7. Gamification

Mit is jelent az, hogy gamification?
A gamification sz6 a game (= jaték) képzett alakja, jelentése kb. ‘eljatékositas’. A definicidja pedig kb.

annyi, hogy a jatékok elemeit hasznalja fel oktatasi céllal. A szé legalabb ilyen fura és Uj angolul, és

mielStt tovabblépnénk arra, hogy mindezzel mit lehet nekiink az tanitasban kezdeni, néhany fontos

(tév)hitet el kell oszlatnunk.

a)

b)

A gamification azt jelenti, hogy
videojdtékokat / szamitdgépes jatékokat
haszndlunk a tanitds sordn

Nem, ez nem igy van. Van, aki igy értelmezi,
de a jelen tananyag ezt a leszUkit6
megkozelitést helytelennek tartja. A
gamification lényege nem az, hogy
videojatékokat jatszatunk a gyerekekkel,
hanem a tanitast, tanulast prébaljuk meg a
jatékokbdl vett ELVEKKEL izgalmasabba tenni.
Mindettél ezt varjuk, hogy a didk sokkal
motivaltabban, elmélyiltebben és
intenzivebben, érdeklédve, valédi problémak
megoldasaval, a ‘jaték hevében’ sokkal
hatékonyabban sajatit el dolgokat.

Csak az foglalkozzon ezzel, aki maga is komoly
jatékos

Bar nem kifejezetten hatrany, de nem is
el6feltétel, vagy elény, ha valaki sokat jatszik.
A tapasztalatok azt mutatjak, hogy semmilyen
videojatékos el6képzés nem sziikséges ahhoz,
hogy valaki sikeresen alkalmazza a
gamificationt a tanitasban. Esetleg a szdékincs
hidnya okozhat gondot, de abban garantaltan
segitenek a didkok.

Ez az egész csak akkor miikédik, ha
szamitogépen nevelkedtiink, és lehetdséglink
van sokat lenni szamitégépteremben

Nem igaz. Sikeresen el lehet inditani és végig
lehet vinni egy gamification projektet anélkil,
hogy akar egyetlen egyszer gépteremben
lennénk.
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Mi a jaték?

Nem fogjuk most hirtelen megvalaszolni ezt
a kérdést, amibe mar elég sok filozéfus,
pszicholdgus és neuroldgus bicskdja
beletort’, de par dologra azért felhivnank a
figyelmet:

A jaték természetes tevékenység. Madarak
és eml|&sok korében is talalunk példakat
jatékra, fiatal és id6s egyedeknél egyarant. A
jaték fontos tulajdonsaga, hogy nincs
kozvetlen oka és célja. Ha ugy tetszik, a jaték
fontos Osszetevdje, hogy felesleges,
haszontalan legyen. A jaték fontos tanulasi
forma is, amiben a kiprébalhato,
begyakorolhaté a késébb viselkedés.

Ugyan a jatékot a legtobbszor a
gyermekkorral tarsitjuk az allatvildgban sem
igaz, hogy csak a kolykok jatszananak. Az
ember pedig mind fejlédésében, mind
viselkedésében Ugynevezett neoténias faj,
azaz a feln6tt egyedei is a rokon fajok
gyermekeire hasonlitanak. Ezért van az,
hogy a jaték az emberekben egy életen at
jelen van. Tarsadalmilag, gazdasagilag is
fontos tényez6.

’ Lehet, hogy a legjobban még Kosztoldnyi

~\

\Dezs(ﬁnek sikerlilt megfognia, hogy mi is a jaték. /
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d) Azegész érat egy hatalmas jatékka kell valtoztatnunk, ahol legaldbb annyira eseménydus,

izgalmas, vdltozatos minden, mint egy profi videojatékban.

Szerintem ez nem lehet realis cél, tébb okbdl sem. Egyrészt nem tudjuk semmivel felvenni a
versenyt egy sok szazmillié dollarbdl 6sszerakott jatékkal, illetve az oktatas folyamata nem lehet
olyan szinten tematizalt, mint egy jaték. Azaz, neklink vannak kevésbé latvanyos céljaink az éran,
és ha ezeket megprdbaljuk folyamatosan olyan izgalmassa tenni, mint egy jatékban, akkor csak
veszithetiink. Nem is errél van sz6.

Mit hasznalhatunk fel a tanitasban?

A gamification haszndlata annyit jelent, hogy atvesziink olyan elemeket a jatékok rendszerébdél, amelyek

segitségével motivaltabba tehetjiik didkjainkat', csokkenthetjiik a rajuk nehezedd stresszt, valamint

segithetlink nekik, hogy 6nalldbba véljanak, és valdban részesei legyenek a tanulds sordn meghozandd

dontéseknek. Nézzik, melyek ezek az elemek:

a)

b)

d)

Onallésag

A jaték soran a didkok kaphatnak ugyan segitséget (pl. titkos ajtok, kulcsok, személyek, akik
informdciét adhatnak nekik), de a megoldast mégis nekik kell 6nalléan megkeresni. Ez az
0ndllésag, lehet6ség a kisérletezérse, Ujratervezésre az egyik olyan szempont, ami adaptalhaté
az oktatdsba.

Unalom(izé

Sokan és sokat panaszkodnak arra, hogy a didkokat manapsag semmi nem érdekli, ami az
iskolaban torténik. Ha azonban - igy a gamification hivei - az unalmas feladatokbdl jatékot
csinalunk, mindjart mas a helyzet. Erre ad érdekes példat Sebastian Detering (2011), amikor azt
allitja, hogy mindenki jatéktervezd, legalabbis gyerekkoraban. Egy nagyon egyszer(i példa:
hanyan jatszottuk azt vajon egy unalmas séta soran, hogy a betonon talalhaté repedések
igazabdl szakadékok, ezért csak ugy szabad lépni, hogy ezeket elkeriljik.

Célok

Nagyon fontos, hogy legyenek révid-, kozép-, és hosszu tavu céljaink is, amikor gamification
projektet terveziink. Nem elég azt mondani, hogy ‘el kell foglalni egy varat, és erre van 3
honapotok’, hanem folyamatosan kisebb, kézelebbi célokat kell meghatarozunk, illetve vilagossa
kell tennlink, hogy mindez hogyan viszonyul a végsé célhoz.

Siker és kudarc

A jatékok alapvet6en mdasképpen viszonyulnak a siker és kudarc kérdéséhez, mint a
hagyomanyos iskolai értékelés, és ezt érdemes kihasznalni. Ezt a kiilonbséget mutatja a dolgozat
aljan lathatd rossz jegy (1), illetve a jatékok végén taldlhatd képernySkép (Game over), hiszen az
els6ben van valami végleges, végzetes, ami bekeriil a napléba, mig az utdbbi arra 6szténdz, hogy
Ujra elinditsuk a jatékot.

Azonnali visszajelzés

Nagyon fontos eleme a jatékoknak, hogy nem kell a jaték végéig varni, hogy sikeriljon
eredményt elérni, hanem folyamatos visszajelzést kapunk - sikerélménnyel. Megtalalunk egy

! Ezt neveztiik egy korabbi irasunkban a tanitas alternativ energiaforrdsdnak.
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kulcsot, és azonnal pontot kapunk érte, vagy éppen legy6ziink egy komolyabb ellenfelet, és
rogton latjuk, hogy ez mennyivel emeli az ‘egészség szintlinket’ a jatékban. Vagyis jutalom jar az
erGfeszitésért: a jatékokban ezt mindig megtalalhatjuk. J6l csindltunk valamit - jutalmat kapunk.
Ez lehet virtudlis pénz, vagy éppen az, hogy megtalalunk egy titkos ajtét, esetleg egy gol egy
focimeccsen, vagy éppenséggel az, hogy Uj palya, Uj feladat nyiilik meg, valik elérhet6vé. Fontos,
hogy nem a hibat biintetjik, hanem az eréfeszitést értékeljik. Természetesen el kell érniink az
eredményt ahhoz, hogy a jutalmat kiérdemeljik, de nem kapunk biintetést, ha nem sikerdil.

Példak a vilagbol

Nézziink néhany példat arra, hogy a gamification elvét miként hasznosithatjuk akkor, ha nem
videdjatékot terveziink:

A Microsoft redmondi kdzpontjaban hibrid autdkkal kézlekedik mindenki. Minden egyes autéban van
egy kis képernyd, amelyen egy kis es6erd6 részlete latszik. A jarm(i folyamatosan méri, hogy milyen
hatékonyan vezet a sof6r, és ennek aranyaban a kis es6erdé vagy dusabb, vagy halédik. Az autdba
beszallva mindenki szamdra nyilvanvalé, hogy miként vezet a jarm( tulajdonosa.

A Mint.com oldalon sajat csaladunk koltségvetését tudjuk kiegyensulyozni, de rengeteg olyan oldal
|étezik, ahol sportteljesitményiinket tudjuk nyilvantartani. Mindezt akar egyediil, akar egy kozdsségben,
akikkel lehet egylttmkddni, vagy éppen versenyezni.

Miért hasznaljuk fel mindezt az oktatasban?

Jane McGonigal (2010) egy TED Talk-ban beszélt errél. ime, egy rovid 6sszefoglalé arrél, amit &
mondott: Jelenleg kb. 3 millidrd érat toltink hetente online jatékokkal a vildgon. A jaték soran fontos
esemény az epic win (talan katartikus siker-ként lehetne leforditani): a jatékok soran nehéz problémakat
kell megoldanunk, megfeszitetten gondolkodunk, mindent bele kell adnunk - és ha igy tesziink, a végén
siker koronazza eréfeszitéseinket. A katartikus siker olyasmi, amiért valéban sok eréfeszitést kellett
tenniink a jatékban, eleinte akar lehetetlennek is latszott, hogy elérjik, de mégis sikerdlt. Tanarként
pont ezt szeretném elérni - ne csak az én utasitdsomra, unottan, érdeklédés nélkiil oldjak meg a didkok a
feladatokat, hanem flitse 6ket beliilrél a feladatok megolddsanak a vagya. Aki jatszott mar barmilyen
jatékot, az ismeri azt az érzést, pl. mint amikor 80 perc jaték utan sikertl egy focimeccsen kiegyenliteni:
a faradtsag eltlinik, és lehetetlenil gyorsan képes a golszerz6 kirohanni a nézék kdzé. Ez az az érzés, ami
el6re viheti, tovabbi eréfeszitésre sarkallja a tanulot is.

Hogyan hasznaljuk fel mindezt?

Mindez szép és jo, de akkor lesz igazan értelme, ha be tudjuk épiteni az osztalytermek mindennapjaiba
anélkil, hogy mindent fel kellene szamolnunk abbdl, amit eddig csinaltunk. Nem realis az a kép, hogy
matél mindent felejtstink el, amit eddig csinaltunk, és egy hatalmas szamitdgépes jatékka valtoztassuk a
tantermek hétkdznapjait. Az alabbiakban megprébalunk néhany olyan gyakorlati példat bemutatni,
amely egyes elemeket vesz at és hasznal (tobbé - kevésbé sikeresen).

PIL Akadémia 7:

Gamification



http://www.mint.com/

Akadalypalya, avagy tanuléi autonémia

Ha nem (csak) egy egész évben gondolkodunk, hanem kisebb, 2-3 hetes id6szakokban, akkor sokkal
kénnyebb feladatokat tervezni. Biztassuk a didkokat, hogy egy ilyen id6szakra sajat maguk tlzzenek ki
célokat, és talaljuk ki egyitt, hogy ezt hogyan lehetne megvaldsitani (pl. magyarbdl elolvas egy konyvet,
oroszbdél megtanul 50 kifejezést, fizikabdl elvégez egy kisérletet, matematikabdl megold adott szamu
példat). Az id6tav természetesen az életkortdl is fligg. Kicsik (1-3. osztaly) esetén érdemes napi terveket
Osszeallitani és esetleg ezekbdl allhat 6ssze egy hosszabb vallaldssor. Nagyobbal (4-6. osztaly) esetében
lehet mar heti vallaldasokban gondolkodni, késébb pedig havi, vagy akar hosszabb tdvra is kiterjed6
projektekben.

Ezutan adhatunk mindehhez ‘eszkdzoket’ (pl. nyelvkonyvekbdl részletet, konyvtari konyvet, vagy éppen
egy videodt célnyelven sok j6 kifejezéssel, kisérleti eszkdzoket, példatarakat) és ezek alapjan mindenki
Osszeadllit maganak egy ‘akadalypalyat’ (amelyben gyakorlatilag vallalasokat tesz arra, hogy az
elkovetkezendd idGszakban mire is szeretne koncentralni). Az idGszak soran folyamatosan be kell
szamolniuk arrél, hogy éppen hol tartanak, mit is csindlnak. Ezt tehetik pl. blogposztok formajaban, vagy
akar Facebook bejegyzésként bizonyos id6kozonként. Ez nagyon fontos szempontnak bizonyult, féleg a
folyamat elején - ne vérjuk el a didkoktdl azt, hogy képesek legyenek beosztani a sajat idejlket, és a
feladatokhoz er6forrasokat rendelni. Ahogy haladunk el6re, ez egyre inkdbb mikodik, de az elején (fGleg
kisebbeknél!) ezek nélkil a beépitett ‘fékek’, vagy ellenérz6pontok nélkil nagyon nehéz a projekteket
sikerre vinni. Kicsiknél az is elég lehet, ha egy flizetbe, vagy akar az osztaly falan vezetjiik, hogy ki miként
all.

Természetesen a tanuldi autondmidnak is vannak fokozatai, el lehet indulni egy olyan egyszerd
projekttel, ahol egy gyakorlékonyv feladatait egy online elérhetd, kozosen szerkeszthet6 Excel fajlban
kozzétessziik (az egyik tengelyen a kdnyv fejezeteinek - oldalainak - a szdma lathatd, a mdsikon pedig a
feladatok szama). A diakok egyénileg, vagy kisebb csoportokban dolgozhatnak, a feladatuk pedig az,
hogy minél tobb celldba beirjak sajat neviiket (ezt persze akkor tehetik meg, ha azt a feladatot
megcsinaltak, és tudjak is). Megdobbentd, hogy akar egy-két nap alatt mennyivel tobb (egyébként
unalmas) feladatot képesek megcsindlni igy a didkok, mint ha feladndnk ‘hazinak’. Természetesen a
megtanult, elkészitett feladatokbol utana beszamolhatnak - akdr irasban, akar széban.

Egészségpontok, avagy folymatos értékelés

Kétségtelen, hogy a legnagyobb Ujdonsag a didkok munkdjanak az értékelésében nyilvanul meg. Itt tobb
elem is van:

Ha alkalmazzuk a jatékok elvét, akkor nem lehet végzetes kovetkezménye annak, ha hibaznak a didkok,
vagy nem tudnak valamit. De hogyan nézhet ki mindez a gyakorlatban? ime egy lehetséges médszer, az
egészségpontok rendszere:

A tanévet 2-3 hetes részekre (szintekre) bontjuk, majd minden egyes szinthez célokat tlzlnk ki. Mivel én
gimnaziumban prébaltam ki, lehetGséget adtam a gyerekeknek arra, hogy meghatarozzak, hogy mivel
szeretnének tobbet foglalkozni az adott szinten. Ezutan egy megosztott SkyDrive mappdba feltettem
kiilénb6z6 anyagokat, linkeket, feladatlapokat, vagy barmit, ami érdekelheti 6ket. Ebbél nekik (az én
segitségemmel - ha igényelték) ossze kellett allitaniuk egy tervet, amit szeretnének befejezni a szint
végére. A terveket blogposztok formajaban megosztottak egymassal, majd hetente két alkalommal -
szintén rovid blogposzt formajaban - beszamolot kellett irniuk, hogy éppen hol tartanak. Ez a rész
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rendkivil fontosnak bizonyult, mert ez olyan készség, amely kevés didknak van a birtokdban, illetve
jelent6s szerepe volt annak a par szonak, mondatnak, amit a tanar irt a posztok mogé, hiszen igy
lehetdsge volt a didkoknak arra, hogy akar menet kdzben is mddositsdk céljaikat, lassak, hogy miben
tévedtek, illetve mit csindlnak jél.

Miutan véget ért a szint, valamilyen visszajelzés rendkivil fontos. Itt az a probléma meril fel, hogy egy
osztalyban 35 gyerek valdszintleg 35 kiilonboz6 utvonalat jart be. Annak, hogy tandrként 35 kilénb6z6
dolgozatot allitsak 6ssze nincs heti 22 6ra mellett realitdsa. Ezért hat azt a feladatot kaptak, hogy az
0sszes megtanult anyagbdl egy gyljteményt (portfdliét) készitsenek, majd a portfdlié alapjan allitsanak
0ssze maguknak egy dolgozatot 100 pont értékben. Ezt a dolgozatot aztan adott napon hozzik el
kinyomtatva, és az 6ran - mar minden segitség nélkil - irjdk meg.

A tapasztalatok nagyon érdekesek voltak, hiszen i) szliletett viszonylag sok rossz jegy; ii) nagyon nehéz
dolgozatokat allitottak 6ssze; iii) a dolgozatiras sztressze viszont elparolgott, és izgatottsagnak adta at a
helyét.

Az egészségpontok (EP) pedig mindehhez igy tartoznak hozza: minden szinten 6sszesen 20
egészségpontot kell megszerezni. Fontos, hogy a szint elején megmondjuk, hogy az adott szinten melyek
a pontszerzési lehetdségek (pl. a 100+ pontos dolgozat 10 EP, 10 megtanult sz6 1 EP stb.). A
tapasztalatok szerint az m(ikodott jol, ha a szinten el6re kalkulalhaté a megszerezhet6 EP-k szama.
Természetesen a rendszer jellege miatt szintén lehet6ség van arra, hogy barki, barmikor barmit
‘passzoljon’, vagy masképp tanuljon meg. Ha valaki nem tudja a szavakat megtanulni, csak ha dolgozatot
ir bel6le, 6 megirhatja azt, ugyanakkor az Uj szavakkal elkészitett rovid fogalmazast is elfogadok.
Szintén fontos eleme a rendszernek az, hogy sajat érdekl&dési koriikbSl barmikor vallalhatnak plusz
feladatokat. Ez azt jelenti, hogy a formalis és az informalis tanulds hatdrait szandékosan igyekszem
0sszemosni. Mivel én nyelvet tanitok, itt ez kénnyebb ez kétségtelen - am itt sem egyszer( a folyamat.
Ide tartozik példaul az, hogy egy kedvenc sorozatbdl is valaszthatnak szavakat, rendszeresen kérhetnek
t6lem, vagy a konyvtarbdl célnyelven irt konyveket és abbdl is irhatnak fogalmazast, olvasmanynaplét,
illetve tanulhatnak szavakat, kifejezéseket. Ezekért mind pontot kaphatnak, igy egy rosszul sikerult
dolgozatot is ellensulyozni lehet azzal, ha sokat olvas valaki angolul.

Jatékok a tanulas szolgalataban

A gamification egyik érdekes alesete az, amikor kiilénféle koncepcidkat jatékok segitségével tanitunk
meg. Nem arrdl van tehat feltétlendl sz6, hogy meglévd, elsésorban a szérakozas céljabol készitett
videojatékokat hasznalunk a tanitasban (bar az sem az 6rdogtdl valé otlet), hanem arrdl, hogy
kifejezetten olyan jatékokat visziink be a tanterembe, amik oktatasi céllal késziiltek. Az ilyen jatékokat
nevezik edutainmentnek (az oktatas és a szérakozas szavak 6sszevonasaval). llyen edutainment
jatékokbdl kindltunk egy csokrot a Kis-nagy IKT kdnyvben (Nadori és Prievara, 2011). Nagyon
hatékonyak elsGdlegesen arra, hogy unalmas rutinfeladatokat gyakoroltassunk (példaul a kétjegyd
szamok 6sszeaddasat) vagy éppenséggel nagyon bonyolult koncepcidkat értessiink meg (példaul egy
Okoszisztéma m(ikodését).

Csinald magad jatékok
Nem kell feltétlendl arra varnunk, hogy valaki végre elkészitse azt a jatékot, amire nekiink pont
szlikséglink lenne a tanitashoz, sok olyan eszkdz van, amivel magunk készithetiink egészen komoly
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videojatékokat. Ezek kozil is kiemelkedik egyfel6l konnyl kezelhet&ségével, masfeldl latvanyos
megjelenitésével a Kodu (a Microsoft Learning Suite részeként vagy innen let6lthetd). Itt 1athatd egy

vided a hasznalatardl.

Ugyan eredetileg azzal a céllal irtdk a programot, hogy azzal mar kisgyerekek is tudjanak programozni,
semmi akadalya nincs annak, hogy mi tanarként hasznaljuk fel. F6leg az altalanos iskolas korosztalynal
lehet érdekes, ha Koduval készitlink specialisan nekik olyan jatékokat, amikkel gyakorolhatjak vagy
éppen megtanulhatjak az egyes matematikai mveleteket, de akar meséket is csindlhatunk igy (és sokkal
szivesebben fognak olvasni a gyerekek!). Ha egy jaték valamilyen formdban személyesen szdl a
gyerekekhez (példdul 6k a szerepl6i), hatvanyozott lesz a motivaciéjuk, hogy foglalkozzanak vele.
Természetesen nem csak mi tanarok, hanem maguk a gyerekek is készithetnek jatékokat ezzel az
eszkozzel (pillanatok alatt megtanuljak, hogy miként). Erdemes prébalkozni vele!

Egyilittm(ikodés és verseny

Nagyon fontos, hogy megtaldljuk a helyes aranyokat. A gamification egyik alapelve a versenyeztetés,
ahol latszik, hogy ki hol tart, ki kinél mennyivel van el6bb. Ez nem mindig egyértelmden ‘jaték’, ha
iskoldban vezetjlk be. Figyeljink arra, hogy ne egyszer(ien egymas ellen versenyezzenek a gyerekek,
mert annak nem biztos, hogy pozitiv a hatdsa a tanulasra, hanem rengeteg olyan elem legyen az oktatasi
gyakorlatban, amely az egylittmUkddést erdsiti.

A gamification kritikaja

Természetesen a gamification sem olyan csodaszer, amit gondolkodas nélkil mindig, minden iskolaban,
csoportban lehet és érdemes hasznalni. Miel6tt mar holnap nekikezdenénk az oktatas teljes
atalakitasanak. ime néhany tanécs, gondolat:

i.  ahogy ezt videojaték tervezdk is elmondtak, alapvet6en NEM a jelvények, pontok rendszere az,
amiért szivesen jatszik valaki videojatékokkal, hanem az izgalmas torténet, a vizualisan vonzd
megjelenités, illetve a jaték kihivdsai miatt. Hiba lenne azt gondolni, hogy csupdn attél, hogy
pontokat adunk a didkoknak, meg bizonyos teljesitmények utan jelvényeket, hirtelen belsd
motivaciova érik az, ami eddig kiilsé motivacid volt. Nem igy lesz, s6t, ha nem vigyazunk, nem
ériink el mast, mint hogy még inkdbb stresszelnek a didkok a verseny nyilvanossdga miatt.

ii. Nem biztos, hogy minden elemét azonnal 4t kell venni a rendszernek. Erdemes |épésenként
bevezetni, illetve nem a jelenlegi értékelési rendszer helyett, hanem mellette elkezdeni (pl.
rendesen kapnak jegyet a didkok, de minden hdnapban van egy révidebb projekt, ahol igy
értékeljuk 6ket.

iii. Nem kdnny( eltérni a megszokott rendszertSl. Nem varjuk azt, hogy a didkok azonnal belevetik
magukat, elkezdenek pontokat gydjteni és élvezik mindezt. Ellenkezéleg! Mindaz, amit a tanuléi
autondémiardl és a gamification gyakorlatardl irtunk ellene megy az iskolaban tapasztaltaknak.
Nem magatdl értet6d6, hogy a didkok a szabadsaggal, az 6ndlldsaggal képesek lesznek élni. S6t,
gyakran teljesen elveszettekké vdlnak, a folyamat elején sok segitségre van sziikséglik.

iv. Ahhoz, hogy egy ilyen rendszer hiteles legyen, elengedhetetlen, hogy a gyerekeket is bevonjuk a
folyamat alakitasaba. En minden egyes ‘szint’ utdn megkérdezem &ket, hogy mit szeretnének
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http://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=10056
http://youtu.be/QKgX3wVeTGE

valtoztatni a rendszeren, és altaldban mar 14-15 éves gyerekek is rendkivil hasznos tanacsokkal,
megfigyelésekkel tudnak segiteni minket. Adjunk nekik lehetGséget.

V. Ne feledjlk, hogy végs6 soron nem az a célunk, hogy az egész oktatasi folyamatot egy hatalmas
szamitogéped jatékka valtoztassuk, sem pedig az, hogy allanddéan szamitégépes jatékokkal
jatszanak az éran a didkok. A gamification bevezethet6 formaja (értsd: ami egy atlagos
terhelésd, f6alldsban dolgozo lelkes tanarnak még esetleg beleférhet az idejébe) azért nem mas,
mint egy alternativ értékelési rendszer. Egyrészt id6 kell ahhoz, hogy megszokjuk, (megszokjak a
gyerekek), illetve mindenki megtanulja hasznalni. Ne legylink tiirelmetlenek, figyeljiink oda arra,
amit a didkok mondanak, alakitsuk rugalmasan a rendszert a sajat igényeink, lehetGségeink
szerint. Kilondsen figyeljlink arra, hogy ne egyszerre zuditsunk mindent rajuk, hanem adjunk
lehetGséget arra, hogy segitséget kérjenek, illetve akklimatizdlédjanak.
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