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Fejlodés-alapu értékelési rendszerek egyetemi
informatikai alapozo6 targyak oktatasaban

Using development based evaluation systems in
university basic information technology courses

V. L. TAKACS, K. BUBNO

University of Debrecen, takacs.viktor@econ.uideb.hu
University of Debrecen, kbubno@lib.unideb.hu

Abstract. Development based evaluation systems has grown from the progression systems of the fantasy role-
playing games. These games were very popular in the 1980-1990s. Both pedagogy and human resource
management discovered the power of development based evaluation int he area of gamification.
Furthermore, the generation of role playing gamers are nowadays leading top managements mainly in IT
sector. In this study, we show our development based evaluation system generated and used for evaluating
students’ performance in introductory information technology courses at the Faculty of Business, Economy
and Managemet, and Faculty Informatics of the University of Debrecen in the past 5 years.

Bevezetés

A fejl6dés-alapu értékelési rendszerek gyokerei az elémeneteli/fejl6dési rendszereket magukba
foglalé szerepjatékokig nyulnak vissza, melyek legnagyobb népszerliségiiket az 1980-90-es
években élték (AD&D, Magus, stb.). A viszonylag olcs6 és kis eszkozigényi jatékok l1ényege az
volt, hogy a tarsasagi jaték alkalmakkor a fiatalok kiilonb6z& karakterek bérébe bujva, egy
kerettorténetbe agyazva, egy uUn. kalandmester segitségével és iranyitasaval kiildetéseket
hajtottak végre, melyek sikeres kivitelezése esetén boénuszokhoz jutottak. A boénuszoknak
koszonhet6en karakteriik fejlédhetett, j képességek vagy Uj eszkozok, targyak, pénz, stb.
birtokaba juthatott. A legfontosabb azonban nem a megszerzett anyagi javak és targyak voltak,
hiszen azokat barmikor el is veszithette a karakter, hanem az a tapasztalat, tudas, amivel élete,
képességei fejlédhettek, gyarapodhattak. igy lettek a karakterek egyre magasabb és magasabb
szintliek, és az Gjabb kalandok is ennek megfelel6en egyre nehezebbek, egyre izgalmasabbak.

Nyilvan érezhet6 a pedagégidban is az analdgia, ha iskolarendszerilinkre, vagy a tantargyi
tematikdkra gondolunk. A pedagégia-pszichologia a gamification (= jatékositds) témakorébe
agyazta be a modszert.

58



Conference on Problem-based Learning : University of Debrecen
in Engineering Education 14.10.2016 D Faculty of Engineering

A felnétt életben a munkaban eltéltott id6 soran felhalmozott tapasztalat birtokaban egyre
bonyolultabb feladatok megoldasa révén magasabb munkahelyi tekintélyre, tudasra tesziink
szert. Ekkor a bonuszok akar eldléptetésben, jutalomban, vagy egyéb elismerési formakban
nyilvanulhatnak meg.

Mind a pedagégia, mind pedig a vallalati humaner6forras stratégia (azon belil a
motivaciokutatas) felfedezte ezért maganak a fejlédés-alapui rendszerek alkalmazhat6sagat.
Anndl is inkabb, hiszen a szerepjatékokon feln6tt generacié ma a felsGvezet6i generacié a
munkaerdpiacon - f6ként IT terileten. Ma mar a multinaciondlis cégek
teljesitményértékelési/elémeneteli/tovabbképzési rendszeriiket egyre inkdbb hasonl6 alapokon
épitik fel [1].

A kalandjatékok klasszikus papir-alapu valtozata elég erds affinitast igényelt a résztvevoktol
bizonyos matematika teriiletek irant, mint val6sziniliségszamitas, altaldnos és matematikai
statisztika, gazdasagi matematika, linearis optimalizalas, k6dolas, diszkrét matematika. Ezért a
jatékok tobbnyire gyakran a jé stratégiai érzékkel biré (gyakran real-érdeklédésii) fiatalok
korében voltak népszertek, akik jol atgondoltan tervezték meg karaktereik fejlédését (életutjat),
s ezaltal sikerélményhez jutottak a jatékban.

A Klasszikus szerepjatékok szamitégépes valtozatai hamar megjelentek, és a szamitogépes
grafika fejl6édésével tovabbi vizudlis élményhez juttattak a jatékosokat. Rdadasul a szamitégépes
szerepjatékok soran a jaték statisztikajat, a bdnuszokat mar egyre inkabb a gép tartotta szamon,
lényegesen leegyszeriisitve és felgyorsitva a jaték menetét és megnyitva az utat a
matematikaban kevésbé jartas, vagy még nem eléggé jartas szélesebb tomegek el6tt.

Ujabb ,robbands” a kozosségi platformoknak koszonhetSen kovetkezett be, amikor is a
kozoOsségi oldalak raébredve a 21. szazadi ember jatékos kedvére marketing célokbol
szerepjatékoknak engedtek teret, melyek online jatszhatok. Altalaban ezeknél a jaték és maga az
elémeneteli rendszer is sokkal egyszer(ibb, atldthatébb, a bonuszokat és a statisztikat a gép
tartja nyilvan, és 1j iizleti modell (-> mikrofizetéses rendszerek) megjelenésével boviilt - hogy a
fenntarté is jol jarjon -, olyan moédon, hogy ha a kiildetést nem tudjuk teljesiteni, vagy nem
akarunk id6t vesztegetni ra, akkor akar meg is vasarolhatjuk az értiik jaré bénuszokat.

1. Gamifikdcid, mint tanitasi-tananyagkozlési modszer

A pedagdégiaban mar emlitett gamifikacié (id. sz6val gamification) kifejezésr6l néhany gondolat.

A jatékos tanulas nem uj keletli dolog, ahogyan a jatékok alkalmazasa a tanuldsban, vagy
kifejezett oktatdjatékok készitése, alkalmazasa sem. A teljesség igénye nélkiil sorolhatnank csak
matematikai és informatikai példakat, mint pl. a Dienes-jatékok, sakk, fejleszt6-logikai
kartyajatékok koziil az UNO, SET, stb. - ezeket tobbnyire a korai fejlesztésben hasznaljuk.
Informatikaban legelterjedtebb jatékeszk6z a LEGO robot, mely a szamitogép programozas
tanitdsdnak ma az egyik legfontosabb motivacids eszkoze.
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A jatékokat persze gyakran kombinaljdk e-learninggel és ennek koszonhetéen szintén a korai
fejlesztés szamdara rengeteg jatékos tanuldsi kornyezet késziilt, példaul ha az informatika
szakmddszertanbdl hazai példat kerestlink, akkor mindenképp megemlitendd a Jaték a tanulas
szoftversorozat tagjai [3], azonban az érezhetd, hogy ez az egyetemen mar nem feltétleniil a
kivanatos szint, illetve [5] tapasztalatai szerint nem feltétleniil van mindenben pozitiv hatasa a
jatékositas bevezetésének az egyetemi kurzusokon. A szerepjatékok fejlédés-alapu értékelési
rendszerét azonban megfelel6en atszabhatjuk sajat céljainkra.

Esetlinkben a tanulasi kdrnyezet hagyomanyos, csak az értékelési rendszerben alkalmazunk
jatékositast. Fromann [2] a szamitégépes- és videojatékokbol kiindulva, azok immerziv
hatdsdnak okat vizsgilva harom jelent6s tényez6t hatdroz meg, melyek vonzéva tehetik a
jatékokat a hétkéznapi ember szamara, akar olyannyira, hogy képes mindenrdl megfeledkezve a
sjatékban élni”:

Optimalis terhelés: a jaték okozta kihivasok, feladatok Osszhangban vannak a jatékos
képességeivel, ezaltal flow-élményhez [4] jut. Véleménylink szerint ez nem az egyetemi kurzus
szamara megfelel6 szint, ez csak a kikapcsolddast, a nyerés élményét adja meg, minimaélis a
kihivas, ami esetiinkben azt jelentené, hogy a kurzus sajnos nem ad 1j ismereteket a
hallgatéknak. Ezt legfeljebb az elégséges osztalyzat eléréséhez hasznalhatjuk.

Idealis beszintezés: a célok rendszere van idedlisan megalkotva. Ez azt jelenti, hogy van egy Nagy
Cél, de ezt feldaraboljuk sok kisebb célra, amely fenntartja a jatékos érdekl6dését, folyamatos
munkaval, folyamatos haladast biztosit szdmara, amivel kozel keriilhet a Nagy Célhoz. A kis
célokra” a lehetd legtobb visszacsatolast, jutalmazé mechanizmust épitenek a profi
jatékfejleszt6k - ezek a szintek. Az egyes szintek elérése biztositjdk a gyakori (szélsGséges
esetben: folyamatos) pozitiv élményeket. (Ez ténylegesen a hagyomanyos szerepjatékbdl
atemelt elem, analég a karakter fejlédésével, egyre magasabb szintekre jutdsaval, hogy
teljesiteni tudja a kiildetést, amely egyszeri jatékalkalom esetén a Nagy Cél. Folyamatos, un.
életut-jaték esetén azonban mas lesz a Nagy Cél, nagyjabdél ugyanaz, mint az életben:
folyamatosan jatékban maradni, fejlédve, tapasztalatokat gyijtogetve.) Kurzusunk értékelési
rendszerét nagyrészt az idedlis beszintezés tényez6jének figyelembe vételével alakitottuk ki.

Idedlis jutalom-rendszer: minden apré teljesités utan (kiildetések — Task-ok), minden esetben
pozitiv visszacsatolds, vagyis jutalmazads torténik, és mindig ,azonnal”. Ezek a jutalmak
aranyosak kell legyenek a teljesitménnyel, nem fordulhatnak el6 olyan pozitiv vagy negativ
asszimetridk, amik az egyén igazsagérzetét veszélyeztetik [2]. Ezt ugyanolyan fontos tényez6nek
tekintettiik a kurzusok értékelési rendszerének kialakitasakor, mint a 2. tényez6t.

Mindezekre mutatunk példat a korabbi években a DE KTK-n, GTK-n, illetve IK-n tartott iizleti
informatikai témakord kurzusok értékelési rendszerének bemutatasaval.
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2. Kurzusainkrol

A konkrét kurzusokat, melyeknél alkalmaztuk a moédszert, az 1. Tablazatban foglaltuk 6ssze.

Kurzus neve Kar szak évek
Szakmai és pénziigyi KTK, GTK GMNG FOSZ 2013-
informaciéfeldolgozasi alapismeretek

Uzleti informatika KTK, GTK GMNG BSC 2013-
Business Informatics KTK, GTK BAinBA

Gazdasagi informaciérendszerek KTK, GTK FOSZ, GMNG BSC

Database management and Information | KTK, GTK BAinBA

Systems

Integralt informatikai rendszerek KTK, GTK VSZ MSC

irdnyitasa

Uzleti intelligenciarendszerek a IK GI BSC 2011-2013.
gyakorlatban

Uzleti intelligencia és KTK, GTK VSZ MSC 2013-2014.
tudasmenedzsment

Adatbanyaszat GTK ISZAM MSC 2016

Table 1. Kurzusok listdja
2.1. Gazdasagi informatikai tantargyak a kozgazdasz-képzésben

Valamennyi gazdasagi informatikai tantargynal kozos cél volt az lizleti elemzésekben hasznalt
technikdk bemutatdsa, ennek céljab6l mindegyikben részletes targyalasra Kkeriilt a
multidimenzionalis adatmodellezés és az OLAP-technolégia valamilyen szinten. Alapismeretek
elsajatitasara koncentraltunk a BSC, illetve FOSZ hallgaték esetében, mig haladé ismeretekre
tehettek szert az MSC Gl-ok.

2.1.1 A tananyagrol

Egy rovid vazlatot koézlink a tananyagrol, amit feltétlen sziikségesnek érziink a rendszer
progresszivitdsanak bemutatdsa miatt. Ez azért fontos, mert igy valik érthet6vé, miért
alkalmazhatjuk szinte ugyanazt az elémeneteli rendszert kiilonb6z6 szintd és kiillonb6zé szakos
hallgatéi csoportoknal is.

A multidimenziondlis modellezés eszkozeként egy formalizmust vezetiink be.

Az implementalds eszkozei pedig: Gazdasagi elemzés tombképletekkel (Excel),
kimutataskészités (Excel Pivot), 6nkiszolgalo BI (Excel Power Pivot), vezet6i dashboard (Power
BI Desktop).

A formalizalas 1ényege az adatforras szerkezetének kialakitasa. Ezt minden szinten és kurzuson
alapkovetelmény értelmezni és elsajatitani. Magyarul a kimeneti cél: tudniuk kell a hallgatoknak

adatforrast értelmezni, és/vagy késziteni.
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Az adatforras tablazatként realizal6dik, oszlop alapt adattarolassal modelleziink:
példak: Rendelések $A$1:$M$53 ; Arlista $U$1:$V$6

Az oszlopok tulajdonsagok vagy mutat6szamok (mértékegységgel):

példak: Tulajdonsag: Név; Mutatdszam: Kor, Testsuly

Dimenzi6: a multidimenziondlis modellezésben a dimenzié fogalom nem mas, mint
tulajdonsagokbdl és/vagy mutatészamokbdl all6 csoport, mely egyedi azonositéval rendelkezik:

A sorok a kovetkez6képp épiilnek fel:
1. sor a Tulajdonsag v. Mutaté megnevezése (egyedi)
2.sor — n. sor a Tulajdonsag v. Mutat6 értékei.

Az Excelben az implementalas eszkozeinek a tombfiiggvényeket (tombképleteket) valasztottuk.
A kurzus soran a hallgatéknak leginkabb a szemléletet kell elsajatitani, és ennek fontos része a
mddszer soran a (mennyiségileg is) csak a sziikséges és elégséges eszk6zok hasznalata. A
kurzuson jelenlévék tobbnyire teljesen jaratlanok a tablazatkezeld szoftverek hasznalatdban,
ezért egy gyors, eredményes mddszerre van sziikség az alapismeretek elsajatitasara. A Csernoch
és mtarsai altal alapvetSen programozas oktatasdhoz kidolgozott tombfiiggvényekkel vald
tablazatkezelés tanitasi modszer, a Sprego [6,7] nagyon hasznos eszk6z szdmunkra is. A mi
kurzusainkon a todmbfliggvényeket gazdasagi elemzésekhez hasznaljuk fel, és elsésorban az
analitikus gondolkodasmod kialakitasa az eszkoz hasznalatanak célja.

A tombfliggvények tanitasa a kovetkezdkre terjed ki:

Osszegzé Fiiggvények: SZUM, ATLAG, MIN /KICSI/, MAX /NAGY/, DARAB

Logikai kifejezések (a dimenziot hatarozzak meg és az eredmény elemszamat - hany kiilonbo6z6
tulajdonsagra van feltételes kifejezés?). Ennek megfelelGen:

e 0dimenzi6 - eredménye a cella (példa: Sum of the ordered units; Average of ordered units);
e 1 dimenzi6 - eredménye a lista/tomb;

e 2 dimenzi6 - eredménye a tablazat

Kereséfiiggvények (szoveges valaszt kell adni): =INDEX() /=VALASZT()/; =HOL.VAN()
Segédfiiggvények:

o hibakezelésehez hasznalt segédfiiggvény a =HAHIBA();

o szovegek kezeléséhez hasznljuk a =BAL(); =JOBB(); =KOZEP(); =SZOVEG.KERES();
=0SSZEFUZ() figgvényeket;

e idédimenzié kiterjesztéséhez pedig =EV(); =HONAP(); =HET.NAPJA() fiiggvényeket.
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3. Fejlodés-alapu ertékelési rendszertink célja

El6szor is le kell szogezziik, szakmai alapoz6 targynal soha nem alkalmaznank mi magunk sem a
fejlédés-alapu értékelési rendszert. Ott szigoribb szamonkérés kell! Ezeket az informatikai
targyakat sajnos kevéssé érzik ,fontos” targynak a kézgazdasz hallgaték, aminek az a veszélye,
hogy nem is veszik komolyan, nem dolgoznak rendszeresen, nem tanulnak vele semmit. A cél
tehat, hogy a folyamatos munkat ne udsszak meg, de mivel nem f6targy, ne vegye el a
figyelmet/energiat a szakmai alapoz6 targyaktdl - f6ként a beilleszkedés, az egyetemi 1ét
megismerésének, megszokasanak amugy is nehéz elsé évében. [Figure 1]

Mivel a rendszer sok tényez6bdl tevédik 6ssze - tobbféle beszamolasi modszer lehetséges - at
kell latniuk a hallgatéknak a teljes csomagot és kivalasztaniuk a szamukra legkedvez4bb
értékelési format -> generikus szakmai kompetenciakat is fejlesztiink vele, hiszen nem kotott,
kész rendszert kapnak, hanem nekik kell eléallitaniuk a sajat csomagjukat (kozgazdaszokro],
matematikusokrdl van sz6). [Figure 3]

Progressziven nehezedik a rendszer. Sajnalatos a gyakorlat az egyetemi targyaknal, hogy kétszer
tessziik progresszivva a teljesitményértékelési rendszert (nehezedik a feladatpontozas és az
értékelés is) - ez, véleményilink szerint nem korrekt a hallgatékkal szemben. Ezzel szemben ez a
rendszer progressziven nehezedik, és nem a tantargy tematikajat egyszerisitjiik, nem a leadott
anyagot szkitjiik, hanem azt biztositjuk rendszeriinkkel, hogy a targy teljesithet6 ugyan
viszonylag egyszer(ien (legalabbis az alapozé targyakhoz képest), de ugyanakkor a ,jeles” szint a
ma az uzleti elemzés munkaerdpiacon elvart szinvonalanak megfelel6 szakmai ismeretek
elsajatitasat jelenti. [Figure 1]

4. A fejlodési rendszer csomag részei

A rendszer két f6 dsszetevdje: a kiildetések és a sikeres kiildetés végrehajtas esetén elnyert
bénuszok. A klasszikus szerepjatékban a jatékot vezetd biintetheti is a csapatot. Nalunk

szankciok nincsenek.

4.1. ,Kildetések”

El6adast lehet tartani, beadandot késziteni mely csoportmunka 2 fére optimalizalva. A csoportok
létszama tetszéleges lehet (L), csak nem nagyon éri meg tobb f6t bevonni, mert annal kevesebb
boénusz jut egy-egy fore. A szamitasi modszer =MIN(3;L)*x%/L. [Figure 1,2]

Kérdés a Google kérd6ivben. A hallgaték maguk allithatjdk Ossze a kurzus végi dolgozat
kérdéssorat, de ez sem kotelezd. Ha valaki készit kérdést, vagyis veszi a faradsagot és foglalkozik
a tananyaggal, és készit kérdést, amit meg is oszt a tobbiekkel (Neptun-kodjaval megjeldlve),
akkor bonuszt kap érte. max 20% + 10% (a 100%-on feliil). [Figure 2,3]
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Dolgozat irdsa 40%-ot,vagy 100% ér értékelési valtozattdl fiiggben; [Figure 2]

Szorgalmi hazi feladatok készitése. A feladatok hianyos adatsorok kérdés nélkiil. A hallgatonak
kell értelmes vezetéi kérdést megfogalmaznia és megvalaszolnia az adatsor segitségével.
darabonként (a 100%-on feliil); [Figure 1]

+10% Kketteshez, 3-ashoz, stb). - opt. terhelés (+1% ahany feltett kérdésre valaszolni tud egy
kiilonb6z6 nehézségli csoportot tartalmazo feladatsorbdl); [Figure 1]

részvétel a kurzuson (katal6gus);

javité dolgozat irasa;
4.2. Bonuszok

Csoportszazalék szabadon oszthaté a csoportmunka soran. A csoporttagok dontenek, ki mennyit
dolgozott, ez alapjan mennyit érdemel, a maximum f6lé senki sem mehet igy.

3mp-es kérdés. Ez egyéni bonusz. Aki hazi feladatot ad be, vagy kérdést ir a kérdbivhez, az
feltehet a kurzusvezetének egy 3 mp alatt megvalaszolhaté kérdést a dolgozat iras soran.

5. A mddszer eredményei

A rendszer eredményei kozil els6sorban azt emelnénk ki, hogy progresszivitdsdnak
koszonhet6en jol megmutatja, ki az ,elemz6 szemlélet” elsajatitasara alkalmas hallgato, és ki az,
aki kevésbé tudja ezt a szemléletet magaéva tenni.
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Figure 1. Uzleti informatika értékelése részletesen.
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A fenti grafikonon lathatd, hogy a 22 f6 0%-ot elért hallgatd kivételével a tantargyi értékelés
lényegét ado excel ZH mellett sok hallgat6 végzett a jobb jegyért extra feladatokat is.

Az értékelésbe beépitettiik az IKT alapismereteket, amelyb6l a hallgatok j6 eredményeket érnek
el (ez az els6 megmérettetésiik), majd kovetkezik egy 6 kérdésbdl allé6 Tombképletek papir ZH,
illetve 4*2%-ot érd “hazi feladat” ezek eredményének fliggvényében készitjik el6 az Excel ZH-ta
10-12-ik hét kornyékén. Menet kozben plusz szerzési lehet6ségként megirhatnak egy 20
atvaltast tartalmazé szadmrendszeres mini ZH-t is. Az excel ZH utan pedig az érdekl6dé
hallgatékkal a sajat csoport beadandéjukhoz van szakértdi segitség a gyakorlatokon. Végiil a
vizsgaid6szakban lehet maximum plusz 10%-ért valaszolni egy kiilonb6z6 nehézségi szinti
feladatokat tartalmazd, a hallgatd altal el6zetesen megoldott excel munkafiizettel kapcsolatban.
A kérdések soran a hallgaté gondolkoddsmddjara vagyunk kivancsiak, azaz miért az adott
megoldast valasztotta.

Gazdasagi Informacidrendszerek értékelési valtozatok szerint
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Figure 2. Gazdasdgi informdciorendszerek értékelési valtozatai.

A Gazdasagi informaciérendszerek (lea+2gy) kurzus kapcsan a hallgatok harom féle értékelési
mddszer szerint kaphatnak jegyet:

A: 100%-ban gyakorlati beadanddt készitenek, amit lehet6leg mindenki el6tt a kurzus utolsé két
el6adasa valamelyikén bemutatnak.

B: 20%-ért a kozos google kérddivbe az elméleti tananyag alapjan 2 kérdést készitenek a
hallgatdék, a maximalis szazalék a kérdés kidolgozottsagatol fiigg. 40%-ért megirjak az 6sszes
kérdésbol véletlenszerlien 20-asaval csoportositott valamelyik ZH valtozatot. Tovabbi 40%-ért
az A valtozatban szereplé gyakorlati csoportbeadandot készitik el a hallgaték. Ebben a

valtozatban tovabbi 1 képes kérdésért +10%-ot lehet szerezni.

C: 100%-ban elméleti ZH-t irnak meg az ismert 200 kortili kérdésbdél.
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Bénusz (mindharom valtozathoz): az utolsé két el6adason val6 részvétel eléadasonként 5%-ot
ér ha van hallgaté aki el6ad, 2,5%-ot ha nincs, hogy biztositva legyen a megfelel6 k6zonség.

A félévi jegy mindharom valtozat szerinti maximadlisan elért szazalék alapjan van értékelve.

Gazdasagi Informaciérendszerek B értékelési véltozat
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Figure 3. Gazdasdgi informdcidrendszerek B értékelése részletesen.

A kurzus értékelése kapcsan részemrdl a preferalt valtozat amikor mindenbdl teljesit a hallgatd
(10%-kal tébb pont szerezhetd). Osszehasonlitva a C valtozat eredményeivel lathatjuk, hogy
viszonylag magas az 5-0sok aranya a tobbi jegyhez képest, amit valdsziniileg az eleve érdekl6d6
hallgatdk ilyen iranyu valasztasa okoz.

Gazdasagi Informaciérendszerek C értékelési véltozat
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Figure 4. Gazdasdgi informdciorendszerek C értékelése részletesen.
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