Megnevezi és felfedi a fiatalok belsé
erGsségeit és er6forrasait, mikozben

kiilonboz6 kihivasokkal keriilnek
szembe. Arra hivja az egyént, hogy a
problémak és reménytelenség helyett
a lehetéségeket, reményt és megol-
dasokat lassa meg — mikozben nem
tagadja a problémakat és hianyokat.
Problémadk helyett megoldandé terii-
leteket, hidnyok helyett pedig fejlesz-
tendo teriileteket lat.

Azt tartjuk szem el6tt, hogy minden
fiatal rendelkezik a sajat megoldasa-
ival a valtozashoz és az értelemmel,
jelentéssel biré megujulasi folyamat-
hoz. Az igazi kihivas abban rejlik,
hogy a neveléssel-oktatassal foglal-
kozok hajland6k-e magukhoz 6lelni
ezt a szemléletet a didkokkal valo

munkdban.
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Mulyen szehepe van a holiszlikus
seomléletnek a diakok ¢s az iskola
sikchességenek tekintelébent

»Egyre inkdbb
teret nyer az az
elképzelés, hogy
a koznevelés két
legfontosabb
célja a didkok
iskolai
teljesitménye

és jolléte”

Joll Veled 4 Vilig

Egy olyan korban, ahol az iskola-
rendszerek tulterheltek a problémak-
tol és a fiatalsag szamos kihivas el6tt
all, az oktatasban résztvevo felndttek
kezdenek raébredni, hogy a kogni-
cio és az érzelem kapcsolatban allo,
egymasra jelentds mértékben hato
folyamatok. Egyre inkabb teret nyer
az az elképzelés, hogy a kozneve-

1és két legfontosabb célja a didkok
iskolai teljesitménye és jolléte. Ezek-
hez a célokhoz leginkabb hozzaja-
rulhat a kival6 intézményi keretek

és gyakorlatok, valamint egy pozitiv
iskolan beliili és iskolan kiviili kozeg,
amelyek kozéppontjaban a kapcsola-
tok allnak, és a kozeg erésségalapu.
(Masten&Coatsworth, 1998)

A gyerekek és a fiatalok képesek
jol reagalni az iskolai teljesitmény
elérése soran eléjiik keriild realisz-
tikus elvarasokra és kihivasokra,

amennyiben a nevel6k hisznek
abban, hogy nagy dolgokra képesek,
arra fokuszalnak, hogy tamogassak
6ket abban, hogy felfedezzék, meg-
értsék és megtapasztaljak az erds-
ségeiket és képességeiket tamogato
kapcsolatokon, diakkézponta 1épé-
seken, differencialt tanulasi kornye-
zet megteremtésén és erdsségalapu
vezetési gyakorlatokon keresztiil.
Bar a kivald iskolai teljesitmény
mindig nagy jelentoségii lesz,
ennek elérése nagyban milik azon,
hogy a didkok egészséges tarsadal-
mi kozegben nonek-e fel.
(Walsh&Park-Taylor, 2005)
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Maga a gamification kifejezés az angol game-bdl
(jaték) szobdl és a -fication (,,valamilyenné alakitas”)
végz6désbdl létrejott fogalom, magyarul jatékositas.

Olyan innovativ szemlélet, amely soran jatékeleme-
ket és tervezési technikdkat nem jatékos kornyezet-
ben hasznalunk. (Ez egyben a jatékositas 2011-ben
megfogalmazott definicidja is, melyet a német
matematika professzor Sebastian Deterding alko-
tott.) A jatékelemek alkalmazasaval (pl. pontgytijtés,
elére haladas, fejlodés, pontok bevaltasa, jutalmazas)
a hagyomanyos tanitasi-tanulasi modszerek még
kénnyedebbé, ugyanakkor hatékonyabbd, és egyben
szérakoztatova valhatnak.

Az iskolakban a jatékoknak eddig jellemzéen
kiegészitd szerep jutott, a pedagdgusok tobbnyire
rahangold, levezet feladatként vagy jutalmazasként
gondoltak rajuk. Azonban mara mar lehetségessé
valt, hogy a diakok egy-egy jaték kozvetlen segitsé-
gével sajatitsanak el konkrét tananyagrészeket.

Els6dleges célja ennek a médszernek azonban nem
a didkok szorakoztatasa, hanem a bevonddasuk
el6idézése, a belsé motivaciojuk felkeltése és fenn-
tartasa, tovabba a kompetenciaérzetiik novelése. A
jatékos kornyezet, a jatékos feltételek megteremtése
idealis eszkoz arra, hogy a pedagdgus és a dia-

kok egyéni céljait egy révidebb uton, ugyanakkor
élménykozpontuan érhessiik el. Ez a fajta tanulasi,
informacidszerzési méd - amelyben paros, koopera-
tiv munkak mellett egyarant megjelenhet az egyéni
tanuldsi forma, illetve a frontdlis el6adas — érzelmi
hatast is kivalt a résztvevokbal

“,,.ﬁ"'[ a tarulasi medszehvnil

(részben a feladatok sokszintisége, részben az
egyéni-paros-csoportos felel6sségvallalas és termé-
szetesen részben a témak miatt. A tanuléi felel6s-
ségvallalas és autondmia alatt olyan dnszabalyozo
tanulast értiink, amely nem csupan a tanulasi
folyamat affektiv, kognitiv, motivacios és viselkedés-
beli szabalyozasat jelenti. Az autondm tanulé képes
a tanulasi folyamat tartalmaért is feleldsséget vallal-
ni. (Prievara, 2015) Az érzelmi hatas, a pontgytijtd
- am lényegében egymassal nem verseng6, hanem
a sajat célok eléréséért tett — erdfeszitések segitik az
ismeretek ber6gz6dését, és a flow élmény eléidézé-
sét. Fontos megemliteni maganak az ,,élménynek” a
kozosség-, és személyiségformald hatasat is, hiszen
a gamification alapt tanéra vagy foglalkozas nem
pusztan tanulds-tapasztalatszerzést jelent, hanem
(egylitt) gondolkodast, kapcsolodast is.

A jatékok, jelen esetben pedig a gamification leg-
fobb értéke az egyensily megtalalasa a nehézség
és a képességek kozott. Rab Arpad szerint minden
gamifikacids projekt célja ennek az egyenstlynak
az elérése kell legyen. Természetesen nem a teljes
iskolai szint(i oktatasi rendszer jatékszobava tételérdl
van sz9, hanem pontosan azoknak a teriileteknek a
megtalalasarol, ahol a gamifikacid értéket jelenthet,
megreformalhat, sikeresebbé tehet. Esetiinkben pe-
dig teheti mindezt anélkiil, hogy a virtualis valosag-
ba helyeznénk at a tanulasi kornyezetet. Tehat nem
egy mar kész szoftver vagy applikacio6 az, amelynek
révén a didkok jatékos virtualis kdrnyezetben tanul-
hatnak az er8sségekrol, hanem kiilonb6z6 kreativ,
megfigyelésen, gytjtésen és alkotd feladatokon
keresztiil sajat maguk jutnak mélyebb 6n- és tarsis-
merethez, illetve értik meg az er6sségek optimalis

hasznalatanak 1ényegét.

Joll Veled 4 Vilig



