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1. Bevezetés

A tanarok szamadra tobb olyan oktatdsi modszer és stratégia is rendelkezésre all, amellyel
lehetdségiik van tamogatni a tanulok fejlodését, tdmaszt nyujtva nekik az adott tuddsanyag
elsajatitasahoz. Jelen irdsban is egy ilyen alternativ oktatdsi stratégiardl lesz szd, ami
igyekszik kihasznalni a technoldgiai fejlddés és a gyermekek jaték irdnti szenvedélyét, azokat
beillesztve az iskolai tanuldsi kornyezetbe. Ez az oktatdsi stratégia nem mads, mint a
gamifikdcid, azaz egy olyan megkozelités, amely torekszik a (videod)jatékok nyujtotta
lehetdségek felhasznaldsra egy, nem jatékra szant kornyezetben (Deterding et al., 2011).

Tobb szakirodalommal is taldlkozhatunk hazai (Rigoczki, 2016; Fromann, 2017;
Abari & Polonyi, 2017) és nemzetk6zi (Werbach & Hunter, 2015; Robson et al., 2015;
Brigham, 2015) szinten arra vonatkozdan, hogy milyen fobb elemekbdl épiilnek fel a
gamifikalt rendszerek. Ugyanakkor fontos és érdemes megvizsgalni ezt a teriiletet, mivel
ennek eredményeként gazdagodhat a gamifikacio irodalma, valamint igy bizonyosodhatunk
meg arrdl, hogy a gamifikalt rendszerek elméleti sikon meghatarozott elemei mennyire
iiltethetéek at ténylegesen a gyakorlatba, milyen mértékig alkalmazhatoak egy-egy csoport
esetében, illetve kifejtett hatasukrol is bovebb informécidt kaphatunk.

A gamifikdcié alkalmazhatosdganak kérdéskore atvezet minket a kovetkezd
probléméhoz: kevés olyan kutatds fordul eld, amelyben a résztvevok igényeire alapozva
hoztak létre az altaluk vizsgalt gamifikalt rendszert. A gamifikaci6 hazai kutatéi koziil
Fromann (2017) volt az, aki Osszefoglalta a nemzetkdzi szakirodalom alapjan a gamifikalas
fobb elemeit. Fromann (2017) munkajahoz hasonléan Szabd és Kopinska (2023), illetve
Abari és Polonyi (2017) cikkei is inkabb a gamifikacio kivitelezéséhez irnak eld javaslatokat,
sziikséges 1épéseket. Mindegyik emlitett irdsban hangstulyos elem a résztvevok megismerése,
jatékokkal vald kapcsolatuk, jatékosi motivacidjuk feltdrasa, amit Huang & Soman’s (2013)
munkdja is szorgalmaz. A jatékosi motivacid eldzetes vizsgalatara azonban nem igazan
talalhatunk példat a hazai kutatdsokban. Gyakori tendenciaként elmondhat6 a gamifikéciora
iranyuld vizsgalatokrdl, hogy azok minddsszesen a gamifikacid elveibdl és eszkdzeibol
kiragadva prébalnak meg létrehozni gamifikalt egységeket, amelyre példaként szolgalhat
Szabo ¢és munkatdrsai (2022) irdsa is. Pozitiv ellenpéldaként emlithetd, az eldzetes
helyzetelemzés hidnyara, Barbarics (2015) tanulmanya, amelyben tortént elézetes
helyzetelemzés, azonban a helyzetelemzés nem a tanuldk jatékokhoz fiz6d6 viszonyara
helyezte a hangstlyt, hanem az iskolai értékeléssel kapcsolatos véleményiikre volt kivancsi,

azt Osszehasonlitva a gamifikalt értékelésrdl valo vélekedésekkel. Hasonlo kutatast végzett



Bironé Varhegyi (2017) is, amelyben a szabdlyalkotas kdzosen tortént a didkokkal, azonban a
jatékosi motivacid feltardsa nem volt része a rendszer megtervezésének. Osszegezve
elmondhat6, hogy ambar a hazai szakirodalomban is megtalalhatdéak példak a gamifikacio
alkalmazaséara, egyik kutatas sem végzett egy eldzetes helyzetelemzést a résztvevok és a
jatékok viszonyat illetden, igy nem kaphatunk teljes képet arrdl, hogy a gamifikaciéo hogyan
befolyasolja a didkok motivaciojat és attitiidjét, ha rendszeriinket az igényeiknek ¢&s
preferencidiknak megfelelden alakitjuk ki.

A gamifikacié motivaciora tett hatasat illeten tobb kutatast is olvashatunk (Biréné
Varhegyi, 2017; Kulhanek et al., 2019; Alsadoon et al., 2022), amelyek pozitiv képet tarnak
elénk. A pozitiv eredmények ellenére azonban elmondhat6, hogy ezekben a munkdnkban sem
vizsgaltdk a motivaci6 megvaltozasat olyan esetekben, amelyekben a rendszer egy eldzetes
helyzetelemzés mentén jott 1étre. A dolgozat ezt kivanja megvizsgalni, mintegy jo gyakorlatot
nyUjtva a tanaroknak, amelybdl 6k és didkjaik is profitalhatnak.

A kutatasban a kovetkezd kérdésekre szerettiink volna valaszt adni: (1) milyen f6bb
elemekbdl épiil fel egy gamifikalt rendszer, (2) hogyan torténik a gamifikacié megvaldsitasa a
gyakorlatban, amennyiben a didkok eldzetes jatékos motivacidjat és gyakorlatat feltarjuk,
felhasznaljuk a tervezésnél és (3) egy ilyen mdédon megtervezett gamifikalt rendszer milyen
hatéast gyakorol a motivaciora.

Felépitését tekintve a dolgozat els6 fejezete prezentalni kivanja a jatékok fontossagat a
gyermekek ¢€letében, a jatékok szerepét a pedagdgidban, valamint a gamifikaciot mint oktatasi
stratégiat. Tekintve, hogy a kutatds f6 témadja a motivacid és annak ndvelése, igy a fObb
motivacios elméletekre is kitér a dolgozat, mindamellett, hogy bemutatja a gamifikacio
elemeit és azoknak a tanulora, illetve az iskolai kornyezetre gyakorolt hatasat.

A gamifikéacido természetét meghatirozd ismérvek és jellemzOk bemutatdsa utdn, a
kovetkezd fejezetben mar az altalam tervezett gamifikalt rendszer ismertetése kapott helyet,
majd azt kdvetden a tanuldk visszajelzéseibdl prezentdlom a kapott eredményeket, azokra
reflektalva a kovetkeztetéseket Osszefoglaldo szekcioban. A dolgozat zardsdban tovabba a
kutatas korlatai és esetleges tovabbi kutatasi irdnyok is helyet kaptak. Osszegezve ebben az
irasban az olvasd képet kaphat egy gamifikalt rendszer felépitésérdl, tervezési 1épéseirdl,
illetve annak modszerér6l, hogy miként lehet a tanuldk motivacidjaban bekdvetkezd
valtozasokat mérni, elemezni, valamint a kutatas soran milyen tovabbi tényezok jelentek meg,

amelyek esetében pozitiv valtozas volt megfigyelhetd.



2. A jaték fogalma, jellemzoi

2.1 A jaték fogalma

A jaték szot hallva altalaban a gyermekkorra asszocialunk, hiszen ¢€letlink ezen idészakéanak
jelentds részét jatékkal toltjiik. Fontos és meghatarozé szerepe van a gyermekek fejlédésében,
illetve nehezen taldlhaté olyan ember, aki ne jatszott volna bizonyos targyakkal vagy
eszkozokkel kiillonbozé modokon, felhasznalva a képzelderejében rejld lehetdségeket. A jaték
személyiségfejlodésben betoltott szerepe magyarazhato a gyermek felfedezés vagy szorakozas
iranti vagyaval, amelyet a pedagogiai célu jatékok igyekeznek kiaknazni az oktato-neveld
munka soran (Whitebread, 2012). A fejlddést tamogatd képessége mellett a jaték rendelkezik
egyfajta értékkozvetitd erdvel is, mivel altala ismerkednek meg a gyermekek az adott kultira
értékeivel, normaival. Emellett az anyanyelv elsajatitasaban is kiemelt szerepe van (Huizinga,
1990; Whitebread, 2012), hiszen a jaték soran szamos kommunikacios aktusban vesz részt a
gyermek, akar a sziilei, akar a kortarsai segitségével. Ezen okok miatt elmondhato, hogy a
jaték segiti és tamogatja a gyermek értelmi és szocialis fejlédését, rendelkezik oktaté-neveld
funkcioval, amit az oktatasban is sziikséges hasznositani annak érdekében, hogy noveljiik a
tanulas hatékonysagat és élvezhetdségét.

A jaték sz6 dnmagaban kiilonb6zd asszocidciokat indithat el az emberekben, legyen az
egy kedves emlék, egy konkrét jatékszer vagy egy adott tevékenység, igy elengedhetetlen a
fogalom definidldsa. Kiilonb6z6 meghatarozasaival talalkozhatunk attol fiiggden, hogy
altalanosan kozelitjik meg, vagy tudomanyos értelemben nézzik azt. Kiindulasként
vizsgaljuk meg a Magyar Ertelmezé Kéziszotar altal adott fogalmat: “Olyan cselekvés,
amelyet  foleg  gyermek végez  kedvtelésbol, szorakozasbol,  testi-lelki  erdinek
foglalkoztatasaként” (Barczi & Orszagh, 1986, p. 614). Ebben a meghatarozasban a jaték
tevékenység, ami minddssze a szabadon all6 1d6 eltoltése kapcesan jelenik meg a gyermekek
¢életében és nem rendelkezik fejlesztd hatassal, azonban a vele kapcsolatos folyamatok soran a
gyermek a testi erején feliil hasznélja szellemi erejét is, vagyis gondolkozik. A jaték tehat
kiilonb6z6é képességek hasznalatat igényli. A szocikk kovetkezd pontjdban azonban annyi
kiegészitést kap a fogalom, hogy: “Bizonyos, tébbé-kevésbé szabalyozott formak kozott folyo
jatszas” (Bérczi & Orszagh, 1986, p. 614). Innen a szabalyozottsdg az, ami kiemelendd,
mivel jelzi, hogy a jaték bizonyos normdk ¢és elvardsok mentén torténik, azaz egy, a jatékban
résztvevok altal meghatarozott vagy masoktol atvett szabalyrendszerhez illeszkedve zajlik.

Ennek alapjan a Magyar Ertelmez6 Kéziszotar definicidja szerint 1étezik két kiilonbozd tipust



jaték, melyek koziil az egyik szabalyok altal meghatarozott, mig a mésikban nincs jelen egy
kiilon rendszer, amely iranyitana a tevékenység lefolyasat.

A jaték ezen kettéségére mar Caillois (1961) is felfigyelt és megalkotta a két tipus
Sajnalatosan a magyar nyelv nem rendelkezik két kiilon szdval a jatéktevékenységre
vonatkozoan, igy az angol megfeleldikkel érdemes a két fogalmat meghatarozni (Fromann,
2017). A paidia (play) egy szabalyokt6l mentes manifeszticidoja a jatéknak, ahol a
spontaneitas, improvizacié és a szabadsdg a meghatarozoak, f6 célja a felesleges erdk
levezetése. Ilyen jatékok kozé tartozik példaul a kukucs jaték, illetve a gyermekek
mozgasfejlodését tamogatd tevékenységek. Ez a fajta jaték az élet korai szakaszéban,
csecsemo- ¢€s kisgyermekkorban a leginkdbb meghatarozo. A ludus (game) a paidia ellentéte,
mivel itt a hangsuly a szabalyok altal korlatolt természetén van a tevékenységeknek és azon,
hogy ebben az esetben a cselekvés egy meghatarozott cél érdekében torténik. A ludus
épild szerepjatékok, kiizddjatékok. Tovabbi kategoridk még a szerencsejatékok (pl. rulett,
kockézas) €s a szédiiléssel jaro jatékok (pl. bungee jumping). Fontos azonban, hogy a ludus és
a paidia a jatékok két polusat adjak, de a paidia nem tlinik el teljesen a ludus megjelenésével,
hanem inkabb hattérbe szorul. Ennek megfelelden, ha szeretnénk és igényeljiik Gjbol részt
vehetiink ilyen jatékokban. Ezt remekiil szemlélteti, amikor felndttek csecsemdkkel jatszanak,
akar kukucs jatékot, akar masfajta mozgasra épiilo jatékot, ahol nem sziikségesek a szabalyok.
Emellett a szabad jaték (paidia) az iskolai vagy a munkakornyezetben is megjelenhet,
elésegitve a résztvevok kreativitdsdnak fejlodését, kibontakozéasat. Quesnel (2024) erre
példaként munkahelyi kontextusban a Lego azon kezdeményezését emlitette, amely a
hagyomanyos meetingek ¢és workshopok helyett a felmeriilé kérdések, problémak
megoldasdhoz a legoelemekkel valdo egyéni modellezést, megoldaskeresést, majd a
megoldasok kozos megvitatasat dolgozta ki sajatos modszerként.

Annak ellenére, hogy a paidia és a ludus definicidja élesen eltér egymastol, mindkét
forma rendelkezik a gyermekek tarsadalomba vald beilleszkedését tamogatd elemekkel és
képesek reprezentalni egy adott civilizacid értékeit, sét akar fejleszteni is azokat (Caillois,
1961). Caillois-hoz (1961) hasonldé megkiilonboztetést alkalmazott Nogrady (1913) is a
munkdjaban, aki ezt a két format az artikuldlatlan és az artikulalt jatékként értelmezte,
amelyben a paidia megfeleldje az artikulalatlan jaték, mig a ludus az artikulalt jatéknak
feleltethetd meg. Dolgozatom szempontjabdl a méasodik (/udus) meghatdrozas lesz a 1ényeges,

igy a tovabbiakban a jatékok szabalyozottsaga mentén targyalom a természetiiket.



Caillois, Huizinga Homo Ludens (1990) cimi munkajat vette alapul mikor
meghatarozta a paidia és a ludus kozti kiilonbségeket, igy sziikséges Huizinga jaték
jaték szabad cselekvés vagy foglalkozdas, amely bizonyos onkéntesen, elére meghatdrozott
idoben és téerben szabadon valasztott, de foltétlen kételezo szabalyok szerint folyik le; célja
onmagaban, bizonyos fesziiltség és orom érzése, tovabba a kozonséges élettol valo
kiilonbozoség tudata kiséri” (Huizinga, 1990, p. 37.) Ennek a fogalomnak kdszonhetden a
jaték egy ujabb nélkiilozhetetlen elemét kaptuk meg: a jaték onkéntes. Ez azt jelenti, hogy a
jatékosok maguktol szeretnének részt venni a folyamatokban kiilonbdzd okokbol, legyen az
akar OrOmszerzés, jutalom reménye, vagy a testi er0k levezetése. Tovabba ennek
koszonhetden a jatékos barmikor kiléphet a jaték kotelekébdl negativ kvetkezmények nélkiil,
ami hozzajarul ahhoz, hogy aktiv tagként cselekedjen a jatékban. Mindezt segiti a mindennapi
élettdl valo kiilonbozdsége is a jatéknak. Egy adott jatékfolyamat csak egy meghatarozott
térben és ehhez sziikséges iddben tud 1étezni és megfelelden miikddni. Emiatt kiilonbozik a
mindennapi élett6l, mondhatni egy kiszakadast jelent abbdl. A gyermek a jaték soran mintha
egy alternativ vilagban lenne, ahol a sajat torvényei (azaz a jaték szabalyai) altal cselekedhet
¢s hozhat dontéseket, iranyithatja a folyamatokat. Utolsé Iényeges elemként a
meghatarozasbol sziikséges kiemelni a jaték érdek nélkiili természetét. Ennek kdszonheten a
jatékos altalaban az 6rom érdekében kezd el jatszani, nem remélve adott nyereményeket vagy
jutalmakat, ezaltal a jaték célja maga a jatéktevékenységben valo részvétel (Caillois, 1961;
Fromann, 2017). Sziikséges emellett azonban emliteni, hogy a jaték sordn, ha nem is fizikai
értelemben, de bizonyos tekintetben jutalmakban részesiilink, példaul legydzziik
ellenfeleinket, 0j kapcsolatokat épitiink ki, ¢lményekkel gazdagodunk. Az ezzel jardé 6rom
vagy akar a siker és gyOzelem érzése, illetve a jaték soran szerzett elismerések mind
jutalomnak tekinthetdek csak azokat nem feltétlen explicit mddon szeretnénk elérni, hanem a
Jjaték soran tapasztaljuk meg.

(2011) meghatarozasat is, ami a gamifikdcio oktatasban torténd alkalmazasahoz allhat
kozelebb. Szerintik “a jaték egy olyan rendszer, ahol a jatékosok kapcsolatba lépnek
egymassal egy mesterséges konfliktus sordan, amit szabalyok hataroznak meg, majd azon
szabalyok mentén szamszeriisitheté eredményt produkalnak” (Salen & Zimmerman, 2011, p.
11). Ez a fogalom mar alkalmazza a jatékos megnevezést a résztvevokre, illetve egy
mesterségesen kialakitott konfliktus sziikségét is emliti, amely megolddsa utdn a jatékosok

egyszerien kifejezhetd eredményeket érnek el, vagyis a jatékhoz elengedhetetlen egy



jatékszituacid, amely végén a résztvevok vesztesen vagy gydztesen keriilnek ki, kiilonb6zo
¢lményekkel gazdagodva. Ezt a sémat alkalmazza a legtobb videodjaték és tarsasjaték is, sét az
0sszes olyan jatékban megtalalhat6, ahol egynél tobb jatékos van.

A bemutatott fogalmak alapjan Osszegezve elmondhat6, hogy a jaték egy komplex
tevékenység. Altalanossagban megallapithato rola, hogy jelentds fejleszté hatéssal bir, hiszen
képességeink gyakorlasan keresztiil hozzédjarul azok fejlédéséhez, valamint a jatékokban
megjelend normak, viselkedési szabalyok révén személyiségfejlédésiinket is tamogatja.
Tovabbi jellemzdje, hogy Onkéntes tevékenység, amely sok esetben dnjutalmazo jellegii.

A szakirodalom a jaték két tipusat kiiloniti el: paidia és ludus. Ennek megfeleléen
beszélhetiink szabad vagy artikuldlatlan jatékrol, amely a kreativitasunkat igényli. Emellett
megkiilonboztethetiink  artikulalt  vagy — kotott  jatékot, amely  sordn  egy
helyzet/konfliktus/probléma megoldasa, azaz egy meghatarozott jatékszituacio all a
kézéppontban. Ezt a szituaciot a résztvevok, a jatékosok képességeik segitségével igyekeznek

megoldani, elére meghatarozott szabalyok mentén.

2.2 A jaték pedagaogiai szerepe

A tanitds soran a tanarok tobb problémaval is szembesiilhetnek. Ezek koz¢é tartozhat az, hogy
a tanulokat nehéz motivalni, érdeklddésiiket felkelteni egy adott témaval kapcsolatban.
Tovabba problémat jelenthet annak a modszernek a megtalalasa, amellyel hatékonyan tudjak
segiteni a didkok tanulasat. Ezen kihivasok miatt ijabb, a tanul6khoz jobban illeszkedd
megkozelitések, modszerek kidolgozasa sziikséges. Az egyik lehetséges megoldés, amely
tamogathatja ebben a didkokat és tandrokat a jatékok oktatasi célu alkalmazisa, amelynek
segitségével a jatékok 0sztonzo erejét allithatjuk a tanulds szolgalataba.

Mint ahogy azt A jaték fogalma cimi alfejezetben is emlitettem, a jatéknak van egy
onmagaban motivalé vondsa a gyermekek szdmara, hiszen Onkéntesen szeretnének részesei
lenni a folyamatoknak, magaért a jaték élményéért. A jaték ezen aspektusa, és az ehhez
kapcsolodo elemek bevonasa az oktatasba sziikséges €s hasznos lenne a gyermekek szamara,
illetve altala uj perspektivak nyilhatnak meg a tanuldk és tanaraik eldtt egyarant.

A jaték fejleszto és pozitiv hatdsa ellenére azonban felfedezhetd egy olyan vélekedés,
mely szerint a jaték tanorai hasznalata nem tamogatott. Ebben a felfogasban a jaték egy olyan
tevékenység, aminek a tantermen kiviil van helye, példaul a sziinetekben, ahol a felndttek
nincsenek jelen és csokkent a kontroll mértéke is (Nilsson et al., 2017). Ezzel 6sszhangban
vannak annak az ausztrdl tanarok korében elvégzett kutatdsnak az eredményei, amelyben a

digitalis jatékok angol 6ran torténd hasznalataval kapcsolatban mérték fel a véleményeket. Az



eredmények alapjan az iddsebb tandrok nem tartjdk a jatékot megfeleld tanuldst segitd
eszkoznek, ¢€s el is zarkoznak tanorai hasznalatuktol (Gutierrez et al., 2023). Az ilyesfajta
vélekedésnek adott helyett egy masik, brit altalanos iskoldkban elvégzett kutatés is, ahol az
iskolai kozosséget is megkérdezték a jatékok iskolai alkalmazaséval kapcsolatban. Az
eredmények tobbféle nézdpontot tiikroztek, mivel az oktatok és a sziilok egy része nem
tamogatta a jaték hasznalatat iskolai kornyezetben, azonban a résztvevok tobbsége mégis
szorgalmazta alkalmazasukat a megfeleld szabalyokkal és feltételekkel (Keating et al., 2010).

A jatékok, legyen az hagyomanyos vagy digitalis, oran torténd hasznalatanak
elutasitasa indokolatlan, és emiatt a tanulads egy remek, a gyermekek szdmara élvezhetébb
lehetdsége veszhet el. Szamos képességet, készséget €s tudast sajatitanak el a gyermekek a
jaték sordn és az nem csak a felesleges energidk levezetésére szolgal. A jatékon keresztiil
megvaldsithatd a gyermekek kognitiv, érzelmi, szocidlis, €s fizikai fejlesztése is (Whitebread,
2012; Christie, 2021; Parker et al., 2022;). Nilsson ¢és munkatarsai (2017) a tanulast
egyenesen ugy hataroztdk meg, mint a jaték és a felfedezés kettdségének eredménye,
egymastol szoros €s elvalaszthatatlan koteléket feltételezve a tanulas €s a jaték kozott. Ezen
irasok bizonyitjak, hogy a jatékok szerves részét képezik a tanulasnak.

A hazai pedagogusok korében végzett kutatdsok ugyanakkor arrol szamolnak be, hogy
a tanarok szivesen hasznalnak a munkdjuk sorén jatékokat. Az eldzetesen elvégzett felmérés
eredményei alapjan a kutatasban résztvevd oktatok 35,3%-a haszndlt mar a tanitasi
folyamataiban oktatasi céllal késziilt videojatékot. Ezeken feliil a valaszadé oktatok 55%-a
hasznalna kimondottan oktatasi céllal késziit jatékot a jovOben az 6rai soran. Ennek fényében
elmondhat6, hogy nyitottsag tapasztalhaté a magyar pedagdégusok korében a jatékok oran
torténd hasznalatat illetden, ha azok a megfeleld célt szolgaljak és beilleszthetdek az oktatas
folyamataiba (Péter-Szabo, 2022). A jatékok alkalmazasat illusztralja Banki ¢és Hegediis
(2021) kutatasa is, akik tanulasban akadéalyozott didkokkal foglalkozd pedagdgusok korében
vizsgaltak a jatékhasznalati gyakorisdgot. Eredményeik alapjan a valaszaddk 27,44%-a
minden oran, 50%-a naponta alkalmazza a jatékot, 20,58%-a hetente, vagyis a kutatasban
résztvevok 77,42%-nal minden nap jelen van a jaték a tanordk soran.

Mar a modern pedagdgia megjelenése elott is felfigyeltek a jaték és a tanulas kozott
1év6 kapcsolatra és megprobaltak a jatékok alkalmazasat 6sztondzni a tandri munka soran.
Els6 kiemelkedd képviseldje ennek a torekvésnek Johannes Amos Comenius volt, aki mar a
17. szdzadban felismerte a jatékok pozitiv hatasat. Az 6 felfogasa szerint a jaték a gyermeket
az életre neveli, ismeretszerzd €s motivald hatassal bir. Hozzd hasonldé gondolkod6 volt

Jean-Jacques Rousseau is, a francia felvilagosodas alakja, aki szerint a gyermeki 1ét alapvetd

10



eleme a jaték és hagyni kell a gyermeket gyermeknek lenni, amig az csak lehetséges (Bus,
2022). Fontos emliteni egy masik, bar olykor elfelejtett személyt is a témaban, mégpedig
Nogrady Laszlot (Pachner, 2017). Nogrady (1913) konyvében leirta, Comeniushoz hasonléan,
hogy a jaték motivalo hatasu és tdmogatja a gyermekek értelmi fejlodését. Nézetei alapjan a
jatéknak helye ¢és értéke van az iskolai nevelésben és oktatdsban, hiszen hidnya gétolja a
gyermek megfeleld fejlodését.

Korunkban egyre tobb iranyzat probalja meg kihasznalni a jatékok altal nyujtott
lehetdségeket, a konstruktivista pedagdgiahoz illeszkedve. Ennek megfeleléen a kooperativ
tanuldsban, az élménypedagdgidban, a probléma-alapt tanuldsban és a felfedezésen alapuld
tanulasban is egyre nagyobb szerepet kapnak (Parker et al., 2022). A konstruktivista
pedagdgia kozponti gondolata, hogy a tanuld sajat maga formalja a tudasat, aktiv
résztvevoként épiti azt (Nahalka, 2013), mig a tanar mint egy tars, vezeti, azaz facilitalja az
eseményeket (Torok, 2017). A konstruktiv pedagdgia megvaldsitdsanak tobb feltétele van,
tobbek kozott az, hogy a tanulds és a jaték segiti egymast a folyamat sordn. Ez a szemlélet
torekszik egy adott tananyag tobbféle, minél szinesebb modon torténd feldolgozasara,
mindezt gy, hogy a folyamat mindinkabb illeszkedjen a gyermekek eldzetes tudasahoz. Ez
elengedhetetlen eléfeltétele annak, hogy a tanar a tudast nemcsak egyszerlien 4tadja, hanem a
gyermeket 0sztonzi arra, hogy sajat maga legyen képes az 101j informaciok értelmezésére, €s
tudasat az 4ltala feltart ismeretekkel, Osszefliggésekkel épitse tovabb (Fayné Dombi &
Sztanané Babics, 2015). Az ilyen oktatdsi modszerek és stratégidk sordn a gyermek a jaték
segitségével sajat maga dolgozza fel az adott tuddsanyagot, és azt képességeinek ¢és
igényeinek megfelel6 modon épiti be tudasrendszerébe, gazdagitva tudasat.

Tobb kiilonb6zd megkdzelitésbdl is merithetlink, ha a jatékokat szeretnénk integralni
tanitasi gyakorlatunkba. A legismertebbek kozé tartozik az edutainment, és a (digitalis)
jatékalapu tanulas. Az edutainment az angol education és entertainment szavak Osszetétele
utan keletkezett szo, amit magyarul szorakoztatva tanulds, tanitds kifejezéssel tudunk
Osszefoglalni. Ebben az esetben a jatékokkal igyekszik az oktat6 a tanuldk érzelmeire hatni,
megvaltoztatva azokat és ezaltal nagyobb elkotelezddést kivaltani benniik. Elemeikben mar
megjelennek a konstruktivista pedagogia jellemzdi a szimulécids €s mikrovildgokat 1dézo
jatékok segitségével, tiamogatva a probléma-alapu tanulast (Pasztor, 2013).

A szakirodalomban sokféle kifejezés hasznalt a pedagogiai célbdl alkalmazott
jatékokra. Ezek egyike a komoly jaték (serious game), ami a magyar oktatdjaték kifejezésnek
feleltethetd meg. Ezek a jatékok kifejezetten tanulasi célbol jottek 1étre, tehat a készitd azért

alkotta meg Oket, hogy hasznalatuk sordn a didkok tanuldsdt tdmogassa. Emellett a
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szakirodalomban hasznélatos a jatékalapt és a digitalis jatékalapu tanulas fogalma is, melyek
nagyban hasonlitanak egymashoz, annyi kiilonbséggel, hogy a digitalis jatékalapt tanulas
esetében online, illetve kiillonbozd eszk6zokon (tablet, okostelefon, szamitogép, okostabla)
keresztiil elérhetd alkalmazasokat, jatékokat hasznalnak a didkok. Az ilyen oktatasi
modszerek esetében a jatékot mint egy pedagogiai eszkdzt hasznositjak, vagyis egy adott
jatékon keresztiil torténik a tanulds és a tanitds, amelynek végeztével a tanuldk ismeretei és
készségei fejlodnek. Ebben a modszerben az egyik legfontosabb elem a pozitiv visszacsatolas,
igy a sikerélmény biztositdsa kiemelt szerepben van, valamint ennek koszonhetéen
illeszkednek is az adott tanuld aktudlis fejlettségi szintjéhez. Alkalmazéasuk tobb okbol
kifolyolag is elényOs lehet akar a tandr, akdr a tanuld szdmaéra, mivel szamos olyan
tulajdonsaggal rendelkeznek, ami megkonnyiti és €lvezhetdvé teheti a tanulds és tanitas
folyamatait (Pasztor, 2013). Ilyen tulajdonsagok kozé tartozhat a szorakoztatd mivoltuk, az
érzelmekre kifejtett hatdsuk, a motivacidt befolyasold képességiik, a gyors visszajelzés
lehetdsége, a kreativitds megjelenése és szarnyalasa, €s a masokkal torténd interakcid. Ezen
jellemzok mellett még tdmogatjak az adott teriilet iranti elkotelezddést €s altaluk az 6nalld
tanulasi formak is megjelenhetnek. Ennek kdvetkeztében pedig pozitiv hatast fejtenek ki a
tanulok teljesitményére (Pasztor, 2013; Boénus & Nagy, 2020). Az emlitett jellemzdok
hatdsaként megjelenhet a Csikszentmihdlyi (1997) altal definidlt flow élmény, vagyis a
tokéletes €élmény allapota, ahol a tanuld 6rommel végzi a szdmara kijelolt tevékenységet,
ezzel eldsegitve a képességfejlodést (Pasztor, 2013; Bonus & Nagy, 2020).

A jatékok oktatasi felhasznaldsa fontos és sziikséges, hiszen értékteremtd és fejlesztd
funkcidval birnak és altaluk a tanulds és ennek okén a tanités is kdnnyebbé valhat mindkét fél
szamara a folyamatban. A benniik rejld motivacios erdt kihasznalva felkelthetjiik a diakjaink
érdeklodését a tananyaggal kapcsolatban ¢és segitségiikkel elérhetjiik, hogy tanuldink
beépitsék az altalunk kozvetiteni kivant tuddsanyagot sajat tudasrendszeriikbe, anélkiil, hogy
azt egy tehernek ¢élnék meg. Ezen jellemzdk mellett felhasznéaldsukkal az Gjonnan felndvekvo
generaciok is az igényeiknek megfeleld oktatast kaphatnak, ami altal képzett allampolgarokka
valhatnak az adott tarsadalomban. Tobb oktatasi stratégia €s modszer is a rendelkezésiinkre
all, igy minden pedagogus megtalalhatja a csoportjdhoz, céljahoz és sajat magahoz leginkabb
illeszkedé modszert vagy stratégiat. Az altalam valasztott oktatasi stratégia, ami épit a jatékok
hasznalatara az a gamifikacid, igy ennek megfelelden az elkdvetkezendd fejezetekben a
gamifikdcidohoz sziikséges elemeket, valamint azoknak motivéacidra gyakorolt hatasat fogom

bemutatni.
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3. A gamifikacio fogalma, jellemzoi

3.1 Jatékoslét

A felsorolt megkozelitések mellett tovabbi lehetdséget kinal a jatékok oktatasi alkalmazasara
a gamifikacid. Az ebben a szellemben kialakitott tanulasi kdrnyezetben a tanulds €s tanitas
olyan médon torténik, ahogy az megfigyelhetd a videdjatékok felépitésében, azaz a tanulok
mint a videojatékok karakterei kiillonbozé kihivasokat és feladatokat teljesitenek céljaik
elérése érdekében, csapatban vagy egyediil dolgozva.

Elsoként azt érdemes megvizsgalni, hogy miért a videodjatékokbdl merit ihletet a
gamifik4cid. Ennek oka részben abban kereshetd, hogy az utobbi két évtizedben sziiletett
gyermekek tulnyomo tobbsége mar olyan kdrnyezetben nd vagy nétt fel, ahol természetes volt
az, hogy szamitogépen, telefonon vagy tableten jatszottak kiilonb6zd interaktiv jatékokkal.
Részben emiatt is a videdjatékok hasznalata manapsdg mar szinte altalanos jelenségnek
nevezhetd a fiatalabb korosztadly szaméra. Fromann Richard, a magyar JatékosLét
Kutatokozpont 1étrehozoja 2020-ban készitett egy felmérést a magyarok videdjatékokkal
kapcsolatos szokasair6l, amely rendkiviil 4tfogo és izgalmas képet adott a magyarok digitalis
jatékhasznalati szokasairol. A felmérést 8228 o, atlagosan 27 év koriili résztvevo toltotte ki.
A nemek aranya a férfiak irdnyaba tolodott el (79,3%), mig a kitdltdk minddssze 20,7%-a volt
csak nd (Fromann, 2022a). Ennek megfelelden elmondhatjuk, hogy a videojatékok hasznalata
inkabb a fiatalabb korosztalyra jellemz6 és meghatarozobb a férfiak korében, ha a magyar
eredményeket vessziik alapul. Mindossze 34 {6 valaszolta azt, hogy nem jatszik
videodjatékokkal, igy a valaszadok fennmaradd 99,6%-a haszndlja Oket. A gyakorisadgot
illetéen 4292 6 minden nap, 3145 6 hetente tobbszor, 1506 f6 napi 4, 1966 6 napi 3, mig
1901 {6 napi 2 orat tolt jatékkal (Fromann, 2022b). Ennek értelmében, atlagosan egy évben
1095 orat toltenek a kutatasban szerepld emberek kiilonbozo videojatékokkal. Ez majdnem 44
egész napot, azaz egy évben megkozelitdleg masfél honapot jelent.

A Fromann (2022b) kutatdsabol nyert adatok tovabb arnyalhatéak, illetve bovithetoek
vilagszintli adatokkal. A Statista nevii portal adataibol kivehetd, hogy vilagszinten a 2023-as
évben megkdzelitdleg 2,7 millidrd ember jatszott videdjatékkal, illetve az is megfigyelhetd,
hogy az utdbbi 6 évben majdnem 1 milliard 0 felhasznald csatlakozott ezekhez a videodjatékos
platformokhoz. Masik érdekes megallapitasuk, hogy ha ez a tendencia folytatddik, akkor
2027-re mar 3,1 milliard ember fog jatszani (Clement, 2023), ami majdnem a vilag

lakossaganak egyharmadat jelenti.
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Az olyan emberekben, akik nem jatszanak aktivan semmilyen videdjatékkal
felmeriilhet a kérdés, hogy vajon miért tartjdk ennyire vonzonak az emberek ezeket a
platformokat, é¢s mi az az indok, amiért képesek naponta tobb orat is eltdlteni veliik. E10szor is
ezek a platformok remek szdorakozasi lehetdségeket kindlnak a résztvevéknek azon feliil, hogy
képesek kiilonbozd kozosségek megteremtésére, felhasznalva a kooperaciot és a versengést.
Mindenki taldlhat egy olyan online kozdsséget vagy jatékot, ahol tgy érzi elfogadjak,
megeértik és képes azonosulni magaval a jatékkal és a jatékosokkal is.

A jatékelmélet uttoréi kozé tartozd Jane McGonigal (2010) szerint a jatékok
sziikségesek a tuléléshez, és allitasa alapjan mindent meg lehet oldani a jatékok segitségével,
mivel ezekben lehetdségiink van jobban teljesiteni, mint a vald életben. Kimutatdsai szerint
akar tobb tizezer orat is eltdlthetnek a felhasznalok videojatékokkal, amit a hazai adatok is
tamogatnak, ha azokat hosszabb iddre levetitve nézziik meg. Kiemelendd, hogy ezekben a
jatékokban azonnal tudunk cselekedni, aminek hatasa rogton érzékelhetd a jaték vildgaban.
Ennek kodszonhetden a sikereket is nagyobb 6rommel élik meg a felhasznaldk a jatékban, mint
a valosagban, mivel ugy érzik, hogy tobb esélyiik van a gydzelemre és sikerre mint mashol.
Ezt 6sszegezve kijelenthetd, hogy a videdjatékok olyan alternativ vilagok, ahol a résztvevok a
benniik rejlé képességeiket és tudasukat felhasznalva képesek sikeresebbé valni.

A jatékok rengeteget adhatnak nekiink. Példaul, az azonnali optimizmust, melynek
koszonhetden a jatékosok ugy érzik, hogy esélyiik van a sikerre, ami noveli cselekvésre valo
hajlamuk. Tovabba hatassal vannak a tarsas kapcsolatokra is, mivel segitik a bizalom
kiépitését a jatékosok kozott, egy jobb, elfogadobb kozosséget teremtve. Az oktatds
szempontjabol azonban a legfontosabb aspektusa a videdjatékoknak, hogy a felhasznalok
észre sem veszik azt, hogy mennyire produktivak tudnak lenni mikdzben keményen
dolgoznak a céljaik megvaldsitasaért. A jatékok soran belépiink egy olyan allapotba, amit
McGonigal 6romteli produktivitasnak (blissful productivity) nevez. Ebben az allapotaban az
ember képes magat boldogabbnak érezni, annak ellenére, hogy dolgoznia kell pihenés helyett
(McGonigal, 2010). Ezen allapot elérése prioritas minden jatékot felhasznald vagy jatékositott
tanulasi kornyezetben, mivel nagyban megkonnyiti a tanuldsi €s tanitasi folyamatokat, és
biztosabb sikert igér mindkét fél szamara.

A jatékoknak és a videdjatékoknak is tobb olyan jellemvonasuk van, amelyek
pozitivan befolyésoljak az emberek kapcsolatat veliik. Ilyen jellemzok kozé tartozik a siker
elérhetdsége, a virtudlis tarsas kapcsolatok kialakuldsanak lehetdsége és Osszességében a

részvételi motivacido ndvekedése. Az itt emlitett harom tényezd az oktatds sikerességét is
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befolyasolja, igy ezen jellemzdk is megerdsitik, hogy mind a jatékok, mind a videgjatékok

alkalmazhatoak a tanitas és tanulas kontextusaban.

3.2 A gamifikacio megjelenése és iizleti alkalmazdsai

A videdjatékok elterjedése miatt az élet szamos teriiletén igyekeznek kiakndzni az ezekben a
jatékokban rejlé lehetdségeket. Igy sziiletett meg a gamifikacio, ami az utobbi évtizedekben
észrevétlenlil beszivargott a mindennapi ¢€letbe is. Napjainkban a legtobb ember része
valamiféle gamifikalt rendszernek €és nagy eséllyel tudatdban sincs ennek, igy az iizleti térben
torténd alkalmazasa ¢€és a gamifikacié torténetének emlitése is izgalmas ¢és érdekes
szempontokkal gazdagitja tovabb a gamifikaciordl alkotott képet.

Tobb szakirodalom a gamifikacid elsd uttordjének Nick Pellinget tartja (Rigoczki,
2016; Fromann, 2017; Friedrich, 2021), aki 2002-ben a gamifikéacidt azért alkalmazta, hogy
¢lvezetesebbé ¢€s gyorsabba tegye az elektronikus térben zajlo tevékenységeket a
videojatékokbol ismert elemek segitségével (Pelling, 2011). Pelling mellett van azonban olyan
kutatd, aki Brett Terrill 2008-as blogbejegyzését tartja szamon mint a gamifikacié fogalmanak
els6 hasznalatat (Huotari & Hamari, 2016). Sziikséges azonban megjegyezni, hogy Terrill
(2008) is ugyanabban az értelemben hasznalta az altala definidlt fogalmat, mint azt korabban
Pelling, igy ebben az esetben is a felhasznaldi funkciok élvezetesebbé tétele volt a f6 cél, és
ennek érdekében tortént a gamifikacio lehetdségének alkalmazasa. A gamifikacié ennek
megfeleléen mar a kezdetektdl fogva torekedett az egyes tevékenységek €lvezhetébbé tételére
bizonyos videojatékokbol vett elemek felhasznalasaval, amit a késObbiekben sikeresen
atiiltettek a virtualis vilagon kiviili térre is.

A gamifikécié mint fogalom elsé megjelenése és szélesebb korben torténd elterjedése
kozott kilenc év telt el, ugyanis csak 2011-ben valt ismertté Sebastian Deterdingnek
koszonhetéen. Deterding €s munkatarsai (2011) el6tt tobben is vizsgaltak mar a jatékossag,
illetve a ‘funology’, azaz az élvezhetd technologia vilagat. Ennél a pontndl sziikséges
ismertetni egy terminoldgiai kiilonbséget, amely az angol definiciokban megjelenik, mig a
magyar nyelvben kevésbé érzékelhetd. Az angol nyelvili szakirodalomban két fogalommal is
talalkozhatunk, amit mindkét esetben jatékossagnak fordithatunk, de azok teljesen kiillonb6zo
aspektusait kozelitik meg a jatékoknak és a gamifikacié szempontjabol is csak az egyik lesz
meghatdroz6. Ez a kiilonbség visszavezethetd A4 jaték fogalma alfejezetben emlitett Caillois
(1961) altal definialt paidia (play) és ludus (game) kozott 1évo kiilonbségekre. Ez a két
fogalom a playfulness és a gamefulness. A playfulness a szabad, kotottségektol mentes

improvizacioval teli jatékos tevékenységek (lasd play) jelzdje lehet, mig a gamefulness
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esetében a jaték (lasd game) sajatsagos jellemvondsaira helyezddik a hangstly, mint példaul a
szabalyok betartasa, a tevékenység célvezéreltsége (pl. gydzelem, jutalmak megszerzése). A
tovabbiakban a gamefulness értelmében hasznadlom a magyar jatékossag fogalmat, mivel a
dolgozatomban a gamifikacioval kapcsolatban erre lesz sziikség.

Deterding és munkatarsai (2011) értelmezésében a gamifikacio soran a jatéktervezési
folyamatokban hasznalt elemeket egy, nem jatékra szant kornyezetben alkalmazzuk. Nem
jatékra szant kornyezetként barmiféle kornyezetet definidlhatunk, ahol nem elsédleges célunk
a jatéktevékenység, illetve szorakoztatds, hanem mas, a gamifikaci6 modszerét felhasznald
alkotd szamara fontos célt valdsitunk meg benne. A Deterding és munkatarsai altal
kidolgozott kezdeti definiciot Werbach és Hunter (2015) tovabbvitte és a jatéktervezésben
hasznalt elemek mellett a jatéktervezés soran alkalmazott modszereket is integraltak az altaluk
készitett gamifikalt kornyezetbe, vagyis hasznaltak a jatéktervez6i gondolkodast. Céljuk a
gamifikdcioval az volt, hogy a kiilonb6zd tevékenységeket még inkdbb kozelitsék a
jatékokhoz, kihasznalva azok elényeit. Mindezek mellett az altaluk tervezett gamifikalt
rendszert olyan kornyezetben alkottdk meg, ahol lehetdség nyilt az emberek befolyasolasara,
dontéseik megvaltoztatasara. A befolyasolas lehetdsége miatt Werbach (2014) munkassaga is
megerdsitette, hogy a jatéknak van egyfajta meggydz6 hatdsa, ami a gamifikaciot alkalmazé
egyén szamdra egy igen fontos és 1ényeges szempont, ha egy ilyen rendszert szeretne tervezni.
Ennek megfelelden az altaluk megalkotott definicioban mar a motivalas is helyet kap, harom
részteriiletre fokuszalva. Fromann (2017) ezzel 0sszhangban megkiilonbozteti a vallalatok
altal alkalmazott bels6 és kiilsd, valamint viselkedésmodositd jatékositast. A belsd jatékositas
egy szervezet belsd miikodését hivatott javitani, mig a kiilsé mar az ligyfelekre helyezi a
hangsulyt, motivalva Oket a cég szamara jovedelmezd tevékenységekre. A
viselkedésmodositod jatékositds nem kapcsolodik szorosan az els6 kett6hdz, mivel azt a
tarsadalmi feleldsségvallalas jegyében alkalmazzak.

2014-ben a gamifikdcié mar hatarozottan belépett az akadémiai diskurzusba is, am
ekkor még csak a szolgaltatd ipar terén vizsgaltak hatdsait, ugyanis az élet mas teriiletein nem
igen volt elterjedt vagy ismert (Huotari & Hamari, 2016). A szolgaltatd ipar esetében
viszonylag nagy népszerliségnek orvendett és a mai napig talalhatok példak az alkalmazasara,
foként a marketing teriiletén, annak érdekében, hogy megvaltoztassak az adott vasarlok
vasarloi szokasait és viselkedését.

A jaték fogalma alfejezetben szd volt arrdl, hogy a jaték altaldban valamiféle cél
érdekében torténik €s a jatékban vald részvétel onkéntes, ezaltal egy olyan fajta elkotelezddést

valt ki a résztvevokbdl, amelyet 6k maguk akarnak és nem a kiilsd tényezOk kényszeritik
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rajuk. Mindezek mellett, ahogy azt Werbach (2014) munkdja is bizonyitotta a meggydzés
képessége szerves eleme a jatékoknak, igy a befolydsolds mint lehetdség is a tervezo elott all.
A jaték ezen természete miatt remekiil felhasznalhaté kiilonb6z6 célokra, legyenek azok
marketing vagy tarsadalompolitikai célok (Deterding et al., 2011). Példanak tekinthetjiik a
kiilonbozé hliségprogramokat, vagy az iizletekben meghirdetett pontgytijté akcidkat, amik a
gamifikacio egy kezdetleges megvalosuldsaként foghatok fel. Ebben az esetben a gamifikacio
ugy fogalmazhatd meg, mint egy olyan folyamat, amely a vasarlok vésarlasi szokasainak
megvaltoztatasdra és vasarlasi szandékanak ndvelésére késziilt a jatékbeli élményeket
biztositd eszkozok felhasznaldsaval. Erre példa lehet a Penny Marketben kordbban
megtalalhatd zoldségeket ¢és gylimolesoket formazd pliissfigurdk, amiket csak 30
0sszegyljtott matrica utan lehetett megkapni, mig a matricakat csak bizonyos elkoltott 6sszeg
felett adtak. A kisgyermekes csaladok szamara a matricdk megszerzése elsddleges szempont
volt a vasarlasok soran, igy befolydsolva vasarlasi szokasaikat és 0sztondzve Oket a minél
magasabb 0sszegben torténd vasarldsra. Hasonl6 taktikat alkalmazott a Spar is. Ebben az
esetben azonban maga a vasarlas utan kapott matrica jelentette a jutalmat, amit a vasarlok
tudtak gytjteni sajat Garfield matricagyiijté albumaikba.

A vasarloi szokdsok megvaltoztatisa mellett lehetdség van a gamifikacioval az
értékteremtésre is egy meghatarozott mértékig. Erre példa lehet a H&M ruhdzati marka
iizleteiben, hogy korabban vissza lehetett vinni megunt ruhdinkat, amiket utdna
Ujrahasznositottak, a vasarlot pedig kedvezménnyel jutalmaztdk a visszahozott ruhanemiik
mennyiségével ardnyosan. Ez a tevékenység 0sztondzheti a vasarlét a kornyezettudatos
magatartasra, ami vagy megerdsodik a vasarloban, vagy csak a kedvezmény érdekében jelenik
meg atmenetileg. Az ilyen és ehhez hasonld akcidk egy bizonyos szintig tekinthetdek
értékteremtésnek is. Ezekben az esetekben a gamifikacido egy olyan folyamat, amelyben a
készitd6 megprobalja megndvelni a jatékossag megjelenésének vagy éppen kialakuldsanak
esélyét, kiilonbozé engedményeket adva a felhaszndloknak a cél megvaldsulasa érdekében.
Az engedmények fokozzak a motivaciot, am elképzelhetd, hogy azokat a felhasznalok akar
félre is érthetik €s nem ugy hasznaljak fel, mint azt a tervezd eredetileg elgondolta, igy a
minél pontosabb definialasuk sziikséges.

Nem megfeleléen definidlt gamifikaciora példaként szolgalhat, ha a célunk egy adott
szolgaltatas gamifikalasa, és igy a felhasznald atéli a gamifikacié élményét, és az ezzel jard
pozitiv hatasokat, de magat az alap gamifikaldsra felhasznalt szolgéltatast pedig nem
hasznalja ki (Huotori & Hamari, 2016). Ezt szemléltetheti a Douglas iizleteiben a vésarlasok

utan jaro pontok gytijtése is, amiket online vasarlas esetén is kapnak a torzsvasarlok minden
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elkoltott 300 forint utan. Ha egy adott vasarld Osszegytijt 100 pontot, akkor az azutén jaro
kedvezményt csakis iizletben tudja felhasznélni. Ezzel sok vasarlo nincs tisztaban, igy maga a
gamifikdcioval jar6 pozitiv élmény a pontgyljtéssel, €s a késObb elérhetd hiiségcsekk
megszerzésével megjelenik, de a vasarlo mégsem hasznélja ki a gamifikacio alapjat nyujto

uzletben torténd vasarlast és tanacsadast.

3.3 A gamifikacio fogalma, jellemzdi

Ennél a pontnal sziikséges 0jbol idézni Deterding és munkatarsai gamifikacioval kapcsolatos
alapfogalmat. Elmélete alapjan ez egy olyan stratégia, amely soran a jatéktervezés elemeit
egy, nem konkrétan jatékra tervezett kornyezetben haszndljuk (Deterding et al., 2011),
kiilonb6z0, eldre meghatarozott célokkal (1. abra). Ilyen cél lehet egy oktatadsi kdrnyezetben a
tanulok motivacidjanak, illetve tantdrggyal kapcsolatos attitiidjének megvaltoztatdsa vagy a
marketing ¢s kereskedelem terliletén a vasarloi szokasok befolydsoldsa az adott cég

igényeinek és elvarasainak megfelelden.

1. abra
A jatékok es a jatékositott rendszerek csoportositasa (Deterding et al., 2011, p. 13 idézi
Fromann, 2017, p. 114.)

Jaték CELOKKAL
.

jatékositott rendszerek
(gameful design,
gamification)

komoly jatékok
(serious games)

EGESZ € > RESZ
jatékszerek jatékos rendszerek
(toys) {playful design)
v
Jaték SZABADON

A gamifikaciohoz nagyon hasonldak, de attol jol elkiilonithetéek a komoly jatékok, mivel
Iényeges kiilonbségek vannak koztiik felhasznalasukat €s céljukat illetéen. A gamifikécidoban
a fo cél a motivacido és az elkotelezettség novelése a résztvevokben bizonyos elemek

felhasznalasaval a jatékokbol, mig a komoly jatékokban a jatékok teljes eszkoztarat
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alkalmazva probalja a felhasznald a tanulast tdmogatni (Bénus & Nagy, 2020). Egyikben a
tudas elsajatitasi folyamatanak a jobba tételén van a hangsuly, mig a masik esetben maga a
tudas atadasa a 6 és meghatarozo cél.

A komoly jatékokban a jatéknak nem elsddleges célja a szdérakoztatds, hanem azt
felvaltja a tanulds, képzés és képességfejlesztés iranti torekvés. Ez a cél, a marketing célok
mellett, lehet oktatdsi (Jaskoné Gacsi, 2020), tarsadalompolitikai (Rigoczki, 2016) vagy
képzési, tanulési, fejlodési (Abari & Polonyi, 2017) cél. Akarmilyen jaték lehet komoly jaték,
ha olyan célt tarsitunk hozza, amely biztositja, hogy tobb legyen mint egy egyszert,
hétkoznapi jaték, illetve ha az elsajatitandd tuddst a jaték sordn tesszilk magunkéva,
mondhatni megtanuljuk (Deterding et al., 2011). Ezeknek a jatékoknak a tulajdonsagai kozé
tartozik az, hogy egy meghatarozott szabalyrendszerrel rendelkeznek, ami mentén
végbemehet a jaték és eldre definialt cél érdekében torténik a tevékenység. Mind a célokhoz,
mind a szabalyrendszerhez a jatékos érzelmileg kotddik és ket egyedi megoldasokra
0sztonozi, fejlesztve a kreativitas képességét. Mindezek mellett a komoly jatékokban tanulasi
lehetdségek rejlenek, amelyeket a modellezés alkalmazédsaval elsajatithatnak a felhasznalok,
vagyis segiti a tapasztalatokbol torténd tanuldst altalanosabba tenni. Utolsoként, ezek a
jatékok egy egyszerli, felhasznalok szdmara konnyen kezelhetd feliilettel rendelkeznek,
segitve az egyensuly megtartasat a megfizethetdség €s a hatékonysag kozott (Bonus & Nagy,
2020). Komoly jatékoknak tekinthetdek tobbek kozott a tdrsadalmi célu jatékok, képzési €s
szimulacios jatékok, oktatasi marketingjatékok, promocios jatékok, hirjatékok, stb. (Fromann,
2017), minden olyan tipusu jaték, amely felndttek szdmara is elérhetd és hasznosithaté tudast
tud atadni (Bonus & Nagy, 2020). Példaként emlithetd komoly jatékokra Kéri és Pronay
(2022) kutatasa, akik egyetemistak vallalkoz6i kompetencidit probaltak meg fejleszteni harom
kiilonb6z6 jatékon keresztiil. A résztvevok visszajelzései alapjan a hallgatok kozel 12%-a
gondolta ugy, hogy a jatékok alkalmasak az oktatési tartalom kozvetitésére, mig kicsit tobb
mint 14%-uk vélte tigy, hogy a soft-skillek fejlesztésében hatékonyak.

A gamifikacié fogalmanak tovabbi tisztazasa érdekében érdemes felvillantani, hogy
mi az, ami nem tekinthetd gamifikacionak. A gamifikdci6 nem egy egyszerl jaték, mivel
onmagan tali céllal jott 1étre (oktatasi vagy a felhasznaléd viselkedését megvaltoztatod célok),
mig egy jaték oncéli és csak dnmagaban van értelme. Az sem tekinthetd gamifikacionak,
amikor elézetes diagnosztika nélkiil elkezdiink hasznalni egy rendszert és reméljiik, hogy az
mukdodni fog. Egy gamifikalt rendszer nem tud megfeleléen miikddni, ha az nem a csoport
igényeihez ¢és a tervezd Aaltal kijelolt célokhoz szabva jott létre. Nem definialhatok

gamifikdcionak az olyan rendszerek sem, ahol az interaktivitdsra nincs lehetdség. A
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gamifikacid egyik alappillére az interaktivitas, igy ennek biztositasa nélkiilozhetetlen egy
megfeleléen kialakitott rendszerben. Ehhez szorosan kapcsolddik az onkéntességre ¢€piild
természete. Az olyan rendszerek, amelyekben kotelezd a részvétel nem mindsiilnek gamifikalt
rendszereknek, mivel sértik annak egyik alapvetd jellemzdjét (Fromann, 2017).

A gamifikalt rendszerek megértéséhez sziikséges megvizsgalni, hogy a jatékok milyen
jellemzdkkel, elemekkel rendelkeznek, hiszen ezekbdl épitkezhetiink a gamifikalas sordn.
Huotari ¢s Hamari (2016) a jatékok két rendszerszintli elemcsoportjat kiilonboztette meg. Az
elsé szinthez tartoznak a jaték muikodését segitd mechanizmusok, a rendszert tamogato
feltételek és a rendszer élvezdje, azaz minimum egy jatékos, aki aktivan részt vesz a rendszer
altal kinalt lehetdségek kiakndzdsdban. A masodik szinten a szabalyok, az egymassal
iitkoztethetd célok €s a bizonytalan kimenetelek talalhatok. Ezen elemek hatasara sziilethetnek
meg azok az élmények, tapasztalatok, amelyeket a gamifikacio altal nyerhetiink, példaul a
flow élmény, a kompetencia érzése, kapcsolddas a tarsakkal, fesziiltség és teljesitmény, illetve
a McGonigal (2010) altal definialt 6romteli produktivitas is.

A jatékok felépitését tekintve McGonigal (2011) négy f6 csoportot kiillonboztetett
meg: (1) célok, (2) szabalyok (3) visszajelzési rendszer és (4) onkéntes részvétel. A célok
elengedhetetlenek a jatékokban, mivel segitségiikkel meghatarozhatd, hogy mire sziikséges a
figyelmiinket irdnyitani, és a cél képes indokolni a jaték fontossagat. A megfeleld hatés
kifejtéséhez a céloknak idedlisan kell beszintezddniiik (Fromann & Damsa, 2016).

A kitlzott cél eléréséhez sziikséges 1épéseket tobb, kisebb részcélra ajanlott
bontanunk, melyek elérésével eljutunk a jatékos tevékenység végsd nagy céljahoz (Fromann,
2017; Juhasz, 2020). A felosztds soran figyelembe kell venniink a résztvevok igényeit és
tudasat, amikor a cél eléréshez elengedhetetlen tevékenységeket kisebb 1épésekre ¢és
részfeladatokra bontjuk. Célokat a gamifikalt rendszert kidolgozo egyén mellett a
felhasznalok is kijelolhetnek, ha vannak olyan elképzeléseik, amelyeket szeretnének
megvalositani a rendszer segitségével. Példanak okaért egy nyelvtanuldi csoportban kozdsen
definialt cél lehet az adott idegen nyelven torténd kommunikécio fejlesztése. A kidolgozott
célokhoz tartozd tartalmakat a rendszer megtervezdjének kell biztositania, am a
résztvevOknek itt is lehet beleszoldsa, amennyiben rendelkeznek olyan témaval, amiben
szeretnének fejlddni. Példdul szeretnének otthonosabban mozogni a kornyezetvédelem
témajaban ¢és ehhez tarsitanak tartalmakat, amelyek a késbbiekben segitik a kommunikécio
fejlesztése mellett kijelolt egyéb célok megvalosulasat is. Mindezek mellett azonban

elmondhat6, hogy a gamifikicionak egyik nagyobb célja tanari szemszogbdl egy proaktiv
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tanuloi attitlid kialakitdsa (Juhasz, 2020), melyben a gyermekek élvezik a tanulést, és aktiv
résztvevdi a tandraknak.

A jatékok rendkiviil fontos és elengedhetetlen aspektusat képezik a szabalyok,
amelyek nélkiil nem tartozhatninak a /udus (game) kategoriaba és megmaradnanak a paidia
(play) szintjén. A szabalyok sziikségesek a game tipusu jatékokhoz, mint azt kordbban
Caillois (1961) is hangstlyozta. A szabalyok altal lesz elérhet6 a kitlizott cél, legyen sz6 akar
egy mindennapi, egyszerll jatékrol, akar egy videojatékrol, akar egy komplex jatékrol, igy
elmondhat6, hogy egy gamifikalt rendszer sziikséges része egy jol megalkotott
szabalyrendszer, amelynek feldllitdsa torténhet akar a felhaszndlok bevonasaval is, igy
biztositva egy integraltabb szerepet szdmukra az altalunk megalkotott rendszerben. Egy jol
kitalalt, megfeleld szabalyokkal felépitett rendszerben a jatékosok képesek felhasznalni a
kreativ energiaikat, tdmogatva a stratégiai gondolkodasukat, ennek koszonhetéen pedig
képesek lesznek uj, innovativ megoldasok felfedezésére (McGonigal, 2011), amely a
késdbbiekben fejleszti problémamegoldasi képességeiket.

A jatékoknak tovabbi meghatirozo jellemzdje, hogy az altalunk teljesitett feladatrol
azonnali, gyors visszajelzést kaphatunk. Ez segit érzékelni a cél kozelségét, tamogatast €s
megerdsitést adva azzal kapcsolatban, hogy a jaték ténylegesen elvégezhetd. Mindezeken
felil a visszajelz6 rendszerek nagyban befolyéasoljak a jatékosok motivacidjat is, mivel
rendelkeznek egy  meghatdrozott motivumrendszerrel, amelyben a  kiilonb6z6
szimbolumokhoz kiilonbozd értékeket tarsitanak. Ezen okbol kifolydlag a visszajelzést
biztositd elemek gylijtogetése motivaldoan hat a résztvevOok szdmara, lehetdséget biztositva
sajat fejlodésiik nyomonkovetésére és a jaték tobbi résztvevdjével vald 6sszehasonlithatosagra
is (McGonigal, 2011). A visszajelzé rendszerek tobbféleképpen is felépiilhetnek, azonban
gyakori elemeik koz¢ tartoznak a pontok, szintek, fejlédési tablak, jelvények, ranglistak. A
jelvények megjelenését tartja Hamari (2013) a gamifikacio eléfutdranak, mivel a megszerzése
tobbféle folyamat altal torténik és a kovetkezményei is masok lesznek. A jelvény egy jel
értékli elem, mely jelzi, hogy az adott egyén elérte a kitlizott célt és a jelvényt mint jutalmat
kapta meg ennek eredményeként. Segitségiikkel a jatékok szabalyok altal meghatarozott
természete Ujbol visszatér, mert ezek dontik el, hogy az adott jelvény milyen utakon és
modszerek altal érhetd el a felhasznalok szdmara.

Az utolsé meghatarozo eleme a jatékoknak McGonigal (2011) szerint az onkéntes
mivoltukban rejlik, mivel a résztvevé egyén tudataban van a jatékszabalyoknak és a sajat
akarata 4ltal irdnyitva csatlakozik vagy éppen 1¢ép ki a jaték kotelékébdl. Az a lehetdség, hogy

a jatékbol valo kilépés barmikor opcid a résztvevd szamara bizonyos id6 elteltével azt fogja
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eredményezni, hogy a jatékosok stressz-szintje csokkenni fog, és egy €lvezetes folyamatként
fogjak fel az egészet ahelyett, hogy egy nechezen elvégezhetd, sok energidt kdveteld
munkaként definidlndk (McGonigal, 2011). Emiatt a jatékosok is konnyebben élik meg a
folyamatokat és nem elsddleges céljuk lesz a gydzelem vagy siker érzése, hanem sokkal
inkabb a jatékért magaért vesznek részt a folyamatokban, ami nagyban noveli a jaték és ennek

koszonhetden az altala megvaltoztatott folyamat iranti elkdtelezodést.

3.4 A gamifikacio oktatasi alkalmazdsanak elonyei és lehetséges hdtranyai

A gamifikéciot olyan esetekben alkalmazzéak, ahol egy bizonyos szolgaltatast szeretnének
meghatarozott célok mentén fejleszteni. Ilyen cél lehet, példaul a vésarlok szokasainak
befolyasolasa vagy egy adott folyamat szérakoztatobba tétele. A gamifikacidhoz hasonlo, &m
attol elkiilonitendd fogalom a komoly jatékok kore, ugyanis ebben az esetben f6 cél a tudas
atadasa, vagyis a résztvevok tanitasi-tanuldsi folyamatokban vesznek részt (Hamari, 2013).
Véleményem szerint a tanitds és a tanulds, és ezaltal az iskola is, felfoghato egyfajta
szolgaltatasként, mivel a tanuldknak felkindlja a tanar a tanulas és fejlodés lehetoségét. Ezen
felil egy sziikségletet elégit ki, igy a gamifikacio eszkoztara alkalmazhato a tanorai keretek
kozott, illetve altala lehetséges egy adott tantargy vagy tananyag atalakitasa.

A pedagogiai folyamatok esetében fontos a tanuldk jellemzdinek feltardsa, az ahhoz
illeszkedd oktat6-neveld0 munka megtervezése (Golnhofer, 2022). A gamifikdcio ezzel
0sszhangban hangstlyt helyez az eldzetes helyzetelemzésre, a résztvevOk megismerésére,
mivel ez nélkiilozhetetlen egy hatékonyan miikodé gamifikalt rendszer megtervezéséhez és
miikodtetéséhez (Juhész, 2020), hiszen igy keriilhetlink kézelebb célunk eléréséhez, valamint
a fejlesztést igénylo teriiletek feltardsa és kielégitése is ebben az esetben a legvaldszintibb.

A résztvevOk megismerése €s igényeikhez, valamint képességeikhez megfeleloen
alkalmazkod6 rendszer kidolgozasa nagy aldozatot kovetel meg a tervezotol. A gamifikécio
mint oktatési stratégia alkalmazasa mellett dontd egyénnek szamolni kell azzal, hogy sok id6t
fel tud emészteni egy megfelelden kialakitott gamifikalt rendszer tervezése és megvalositasa.
A befektetett munkanak azonban megvan a hozadéka, ugyanis tobb elvégzett kisérlet is
aldtdmasztja, hogy a gamifikacid pozitiv hatast fejt ki iskolai kornyezetben (Yeung et al.,
2022; Alsadoon et al., 2022; Helvich et al., 2023).

Kiemelendd azonban, hogy a gamifikalt rendszerek nem alkalmazhatéak ugyanolyan
modon tobb, kiilonbdz6 egyénbdl alld csoportban. Stott és Neustadter (2013) kutatdsa is
bizonyitotta, hogy a gamifikacié 4&ltal hasznalt technikdk szinte teljes mértékben

kontextusfiiggdk, igy az a modszer, ami az egyik csoportban miikodott, nem feltétlen
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alkalmazhaté egy masik csoport esetében, akiknek teljesen mas igényeik, preferencidik,
elézetes tudasuk, képességeik vannak az el6z0 csoporthoz képest. A gamifikacio ezen
jellemzdje nem meglepd, hisz egy-egy csoportban tobb kiilonb6zd egyénnel taldlkozhatunk,
mas ¢és masfajta igényekkel, célokkal, tudassal és képességekkel.

A résztvevok kiilonbozdsége miatt a megfeleld gamifikacios rendszer kialakitasahoz
elengedhetetlen a tanuldk minél szélesebb korben torténd megismerése, céljaiknak,
motivaciojuknak feltdrasa (Egytid, 2021), mivel csak igy lehet sikeres a megalkotott rendszer.
A megismerés tobbféle modon is torténhet példaul kérddivek hasznélataval, strukturalt vagy
strukturdlatlan megfigyelésekkel, interjukkal. A megismerés sordn Otvozniink kell a
hétkoznapi és tudomdanyos értelemben vett megismerést a sikeres informacidgytjtéshez.
Mindkét megismerésnek megvan a maga helye a tanitasban. A hagyomanyos, hétkdznapi
megismerést az oktatasi folyamatok elején, az ismerkedési fazisban érdemes hasznalni a
tanulocsoporttal. Ezt kdveti a tudomanyos megismerés, ahol mar pontosan leirhatd adatok
gyljtésére toreksziink €s igyeksziink objektiv képet alkotni a tanulokrol (Sz¢€ll, 2020).

Fontos azt is kiemelni, hogy a gamifikacio alkalmazasa a sajatos nevelési igényl
tanulok esetében is eredményes lehet. Egy 2023-ban publikalt kutatas alapjan a gamifikacio
alkalmazhat6 a sajatos nevelési igényll tanulok tanulasi és kognitiv képességeinek
fejlesztésére, valamint a személyiségfejlesztésben és az élethez sziikséges képességek
atadasaban is pozitiv hatdsa lehet. A kutatas eredményei alapjdn a gamifikacid pozitivan
befolyéasolta a tanulok motivacidjat, teljesitményét, érzelmeit és az adott tantarggyal
kapcsolatos attitlidjét (Hussein et al., 2023).

A pozitiv hatdsok mellett azonban sziikséges emliteni, hogy néhanyan, foként a
gamifikacio korai iddszakaban tigy vélték, hogy az nem fejleszti a didkokat €s Osszességében
negativ hatassal van a tanulasi kornyezetre. A negativ hatasok gyokerét a gamifikacié okozta
versenyhelyzetben lattak, illetve az ennek részeként megjelend rangsorokban. Ez a két faktor
a tanuldkban a kutatok megallapitdsai szerint az intrinzik, belsé motivacid csokkenését
eredményezte (Hanus & Fox, 2015). Ez egy olyan probléma, ami megjelenhet az
osztalykozosségben, hisz a versenyhelyzet €s az ennek nyoman megjelend 6sszehasonlitas, €s
negativ vélekedések konnyedén kialakulhatnak, de ezek olyan jelenségek, amik akar egy
rosszabbul sikeriilt dolgozat vagy mas, konfliktust okoz6 események kovetkezményeképp is
el6fordulhatnak. A gamifikacié kontextusaban kikiiszobolésiikre a legegyszeriibb megoldast
az jelenti, ha a tanuldknak egyéni visszajelzést biztositunk, ami nem a masokkal valo
Osszehasonlitdssal torténik meg, hanem sokkal inkdbb egy, az adott személyre szabott

visszajelzési forméaban, amit csak az érintett tanuldval osztunk meg.
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Ugyanakkor a legtjabb kutatasok két iranybol is cafolni latszanak a gamifikacioban is
hatarozottan jelen 1évo kiils6 motivacid €s a versengés negativ hatasait. Anselme és Hidi
(2024) idegtudomanyi eredményekre alapozva azt allitja, hogy téves az a nézet, miszerint a
kiils6 ¢és belsd motivacid egymast gyengiti €s kizardlag a belsd motivacio fejlesztésére,
fenntartasara kellene épiteni a pedagogiai folyamat soran. Ezzel ellentétben azt allitjak, hogy
mind a kétféle motivaciotipus kivanatos és hatdsuk nem ellentétes, hanem éppen ellenkezdleg,
egymast erdsitik.

A versengés tekintetében is valtozoban van a szakirodalom. A hazai pedagdgusok még
egy évtizede a mindennapokban zajld versengést meglehetdsen negativan lattdk, szemben az
iskolai kornyezetben kontrollalt médon zajlo versengéssel (Fiilop & Pressing, 2012). Fiilop
(2008) a versengesrol €s az egylittmukodésrdl alkotott nézetekre a “Szépség és a Szornyeteg”
paradigmdjaként hivatkozik, amelyben az egylittmiikodés a kivanatos tevékenység (l.
Szépség), a versengés pedig a nem kivanatos (I. Szornyeteg). Ezzel szemben a legtjabb
kutatasi eredmények a két jelenség esetében (hasonldan a kiilsé és a belsé motivacidhoz) a
kozottiik 1évé kapcsolatot hangsulyozza, ezzel ledontve a kordbbi paradigmat. Ennek
megfelelden szokas versengd egylittmikodésrdl beszélni, amely akkor tud hatékonyan
megvalosulni, ha bizalom van a felek kozott, élvezik a kozos feladatot, valamint egyértelmiiek
a szabalyok, amelyeket a résztvevdk be is tartanak. Azonban ha ezek a feltételek sériilnek és a
csalas, az agresszid, valamint a versenyhelyzet ki¢lezddése valik meghatarozova, akkor a

verseng6 egylittmiikodés nem tud megvalosulni (Fiilop, 2022).

3.5 A gamifikacio hatdsa a tandrai motivdciora

Az vitathatatlan, hogy a motivacio egy nélkiilozhetetlen aspektusa az életnek, mivel
hidnyadban mindennapi feladataink tobbségét teherként élnénk meg, negativ hozzaallassal és
emiatt akdr negativ végeredménnyel. A motivacié az oktatasban is hangsulyos elem, hisz a
tanarok a gyermekekben 1évé motivaciora tamaszkodva igyekeznek tudasukat 4tadni,
valamint a tanorak alatt is sziikséges el6hivasa és fenntartasa. Az oktatasban betoltott szerepe,
¢s a gamifikacioval vald Osszefiiggése miatt a motivacio ismertetése és a fobb motivacios
elméletek bemutatésa is részét kell képezze a dolgozatnak.

A konkrét motivacios elméletek eldtt nyelvészeti szempontbdl is érdekes megvizsgalni
a motivaciot mint fogalmat. A motivaciéo mint kiilon szocikk eldszor a 2003-ban megjelent
Magyar Ertelmezé Kéziszotarban volt megtaldlhatd a kovetkezé meghatarozassal: “Inditék,
ill. vmely cselekvésre készteté v. érdeklodest, kivancsisagot kivalto tényezok egyiittese”

(Pusztai, 2003, p. 944). A 2003-ban kiadott szotar elott nem szerepelt a motivacid mint kiilon
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szocikk, de a motivum szocikk alatt talalhatunk egy olyan megfogalmazast, amely tartalmilag
a motivaciot irta le, vagyis “az az ok, amely vmely cselekedetet megindit, v. iranyt szab neki; a
cselekvés rugoja; inditek” (Barczi & Orszagh, 1986, p. 35). Mindkét megfogalmazasbol
egyértelmilen kideriil, hogy a motivacié hatdssal van cselekedeteinkre, beinditja azokat,
katalizatorként miikodik életiinkben.

vissza (Shafi et al., 2016), amely gy fordithatd le mint mozgast kivaltd ok, ami szerepel a
magyarul megfogalmazott szécikkben is. A motivacio altal 6sztondzve vagyunk a mozgasra,
mivel bizonyos céljaink vannak, amelyek megvaldsitdsdhoz sziikséges egyfajta, a cél felé
iranyuld mozgas. A célok szituaciotol fiiggden kiillonbozhetnek, igy Oket tobbféle csoportba
sorolhatjuk, kiilonb6z6é motivacid tipusokat eredményezve.

A motivacié tipusainak felosztasahoz sziikséges bemutatni Daniel H. Pink (2009)
elméletét, ami alapjan harom kiilonb6zd tipusu motivaciorol beszélhetiink. Az elsd, azaz a
bioldgiailag meghatarozottak. Ez a motivaci6 a legdsibb az emberekben és aktiv része a
mindennapi életiinknek, am a legtdbb szitudcioban nem ez a f6 motivaldo erd, mivel a
tarsadalom fejlédésével lehetdvé valt a talélés mellett egyéb tényezodket is figyelembe venni,
amelyek 0sztondznek benniinket. Ennek koszonhetden alakult meg a Motivacio 2.0, amely
mar az emberek jutalom iranti vagyara €s a biintetés elkeriilésének igényére épit.

A Motivaci6 2.0 az ¢élet minden szegmensében megtalalhato, legyen sz6 akéar a munka
vilagarol, akar egyszerii tarsas kapcsolatainkrol, vagy az egyiittélés szabalyair6l. A torvények
megjelenésével beszélhetiink a Motivacié 2.0 kialakulasarol, hiszen ezek szabalyozzék a
biintetések okat és mértékét. Hasonld sémat kdvetnek a munkahelyi szabalyzatok, de egy
adott iskola hazirendjét is sorolhatjuk a Motivacid 2.0-t befolyasold tényezok kézé. Fontos
kiemelni, hogy ez a motivacios rendszer az emberek kiilsé motivacidjara épit, mivel olyan
szabalyokat és rendelkezéseket kell betartaniuk, amelyeket nem 6k alkottak és nem minden
esetben felelnek meg sajat nézeteiknek, illetve konnyen modosithatéak egy-egy ember
érdekében, ami negativan hathat a masik egyénre. A Motivacido 2.0-ban az altala felkinalt
tipus egy kiils6 motivaciora épit csak, igy nem volt elegendd az emberekben jelen 1évd
motivacio teljeskorli leirdsdhoz. Ennek okan elkeriilhetetlen volt egy harmadik tipus, a
Motivacid 3.0 definialésa.

A Motivaci6é 3.0 mar teljes mértékben az emberek belsé motivacidjara épit, azaz olyan
tényezOket foglal magdban, amelyek Osszhangban vannak az “I”, vagyis az “én”

elképzeléseivel. A Motivaciéo 3.0 harom olyan tényezdn alapszik, amely megtaldlhato az
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emberekben. Az egyik az autondémia irdnti vagy, azaz a vagy arra, hogy képesek legyiink
onalldak lenni, sajat dontéseket hozni. Ezt koveti a szakmai igényesség, ami abban meriil ki,
hogy az emberekben megvan a hajlam arra, hogy fejlddjenek bizonyos dolgokban annak
érdekében, hogy egyre jobbak és jobbak legyenek benniik. Utolsé alkotéeleme pedig a
céltudatossag, ami kontextualizalja az el6z6 két elemet, vagyis vezéreli az elsé kettét és egy
adott eredmény elérése érdekében alkalmazza dket (Pink, 2009).

Pink (2009) motivécios elméletében felmertilt, hogy létezik kiilsé és belsd motivacio
az emberekben. Kiemelendd, hogy mindkét motivacié képes cselekvésre 0sztondzni az adott
egyént, biztositva a tevékenység folyamatossagat (Deci & Ryan, 2000). A kiils6 tényez6kbol
fakad6 motivaciot kiilonbozé dijak, pozitiv hatast kifejtd események iranyitjak és motivaljak,
vagyis extrinzik mddon torténik (Stirling, 2013). Az emberek azért vesznek részt ilyen
motivaciot koveteld cselekvésekben mert probalnak valamiféle jutalmat megszerezni vagy
egy adott biintetést elkertiilni (Sepora et al., 2012).

A motivacid masik, belsé tényezokbdl fakadd tipusat intrinzik motivacionak
nevezhetjiik. Ebben a tipusban a tevékenység végzésének lehetdsége a jutalom az egyén
szamara ¢és nem pedig a kiilsé 0sztonzo faktorok, mivel a tevékenység képes egymaga
kielégiteni az adott egyén pszichologiai sziikségleteit (Deci & Ryan, 2000). Ilyen
sziikségletek koz¢ tartozik a kompetencia érzése, az autondmia megvalosuldsa és a masikhoz
valo kotédésnek a lehetdsége (Stirling, 2013). Az autondmia, kompetencia €rzése €s a kotddes
mind szerves részét képzik az ondeterminécids elméletnek, annak alapvetd pszichologiai
feltételeit biztositva. Miutan a kiilsO feltételeket biztositottak a résztvevd szamara, azok
pozitiv hatast gyakorolnak belsd motivaciojara, megnovelve azt, valamint a viselkedést és a
személyiseégfejlodést is képesek befolyasolni ezek a faktorok az Ondetermindcios elmélet
alapjan (Deci & Ryan, 2012).

A Keller (2008) altal leirt motivacidos elméletet is sziikséges roviden bemutatni,
ugyanis az szorosan kapcsolodik a dolgozat témdjahoz, a tanulashoz. Roviden az angol ARCS
(2008) mozaikszdval foglalhato 6ssze, amelyben a betlik a kovetkezoket jelentik: (1) figyelem
(attention), (2) relevancia (relevance), (3) oOnbizalom (confidence), és (4) elégedettség
(satisfaction). Az ARCS modell megvaldsitasanak konkrét, meghatarozott 1épései vannak. Az
elsd 1épése a tanuldk és a tanuldsi kornyezet minél mélyebben torténd megismerése és
vizsgalata. A vizsgalat soran sziikséges az adatok gytljtése, amelyek elemzésével
megtorténhet a problémasabb aspektusok €s a fejlesztést igénylo teriiletek feltarasa, majd ezt
kovetden torténik a célok kijeldlése, amely soran megfogalmazzuk, hogy mit és hogyan

szeretnénk fejleszteni. A célok meghatarozasa utdn az Otletelés fazisaba 1épiink, ahol a
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megvalositasukra alkalmas tevékenységeket irjuk le és azokhoz tartalmat is tarsitunk. Az
Otletelés fazisanak lezaruldsa utan, pedig kivalasztjuk a szdmunkra, a tanuldi csoport, illetve a
tanulasi kornyezet szamara legmegfelelobb stratégiat, amit a késObbiekben beillesztliink a
tervezetiinkbe, amelyben a korabban meghatéarozott célt is leirtuk. A teljes tervezet elkésziilte
utan torténhet meg a rendszer megvaldsitisa, amit utdna egy reflexio kovet, amelyben
rogzitjiik, hogy mi volt a rendszer erOssége, illetve gyengesége, teret engedve egy Ujabb
rendszer esetében a fejlodésnek (Keller, 2008).

Mind a Keller-féle ARCS modell és az 6ndeterminécios elmélet szolgalhat kiindulési
alapként a motivaci6 értelmezéséhez a gamifikalt tanuldsi rendszerek tervezésekor, azonban
az Ondterminacids elkélet alkalmazasa gyakoribbnak tekinthetd. Ezt bizonyitja Ertan és
Kocadere (2022) szakirodalmi elemzése, akik azt talaltdk, hogy az elemzett tiz online
gamifikalt tanulasi folyamatot bemutatd kutatds koziil nyolc esetében az dndeterminacios
elméletre épitettek a kutatok, mig két esetben az ARCS elméleti megéllapitasaibol indultak ki,
azt a flow-élménnyel (Csikszentmihalyi, 1997) parositva.

Emellett a Keller (2008) altal leirt motivaciés modell nagymértékben hasonlit a
gamifikacios rendszerekben hasznalt modellekhez, amelyek segitik a rendszer kialakitasat és
fobb aspektusainak a definidlasat, az alapok lefektetését. A négy f6 elem mindegyike
megtalalhatd a gamifikalt rendszerekben is, mivel ezen rendszereknek egyik alapvetd része,
hogy igyekeznek felkelteni és fenntartani a tanulok érdeklddését a tananyag irant, motivalva
Oket az elsajatitasara. Masodik szempont a relevancia, ami azt jelenti, hogy az utasitasoknak
¢és a céloknak Osszhangban kell lennilik a résztvevdk sajat felfogasaval, nézeteivel annak
érdekében, hogy megfeleléen miikodjon a rendszer. A relevancia is egy kiemelt eleme a
gamifik4cionak, mivel a f6 kiindulasi pont a rendszer megteremtéséhez a tanulok érdeklddési
korének, szokasainak, személyes meglatasainak feltarasa és ismerete. Olyan elemek, amelyek
hozzajarulnak egy pozitiv és tdmogato tanuldsi kdrnyezet megteremtéséhez. A magabiztossag
mint harmadik tényez6 ismételten jelen van a gamifikalt rendszerekben, hiszen a cél ebben az
esetben is, hogy a tanulok érezzék, hogy képesek elérni a kitlizott célokat, azaz
sikerélményben legyen részilk a feladatok elvégzése utan. Az utols6 elem pedig az
elégedettség, amely biztositja, hogy a tanultak 6sszhangban vannak a tanuld sajat értékeivel,
célkitlizéseivel, elgondolédsaival, azokat megvaldsitva vagy tovabbfejlesztve (Keller, 2008).

A kutatasom soran alkalmazott gamifikacios rendszert egy idegen nyelvi oktatdsban
megjelend rendszerben képzeltem el, igy az idegen nyelvek tanulasdhoz kapcsolodo
motivacid6 bemutatasa is célszeri. Ennek megfeleléen beszélhetiink instrumentélis ¢és

integrativ motivaciorol. Integrativ motivacio esetében a tanuldt érdekli maga a célnyelv mint
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entitas, azaz szamadra a célnyelv kultardja, tarsadalma, kdzossége a mérvado €s szeretne minél
tobbet megtudni ezekrdl. Az instrumentalis motivacido esetében pedig arr6l beszélhetiink,
hogy a tanuld a nyelvre mint eszkozre tekint, ami segiti 6t a céljai elérésében (Abari &
Polonyi, 2017). A tanuld altal kijelolt cél lehet a nyelvvizsga megszerzése akar a
tobbletpontok, akar egy potencidlis munkalehetéség ¢érdekében és emiatt mar az
instrumentalis motivacid jelenik meg. A tervezésnél ezt a faktort is szdmba kell vennie a
pedagdgusnak, hisz a motivacid és a gamifikacié egyik alapvetd feltétele, hogy az egyén
érdeklodéséhez legkozelebb allo célokat jelolink ki, amelyek biztositjak szamara a
sikerélményt, illetve a gydzelem érzésének elérhetdségét (Juhasz, 2020).

A gamifikacid motivaciora gyakorolt pozitiv hatasarol tanuskodik tobb hazai és
kiilfoldi kutatas 1s (Biréoné Varhegyi, 2017; Yildirim & Sevilay, 2022; Szab¢ et al., 2022;
Hussein et al., 2023; Helvich et al., 2023;). Fromann (2017) szerint a gamifikacio segitségével
elérheté kozelségbe keriil a tanulok szdméra a flow-élmény érzése, amelynek elméletét
Csikszentmihalyi (1997) dolgozta ki. Elképzelése szerint a flow-élmény soran az egyén eléri a
tokéletes €lmény szintjét és képes teljesen atadni magat a cselekvésnek, amit éppen végez €s
kozben maximalisan ki tudja zarni a kiilvilagot, mivel nincs olyan fenyegetés, amely onnan
¢érkezne €s a tanulonak meg kellene védenie magat vele szemben (Csikszentmihalyi, 1997). A
definicidja alapjan a flow-élmény nagymértékben hasonlit a korabban emlitett McGonigal
(2010) altal felvetett ‘blissful productivity’ allapothoz. Ez annak készonhetd, hogy mindkét
allapotban egy megterhelonek mondhaté feladatot végez az egyén, &m azt nem ¢€li meg
nehézségként, hanem éppen forditva, élvezi a koriilotte lezajlo folyamatokat, annak ellenére,
hogy azok komoly kihivast is jelenthetnek szamdara. A flow-élmény ennek kodszonhetden
kivaloan alkalmazhat6é az oktatas esetében is, valamint elérése kivanatos a legtobb, hanem az
Osszes tanulasi kdrnyezetben ¢és helyzetben.

Osszegezve elmondhatd, hogy a motivaci6 egy komplex jelenség, 4m
megkeriilhetetlen és 1ényeges eleme a tanuldsnak és a tanitasnak. Szamos elmélet igyekszik
értelmezni a motivaciot és meghatarozni, hogy milyen belsé vagy éppen kiilsé hajtoerdk
0sztonoznek minket cselekvésre. Ezeknek az elméleteknek az ismerete és hasznalata
elengedhetetlen a hatékony oktatdshoz és ezaltal a gamifikdcionak mint oktatési stratégianak

is alapvetd részét képzik a kiilonbdzé motivacios elméletek.
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4. Az oktatasi célbol l1étrehozott gamifikalt rendszerek tervezésének lépései

A gamifikalt rendszerek 1étrehozéasa egy rendkiviil komplex feladat, amely tobb, lényeges
1épésbdl tevodik Ossze (2. abra). Ezen lépések kozé tartozik az eldzetes helyzetelemzés,
amelyben feltdrjuk a résztvevOk kapcsolatat a jatékokkal, valamint megismerjiik
motivaciojukat. Masodik 1épésként, a mar megszerzett informacidkra alapozva kijel6ljiik a
cé¢lokat, amelyekhez tartalmat tarsitunk. Harmadik Iépésben a jatékmechanikai &s
jatékdinamikai elemeket hatarozzuk meg, felhasznalva a helyzetelemzés soran gyujtott
informaciokat a résztvevokkel kapcsolatban. Utolso 1épésiink pedig a jatékmechanikai elemek
elrendezése, a rendszer Osszeallitasa. A kovetkezokben részletesebben illusztralom ezen
Iépéseket, bemutatva hogy hogyan Ilehet felépiteni egy gamifikalt rendszert, amely

0sszhangban van a tanulok jellemzdivel és a kijeldlt céllal.

2. abra

A gamifikalt tanuldsi rendszerek tervezésének lépései (Erdélyiné Dancs, 2024, p. 38)

- Célok és tartalom
El6zetes . . <
. —> kivalasztasa,
helyzetelemzés f oz
meghatarozasa
v
Jatékmechanikai A jatékmechanikai
és jatékdinamikai elemek elrendezése, a
elemek 3 rendszer
kivalasztasa osszeallitasa

4.1 Résztvevok megismerése, célok és tartalom kivdlasztasa

LegelsO 1épésként a rendszer tovabbi tervezése eldtt fontos, hogy a jatékosokat megfeleléen
ismerjiik, tisztdban legyiink igényeikkel, képességeikkel. Ahogy azt mar emlitettem a
gamifikalt rendszer felépitése teljes mértékben a jatékosok sziikségleteinek, elvardsainak,
tudasanak van alavetve, igy elengedhetetlen a jatékosok jatékokkal vald kapcsolatanak
feltdrasa, motivaciojuk ¢és preferencidik ismerete (Erdélyiné Dancs, 2024). Emellett egy

altalanos leirdsa a jatékosoknak is eldnyiinkre lehet (Abari & Polonyi, 2017), melyben
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rogzithetjiik a képességeiket, az attitlidjiiket, az altaluk elképzelt célokat. A jatékosok
megismerése tObb modon is torténhet, példaul kérdbivekkel, interjukkal, megfigyelésekkel,
esetleg vezetett kozos beszélgetésekkel (Czetd, 2020). Miutan sikeriilt a jatékosokrol a
megfeleld mennyiségli €s mindségli informacid 6sszegytlijtése, meg kell hatdroznunk, hogy a
tanora mely szegmensét kivanjuk megvaltoztatni a gamifikdci6 érdekében. Erre két
lehetdséglink van, a tartalmi és a strukturalis gamifikalas. Tartalmi gamifikalas esetében az
ora menetét, annak lefolyéasat alakitjuk at a gamifikaldsnak megfeleléen, mig a strukturalis
soran a tanitasi folyamatot vagy a szamonkérést gamifikaljuk (Jaskoné Gacsi, 2020).

A gamifikalt rendszereket alkalmazé kutatdsokat megvizsgalva tapasztalhatjuk, hogy a
strukturalis gamifikalasra tobb példat taldlhatunk a szakirodalomban, mint a tartalmi
gamifikalasra (Garone & Nesteriuk, 2019). Az oka ennek valdsziniileg abban gyokerezik,
hogy a tartalmi gamifikalas tobb energiabefektetést és id6t kovetel meg a tervezotdl. Az igy
talalt kutatdsban (Kulhanek et al., 2019) is egy uj feliiletet készitettek a tanulok szamara, amit
a tartalmak bemutatasara és tanulokkal torténd megismertetésére hoztak 1étre, valamint a
tényleges kutatdst egy egyéves tervezési folyamat el6zte meg, ami soran az igényeket mérték
fel és a feliiletet készitettek eld .

Strukturalis gamifikdcio soran a tartalmat nem valtoztatjuk meg, de azt beagyazzuk a
gamifikacid nyujtotta lehetdségekbe. Ez torténhet egy, mar 1étezd feliilet felhaszndlasaval,
példaul a Moodle nevili oldal alkalmazasdval (Pina et al., 2015) vagy mads, erre a célra
l1étrehozott weboldalakon (pl. hashtag.school, Redmenta) ¢és applikaciokon (Duolingo, Khan
Academy) keresztiil. Masik opcioként a tanterem lehetdségeit kihasznalva torténhet a
gamifikacid, ami soran a videdjatékokbol ismert szerepldk karakterét alkalmazva valdsitunk
meg egy szerepjatékra €piild rendszert. Egy ilyen rendszer sordn a résztvevok kiilonbozo
szerepeket vehetnek fel és a teljesitések utan jard pontokat XP (tapasztalati) pontok
formdjaban gytlijthetik, ndvelve a motivaciot a részvételre és ezzel parhuzamosan a tanulésra,
valamint az orai részvételre (Ntokos, 2019).

A gamifikadci6 tipusainak meghatdrozdsa utan a kovetkezd 1épés a gamifikalt
rendszerrel elérni kivant céljaink megfogalmazasa. Az oktatasi folyamatok soran tobb
kiilonboz6 tényezot fejleszthetiink a tanulokban, legyenek azok attitlidok, képességek, vagy
tanithatunk ismereteket. Ennek megfeleléen az idegen nyelv tanitdsa soran célunk lehet az
ismeretek, példaul a nyelvtani szabalyok, szavak helyes hasznalatanak megtanitasa, esetleg a
tanulok attitidjének fejlesztése a tantargy megkedveltetése érdekében. Képességfejlesztési

céllal pedig arra 6sztondzhetjiikk a tanulokat, hogy gyakoroljanak bizonyos tevékenységeket,
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amelyeken keresztiil fejlodnek képességeik. Az idegen nyelv esetében ez lehet akar a
kommunikécio, szovegértés vagy az irasbeli szovegalkotas is.

A célok pontos definidlasdhoz tobbféle szempontot kell szem el6tt tartani. Egyrészt a
mar emlitett modon érdemes figyelembe venni a tanulok sziikségleteit, ismereteit, amelyekre
alapozhatjuk a fejlesztd tevékenységet. Masrészt az oktatas célrendszerének alapjat képzd
tantervi dokumentumok (pl. Nemzeti alaptanterv, kerettantervek) vizsgalata sziikséges, ami
alapjan vilagossa valik az adott évfolyamon melyek azok a kovetelmények, amelyeknek a
tanuloknak meg kell felelniiik. Emellett intézményi és tanari szinten is kijeldlhetiink
kiilonboz6 célokat, amelyek a pedagogiai programbdl, illetve a szaktantargy célrendszerébdl
erednek. Mindezek mellett a meghatarozaskor figyelembe kell venni még az adott tarsadalmi
értékeket és normakat, nevelésfilozofiai nézeteket, és a tanuldra, valamint a tanulasi-tanitasi
folyamatra vonatkozo pszicholdgiai és pedagogiai tudast (Kotschy, 2022).

A tartalom kivalasztdsa csak a meghatarozott célok kijeldlése utan torténhet meg, hisz
ennek megfelelden tudunk anyagot tarsitani az adott célhoz. A tartalom meghatarozasa
torténhet a tantervekbdl kiindulva, azonban el6fordulhat a tanterven kiviili kiegészitd
tananyagok alkalmazasa is. A tartalomhoz sorolhatunk minden olyan ismeretet, amit
szeretnénk atadni a tanuloknak, illetve a kijelolt képességek, attitidok eléréséhez sziikséges

feladatok és tevékenységek is ebbe a kategoriaba tartoznak.

4.2 A gamifikacio sordn alkalmazhato egyik lehetséges jatéktervezési modell: az
MDA-modell

A tanulok megismerése, a célok kijelolése és a tartalom meghatdrozasa utan sziikséges
definidlni a fobb elemeket, amelyek mentén meghatirozhatjuk a rendszer felépitését. Ennek
egyik lehetdsége az MDA, vagyis a Mechanics-Dynamics-Aesthetics modell alkalmazasa (3.
abra). Ez a modell a jatéktervezésben elterjedt, am a gamifikacio jelentés mértékben szamol a
jatéktervezésben megjelend lehetdségekkel, tovabba a jatéktervezéi gondolkodast is
alkalmazhatja a rendszer elkészitje, igy ezen modell hasznédlata nyereséges ebben a
kontextusban. Segitségével a gamifikalt rendszerhez sziikséges elemek és komponensek
megtervezése is konnyebb, mivel nyljt egy elméleti hatteret a tervezd szamara, aminek
felhasznalasaval lehetséges egy sikeres rendszer megtervezése.

A gamifikdlt rendszerek miikddéséhez ¢és hatdsmechanizmusaihoz harom f6
csapasiranyt kiilonboztethetiink meg: (1) a mechanikat, (2) a dinamikat ¢és (3) az esztétikat
(Hunicke et al., 2004), ezaltal a gamifikalt rendszer kiépitésének kovetkezd 1épcsdfoka a

jatékdinamikai és jatékmechanikai elemek definidlasa, kivalasztasa, funkciojuknak eldontése
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¢s a gamifikalt rendszerbe integraldsuk. Mieldtt ez megtorténne sziikséges hangstlyozni, hogy
egy sikeres rendszer érdekében mindharom Osszetevot érdemes alkalmazni a teljeskorti
¢lmény ¢és siker biztositasdhoz, mivel egymasra épiilnek ¢és szoros koteléket alkotnak

egymassal, valamint meghatdrozzak a rendszer nyujtotta élményt.

3. dbra
Az MDA modell legfontosabb lépései a jatéktervezés soran és ezek osszefiiggései (Hunicke et

al., 2004, pp. 1-3. idézi Erdélyiné Dancs, 2024, p. 36)

Szabalyok I—) Rendszer I—)l Elmény

Jaték- Jaték- — Jaték-
mechanika dinamika esztétika

Tervezo Jatékos

4.2.1 A jatéekmechanikai elemek

A gamifikdlt rendszer alapjat ad6 hdrom komponens koziil a kovetkezOkben a
jatékmechanikai elemek korét fogom bemutatni. A jatékmechanika olyan elemeket foglal
magaba, amelyek segitik a jatékos rendszer megkonstrualasat, annak fontos ¢&s
nélkiilozhetetlen épitdelemei (Fromann, 2017). A jatékmechanikai elemek megegyeznek a
jaték természetét ado jellemzokkel, vagyis tdmogatjdk a jaték dnmagéért vald mivoltat, az
Onkéntességet, a felszabadultsdg érzését és a sikernek az esélyét. Ezen jellemzok mellett
biztositanak egy meghatarozott idOkeretet, adva egy olyan szocialis teret, ahol a
transzparencia el6térbe keriil és pozitivan élik meg a jatékosok a jatékban torténd részvételt
(Rigoczki, 2016). A jatékmechanika magaban foglalja az olyan dontéseket, amiket a
jatéktervezd egyén hataroz meg a csoportrol alkotott eldzetes ismeretei alapjan, a célok,

szabalyok, kotelezettségek, hatarok €s kontextus szintjén (Robson et al., 2015).
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A jatékmechanizmusokat egy nagyobb, dsszefoglald csoportként lehet meghatarozni,
ami tobb, kisebb elembdl tevodik Ossze. Ezeket az alkotdkat csoportositva harom kategoriat
kaphatunk (4. abra), amelyek az el6készito- (setup), szabalyozd- (rule), €s fejlodést elosegitd

mechanizmusok (progression mechanics).

4. abra

Jatékmechanizmusok osszefoglalo abraja Robson és munkatarsai (2015) munkaja alapjan

Elokészito Szabalyozo Fejlodést segitd
(Gaméﬁkdcié fere) Gélja a gamiﬁkéciénaa Gfsszajdzés eszkﬁza
Szakasz hossza Kikéotések Pontrendszer

Online / valos Kellemes fesziiltség Szintek
Jatékosok szama Korlatozasok Nyeremények
Kdrnyezet TIddkeret Rangsor

Az el6készitd mechanizmusok kdrébe az olyan dontések tartoznak, amelyek megalapozzéak a
rendszer magjat, a gamifikdcié terét a jatékosok megismerésére, sziikségleteiknek és-,
képességeiknek feltérképezésére alapozva. Ezen folyamat soran torténik a gamifikalt rendszer
kornyezetének meghatarozasa, vagyis annak eldontése, hogy az online térben, vagy egy valds
kornyezetben torténik meg a rendszer megvaldsitasa, azon beliil is egy szerepjaték formajaban
vagy sem. A gamifikalt szakasz hosszara és a rendszer tipusara vonatkozd dontések
meghatarozasa is el6készitd mechanizmusként definialhat6. Minden olyan tevékenység
el0készitd mechanizmus, amit a rendszer konkrét tervezése el6tt hajtunk végre, annak minél
pontosabb meghatdrozéasa érdekében.

A szabalyozé mechanizmusok csoportjat az olyan elemek alkotjak, amelyek
meghatdrozzak a gamifikdcié céljat. A cél mellett az eléréséhez sziikséges lépéseket is
megtalaljuk ebben a kategéridban, valamint a szabalyrendszer is ide sorolhato. A
szabalyrendszerben rogzithetiink minden olyan korlatozast és kikotést, amelyek mentén
végrehajtjuk a rendszer megvaldsitasat, valamint az adott tevékenységekre szant idokeret is

besorolhaté szabalyozé mechanizmusként. A szabalyoz6é mechanizmusok altal lehetséges egy
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kellemes fesziiltség elérése, amely a flow-élményhez is elengedhetetlen és biztositja a
rendszer megfeleld mikodését és sikerességét.

Az utols6 csoportba, a fejlédést segitdé mechanizmusok korébe, az olyan elemek
tartoznak, amelyek visszajelzést adnak a jatékosok szdmara. Visszajelzd rendszerként
funkcionalhat egy pontrendszer alkalmazasa, de akéar a szintek, rangsor és az esetleges
jutalmak is szolgalhatnak visszajelzésként. Olyan elemek ezek 6sszefoglalva, amelyek segitik
a jatékosokat tudasuk ¢és képességeik fejléddésének nyomon kdvetésében és pozitiv
visszajelzést biztositanak szamukra (Robson et al., 2015).

A visszajelzé rendszer részeként emlitett elemeket Osszefoglaldan jatékelemeknek
nevezhetjik ¢és szereplik rendkivil fontos a gamifikalt rendszerekben, ugyanis
felhasznalasukkal fokozhato a folyamatokban valo részvétel (Abari & Polonyi, 2017), hatast
gyakorolva a jatékosok motivacidjara €s a jatékkal vald elkdtelezodésiikre. Felelosek a jaték
folyamataért és a motivacio megfeleld szinten torténd tartasaért. Jatékelemként emlithetdek a
szintek, kiildetések, visszajelzés, kerettorténet (Rigoczki, 2016), de még az avatarok,
kiilonbozd harcok, végsd leszdmolasok (boss fights), gytijtogetések, kihivasok, virtualis javak,
ranglistdk is ehhez a csoporthoz sorolhatok (Werbach & Hunter, 2015). Mindezek mellett
megemlitheték még a pontok és jelvények (Brigham, 2015).

Nagy erd rejlik a visszajelzd rendszerekben, igy ezeket megfontolt keretek mentén
sziikséges bevezetni €és alkalmazni, mivel egy rosszul definialt visszajelzé rendszer nem hat
motivaldéan, hanem csdkkenti a motivaciot, csokkentve a gamifikalt rendszer sikerességét. A
vartnal kevesebb pont elérése negativ hatissal lehet a résztvevd énképére, és emiatt
csOkkenhet a rendszerben torténd részvételre vald hajlandosaga. A jutalmakat fontos, hogy
csak az altalunk elvart teljesitményre és produktumra adjuk, ugyanis tulzott hasznalatuk
esetén elveszithetik értékiiket €s ezaltal a motivaciora kifejtett hatdsuk is megsziinik
(Erdélyiné Dancs, 2024). A visszajelz6 rendszer kiépitése mindezek miatt egy igen komplex
feladat és tobb, atgondoltan meghozott dontést kovetel meg a rendszert tervezd egyéntdl,
emiatt fontos, hogy amikor eldszor szeretnénk gamifikaciot alkalmazni inkdbb a ‘kevesebb
néha tobb’ elve alapjan definialjuk a jatékelemeket.

A legegyszerlibben integralhatd jatékelemek kozé tartoznak a pontok, mivel a
jatékosok ¢és a tervezd szdmara is konnyl Sket nyomon kovetni, illetve haszndlni a
rendszerben. A pontok mint 0sszefoglald kategoria rengeteg kiilonb6zo névvel és értékkel,
illetve  fontossaggal bir6 fogalmat rejt magdban, igy ennek megfeleléen
megkiilonboztethetiink tapasztalati pontokat, amelyek az aktivitasért jarnak és bevalthato

pontokat, amelyek fizetéeszkdzként szolgalnak az altalunk konstrudlt vilagban. A jatékosok
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még kaphatnak karmapontokat, szakértelempontokat és elismertségi pontokat. A pontok
alapjan szervezddnek a szintek, amik altal a résztvevd képes nyomon kovetni sajat haladasat
¢s akar stratégiakat is kidolgozni a tovébbi haladds érdekében, tamogatva a kreativ
gondolkodast. Tobb lehetdségiink is van egy adott pontrendszer meghatdrozdsara, am
figyeljiink arra a tervezéskor, hogy mindenki szdmara sziikséges a megfeleld sikerélmény
nyujtasa, hiszen ha ez nem torténik meg sériil a résztvevok motivacidja, €s igy a gamifikalt
rendszer is értelmét veszitheti (Fromann, 2017).

A pontok mellett egy kerettorténetet is kidolgozhatunk a gamifikalt rendszerhez, mivel
ennek koszonhetden az egész tevékenységnek adhatunk egy kontextust, valamint a cél is
kézzel foghatova valik altala, illetve Osztonzi a kreativitds és a képzelderd hasznalatat.
Megvalositdsdhoz haszndlhatjuk a hds utazasdnak sémajat, ami gyakori eleme a
videdjatekoknak, illetve megtalaljuk akar a népek mitoszaiban, mondaiban, meséiben is.

A hés utazasa, karakterfejlddése tobb aprobb 1épésbdl all, amelyek mind
megfeleltethetdek lehetnek egy-egy résznek a gamifikalt rendszerben. A torténet 1épései a
kovetkezOk: a hds eldszor egy ismeretlen ember, akit valamilyen természetfeletti képességgel
vagy azzal rendelkez6 segitovel aldottak meg. A természetfeletti erd kideriilése utan a hdsnél
elkezdddik az atalakulas, amely kiilonbozé kihivasok, meglepetések, dontések, valtozasok
soran teljesedik be. Az utazas végén a hds visszatér, am a korabbi ismeretlen szerep helyett
mar egy ismert karakterként (Kapp, 2012). Ez a séma a videdjatékokban meghatarozobb,
azonban talalkozhatunk egy masik elképzeléssel is a hds utjat tekintve.

Joseph Campbell a hds utjat egy monomitosznak definidlta (Campbell, 2012 idézi
Preprocesszor, 2020). A mitosz elnevezés remekiil illusztralja a hdés Utjanak milyenségét,
ugyanis a “mitoszok olyan torténetek, amelyek istenekrol, isteni eredetii csodas lényekrol,
valamint természetfolotti képességii hosokrol szolnak” (Radoéczné, 2020, p. 74). Az
elkdvetkezendd korok szdmara a mitoszoknak életformdld szerepiik van, valamint drzik egy
adott nemzet kulturdlis emlékezetét. Szerkezeti egységeiket tekintve ezek a torténetek egy
kalandra hivassal kezd6dnek, kovetelve azt, hogy a hoés kiszakadjon a valésagbol, ugyanis
olyan dolgot szeretne elérni, amit a vald vilagban nem kaphat meg. A hds elindulésa a vagyott
célja felé torténhet egy mentor segitségével, vagy egy tragikus esemény megtorténtével. Ezt
koveti az alamertilés, a szintér, ahol a hds mar nem a val6 vildgban van, hanem egy olyan
térben, amelyben csodas 1ények, probatételek és ellenségek varnak ra. Ebben a térben torténik
meg a torténet tetOpontja, a hds konfliktusa, amely soran a hds megméretteti erejét

ellenségével. A tetépontot kovetd megoldasi szakaszban a hds mar visszatérhet sajat valdjaba,
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immaron ismert hdsként és elkezdddhet egy 0j normalitds, amelyben a hds mar a sajat és a
sajat vilagan kiviili térnek is az ura (Preprocesszor, 2020).

A magyar népmesei hagyomanyban megtaldlhatd Az égig éré fa cimii népmese
remekiil szemlélteti a hds utjat. A mesében Janos, a kondasfit a hds, akinek kalandra hivasa
akkor torténik meg, amikor a kiraly kihirdeti, hogy aki visszahozza lanyat, megkapja annak
kezét és a fele kirdlysagat, ugyanis a forgoszél korabban elvitte a kiralykisasszonyt, €s az égig
éro fa egyik levelére rakta le. Janos elinduldsa egy mentor segitségével kezdédik meg, mivel
az egyik kismalac elmondja neki, hogy hogyan juthat fel a sarkany vardba, ahol a
kiralykisasszonyt fogva tartjdk. Az alameriilés szakaszat az égig éré fa megmadszasa és a
sarkany varahoz val6 eljutas jelenti. A torténet tetopontja a sarkany legy6zése, amit kovetden
Janos visszatér a kiralykisasszonnyal sajat vildgukba, ahol egy 0j normalitas veszi kezdetét,
mivel a kiraly betartotta igéretét, és ennek koszonhetden Janos elnyerte a fele kirdlysagot és a
kirdlykisasszonyt. Az égig ér6 fa mesén keresztil nemcsak a hds utjdnak stadiumai
kovethetdk végig, hanem fontos, szemléletformalo iizenete is van, ugyanis a gonosz elnyerte
méltd biintetését, mig a jo a jutalmat, illetve megerdsiti, hogy barki képes lehet nagy dolgok
elérésére a megfeleld segitséggel és tamogatassal.

Mint az emlitett példak is illusztraltdk a jatékmechanikai elemek rendkiviil sokszinliek
¢s sokféleképpen alkalmazhatd kategdriakbol és elemekbdl épiilnek fel, amelyek kiindulasi
alapként szolgalhatnak egy gamifikalt rendszer megtervezésének kezdetén. A jatékelemek
kategériajabol nem sziikséges ¢és nem célszeri az Osszeset felhasznalnunk, mivel
megnehezithetik a rendszer miikdését €s ennek kovetkeztében negativ hatast gyakorolhatnak
ra. A tervezés folyamataban azonban fontos, hogy a jatékmechanikai elemeket definialjuk
elsoként, mivel a jatékdinamikai és jatékesztétikai elmények is ezek hatasara jelennek meg és

funkcionalnak.

4.2.2 A jatékdinamikai elemek

A jatekdinamika fogalomkorébe az olyan cselekvési formdk tartoznak, amelyeket a
felhasznal6 végez a mechanizmusok hatasara, vagyis ezekkel az elemekkel nehezen lehet
elére tervezni, mivel megjelenésiik attol fiigg, hogy a jatékosok hogyan 1épnek interakcidba a
jatékmechanikai részekkel. A dinamika akkor keriil el6térbe, amikor a jatékosok mar
kapcsolatba Iéptek a jatékmechanikaval, illetve a jatékelemekkel és azok hatdst gyakoroltak
az alapveto igényeikre, vagyaikra, amelyek nemtdl, kortol, kultaratol fliggetlenek. Az igények
¢s vagyak koziil a legfontosabbak a jutalmazas, a statusz, a teljesités, az Onkifejezés, a

versengés ¢és az altruizmus (Fromann, 2017). A mechanika hatasara megjelend viselkedés
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lehet példaul a versengés, a kooperacid, de akar a csalas vagy masok hatraltatasa is emlithetd.
Pozitiv és negativ viselkedés is kialakulhat, mivel a tervezd nem tudja eldére kiszamitani, hogy
a résztvevok hogyan fognak interakcidba 1épni a rendszerrel (Robson et al., 2015).
Ugyanakkor fontos annak hangsulyozésa, hogy a jatékmechanikai és -dinamikai
elemek Osszefliggnek egymadssal, azaz az egyes jatékmechanikai elemek bizonyos
jatékdinamikékat hoznak mozgasba, illetve forditva, a jatékosokra jellemz6 jatékos
motivaciok és ezek miitkodésbe 1épése jatékdinamikai elemekként kihatnak a jatékmechanikai
elemek miikodésére. Ezt szemlélteti az 5. abra, amely az elemek kozotti Osszefliggéseket
mutatja be, lires korokkel illusztrdlva az elsddleges kapcsolatokat a jatékmechanikai és
dinamikai elemek kozott, mig a teli korok a masodlagos kapcsolatokat jeldlik, azaz azt, hogy

az elemek kolcsonhatasba Iéphetnek és mitkodésbe hozhatjdk egymast.

5. abra

A jatékmechanikai elemek és a jatékdinamikai elemek egy csoportjia és a koztiik lévo

kapcsolatok (Fromann, 2017, p. 122)

Emberi vigyak - Jatékdinamika
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. Altruizmus

O Jutalmazas
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O @
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Ranglistak

o0
® 00 . O . Stdtusz
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és jotékonysdg

Mindebbdl az kovetkezik, hogy habar nehéz eldére eltervezni a jatékdinamikai elemek
mukodésbe hozasat, a résztvevok jatékos motivacioinak, jatékhasznalati szokdsainak feltarasa
elengedhetetlen. Ezen informacidk birtokdban a tervezés soran nagyobb eséllyel varhatjuk
olyan jatékdinamikdk miikodésbe 1épését, amelyek Osszhangban vannak a résztvevok
jellemzdivel. Ugyanigy a tervezés soran a jatékmechanikai elemek kivalasztasakor nagyobb
es¢llyel valaszthatunk olyanokat, amelyek a csoport jellemzoivel Osszhangban 4llo

dinamikékat hoznak mozgasba.
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4.2.3 Jatékesztétika

crer

sorolhatjuk (Fromann, 2017). Ezen érzelmek lehetnek a tervezd altal kivanatosnak tartottak,
am olyanok is el6fordulhatnak, amelyek a pillanat hevében alakulnak ki és nem tudjuk elére
Oket (Robson et al., 2015). Nyolc allapotot kiilonboztethetiink meg a jatékesztétikaban: (1) az
érzéki 6rom, (2) a fantézia, (3) a dramaisag, (4) a kihivas, (5) a sorsk6zosség, (6) a felfedezés
baja, (7) az onkifejezés és (8) az alarendelddés (Kim, 2015), mellettiik pedig még két olyan
résztvevok érzelmeire, mégpedig az Oromteli produktivitds (McGonigal, 2010) és a hds
utazasa (Kapp, 2012).

Annak ellenére, hogy ez a kategdria csak az érzelmekre hat a gamifikalt rendszer
megtervezésekor az esztétika is ugyanolyan hangstlyos elem, mint a jatékmechanika vagy
jatékdinamika, hisz ha nem a megfeleld érzelmi reakciot valtjuk ki a résztvevobdl, akkor a
jaték oOnkéntes mivolta miatt kiléphet a rendszerbdl, és értelmét veszti az egész altalunk
kidolgozott terv. Emellett az esztétika elemei segitségével novelhetjilk a rendszer iranti
elkotelezodést, és ezzel parhuzamosan a motivacidjat is a felhasznaloknak. Az érzelmeink
nagyban szerepet jatszanak abban, hogy valamit pozitiv vagy negativ fényben néziink, emiatt
ez nem egy elhanyagolhaté szempont, és ugyanlgy szerves részét kell képezze
rendszeriinknek. Mindezeken feliil az esztétika az, ami a gamifikalt rendszerben a ‘fun’

vagyis a moka allapotat adja, amiben a jatékosok drommel vesznek részt (Kim, 2015).

4.3 A gamifikalt rendszer tervezése soran alkalmazhato masik modell - dinamikus modell a

tanulas gamifikdlasahoz

A dinamikus modell (6. édbra) a tanulds gamifikalasahoz alapul veszi az MDA-modellben
megtaldlhatd mechanika, dinamika és esztétika kategoridkat, de azokat kiegésziti a jatékok
tovabbi négy tulajdonsdgaval, a kihivasokkal, a fantaziaval, a kontrollal ¢és a kivancsisaggal.
Ebben a modellben a kontroll a gamifikalt rendszer alapja, amely megfeleltethetd a Pink
(2009) éaltal definialt Motivacid 3.0-ban taldlhaté autondémia iranti vagyunkkal. A kivancsisag,
a dinamika és az esztétika hataran kapott helyet, mivel az egy olyan cselekvési forma, amit
csak akkor érhetiink el, ha a felhaszndlo mar interaktalt a jatékmechanikai elemekkel, 4m nem
tudunk vele elore tervezni. A kihivas a dinamika és a mechanika kozott talalhato, mivel
kihivasokat tervezhetiink a mechanikai elemek soran, de akar remélhetd viselkedési

formaként is szerepelhetnek. Végiil a fantazia a mechanika és az esztétika metszetében
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crers

az esztétika kategoriajaban nyeri el igazi fontossagat (Garone & Nesteriuk, 2019).

Jatékmechanikai, jatékdinamikai és jatékesztétikai elemek osszefoglalo abrdja sajat

forditasban (Garone & Nesteriuk, 2019, p. 477)
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4.4 A jatékositott rendszer osszedllitasanak utolso lépései

Egy gamifikdlt rendszer megtervezése soran elengedhetetlen 1épés a tanulok megfeleld
ismerete, helyzetiik, attitiidjiik és tudasuk felmérése az adott targgyal kapcsolatban, ha a
rendszerilinket az oktatas vilagdban szeretnénk alkalmazni. A résztvevok megismerése mellett
fontos, hogy legyen egy akar kozosen, vagy akar csak a tervezo altal kijelolt cél, aminek az
érdekében torténik a gamifikacid. Ezt koveti a sziikséges fogalmak minél mélyebb szinten
torténd értelmezése és alkalmazasa, illetve tuddsanyag tarsitdsa a gamifikalt rendszerhez is
mindezek utdn torténhet meg. Tartalom gyanant szolgalhat a kordbban emlitett Nemzeti
alaptantervben, illetve kerettantervekben szerepld elvart és ajanlott tudasanyag, de a

tankonyvek és az oktatdst tdmogatd, egyéb kiegészitd anyagok is remek kiinduldst

jelenthetnek a tartalom megvalasztasaban.

39



Egy emlitendd szempont, hogy hagyni kell a didkoknak teret és iddt arra, hogy
beleszokjanak a gamifikalt kdrnyezetbe, illetve véleményem szerint sziikséges engedni nekik,
hogy Ok is nyujtsanak visszajelzést a gamifikdlt rendszert tervezd egyénnek, foleg ha a
gamifik4dcid egy hosszabb tanitasi szakaszt fed le. A résztvevoktdl kapott visszajelzések
alapjan a legegyszerlibb kiszlirni a rendszer gyengeségeit adod elemeket, valamint
megvaltoztatasuk is igy a legcélszeriibb, ha érzékeljiik, hogy mégsem produkaljak a tanulok
altaluk azt, amit mi elvartunk volna az adott elemtdl vagy tevékenységtol.

Lathat6 az is, hogy egy ilyen rendszer megtervezése rengeteg munkat var el a tervezo
egyéntdl a kezdetekben, de mint a bemutatott kutatdsok (Yeung et al., 2022; Alsadoon et al.,
2022; Yildirim & Sevilay, 2022; Helvich et al., 2023) is illusztraltdk sikeres tud lenni és

megéri a befektetett 1d6t, mivel képes motivaloan hatni a tanuldkra.

4.5 Hazai példak a gamifikdacio alkalmazasdara a nyelvtanitasban

A nyelvtanitas és tanulds egy olyan része az életnek, ahol a technologiai fejlédés nyujtotta
lehetdségek szamottevOen jelen vannak, igy a gamifikaci6 alkalmazasa is elterjedtnek
tekinthetd a nyelvtanarok korében. Hazai gyakorlatban elsdként Prievara Tibor (2015)
alkalmazta a gamifikaciét az angol orak sordn, integralva a pontokat és szinteket tanitasi
gyakorlatdba. Ezt kovetden egy platformot is létrehoztak munkatarsaval a hashtag.school
néven (Nadori & Prievara, 2018). A hashtag.school esetében a gamifikacid egy online
elérhetd platformon keresztiil valosul meg, €s a tananyagot az oktatd kiilonb6z6 modulokon
keresztiil beépitette €s elérhetoveé tette a diakok szamara. Jatékmechanikai elemek koziil a
rendszer tobbfélét , névlegesen pontokat, szinteket, ranglistakat és jelvényeket alkalmaz.

Egy masik emlithetd kutatas a bevezetOben is emlitett Szabd €s munkatarsai (2022)
kutatdsa, amelyben a hashtag.school-hoz hasonléan egy online platformot hoztak létre
HANNA névvel, azzal a céllal, hogy tdmogassak a hatranyos helyzetli tanulok idegen nyelv
elsajatitasat. A HANNA esetében a kutatds megkezdése eldtt a tanuldk toltdttek ki
kérddiveket, amelyek a megismerésiiket szolgaltak, azonban ezek a kérddivek a demografiai
adatokra (nem, kor, sziilok iskoldzottsaga, csalad anyagi helyzete, stb) és a tanulok eldzetes
tudasara kérdezett rad. Ez a rendszer a gamifikacid kiilonbozo elemeit iiltette at a gyakorlatba,
am nem mérlegelte azt, hogy az éltala kivalasztott elemek milyen mértékben illeszkednek a
csoport igényeihez és preferencidihoz, vagyis az eldzetes helyzetelemzésben ezek a
szempontok nem kaptak teret.

Biréné Varhegyi (2017) kisérlete mar jobban bevonta a tanulokat a gamifikalt rendszer

elkészitésébe, azonban ebben az esetben sem tortént felmérés a jatékokhoz fiiz6do
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viszonyulasokrol és elképzelésekrdl. Ezen hidnyossag ellenére azonban a kutatas pozitivuma,
hogy a tanuldk a témazard dolgozatukat sajat maguk allithattdk Ossze a korabban elkészitett
feladatok alapjan, igy aktiv részesei lehettek a folyamatok tervezésének. Jatékmechanikai
elemek koziil ebben a rendszerben a pontrendszer volt megtaldlhatd, amely mentén tortént a
jegy kialakitasa is. Eredményeit tekintve 0sszességében pozitivan zarult a kisérlet, mivel a
tanulok aktivabban vettek részt a tanordkon, illetve kdzben nyelvi képességeik is javultak,
valamint az onreflexidjuk is fejlodott a gamifikacio altal.

Hazai viszonylatban egy izgalmas kutatast végzett Kovacs (2016), amelyben a
nyelvtanarok képzésébe illesztették be a gamifikaciot, timogatva a résztvevokben a modern
technologidval kapcsolatos attitidok pozitiv valtozasat. A kisérlet eredményeinek
dokumentélasahoz két kérddivet is kitoltottek a résztvevok, igy tortént kérddives adatgytijtés
ebben az esetben a rendszer sikerességét illetden. Eredményeket tekintve a résztvevok
megitélése alapjan tuddsuk gyarapodott a technoldgia és az oktatas kapcsan. Osszességében
elégedetten tdvoztak a kurzusrol, pozitiv véleménnyel a technologia iskolai
alkalmazhatdsagéaval kapcsolatban.

Osszegezve elmondhatd, hogy a hazai nyelvtanarok is probaljak integralni sajat
gyakorlatukba a gamifikacid lehetdségét, am egy fontos elemet nem tartalmaznak ezek a
kutatdsok, mégpedig a résztvevok és a jatékok viszonyat. A gamifikacioval foglalkozo
szakirodalom hangstlyozza a gamifikalt rendszerek megfeleld illesztését a tanulocsoporthoz,
ezért a tovabbiakban fontos olyan vizsgalatok folytatasa, amelyek azt is vizsgaljak, ezek a
rendszerek miként tervezhetdek meg hatékonyan és milyen eredményt hoznak. Kutatdsomban
ezzel Osszhangban ¢én is arra torekedtem, hogy az altalam létrehozott gamifikalt rendszer
tervezésekor kitérjek a tanulok jellemzOinek megismerésére ¢€s az Osszegyljtott

tapasztalatokat felhasznaljam a rendszer tervezésekor.
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5. Modszerek

5.1 A kutatas céljai

Kutatasom célja, hogy a szakirodalmi hattérben bemutatott szempontokat figyelembe véve
olyan strukturalis (Jaskoné Gacsi, 2020) gamifikalt rendszert tervezzek, amely pozitivan hat a
tanulok angol mint idegen nyelv iskolai keretek kozott torténd tanuldssal kapcsolatos
motivaciojara. Kutatasi kérdéseim a kovetkezok: (1) milyen fobb elemekbdl épiil fel egy
gamifikalt rendszer, (2) hogyan torténik megvaldsitasa a gyakorlatban, amennyiben a diakok
elozetes jatékos motivacidjat és gyakorlatat feltarjuk, felhasznaljuk a tervezésnél és (3) egy
ilyen modon megtervezett gamifikalt rendszer milyen hatast tud gyakorolni a motivaciora.
Ezzel 6sszhangban azt az elvarast fogalmaztam meg, hogy a gamifikalt 6rak novelni
fogjak a tanulok motivaciojat az idegen nyelv elsajatitasara és annak alkalmazasara. Masik,
kisebb célom a szdbeli €s irasbeli kifejezOképességiik javitasa volt. Ehhez kapcsolodo tovabbi
feltételezésem az volt, hogy a gamifikalt 6rdk novelni fogjdk a tanulok hajlanddsagat
gondolataik és véleményiik kifejezésére az adott idegen nyelven, valamint elégedettek is
lesznek az altaluk hasznalt szavakkal és nyelvtani struktarakkal, illetve nyelvi tudasukkal.
Ezeken feliil szintjiiknek megfeleld megnyilvanulasokat produkalnak mind széban, mind
irasban. Cél volt még tovabba a leckében megtalalhaté nyelvtani struktarak és szokincs
megtanitisa a didkok szdmaéra, a gamifikacié kontextuséba iiltetve. Osszegezve a hipotézisem
alapjan a tanulok fejlédni fognak szobeli és irasbeli kifejezOképességiik szintjén és tobb
kedvvel, valamint nagyobb aktivitassal vesznek részt az altalam tartott gamifikalt tandrakon,

mindamellett, hogy elsajatitjak az adott t¢émahoz tartozo nyelvi tudasanyagot.

5.2 A kutatds mintdja

Az altalam elvégzett kutatds egy megyeszékhelyen 1évO gyakorld iskoldban tortént, egy
hatodik évfolyamon tanul6 csoportban, mentortanari feliigyelet alatt. Az osztaly tobbségében
12 és 13 éves nyelvtanulokbol allt, akik mar elsd osztaly ota tanuljak a nyelvet ugyanannal a
tanarnénél heti négy oOrdban. A tanarnd tanitdsi moddszereit tekintve a hagyomanyos
nyelvtanitast és olykor dramapedagogiai elemek felhasznaldsat részesitette elényben, igy a
gamifikécio teljesen Uj oktatasi stratégia volt a didkok szamara.

A csoportban Osszesen 15 tanuld volt, de az eredmények csak 13 tanuld, négy fiti és

kilenc lany, valaszait és teljesitményét tartalmazzak, mivel egy tanuld végig hidnyzott a
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kutatds ideje alatt, mig egy masik tanul6 nem tudta kitolteni a kimeneti kérddivet a velem

toltott tanorak sordn betegség miatt.

5.3 Meéroeszkozok

A gyermekek mind a kutatas megkezdése, mind a kutatds lezaruldsa utan is egy-egy kérddivet
toltottek ki, amelyeket én és a témavezetdom kozosen allitottunk Ossze. Mindkét kérddiv
tartalmazott egyszerli, rovid valaszt igényld kérdéseket, illetve hosszabb, kifejtést igényld
valaszt vard kérdéseket. Tovabba az otfoku Likert-skalan torténd értékelés is meghatarozo
eleme volt a bemeneti és a kimeneti kérdoivnek is egyarant. A kérddivek kitoltése elott a
kutatdsban résztvevé gyermekek mindegyike kapott egy kodszamot a gyakorlatot feliigyeld
mentortanartol, igy az egyes gyermekek adatainak és valaszainak feldolgozasa teljesen
anonim modon tortént. Emellett a sziiloktdl is igy kértiink engedélyt a gyermekek
eredményeinek felhasznalasdhoz (1. 1. sz. melléklet).

A bemeneti kérddiv (L. 2. sz. melléklet) arra helyezte a hangsulyt, hogy a gyermekek
milyen kapcsolatban allnak az angollal mint idegen nyelvvel, valamint a jatékokkal, azokon
beliil is a szamitogépes vagy telefonos jatékokkal (1. tablazat). Célja ennek a kérddivnek az
volt, hogy 4altala kapjak egy altaldnos képet a tanulok jatékokhoz fiz6d6 szokasairol,
viszonyukrdl és preferenciaikrol az angol tanoérakkal kapcsolatban, amely segitségével a

késdbbiekben megtervezhettem a szamukra készitett gamifikalt rendszert.

1. tablazat

A bemeneti kérdoiv kérdéseinek osszefoglalo tablazata

Kérdés sorszama Vizsgalt jelenség
1., 3. Tantargyi attitiidok
2. Féleévi atlag angol
45 Az angol 6rakon megjelend értékelés
’ megitélése
6., 11. Viéltoztatasok az angol 6rakon

Jatékok, jatékokkal kapcsolatos

7.8.,9 szokasok, feladatok
10. Elvezeti faktorok a jatékokban
12 Hajlandosag otthon végezhetd

feladatok elkészitésére
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A kimeneti kérdéivben (1. 3. sz. melléklet) mar a gamifikacié okozta ¢élmények, vélemények
¢s attitlidok voltak a mérvadok tobb kérdésen keresztiil, felmérve a kutatds sikerességét és azt,
hogy a gamifikédcié Osszességében hogyan hatott a didkokra és tandrai részvételiikre. Ezen
kérddiv segitségével reflektdlhattam a rendszerre magara, illetve adott egy altalanos képet a
rendszer értékelésérdl a tanuldk szemszogébdl (2. tablazat). A rendszer értékeléséhez tovabba
felhasznaltam sajat megfigyeléseimet a tanuldk viselkedésével és aktivitasaval kapcsolatban,
illetve feljegyzéseim alapjan is értékeltem a rendszert tanari szemszogbdl, kiemelve annak

pozitivumait és negativumait.

2. tablazat

A kimeneti kérdoiv kérdéseinek osszefoglalo tablazata

Kérdés sorszama Vizsgalt jelenség
1.,2,3. Tantdrgyi attitlidok a gamifikaciot kdvetden
4.,5.,8.,9.,12.,20. Gamifikalt rendszer megitélése
6.,7., 14 Tanuldk véleménye a jegyalkotasrol

10, 11., 13., 15., 16., 17.,

13 Tanuldk véleménye a gamifikaciorol

19. Motivalo faktorok

5.4 A gamifikalt tanegység tervezése

A kutatast a rovidebb, csoportos tanitasi gyakorlatom ideje alatt teljesithettem, igy a vizsgalat
hossza Osszesen hat tanorat vett igénybe, mig a tobbi 6ran a mar megszokott, hagyomanyos
idegen nyelvi oktatds volt a mérvadd. Hagyomanyos oktatas alatt azt értem, hogy a tanari
magyarazatot kovetéen a tanuldk a tankonyvben vagy a munkafiizetben oldanak meg
feladatokat, rogzitik az 0j ismereteket, valamint gyakoroljak nyelvi képességeiket kiilonb6zo
alternativ oktatasi stratégiak és modszerek nélkiil.

A tanegységhez az elsajatitandd tudasanyag alapjat a Project Explore 2 tankdnyv
negyedik, High-tech leckéje adta a 4B leckétdl a 4D leckéig (Wheeldon & Shipton, 2021).
Ebben a fejezetben a tanulok szamara kitlizott cél volt a modern technolégiahoz kapcsolodo
szavak elsajatitdsa, mellettiik a fejezet nyelvtani struktardkat is tartalmazott, amelyek a jovo
1d6 kifejezésére szolgaltak. A nyelvtani rész az egyszerii jové (Future Simple) és a fo be going

to szerkezet megfeleld hasznalatanak 4atadasara és gyakoroltatasara koncentralt, a tanulok
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témahoz kapcsolodo szokincsének bovitése és irasbeli, valamint szobeli kifejezéképességének
fejlesztése mellett.

A gamifikalt tanegység elkezdése eldtt 6t hagyomdnyos tanora volt, ahol ugyanolyan
moédon tanitottam, ahogy azt a hospitalt érdkon tapasztaltam, vagyis fOként a tankonyvet
hasznaltuk és onnan igyekeztliink feladatokat megoldani a kozds beszélgetések mellett. A
hatodik altalam tartott tanéra végén kezdtem el igazan bevezetni a gamifikacidt, azt minél
jobban eldkésziteni. A bemeneti kérddiv kitdltése és a ténylegesen elkezdett gamifikacios
rendszer megvaldsitasa kozott eltelt harom tanéra. Ezalatt a hdrom tanora alatt probaltam
minden oran érintélegesen foglalkozni a témdaval foként csoportszintli beszélgetések, vagy
akar parban torténd beszélgetések alkalmazasaval a szamitogépes jatékokrol, a tanulok
szamitogépes jatékokkal kapcsolatos szokésairdl és véleményeirdl ezekkel kapcsolatban. A
beszélgetések mellett érdemesnek és sziikségesnek tartottam egy bemutatd készitését és
prezentalasat a didkok szdmara, amelyben megismertettem Oket a gamifikacio fébb
jellegzetességeivel, valamint a szabalyokat és a pontrendszert is ezen alkalom soran vazoltam
fel szamukra. Tovabba a prezentacidé bemutatdsa eldtt kozosen elolvastuk és megbeszéEltiik a
gamifikalt rendszer hatterét add torténetet is, amely a tankonyviikben volt megtalalhato.
Mindezek miatt a gamifikalt tanegység elkezdésének iddpontjara a tanulok mar tisztaban
voltak a rendszer fobb pilléreivel és képesek voltak ennek megfeleléen cselekedni a
tovabbiakban, illetve készen alltak a gamifikacio bevezetésére.

A kovetkezokben a rendszer felépitését fogom ismertetni. A gamifikalt rendszer
rendelkezett egy, a rendszer alapjat ado kerettOrténettel, amely meghatirozta a tanuldsi
folyamat menetét. A kerettorténet az egyik tankonyvi lecke, a 4C leckében talalhatd szoveg
(Wheeldon & Shipton, 2021, p. 50) segitségével fogalmazodott meg és azt szinte teljes
mértékben felhasznalva, mondhatni folytatva a tankonyvirok elképzeléseit ment végbe (1. 4.
sz. melléklet). Ebben a fejezetben a tankonyv szerzoi egy szamitogépes jatékrol irtak szoveget
a tanuloknak, aminek hatterét egy gonosz elme, Malware, munkassaga és vilaguralomra vald
torekvése hatdrozta meg. Malware a BadTech nevii cég vezetdje, aki gy szeretne
vildguralomra torni, hogy egy virus segitségével képessé valik az emberek iranyitasara a
kiilonb6z6 okoseszkozeiken keresztiil. Miutdn Malware megszerezte az irdnyitast az emberek
felett, azok hiiséges rabszolgaiva valnak ¢és atlépnek, emberi mivoltukat feledve, a
“Humanoid” kategoriaba. A jaték lényege a szoveg alapjan, hogy a ‘szabadsagharcosoknak’,
a Freedom Guardians-nek le kell gyéznie Malware-t és megsemmisitenie a szoftvert, amely
biztositja Malware 0rdogi tervének megvaldsitasdhoz sziikséges feltételeket. A

megsemmisitéshez a harcosoknak be kell jutnia Malware irod4jaba, ami egy titkos szobaban
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talalhatdo fOhadiszallasan. A torténet alapjan egy igen kedvelt jatéktipus, a kalandjaték
alapvetd jegyei vannak meg ebben a jatékban, amely egy hds utazdsara épitd klasszikus
torténeten alapszik (Kapp, 2012). A tradicionalis narrativa ezuttal egy modern kontextusban
jelenik meg a gamifikélt rendszerben, amely igy jobban illik a jelenlegi tdrsadalomban zajlo
folyamatokhoz és konnyebben érthetd a vizsgélatban résztvevd korosztaly szdmara. A tanulok
ezek alapjan a Freedom Guardians nevezetli szereplok lettek a jaték soran, mig a tanar
besugoként funkcionalt, segitve a tanulok eldrehaladdsat, valamint a végén Malware
legy6zésének megvaldsulasat. A tanar egy facilitator (Torok, 2017) szerepét vette fel a
folyamatok soran, csokkentve a tandri beszédidd mértékét, tobb teret adva a didkok
kommunikéciojara, gondolataik kifejtésére és valaszaik prezentalasara.

A tanuldi tevékenységek tobbségében az irdsbeli, valamint szobeli szovegalkotast
voltak hivatottak fejleszteni, tdmogatva a kooperaciot, mivel a tanuldknak csoportokban
kellett megoldania az adott feladatokat. Emellett a tevékenységek része volt az igy elkésziilt
alkotdsok bemutatdsa az osztaly eldtt. Mindezek mellett az osztalynak lehetdsége volt egy

otthoni munka elkészitésére, valamint irtak egy szédolgozatot is (1. 3. tablazat).

46



3. tablazat

A gamifikalt tanegység felépitése

Tanegység oraja

Az oOra céljai

Az ora témaja

Alkalmazott feladatok és gamifikalt elemek

diakok megismertetése a ‘to . . , e video megtekintése a Malware altal lerombolt varosrol
, . , . to be going to . , P
1. 6ra be going to’ szerkezettel és e online szabaduldszoba + fejtord (kdédhoz nyom)
, szerkezet . LA . . RTINS
annak gyakoroltatdsa e Al generalt Humanoid kérdésére valaszok irasa majd eljatszasa
tanul6 megfelelden hasznalja a e szivegjavitas pontért
‘to be going to’ szerkezetet ‘to be going to’ e (jsagcikk alapjan terv kidolgozésa
2. ora tanuld megfeleléen hasznalja a és will e Wordle a tablan (kodhoz nyom)
‘will” segédigét az egyszerli ~ dsszehasonlitasa e menekiilési terv irasa és eljatszasa arra az esetre, ha mégsem
jovo id6 kifejezésére sikeriilne a terviik és elkapja 6ket egy Humanoid
tanul6 legyen képes jovo idore irasbeli és ot S , .
, o1 e Kképleiras Al generalt képen keresztiil + akasztofa (nyom)
. vonatkoz6 mondatokat szobeli o . . NPT
3. ora . . . ot e szerepjaték arrdl hogyan fognak betdrni Malware irodajaba
helyesen képezni szoban és  kifejezOkészség . . . e :
iy . e fegyver tervezése, amivel le tudjak gydzni a Humanoidokat
irasban gyakorlasa
tanul6 legyen képes jovo idejli e szodolgozat megirasa pontokért
4 bra mondatokat tartalmazé szovegertés e cllenallast vezetd kialtvanyéanak kijavitasa + fejtord (nyom)
’ szovegek megértésére szoban fejlesztése e vilag helyreallitasra vonatkozo szoveg kiegészitése
¢s irdsban e Aivide6 megbeszélése a Malware utani jovorol
5. 6ra didkok munkéinak bemutatasa bemutatd o clkészitett munkdk értékelése pontokkal
tanul6 legyen képes gamifikacio e Malware legy6zése (megszerzett nyomok alapjan)
6. 6ra gondolatai megfogalmazasara lezarasa, e szerepjaték, amelyben a tanuldk a tankonyvben talalhato
' jOvO 1d6t haszndlva szdban és mindennapi kifejezések segitségével 0jjaépitik a varost
irasban angol o koOzosen ujjaépitett varos megvalositasa - Al generalt kép
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6. Eredmények

6.1 A rendszer tervezéséhez hasznalt elso kérdoiv eredményei

A gamifikalt rendszer tervezéséhez hasznalt kérddiv eredményeit szeretném eldszor
bemutatni, amely nagy szerepet jatszott a rendszer tervezésekor meghozott dontésekben. Az
elsé kérddiv (1. 2. sz. melléklet), amit a tanulok kitoltdttek a gamifikalt rendszer tényleges
megtervezése elott kivanta felmérni a jatékokkal vald kapcsolatukat és preferenciaikat.
Figyelmet forditva az angollal mint idegen nyelvvel jelen 1évé kapcsolatukra, az orai
észrevételeikre, véleményeikre, valamint megkérdezte dket, hogy mi az, amit valtoztatnanak
az ordkon ¢és milyen jatékokat jatszananak szivesen. Célja ennek a kérddivnek Osszességében
a tanulok jellemzdinek feltarasa volt (Golnhofer, 2022), valamint egy eldzetes helyzetelemzés
(Juhasz, 2020), ami mentén a rendszer elkésziilhetett.

A jatékokhoz vald viszonyulasukat tekintve pozitiv képet kaphatunk a didkokrol,
ugyanis mind a 13 kutatdsban részt vevd tanuld jatszik valamiféle jatékkal. Az emlitett
jatékok kozott szerepelt o0t valasszal és ezzel a legnépszeriibbé valva egy Supercell altal
létrehozott jaték a Brawl Stars, amiben a jatékosoknak egymassal vagy egyediil kell harcolni a
kivalasztott jatekmodtol fliiggéen (Clash With Ash, 2017). Két-két emlitéssel szerepelt a
Roblox ¢és a Fortnite is. A Roblox-ban az egyik leghangsulyosabb elem a tervezés, mivel a
jatékosok jatékokat is tervezhetnek maguknak, s6t sajat karakterilk megtervezésének is
Iényeges szerepe van, igy ebben a jatékban a kreativitads tekinthetd egy kiemelendd elemnek,
azonban a jatékosoknak lehetdsége van egylitt is jatszani (Insider Tech, 2021). A Fortnite
esetében a jatékosok mint hdsok jelennek meg a jatékban, akik magukra vallaljak, hogy
megvédik a vilagot a “vihar” eljovetelétdl, valamint a csapatjaték lehetdsége is adott (Game
Informer, 2014). Ezeket a jatékokat kiemelve elmondhatd, hogy a tanulok az olyan jatékokat
részesitik elényben, amelyekben lehetdség van a kreativitdsuk haszndlatara, csapatban
jatszhatnak és valamilyen nemesebb cél érdekében torténik a jaték. Ezen jellemzok mind
egybeesnek a McGonigal (2010) altal is megfogalmazott ismérveivel a videdjatékoknak.

A masokkal torténd jatékra vald hajlam megjelent a valaszokban, mivel mindegyik
tanuld valaszadban szerepelt az, hogy masokkal szoktak jatszani tobbségében. A jatékokhoz
fliz6d6 viszonyukkal kapcsolatban azt is vizsgéltuk, hogy mit élveznek leginkébb a tanulok a
jatékokban (1. 4. tablazat). Ennek megfeleléen a masok legydzése (kilenc valasszal), a
masoknak valé segités (hat valasszal) és a jutalmak megszerzése (nyolc valasszal) volt a

legnépszeriibb, mig 6t-6t valaszt kaptak azok az allitdsok, amelyek azt fogalmaztak meg, hogy
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“Elvezem, ha én lehetek a legjobb.”, illetve “Elvezem, ha nehéz feladatokat, kihivdsokat
oldhatok meg.”. A legkevésbé népszerii allitas az “Elvezem, ha olyan oldalam mutathatom

meg a jatékban, amit mashol nem szoktam / tudok.” volt.

4. tablazat

A tanuldok bemeneti kérdoivben adott valaszainak gyakorisdga arra vonatkozoan, hogy mit

élveznek a jatékokban
Egyaltalan  Inkdbb J .elle’n’lZO Inkibb  Nagyon
Allitasok qem o e BT ellemzd  jellemzd
jellemzé  jellemz6 meg nem Am Am
ram ram is
Elvezem, ha a jaték soran 1 i ) ) 2
jutalmakban részesiilok.
Elvezem, ha én lehetek a
legjobb. ! ! ! > >
Elvezem, ha nehéz feladatokat, 1 i 5 ) 5
kihivasokat oldhatok meg.
Elvezem, ha olyan oldalam
mutathatom meg a jatékban, 1 ) 4 4 )
amit mashol nem szoktam /
tudok.
Elvezem, ha masokat
legy6zhetek és jobb lehetek 1 1 - 2 9

naluk.

Elvezem, ha segithetek
masoknak, hogy 6k is jol 1 - 2 4 6
érezhessék magukat.

Az angol orakhoz kapcsolodo kérdésekben felmertiilt, hogy mi az, amin valtoztatnanak. A
csapat, illetve csoportmunkat Osszesen Ot ember irta mint tényezO, amit gyakrabban
szeretnének alkamazni. A csapatmunka mellett a jatékra valo igényiik is jelen volt a kapott
valaszokban, ugyanis négyen is szorgalmaztak a jatékok beillesztését az 6rakba. Mindezek
mellett egy-egy valasszal megjelent az interaktivitdsra, a prezentaldsra és a kihivasra utalo
igénylik, valamint egy tanulo kérte is az “agytornat” az orak folyaman.

Az ordkon megjelend jatékok tipusat illetden tobbféle jatékot emlitettek a didkok,

mivel megjelent a dramajatékok (két valasz), és a paros-, és csapatjatékok igénye (6t valasz),
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illetve egy-egy vélasszal a szerepjaték, képrél mesélés, bingd és a szokiraly. Ezek koziil tobb
elem is felhasznalhato volt a gamifikacié kontextusaban.

Az igy elvégzett eldzetes helyzetfelmérés segitségével és a tankdonyvben megtalalhato
torténet segitségével hatdroztuk meg a gamifikalt rendszer legfontosabb elemeit, valamint a
tanegység lefolydsat, amelyet A gamifikalt tanegység tervezése cimili fejezetben be is
mutattunk. Ebben a tanegységben a tankOnyvi torténetbdl kiinduld kerettorténet és
pontrendszer alkottak a gamifikalt tanegység legfontosabb elemeit. A tanuldk csoportos és
egyéni feladatok megoldasaval szerezhettték meg a sziikséges pontokat és nyomokat
kiilonboz6 kihivasok és csapatfeladatok elvgézésével. A feldatok teljesitése utan elért pontok
¢s nyomok pedig segitették a tanulok folyamatos elérehaladésat a kerettorténetben és ennek

koszonhetden a gamifikalt rendszer egészében.

6.2 Az elso kérdoivnek megfelelden elkésziilt rendszer

A bemeneti kérddiv altal megtortént a gamifikalt rendszerek tervezésének elsé 1épése, az
altalanos helyzetfelmérés, ismerkedés a csoport tagjaival. Ezt kovetden kijeldltem a
gamifikacio tipusat, ami a strukturalis gamifikéacié alapelveit kdvette, azaz a tanitasi folymatot
¢s a szamonkérést (Jaskoné Gacsi, 2020) is megvaltoztattam a gamifikacid alapelveinek
megfelelden. A rendszer Osszeallitdsanak harmadik 1épéseként kijeldltem a végso, 6 célokat
(gyermekek motivaldsa az angoltanulasra, illetve szdébeli és irasbeli kifejezéképességiik
javitasa), valamint kisebb részcélokat is definidltam (jovo 1d6t kifejezd alakok megtanitasa,
szokincs elsajatitasa). A célokra és kisebb részcélokra bontott felépités (Fromann, 2017;
Juhasz, 2020) a kerettorténet szintjén is jelen volt a rendszerben. Ahogy korabban is
emlitettem a hasznalt rendszer alapjat egy tankonyvi szoveg adta (Wheeldon & Shipton, 2021,
p. 50), aminek koszonhetden a végsd célunk a hds utazasdban (Kapp, 2012) Malware, a
gonosz elme legydzése volt és ordogi tervének elpusztitasa. Emellett minden oran kisebb
célokkal, de kozelebb keriiltink Malware irod4jdhoz. A rejtekhelyrdl lassan eljutottunk
Malware féhadiszallasdhoz kicselezve a Humanoidokat, majd a fOhadiszallason beliil
bejutottunk Malware irodajaba és végiil beirtuk a kodot, ami sziikséges volt a végso
gybzelemhez. Osszességében minden 6ran egy adott teriileten valé atjutas volt a cél.

A célok kijelolése utan a tartalmak tarsitdsa kovetkezett, ami felhasznalta teljes
mértékben a tankonyvben megtaldlhaté tuddsanyagot, azt a gamifikdcionak megfeleléen
atalakitva. Tuddsanyagot tekintve a tanuldk a jové 1d6 kifejezését tanultadk meg a Future
Simple ¢és a to be going to szerkezetek segitségével, mellettiik pedig a technoldgiai vivmanyok

adtdk a lecke szdkincsi részét. Ezen célok a tudasanyag és a képességek, illetve készségek
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szintjén 6sszhangban vannak a Nemzeti alaptanterv (Salgo, 2020) és az évfolyamra vonatkozé
¢16 idegen nyelvi kerettanterv (El6 idegen nyelv kerettanterve az 5-8. évfolyamok szamara,
2020) alapvetd célkitlizéseivel is.

A tartalom meghatarozasa utan gamifikdci6 MDA modelljének (Hunicke et al., 2004)
megfelelden még sziikséges volt a rendszer alapjat add jatékmechanikai elemek kivalasztasa
¢s meghatarozasa. A kivalasztaskor a ‘kevesebb néha tobb’ elvet hasznaltam. Ennek
megfelelden a jatékmechanikai elemek kozil megtaldlhatok voltak a rendszerben a
tapasztalati, XP pontok (Ntokos, 2019), kihivasok, ranglista (Werbach & Hunter, 2015), egy
elézetesen felallitott szabalyrendszer, kiildetések és a kerettorténet (Rigoczki, 2016). A
kiildetéseket és a kihivasokat a didkok csoportmunkaban oldottdk meg az elsé kérdéivben
kapott valaszoknak megfelelden.

Kerettorténetet tekintve a rendszer tervezése soran igyekeztem a hds utjanak (Kapp,
2012) megfelelden kialakitani a feladatokat és az elvégzésiikhoz sziikséges 1épéseket. E16szor
is a hosnek el kellett indulnia, amit Malware 6rdogi terve tett lehet6vé szdmara. A hds
boldogulasat segité mentor szerepét, pedig a tanar toltotte be, aki a nyomokat adta meg a
diakoknak, segitve a Malware elleni harcot. Az alameriilés szakasza az els0 probatétel
teljesitésével kezdddott, ami egy online elvégezhetd szabaduldszoba volt a didkoknak, ahol ra
kellett jonniiik arra, hogy milyen esetekben hasznalhatjdk a fo be going to szerkezetet. A
szabaduldszoba hasznalataval biztositva lett a gyermekek szamara a gamifikacio vilaganak és
a sajat vilaguknak a kiilonbozdsége, mivel onnan kiszabadulva jutottak el Malware vilagaba.
A tetOpontot a Malware irod4jaba vald bejutas jelentette és az ottani szamitogép elpusztitasa a
kordbban megszerzett jelszorészletek segitségével. A visszatérést a hétkoznapi vilagba
Malware legydzése biztositotta, ami a rendszer végének is a kezdete egyben. Végiil az 1j
normalitas kialakitasara is talalhatunk példat a rendszerben, ugyanis a tanuloknak lehetdségiik
volt egy altaluk megtervezett vilag létrehozéasara, amelynek a f6 jellemzdit 6k szabtdk meg,
igy megkapva a kozdsen megalkotott varosunkat (1. 3. tablazat).

A feladatok szintjén is érdemes bemutatni a rendszert, mivel ott tobb, kiillonb6zd
tevékenységet készitettem a didkok szamadra, olykor felhaszndlva a mesterséges intelligencia
segitségét. Mint emlitettem a rendszer végsd célja a Malware irod4jaba torténd bejutas és az
ott taldlhatd szamitogép elpusztitdsa volt. A szamitdogép elpusztitdsa egy titkos kod
segitségével tortént meg, amit egy zarolt Google Forms urlapba (1. 8. sz. melléklet) kellett
rogziteni a rendszer vége felé kozeledve. Az egyes szavakat a besugd, vagyis a tanar osztotta

meg minden egyes oran kiilonboz6 logikai feladatok és fejtordk formajaban az 6ra huszadik
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perce kornyékén. A gyerekek kérték az ‘agyuk megtornéasztatasat’, igy ezekkel a feladatokkal
ezt az igényt is kielégitettem.

Kiemelendd, hogy a fejtordk is angolul zajlottak, eldsegitve a tanulokban az angolul
torténd kommunikaci6é gyakorlasat. Fontos megemliteni, hogy ezek a feladatok is szervesen
kapcsolodtak a tandra menetéhez és atvezetésiil szolgéltak egy Ujabb feladatra, vagy
felelevenitettek egy korabban tanult szot, esetleg fogalmat. Arra, hogy hogyan szolgaltak a
fejtorok atvezetésiil remek példa volt, hogy tobb esetben is egy jelszoval védett Google Forms
dokumentumba kellett beirni az eredményiil megkapott sz6t vagy mondatot, és a kdvetkezd
feladat igy valt elérhetévé a tanuldk szdmara. A jelszoval védett feliileten altalaban egy link
volt megtalalhat6, amely egy videbhoz vezette at a tanuldokat vagy egy jabb feladatot allitott
el¢jiik. Tovabba a gyOzelemhez sziikséges jelszo esetében is hasznalniuk kellett a leckében
tanult nyelvtani szerkezeteket az drakon megszerzett részeken kiviil.

Tipusaikat tekintve voltak klasszikus és online feliileten is jatszhatoé jatékok a
tanorakon. A klasszikus jatékok kozé sorolndm a taldlos kérdést, akasztofat, és a wordle-t,
mig az online feliileteken jatszhatd jatékokra mindosszesen egy alkalom volt. A minimalis
online feliilet hasznalata azért volt sziikséges, mert az osztaly tobbségének nem allt
rendelkezésre hozzaférés az internethez, vagy hidnyoztak az ehhez megfeleld eszkozok.
Emiatt a tanorak soran is hattérbe szorult ezeknek hasznalata, azonban tOérekedtem az
okostabla nyujtotta lehetdségek kiaknazasara a teljes osztalyt foglalkoztatd feladatok esetén.

A tanordkon tovabba kiemelt szerepet kapott a szerepjatékok alkalmazdsa. Tobb
olyan feladat is el6fordult, amikhez sziikséges volt egy adott szituacid eljatszésa az osztaly
tobbi tagja elott. Az ehhez sziikséges feltételek biztositdsa gyanant a csoportok is Ugy
alakultak, hogy minden tanuldénak legyen lehetdsége szerepelni, gondolatait kifejteni és
gyakorolni az angolul torténé kommunikaciot. A csoportok 1étszamat tekintve két haromfos
¢és két négyfds csoportrol beszélhetiink, amelyeket a mentortanar alakitott ki elézetes felmérés
nélkiil, az osztallyal vald tapasztalataira alapozva. A szerepjatékok tobbsége ugy épiilt fel,
hogy volt egy narrator, egy pozitiv és egy negativ karakter, a negyedik ember pedig
csatlakozhatott a szdmara szimpatikusabb karakterhez.

Mint azt kordbban emlitettem a rendszer alkalmazta a tapasztalati, XP pontokat, amik
alapjan rangsorolta az osztilyban a tanulokat, tiikrozve az egyes tanérdkon nyujtott
teljesitményiiket. Egy-egy adott 6ran négy pont elérésére volt lehetdsége a tanuloknak, amik a
kovetkezokert jartak: (1) egy feladat helyes megoldasa, (2) masok segitése vagy ravezetése
nem a konkrét, helyes valasz megmondasaval, (3) a tanulé6 magahoz mérten aktiv részvétele

az oOran, illetve (4) egy extra pont jarhatott még, ha egy adott tanul6 olyan informéciot tudott
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hozzatenni a tanordhoz, amely nem képezte részét az adott ordnak, de kapcsolddott a
leckéhez. Extra pont elérése példaul torténhetett egy eddig nem tanult nyelvtani szerkezet
helyes hasznalataval vagy egy adott ismeretlen sz6 helyes leforditdsaval akar angolrdl akéar
magyarrol. A pontok rogzitését a tanar végezte el minden egyes tandra utan egy tablazatban,
ahol a gyermekek rangsorolva voltak teljesitményiik alapjan. Az 6ran és az egyéb pontokat
éré tevékenységek soran elért pontok szerint tortént a végso jegy kialakitsa is, amit a tanulok
az ebben a szakaszban nyujtott teljesitményliikért kaptak. Mindezek mellett az irasbeli, illetve
szobeli teljesitmény osztalyozasa is pontokkal tortént.

A gamifikalt szakasz sordn a tanulok irtak egy 18 szobol allo szddolgozatot, amelyre
harom, ketté vagy egy pontot kaphattak a helyes szavak szdmaval aranyosan. Emellett az
0todik gamifikalt 6ran a tanuldk a sajat maguk altal készitett munkajukat adtak eld plakatok
vagy prezentdciok formajaban, amikre kettd vagy harom pont volt szerezhetd. Egy paros
azonban nem készitette el a beigért munkéjat, igy 6k nem kaptak pontot ebben a részben. A
szodolgozatra €s a bemutatott munkéra kapott pontok esetében felmeriilhet az aranyossag
kérdése a tobbi pontot érd tevékenység mellett, azonban azért tortént ez igy, mert viszonylag
kisebb energiabefektetést igényelt a tanuloktol ezeknek a végrehajtasa.

A szodolgozatban a technikai fejlédéshez kapcsolodo szavak voltak, amelyeknek egy
része a magyarban is jelen van (camera, games console, laptop, drone, e-reader, smartphone,
smartwatch), igy Osszesen a tanuloknak tiz olyan szd maradt, ami nem feltétlen gyakran
hasznalt a magyarban, de nagy valdsziniiséggel eléfordulhat, hogy ismerik (charger,
keyboard, touchscreen, printer and scanner, wireless router, 3D printer, driverless car,
earphones, electric car, virtual reality headset). Ennek megfelelden a felkésziilés a dolgozatra
minimalis idobefektetést vett igénybe. Kisebb mennyiségli idébefektetést, mint amennyit az
egyik orarol a kovetkezore torténo felkésziiléssel toltenek.

A prezentaciok esetében egy altaluk tervezett eszkozt kellett bemutatniuk kettejiiknek,
minimum hirom, maximum Ot percben. A péarosok tobbsége a minimum iddkorlatot
valasztotta. Nyelvi megkdtésekben minddsszesen annyi volt, hogy hasznaljak megfelelden a
to be going to és a will szerkezeteket a bemutatas sordn. Tipusokat tekintve hdrom
prezentaciot lathattunk és harom plakatot. A plakatok koziil kettd rajzolva volt, mig egy
nyomtatott képekkel volt szinesitve. A hdrom prezentacidban is inkabb a képek dominaltak,
hozzajuk par mondatos leirassal az eléadoktol. Ezek a leirasok mind a prezentaciok, mind a
plakatok esetében tartalmaztak, hogy mi is pontosan ez a taldlmany, hogyan lehet felhasznalni

és miért lesz ez hasznos szamunkra a Malware elleni kizdelemben. Mindezek miatt
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viszonylag konnyen elkészithetéek voltak, minimalis idébefektetést és nyelvi felkésziilést
kovetelve, igy redlis a meghatarozott harom vagy két pont értiik mindségtdl fiiggden.

Osszesen 22 pontot lehetett elérni a gamifikalt tanegység soran, mivel effektiven négy
tandra volt az, ahol ilyen médon tortént az oktatés, és oranként maximum négy pontot lehetett
elérni. A szodolgozat és az otthoni munkaként elkészitett feladat hdrom-harom pontot ért
mindségtol és helyes megoldasok szamatdl fliggden. Ennek megfelelden a ponthatar alapjan
17 pontig 6t0s volt a részvétel az 6rdkon. A ponthatarok kialakitasa soran figyelembe vettem
bizonyos tanulok esetleges hianyzasait a tanorakrol, igy néhany esetben egyéni ponthatar
meghuzasa volt a sziikséges, hogy mindenki szdmara igazsagos legyen. A rangsor minden
alkalom utan frissitve lett, igy a tanulok folyamatos visszajelzést kaptak teljesitményiikrol és
a soron kovetkezd ora elsd percében meg is tekinthették azt. A rangsorhoz kapcsoléddan
sziikséges kiemelni, hogy abban nem szerepeltek expliciten a gyermekek nevei, hanem a
rendszer megkezdése eldtt valasztaniuk kellett maguknak egy feddnevet, amirdl csak 6k
tudhattdk, hogy az 6vék, illetve én mint tanar és nem oszthattdk meg tarsaikkal a gamifikalt
egység végeig. Az eredményhirdetéskor azonban minden tanulonak lehetdsége nyilt sajat
fedonevének felfedésére tarsai el6tt. Masik szempont, amit kiemelnék a rangsorhoz
kapcsolodoan, hogy a feddnevek mellett a tanulok rendelkeztek egy avatar képpel. Ezt a képet
egy képgenerdld mesterséges intelligencia segitségével hoztam létre (Gencraft, 2023) és
illesztettem be a rangsorba a neviik mellé (1. 9. sz. melléklet).

A mesterséges intelligencia hasznalata bizonyos képek, hanganyagok vagy szovegek
elkészitéséhez nyiltan jelen volt a gamifikalt 6rdk soran, illetve a gyerekeknek lehetdségiik is
nyilt a kiprobaldsara is egy képkészité feladat révén miutdn mar legydztik Malware-t és
megkezdddhetett az addig lerombolt varos ujraépitése. Tovabba a hangulat megteremtéséhez
€s a torténet még inkabb valosdghoz kozelibb prezentalasa érdekében videdanyagokat
(Invideo Al; Vidnoz) (l. 6. sz. és 7. sz. melléklet) és egy ujsagcikket (Chatgpt; Gencratft) (1. 5.
sz. melléklet) is generaltam Al segitségével. Ezen anyagoknal sziikséges volt a nyelvezet és a
szOveg atirdsa, hogy jobban illeszkedjenek a gyermekek tudasdhoz, de meglatdsom szerint
nagyban segitették a kerettorténet megértését €s atélését, illetve a latottak alapjan motivalo
hatassal is voltak. Az Al tovabba igy lehetdséget adott olyan ordk tervezésére, amelyeken
felhasznaltam a tankdnyvet, de azt egy gyermekekhez kozelibb mddon tudtam megtenni.

Szamomra fontos volt, hogy a rendszer fennallasa kdzben is ismerjem a tanulok
véleményét €s viszonyat a rendszerrel, igy utolsd hangstulyosabb elemként emliteném meg a
reflexiot és a visszacsatolast, amit a tanuldk adtak a tanar szamara. A tanuloknak minden oran

lehetdségiik volt az ora utolsd perceiben kifejezni, hogy mi az, ami tetszett nekik, vagy nem
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igazan nyerte el a tetszésiiket. Tovabba munkajuk bemutatasa utan is lehetdségiik volt sajat
érzéseikre és élményeikre reflektalni. A folyamatos visszacsatolds egy hosszabb folyamatban
nélkiilozhetetlen szempont, de ennél a rovidebb szakasznal is nagyban segitette egy olyan
rendszer 1étrehozésat, amely probalt megfelelden illeszkedni a tanulok igényeihez.
Osszességében a rendszer elkészitésekor probaltam kdvetni a gamifikélt rendszerek
megtervezéséhez sziikséges 1épéseket az MDA modell keretein belill, meghatdrozva a
jatékdinamikai elemeket €s tartalmat is tarsitva azokhoz a tankonyv, a Nat €s a kerettanterv
alapjan. A rendszer az eldzetes helyzetfelmérésre alapozva igyekezett egy, a tanulok
igényeihez ¢és preferencidihoz leginkdbb megfeleld szinteret biztositani fejlédésiikre és
gondolataik kifejezésére. Mindamellett a tanar szamara lehetdségiik volt a didkoknak a
visszajelzés nyujtasara minden tandran, azonban f0 és végsd visszajelzést a kimeneti kérdoéiv
eredményei biztositottak, amelynek eredményeit a kovetkezd fejezetben fogom taglalni és

igyekszem reflektalni az igy kapott adatokra.

6.3 A gamifikalt orakon megjelent érzések, attitiidok

A masodik kérdoiv 20+1 kérdésbol allt, amib6l az utolsoé kérdés a tanarnak szolo ilizenetek,
vélemények, visszajelzések voltak. A kérdések koziil kettd szerepelt az els6 kérddivben is. Ez
a két kérdés a tanuldk angollal mint idegen nyelvvel kapcsolatos tandrdkon megjelend
érzéseire és viszonyara fokuszalt. Az elsd kérdésben egy otfoku Likert-skalan jelolnitik

kellett, hogy mennyire szeretik az angolt (1. 5. tdblazat).

5. tablazat
A tanulok bemeneti és kimeneti kerdoivben adott valaszainak gyakorisaga arra a kérdésre,

hogy mennyire szeretik az angolt

Els6 Masodik

Vélaszlehetosegek s Kitoltes

Egyaltalan nem. - -

Inkabb nem. 2 1
Igen is, meg nem is. 3 4
Inkéabb igen. 3 2
Nagyon szeretem. 5 6
Atlag 3,85 4
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Az egyaltalan nem opcidt egyik kérddiv esetében sem vdalasztotta senki, mig az inkdbb nem
valasszal kapcsolatban csokkenés figyelheté meg a masodik kérd6ivnél. A semleges, szeretem
is, meg nem is valasz mellett az els6 kérddivben harom tanuld dontott a masodiknal pedig
négy. Az inkabb igen opcional is csokkenés tortént, mivel a kezdeti harom tanul6 helyett csak
kettd valasztotta azt. Az utolsd, nagyon szeretem, valasznal emelkedést tapasztalhatunk,
ugyanis 6trél hatra nétt az ezt valasztok szama a masodik kérd6ivben.

A péaros t-proba alapjan statisztikai értelemben nem tapasztalhatunk szignifikans
kiilonbséget a két kérdéiv eredményei kozott (t = 1,48, p = 0,17). Ennek oka tobbféle is lehet,
hisz néhdny tanorat olelt fel a gamifikalt tanegység, valamint szamitasba kell venni, hogy
nagyon alacsony volt a mintaclemszam (n = 13 f0), igy nagyon drasztikus mértékii javulas
kellett volna ahhoz, hogy statisztikai értelemben is pozitiv valtozasrdl szamoljunk be.

A “Hogy érzed magad az angol oran?” kérdésnél is pozitiv valtozasrol beszélhetiink,
(1. 6. tablazat). Ha megnézziik az egyes valaszkategoridk eloszlasat, akkor a kovetkezOket
mondhatjuk el: az egyaltalan nem jol kategoria esetében csokkenés tortént, mivel egyetlen
didk sem valasztotta ezt a korabbi egy helyett. Az inkdbb nem jol vélasz az elsé kérddivben
egy tanulonal sem volt jelen, de a masodikban mar két diak dontott mellette, vagyis Gsszesitve
egy tanuld volt, aki az els6é kérdéivhez mérten rosszabbul érezte magat a gamifikalt ordkon. A
jol is, meg nem is opcidnal csokkenés tortént a négy valasszal az elézetes héttel szemben. Az
inkabb jol és nagyon jol valaszok esetében, a kordbbi 6thoz képest, hat tanulo valaszolt tgy,
hogy inkabb jol érezte magat €s egy tanuld volt, aki a nagyon jol opcidt jelolte meg, amit az

elsO, bemeneti kérddivben nem valasztott senki sem.

6. tablazat

Tanulok valaszainak gyakorisaga arra vonatkozoan hogy érzik magukat az angol tanordkon

Elso Masodik

Vilaszlehetdségek Kitolies Kitoltés
Egyaltalan nem jol. 1 -
Inkabb nem jol. - 2
Jol is, meg nem is. 7 4
Inkabb jol. 5 6
Nagyon jol. - 1
Atlag 3,23 3,46
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Az el6z6 kérdéshez hasonldan ezen kérdésre kapott valaszok esetében sem beszélhetiink
statisztikai értelemben szignifikans kiilonbségrol a paros t-proba alapjan (t = 1,39, p = 0,19).
Ennek ellenére a gamifikalt rendszer pozitiv eredményt prezentdlt, amit a késdbbi
fejezetekben bemutatott eredmények illusztralnak.

A kimeneti kérddiv kovetkezd kérdésénél a tanuloknak kiilonbozd allitasokat kellett
értékelnitik egy otfoka skdlan annak tekintetében, hogy azokat mennyire érzik magukra nézve
igaznak (l. 7. tablazat). Az els6 allitds szorosan kapcsolodik a masodik kérdéshez, mivel az
kijelentette, hogy jol érezték magukat a tanulok a gamifikacio soran. A kapott valaszok
tobbsége az igen felé hajlott (igaz - négy, inkabb igaz - hét), 6sszesen egy inkabb nem és egy
igaz is, meg nem is valasszal. Az atlaga ennek az allitdsnak igy 4,08 lett, ami nagymértéki
novekedést mutat a masodik kérdéshez mérten €s azzal nincs 6sszhangban, aminek oka abban
lehet, hogy itt egy kijelentés alapjan kellett donteniiik, de ez csak feltételezés, mivel nincs
konkrét bizonyiték a tényleges okra.

A kovetkezd éllitas, “Szivesebben foglalkoztam az angoltanuldssal, mint a
hagyomdanyos ordk utan.” mar megosztottabb eredményt mutatott. A teljes mértékben igaz és
az inkabb igaz opciok harom-harom valaszt kaptak, mig a semleges négyet, az inkabb nem
egyet ¢és az egyaltalan nem kettét. Az atlaga ennek megfeleléen 3,31 volt, ami azt
eredményezte, hogy ez az allitds produkalta a legalacsonyabb &tlagot, azonban hat didk
motivaltabbnak érezte magat az angoltanulasra a kapott valaszok alapjan. Harmadik allitas a
jegyalkotashoz kapcsolodan allitotta valasztas elé a tanuldkat: “Kevésbé féltem a rossz
Jjegytol.” Itt abszollt tobbségben volt a pozitiv megitélés nyolc teljes mértékben igazzal és két
inkdbb igazzal. A maradék harom opciora mind egy-egy tanuldi valasz érkezett, vagyis egy
egyaltalan nem igaz, egy inkdbb nem igaz és egy igaz is, meg nem is szerepelt a kapott
valaszok kozott. Ennél az allitdsnal volt a legmagasabb a valaszok atlaga, ami 4,15 volt.
Kovetkezoként a gamifikacid hatékonysaganak eldontése volt sziikséges a tanulok részérdl. A
kijelentés, “Hatékonyabb volt a gamifikacio.”, 6t teljes mértékben igaz és harom inkabb igaz
valaszt kapott, a harom egyaltalan nem és a kettd igaz is, meg nem is valasz mellett. Atlaga
ennek megfelelden 3,54 volt. Az utolsé allitasnal, “Jobban éreztem magam a gamifikalt
oran.”, az inkdbb igen hat helyen szerepelt, a teljes mértékben igaz pedig harom helyen.
Két-két valaszt kapott az inkabb nem igaz és az igaz is, meg nem is. Az egyaltalan nem igaz

opci6 mellett senki sem dontott, atlag tekintetében 3,77-t eredményezve.
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7. tablazat
A masodik kérdoivben adott tanuldi valaszok gyakorisaga arra vonatkozoan, hogy milyennek

talaltak a gamifikalt tanegységet

Tenlx , Igaz is, , Teljes
Allitasok Egyaljtalan Inkqbb meg nem quabb mértékben Atlag
nemigaz nem igaz . igaz .
is igaz
Jol éreztem i 1 1 7 4 4,08
magam.
Szivesebben
foglalkoztam az
angoltgnulassal, ) 1 4 3 3 331
mint a
hagyomanyos
orék utan.
Kevésbé féltem
attol, hogy rossz 1 1 1 2 8 4,15
jegyet kapok.
Hatékonyabb
volt a 3 - 2 3 5 3,54
gamifikacio.

Jobban éreztem
magam a - 2 2 6 3 3,77
gamifikalt oran.

Az attitidkijelentésre adott valaszok alapjan a didkok kevésbé szorongaskeltoként élték meg a
gamifikalt tanegység soran alkalmazott értékelést, mint a hagyomanyos orakon. Emellett
Osszességében jol érezték magukat, amely az el6zd kijelentéssel is Gsszefiigg, hiszen ha nem
félnek a rossz jegytdl, az minden bizonnyal kihat a kdzérzetiikre is.

Azt feltételeztiik, hogy a tanuldk tantargyi attitlidjei hatdssal lehetnek arra miként
értékelik a gamifikalt tanegységet. Ennek ellendrzéséhez csoportositottuk a diakokat annak
tekintetében, hogy mennyire kedvelik az angolt. Azt taldlhatjuk, hogy tobbségben vannak
azok, akik szeretik (kilenc f6). Ellentétben veliik két tanulorol mondhato el, hogy szeretik
meg nem is, mig két tovabbi tanuld inkdbb nem kedveli a tantargyat. Osszehasonlitva az igy
képzett csoportok eredményeit azt talaltuk, hogy azok a tanulok, akik szeretik az angolt
pozitivabban értékelték a gamifikalt orakat is (1. 8. tdblazat). Azaz a tantarggyal kapcsolatos

altalanos attitlidok és a gamifikalt 6rak megitélése kozott osszefiiggést feltételezhetiink. Ez azt
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jelenti, hogy azok a tanuldk, akik eleve kedvelik a targyat, jobban fogadtdk az ordk 1j
felépitését, mint azok, akik kevésbé kedvelik. Ugyanakkor fontos kiemelni, hogy a tantargyat

nem kedveldk is kevesebb szorongasrol szamoltak be az értékeléssel kapcsolatban.

8. tablazat

Tanulok megitélése a gamifikalt tanegységgel szemben annak fiiggvényeben, hogy mennyire

kedvelik az angolt
Hogy Szivesebben Kevésbé Hatékonyabb Jobban
foglalkoztam
¢rezted a4y ancollal féltem attol, volt szamomra éreztem
magad az mi r%t , hogy rossz ~ ezamodszer magam mint a
orak ideje . jegyet mint a hagyomanyos
alatt? hagyomanyos kapok hagyomanyos ordkon
) orak alatt. ' ' '
Nagyon
szereti (5 £6) 3,80 3,40 4,60 3,80 4,00
Inkabb
szereti (4 £6) 3,80 4,30 4,80 4,30 4,00
Szereti is,
meg nem is 2,50 2,00 1,50 2,50 2,50
(2 10)
Inkdbb nem 5 2,50 4,50 2,00 3,50

szereti (2 10)

Egy masik izgalmas szempont, ha a gamifikalt 6rakon megjelend érzéseket 6sszehasonlitjuk a
gamifikalt tanegység megitélésével, akkor azt figyelhetjiik meg, hogy aki jol érezte magat,
meg nem is ¢és azok, akik rosszul érezték magukat a gamifikalt 6rak soran atlagban jobban
szorongtak a jegyiiket illetden (1. 9. tablazat). Ha a tovabbi kérdésekre kapott valaszokat is
belevessziik ezekbe az eredményekbe (Melyiket élvezted jobban? A hagyomdanyos orat vagy a
gamifikalt orat?, Melyik oktatdsi modszer volt hasznosabb?), akkor azt talalhatjuk, hogy azok
szorongtak a jegyekkel kapcsolatban, akik a hagyomanyos oktatast részesitették elényben. A
hagyomanyos oktatast a kovetkezOk miatt kedvelték jobban: (1) tobb informacié marad meg,
(2) tobb volt a megszokott iskolai tanulds, (3) folyamatosan haladtunk az anyaggal ¢€s
tanultunk és (4) van nagytanar. Ebbdl kovetkezoleg elmondhato, hogy ezen didkok jegyekhez
kapcsolodod szorongdsa a gamifikdcid megszokott, hagyoméanyos iskolai tanulastdl vald
eltérése okan jelenhetett meg. Nem érezték ugy, hogy megfelelden elsajatitottadk volna a

szlikséges tankonyvi leckét €s az ehhez kapcsolodo nyelvtani struktirakat és szavakat, mert
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azokat nem a tankonyvon keresztlil tanultuk meg, hanem egy masik megkozelitéssel. A
gamifikalt tanegységben azokkal a témakkal és nyelvtani szerkezetekkel foglalkoztunk,
amelyek a tankonyvben €és a munkafiizetben is szerepeltek, csak azokat nem a konyvek

segitségével sajatitottak el.

9. tablazat

A gamifikalt tanegység megitélése a gamifikalt orakon megjeleno érzésekkel osszefiiggésben

Szivesebben
foglalkoztam az
angollal mint a

hagyomanyos 6rak

Kevésbé Hatékonyabb Jobban éreztem
féltem attol,  volt szamomraez magam mint a
hogy rossz amoédszer minta  hagyomanyos

alatt. jegyet kapok. hagyomanyos. orakon.

Jol érezte 3,33 5,00 3,67 4,17
magat (6 {6) ’ ’ ’ ’

Jol érezte
magat, meg 3,75 3,50 3,50 3,50
nem is (4 f6)
Inkabb nem

érezte jol 2,00 2,50 2,00 3,00

magat (2 f6)

Ez az eredmény radmutat a gamifikalds egy olyan kihivéasara, amellyel a hazai kutatasok nem
foglalkoznak. A tanuldk tudasrol és tanuldsrol alkotott elképzelései befolyasolhatjadk a
gamifikacié fogadtatasat. Azaz ha a tanulok tanuldsrol alkotott felfogasatol nagyon tavol all
egy kerettorténetbe agyazott kalandon keresztiil gyakorolni a jovO 1d0 hasznalatat angol
nyelven, akkor a gamifikalas nem talalt naluk pozitiv fogadtatdsra, mivel nem tekintenek a
gamifikalt ordkra tanulasi alkalmakként.

Utols6 érdekes eredménye a kutatds ezen szakaszanak, hogy azok a tanulok, akik a
bemeneti kérdéivben a Brawl Stars-t emelték ki mint jaték, amivel jatszanak, azok
pozitivabban reagaltak a gamifikalt tanegységre az olyan tanulokhoz mérten, akik mas
jatékokat emlitettek vélaszaikban. Jelentdsebb eltérést a “Szivesebben foglalkoztam az
angollal, mint a hagyomdanyos ordak alatt.” és a “Hatékonyabb volt szamomra ez a modszer

mint a hagyomanyos.” kijelentések esetében tapasztalhatunk (1. 10. tablazat).
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10. tablazat
Tanulok megitélése a gamifikalt rendszerrel kapcsolatban annak fiiggvényében, hogy milyen

jatékkal jatszanak szabadidejiikben

Szivesebben Hatékonyabb

. Jobban éreztem
foglalkoztam az  volt szdmomra z

JOl éreztem

ragam. angollal. ez a modszer. magam.
Brawl Stars-t
jatszik (5 £6) 4,20 4,00 4,20 4,00
Mas jatékkal
jatszik (8 £6) 4,00 2.88 3,00 3.75

6.4 A gamifikalt rendszer megitélése a tanulok szemszogébol

A kérddiv soron kovetkezd szakasza mar a rendszerre magara koncentralt, feltarva annak
pozitivumait és negativumait (1. 11. tdblazat). Pozitivumok koz¢é tartozott a csoportmunka (6t
emlités), torténetirds (harom emlités), a rendszer izgalmas és vicces természete (hdrom
emlités), valamint a fantazia jelenléte (két emlités). Tovabba egy-egy emlitéssel megjelent a
szerepjaték, a nyelv hasznéalatanak sziikségessége, a jatékosnév, a tervezés és a videok.

Negativumokat tekintve a leggyakoribb a masok eldtt torténd szereplés volt, négy
valasszal. Masik emlitett negativum a csapattagok személyében rejlett. Mindkét valasz jogos
problémakat vet fel. A csoportok kialakitasakor hasznos lett volna egy szociometriai elemzés
elkészitése, valamint annak felmérése, hogy a masok el6tti szerepléshez hogyan viszonyulnak
a tanulok. Mindezek mellett felmeriilhet az a probléma is, hogy bizonyos esetekben, akar a
plakat készitésekor, akar a kozdsen megalkotott szobeli vagy irasbeli valaszok esetében egyes
tanulok igazsagtalannak érezhették azt a pontot, amit csapatszinten kaptak. El6fordulhat, hogy
volt olyan tanuld, aki tobb munkat rakott bele, mint tarsai és mégis ugyanazt a pontot kapta,
mint az, aki nem volt aktiv résztvevdje a feladat elvégzésének. Erre megoldast jelentett volna
egy tars-, illetve onértékelés kérése a diakoktol, amelyben értékelik sajat és tarsuk munkajat,
segitve, hogy mindenki a ténylegesen belefektetett munkéjaval ardnyosan kapjon pontot.

A valaszok kozott tovabba két tanuld jelezte, hogy a hasznalt jatékok nem voltak
megfeleldek szdmukra és ketten tul konnylinek taldltdk a rendszert, valamint nem elég
komolynak. Emellett egy didk jelezte, hogy a feladatok teljesitésére szant id6 nem volt elég
szdmara. Itt viszont azzal a problémdval szembesiiliink, hogy egy osztalyban nagyon kicsi
arra az esély, hogy olyan dolgot hozzunk létre, ami mindenki szdmara megfeleld és elnyeri a

tetszését. Ez ebben az esetben is remekiil tiikrozodik, ugyanis valaki szamara tal konnyti volt,
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azonban valakinek nehezebb volt az adott feladat, amit bizonyit az id6 rovidségének
kiemelése. Erre megoldast jelenthet a differencialas lehetdsége, de az sem garantélja azt, hogy
mindenki szamara képesek lesziink ¢élvezhetd és érdekes feladatokat és tevékenységeket

elkésziteni, mivel szdmos tényezd befolyasolhatja az adott tevékenység megitélését.

11. tablazat

A tanulok altal pozitivnak és negativnak itélt elemek gyakorisaga a gamifikdlt rendszerben

Pozitivumok Negativumok
Valaszok mlll‘(?SL,lk Valaszok mzlte.SL,lk
gvakorisaga gvakorisaga
csoportmunka 5 szereplés 4
torténetiras 3 csapattagok 2
fantazia 2 1débeosztas 1
rendszer izgalmas o
Zer 128 3 jatekok 2
termeszete
videok, jatékosnév, ,
s komolytalansag,
szerepjaték,
. 1 rendszer 2
tervezés, angol .
konnytisége

tényleges haszndlata

A negativumok mellett a kérddiv rakérdezett az eléforduld kényelmetlen pillanatokra is. Ot
diak adta azt a visszajelzést, hogy nem volt szamukra igazdn kényelmetlen pillanat, de a
leggyakoribb kényelmetlenséget okozd faktort a masok el6tt valo szereplés jelentette, amit
mar a negativumoknal is emlitettek. Osszesen négy valaszban szerepelt ez. Emellett két
embernek volt a csapattarsai miatt megjelend kényelmetlen pillanata, két tanul6 pedig az adott
helyzetben hibdsan hasznalt nyelvtani elemeket ¢lte meg ilyen élménynek. Ezek a
visszajelzések Osszhangban vannak a negativumként emlitett tényezdkkel. Ehhez
kapcsolodoan sziikségszerli a hidnyokat is kiemelni. Hidnyz6 elemként a tarsak szabad
megvalasztasat €s a redukalt tankdnyvhasznalatot, valamint a komolysag hianyat emelték ki,
mindegyik esetben egy-egy emlitéssel. A hidnyok mellett a diakokban felmertiil6 valtoztatasok
kifejezése is teret kapott a kérdéivben. Hét tanuld vélaszolta azt, hogy nem valtoztatna
semmin. Négy valasz a rendszer komolysagan, és két didk mas munkaformat hasznélna, paros
munkat alkalmazva csapatmunka helyett.

Az ebbe a szekcidba tartozo utolsod kérdés arra koncentralt, hogy a tanulok mennyire

talaltak megfelelonek a gamifikalt rendszert a bemeneti kérdéivben megadott véalaszaikhoz
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mérten. Osszesen 11 tanuld, a résztvevok 85%-a, érezte gy, hogy a rendszer dsszhangban
volt az altala megadott valaszokkal, ami pozitiv visszajelzést nyljt arra vonatkozdan, hogy a

rendszer valoban az O igényeiknek és sziikségleteiknek megfeleléen jott létre.

6.5 A tanulok véleménye a jegyalkotdsrol, pontrendszerrol

Harom kérdés a jegy kialakitasarol és az ehhez nélkiilozhetetlen pontrendszerrdl alkotott
tanuldi megitélések feltérképezésére torekedett. A jegyek redlissagat illetden a valaszok
egyhanguak lettek, ugyanis minden didk elégedettnek érezte magat az elért érdemjegyével
kapcsolatban. Megfigyelhetd, hogy aki nem tartotta realisnak a félévkor kapott jegyét az a
gamifikalt szakasz sordn jobban érezte magit mint a hagyomanyos orak alatt, de ennek
ellenére jobban féltek attol, hogy rossz jegyet kapnak, mint azok a tarsaik, akik realisnak

érezték félévi jegyiiket (1. 12. tablazat).

12. tablazat. A tanulok megitélése a gamifikalt tanegységgel kapcsolatban a félévkor kapott
Jegyiik altaluk megitélt redlissaganak fiiggvényében.

1 Kevésbé féltem Jobban éreztem
Jol éreztem j ;
magam attol, hogy rossz magam mint a
’ jegyet kapok. hagyomanyos 6rakon.
Reallgnak tartom a felévi 420 4,60 3,60
jegyem (5 10)
Nem tartom reélisnak a 4,00 3.88 4,00

félévi jegyem (8 )

A pontrendszer kapcsan tobb visszajelzés is sziiletett, am egy visszajelzés sem fordult el
kétszer, igy a valaszok gyakorisdga ennek megfelelden értelmezendd. A pontrendszert illetéen
valaszaik kozott szerepelt, hogy ez a rendszer ténylegesen demonstralta tudasukat, valamint
pozitivnak ¢€s felszabaditonak itélték meg, hogy a szdédolgozatra pontokat kaptak egy végleges
jegy helyett. Emellett pozitivum volt szamukra, hogy a szakasz végén kapott jegy tobb
tényezObdl tevodott Ossze, €s igy a tanulasba és részvételbe fektetett energidjuknak
megfelelden kapta meg mindenki azt a jegyet, amit megérdemelt.

Negativumként egy tanuloban meriilt fel a szabalyok jelenléte és a pontok
szabalyozottsaga. A szabalyok jelenléte és betartdsuk nélkiilozhetetlen egy gamifikalt
rendszer vagy barmilyen rendszer miikodéséhez, illetve a szabalyok szerves részét képzik

minden pedagodgiai folyamatnak, igy emiatt ezt nem definidlndm negativumként, mivel ez az
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adott folyamat velejaroja. Ezt megerdsiti az is, hogy a pozitiv valaszok kozott voltak olyanok,
amik a szabalyozottsagot emelték ki, példaul a névtelenség, ponthatar, illetve az, hogy tobb
tényezd jatszott szerepet a végsd jegy kialakitdsaban. A névtelenséghez kapcsolodoan
érdemes megjegyezni, hogy a pontokat minden Oran a tandr bemutatta egy rangsorban
Osszegyljjtve a tanulok szdmara, igy a kérddivben lehetdségiik volt a didkoknak leirni, hogy
érezték magukat ezzel kapcsolatban. Tizenegy tanuld valaszolta, hogy 6t nem zavarta, hogy
masok is lathattak a pontjaikat, mig két tanuld gondolta tgy, hogy annyira nem zavarta oket,
de mégis elégedetlenséget éreztek a pontjaikkal kapcsolatban, amikor azokat viszontlattak a
rangsorban. Osszegezve azonban elmondhat6, hogy a pontrendszer egy pozitiv eleme volt a

gamifikalt tanegységnek, amihez kevés negativ érzelmet és gondolatot tarsitottak a tanulok.

6.6 A tanulok véleménye a gamifikdlasrol, annak hasznossdagarol

A kérdések kovetkezd csoportja a gamifikalt rendszer egészének megitélését vizsgalta a
tanulok korében, vagyis annak hasznossagat, élvezhetOségét és a jovobeli részvételi
szandékot. A rendszer hasznossagat tekintve hét didk taldlta hasznosabbnak a gamifikalt
tanorakat, mig ot tanuld6 a hagyomdanyost részesitette elonyben, ¢és egy didk szdmara pedig
mindegy volt a valasz. A gamifikaciot valaszté tanuldk indoklasukban kifejtették, hogy
tanulds szempontjabol kozelebb allt ez a modszer hozzdjuk. Nem talaltdk unalmasnak,
mikozben jobban megértették az anyagot az oOrdk soran és nem kellett otthon is ezzel
foglalkozniuk. Mindezek mellett konnyebb volt szdmukra a szavak megtanuldsa is, mivel
azokat tudtak kotni az 6ra bizonyos elemeihez. A hagyomanyos oktatast valaszté didkok
indokai kozott ugyanligy szerepelt, hogy szdmukra inkdbb az a modszer biztositja a nyelv
elsajatitasat, illetve hangsulyoztdk, hogy nem volt elég komoly a rendszer szamukra.
Osszegezve azonban a csoport 54%-a hasznosabbnak itélte meg a gamifikalt 6rékat.

Erdemes kiemelni, hogy a tantargyhoz fiiz6d6 viszonyuk a didkoknak ebben az
esetben is szerepet jatszott, mivel azok a tanulok, akik kevésbé kedvelik az angolt inkabb a
hagyoményos oktatast részesitik elényben, mig egy tanulénak mindegy volt az oktatas
milyensége (1. 13. tablazat). A kutatasnak célja volt a tantargyi attitiid fejlesztése, de mint azt
mar A gamifikalt rendszer megitélése a tanulok szemszégeébol cimii alfejezetben is emlitettem
jelentds valtozas nem tortént ezt illetden a tanuloknal, aminek oka foként a gamifikalt szakasz
hosszaban keresendd, mivel hosszabb id6tartam lett volna sziikséges egy ténylegesen

meghatdrozo valtozas eléréséhez.
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13. tablazat
Tanulok valaszai arra vonatkozoan, hogy melyik oktatasi stratégiat talaltak hasznosabbnak

annak fiiggvényében, hogy mennyire szeretik az angolt mint tantargyat

Gamifikalt Hagyoményos Mindegy
Nagyon szereti az 3 ) i
angolt (5 10)
Inkabb szereti (4 10) 3 1 -
Szereti is, meg nem i 1 1
is (2 0)
Inkabb nem szereti 1 1 i

az angolt (2 f6)

Elvezhetdség szempontjabol is megkozelitdleg hasonld eredmények sziilettek. Kilenc diak,
azaz a résztvevok 69%-a élvezte jobban a gamifikalt tanorakat, mig négy tanuld inkabb a
hagyomanyos oOrakat talalta élvezetesebbnek. A gamifikacidt valaszto tanuldk valaszaikban
kiemelték, hogy jobban érezték magukat ezeken az drakon és éberebbek is voltak, valamint
¢letkozelibb, és olykor vicces volt szamukra. A hagyomdanyos tanorakat valasztod tanulok azt
irtak, hogy szamukra élvezhetobb a megszokott iskolai tanulas, és ennek koszonhetéen tobb
olyan dolog hangzik el, amit szerintiik jobban tudnak majd hasznositani a késébbiekben.

A tanegység Osszességének értékelése a kovetkezOképp alakult: a nagyon jo opciot 6t
tanulo, az inkabb jot négy, a jo is volt, meg nem is opciot két didk irta és szintugy két didk
dontott az inkabb nem jo opcio mellett (1. 14. tdblazat). Osszegezve pozitiv megitélés jellemzi

a gamifikalt tanegységet, mivel a résztvevo tanulok 69%-a jonak tartotta azt.

14. tablazat

Tanulok osszességében torténd megitélése a gamifikalt rendszerrol

Vilaszlehetdség Valaszok gyakorisaga
Nagyon j6 volt 5
Inkébb jo volt 4
J6 is volt, meg nem is 2
Inkabb nem volt jo 2

Egyaltalan nem volt jo -
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Az a kérdés, hogy részt vennének-e hasonld 6rakon Osszhangban van az eldbb emlitett két
kérdésre kapott valaszokkal. Nyolc tanulo, a résztvevok 62%-a valaszolta, hogy szivesen részt
venne hasonld o6rakon még. Egy tanuld irta, hogy 6 nem szeretne, mig négyen nem tudtik
eldonteni, hogy szeretnének vagy sem 0jbol részesei lenni gamifikalt 6rdknak.

A gamifikalt tanegység céljaként a motivacio fokozasa mellett, a képességfejlesztés is
szerepelt. A kérd6ivben ennek megfeleléen ez is teret kapott. A visszajelzések €s a tanulok
megitélése alapjan harman gondoltdk, hogy fejlodott beszédkészségiik. Emellett egy
valaszban a szovegértés fejlodése is szerepelt. EIméleti tudasukat tekintve szintén fejlodésrol
beszélhetlink, amit ketten a szokincsiikben és harman a nyelvtani tudasukban éreztek. Tovabbi
képességeket tekintve egy-egy didk valaszaban el6fordult az Onértékelés és a tiirelem
fejlodése, illetve emlitették az elfogadast és a kreativitast. Mindezek mellett harman emelték
ki az egylittmiikodés képességét mint tényezo, ami fejlodott benniik.

A bemeneti kérdéiv otthoni munkdra vonatkozd kérdése alapjan egy-egy ember
egyaltalan nem szeretett és inkabb nem szeretett volna, hat ember szeretett volna is, meg nem
is, harman inkébb szerettek és ketten pedig nagyon szerettek volna ilyen feladatban részt
venni. Ennek megfelelden a gamifikalt tanegységnek is részei voltak az otthoni munkdk. A
kovetkezOk koziil tudtak valasztani: plakat vagy ppt készitése egy altaluk megtervezett
eszkozrdl, amely segiti a Malware elleni csatdjukat, tuddsitds, amely bemutatja a jelenlegi
allapotokat €s a jovObeli terveket. Egyediil a tudositds esetében volt lehetdéség az 6nallo
munkavégzésre, a masik kettonél, pedig a paros munka volt az elvart. Sajnos a tudodsitast
senki sem valasztotta, mig a plakat vagy ppt opcidbdl is inkabb a ppt volt a kedveltebb. A
masodik kérddivben a tizenhdrom tanulébdl nyolc tanuld volt az, aki élvezte ennek a
feladatnak az elkészitését, a kovetkezd okok miatt: ) dolgokat tanulhattak altala és élmény
volt szamukra eldéadni. Harom didk érezte Gigy, hogy tarsa nem segitette eléggé a feladat
elvégzésében, ketten pedig nem is készitették el azt. A csoportmunka értékelését tekintve a
kovetkezd eredmények sziilettek: négy didk jol érezte magat, hatan inkabb jol, ketten jol is,

meg nem is €s egy tanulo volt, aki inkabb nem érezte j0l magat a csoportmunka alatt.

6.7 A gamifikalt rendszerben haszndlt motivalo faktorokrol alkotott vélemények

A motivaldo faktorként hasznalt elemeket a didkoknak egy-egy oOtfoka skalan kellett
elhelyezniiik annak megfeleldéen, hogy az mennyire motivalta 6ket. Az eredmények alapjan a
rangsor volt a leginkabb motivald elem a gamifikalt rendszerben 3,69 pontos atlaggal (1. 15.
tablazat). Ez 6sszhangban van a bemeneti kérdéivben kapott valaszokkal arra vonatkozdan,

hogy a diakok mit élveznek a legjobban a jatékokban, ugyanis az “Elvezhetem, hogy mdsokat
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legyozhetek és jobb lehetek naluk” opcid volt az egyik legnépszeriibb kilenc nagyon jellemz6
ram valasszal. A rangsor utani elem a pontok gytijtése volt, 3,62-es atlaggal, azt kdvetéen
pedig a csoportmunka, a kerettorténet, és a kihivasok, mind 3,46 pontos datlaggal. A
legkevésbé motivald elemnek a szerepjatékokat tartottdk a tanuldk, igy az csak 2,69-es atlagot
ért el a kérdoiv alapjan. Motivalo faktorok kozott szerepelt még az avatarok hasznalata, de az

sem volt népszerii, ugyanis csak 3,00 pontos atlagot ért el.

15. tablazat
A masodik kérdoivben kapott tanuldi valaszok gyakorisaga arra vonatkozoan, hogy mi

motivalta oket a gamifikalt tanorakon

Egyaltalan ~ Inkdbbnem  Motivaltis, Inkdbb Nagyon

nem motivalt  motivalt meg nemis motivalt motivalt Atlag
Pontgytijtés 1 2 2 4 4 3,62
Csoportmunka - 2 5 4 2 3,46
Kerettorténet 2 1 3 3 4 3,46
Rangsor 2 | - 6 4 3,69
Avatar 5 1 - 3 4 3,00
Kihivasok - 4 3 2 4 3,46
Szerepjatékok 4 1 2 4 1 2,69

6.8 A gamifikdacio megitélése tandri szemsz0gbol

Az eredmények zarasaként érdemes illusztralni, hogy tanari szemszdgbdl milyen élmény volt
a gamifikacié alkalmazésa, és az hogyan hatott sajat motivaciomra az idegen nyelvtanitassal
kapcsolatban. Elsé szempontként a felkésziilési id6t emelném ki. A hagyomanyos tanordkhoz
szlikséges tervezési idd oranként megnovekedett koriilbeliil masfélszeresére, mivel a pontok
adminisztralasa €s a rangsor folyamatos valtoztatdsa is id6t vett igénybe. A feladatokat én
talaltam ki, igy azoknak leirasa és elkészitése vette el a legtobb idot, am ezt az Al segitségével
sikeriilt valamelyest lerdviditeni, mivel az szdéveget irt, képet és videdkat generalt. A
szovegirashoz a ChatGpt-t, a képek elkészitéséhez a Gencraft nevii mesterséges intelligenciat
hasznaltam, mig a videdkhoz a Invideo Ai-t, illetve a képrdl késziilt beszéldé szorny
megvalositasdhoz a Vidnoz Al-t alkalmaztam. Az igy elkésziilt anyagok elsdre jonak tlintek,

de az ellendrzésiik sziikséges volt, és emiatt a javitdsok is emelték a rendszer elkészitésére
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forditott id6 mennyiségét, mivel el6fordult, hogy nyelvileg tal bonyolult struktirat
alkalmazott az Al, igy annak atalakitasa sziikséges volt.

Szamomra motivaloan hatott a rendszer megalkotasa ¢s az ezzel torténd foglalkozas,
illetve a megvalositasa is. Pozitiv volt 14tni a didkokon, hogy Ok is szivesen vesznek részt igy
az oran, mikozben fejlédnek tudasuk és képesséeik terén. A gamifikacidnak kdszonhetden
tobb dolgot tanulhattam a tanitasrol, illetve az 6rdk megtartasarol. Ezek kozé tartozik a
csoportok megfelel6 mddon torténd kialakitdsa, az j dolgok kiprébaldsara vald hajlam,
illetve az, hogy hogyan lehet a gyermekeket arra motivalni, hogy vegyenek részt aktivan az
oréan és egy idegen nyelvi kozegben legyenek képesek szobeli és irasbeli megnyilvanulasokat
produkalni az adott nyelven. Mindamellett az altalam tervezett feladatoknak kdszonhetéen
elmult szamomra a tanordk altaldban repetitiv és sematikus jellege, ami abban rejlik, hogy a
tankonyvben vagy munkafiizetben sorozatban csinaljuk a feladatokat, olyan modon, hogy egy
didk felolvassa az utasitast, adott idOkereten beliill megoldjdk azt, majd egy ujabb didk
felolvassa a megoldasait és ha sziikséges javitjuk kdzben. Szamomra ez az oOra felépités
rendkiviil egyhangt és olykor mar unalmas, valamint a didkok szamdara sem a legmegfeleldbb,
amit tiikkr6zott az oOrai aktivitasuk aranya is a két kiilonb6z6 moédszer viszonylatdban.
Osszességében szamomra is hasznos és élvezetes volt a gamifikicio, mind a tanéra tartsa,
mind a felkésziilés tekintetében, a kdzben tanult tényezdkkel pedig remekiil kiegészithettem
eddigi tudasomat ¢és tapasztalataimat a tanitassal kapcsolatban.

Mindezek mellett a fegyelmezés sziikségessége is csokkent, ami szintugy pozitivan
hatott ram, mivel el tudtam érni, hogy figyeljenek ram a didkok anélkiil, hogy fel kellett volna
emelnem a hangom, vagy kiizdenem kellett volna figyelmiikért. Emiatt a tanari beszédido is
csokkent, ami szamomra megintcsak egy pozitiv tényezd, mivel ezzel aranyosan nott a diakok

beszédideje, ami egy idegen nyelv 6ran elengedhetetlen és sziikséges dolog.
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7. Osszegzés, kovetkeztetések

A dolgozat zarasaként a megfogalmazott kutatasi kérdések mentén foglalom 6ssze a
kutatds legfontosabb eredményeit, az ezekbdl levonhatdé kovetkeztetéseket. Emellett

megfogalmazom a tovabbi lehetséges kutatsi iranyokat, valamint a kutatés korlatait is.

7.1 Milyen fobb elemekbdl épiil fel egy gamifikalt rendszer?

Az elméleti hatterét tekintve a kovetkezd megallapitdsokat tehetjiik a gamifikalt
rendszerekrdl. Egyrészt tervezésiik tobb 1épésbdl allo, iddigényes folyamat, amelynek ki kell
terjednie a tanulok megismerésére, a jatékok jellemzdinek és elemeinek alapos ismeretére. A
gamifikalt rendszerek tervezése nagyfoku rugalmassagot és kreativitast igényel, ugyanis
minden tanuldécsoport mas, igy mas €s mas igényeket, elézetes tudast ¢s képességeket kell
figyelembe vennie a tervezének. Emellett nagyon sokféle jatékmechanikai elembdl
gazdalkodhatunk a tervezés soran, amelyek meghatarozzék a gamifik4cio terét, céljait és a
visszajelzések formait (1. Robson et al., 2015). Igy példaul dontést kell hoznunk arrél, hogy
milyen kornyezetben (pl. online, offline, szerepjatékot igényld kerettorténetbe agyazva)
valésitjuk meg a gamifikalast, milyen hosszan fog a folyamat tartani, milyen mértékii
fesziiltséget kivanunk kelteni a résztvevékben, milyen szabalyok mentén halad a rendszer és
milyen jatékelemeket (pl. pontokat, ranglistakat, kihivasokat stb.) hasznalunk fel. Mindezt
ugy, hogy szem eldtt tartjuk, hogy milyen jatékos motivacidkat (pl. versengés,
egylittmiikddés, oOnkifejezés, teljesitmény elérése stb.), azaz jatékdinamikakat kivanunk
mukodésbe hozni (1. Fromann, 2017; Robson et al., 2015).

Habar a gamifikacio “csak” jatékelemeket hasznal fel, nem melldzheti a jatékok
jellemzdinek valo megfelelést. Eppen ezért a gamifikalt rendszerek elemeinek kivalasztasakor
¢s Osszeallitasakor meg kell felelnlink az alabbi kritériumoknak is. Biztositanunk kell a
résztvevOknek az Onkéntességet (1. Huizinga 1990; McGonigal, 2011), valamint a célokat,
amelyek eléréséért dolgozhat (Huotari & Hamari, 2016; McGonigal, 2011). A célok esetében
kiilonosen fontos a kisebb, belathatd részcélok beillesztése (Fromann, 2017; Juhasz, 2020),
amelyek biztositjak a haladas érzetét és gondoskodnak a rendszeres visszajelzésrol is.

Mindebbdl az is kovetkezik, hogy a gamifikélt rendszerek nagy valtozatossagot
mutatnak. Alapelveket, 1épéseket megfogalmazhatunk a készitésiikkel kapcsolatban, azonban
nem lehet egyetlen olyan rendszert sem felmutatni, amely minden koriilmények kozott a

kivant hatast érné el.
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7.2 Hogyan torténik a megvaldsitisa gyakorlatban, amennyiben a didkok elézetes jatékos

motivdcidjat és gyakorlatdt feltarjuk, felhaszndljuk a tervezésnél?

Osszehasonlitva a hagyomanyos, tankdnyvet hasznalé orakkal a gamifikalt rendszer
megalkotdsa ¢és fenntartdsa egy kevéssel tobb id6t kovetelt meg tervezés szempontjabol.
Szamomra teljesen 1) volt maga a tanitas és a gamifikacid is, igy a hosszadalmasabb
felkésziilés sajat tapasztalataim hidnyanak tudhaté be. Ennek koszonhetden ez egy olyan
probléma, ami javulhat, valamint a gyakorlat szerzésével aranyosan épiilt volna tovabb a
rendszer, ami idével megkonnyitheti a sajat €és a tanuloim felkésziilését is az adott orékra,
lehetdvé téve mas jatékdinamikai elemek bevonasat.

A rendszer megval6sitasanak 1épései kozben tobb, egyéb munkafolyamat is megjelent.
Els6 Iépésként az eldzetes helyzetelemzéshez sziikséges volt egy kérddiv tervezése, aminek az
eredményei alapjan sikeriilt a célok ¢s tartalom kivalasztasa felé elindulnom. A célok és a
tartalom kivalasztasakor sziikséges volt a kerettanterv és Nat elemzése az adott évfolyam ¢és
lecke kovetelményeinek megfelelden, valamint a taneszkdzok kivalasztasa is részét képezte
ennek a szakasznak.

Maga a rendszer megalkotdsa viszonylag gyorsabban ment, mivel a tankdnyvben
talalhatd szoveg megalapozta a rendszer egészét. Kiemelendé azonban, hogy ez a téma nem
feltétlen allt kozel minden tanuléhoz a csoportban. Ez a probléma béarmilyen tanuldi
csoportban fennéllhat, hisz tobb kiillonbozdé egyén és személyiség adja annak Osszetételét,
azonban fontos, hogy ha a tobbség elvét alkalmazva is cseleksziink legyenek olyan
tevékenységek, amelyek segitik a rendszert nem tdmogatd tanuldk boldogulédsat is, és
esetlegesen megkedveltetik velilk magat az ilyen modon torténd tanulast.

A jatékmechanikai elemek kivalasztasanal figyelembe vettem a bemeneti kérddiv
alapjan kapott valaszokat, igy ennek megfelelden alkalmaztam a rangsort, pontokat,
kihivasokat, avatarokat, fedoneveket, idokeretet és a mar korabban emlitett kerettorténetet.
Meglatasom szerint ennyi elem elég volt egy 01j rendszer elején, esetleg egy hosszabb szakasz
esetén még szintekkel is kiegészitettem volna a jatékmechanikai elemeket. Ezen mechanikai
elemek hatdsara a tanuldkban mint jatékdinamikai elem megjelent a kooperacid, melynek
hatasara egy nehezebben megnyilo, kirekesztett tanul6 is aktiv tagja lett sajat csapatanak. A
kooperacid mellett a versengés is megjelent mint jatékdinamikai elem, dm az egészséges

mértékben tortént, nem sértve a tobbi tanulo érzéseit. A gyermekek masodik kérd6ivben adott

crer
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eléfordultak az altalam tervezett rendszerben is. Ezek kozé tartozott a humor, a pontok
esetében az irigység, €s a rendszer természetével Osszefliggésben az izgalom és ijjdonsag.

Tanéari szemszogbdl vizsgalva a gamifikacidt elmondhatd, hogy én mint kezdd
pedagdgus ¢élveztem, hogy lehetdségem volt egy ilyen tanitasi stratégia kiprobalasara.
Rengeteg 1) dolgot tanulhattam 4altala és lehetdségem volt tobb moddszert, technikat
kiprobalni. Kordbban emlitettem, hogy hasznaltam a mesterséges intelligencia segitségét az
egyes szekciokhoz sziikséges képi vagy video, illetve szoveg €s hanganyag elkészitéséhez.
Mindezeken feliil a tandrakra is bevittem az Al hasznalatanak a lehetdségét, amikor a tanulok
egy képalkotd Al segitségével készithették el az elképzelt varosukat. Az Al hasznalata sokkal
szinesebbé tette a tanorakat €s lehetdséget teremtett 0j, az adott leckéhez jobban illeszkedd
tanulast segitd anyagok Ilétrehozasdra, igy a késObbi tanitdsaim sordn is szeretném
felhasznalni ilyen célokra az Al-t, mivel a gyermekek is ¢€lvezték a hasznalatat és én is
hasznosnak itéltem meg Oket. Emellett 4ltala lehetdségiink van olyan segédanyagok
elkészitésére, amit masképp nem tudnank elkésziteni vagy tul sok idét vennének igénybe. Az
igy készitett videok, képek, hanganyagok, szovegrészletek megfeleld tdmogatast tudnak
nyujtani a tanuloknak, szinesitve a tanulas és tanitas folyamatait.

Osszegezve elmondhatd, hogy egy gamifikalt rendszer tervezése soran sziikséges
kovetni az eldirt 1épéseket, ha egy, a tanuldk igényeinek megfeleld rendszert szeretnénk
létrehozni. Eldzetes helyzetelemzés nélkiil a rendszeriink nem feltétlen illeszkedik a tanulok
igényeihez, igy az altala elért eredmények is valtozhatnak. A tervezés folyamatainak
felgyorsitasahoz és a feladatokhoz sziikséges kiegészitd anyagok elkészitéséhez remek
alternativat jelent a mesterséges intelligencia haszndlata, mivel par megfeleléen
megfogalmazott utasitdssal akar ordkat is sporolhatunk egy-egy tandrara vald felkésziilés

soran, ezaltal a gamifikacié alkalmazasa is elérhetobb lesz tobb pedagdgus szamara.

7.3 Egy ilyen modon megtervezett gamifikalt rendszer milyen hatdast tud gyakorolni a
motivdciora?

Az eldzetesen felvazolt eredmények alapjan, illetve a sajat élményeimre alapozva sikeresnek
talaltam a rendszert. Bizonyos tanulok motivacidja az angoltanulasra novekedett, illetve a
gamifikalt ordkon is nagyobb lelkesedéssel vettek részt mint az eldzetes, hagyomanyosabb
oktatdsi modszert kdvetd tandrakon. Ezeket megerdsiti a tanulok azon valaszai, amelyek arra
vonatkoztak, hogy mit taldltak jonak a gamifikdlt rendszerben, illletve, hogy mennyire
szivesen vennének részt egy hasonld tanitasi szakaszban. A didkok skalas értékelése alapjan

jol és jobban is érezték magukat a gamifikalt 6rak sordn, valamint volt aki motivaltabbnak is
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érezte magat a nyelvtanulasra. Mindezeken feliil az egy rendkiviil pozitiv valtozas, hogy a
jegyek okozta szorongas ¢€s stressz mértékében csokkenés figyelheté meg. Ezek az
eredmények meggydz0, hatarozott képet adnak a rendszer sikerességérdl, ha azt 6sszevetjiik a
rendszer hosszéval, ami minimalisnak tekinthetd egy hosszabb tanulasi folyamatban.

A legjelentdsebb valtozas a bemeneti €s kimeneti mérések értékei kozott a jegyalkotas
¢s az ahhoz kapcsolodo érzések teriiletén volt tapasztalhato. Mint a kérddivek is bizonyitottak
a gamifikacio legsikeresebb része a pontrendszer és az ennek megfelelden torténd jegyalkotas
volt. Mind a 13 tanuldt elégedettséggel toltotte el a kapott jegye. A gamifikacid ezen
szegmense akar tanorai keretbe is atiiltethetd lehetne, igy megkapva egy olyan mddszert,
amely a jegyalkotast kdnnyebbé tenné, valamint csokkentené a tanulok félelmét a rossz
jeggyel kapcsolatban. Ezt alatdmasztja Barbarics (2015) kutatasa is, aki hasonldéan pozitiv
tapasztalatrél szamolt be arrol, hogy a gamifikaci6 hatasdra hogyan lattdk a diakok az
értékelést. Valamint igy egy arnyaltabb képet is kaphatunk a tanuldk teljesitményérdl, mivel
tobb faktort is belevehetiink egy ilyen jegybe, amely a normal jegyalkotasnal nem lehetséges.
P¢ldaul egy dolgozat esetében egy adott pillanatban jelen 1év0 tudasat mérjiik a tanuldnak,
amelyre a dolgozattal jar6 stressz akar negativ hatassal is lehet, csOkkentve a tanulo
lehetséges teljesitményét (Roszik, 2022), melynek okan sériilhet is a tanulok nyelvtanulasi
motivacidja. Ezeken feliil a pontrendszer egy keretet is adott az egész tanulasi és tanitési
folyamatnak, s6t alkalmazasa motivaloan hatott a tanulok teljesitményére, aktivitasara.

A kutatas f0 témajat illetéen, azaz a motivaciora gyakorolt hatasa a gamifikacionak, is
pozitiv eredményeket figyelhetiink meg. Ha a kapott eredményeket a Keller (2008) altal
kidolgozott motivacios elmélettel Osszehasonlitjuk, akkor azt taldlhatjuk, hogy minden
tényez0 megjelent a tanulok kimeneti kérddivben adott valaszaiban. A figyelem (attention)
végig jelen volt a tanulokban, hiszen izgalmasnak és €lvezetesnek talaltdk a rendszert. A
relevancia (relevance) tényezd pedig abban mutatkozott meg, hogy az 6 eldzetesen felmért
preferencidiknak megfeleléen igyekeztem elkésziteni a rendszert, valamint a t¢éma maga is
kozelebb allt az osztaly tobbségéhez. Az Onbizalom (confidence) is megjelent bizonyos
tanuloi valaszokban, valamint ez az oOrai aktivitasban is jelen volt, mivel a tanulok batrabban
¢s magabiztosabban mertek kommunikélni angolul, aminek a fejlddését 6k maguk is
érzékelték a valaszok alapjan. Utolsd elemként az elégedettséget (satisfaction) sziikséges
emliteni, ami a jegyekkel valé elégedettség kapcsan a legnyilvanvaldobb.

A hagyomanyos tanérdkon viszonylag kevesebb interakcid zajlott a tanulok kozott
angolul, mig a gamifikdlt 6rdkon az angol volt a meghatirozé nyelv mind a didk-didk, mind a

tanar-didk kommunikacié szinterén. Tovabba, volt, aki pozitivumként ¢lte meg, hogy
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lehetdsége volt tobbet beszélni angolul. Nyilvanvaléan ennek is megvolt a hatuliitéje, mivel
négy tanulod is azt jelezte vissza, hogy kényelmetleniil érezte magat attol, hogy masok elott
kellett idegen nyelven beszélnie. Ez a probléma szerintem minden tanuldi csoportban
felmertil, hisz nem magabiztosak sajat képességeikben, illetve nagyban fiigg az egész helyzet
az osztalyban betoltott szerepiiktdl, valamint kozrejatszhat ebben az idegen nyelvi szorongas
is (Téth, 2015). Megoldasat illetéen egy pozitiv tanuldi kornyezet kialakitasa remek opciod
lenne, illetve tudasuk megerdsitése, valamint a minél tobb lehetdség az Onkifejezésre a
tanorakon. Természetesen igy is maradna olyan tanul6, aki nem szeretne masok el6tt beszélni
személyiségébdl adodoan, igy beszédképessége fejlesztésére mas alternativa lenne sziikséges,
példaul paros munka soran a tanarral beszélne vagy olyan tanuldval, aki biztos nem fogja 6t
negativan megitélni, de ugyanakkor rendelkezik olyan képességekkel, hogy esetenként
segiteni is tudja tarsat gondolatai kifejezésében.

A motivald faktorok koziil egyértelmlien a pontok és a pontrendszer nyerte el a
tanulok tetszését, illetve ennek koszonhetden jobban is szerettek részt venni az 6rakon,
valamint az 6nként jelentkezOk szama is megnovekedett egy-egy feladat esetében. A pontokat
illetéen volt egy olyan tanulo, aki kevesellte azoknak a szamat €és tobbet szeretett volna
maganak. Fontos kiemelni, hogy a gyerekek nem figurdztak ki vagy szoltdk meg olyan
tarsaikat, akiknek esetlegesen kevesebb pontot sikeriilt elérnie az egyes feladatok utan. Ez a
reakcio varhatd volt, ha a bemeneti kérddiv eredményeit felidézziik 0jbol, ugyanis nyolc
tanul6 irta azt valaszaban, hogy ¢élvezi, ha jutalmakban részesiil a jaték soran. Ebben a
felfogasban a pontok betudhatdak egyfajta orai teljesitményre nyujtott jutalomként, illetve
gyljtogetésiikk (Werbach & Hunter, 2015) is motivaléan hatott a tanulokra. A legkevésbé
motivald faktor az avatarok jelenléte volt, ami abban is rejlik, hogy azokat Al tervezte meg.
Ez a 1épés negativan hatott a megitélésiikre, igy ezt egy masik rendszer esetében engedném,
hogy a tanulok tervezzék meg sajat maguknak akar rajzokkal, akar Al segitségével.

A pozitiv visszajelzések mellett sziikséges reflektdlni a negativ véleményekre is,
ugyanis ezen visszajelzések szerintem tiikroznek egyfajta attitlidot, ami az oktatasi rendszer
felépitése miatt volt megfigyelhetd ezeknél a tanuloknal is. Erkezett két olyan valasz, amelyek
azt hangstlyoztak, hogy ez az oktatdsi modszer tul gyerekes volt, hianyzott a komolysag, és
emiatt a tanulok nem tudtak azonosulni a feladattal. Ebben a megitélésben kozrejatszhatott az,
hogy a tanulok kordbban nem vettek még részt olyan orakon, ahol a jatékok ennyire
hangsulyos elemét képezték volna a tanulasnak. Ebbdl fakadoan értelmezésiik szerint ezek a
tanoérdk nem voltak “valédi” tanuldsi alkalmak. A rendszer Ujdonsaga mellett még az is

szerepet jatszhatott, hogy amikor a rendszert mutattam be nekik, akkor tobbszor is szerepelt a
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Jaték sz6 a gamifikacié elmagyardzasanak kapcsan. Ehhez hasonlo eredményeket kapott Kéri
¢s Pronay (2022) is, amikor a komoly jatékok hatédsait vizsgaltak egyetemistak korében.

Ugyanakkor a két kutatds nem hasonlithatd Ossze egy az egyben, hisz az egyikben
gamifikalas tortént, mig a masik kutatas a komoly jatékokat hasznalta és életkorban is van
eltérés. Azonban kutatdsomban is volt olyan vélasz, amely azt emelte ki, hogy a tanul6 nem
értette az instrukciokat. Egy f6 nyilatkozta ezt, igy ez az eredmény nem annyira dominans, de
mégis jelen volt. Osszesen négy ember (lasd eldbb) valaszolta azt, hogy a hagyomanyos
oktatast részesitené elonyben. Hasznossagat itélve a két rendszernek, pedig 6t ember (lasd
elébb) taldlta hasznosabbnak a hagyomanyos oktatast. Ezek a szamok a vélaszaddk aranyahoz
mérten mar meghatarozok, hisz tobb mint egyharmaduk irta ezt. Ez a jelenség azonban
visszavezethetd ahhoz a problémahoz, amit mar Kéri és Pronay (2022) is megfogalmazott, a
tanulok az iskolaban vagy egyetemen csak a tanulast szeretnék latni és nem tartjak
egyenértékiinek az olyan modszereket a hagyomanyos modszerekkel szemben, amelyekben
nincs expliciten hangstulyozva a tanulas. Erdekes, hogy mar viszonylag ennyire fiatal korban
is a gyerekek nem szeretnék az iskolat masként elképzelni csak mint egy helyet, ahova
kizarélag tanulni jarnak, és szorakozva tanuldsnak vagy szorakoztato tanulési tevékenységnek
nincs helye. Az ilyen tevékenységek negativ megitélése ellenére a tanuldknak sajat
megitélésiik szerint fejlodtek képességeik, hisz szoban é€s irasban is képesek voltak hasznalni
a jovO idejii alakokat, valamint a fejezetben tanult szavakat és kifejezéseket is megteleld
kontextusokba tudtak dgyazni. Mindezek megerdsitik, hogy a gamifikalt szekcio sikeres volt a
tudasi célok teljesitése tekintetében.

Meglepd, hogy volt egy olyan tanulod, aki kiilon kiemelte, hogy neki hidnyzott az,
hogy nem hasznaljuk a tankdnyvet folyamatosan az 6ran. Az ennél az osztalynal hospitalassal
toltott idom alatt megfigyelhettem, hogy a tankonyv rendkiviil aktiv szerepldje volt az
ordknak, igy bizonyos mértékig érthetd a megfogalmazott észrevétel. Szamara valoszinlileg
szokatlan volt, hogy nem hasznaltuk a tankdnyvet, hanem az ott talalhato feladatokhoz
hasonlokat oldottunk meg szoban ¢és irdsban, kovetve a tankonyv kindlta tudasanyagot.
Nyilvanvaldan ez a kijelentés is ahhoz kapcsolddik, hogy az oktatas a tankdnyvek hihetetlen
mértékll hasznalatara van berendezkedve ¢és a didkok a tankdnyvhasznalathoz kapcsoljak a
tanulast. Tobb tantargynal is latom a tankonyv relevancidjat, de a nyelvtanulas esetében
szerintem sziikséges, hogy a didkok taldlkozzanak a tankdnyvi példan kiviili szovegekkel és
feladatokkal, mivel azok valdsziniileg kdzelebb allnak hozzajuk, illetve az érdeklédésiikhoz is

jobban illeszkednek, ha megfelelden vannak kivalasztva.
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Mindezek ellenére pozitiv élményként tudom kezelni az egész rendszert és a
visszajelzések is megerdsitik, hogy jol sikeriilt a didkok szdmara a kisérlet. Egyetlen
negativum, amit én is kiemelnék, hogy a rendszer még egy kezdetleges allapotot tiikrozott a
megvalositasakor, ami egy konnyen fejleszthetd és javithato jellemzo.

Osszegezve a kutatds egészét elmondhaté, hogy a kvalitativ eredmények alapjan a
didkok pozitivan fogadtdk a gamifikalt rendszert és magat a gamifikdciot, azonban
statisztikailag szignifikdns kvantitativ eredményeket nem produkaltak az idegennyelv-tanulasi
motivaciot €s a tantargyi attitidot illetéen. Egy, altalanos iskolasok olvasasi motivacidjanak
novelésére iranyuld kutatas esetében megkozelitdleg négy honap volt az az iddtartam, amely
utan szignifikdns valtozas volt tapasztalhat6 a tanulok motivaciojat illetden (Li et al., 2024).
Ennek az eredménynek a tekintetében nem tekinthetd meglepdnek az, hogy ezalatt a
megkozelitoleg masfél hetet magéaba foglald kutatds soran nem tortént jelentds valtozas a

tanulok motivacidjaval kapcsolatban.

7.4 Tovabbi célkitiizések, valtoztatasok egy ujabb rendszer esetében

Masként csinalnék tobb dolgot is, ha lehetdségem lenne jbdl elvégezni a kisérletet. Az egyik
ezek koziil a csoportmunka atalakitdsa inkabb parosmunkéra jobban kidolgozva a parok
megalkotasat. Ebben a kisérletben a mentortanar segitségével keriiltek kialakitasra a
csoportok és azok nem valtoztak a gamifikalt tanegység ideje alatt. Ezt mindenféleképp
megvaltoztatndm és bizonyos idOkdzonkent lehetdséget adnék a tarsak megvaltoztatasara.
Ehhez sziikséges lenne a tanulokkal a folyamatos szociometriai kérddivek kitoltése, igy
ezekre is hangsulyt fektetnék. Ezt megeldzéen még kiprobalndm bizonyos iddszakonként a
csoportok Osszetételének megvaltoztatasat. A megvaltoztatds torténhet akar a didkok altal
meghatarozott modon, egyfajta jutalomként az adott teljesitménytiikre, vagy a szerencse donti
el (pl. kartyahuzas). Mindezek ellenére elkeriilhetetlen, hogy bizonyos esetekben a tanulok
olyan emberekkel dolgozzanak egyiitt, akiket nem kedvelnek.

Egy 0jabb kutatas esetén, amirdl megkérdezném a tanuldkat az a masok el6tt torténd
szereplés és, hogy az szamukra mennyire komfortos vagy éppen kényelmetlen szituacio és igy
ennek megfelelden probalnék alternativ feladatokat kitalalni az olyan diakoknak, akik nagyon
nem érzik magukénak ezt. Mésik tényezd, amit méasképp csindlnék, a tanuldk visszajelzéseit
felhasznalva, hogy tobb, kiilonbozé tipusi elem lenne a rendszerben, amelyeket a
videojatékokbol lehet atvenni. A gyerekek irtak, hogy példaul a sebzés vagy a boss fightok
lehetdsége is tetszett volna nekik, vagyis egy jobban kidolgozott rendszert szerettek volna.

Utolsoként pedig az avatarok megvalasztasat emliteném mint sziikséges valtoztatds a

75



rendszeren és engedném a tanuldknak, hogy azt sajat maguk dontsék el, hogy hogyan nézzen
ki a karakteriik a gamifikalt tanérak soran, ezzel is novelve a rendszerben az autonomiajukat,
valamint igy kozelebb keriilne az egyik altaluk emlitett jatek jellemzdihez, ugyanis
Roblox-ban hangsulyos sajat karakteriink kinézetének megtervezése.

Ezzel parhuzamosan van par olyan dolog, amit biztosan megtartanék egy masik,
hasonl6 rendszer alkalmazasakor. Ezek kozé tartozik a pontrendszer bevezetése, mivel az
szerintem egy realisabb képet ad a tanulok teljesitményérol €s tudasardl és szamukra is pozitiv
hatassal bir, csokkentve a szorongasukat a jeggyel kapcsolatban. Masik ilyen tényez6 az Al
készitette segédanyagok alkalmazédsa, illetve a minimalizalt tankonyvhasznélat. A
segédanyagok alkalmazasaval sokkal szinesebb orak megteremtését tehetjiik meg, illetve a
gyermekeket is konnyebb elérni altaluk. A minimalis tankonyv €s emellett munkafiizet

hasznalat segitsé¢gével pedig elkeriilhetévé valhatna a tandrak repetitiv jellege.
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8. A kisérlet korlatai

A Kkisérlet eredményeit tobb szempontbdl sem lehet altalanositani a gamifikacié hatékony
alkalmazaséaval kapcsolatban. Az egyik ok a résztvevok szamaban rejlik, mivel csak 13 diak
valaszai alapjdn lehetett értékelni a rendszert, igy ez a kutatds nem tekinthetd egy
reprezentativ.  felmérésnek. Ugyanakkor itt fontos megjegyezni, hogy a gamifikiciod
osztalytermi hatékonysagat vizsgald kutatasok kénytelenek kis elemszamu mintakkal
dolgozni, ami megneheziti a szignifikdns valtozasok kimutatasat a kvantitativ adatokban, €s a
kvalitativ adatok felhasznalasat teszi sziikségessé.

Masik fontos szempont a kontroll csoport hidnya. Sajnos nem volt lehetéségem tobb,
ugyanazon az évfolyamon tanuld csoportot tanitani, igy az eredményekbdl is hidnyzik ez az
aspektus. Emiatt nincs lehetdség a gamifikacié eredményességének Osszehasonlitasara egy
olyan oktatasi stratégiaval szemben, ami a konstruktivista pedagogia elvei alapjan épiilt volna
fel vagy masik pedagogiai modszert alkalmazott volna.

A limitaciok kozott azt is figyelembe kell venni, hogy ez egy viszonylag rovidebb
periodust feldlelé szakasz volt, igy nem kaphatunk ezek alapjan képet a gamitikéacid
hosszutava alkalmazésardl €s annak tanuldkra gyakorolt hatasarol. Végiil sajat személyemet is
emliteném, mivel kezdd pedagogus vagyok és emiatt a gyakorlatom a tanitassal kapcsolatban
korlatozott, ami meglatdsom szerint egy olyan pontja minden oktatasi modszernek ¢és

stratégidnak, ami igazan lényeges.
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9. Lehetséges tovabbi kutatasi iranyok

A rendszer alkalmazasa soran megfigyeltem, hogy az osztaly peremén 1évé tanuldknak is
sikeriilt beszélgetést folytatni €s fenntartani tarsaikkal, ami az eldzetes tapasztalataim alapjan
nem feltétlen volt jellemz6. Ennek okén egy 0jabb kutatési teriilete lehet a gamifikdcionak,
hogy az hogyan hat a tarsas kapcsolatokra egy adott csoporton beliil. A hazai, gamifikacioval
foglalkoz6 kutatasok ezt a témat még nem vizsgaltdk. A nemzetk6zi szakirodalomban
azonban vannak arra utald eredmények, hogy a gamifikacid eldsegitheti az inkliziot, a
tanulok kozotti csoportkohéziot (Mateus et al., 2024).

Egy masik és szdmomra igen izgalmas kutatasi irdny a mesterséges intelligencia
hasznalata az oktatasban. Relevanciaja egyre inkabb nyilvanval6 és mind a tanarok, mind a
didkok szdmara fontos pozitiv jellemvonasokkal bir. Altala izgalmasabba tudja tenni a tanar a
tanorakat, mivel lehetdsége van a tanulast tamogat6 érdekes anyagok 1étrehozéasara viszonylag
kéonnyen és gyorsan. A tanuldk szdmara pedig egy élvezetesebb tanuldsi kdrnyezetet
teremthet, amelyben nem ¢élik meg nehézségként az adott tudasanyag elsajatitasat, valamint
hozzajuk is kozelebb allhat. Ugyanakkor a kutatdsban résztvevé néhany tanul6 tankonyvekhez
valo ragaszkodasa azt a kérdést is felveti, hogy vajon milyen fogadtatdsa lehet annak, ha a

pedagdgus ilyen, mesterséges intelligenciaval készitett anyagokat hasznal a tanitas soran.
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11. Mellékletek

1. sz. melléklet
Hozzajarulo nyilatkozat a sziil6k részére

Hozzéjaruld nyilatkozat 4 gamifikdacio hatasa az angol tanitds soran cimi kutatdsban valo
részvételhez

Tisztelt Szulok!

Palinkas Vivien vagyok angol nyelv ¢és kultara, illetve magyar nyelv és irodalom szakos
otodéves hallgatd a Szegedi Tudomanyegyetemrdl. Szakdolgozatom, illetve TDK dolgozatom
okén szeretnék elvégezni egy kutatdst, amely soran a gamifikidcidé hatasat vizsgalom a
gyermekek angol tanordkon nyujtott teljesitményére, valamint, hogy hogyan befolyésolja az
angol mint idegennyelvhez val6 viszonyukat ennek a mdodszernek a hasznalata. A dolgozatom
témavezetdje €s egyben a kutatdsom iranyitdja Erdélyiné Dancs Katinka, az SZTE BTK
Neveléstudomanyi Intézetének egyetemi adjunktusa.

A kutatas elvégzéséhez sziikséges bizonyos adatok gylijtése a didkoktol, amelyek kozé
tartozik a koruk, a kisérlet el6tti €s utani teljesitményiik és kapcsolatuk az angol nyelvvel,
valamint sziikséges egy felmérés, amely a jatékokhoz vald viszonyukrdl ad szamot. A kutatas
soran a tanulok valaszait egy koddal fogjuk ellatni, a kodot egyediil a gyakorlatot vezetd
tanar, Kocsis Ilona fogja ismerni. Az eredményeket bizalmasan kezeljiik, azokat kizarolag
kutatési célbol hasznaljuk fel.

Ha béarmilyen kérdésiik lenne a kutatdssal kapcsolatban kérem irjanak e-mailt a

kovetkez6 e-mail cimre: palinkas.vivien07@gmail.com.

Elore is koszonom!

Hozzéjarulok, hogy a Palinkds Vivien altal vezetett tudomanyos vizsgélatban gyermekem
anonimizalt eredményei tudomanyos elemzgés, eldéadas és szakfolyodiratban publikacié céljara

felhasznalasra keriiljenek.

A vizsgélat menetérdl és koriilményeirdl megfeleld és elfogadhato felvilagositast kaptam.

Helyszin, idopont

...........................................

a vizsgalatban résztvevo (gyermek sziildjének) alairasa
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2. sz. melléklet
Bemeneti kérdoiv, amely alapjan elindult a tanulok igényeinek felmérése a gamifikacioval

kapcsolatban
Kod:

1. Mennyire szereted az angolt? Karikazd be a skdldan!
1 - egyaltalan nem szeretem 3 - szeretem is, meg nem is
2 - inkdbb nem szeretem 4 - inkdbb szeretem
5 - nagyon szeretem
2. Mivolt a félévi atlagod angolbol? Karikazd be!
1 2 3 4 5
3. Hogy érzed magad az angol ordkon?
[ - egyaltalan nem jol 3 - jol is, meg nem is
2 - inkabb nem jol 4 - inkabb jol
5 - nagyon jol

4. Elégedett vagy azzal a jeggyel, amit félévkor kaptal angolbol?

5. Stzerinted redlisan tiikrozi a félévi angol jegyed a tuddsod?

6. Mi az a 3 dolog, amit valtoztatnal az angol érdakon?

7. Szoktdl jatszani szamitogépes / mobilos jatékokkal? Ha igen, ird meg, hogy milyen
tipusu jatékokkal! Akar a jaték konkrét nevét is leirhatod!
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8. Hogyan szoktdl jatszani? Egyediil vagy mdsokkal, esetleg csapatban?

9. Milyen feladatokat szoktal a jatékokban elvégezni?

10. Mi az amit élvezel a jatékokban? Karikazd be a megfelelo vilaszt!

1- Egydltalan

2 - Inkabb nem

3 - Jellemzo is,

4 - Inkabb

5 - Nagyon

nemi Zilﬂemzo jellemzo ram meg nem is jellemzo ram | jellemzo ram
Elvezem, ha a jdték sordn
Jjutalmakban részesiilok. 1 2 3 4 5
Elvezem, ha én lehetek a legjobb. 1 2 3 4 5
Elvezem, ha nehéz feladatokat,
kihivasokat oldhatok meg. 1 2 3 4 5
Elvezem, ha olyan oldalam
mutathatom meg a jatékban, amit 1 2 3 4 5
mdshol nem szoktam / tudok.
Elvezem, ha mdsokat legyozhetek
és jobb lehetek naluk. 1 2 3 4 5
Elvezem, ha segithetek mdsoknak,
hogy 6k is jol érezhessék 1 2 3 4 5

magukat.

11. Milyen jatékokban vennél szivesen részt az angol ordakon?

12. Mennyire szeretsz a tanordn kiviili feladatokat csindlni? (Prezentdcio készitése,
szoveg irdasa, plakat elkészitése, stb.)

1 - egyaltalan nem szeretek

2 - inkabb nem szeretek

3 - szeretek is, meg nem is

4 - inkabb szeretek

5 - nagyon szeretek
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3. sz. melléklet
Kimeneti kérdoiv, amelyben a tanulok régzithették a gamifikacioval kapcsolatos élményeiket

Kod:

1. Mennyire szereted az angolt?

1 - Egyaltalan nem 2 - Inkédbb nem 3 - Szeretem is, meg nem is
4 - Inkébb igen 5 - Nagyon szeretem
2. Hogy érezted magad az orak ideje alatt?
1 - Egyaltalan nem jol 2 - Inkdbb nem jol 3 -Jol is, meg nem is
4 - Inkabb jol 5 - Nagyon jol

3. Milyen érzés volt részt venni a jatékositott orakon? Karikdzd be minden sorban a
megfelelo valasz szamat!
5 - Teljes mértékben igaz 4 - Inkabb igaz 3 - Igaz is, meg nem is

2 - Inkdbb nem igaz 1 - Egyaltalan nem igaz

JOl éreztem magam. 1 2 3 4 5
Szivesebben foglalkoztam az angoltanuldssal mint a hagyomanyos 6rak utan.
1 2 3 4 5
Kevésbé féltem attol, hogy rossz jegyet kapok.
1 2 3 4 5
Hatékonyabb volt szamomra ez a mddszer mint a hagyoményos.
1 2 3 4 5
Jobban éreztem magam mint a hagyomdnyos 6rak soran.
1 2 3 4 5
4.. Mivolt a legjobb dolog a jatékositott orakon?

5. Mi volt az, ami nem tetszett a jatékositott orakon?

6. Redlis szerinted a jegy, amit kaptdl a gamifikalt/jatékositott orak végén? Indokold a

valaszod!
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7. Mi a véleményed a pontrendszer alapjan valo jegyalkotdsrol?

8. Ha tehetnéd mit valtoztatnal a rendszeren?

9. Volt-e olyan pillanat, amikor kényelmetleniil érezted magad? Ha igen, mi volt az?

10. Melyiket élvezted jobban? A hagyomdnyos ordt vagy a gamifikdlt orat? Indokold a

valaszod!

11. Melyik oktatdsi modszer volt hasznosabb szamodra? A hagyomadnyos vagy a gamifikalt?
Indokold a valaszod!

12. Volt olyan dolog, amit hianyoltdl az orardl? Ha igen mi volt az?

13. Milyen képességeid fejlodtek szerinted a legtobbet ezalatt a hat ora alatt?

14. Hogy érezted magad attol, hogy mindenki latta a pontjaidat a jatékosnév alatt?

15. Mi a véleményed a projektrél? Elvezted csindlni vagy inkdbb teher volt szamodra?

16. Részt vennél még hasonlo orakon?

Igen Nem Nem tudom Nem valaszolok
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17. Ertékeld a kivetkezd skdldn a gamifikalt/jatékositott ordkat/egységet!

1 2 3 4 5
egyaltalin nem inkdbb nem volt  j6 is volt, meg inkabb jo volt nagyon j6 volt
volt jo i) nem is
18. Hogy érezted magad a csoportmunka alatt?
1 - Nem jol 2 - Inkdbb nem jol 3 -Jol is, meg nem is
4 - Inkabb jol 5 - Nagyon jol
19. Mennyire motivalt téged az angoltanuldsra a jatékositott orak egyes elemei? Karikazd

be minden sorban a helyes valasz szamat!

5 - Nagyon motivalt 4 - Inkabb motivalt 3 - Motivalt is, meg nem is

2 - Inkébb nem motivalt 1 - Egyéltalan nem motivalt
Pontgytijtés 1 2 3 4 5
Csoportmunka 1 2 3 4 5
Kerettorténet | 2 3 4 5
Rangsor 1 2 3 4 5
Avatar 1 2 3 4 5
Kihivasok 1 2 3 4 5
Szerepjatékok | 2 3 4 5

20. Ugy érzed, hogy az eldzetes kérdGiv alapjan szamodra is megfeleld volt a rendszer?

Indokold a valaszod!

21. Egyéb észrevételek, otletek, javaslatok akar a tandrhoz, akar a gamifikalt egységhez:
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4. sz. melléklet
A Project Explore nevii tankonyvbol hasznalt torténet leirasa, ami a gamifikalt rendszer
alapjat adta (Wheeldon & Shipton, 2021, p. 50)

C

—
F Y Do you like computer games?

| ==ET N If so, which ones? If not, why not?
FIRSTE

Computer game

BadTech is an evil organization that rules the warld now.

The boss of BadTech is called Malware. He uses a computer virus

to control everybody through their laptops, smart phones and

watches. Most of the people on the planet are now under remote 4
control. They are called the Humanoids. Malware controls the A drone is coming towards you. It can see your
Humanoids to hunt a secret group called the Freedom Guardians. heartbeat. Your shield will hide your heart, but

He also uses special drones. your friend hasn't got a shield. You can:
Your name is SmartTech. You are a Freedom Guardian. You are . pe from the drone to look for the
trying to get into Malware's top secret contrel roam. Your mission ot door
is to find the main computer hard drive and destroy the virus,
You need to:
= Look after the other Freedom Guardians.
= Get past the Humanolds. You can’t touch them or you will
become infected with the computer virus.
= Find Malware's secret headquarters within the maln computer.

When you make a g decision, you will win lasers, secret

A group of Humanoids is coming towards you.
You:

a try and scare them with your new laser

b run away, because the Humanoids
mustnt touch you.

You're in Malware's conitral room. You:

a organize everyone and go straight

for Malware.

use the shields to move quietly
and use the medicine to turn the
Humanoids into Freedom Luardians
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5. sz. melléklet
Al generalta ujsagcikk egy Freedom Guardians elfogasarol

Especial Edition

BREAKING NEWS

oy RS

See our latest and
best fashion tips and
tricks which can
make anyone look
better almost
instantly on page 13.
For personal tips,
you can call the

. N - - A number included in
— = the article

MAN SENTENCED TO DEATH AFTER TRYING | ————
TO INVADE MALWARE’S HOUSE s

HAVE EVER HAD

On Friday night the authorities caught a man who
was trying to invade Malware’s house. The man
entered the home through a back door. At first, he
thought that he could do this alone but the dogs
fortunately alarmed the guardians and they could
tackle the intruder. After a short fight, they
handcuffed him and brought him to the court where
he was sentenced to death by hanging. He is now
waiting for his death in prison. No one should try to
do this because they will have the same fate.

6. sz. melléklet

Al generdlta videobdl részlet, amelyben a tanulok eldszor talalkoznak Malware-ral
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7. sz. melléklet

Al generdlta kép a Humanoidokrol, ami beszélt is a diakokhoz

8. sz. melléklet
Jelszoval védett Google Forms tirlap, ahol a tanuldknak meg kellett adni a sziikséges jelszot

ahhoz, hogy legybzzék Malware-t

e

Password

>4

B I U o X

Form description

Password to Malware's computer: *

Short-answer text

After section 1 Continue to next section =

IT IS OVERN!! v oot

https:Adrive. google.com/Ale/d/ 1 Kg 1ti-8H1Mp7ifcSqmbs 92 0pgdiD Quéx/view ?usp=sharing




9. sz. melléklet
Részlet a gamifikalas soran késziilt rangsorbol, amelyen a tanulok lathattak pontjaikat,

helyiiket a rangsorban

CLASS RANK
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10. sz. melléklet
Nyilatkozat a mestersegés intelligencia hasznalatarol

NYILATKOZAT

Kijelentem, hogy a palyamunka elkészitése sordn, a kutatdsi téma kapcsoloddsa miatt,
mesterséges intelligencia alkalmazast/programot (pl. képalkoto, szovegalkotd) hasznaltam.

Jelen nyilatkozat aldirdsaval tudomasul veszem, hogy amennyiben bizonyithatd, hogy a
dolgozatot nem magam készitettem, a dolgozattal kapcsolatban szerzdi jogi jogsértés ténye

meriil fel, a Szekcid megtagadja a dolgozat befogadasat.

Név (olvashatdan)
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