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1.Bevezeto

Napjainkban az idegen nyelvek tanulasa €s a minél magasabb szinti érettségi vagy
nyelvvizsga megszerzése létfontossdgli szempont lett a felsGoktatasba vald felvételi eljaras
soran. A felsOoktatds ezen igényét kielégitve a kozépiskoldkban jelenleg 2 idegen nyelv
elsajatitasa kotelezd a diakok szdmara. Mig az elsé idegen nyelv kivalasztasat leggyakrabban
az instrumentalis motivacio ¢€s sziiléi utmutatds iranyitja a tovabbtanuldsi ¢s munkavallalasi
célok figyelembevételével, addig a masodik idegen nyelv kivéalasztisaban az integrativ
motivacio segiti a tanulokat (Dobo 2019), miszerint a nyelvtanuldk ,,pozitivan viszonyulnak az
adott nyelvet anyanyelviikként beszél6khoz, kultirajukhoz, szokasaikhoz” (Nikolov 2003 idézi
Dob6 2019, p.163).
folyamatos csokkenés figyelhetd meg (Csizér 2007; Dobd 2019). Az elmult években az olasz
nyelvet egyre nagyobb szdmban tanulé didkok és az emelt érettségit tevd didkok szama kozotti
alacsony aranyossag mutat ra tobbek kozott a modszertani és nyelvpedagdgiai 1épések
sziikségességére az olasznyelv-oktatasban (Horvath 2023).
kutatas' foglalkozott, melynek nagy része megolddst is keresett a problémara. Ezek
leggyakoribb okai, melyek koziil specifikusan a masodik idegen nyelvet érinti, tobbek kdzott a
sikerélmény hidnya, idegen nyelvii tartalmak elérésének nehézsége, a nyelvi korlatozottsag,
lassabb haladas és a nyelv fontossagénak elutasitdsa. Altalanos tanulasi motivaciot befolyasold
tényezOk még az oktatdsi rendszer és moddszerek elmaradottsdga és a hasznalt motivacios
mddszerek nem szakszer(i hasznalata (Csizér 2007; Csizér és Oveges 2018; Dob6 2019; Szabd
¢s Kopinska 2023).

A megoldasi javaslatok kozott egyre nagyobb szamu szakirodalom? foglalkozik a gamifikacio
(jatékositas) nyelvtanitasban rejld lehetdségeivel, amely arra a kérdésre adott valaszokbol indul
ki, hogy miért is fontos a jaték az emberek életében és mi készteti arra az egészen fiataltdl a
nyugdijas korosztalyig terjedd jatékosokat, hogy ordkon keresztiil id6zzenek a kiilonb6zo
videojatékok vilagaban. A gamifikacid egy motivacios rendszer, amely oktatasi kornyezetben
ugyanezt a motivalt viselkedést kivanja elérni a tanulok nyelvtanuldsi szokasaiban megoldast

kindlva a korabban felsorolt altalanos ¢és masodik idegen nyelv specifikus motivacios

T Csizér (2007); Csizér & Oveges (2018); Dobé (2019).

2Prievara (2015); Szabd és Kopinska (2023); Lombardi (2013); Lombardi (2019); Egylid (2021). A technoldgia
hasznalatot és nyelvtanulast 6sszekodté elem, mely a nyelvtanulét a tanuldsi folyamat aktiv résztvevéjévé
és fészerepléjévé teszi egy biztonsagos tanulasi kornyezet kialakitasaval, melyben a célok és részcélok, a
folyamatos visszajelzés, differencialas, és jatékszerl élmény sikeres nyelvhasznalékat eredményez.
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problémakra. A gamifikaci6 tovabba egy potencialis megoldas lehet a mai iskolak padjaiban
ilé digitalis bennsziilotteket és digitalis bevandorlokat tanitd tanarok szdmara, akiknek 1j
tanitasi és tanuldsi modszerekkel, valamint 0j tartalommal és gondolkodasmoddal kell
alkalmazkodniuk didkjaikhoz (Szabo ¢és Kopinska 2023).

A modszert mar szamos tanar kiprobalta €s alkalmazza jelenleg Magyarorszdgon, valamint
egyre tobb tanar szerez réla tudomast és bar a szakirodalom tobbnyire a gamifikacid pozitiv
tulajdonsagait mutatja be, mégis jelentés mértéki kritika éri a modszert. A kritikus vélemények
egy része jogos feltevésekbol all, sok esetben viszont ezen probléméak koénnyen
kikiiszobolhetéek a rendszer eszkozeinek megfeleld ismeretével. Ezen kiviil szadmos
szakirodalom® problémaként veti fel a gamifikicio fogalmanak tobbféle, nem egységes
meghatarozasat, annak gyakori téves ismeretét, valamint a gamifikacioval, videojatékokkal,
IKT eszkozokkel kapcsolatosan kialakitott tévhiteket, melyek szamos tanar ellenallasahoz
vezetnek a modszer hasznalataval kapcsolatban.

Az olasznyelv-tanuldssal és tanitassal kapcsolatos motivacios probléméak megoldasara valaszt
keresve fontosnak tartom a gamifikacié modszerének alaposabb megismerését, valamint a vele
kapcsolatos kritikdk, elletétes vélemények és bizonytalan attitlid okainak mélyebb feltarasat.
Dolgozatom célja, hogy felmérje, hogyan vélekednek a magyarorszagi olasztanarok diakjaik
olasznyelv-tanuldsi motivaciojardl, valamint a gamifikacié modszerérdl, amely egy potencialis
megoldast nyuajthatna a didkok olasz nyelv tanulasara vald motivalasara. A munkam tovabbi
célja még, hogy atfogd képet kapjunk arrdl, hogy ismerik-e, alkalmazzak-e és hogyan
alkalmazzak vagy alkalmaznak a tanarok a gamifikéciot, és dontéseiket mennyire hatarozzak
meg a moddszerrel kialakult tévképzetek. E kérdésekre egy kvantitativ, tobbnyire
feleletvalasztos kérdésekbdl allo kérddiv segitségével keresem a valaszt, amelyet barmely
Magyarorszagon kozoktatasban, nyelviskolaban vagy magan titon tanité olasztanar kitolthetett.
A kitoltésnek nem volt feltétele a gamifikacid ismerete vagy hasznalata, igy még részletesebb
képet kaphatunk a gamifikacié helyzetérél a magyarorszagi olasztanarok korében. A kérdéiv
véalaszainak elemzését kovetden ketté gimnaziumi olasztanarral készitettem mélyinterjut,
melyet parhuzamba vonok a szakirodalommal és a kérd6ivben kapott valaszokkal.

A szakirodalomban leirt tapasztalat alapjan megfogalmazott hipotézisem szerint a

gamifikacid fogalmat a magyarorszagi olasztanarok tobbsége tévesen ismeri €s hasznalja,

3 Flores (2015); Fridrich (2023); Fromann (2017); Fridrich (2022); valamint Bénus & Nagy (2020) hosszan
irnak a gamifikacio félreértelmezésérdl és a definicid tisztdzasanak, helyes ismeretének sziikségességérol
a hatékony alkalmazas és a tévhitek elkeriilése érdekében.
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valamint kevés olasztanar hasznalja a gamifikacidt didkjai motivalasara legfébbképpen a

madszerrel kialakult tévképzetek és a rendszer nagy energiat igényld kidolgozéasa miatt.

2. Szakirodalmi attekintés

2.1. Az olasz, mint masodik idegen nyelv helyzete Magyarorszagon és a nyelvtanulasi
motivacio
2.1.1. Az idegen nyelvek fontossaga

Napjaink oktatasi kérdéseinek egyik legfontosabb pontja a didkok 21. szdzadi képességeit €s
a munkaerdpiac altal elvart kompetencidk fejlesztését érinti. A koznevelést alakitod jogszabalyi
hattér irdnyaibo6l, az intézmények és tanarok torekvéseibdl azt lathatjuk, hogy az idegen nyelvek
tanulasanak kozponti szerepe van a mai didkok életében. Ezt mutatja a Nemzeti Alaptanterv
eldirasa is, mely szerint gimnaziumokban kételezé a didkoknak 2 €16 idegen nyelvet tanulnia
¢és a didkoknak kozépiskolas éveik alatt négy éven beliil az elsé idegen nyelvbdl Bl, mig a
masodik idegen nyelvbdl A2 szintet kell elérnie (NAT 2020). Ezen feliil a nyelvvizsga a
felsdoktatas bemeneti- és kimeneti kdvetelménye is lehet (Orru 2023), igy legalabb egy, de sok
esetben két idegen nyelv megfeleld ismerete elengedhetetlen a felsGoktatdsban ¢&s
munkaerdpiacon boldogulni akar6 didkok szamara. A felvételi pontszamitas soran a felvételizo
didkok 2023-ig 6sszesen 40 tobbletpontot tudtak szerezni, ha rendelkeztek legalabb 2 darab B2
szintli nyelvvizsgéaval (1 darab B2 nyelvvizsga 28 tobbletpontot ért), vagy egy Cl szintli
nyelvvizsgaval (Felvi 2023). 2022 6ta, a koronavirus-jarvany miatt életbe 1ép6 nyelvvizsga-
amnesztiat kdvetden, a korabbi jogszabdlyokkal ellentétben a felsdoktatasi torvény mar nem
irja elé kozpontilag a diploma megszerzéséhez sziikséges legalabb egy darab B2-es szintii
nyelvvizsgat, atadta a dontést az egyetemek kezébe, hogy a diploma megszerzéséhez

meghatarozzak a nyelvtudast és nyelvvizsgat érinté kdvetelményeket. Ezen kiviil

,»Rozgonyi Zoltan, a Nyelvtudasért Egyesiilet elndke és az Euroexam Nyelvvizsgakdzpont
vezetdje szerint [...] annyi tortént, hogy a nyelvi kdvetelmények a kimeneti oldalrdl egyszertien
"atkertiltek a bemeneti oldalra," mivel a nyelvvizsga-kdvetelmény eltorlésével egy idében a
korméany 2024-t61 a felsdoktatasi felvételi szabdlyait is atirta, melynek értelmében a
tobbletpontok rendszerérdl a kozponti szabalyozas helyett szintén az egyetemek donthetnek.
Ezek tobbsége pedig ugy hatarozott, hogy a korabbinal jéval magasabb pontokkal értékeli a
nyelvvizsga-bizonyitvanyokat, s0t, vannak egyetemek, ahol mar a részvizsgakért, vagy az

alapfoku, A2-es szintli nyelvvizsgakért is tobbletpontok jarnak.” (Eduline 2023)



A nyelvvizsgak és az idegen nyelvek tanuldsa tehat fontos szempont maradt a tovabbtanulas
¢s a késobbi munkavallalds szempontjabol, melyben a hatékony nyelvtanitasnak kiemelt

crer

valamint az olasz nyelv, kultara és nyelvoktatas magyarorszagi helyzetének ismerete.

2.1.2. Az olasz nyelv Magyarorszagon

Kollar, Horvath és Orru* tanulmanyaikban egy atfogd képet nyujtanak az olasznyelv-oktatas
¢és nyelvtanulas magyarorszagi helyzetérdl és a didkok nyelvvalasztasi motivacidjarol.

Magyarorszagon a német és az angol a legnépszertibb idegen nyelvek (Dobo 2019), melyeket
az Oktatasi Minisztérium elsé idegen nyelvként irt el6 a magyar altalanos iskolakban (Kollar
2015), mig az olasz a negyedik leggyakrabban tanult nyelv (Orru 2023, Horvath & Kollar 2023)
az angol, német és francia utan (Orru 2023), igy tobb szdz magyar oktatsi intézményben’
tanuljak a didkok masodik idegen nyelvként (Orru 2023). Az olasz nyelv népszeriiségéhez
hozzajarul a magyarok olasz nyelv €s kultura iranti szeretete (Kollar 2015), valamint a két
orszag kdzotti jo kapesolat® is (Orru 2023), mely a jévében potencialis munkahelyet biztosithat
az olasz nyelvet tanul6 didkok szamara.

Minden évben egyre tobb kozépiskola kinalja fel az olasz, mint masodik idegen nyelv
tanulasanak lehetdségét (Horvath & Kollar 2023). Az olasz nyelv népszeriiségét mutatja
tovabba az olaszul tanuld didkok szdmanak folyamatos és stabil novekedése (Kollar 2015),
mely 2017-t81 egyértelmiien kiolvashaté az adatokbol (Horvath 2023). Mig a 2017/2018-as
tanévben a gimnaziumokban olasz nyelvet tanul6 didkok szdma 12 320 volt, ez a 2023/2024-es
tanévre 16 879 fore emelkedett.

A felsorolt adatok azt mutatjak, hogy az olasz nyelv €s kultara népszerii a magyarok kérében,
valamint Magyarorszag is gyakori céldllomasa az olasz allampolgaroknak és vallalatoknak
melyek mind hozzajarulnak az olaszt, mint masodik idegen nyelvet valasztd nyelvtanulok
szamanak novekedés¢hez. Mindez egyre nagyobb nyelvtanulasi sikerességre és nyelvtanulési
motivaciéra enged kovetkeztetni az olaszt tanuld didkok esetében. Ennek ellenére azonban a
12.000 ¢és 16.000 f6 kdzott mozgd olaszul tanuld didk koziil az emelt szintli érettségi vizsgara
jelentkezdk szadma (mely a B2 szintli nyelvvizsganak felel meg) még a 2000 fot sem éri el

(Horvath 2023). A képzés végén elért nyelvi szint tekintetében fontos kiemelni, hogy

4 Kollar (2015); Kollar (2017); Kollar & Horvath (2023); Horvath (2023); Orru (2023)

5 Leggyakrabban kozépiskolaban (Horvath és Kollar 2023), esetenként kéttannyelv(i oktatasban, egyetemi
képzéseken, magan nyelviskolakban és a Budapesti Olasz Kulturintézetben (Orru 2023), melyek a felnétt
nyelvtanuldk szamara is biztositjak az olasz nyelv tanuldsanak lehet6ségét.

8 Ezt mutatja a mintegy 2500 kis-, kozép- és nagy vallalat. Ezen kivil az Istat adatok arrél arulkodnak, hogy
évente korulbelul 400 olasz koltozik Magyarorszagra (Orru 2023).
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,»egy atlagos magyar iskolds, a kdozoktatas ideje alatt (tehat a 12. osztaly végéig) az elso és a
masodik idegen nyelvbdl dsszesen atlagosan 1333 nyelvorat kap, a gimnazistaknal ez a szdm
1778, a szakkozépiskoldsokndl 1298, a szakiskolasoké pedig 442. [...] Ezeket az adatokat
érdemes annak a figyelembevételévek megitélni, hogy egy atlagos nyelviskola a motivalt és
felndtt nyelvtanuloknak 500 ora alatt igér egy kozépfoku (B2 szintili) nyelvvizsgat. Ez alapjan
azt mondhatjuk tehat, hogy a magyar kozoktatasban jelenleg folyé idegennyelv-tanitas ideje
alatt a gimnazistdknak és a szakkozépiskolasoknak modjuk lenne legaldbb két idegen nyelvet

kozépfokon megtanulni, az 6raszamok ehhez mindenképpen adottak.” (Einhorn 2015, p. 40)

2.1.3. A nyelvtanulas szerepe a magyar tarsadalomban

Az olasznyelv-oktatas helyzetének megértéséhez itt érdemes megallni és szemiigyre venni,
hogy a magyar tarsadalom hogyan vélekedik a nyelvtanuldsi sikerességrél ¢és
eredményességrdl, mely szdmos szakmai vitanak is alapot ad (Einhorn 2015). Orru (2023)
szerint a nyelvvizsgara jelentkezok szamanak, illetve a vizsga eredményeinek vizsgélata
kulcsfontossagu, a tanitds hatékonysagat mutatd adat a magyar tarsadalomban, melyben a
nyelvvizsgéknak jelent0s szerepe van. Ezt igazolja a magyar dllam dontése is, melynek
koszonhetden 2018-t01 az elsd sikeres nyelvvizsga dija visszatéritésre keriil a nyelvvizsgazo
szamara (Csizér & Oveges 2018). Az elsésorban nyelvvizsgara torekvé nyelvtanuloknak
jellemzdéen pragmatikus kapcsolata van a nyelvtanulassal, és csak kevesen gondolnak a
nyelvtudasra és nyelvtanuldsra, mint 6romforrésra, igy a vizsgakényszer miatt a nyelvtanulok
gyakran csak ,sziikséges rosszként” tekintenek a nyelvtanulasra (Einhorn 2015). A
nyelvtanulok pragmatikus megkdzelitését erdsiti a nyelvtanulasukat biztositd intézmények
sikerességrol vald vélekedése is, melyekre szintén a pragmatikus megkozelités a jellemzo,
hiszen az intézményvezetdk a nyelvtanulas eredményességét a gimnaziumba vald bejutasban,
kiilonbozd szintli nyelvvizsgadk megszerzésében, valamint a versenyeredmények elérésében
latjak, és kevesen tekintenek sikerként a tanulok nyelv iranti szeretetére (Csizér & Oveges
2018).

Fontos azonban megjegyezni, hogy az eredmények értékelése szempontjabol felértékelddott
a valoés tudéas szerepe, ami feliilirja a nyelvtudasrol szerzett dokumentumokat példaul egy
munkahelyre valo felvételi sordn, igy ,,valddi, karrierbeli elony6khoz csak a gyakorlatban is
bizonyitott nyelvtudassal lehet jutni” (Einhorn 2015, p. 22). Szintén érdemes szem el6tt tartani,
hogy a nyelvvizsgaztatds rendszere nem minden orszdgban olyan elterjedt, mint

Magyarorszagon, igy nemzetkdzi dsszehasonlitasra nem lehet alkalmazni. (Einhorn 2015)



2.1.4. A masodik idegen nyelv helyzete Magyarorszagon és az Europai Unioban

Visszatérve a magyarok idegen nyelv és ezen beliil is olasz, mint masodik idegen nyelv
tanulasdhoz, Magyarorszag az utolso helyek egyikét foglalja el az Eurdpai Unid orszagainak
listajan az idegen nyelvi kompetencidk terén és 2016-ban a népesség 57%-a allitotta azt, hogy
egy idegen nyelvet sem beszél. A masodik idegen nyelveket beszélok szdma ennél még
alacsonyabb. (Orru 2023)

Egy mésodik idegen nyelv ismerete €és idegen nyelvi kornyezetben vald hasznalata azonban
fontos célként szerepel az Eurdpai Unio orszagainak torekvései kozott. 2001-ben egy cselekvési
terv kertilt megfogalmazasra az Eurdpai Unidban az idegennyelv-oktatas fejlesztésére, mely azt
tlizte ki célul, hogy ,,minden eurdpai polgar legyen képes megértetni magat az anyanyelvén
kiviil legalabb két tovabbi nyelven” (Einhorn 2015, p. 25). Majd 2008-ban az Eurdpai Bizottsag
altal megbizott Bolcsek Tanacsa fejtette ki gondolatait az idegen nyelvek tanitdsarol. A
dokumentum’ kitér a masodik idegen nyelv fontossagara egy nemzetkdzi kommunikacio sorén,
mondvan, hogy ,,a bilateralis kapcsolatok terén esetenként megbizhatébb kommunikacio6 johet
l1étre, ha a résztvevok mindegyike az anyanyelvén besz¢l, melyet a masik megért, mintha egy
harmadik, kdzvetitd nyelvet hasznalnanak” (Einhorn 2015, p. 26). Ezen kiviil megfogalmazésra

kertiilt egy nyelvtanuldsi motivaci6 szempontjabol 1ényeges ajanlas, miszerint fontos, hogy

»legyen mindenkinek egy ,,0rokbe fogadott nyelve” (adoptive language), amely nem
feltétleniil az egyén leggyakrabban vagy a nemzetkdzi kommunikéacioban hasznalt idegen
nyelve, de egy olyan nyelv, amelynek a kulturdjdhoz kotddik a nyelvhasznédlo, amely a
személyiségének részéveé valik, amelynek segitségével jobban megért, elfogad az 6vétdl eltérd
kultarat, latasmodot. [...] Az alapvetéen nem kozvetité nyelvként hasznalt nyelvek tanitasakor
ugyanis a nyelvtanarok altalaban torekszenek arra, hogy a nyelvtanulé szamara vildgosan és
elfogadhatdan, sot szerethetden jelenjenek meg az adott nyelv mogott huzodd emberek és
kulturélis sajatossdgok. Az ebbdl fakadd nyelvtanuldsi motivacid pedig megalapozhatja az
egyén tobbnyelviiségét. [...] Egy kevesek altal beszélt vagy alacsonyabb presztizsii idegen
nyelv megtanuldsa adott esetben olyan ¢lményhez juttathat egy tanul6t, amely elvezetheti 6t

tovabbi nyelvek tanuldsdhoz.” (Einhorn 2015, p. 26).

Az Europai Unio torekvéseibdl is lathatjuk, a méasodik idegen nyelv fontossagat, melyben a

sikeres nemzetkdzi kommunikacion tul fontos szerepe van a nyelvtanuld személyének és az

7 A dokumentum cime: A Rewarding challenge
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adott kultura szeretetének is. Ezért is fontos figyelmet forditani az olasz, mint méasodik idegen

crer

2.1.5. A masodik idegennyelv-tanuldsi motivacio

Szamos tanulminy® foglalkozik a didkok masodik idegennyelv-tanulasi motivaciéjaval,
melyek hozzjarulnak ahhoz, hogy jobban megértsiik a didkok masodik idegen nyelvrol valo
gondolkodasat és ennek az orai és otthoni munkara valé hatasat.

Mivel ,,a nyelvtanarok régoéta tudjak, hogy az idegen nyelvek eredményes tanuldsa leginkabb
a tanulok motivaciojatol, a tanuldsba fektetett eréfeszitések mértékétdl fiigg” (Csizér 2007),
ezért én is a masodik idegennyelv-tanulas ezen aspektusaira koncentrdlok a dolgozatom
kovetkezd részeiben.

A nyelvtanulok motivacidja tobb tényezdbdl all, melyek ismerete segitséget nyujthat a tanarok
szdmara a nyelvtanuldsi motivacid ndvelésére, illetve fenntartasara. A legmeghatdrozobb
tényezd a kezdeti nyelvvalasztasi motivacio, vagyis, hogy milyen célra szeretnénk az adott
nyelvet hasznalni. A nyelvtanulési cél szempontjabol két szemléletet kiilonboztethetiink meg.
Az interkulturdlis szemlélettel az idegen nyelvek tanuldsdval szélesebb latokorben
szemlélhetjiik a vilagot és tobbet tudhatunk meg a vilagrdl, mig a pragmatikus szemlélettel a
nyelvtanulo az idegen nyelvii kommunikécids helyzetek megoldasat tartja szem elott egy
kozvetitd nyelv, legtobb esetben az angol hasznélataval. A nyelvtanulok eurdpai szinten
egyértelmiien a pragmatikus megkozelités szerint gondolkodnak, hiszen a nyelvhasznalati
célok leggyakrabban a kiilf6ldi munkavégzést, a jobb allast és magasabb fizetést érintik, csupan
a kiilfoldi nyaralas jelenik meg maganjellegli célként és ezeknek kdszonhetden a nyelvtanulok
valasztasa a nemzetkdzi kommunikacioban leggyakrabban hasznalt idegen nyelvekre esik.
(Einhorn 2015). Bar az Eurdpai Uni6 torekvései kozott szerepel a tobbnyelviiség, ,,a
gyakorlatban az idegennyelv-tanitast sokszor az angoltanitasra probaljak sziikiteni”, melynek
oka abban rejlik, hogy ha a két nyelv megtanitdsa nem megy, akkor legalabb a kozvetitd nyelvet,
vagyis az angolt tanuljak meg a didkok, amellyel boldogulhatnak a nemzetk6zi kommunikacié
sordn. Az atlag eurdpai polgéarok nagy része egyaltalan nem tartja sziikségesnek az angolon
kiviil egy masodik idegen nyelvet, s6t sokan még az angolt sem talaljak nélkiilozhetetlennek
(Einhorn 2015). Ez alapjan a masodik idegen nyelv eurdpai szinten is nehéz helyzetben van,
mivel a legtobb nyelvtanuld elegenddének tartja egy kozvetitdé nyelv ismeretét a nemzetkozi

kommunikacid és az anyagi lehetdségek szempontjabol.

8 Dobé (2019); Csizér (2007); Csizér és Oveges (2018); Einhorn (2015); Kollar (2015); Horvath & Kollar
(2023).
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Lesziikitve a nyelvvalasztdsi motivaciot a magyarorszagi helyzetre, Dobd Ajsa
kozépiskolasok nyelvtanulasi motivacidjarol készitett kérddives kutatasabol kidertiil, hogy mig
az els6 idegen nyelv valasztasa soran a didkok nem sok lehetdség koziil valaszthatnak és ezt a
dontést is gyakran a sziilok hozzdk meg a didkok helyett, addig a masodik idegen nyelv
valasztasa soran a sziilok tobb szabad teret hagynak a didkoknak a valasztasban. A kutatasbol
az is kideriil, hogy ,,a tobbség az els6 idegen nyelvét a hasznossaga miatt valasztotta”, és ezzel
ellentétben ,,a masodik idegen nyelv kivéalasztasanal bar a hasznossag is rendkiviil gyakran
megjelolt, fontos tényezonek szamit, a legmeghatarozobb valasztasi szempont mégis a nyelv
iranti pozitiv attitid” (Dobo6 2019, p.178). Csizér Kata 2007-es munkajaban Robert Gardner
csoportositasat veszi alapul, aki két motivacios erdt’ az integrativ és instrumentélis motivacio
kategoriaiba sorolja. Az integrativ motivacio6 az adott nyelvvel, beszéléivel, illetve kultarajaval
valo azonosulast hatarozza meg, ¢és ennek mértéke hatdssal van arra, hogy a didkok mennyi
energiat hajlandoak az adott nyelv tanulaséara forditani.” Az integrativ motivacio a kiindulési
pontja Ddrnyei Zoltan ,,Masodik nyelvi motivacids én-rendszerében” talalhato ,,idealis nyelvi
én” (ideal self) dimenzidjanak, mely ,,azokat az elképzeléseket és vagyakat tartalmazza,
melyeket a tanulé mindenaron el szeretne érni. A nyelvtanulo akkor lesz sikeres, ha az ideélis
énjének része az, hogy jol beszél nyelveket, azaz olyan embernek képzeli el magat, aki egy
idegen nyelven jol tud kommunikalni” (Csizér 2007). A nyelvtanulok esetében talsulyban 1évo
instrumentalis ,,(eszkozjellegili) motivaci6 ezzel szemben a targyi, vagyoni célok (pl.: magasabb
fizetés, jobb allas) elérésének vagyaval vagy éppen a nem kivant események (pl.: munkahely
elvesztésének veszélye) elkeriilésének céljaval 6sztonzi nyelvtanuldsra az egyént” (Dobo 2019,
p. 164). Ez az instrumentalis motivacié a kiindulépontja a Dornyei rendszerében talalhato
,»szikséges én”-nek (ought to self), mely ,,azokat a bels6vé nem tett motivumokat 0sszesiti,
amelyekrdl a diak ugy gondolja, hogy el kellene érnie, de errdl nincs teljesen meggy6zddve”

(Csizér 2007).

2.1.6. Az olasznyelv-tanulasi motivacio

Az olaszt, mint masodik idegen nyelvet valaszté diakok nyelvvalasztasi motivacidjardl tobb
felmérés is késziilt. Kollar Andrea 2003-mas cikkében Terestényi-t idézi, aki kutatasaban leirja,
hogy 1995-ben az MTA kutatocsoportja megismételt egy 1979 és 1982 kozotti felmérést, hogy
felmérje a magyar emberek idegen nyelv tudasat. A felmérésbdl kideriilt, hogy az olasz nyelv
valasztasdnak f6 motivacioi a nyelv szépsége, az olasz nép szeretete, a nyelv konnylisége,

illetve az Olaszorszagba valo utazas €s olasz baratokkal, ismerdsokkel vald beszélgetés vagya.

9 A pozitiv attit(id6t és hasznossagot
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Simon Judit, a Szegedi Tudomanyegyetem Bolcsészet- ¢és Tarsadalomtudoméanyi Kar Olasz
Tanszékének egyik hallgatdja, 2001-ben szakdolgozataban megismételte a felmérést és szegedi
szépsége, az olasz nép iranti szimpatia, utazasi tervek, a kultira megismerésének vagya,
valamint a nyelv konnylsége jarultak hozza a nyelvvalasztasi motivaciohoz (Kollar 2003). A
Szegedi Tudomanyegyetem Olasz Tanszéke 2012-ben ujra megismételte a felmérést és meglepd
eredmények voltak felfedezhetéek a didkok nyelvvalasztasi motivaciojaban. A didkok szdma
nem csokkent, viszont 71%-uk azért valasztotta az olaszt, mert lehetdsége volt egy masodik
idegen nyelvet valasztani, és 37% azt valaszolta, hogy a jovobeli tervei miatt valami mas
nyelvet lenne sziikséges tanulnia, mint a francia vagy a német (Kollar 2015). A 2012-es
felmérések egy szemléletvaltasra utalnak, miszerint az ijabb generaciok nyelvvalasztasaban
mar nem csupan a kultara, nép és nyelv iranti szeretet a meghatarozo tényezok, de jelentds
szerepet kap az idegen nyelv fogalma, mint ,,eszk6z”, melynek segitségével a nyelvtanulok
sikeresen léphetnek a munka vildgaba (Kollar 2015). A nyelvtanuldsi célokon tal egyéb
tényezOk is hozzajarulnak a motivacio fenntartasahoz és a nyelvtanulas sikerességhez, melyet

szamos probléma megakadalyozhat.

2.1.7. A masodik idegennyelv-tanulas problémai

Csizér Kata és Oveges Enikd 2018-as kutatdsaban az intézetvezetdék szerint nyelvtdl
fiiggetlentil altalaban a targyi és technikai feltételek hidnya, a nehezen tanul6 és motivalatlan,
leterhelt nyelvtanulok és a tanar személye all az intézményiikben folyd nyelvoktatas
problémdinak hatterében. A hatékonysag ndvelésének lehetdségét az IKT ellatottsag
novelésében, nyelvi labor biztositasdban, megfeleld, modszertanilag képzett nyelvtanar
személyében, csoportbontdsokban, illetve a tankdnyvlistak bovitésében lattak.

A nyelvtanulds egy hosszl, évekig tartdo folyamat, melyhez kitarté6 munkéra van sziikség,
melynek f6 mozgatdja a motivacid, melyet szamos tényezd befolydsol, mint a nyelvtanuld
vélekedése a nyelvtanulds fontossagarol, egy tamogatd kornyezet és nyelvtanulashoz
kapcsolodo jo élmények megléte, valamint a kulturdlis tartalmak tanoran kiviili elérhetdsége
(Csizér & Oveges 2018).

Dobd Ajsa 2019-es kozépiskolasok nyelvtanuldsi motivaciéirdl szo6ldé tanulmanyéban a
diakok bels6é ¢és kiils6 motivaciojat, elkotelezOdését, céljait és Onbizalmat feltételezi a
nyelvtanulds soran megjelend lemorzsolddas €s feladas lehetséges tényezdiként. Dobd (2019)
Csizér, Dornyei és Németh 2004-es kutatasat veszi alapul, mely 3 kiilonb6zd alkalommal

vizsgalta a 13-14 éves diakok nyelvtanulasi motivaciojat 5 idegen nyelv esetében (angol, német,
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francia, olasz és orosz). Az eredmények azt mutattak, hogy ,,az angol kivételével az Gsszes
nyelvnél folyamatos visszaesés figyelheté meg a nyelvtanulasi kedvben” (Dobo 2019, p. 166),
ezért fontos, hogy figyelmet forditsunk arra, hogy milyen tényezdk allhatnak az els6- és
masodik idegen nyelv sordn felmeriild motivacios kiillonbségek mogott.

Az egyik ilyen tényez0 a nyelvi onbizalom, melyrdl Bandura azt allitja, hogy hatassal van a
motivaciora is, mivel ,,ha a nyelvtanulé elhiszi, hogy képes az idegen nyelvvel kapcsolatos
feladatokat megcsindlni, akkor nagyobb kedvvel és eréfeszitéssel all neki” (Csizér & Oveges
2018, p.145). Dobo Ajsa felmérésébol kideriil, hogy a didkok nagyobb motivacioval és
bizalommal vannak az els6 idegen nyelv irdnt, mivel mar tobb ideje tanuljak, biztosabbak az
alapjaik, jobban jelen van mindennapjaikban és ,,mar tobb sikerélmény is érhette 6ket”, mig a
masodik idegen nyelv esetében kevesebb sikerélményt szereznek, mivel még sok cél eléréséhez
nincs meg a megfeleld tudasuk és teljesen elorol kell egy uj nyelvet elsajatitaniuk, ami gyakran
a motivacid csokkenésével jar. Ehhez kapcsolodik még a nyelvi korlatozottsdg a masodik
idegen nyelv esetében, mivel a didkok nem mernek az adott nyelven megnyilvanulni (Dobd
2019). Végiil a korabban emlitett pragmatikus szemlélet is az elsé idegen nyelv mellett all,
mivel a didkok sokszor elegenddnek tartjak ennek ismeretét, melyet szdmos nemzetkozi
kommunikécio soran tudnak kézvetitd nyelvként alkalmazni (Einhorn 2015).

Jelentds mértékben meghatarozza a didkok sikerélményét a kezdeti motivacio és az id6, amit
a didkok a nyelvtanulasra szannak. Azok a didkok, akiknél a nyelvvel valo foglalkozas nem
meriil ki a hazi feladatok megirasdban és a kotelezd anyagok megtanulasdban, hanem
szabadidejiikben is szivesen foglalkoznak a nyelvvel zenehallgatas, film ¢és video nézés,
gyakorlas, valamint egyéb elfoglaltsagok sordn, sokkal hamarabb sikerélményhez juthatnak,
mely segit a motivacidé fenntartdsdban. Mig azok, akik nem fektetnek plusz energiat a
nyelvtanuldsba, hamar elveszithetik motivacidéjukat (Dobd 2019). Ezen kiviil a nyelvtanulas
sikerességét az is befolyasolja, hogy a nyelvtanuld milyen 6nszabalyozo stratégiakat hasznal,
amivel sajat maga is képes irdnyitani a nyelvtanulasi folyamatat intézményen kiviil is. Az
Onszabalyozo6 tanulés, vagyis a didkok autondm nyelvtanuléva nevelése szintén a NAT egyik
fontos kdvetelése (Csizér & Oveges 2018).

Ko6zponti szempont még, hogy az angol és német nyelvii tartalmakhoz sokkal konnyebben
hozzaférnek a didkok, mint mas nyelvekéhez. A tartalmak Ilimitaltsaga a motivacio
csokkenéséhez vezethet, ezért fontos, hogy a nyelvtanarok tdmogassak didkjaikat nyelvtanuldsi
forrasokkal (Dob6 2019).

A felmérések eredményeibdl lathattuk, hogy bar a nyelvtanulok gyakran nem tartjak

sziikségesnek egy masodik idegen nyelv tanulasat, megelégedve az angol, mint kdzvetitd nyelv
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ismeretével, a masodik idegen nyelv valasztasanal azonban az olasz nyelv és kultura igen
népszerli a magyar tarsadalom szemében ¢és a nyelvtanulok nagy része integrativ
bedllitottsdggal vélasztja a nyelvet, vagyis ezen nyelvtanulok ,,motivacioja erésebbnek és
hosszabb ideig fenntarthatonak bizonyul, mint azon nyelvtanulok motivacioja, akik
instrumentalis motivacié alapjan valasztanak nyelvet” (Dobo6 2019, p. 209). Fontos azonban
megjegyezni, hogy az instrumentalis beallitddas a nyelvvalasztds sordn egyre magasabb a
didkok korében. Mindezek ellenére azt is lathattuk, hogy a B2 szinten érettségiz6 didkok szdma,
mely a nyelvtanitas és nyelvtanulas sikerességének indikatora, ,,aranyaiban nagyon alacsony”
(Horvath 2023) egy olyan tarsadalomban, melyben a nyelvvizsganak presztizse van.
érdekében ,,fel kell tenniink a kérdést: milyen rendszerszintii, modszertani és nyelvpedagogiai
1épések kellenek” (Horvath 2023, p. 8).

Erre a kérdésre keresve a valaszt érdemes szemiigyre venni egy, a napjainkban egyre

elterjedtebb motivacios rendszert, ami nem mas, mint a gamifikacio, vagyis a jatékositas.

2.2. A gamifikacio (jatékositas)

A gamifikacid, mint motivacioés rendszer napjaink szamos teriiletén jelen van, mint az
egészségligy, oktatas, tarsadalmi feleldsség- vallalas (CSR), valamint marketing ¢s HR teriiletei
(Fromann 2017). Ha jobban belegondolunk nagy valoszinliséggel a mi életiinknek is szerves
része, ha véséaroltunk mar azért kiilonbozd iizletekben, hogy pontokat gytijthessiink, amivel
majd kedvezményt vagy ajandékot kaphatunk. Gamifikalt rendszer részei vagyunk akkor is,
amikor egy alkalmazas segitségével maradunk motivaltak a futési céljaink elérésében, mert
pontokat kapunk, legydziink egy ellenséget vagy kihivast teljesitiink. Gamifikdcié motival
minket sokszor repiildjegy vasarlaskor, vagy nyelvtanulaskor, ha probaltunk mar a Duolingo
alkalmazassal valamilyen nyelvet tanulni.

A gamifikacio alkalmazasdnak megalapozottsdgat szamos elmélet bizonyitja az oktatas
teriiletén is. Ha arra a kérdésre keressiik a valaszt, hogy miért érdemes a gamifikaciot, mint
motivacios rendszert valasztani ¢€s alkalmazni az oktatas teriiletén, szdmos olyan érvvel
talalkozhatunk, melyek a gamifikdci6, mint rendszer és fogalom kialakuldsahoz is
hozz4jarultak. Roviden 6sszefoglalva a gamifikacio szem elott tartja a jaték, mint 1étsziikséglet
¢s a 21. szazadi képességek fejlesztésének fontossagat, a digitalis bennsziilottek és digitalis
bevandorlok sajatos tanuldsi igényeit, ¢s merit a videojatékok azon elemeibdl, melyek annyira
sikeressé teszik a videojatékokat, hogy a mai generaciok szabadidejiik nagy részét a szamitogép

elott toltik kiilonbozo digitalis vilagokban. A kovetkezOkben a gamifikdcio ezen épitdkoveit

14



fogom részletesebben kifejteni, melyek mind hozzdjarultak a gamifikécidos rendszer

kialakulasédhoz és melyek altal egy hatékony motivacios rendszerré nétte ki magat.

2.2.1. 21.szazadi diakok az iskolapadban, a digitalis bennsziilottek

Barmilyen ) modszer kivalasztasdhoz és bevezetéséhez kulcsfontossadgu, hogy a tanarok
milyen didkokkal talaljak szemben magukat, akikhez alkalmazkodniuk kell. Fromann Richard
szerint ehhez eldszor a tarsadalmat sziikséges szemiigyre venni, amelyben ¢éliink. A mai egy
informacios tarsadalom, melyben jelentds szerepe van az informécid létrehozasanak,
megszerzésének és tovabbadasanak. Az IKT eszkdzok mindennapjaink részévé valtak, jelentds
szerepiik van az ,,ipari termelésben, gazdasagban, egészségligyben, oktatasban”. Ezt mutatja az
is, hogy napjainkban ,,a vilag népességének 47%-a, tobb mint 3,5 millidird ember hasznal
internetet” (Fromann 2017, p. 20). A folyamatosan fejlodd technoldgia a tarsadalmat is
folyamatosan alakitja és egy globalizalt, tudasalapt kozosséget formalt beldle (Fromann 2017;
Szabo ¢s Kopinska 2023), melyben a Marc Prensky altal definialt digitalis bennsziilotteknek,
akik a mai iskolak padjaiban iilnek, tobbé mar nem a hagyomanyos oktatasi rendszerre van
sziikséglik. Ez a generacio ,,’anyanyelvi’ szinten beszéli a szamitogépek, videojatékok és mas
digitalis eszkdzok nyelvét”, vagyis ebbe a digitalis vilagba sziiletett bele (Prensky 2001 idézi
Fromann 2017). 2014 utan a kézépiskolak padjaiban 1il6 diakok szdmara a tanulds fontossaga
novekedett, mivel 6k mar érezték a gazdasagi valsag hatasait, melyek hitelek, munkanélkiiliség
¢és létbizonytalansdg formdjaban szotték 4at a tarsadalmat (Prievara 2015). A digitalis
bennsziilottek szamara minden informacid azonnal elérhetd és szorakozasuk is gyakran az
online térben kap teret, itt kommunikalnak, jatszanak ¢€s ¢élik kozosségi életliket. Fridrich Maté
2022-es tanulmanyéaban azonban kiemeli, hogy bar ezek a didkok mar a technologia vilagaba
szlilettek bele, a digitalis kompetencia teriiletén mégsem egyenld képességekkel, tudassal
rendelkeznek.

,»Mindezek mellett kijelenthetd roluk, hogy rugalmasak ¢és toleransak mas kultarak felé,
fontos szamukra az egyéni szabadsag, az egylittmikodés, a jokedv €s a szdorakozds, sokra
értéekelik a gyorsasagot, valamint tartalom- és innovacio-orientaltsag jellemzi 6ket”. (Fridrich
2022, p.72)

A generacio jellemzdéje még a multitasking, vagyis a padokban iilé didkok ,,alacsony
koncentracioképességgel és szerteagazo figyelemmel rendelkeznek™ (Fridrich 2022, p. 72), a
21. sz4zad tanitasi modszerei mar nem alkalmasak a figyelmiik felkeltésére és fenntartasara,

ezért az aktiv tanuldsi modszerek egyre gyakrabban keriilnek alkalmazasra, melyek ,,aktiv
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részvételen alapulva segitik a tananyag feldolgozésat és megértését” (Bonus és Nagy 2020, p.
3).

Prensky digitalis bevandorloknak nevezi azoknak a generacioknak a tagjait, akik nem ebbe a
folyamatosan fejlodo digitalis vilagba sziilettek bele, de életiik egy pontjdn megismerkedtek a
technologiaval ¢és elsajatitottak vagy nem annak hasznalatat (Szabo & Kopinska 2023). A
hogy hogyan tudnanak a digitalis bennsziilottek 0j tanulasi igényeihez alkalmazkodni és az 6
nyelviikon tanitani. Mivel a digitalis bennsziilottek sajatos modon dolgozzak fel az informéaciot,
a didkokhoz valo alkalmazkoddshoz szamos modszertani valtoztatdsra, 0j tartalomra ¢és
gondolkoddsmodra lenne sziikség a tanarok részérdl (Szabd & Kopinska 2023). A digitalis
bevandorld ,tanuldsa sordn alkalmazkodik a kornyezetéhez, de bizonyos mértékig mindig
megtartja *akcentusat’, azaz fél labbal a multban €17, ezért ezeknek a generacioknak gyakran
nehézséget okoz az alkalmazkodas ¢s hajlamosak negativ attitidot kialakitani az jitasok
iranyéaba (Szabd & Kopinska 2023). Az alkalmazkodas azonban elengedhetetlen a tanarok
részérdl a digitalsi bennsziilottekkel vald sikeres k6zds munka elérése érdekében, melyhez

szemléletvaltas sziikséges 11j elvekkel ¢és paradigmakkal (Prievara 2015; Jaskoné 2023).

2.2.2. A jatek és a videojaték népszertsége és szerepe napjainkban

A digitalis bennsziilottek tovabbi ismérve, hogy képesek orakat eltolteni kiillonbozd
videojatékok vildgaban, a tanulast és az iskolai munkat hanyagolva (Lombardi 2019). Az
Entertainment Software Association 2017-es felmérése szerint azonban a videojatékok nem
csak a sokak altal feltételezett fiatal korosztaly népszerii szabadidés tevékenysége. Eletkor
tekintetében meglepd eredmény, hogy a felmérés szerint a jatékosok atlag ¢€letkora 35 év,
koziiliik a jatékosok 28%-a 18 ¢év alatti, 27%-a 18 és 25 év kozotti, 19%-a 36 és 49 év kozotti
¢és 26%-uk 50 feletti korosztalyba tartozik. A nemeket tekintve a videojaték mind a férfiak, mind
a nOk korében népszerll tevékenység, a felmérésben szerepld jatékosok 59%-a férfi, 41%-a nd.
(Lombardi 2019). A videojatékipar napjaink egyik legdinamikusabban fejlédd iparaga,
melynek 2013-ban 76 millié dollar (Fromann 2017), Dobrilova kutatasa szerint 2019-re pedig
mar 151 millidrd dollar bevétele volt (Fridrich 2022). A videojaték napjainkban egy tarsas
tevékenység, mely nem szimplan a szamitdgépen vald jatékbol all. A jatékosok barataikkal
jatszanak ¢€s veliik osztjak meg a jatékban szerzett élményeiket, valamint erds motivacios faktor
a kiilonbozo6 titulusok megszerzése vagy novelése, melynek szintén tarsadalmi szerepe van
(Cantoia et al in Lombardi 2019). A videojatékok népszertisége Schell szerint tudatos tervezésre

¢s pszichologiai elemzésre késztette a jatékfejlesztoket (Fridrich 2022).
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Kezdetben szamos kutatas negativan itélte meg a videojaték ezen vonzd hatdsait azzal
érvelve, hogy agressziot, fliggdséget €s figyelmi zavarokat okoz, mara azonban a kutatasok
inkabb a videojatékok pozitiv hatasait vizsgaljak (Fromann 2017) és probaljak megragadni azon
tulajdonsagait, melyeket at lehet {iltetni az oktatas vildgaba (Lombardi 2019). A videojatékok
pozitiv tulajdonsagait €s hatdsait vizsgalva a legtobb kutatds eldszor a jatékot, mint az emberi
¢let meghatdrozo részét helyezte kozéppontba, hangstlyozva, hogy a jaték nem egy
kizardlagosan gyerekes tevékenység (Duchon 2021), hanem egy ,,olyan értelmes tevékenység,
amely tuln6 a létfenntartas 6sztonén és értelmet ad a biologiai 1étiinknek” (Fromann 2017, p.
17). Fromann Richard 2017-es munkajaban szamos szociologus, torténész, jatékkutato, és
jatéktervezd munkajat gytjtotte Ossze. Huizinga'®, Juul!!, Caillois'?>, Avedon és Sutton-
Smitth!3, Deterding tudomanyos munkdi a jaték fogalmat és fébb jellemzdit vizsgaltik. A
jatékot mindannyian egy strukturdlt, szabaly alapu, Onkéntes cselekvésként definialjak,
melynek célja 6nmagaban van és szamszerusithetd kimenettel rendelkezik. Ezen kiviil kiemelik
még, hogy a jaték tobbnyire szorakoztatd, és célja az 6romszerzes, vagy fesziiltség keltése. Juul
értelmezésében a szamszeriisithetd kimenetelhez értékeket parosithatunk, melynek
befolyésolasa érdekében a jatékosok erdfeszitéseket tesznek, példaul kihivasok teljesitésével.
Az elért eredmények végiil visszahatnak a jatékosra a wvald életben, példaul boldogsag
formajaban. Huizinga kiemeli, hogy a jaték mindig egy fiktiv, térben és id6ben elhatarolt
vilagban torténik, mely elhatarolodik a valosagtol, valamint érdeknélkiili tevékenység, célja
onmagaban van €és improduktiv, nem termel javakat (Fromann 2017). Katie Salen Tekinbas és
Eric Zimmermann értelmezésében a jatek kdzéppontjdban egy konfliktus all, és a jaték soran
kibontakoz6 kiizdelem lehet egyéni, tobbszereplds, versengd vagy kooperativ (Duchon 2021).
Fromann 6 kritériumot fogalmaz meg Huizinga és Caillois kritériumrendszerére hivatkozva,
melyeknek teljesiilnie kell ahhoz, hogy egy tevékenység jatéknak szamitson.

1. Ajaték alapveto feltétele az 6romszerzeés.

2. A jatékban valo részvételnek szabad akaraton kell alapulnia.

3. Ajaték szorakoztatd és oncélu.

4. A jaték soran a jatékosok szerepeket fedeznek fel és probalnak ki, és kovetkezmények

nélkul kisérletezhetnek.

0 Huizinga, J. (1990). Homo ludens - Kisérlet a kultura jaték-elemeinek meghatarozésara.

Szeged: Universum.

™ Juul J. (2005), Half-real: Video games between real rules and fictional worlds, MIT Press, Cambridge, MA,
London.

12 Caillois, R., & Barash, M. (2001). Man, play, and games. Urbana: University of Illinois Press.

3 Avedon, E. & Sutton-Smith, B. (Eds.). (1971).The study of games. New York: John Wiley & Sons.
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5. Ajatéknak kovetkezmények nélkiilinek kell lennie.

6. A jaték egyik legfontosabb kritériumai a szabalyok.

Bar Fromann (2017) nem emelte be a kritériumrendszerébe, mégis emlitést tesz a Caillois
rendszerében megjelend véletlenfaktor fontossagarol, ,,mely képes kiegyenliteni a jatékosok
képességei kozotti kiillonbségeket, igy nagyobb jatékkedvvel kapcsolddhat be az a személy, aki
egyébként ugy érzi, hogy nem sok értelme van jatszani, mert nem jok az esélyei” (Fromann
2017, p. 101).

A jatékok ezen kritériumai mind megjelennek a videojatékok esetében is még egy par
jellemzdvel kiegésziilve, melyek hozzajarulnak a videojatékok népszertiségéhez. Lombardi a
videojaték fontos elemeként tekint még a narrativara, mint egyfajta hattértorténetre, mely a
videojaték felhasznaloi feliiletével egyesiilve létrehozza a Fulco altal ,,ludonarrativa”-nak
definidlt jatékos torténetmesélést €s Fulco gondolataira hivatkozva azt allitja, hogy egy
videojaték mindig egy problémabol indul, mely a jatékos torténetmesélés kivaltd oka és
melynek megoldasa érdekében a jatékosoknak cselekednilik kell a videojatékban virtualis
képmasuk (avatarjuk) személyében. Amint a jatékosok Ujra elérik a kezdeti nyugodt, vagy egy
uj, de pozitiv kimenetelii dllapotot, vagyis megoldottak a problémat, teljesitették az elégtételt,
amit pozitiv visszajelzés kovet (Lombardi 2019).

A videojatékban fontos motivacios faktor még a nehézségi szint, melynek lekiizdése soran az
agyban dopamin keletkezik adrenalin termeléssel kombinalva. Ez vezeti el a jatékosokat a
szorakozashoz és a bevonddashoz. Ezek alapjan legsikeresebb videojatékokban megfigyelhetd,
hogy egyensuly van a nehézségi szint és a jatékosok képességei kozott, ezért is fontos, hogy a
jaték ne legyen tul konnyen megoldhato, de teljesithetd kihivast jelentsen a jatékosok szamara.
Amikor a jatékban a kihivas tilzott konnylisége vagy nehézsége miatt nincs a jatékoksok

szintjén, a jatékot egy unalmas tevékenységgé alakitja (Lombardi 2019).

2.2.3. A videojaték tulajdonsagainak atiiltetése az oktatasba: a gamifikacio

»Az online térben tapasztalt jatékos jelenségeket és Osszefliggéseket nagyon jol lehet
hasznositani a valo életben, kiillondsen a fiatal generacidk motivacidjanak megismerése
céljabol.” (Fromann 2017, p.16), éppen ezért szolgaltak fontos kiindulopontként a
videojatékokkal kapcsolatos kutatasok a gamifikéacio kidolgozasahoz. Dolgozatomban nem a
videojatékok tanorai €s tanoran kiviili hasznalatara koncentralok, hanem a gamifikéciora, amely
a videojatékokat csak kiindulési pontként hasznalja fel a tandrak soran.

A gamifik4cio nem egy teljesen Uj jelenség, mar az 1800-as években léteztek markahtiséget

¢s fogyasztoi lojalitast timogatd akcidk, valamint a katonasag keretei kozott is jelen volt és van
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a gamifikacio a jelvények és hierarchiuks szintrendszerek formajaban. A gamifikacio, vagyis a
jatékositas, mint fogalom 2011-ben valt koztudottd egy jatékfejlesztéssel foglalkozd
konferencian San Francisco-ban, melynek koszonhetdéen a gamifikacié gyorsan kozismert
fogalomma valt (Fromann 2017) és szintén 2011-ben az Oxdord Dictionary szerint az év
szavanak egyik jeloltje volt (Lombardi 2019). Jesse Schell és Jane McGonigal 2010-es
eldadasai jelentdsen hozzajarultak a fogalom népszeriiségéhez (Fridrich 2022). A
gamifikacionak azonban nincs egy egységes definicidja, ami miatt sokszor mas jatékos
tanulassal kapcsolatos tevékenységeket is e definicio ald sorolnak (Duchon 2021). A
»a jatéktervezés elemeinek haszndlata jatékon kiviili kontextusban” (Duchon 2021). A
gamifikacio egy jatékos vilagszemlélet, melyet az 01j informacids tarsadalom megkovetel. Ezt

tamasztja ala az a tény is, hogy

,emberek millioi toltenek el atlagosan heti husz orat virtualis vilagokban, ahol munkavégzés
torténik és sziinteleniil kiilonbozd feladatokat kell megoldaniuk, csak ezt a jatékban nagyobb
¢lvezettel és 6rommel teszik. Olyan, mintha egy részmunkaidds allasban dolgoznéanak. Egy jo
gamifikacios fejlesztés soran a munkavallald6 a munkajat sosem ¢érzi megterhelonek,
stresszesnek vagy unalmasnak, hanem olyan szérakoztaté Oromforrasnak, hogy kozben

tovabbra is dolgozik, csak mar jatékos modszerekkel” (Fromann 2017, p.19).

Fromann tovabba hangsulyozza, hogy a gamifikaci6é soran megmarad a tevékenység eredeti
célja, vagyis a tanulés és a munka nem alakulnak jatékka, és Werbach-ra hivatkozva azt mondja,
hogy a gamifikacio csak jatékos élményt kapcsol a tanulasi és munkafolyamathoz azokat

¢lménydusabba téve (Fromann 2017).

2.2.4. A gamifikacio fogalma és célja

Deterding-féle tag értelemben vett gamifikacidé fogalmat a kutatok tovabbi nézdpontokkal
egészitették ki.'> Kapp a kovetkezoképpen definialja a jatékositds fogalmat: ,,A gamification
jatékalapu miikodési elvek, jatékesztétika és jatéktervezdi gondolkodas hasznalata emberek
lekotésére, cselekvésre sarkallasara, tanuldsanak eldsegitésére €és problémak megoldasara”
(Kapp 2012 1dézi Fridrich 2022, p. 73). Lee és Hammer definicioja is az oktatas kornyezetére

adaptalja a gamifikacio fogalmat, miszerint ,,Gamification attempts to harness the motivational

14 Prievara (2015); Fromann (2017); Lombardi (2019); Duchon (2021)
'S Fridrich (2022), Lombardi (2013), Fromann (2017)
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power of games and apply itt o real-world problems — such as, in our case, the motivational
problems of schools!®” (Lee & Hammer 2011 idézi Lombardi 2013).

Magyarorszagon Fromann Richéard definicioja valt még ismertté, miszerint ,,A gamification a
jatekélményhez sziikséges jatékelemek, jatékmechanizmusok és jatékdinamikak alkalmazasat
jelenti az €let — jatékon kiviili — teriiletein azzal a céllal, hogy az adott folyamatokat érdekesebbé
¢s hatékonyabbd tegye” (Fromann 2017, p.111).

A jatékon kiviili kontextus barmilyen feladatra, folyamatra vagy elméleti kontextusra érthetd
(Flores 2015), igy az oktatasban is egyre gyakrabban jelenik meg (Fridrich 2023), hiszen a
folyamatos versenyhelyzet, az elavult motivacios modszerek €s az egyre nagyobb mennyiségii
ismeretanyag 0j mddszerek bevezetésének igényéhez vezetett (Fromann 2017). ,,A jatékos
formaban torténd tanitds mar nagyon régota a pedagogia része” (Machova et al. 2019, p. 226),
de a korabban csupan kiegészitd szereppel rendelkezd jatékok, melyeket foképp jutalmazasra
vagy levezetésre hasznaltak, mara sokkal nagyobb szereppel rendelkeznek a tanordk soran
(Fromann 2017). A gamifikdcio barmilyen targy és téma és hallgatdi 1étszam soran
alkalmazhato, akéar az 6ra menete, a szdmonkérés vagy az otthoni tanulas soran (Machova et al.
2019).

Ezen feliil egy feltorekvo tanuldsszervezési, értékelési és motivacios rendszer, melynek célja
novelése (Fridrich 2023), valamint a tanulas folyamatossdganak eldsegitése (Machova et al.
2019). A nyelvtanulasra vetitve a gamifikacio célja még, hogy a nyelvtanuléasra egy kotelezo,
sziikséges folyamat helyett egy kivant folyamatként tekintsenek a nyelvtanulok (Lombardi

2013).

»A gamifikacid oktatasban vald alkalmazasa egy olyan transzparens haladast ¢€s fejlodést
biztosité motivalé rendszer, amely nagyfoku szabadsagot biztosit a valtozatos, kitdgult tanulasi
keretek megtalalasaban, az egyedi tanuldsi utak, tevékenységformak é&s ilitemezések
megtervezésében, azok értékelésében, mikozben épit a szocialis faktor tanuldsszabalyozo
szerepére. Kiemelt célja az autonémiara, az 6nszabalyozo tanuldsra €s az egyén sajat tanulés
iranti felel0sségvallalasara vald nevelés a belsé motivacio megtalalasaval ¢és a flow-¢lmény

atélésével” (Juhdsz 2020, p. 37).

18 A gamifikacio megprébalja kihasznalni és a valo életbdl vett feladatokra alkalmazni a jatékok motivacids
erejét —a mi esetlinkben az iskolaban jelenlévé motivaciés problémakra.
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Tovabbi cél még, hogy a tanulok hossza tdvon motivalttd valjanak és képesek legyenek
megtervezni és elvégezni a céljaik elérését szolgald 1épéseket (Juhasz 2020). Tovabba fontos
kiemelni, hogy a gamifikacid ,,egy olyan motivacios eszkdz, amely nagyban hozzéjarul ahhoz,
hogy a tanuldk konstruktivan, gyakorlat-orientaltan tanuljanak, és bels6 indittatasbol vegyenek
részt a képzési folyamatban” (Duchon 2021, p. 54).

A tandrok is szamos célt tlizhetnek ki egy gamifikacios rendszer alkalmazasa soran, tobbek
kozott nagyobb orai részvételt, aktivitast, nagyobb figyelmet, nagyobb bevonddast, tanoran
kiviili és folyamatos tanulast a didkok részérdl (Szabo & Kopoinska 2023), ezen kiviil a
gamifikacid egy olyan moddszertani keretet nyuajt az oktatoknak, mellyel egy teljes képzési
szakasz soran fenn tudjak tartani a didkok érdeklédését (Duchon 2021). Ivan Lombardi 2019-
es munkéjadban Dornyei Zoltan szavaira hivatkozik, amikor azt mondja, hogy a tanuldsnak nem
egy unalmas ¢€s farasztd tevékenységnek kell lennie, ahogyan az gyakran annak bizonyul, ha a
tanulast 0sztonzoveé és €lvezetessé tudnank tenni, az a tanuldk folyamatos bevonodasahoz
vezetne. Ezen kiviil a tanulok motivacidjanak és lojalitasanak novekedése jobb eredményekhez
vezetne (Fromann 2017).

2.2.5. A gamifikacio és mas jatéktipusok

miatt a gamifikacid gyakran 6sszekeverésre keriil mas jatékos tevékenységekkel, vagyis mas
jatéktipusokkal. A kitlizott tanulasi €s tanitasi célok hatékony teljesitésének érdekében fontos,
hogy a megfeleld jatéktipust valasszuk ki, ezért elengedhetetlen a tudatossag kialakitasa és az
elméleti hattér alapos ismerete. Az oktatasi kdrnyezetben alkalmazott jatékok szama és az Oket
vizsgald szakirodalom is egyre boviil mind hazai, mind nemzetk6zi szinten, mely megneheziti
a jatékok megfeleld értelmezését €s csoportositasat, melyek azonban elengedhetetlenek a helyes
alkalmazashoz és a tandraba valo integraciohoz (Bonus & Nagy 2020), ezért dolgozatomban
én is kitérek a jatéktipusok fogalmaira, melyek segitenek abban, hogy a gamifikéciot el tudjuk
kiiloniten1 mas jatékos tevékenységektdl és helyesen tudjuk alkalmazni. A definicidk
meghatarozasaban gyakran nehézséget okoz az oktatési célu jatékokrol sz616 szakirodalmakban
jelenlévd nagy atfedés a fogalmak kozott (Bonus & Nagy 2020). Gyakran gamifikécioként
tartjak szamon a jaték alapu tanulast és komoly jatékokat is, melyek bar nagyon kozel allnak a
gamifikacidhoz, mégis kiilonboznek céljaikban (Kalman & Fejes 2023). A definicidok kozotti
hatarok meghtizasat neheziti az is, hogy magéra a gamifikaciora is szamos megnevezést emlit
a szakirodalom, igy a jatékositas, gameful design, jatékositott rendszerek (Fromann 2017;

Boénus & Nagy 2020) is mind a gamifikéciora utalnak. Oktatasi célu jatékokként beszél a
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szakirodalom az edutainment, a komoly jatékok (serious games), a gamifikacié (gamification),
a jatékalapt tanulds (Game-Based Learning, GBL), az oktatasi jatékok (educational games), a
digitalisjaték-alapt tanulas (Digital Game Based Learning, DGBL), az alkalmazott jatékok
(applied games), illetve az e-tanulas (e-learning) fogalmarol (Bonus & Nagy 2020).

A fogalmak kozotti kiilonbségtételhez Fromann Richard 2017-es kdnyvében Deterding és
munkatarsai kétdimenzids modelljét hasznalja kiinduldsipontként.

1. dbra
Deterding-modell. Forras: Fromann (2017)
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A kétdimenzids rendszer négy fogalom Osszehasonlitasara szolgal a game-play, valamint a
rész-egész dimenziokban. A game-play tengely mentén a rendezdéelv a jatékok strukturaltsaga
¢s szabalyozottsadga, vagyis a game kategoriaba strukturalt, szabalyokkal rendelkez6 jatékok
tartoznak, mig a play alatt a szabad, szabalyok nélkiili jatékot értjiikk és ebbe a kategoridba
sorolhatok a jatékszerek, valamint a jatékos rendszerek. A rész-egész tengely a jatékok
teljességére utal, vagyis az ’egész’ egy komplett jatékra utal, mig a ’rész’ csak jatékelemek
dimenziodjaba soroljuk a gamifikaciot, amely csak bizonyos jatékelemeket vesz 4t és alkalmaz
nem jatékos kdrnyezetben (Fromann 2017).

A komoly jatékok (serious games) a célokkal rendelkezd, strukturalt és szabalyozott (Bonus
& Nagy 2020), komplett jatékok dimenzidjaba sorolhatd jatékok, nem szorakoztatasi céllal
késziiltek, gyakran munkahelyeken szimulacioés jatékként alkalmazzak oket bizonyos
kompetencidk fejlesztésére (Fromann 2017). Mig a komoly jatékok esetében a jaték teljes
eszkOztara felhasznéldsra keriil, addig a gamifikacid esetében ebbdl az eszkoztarbol csak
bizonyos részek elemek keriilnek felhasznalasra (Bonus & Nagy 2020). A célok szempontjabol

a komoly jatékok célja az oktatas, a gamifikacid fo célja pedig a motivacid és elkotelezddés
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novelése (Fromann 2017). A jaték alapu tanulas alkalmazasa soran a tanarok jatékot, mint
pedagogiai eszkozt hasznaljak bizonyos készségek fejlesztésére, vagyis ahogyan Quian allitja,
a jat¢kalapt tanulds egy ,,jatékon keresztiil megvaldsitott tanulasi folyamat” (Kalman & Fejes
2023, p.73).

A gamifikécio sordn a jatékosok egy valddi kornyezetben talalkoznak valds szitudciokkal és
tudataban vannak a tanuldsi céloknak. Tovabba jatékelemek épiilnek be a tanulasi folyamatba
(Fromann 2017), vagyis a folyamat egy része jatékositasra keriil kiilonboz6 jatékelemek és
szabalyok hasznalatdval, de a tevékenység nem valik jatékka (Deterding et al. 2011), szimplan

¢lménydusabba teszi a tevékenységet (Fromann 2017).

2.2.6. A jatékelemek

Arra a kérdésre keresve a valaszt, hogy mi tesz egy jatékot motivalova és ellendllhatatlanna
¢s hogy miért tudunk és akarunk egy-egy jatékkal ujra és ujra jatszani, a valaszok mind a
jatékelemekhez vezetnek (Lombardi 2019). A jatékelemek azok a legkisebb elemek, melyek
végsOsoron a videojatékok motivacios komponenseit (Lombardi 2013), épitékoveit alkotjak
(Deterding et al. 2011). Gamifikacié sordan ,a kiilonféle jatékelemek motivaljak a
felhasznalokat, és az egész élményt még érdekfeszitdbbé, élvezetesebbé és a kihivast
jelentdsebbé teszik, ezzel novelve a bevonddas mértékét” (Kalman & Fejes 2023, p. 73), vagyis
a (video)jatékokban felfedezett jatékelemekkel varidlva tudunk kialakitani egy motivalo
tanulasi kornyezetet a didkok szdmara. A jatékelemek kivalasztasa sordn a kontextus és cél
meghataroz6 tényezok, hiszen ,,mas és mas elemek alkalmazasaval mas €s mas célok érhetdk
el” (Fridrich 2023, p. 77), valamint a jatékelemek kozotti kapcsolat teszi a folyamatot
megnyerdve, onmagaban egy-két jatékelem nem jarul hozza egy érdeklddést keltd, magéval
ragado tanulési kornyezet kialakitasahoz (Lombardi 2019). A jatékkutatasok a jatékelemeket 3
kategériaba soroljdk a Bunchball!”-modell alapjan, melyek a mechanikai elemek, a dinamikai
elemek ¢és az esztétikai elemek (Prievara 2015), lényeges elemei a Karl M. Kapp altal
meghatéarozott strukturalis és tartalmi gamifikacios tipusoknak. A kovetkezOkben a tartalmi és
strukturalis gamifikaciot hasonlitom Ossze és a benniik megtaldlhaté gyakori jatékelemeket
fogom jellemezni, de el6szor kitérek 3 kategoria Bunchball-modellben megjelend definicidira,
melyeket Werbach egy 3 szintli piramison abrazol (Lombardi 2019). A piramis csucsan
elhelyezkedd jatékdinamikai elemek, absztrakt motivacios er6k (Lombardi 2013), melyek
olyan alapveté emberi igényekre és vagyakra vannak hatéssal, amik a jatékkal valo interakcid

soran mutatkoznak meg (Fridrich 2022), mint az 6rdm érzése, az elismertség érzése, vagy a

7 Az elsé olyan vallalat, amely jatékmechanikakat integralt a nem jaték szer(i digitalis kbrnyezetben.
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kompetencia érzése. Bunchball szerint ezek univerzalis sziikségletek nemtdl, kortol, kultaratol
¢és demografiatol fliggetleniil (Lombardi 2013). Bar a jaték soran ez az elem a legkevésbé
észrevehetd, ennek van a legfontosabb szerepe, mert ez fogja Ossze a jatékot, ez alakitja a
mechanizmust alkotd szabalyokat (Juhasz 2020). Jatékdinamikai elem tobbek kozott a
jutalmazés, statusz, teljesités, onkifejezés, versengés, altruizmus (Fridrich 2022), haladas,
szocialis kapcsolatok (Juhasz 2022). Alkalmazasuk sordn érdemes tudatosan kivalasztani az
adott jatékelemek mennyiségét és tipusat, mert ezek hatarozzdk meg a gamifikalt folyamat
Osszetettségét €s érthetdségét (Fridrich 2023).

A jatékdinamikai elemeket gyakorlatba iilteté elemek a jatékmechanikai elemek (Lombardi
2013), a jatékositott folyamat szabéalyrendszerében és stukturdiban jelennek meg (Fridrich
(2023) melyekkel a jatékosnak még nincs kdzvetlen kapcsolata (Lombardi 2013), de ezek az
elemek  befolyasoljak a ,jaték  folyamatahoz  kapcsolédd  cselekvéseket — ¢és
viselkedésmintazatokat™ (Fridrich 2022, p. 73), vagyis segitik az elérehaladast (Juhasz 2020).
Ezen a ponton fontos kiemelni, hogy a jatékmechanizmus ,,a jatékositott folyamat alapvetd
eszkOztara, amivel gyakran lecsupaszitva azonositjadk a gamifikaciot” kizarolag a pontokra,
jelvényekre ¢és ranglistakra koncentralva (Juhasz 2020, p. 40). Fromann Janos 2017-es
tanulmanyaban részletesen fejti ki a Bunchball-modell jatékmechanikahoz kapcsolodd hat
fokategoriat, melyek tartalmazzak a pontokat, szinteket, kihivasokat és kiildetéseket, virtualis
javakat, ranglistakat ¢és ajandékokat. A jatékosok teljesitményérél vald folyamatos
visszajelzésre a pontrendszer'® szolgal, mely motivalo hatdssal van a jatékosokra példaul a
kovetkezd szint eléréséig. Hasonld célja van a szintrendszernek is, melyek szemléltetik az
elérehaladés folyamatat, a szintlépéssel pedig kiilonbozd statuszokat, titulusokat lehet elérni
egy-egy kozosségben. A kihivasok soran a jatékosok megoldandé problémakkal talalkoznak,
melyek egy elérendd célt, valamint az ehhez teljesitendd feladatot mutatjak, ezek megoldasaért
kapnak a jatékosok pontokat, virtudlis javakat és tudnak szintet 1épni. Ezek a révid tavu,
részcélok motivaljak a jaték résztvevdit. A virtualis javak altalaban mindig egyediek, melyek a
jatékosok intrinzik (belsd) motivaciojara hatnak. A ranglistdk mindig csokkend sorrendben
mutatjdk a jatékosokat kiilonb6z6 szempontok alapjan €és a szocialis Osszehasonlitasra
szolgalnak, megfeleld hasznalata az egészséges versenyszellemmel motivalja a tevékenység
résztvevoit. Végiill az ajandékok jo kapcsolatépitd és kooperacidt alakitdo funkcioval
rendelkeznek (Fromann 2017). Egy jo jaték legfontosabb jatékmechanikai elemei a kihivasok,

esélyek, hirnév, csapatok, idébeli korlat, folyamatos visszacsatolds, pontszamok, jelvények,

8 A strukturalis gamifikacié témajaban gyakran hasznalt fogalom
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szintek, ranglistak, versenyek (Fromann 2017). Végil a jatékelemekként, eszk6zokként, vagyis
az esztétikai elemekként emlegetett jatékelemek taldlhatdak a piramis legalsé fokéan, melyek
azok az alkotéelemek, melyek a jatékost Osszekotik a mechanikaval és a dinamikaval
(Lombardi 2013). Példéaul a pontok az elérehaladast jelolik (Lombardi 2013). Ide tartoznak még
példaul a virtualis, vagy valos arucikkek, a jutalmak, bélyegek, pecsétek. (Juhasz 2020).

2.2.7. A strukturalis és tartalmi gamifikacio

A strukturdlis gamifikacid jatékelemek alkalmazésat jelenti ,,a tanuldk tartalmakon valo
atvezetése érdekében, a tartalom jatékelemekkel torténd modositdsa vagy megvaltoztatasa
nélkil”, vagyis a ,tartalom nem valik jatékszerivé, csak a tartalom koriili struktara” (Fridrich
2023, p. 78). A gamifikacié ezen tipusa soran jatékmechanikai elemek kertilnek alkalmazasra,
melyek strukturaljak a tartalmon valo 4athaladas folyamatat és segitségiikkel a jatékosok
a szabalyok, illetve a jutalmazasi struktarak, mint a ranglistdk, pontok, valuta, jelvények
(Fridrich 2023). Ezekbdl az elemekbdl latjak eldszor a tanuldk, hogy egy gamifikalt
folyamatban vesznek részt és ezen elemek foképp az extrinzik (kiilsd) motivaciora hatnak,
hiszen a jatékmechanikai elemek a jutalmazésra, visszajelzésre és a jatékosok teljesitmények
Osszehasonlitasara koncentralnak. Az oktatdsban a strukturalis gamifikacio a legelterjedtebb
gamifikacids tipus, a tartalmi elemeket nem jatékositja, igy alkalmazasa konnyt és idot kimélo
(Fridrich 2023). Leggyakrabban értékelésre hasznaljak, mely eltér a hagyomanyos jegyekkel
torténd értékelési rendszertdl, hiszen a gamifikalt folyamatban ,,nincs elégtelen, csak pontok. A
jobbak tobb, a gyengébbek kevesebb pluszt kapnak”, igy ez a mddszer a gyengébben teljesitd
diakokat is plusz pontok gytijtésére, valamint a hibak javitdsara 6sztonzi (Bencéné & Bence-
Kiss 2020, p. 151) és egy rosszabb teljesitmény utan a didkot nem a kudarc érzése demotivalja,
hanem azt latja, hogy ha kicsivel is, de kozelebb keriilt a kovetkez6 szinthez, az elérendd célhoz
(Fromann & Damsa 2016). Mig a jegyalapt értékelés soran atlagot szamitunk, a gamifikacios
értékelés sordn a pontok €s szintek a haladas érzetét biztositjak (Fromann & Damsa 2016). A
rangsornak koszonhetéen a didkok nyomon tudjdk kovetni fejlédésiiket dnmagukhoz és
tarsaikhoz viszonyitva és a gamifikalt értékeléssel a szamonkérés stresszementes lesz a didkok
szamara, melynek kdszonhetden teljesitményiik is nd, ehhez viszont fontos az optimalis terhelés
¢s az idedlis szintezés. Habar a gamifikacid soran az értékelés pontszerzesbol és szintlépésbol
all, ezek atkonvertalhatok az oktatasi rendszeriinkben hasznalatos jegyekké (Bencéné & Bence-
Kiss 2020), vagyis a gamifikacio lehetdvé teszi, a tanulok formativ értékelését, melyet igény

szerint szummativva is alakithatunk (Duchon 2021). A gamifikacion keresztiili értékelés a
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tanarokat is motivalhatja, ugyanis ezaltal folyamatosan képben vannak didkjaik haladaséaval az
¢v sordn és ez egy sokkal személyreszabottabb visszajelzéshez segiti hozz4 a tanarokat (Jaskoéné
2023). Fontos azonban megjegyezni, hogy a gamifikacidt nem szabad csupan a jatékmechanikai
elemekkel azonositani, melyek az extrinzik motivaciora hatnak, mert akkor mar nem
gamifikéaciorol, hanem pontosodasrol (pointification) beszéliink (Fridrich 2023).

A gamifikacioé hazai alkalmazasanak egyik uttérdje Prievara Tibor, aki a Bunchball-modell
alapjan dolgozta ki gamifikacios rendszerét infokommunikacios eszkézokkel tamogatva. A
sokak gamifikacios rendszerének alapjaul szolgalé Bunchball-modell azonban nem tartalmazza
a narrativat, mint jatékmechanikai elemet, melynek jelentds szerepe van a gamifikacidban, igy
Prievara gamifikacidos rendszerében a narrativa hidnya, valamint a kizar6lagosan
pontrendszerhez kapcsolodoé jatékmechanikai elemek alkalmazésa ,,abba az irdnyba mozditja el
a hazai pedagogiai gyakorlatot, hogy a gamifikaciot egy kissé bonyolultabb, IKT eszkdzokkel
megtamogatott értékelési rendszerként alkalmazzak™ (Fridrich 2022, p. 76). A gamifikacid ezen
bonyolultabb kritérium-, és pontrendszerként vald értelmezése a modszer félreértelmezését
jelenti hazai szinten a nemzetkdzi gyakorlattal szemben. Kapp narrativarol alkotott elmélete
szerint a narrativa ,,vezeti és motivalja a tanuldt a tanulasi folyamaton keresztiil, azaltal, hogy
kontextualizalja a kiilonb6z6 jatékmechanikai elemeket és elosegiti a kozEép €és hosszutava célok
feliil a narrativa megismerése ¢és a problémakodzpontu feladatok eldsegitik ,,az onvezérelt
tanulas és a tanuldi autondmia élménykozpontt fejlodését” (Fridrich 2022, p. 77).

Az igazan motivalt €és elkdtelezett jatékosokat nem csak extrinzik (kiils6), de az intrinzik
(bels6) motivacid is mozgatja a folyamat sordn, melyet a tartalmi gamifikdcié dinamikai
elemeivel lehetséges elérni. A tartalmi gamifikacio célja, hogy a jatékost elkotelezetté tegye a
tartalom irant, és novelje a hozzéa kapcsolodo motivacidjat. A cél a tartalmi gamifikacio esetében
sem egy komplett jaték megalkotidsa, hanem ,,jatékokbol szarmazo elemek és koncepciok
hozzaadasa a tanuldshoz, melyek altal a didkok jatékélményen keresztiil tanulnak”. Ebben a
tipusban alkalmazott jatékmechanikai elemek példaul a térténet, a kihivas, a kivancsisag, rejtély
¢s a karakterek, melyek mind bevonjak a tanuldkat a tanulas folyamataba (Fridrich 2023, p. 82).
A tartalmi gamifikdcid soran ,,0lyan torténeteket taldlunk ki, melyek rejtélyes elemeket,
kihivasokat tartalmaznak és adnak &t a fiatalok altal kedvelt karakterek segitségével”, mely
lehetdvé teszi az interaktivitast, visszajelzést és a hibazas lehetdségét (Bencéné & Bence-Kiss
2020, p. 150). Lombardi 2019-es tanulmanyéaban Bertus és Botturi gondolataira hivatkozva azt
allitja, hogy a tartalmi gamifikacié kozponti eleme a torténet, narrativa, mely megfogja a

jatékosok figyelmét, és mellyel azonosulni tudnak. A tartalmi gamifikacio soran fontos, hogy a
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gamifikacids tevékenységeknek kapcsolodnia kell a tananyaghoz és az ahhoz kapcsolodo
tevékenységekhez (Fridrich 2023). A gamifikécio elején egy kezdeti esemény lesz az, amely
elinditja a jatékos képmasat, avatarjat és arra készteti, hogy teljesitse feladatat. Az avatar egy
fejlodéstorténeten megy keresztiil, a jatékos folyamatosan fejleszti karakterét a tanulasi
folyamatban kiilonboz6 kiildetések teljesitésével. A torténet akar egy teljes nyelvkurzust
ativelhet, mely segit a didkok kezdeti motivaciojaban és annak megtartdsaban a tanuldsi
folyamat soran (Lombardi 2019).

A két gamifikacids tipust 0sszevetve elmondhat6, hogy ,,a tartalmi gamifikacio tartalmazza a
strukturalis gamifikacidban alkalmazott jatékelemeket, azonban beépiti az azokat iranyba allito
¢és rendezd jatékdinamikéakat vagy jatékdinamikai elemeket, mindezt ugy, hogy a jatékositas
nem csak a tanulési folyamat strukturdjat érinti, hanem magat a tartalmat” (Fridrich 2023, p.
83).

Ahogyan azt korabban lathattuk, mind a strukturalis, mind a tartalmi gamifikacio hatékony
motivaciés modszer tud lenni a megfeleld kontextusban, a megfeleld tevékenységhez és
megfeleld jatékelemeket alkalmazva.

Fridrich Maté 2023-ban megjelent irasdban egy ujabb modellt is bemutat, a komplex oktatasi
gamifikacid modelljét, melynek ,.elmeit és miikddési alapelveit a strukturalis €s tartalmi
gamifikacio egyiittesen adja” figyelembe véve a tanuldsi komponensek, a kontextus ¢és a
gamifikacids struktira elemeinek 0sszefiiggésrendszerét. A kontextus jelen esetben az oktatés,
amely kolcsonhatasban all a tanulaskomponensekkel, melyekkel kézosen hatirozzak meg a
gamifikalt tanuldsi folyamatban megjelend jatékelemeket. A tudatossag elengedhetetlen a
tervezési folyamat soran, hiszen a cél egy immerziv tanuldsi folyamat és kornyezet elérése
(Fridrich 2023).

A gamifikacid akkor lehet igazan sikeres, ha ,,nem csak a képzés értékelési rendszerét
alakitjuk at, hanem magat a teljes tanulasi-tanitasi folyamatot” €s tervezés soran fontos, hogy
figyeljiink arra, hogy szerepet kapjon a narracio, a progresszio, a tanuldi kapcsolatok és az
érzelmek is, valamint nem szabad elhanyagolni az Onkifejezés, versengés, kooperacid és

altruizmus elemeit sem (Duchon 2021).

2.2.8. A gamifikacio és a motivacios elméletek

Egy wvaloban motivald, jol megtervezett gamifikalt tevékenység elérése érdekében
elengedhetetlen, hogy tisztaban legylink a gamifikacié mogott meghtizodod motivaciods erdkkel
(Duchon 2021), ¢és motivacioés elméletekkel (Szabéo & Kopinska 2023). A gamifikéacio

jatékelemek altal biztositott motivalo tulajdonsagait 6sszegezve elmondhato, hogy a résztvevok
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egyéni tanulasi utakon haladhatnak, és azonnali visszajelzést kapnak, ezen kiviil a gamifikacio
3 16 teljesitménynodveld tényezdje a csoportmotivacid, a kozosségi Osszetartas erdssége, és az
eredménykozpontusdg. A végsd elérendd cél szem eldtt tartdsa segiti a jatékosokat a
tevékenység sordn a nehézségek lekiizdésében. Ezt azonban érdemes kisebb részcélokra
lebontani, ezaltal a jatékosok nem latjak a végsod célt elérhetetlennek és nem hagynak fel a
tevékenységben valo részvétellel. Minden apro6 teljesitményt azonnal hasonld mértékii pozitiv
visszajelzés kovet. A narrativa egy atfogd, 6sszképként szolgal, melynek a jatékosok részeinek
érezhetik magukat és mely jelentést ad a tevékenység soran a cselekvéseknek (Szabd &
Kopinska 2023). A gamifikacidban megjelend jatékelemek motivalo erejét Fromann (2017)
Harry Harlow!®, Edward Deci?® és Pink?! motivacios elméletei alapjan vizsgalja.

Harry Harlow majmokon kisérletezve fedezte fel az intrinzik (belsd) motivaciot, mely a 1ét-
¢s fajfenntartast szolgald biologiai motivacion és a kornyezetbdl érkezd jutalmazo-biintetd
kiils6 motivacion kiviil egy harmadik motivalo erd (Fromann 2017). Harlow hipotézisét a belsd
motivaciorol Edward Deci erdsitette meg 1969-ben, amikor az egyetemistakkal végzett kisérlet
soran megallapitotta, hogy ha egy tevékenységért pénzt kapnak jutalmul kiilsé motivacios
eszkozként a tevékenységben résztvevOk, akkor elveszitik a belsé érdeklodésiiket ¢és
motivacidjukat a tevékenység irant, ugyanis az ember ,,szeret felfedezni, tanulni, ijdonsagokat
és kihivasokat keresni, valamint fontos szdmara, hogy képességeit boviteni és gyakorolni tudja”
hivatkozik Fromann (2017) Edward Deci-re. Harlow és Deci tehat bebizonyitottak kisérleteik
soran, hogy ,,bar a jutalmazas rovid tdvon fellendiilést hozhat, de a gyors pozitiv hatés
elmultaval szignifikdnsan csokkenni kezd az egyén motivacidja a tevékenység intenzitasara és
folytatasara” (Fromann 2017, p. 65).

Pink a kiils6 és belsé motivaciot fejlddéstorténeti nézdpontbol kdzeliti meg és a szamitogépek
operacios rendszeréhez hasonlitva a Motivacié 1.0, és 2.0 korszakokat a 1ét- és fajfenntartashoz
sziikséges biologiai motivacidhoz, valamint a kiilsd kornyezeti, tarsadalmi jutalmazo-biintetd
motivacidhoz koti, melyek Széndsi (2019) szerint a XXI. szdzad tarsadalmaban mér nem

hatasosak, mert a jelenkor emberei a Motivacid 3.0 korszakaban azokat a tevékenységeket

% Harlow, H. F. (1953). Motivation as a Factor in the Acquisition of New Responses. Current Theory and
Research on Motivation. University of Nebraska.

Harlow, H. F., Harlow, M. K., Meyer, D. R. (1950). Learning Motivated by a Manipulation Drive. Journal of
Experimental Psychology, 40(2), 228-234.

20 Deci, E. L. (1971). Effects of Externally Mediated Rewards on Intrinsic Motivation. Journal of Personality
and Social Psychology. (18) 114.

Deci, E. L. (1972). Intrinsic Motivation, Extrinsic Reinforcement, and Inequity. Journal of Personality and
Social Psychology, (22), 119-120.

2 Pink, Daniel H. (2009). Drive: The Surprising Truth About What Motivates Us. Riverhead Books, Penguin
Group.
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preferaljak, melyben 6romiiket lelik (Fromann 2017). Az emlitett elméletek mind azt
hangsulyozzak, hogy a leghatékonyabb motivald erd a belsé motivacié és kiemelik a Tom
Sawyer-effektus néven ismert pszichologiai jelenséget, melynek soran a kiilsé motivacid
’kioltja’ a bels6 motivaciot, €s az eredetileg 6rommel végzett tevékenység egy feladatta,
kotelezettséggé valik az egyén szdmara. Deci ¢s Flaste szerint a kiils6 motivacié ellen szol
tovabba, hogy a tevékenységben résztvevok figyelme a tevékenység soran a mindség helyett a
mennyiségre €s rovid tavra iranyul (Lombardi 2019), valamint Pink értelmezésében csokkenti
a Maslow-féle 6nmegvalositas lehetdségét, mely a személyes fejlodésre vald torekvést jelenti,
hiszen ezt felvaltjdk az egyénen kiviili értékek ¢és tényezdk (Lombardi 2019). Tovabbi
negativum, hogy a jutalmazas elmaradasa a tevékenység felhagyasat vonzza maga utan, hiszen
a jutalmazads megszlinésével a tevékenység dnmagaban nem tiinik elég motivalonak (Juhdsz
2020). Végiil a kiilsé motivacio gyakran etikatlan viselkedéshez vezet a jatékosok részérdl
(Lombardi 2019).

Ezzel szemben az intrinzik (belsd) motivacid 3 alapvetd pszichologiai sziikséglettdl fiigg,
vagyis az autondmiatol, a kompetenciatol és a masokhoz vald tartozastol (Lombardi 2019),

melyek az dnmeghatdrozasi elmélet*

kulcselemei (Fridrich 2023). Fridrich tanulmanyaban
Ryan és Deci-re hivatkozik, amikor azt mondja, hogy ,,ezek egyiittes megléte és erdsitése
fokozza a teljesitményt, kitartdst és kreativitast”, illetve Ryan és munkatdrsai kutatdsara
alapozva jegyzi meg, hogy a jatékok pszicholdgiai vonzereje is e harom kulcselemnek
koszonhetd (Fridrich 2023, p. 84). Az autonémiat a jatékos sajat cselekedeteinek irdnyitasaval
érheti el, a kompetencia érzésének kdszonhetden a jatékos ugy érzi a jaték soran, hogy képes
az adott feladatot teljesiteni (Kalméan & Fejes 2023). Lombardi (2019) Deci és Ryan, valamint
Maslow kutatésaira hivatkozva azt mondja, hogy az embereket alapvetden a személyes fejlddés
¢s onmegvalositas belsd igénye, vagyis az egyén belsé motivacidja vezérli cselekedeteiben,
amely a jolét és boldogsag keresése soran cselekvésre készteti a személyt, mig az extrinzik
motivaciot a személyen kiviili, kornyezetében megszabott motivacios erdk vezérlik

Itt fontos megjegyezni, hogy az intrinzik és extrinzik motivacidé nem egymas ellentétei, hanem
egymds kiegészitdi (Lombardi 2019), ¢és Pink figyelmeztet arra is, hogy az egyszeri

szabalyokra és vilagos célokra €épiil6 rutinfeladatoknal az extrinzik jutalmak valoban kedvezden

hatnak, ezért nem sziikséges a kiilsé motivacios erd mell6zése, hiszen ez inkabb ,az

22 Self-determination theory (Ryan & Deci 2000). Fridrich 2023-mas tanulmanyaban a kévetkezéképpen
foglalja 6ssze: Az elmélet harom kulcseleme az autondmia, a kompetencia és a masokhoz valé tartozas.
Ezek egylttes megléte és er@sitése fokozza a teljesitményt, a kitartast és a kreativitast.
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Osszetettebb, kreativ, problémamegoldé gondolkodast igényld feladatok vonatkozasdban

mondhato gyengének vagy ellentétes hatastinak™ (Fromann 2017, p. 66).

2.2.9. Az intinzik és extrinzik motivacié a gamifikacios oktatasi gyakorlatban

Pink tovabba hangstlyozza, hogy a munkahelyi és iskolai kdrnyezetben a jutalmazo-biintetd
extrinzik motivacio alkalmazésa a leggyakoribb (Fromann 2017), amit abbdl is lathatunk, hogy
az oktatasban a strukturalsi gamifikacié a leggyakrabban alkalmazott gamifikacios tipus,
melyet f6képp extrinzik motivacids hatassal rendelkezd jatékmechanikai elemek épitenek fel
(Fridrich 2023). ,,A kizarolag pontokat, jelvényeket és ranglistakat alkalmazd megoldéasok csak
a tanuldk kiils6 motivacidjara hatnak”, mely ,,negativan hathat a bels6 motivaciora, ezért
elengedhetetlen, hogy a gamifikéacid a belsé motivaciodt is célba vegye” (Kalman & Fejes 2023,
p. 76), melyet a tartalmi gamifikéacioval lehet elérni (Fridrich 2023). A hatékonyan alkalmazott
gamifikacid mind a kétféle motivaciot kombindlja a jatékositott folyamat soran (Egytid 2021).

Osszességében elmondhatd, hogy a leghatékonyabb videojatékokban és gamifikacids
tevékenységekben az intrinzik motivacio van talsulyban és a jatékmechanikai, valamint
jatékdinamikai elemek az 6Snmeghatarozasi elmélet 3 kulcselemén alapulnak (Lombardi 2019).

Barmilyen jatéktevékenység soran az intrinzik motivacio biztositja az érdeklddés fenntartasat,
»amely altal az ember képes az 6ndtadasra vagy a flow allapotanak megélésére, igy az alkotasra
¢€s a magas szintll teljesitményre is”. A jaték soran 0j vilagokat fedezhetnek fel a jatékosok és
benne magukat és sajat hatdraikat, melyet az intrinzik motivaci6 vezérel. A jaték alatt tovabba
,kiszakadunk a sajat vilagunkbdl és kiilonleges allapotba keriiliink”, melyet Csikszintmihalyi
Mihaly flow-élményként definial (Fromann 2017 p. 63, 67). Csikszentmihalyi szerint
€z egy olyan tudatallapot, amely soran az egyén teljesen atadja magat az aktudlis cselekvésnek,
és olyan szinten elmeriil és feloldodik benne, hogy szinte megsziinik szdmara a kiilvilag [...]”
(Fromann 2017, p. 67).

A flow-¢lmény sordn a tevékenységben résztvevd személy folyamatos progresszidt ¢€s
fejlodést tapasztal, mely tovabb motivalja a tevékenység folytatasara, mikdzben dopaminszintje
is folyamatosan emelkedik, arra utalva, hogy az egyént pozitiv hatas éri (Fromann 2017).
Lombardi 2019-es munkéjdban a jatékkal valdo Osszehasonlitdsként egy iskolai o6rat hoz
példaként, ahol a flow-élmény helyett a padokban iil6 didkok leggyakoribb érzelmi allapota az
unalom, mivel a tanorai tevékenységek csak nagyon ritkan érintik a belsé motivaciot.

Lee és Hammer jatékok motivacios erejérdl szolo elmélete szerint a jatékok a jatékosok
kognitiv, emocionalis és szocialis funkcioit célozzak meg a motivacios erejlikkel. Ezek alapjan

fontos, hogy a jatéknak, igy a gamifikacionak is legyen egy vildgos szabalyrendszere, a
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jatékosok dontéseket tudjanak hozni, az eredmények az O teljesitményiikon muljanak,
biztositson sikert ¢és kudarcot (melynek szintén motivald hatdsa van, mivel egy minimalis
frusztracid az ujra probalkozasra készteti a jatékost), és végil legyenek kooperativ és

kompetitiv hajtoerdk is a tevékenységsoran (Fromann 2017).

2.2.10. A gamifikacio résztvevoinek ismerete: jatékostipusok

A gamifikacio és a motivacid kapcsolatdnak szempontjabol szintén fontos a jatékosok
ismerete, akik a kordbban mar jellemzett digitalis bennsziilottek és digitalis bevandorlok.
Fontos, hogy a gamifikacié egy olyan személyreszabott rendszer legyen, amely a résztvevok

motivaciés tipusara alapozva hatarozza meg eszkozeit a motivacio novelése érdekében.

crer

vizsgalo katatdsokat®®

. Bartle 4 jatékosstilust hatdroz meg modelljében: a teljesitoket, akik
szamdra a teljesitmény, masok legyOzése és a ranglistdk a legfontosabb jatékelemek; a
felfedezOket, akik szeretnek felfedezni és rejtvényeket megoldani; a tarsasagiakat, akik szdmara
a lényeg a csoporthoz tartozas jaték soran; valamint a gyilkosokat, akiket a jaték kompetitiv
része motival. Yee a tizfaktoros modellje 3 f6 kategoriabol all: a teljesitmény faktorbol,
kapcsolati faktorbol és az elmeriilési faktorbol. Ezek a Bartle-modell teljesitd, tarsasagi €s
felefedezo jatékos tipusaval feleltethetok meg. Az F-modellben ,,a jatékosok énképe alapjan két
fédimenzid, az emberkdzpontisag és a vilagkdozpontisag mentén rendezOdve harom f6
motivacios csoportot kiilonboztetiink meg egymastol”, akik a teljesitdk, tarsasagiak ¢és
felfedezok, melyek még tovabb oszthatok hét motivacids alkomponensekre (Fromann 2017, p.
88).

A harom modell arra mutat rd, hogy a jatékosokra nem egységesen kell tekinteni, hanem
érdemes figyelembe venni a minden jatékosnal mas moédon megjelend motivaciods tipusokat,

mellyel hozzajarulunk a gamifikacios rendszer személyreszabottsagahoz.

2.2.11. Gamifikacio az oktatas gyakorlataban

A dolgozatom ezen részében a gamifikacié szakirodalomban megtalalhat6 elonyeit, hatranyait
¢s elutasitasanak indokait, valamint a modszerrdl megfogalmazott tapasztalatokat foglalom
Ossze. Bar a gamifikacionak valoban vannak buktatdi, az elutasitds indokainak egy része
azonban tévhiteken alapul (Prievara 2015).

A jatékositott folyamat egyik eldnye, hogy a tanulok konstruktivan, gyakorlat-orientaltan

tanulhatnak, valamint a tanaroknak is lehetdséget ad arra, hogy a teljes tanulési folyamatban

28 Richard Bartle, Nick Yee és Fromann Richard
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érdekeltté tudjak tenni a didkokat (Duchon 2021). Ezen kiviil a gamifikdcié a tanulési
folyamatot is strukturaltta teszi (Szabo & Kopinska 2023) és a didkok a visszajelzések alapjan
maguk tudjak irdnyitani a tanulasi folyamatukat, illetve stratégiaikat (Prievara 2015). Fontos,
hogy a didkok ne tudjanak kiesni a tanulési folyamatbol, és a differencialt haladas Iehetdsége is
(Duchon 2021). A gamifikaci6 szigora tud lenni a didkokkal, mely hozzajarul ahhoz, hogy
igényesebb munkat koveteljink meg toliik, cserébe viszont lehetdségiikk van az ujra
probalkozasra (Prievara 2015), mely segit a hibazason keresztiili tanuldsban és csokkenti a
kudarctol vald félelmet (Duchon 2021). A moddszert alkalmazasaval olyan célok elérését
tlizhetjlik ki, mint a nagyobb oOrai részvétel, nagyobb figyelem, otthoni és folyamatos tanulas.
Az azonnali és folyamatos pozitiv visszajelzések €s a célok segitik a didkot a folyamatban valo
elérehaladdsban (Duchon 2021). Ezen feliil a gamifikacid ,tamogatja a projektalapu,
¢lményalapt és kutatasalapt tanulas eredményességét” (Kalman & Fejes 2023, p. 75).

Fontos azonban szem el6tt tartani, hogy a gamifikacidé nem csodaszer (Duchon 2021), szdmos
buktaté van, melyek megakadalyozhatjak a rendszer hatékony alkalmazasat. A sziilok és a
didkok gyakran elutasitdak a hagyomanyos szummativ értékeléstdl valo eltérést, az autonomia
gyakran nehézséget okoz a diakoknak, valamint a tanarok részérdl is sokkal nagyobb munkat
igényel az atlagosnal egy gamifikacios rendszer alkalmazasa (Duchon 2021). A gamifikacio
elutasitdsdhoz vezet még az a vélemény, mely szerint a gamifikacid versengésen alapul, mely
szdmos didk demotivalasdhoz vezethet (Lombardi 2019). A versengés kooperacidval
kombinalva viszont noveli a tanulok motivaciojat (Kalman & Fejes 2023). Gyakori tévhit még,
hogy a gamifikacid soran az egész orat egy jatékka kell alakitani, illetve, hogy a gamifikaciot
alkalmazoknak is komoly jatékosoknak kell lenniiik (Prievara 2015). A gamifikacioba sokan
azért nem kezdenek bele, mert gy vélik, hogy a technoldgia hasznalata elengedhetetlen eleme
a modszernek, ami viszont nem all az iskolaban rendelkezéstikre (Prievara 2015). A mddszer
azonban valdjaban offline moddban is alkalmazhato, technoldgia nélkiil, a hangstly a
jatékelemek komplex felépitésén van (Bencéné & Bence-Kiss 2023). Rab tovabbi kritikaként
fogalmazza meg, hogy a tanulasi vagyat helyettesitd jatékvagy felel6tlenné teszi a didkokat és
megneheziti az tlépésiiket egy masik oktatasi kornyezetbe (Fridrich 2022). A nem megfeleléen
miukodtetett gamifikacio tovabba ronthatja a tanulok motivaciojat, példaul félelmet kialakitva
az 1) helyzetekkel szemben, vagy a ranglistak okozta versenyhelyzettel (Fridrich 2022).
Tovabbi kritika még a gamifikacioval szemben, hogy sokan ugy vélik, hogy az intrinzik
motivaciod elvesztéséhez vezet, mivel a tanulok csak a jutalommal jar6 tevékenységre

koncentralnak (Fridrich 2022).
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3. Kutatas
3.1. A gamifikaciora és a masodik idegennyelv-tanulasi motivaciora vonatkozo kutatasok

A masodik idegennyelv-tanulasi motivacioval foglalkozd kutatdsok szdmos motivacios
faktort gytijtottek dssze, melyek a nyelvtanuldkat a nyelv kivalasztasara és tanuldsara 6sztonzik.
Ezen kutatasok nagy része kitér a tanulasi motivaciot csokkentd problémakra és annak okaira
is. Az olasz nyelv tekintetében magyarorszagi viszonylatban a diakok nyelvtanulasi motivacioja
helyezik kozéppontba, és nem térnek ki a nyelvoktatdsban megjelend motivacios problémakra,
melyek jelenlétét szamos adat tamasztja ala.

A gamifikéacioval és annak oktatdsban vald alkalmazasaval nagy szamu szakirodalom
foglalkozik, a videojatékok tulajdonsagaitdél ¢és jatékelméletekbdl indulva, a modszer
fogalmanak, jatékelemeinek ¢és hatterében hiz6dd motivacios elméletek részletezésén
keresztiil. Koziilik néhany kitér a modszerrel kapcsolatban kialakult tévhitekre és
félreértésekre, mig masok kiilonbozé tantargyakra szabott gamifikaciés modelleket mutatnak
be. Fridrich Maté kiemeli, hogy a gamifikacid-kutatasok nagy része csupan elméleti
megkozelitésbol vizsgalja a témat, és a kutatdsok sordan nem a gamifikicido fogalmanak
értelmezése a legfontosabb cél, hanem a kiillonbozé gamifikaciés modellekben megjelend
jatékkomponensek és jatékelemek meghatarozasa céloktol és kontextustol fiiggden (Fridrich
2023).

Mivel még nem sziilettek a gamifikaciot olasznyelv-tanitasi kornyezetben vizsgald kutatasok,
¢és az olasznyelv-tanuldsi motivaciora vonatkoz6 vizsgdlatok is a kezdeti nyelvvalasztasi
motivacidt veszik szemiigyre, kutatasomban kettd célt tliztem ki. Az els6 cél az olasztanarok
tapasztalatainak megismerése didkjaik nyelvtanulasi motivaciojat illetéen, mely
informacioként fog szolgélni a gamifikacio olaszordkon valo alkalmazhat6sagahoz. A masodik
cél pedig a gamifikdcid olasznyelv-oktatasban betoltott szerepének ¢és alkalmazasanak

megismerése az olasztanarok véleményein keresztiil.

3.2. A kutatas leirasa

Eldszor egy altalanos képet mértem fel egy kvantitativ kérddives felmérés formajaban, majd
olasztanarok korében végzett, félig strukturalt mélyinterju modszerével folytattam a kutatast. A
kérd6iv online, Google forms trlap formdjaban keriilt kikiildésre e-mailben és megosztasra
kettd, olasztandroknak sz6lo Facebook csoportban. A félig strukturalt mélyinterjik, Google
meets-en keresztiil, online kertliltek megvaldsitasra, melyrdl a résztvevok irasos engedélyével

hangfelvétel késziilt a késdbbi elemzés megkdnnyitése érdekében. A kérddivben és interjuban
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megfogalmazott kérdések egy része Bencéné és Bence-Kiss (2023) gamifikacidé ismeretét
hallgatok korében vizsgélo kérddivének kérdései alapjan, illetve a szakirodalomban leirt tények
ismeretében keriiltek megfogalmazasra. A kérdéivben feltett kérdéseket négy kérdéscsoportba
osztottam:

e Altaldnos informaciok a valaszadokra vonatkozoan

e Az olaszorédk kihivésai és a motivacio

vélemények

e A gamifikaci6 gyakorlati alkalmazasa
Akérdoiv 19 feleletvalasztos és 8 rovid valaszt igényld kérdéstipusbol allt, az adatfelvételt 2024
juliusaban kezdtem és az adatokat 2024. december elejéig gytjtottem. Az eredmények
vizsgalata sordn a kitoltések szamat figyelembe véve nem tlint relevansnak statisztikai szoftver

hasznalata, az adatok elemzéséhez Excel-t hasznaltam.

3.3. A kutatasi kérdések

A kérddives kutatasban az alabbi kérdésekre kerestem a valaszt a gamifikaciora és a masodik
idegennyelv-tanulasi motivaciéra vonatkozdan:

1. Van létjogosultsaga a gamifikacio alkalmazasdnak a magyarorszagi olasznyelv-oktatas
kontextusaban?

2. Ismerik a nyelvtandrok a modszert? Mennyire elterjedt?

3. Mit értenek a fogalma alatt? Valoban 6sszekeverik mas oktatasi célu jatékokkal?

4. Alkalmazzdk-e a moddszert? Ha igen, hogyan alkalmazzak, ha nem hogyan
alkalmaznak?

5. Valdban hatassal volt-e Prievara megkdzelitése a hazai pedagodgiai gyakorlatra az
olasztanarok korében? Vagyis tényleg a strukturalis gamifikaciora korlatozodik-e a
gamifikécio ismerete és alkalmazésa az olasztanarok korében?

6. Mennyire hatdrozzdk meg a tanarok dontéseit és a gamifikacid alkalmazéasat a

modszerrel kapcsolatban kialakitott tévképzetek?

3.4. Az adatkozlok

Magyarorszagon az Oktatdsi Hivatal statisztikai adatai alapjan az olasztanarok szama
korilbeliil 300 6, akik kozil 45 f6 toltotte ki a kérdoivet. A kérddiv leirasaban kiemelésre
keriilt, hogy a kitdltésnek nem feltétele a gamifikacio részletes ismerete vagy hasznélata,

barmely olasztanar valasza hasznos informacioként szolgal.
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A nemek szempontjabodl a valaszadok tobbsége n6 (91%). A valaszadok 29%-a a févarosban,
39%-a megyeszékhelyen, és 33%-a varosban tanit. Az intézménytipusok kdzotti megoszlas
szerint a valaszadok tobbsége (84%) gimndziumban, tanit és 1-1 valasz érkezett altalanos
iskolabodl, szakképzd iskolabol, szakgimnaziumbol, technikumbol, felsOoktatasbol és
nyelviskolabol, valamint harom személy magantanarként tanit. A valaszadok 55%-a nem tanit
mas tantargyat az olasz nyelven kiviil, a mas tantargyakat is tanito tanarok esetében szdmos
tantargy megjelent, mint az angol-, német, és spanyol nyelv, magyar nyelv és irodalom,
torténelem, foldrajz, drama, etika, gyogypedagogia és egyetemi kurzusok. Az olasztanarok
78%-a haszndlja a tankoOnyvlistin szerepldé Nuovissimo Progetto Italiano cimi
tankonyvcsaladot, valamint szintén a tankonyvlistin szereplé Giro d’Italiano
tankonyvsorozatot 13%, ¢és ezen kiviil egy-egy valasz érkezett a sajat tananagyara és kiilonb6z6
kiegészitd konyvekre, melyek nem szerepelnek a tankonyvlistan. Az draszamok szempontjabol
is kategorizalasra keriiltek a valaszok, melyek szerint a valaszadok 29%-anak tobb mint heti 20
olaszordja van, 36-36%-nak pedig heti 10 ora feletti és heti 10 ora alatti olaszordja van. A
jelenleg tanitott olaszcsoportok szdmat figyelembevéve szintén fontos megjegyezni, hogy a 45
valaszado koziil 10 f6 tobb mint 5 csoportot tanit olaszbdl, 6 f6 5 csoportot tanit €s 29 fonek a
csoportszama 5 alatt van. Az adatok arra mutatnak ra, hogy altalanossagban magas 6raszamban
tanitjadk a valaszadok az olasz nyelvet, sok esetben mas tantarggyal egyiitt. A kérd6éivben az
¢letkorok kategorizalasa a Fromann (2017) altal is hasznalt McCrindle-féle generacios tipologia
¢s a Prensky altal meghatarozott csoportositas alapjan torténik. Az életkor tekintetében a
valaszadok 11%-anak ¢életkora meghaladja a 60 évet, 6k a Baby boomer generacio tagjai, 58%-
uk a 45-59 éves korosztalyba, vagyis az X generacioba tartozik, vagyis a két generacid a
digitalis bevandorlok csoportjat alkotja. Tovabbi 22% 30-44 évvel az Y generacioba tartozik. A
legkevesebb kitdltés pedig a 24-29 éves, palyakezdd, Z generacidba tartozd tanarok részérdl
érkezett (9%). Az utdbbi két generacid a digitalis bennsziilottek csoportjaba sorolhatd (Fromann
2017). Jelen kutatas szempontjabol meghataroz6 lehet a két csoport aranya, hiszen a valaszadok
csupan 20%-a tartozik a digitalis bennsziilottek csoportjaba, a legtobb kitoltd digitalis

bevandorld, akiknek alkalmazkodnia kell az ) generacids csoportok tanulasi igényeihez.
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3.5. A kérdoiv kiértékelése

3.5.1. A gamifikacio ismerete

A kvantitativ kutatds masodik nagy kérdéskore a gamifikacidé fogalméanak ismeretére és a
modszerrdl alkotott véleményekre koncentral. Az elsd szabadon megvalaszolhatd kérdés a
kovetkezé volt: Az elmult idbszak egyik legdivatosabb médszere a gamifikdacié. On hogy
definialna a gamifikaciot (jatékositast)? A valaszok egyike sem felelt meg teljesen a

szakirodalmakban felsorolt definicioknak, azokat pontossaguk ¢és helyességiik alapjan

crer

Vilasz 1: Oszténzd, motivalo rendszer kialakitasa, jatékelemek
felhasznalasaval a tanulas soran.

Vialasz 2: Videojaték struktarara épiilé tananyag elsajatitas,
kooperacio.

Vilasz 3: hatékony modszer ahhoz, hogy a tanulok felelésséget
vallaljanak a tanuldsi folyamat soran, és raérezzenek, hogyan
szervezzék az idejliket a tanulds sordn

A valaszadok tovabbi 16%-a adott meg olyan meghatarozast, melyek igazak a gamifikéciora,
de kizéardlag a strukturalis gamifikacio tulajdonsagait, vagyis a pontrendszer meghatdrozasat
irjak le.

Valasz 4: Egy olyan tanulési rendszer vagy folyamat, amiben
lehetdséget adunk a didkoknak, hogy sokféleképpen tanuljanak és
legyenek értékelve, figyelembe vesszik vele az eltérd
képességeiket, igényeiket, érdeklddésiiket, szabadabban, de
felelOsségteljesebben allithatjdk Ossze maguknak a tanulasi
folyamatot. Egy stresszmentes, nem poroszos értékelési rendszer.

Valasz 5: Pontgyljtés barmilyen aron

Vilasz 6: pontszerz0 feladatok Osszeallitasa, hogy a didkokat
0nall6 tanulasra birja

Vilasz 7: Hosszabb idészakon at egyéni pontok gyiijtése, ami az
egyén sajat szintjétdl kezdve méri az aktivitast, a fejlédést. igy
lehetdség nyilik a javitdsra is, nem tragédia, ha becsuszik egy
rosszabb dolgozatjegy.

Valasz 8: Az orai tevékenységek és feladatok egy olyan jatékos,
videojatékra/tarsasjatékra hasonlité rendszerbe dgyazasa, ahol a

tanuld az eredményeiért valamilyen jutalmat kap, ezaltal a
fejlodése szintekhez és eredményekhez kotott.

Vialasz 9: Az értékelés és a feladatmegoldas soran jatkosan,
szorakoztatoan végezziik a munkat. Szabdlyokat alkotunk,
pontokat gytjtiink.

Valasz 10: Egyedi pontozés, 6nall6 tanulas, egyéni pont gytiijtés
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Kiilon kategéridba soroltam a valaszok 36%-at, melyek onmagukban nem elegenddek a

gamifikacid meghatarozasahoz, de részben igazak ra, viszont barmelyik masik oktatasi célu

crer

Valasz 11: Kivalo eszkoz a bels6 motivacio erdsitésére

Vilasz 12: A gyakorlés jatékok révén torténik. Dolgozatban is
van jatékos feladat, pontrendszer, kerettorténet bevezetése

Valasz 13: Szérakoztatva tanit

Valasz 14: Konnyedség

Vilasz 15: jatékos modszerekkel motivaltabba tenni a didkokat

Valasz 16: motivacio erdsitése jatékositassal

Vilasz 17: Elmény alapu tanulas

Valasz 18: szorakoztatva tanit

Valasz 19: Jatszva tanitani

Valasz 20: Leegyszertsitve: jatszva tanulas IKT eszk6zok altal.

Vilasz 21: konnyed tanulas

Valasz 22: jatékos modszerekkel valo tanulas

Vilasz 23: jatékos maddszerek a tanitasi-tanulasi folyamatban

Valasz 24: jatszva tanulas

Valasz 25: Erdeklédés szinten tartisa

Valasz 26: jatékos nyelvtanulés

A valaszadok 33%-a egyértelmilien Osszekeverte a gamifikdcié fogalmat mas oktatasi célu

vagyis a tanuldsi folyamat jatékba valo beépitését értik a gamifikéaciod fogalma alatt, nem pedig
a jatékelemek tanulasi folyamatba valo beépitését.

Vilasz 27: A tananyag bizonyos elemeinek jatékos modon valo

bemutatasa ¢s feldolgozasa a konnyebb bevonddas €s a motivalas
érdekében.

Valasz 28: Jatékos modszerek, jatékok alkalmazésa az oran.

Vilasz 29: A nyelvi elemek (szavak, nyelvtani struktarak) nyelvi
jatékokkal interiorizaldsa, amiben fontos motivacios elem az
egyéni vagy csoportverseny.

Valasz 30: Egy olyan nyelvpedagogiai modszer, amely soran a
jaték segitségével tanulunk

Valasz 31: Valéos helyzetek  szimuladlasaval  06nalld
tapasztalatszerzésen, problémamegoldéason alapulo
tudasszervezési modszer.
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Valasz 32: Nem tudom jo6l definidlni. A jatéktevékenységen
keresztlil az agyi aktivitas valtozik, 6romet is ad, azonnali
visszacsatoldsra van lehetdség.

Valasz 33: Online feliiletek alkalmazasa az oktatasban a
megszokott tankonyv/munkafiizet/fénymasolat mellett, illetve az
értékelésben is.

Valasz 34: Jatszva tanulni, amely altal a nyelvtanulds nem
tanulds, hanem szorakozas ¢s a nyelv nem cél, hanem eszkoz.

Valasz 35: En Ggy tudom, hivatalosan a gamifikacioban az
értékelés modja is jatékokon keresztiil, pontszerzéssel valosul
meg. Szamomra: wordwall, kahoot, genially, learningapps, illetve
mindenféle jatékeszkozok, szerepjaték kellékek alkalmazéasa
oran.

Vilasz 36: A tananyag jatékos forméaban valo atadésa, hogy a didk
szinte ne vegye észre, hogy tanul.

Vilasz 37: nyelvtanulas jatékokon keresztiil

Valasz 38: Jatékos feladatok, amelyek érdekességiiknél fogva
novelik a motivaciot, csokkentik a nyelvi gatlasokat.

Valasz 39: Aktualis divatos pedagogiai koncepcio, amelynek az
alkalmazdsa a mai magyar kdznevelési rendszeren belill a
tananyag ¢és a kimeneti kovetelmények kotottsége, valamint a
mobiltelefonok hasznalatanak az iskolai korlatozdsa miatt
nehézkes, illetve inkabb otthoni feladatvégzés kapcsan relevans.

Vilasz 40: Az adott tananyag atadasa, gyakorldsa, ellenérzése
jatékos formaban - digitalis vagy live formaban.

Vilasz 41: Bizonyos szabalyok, rendszerek, informéciok, adatok
megismerésének, megtanuldsanak és alkalmazasanak jatékos
formadja.

Végiil a valaszadok 9%-a egyaltalan nem valaszolta meg a kérdést, vagy mas jellegli valaszt
irt.

Vialasz 42: A definidlast mar megtették az ezzel foglalkozo
elméleti szakemberek.

Valasz 43: Mddszer

Valasz44: Nem hiszek benne.

A kérddiv egy késébbi pontjan a definiciok oldalarol is megkozelitette a kitoltok elméleti
tudasat. Az alabbiakban a gamifikdcié szakirodalmi definiciéit soroltam fel. Onhoz melyik

meghatarozas dll a legkézelebb?
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A valaszlehetdségek k6zott a gamifikacion kiviil a modszerrel gyakran 6sszekevert mas oktatasi

célu jatekok definicioit soroltam fel, melyek a kdvetkezok:

A jatéktervezés elemeinek alkalmazasa jatékon kiviili kontextusban (tanulasi
folyamatban). - (gamifikacio)

Olyan pedagdgiai mddszer, amely a jatékot, mint pedagdgiai eszkozt veti be a készségek
fejlesztése érdekében. - (jaték alapt tanulas (game based learning))

Valamely digitalis eszk6zon (iPad, iPhone, tablet, interaktiv tabla, szadmitogép)
megjelenitett jatékos fejlesztd alkalmazas haszndlata sordn végbemend tanulds. -
(digitalis jaték alapa tanulas (digital game based learning))

Egy alternativ értékelési forma, amely lehetdvé teszi a tanaroknak a visszajelzést és
értékelést, anélkiil, hogy a didkokat stresszelné. - (strukturalis gamifikécio)

Komplett jatékok, melyek nem szorakoztatdsi célokkal késziiltek ¢és relevans
kompetenciak fejlesztését célozzak. - (komoly jatékok (serious games))

1.tdblazat

A gamifikéci6 fogalmara adott meghatarozasok megoszlasa az 6sszes valaszadd kozott

Osszes

valaszado koziil
gamifikacio 7%
strukturélis gamifikécio 18%
jaték alapt tanulas 64%
digitalis  jaték  alapu 4%
tanulés
komoly jaték 4%
egyik sem 2%

A kérdés eredményei jol mutatjak, hogy a definiciok megadasa a gamifikacié fogalmat

helyesen ismerdk szamén egyaltalan nem valtoztatott, a gamifikacié fogalmat ugyanannyian

jelolték meg, mint akik a sajat meghatarozas soran is helyesen definialtdk a gamifikaciot, illetve

az aranyok is ugyanazok maradtak a moddszert alkalmazdok és nem alkalmazdok korében a

gamifikacio esetében. Ugyanez igaz a strukturalis gamifikacidra vonatkozolag. Fontos azonban

kiemelni, hogy bar a gamifikaci6 helyes meghatirozasat illetden a két kérdés elemzését

kovetden ugyanazt az eredményt latjuk, a valaszadok tobb mint felénél a két kérdésre adott

valasza nincs Osszhangban. Vagyis aki 6nalloan jol hatdrozta meg a gamifikéaci6 fogalmat, az

crer
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elsé kérdésnél rossz meghatarozast ado valaszado a helyes definicidt valasztotta ki a masodik
kérdés esetében. Ezek alapjan a helyes valaszadok szdma, akik mindkét kérdés soran jol
definialtak a gamifikaciot, tovabb csokken. A més oktatdsi célu jatékok definicidit megadd
valaszadok valaszai kozott egyezdség lathato a két kérdés esetében, illetve ugyanez lathato a
strukturalis gamifikacidot meghatarozo valaszadok valaszai kozott is. A valaszadok tobbsége

A kapott eredmények beigazoltdk a gamifik4cio ismeretével kapcsolatos feltevéseket,
miszerint a fogalom gyakran Osszekeverésre kerlil mas oktatasi céli jatékokkal és bar a
meghatarozasukban kis kiilonbségek vannak, modszer szinten nagy kiilonbségeket jelentenek,
ezért nem mindegy, hogy a tanaroknak milyenek az alap elméletre vonatkozd ismereteik

ismereteik vannak a modszerrel kapcsolatban.

3.5.2. Elozetes tudas

A definici6é pontos ismeretének hianyabdl kiindulva fontosnak tartom megvizsgalni, hogy
hogyan vélekednek a kitoltok arrdl a kérdésrdl, hogy megkaptak-e a médszer hasznélatahoz a
megfeleld képzést, illetve hol hallottak a gamifikaciorol. A kovetkezd kérdésre: On szerint
elegendo tudasa van a gamifikaciorol? Megkapta hozza a megfeleld képzést? a vélaszaddk
11%-a valaszolt igennel, 89%-a nemmel. Arra a kérdésre, hogy hol hallottak a gamifikéaciorol,
a kitoltok szinte egyontetiien tovabbképzéseket és workshopokat irtak, kevesebben emlitették,
hogy kollégaktol hallottak vagy olvastak réla. A vélaszadok koziil tobben emlitették Prievara
Tibor nevét ¢és egyértelmil kapcsolat latszik a forras tekintetében Prievara Tibort emlitdk és a
gamifikaciora adott definicidik kozott. Prievara Tibor esetében az 0Osszes valaszado a
strukturalis gamifikaciot, pontrendszert definialta, mig a tobbi valasz esetében nem talalhatok

Osszefiiggések a megadott definicidkkal.

3.5.3. A gamifikaciordl alkotott vélemények

A dolgozat korabbi részében megfogalmazddott, hogy bar a gamifikdci6 mésodik
idegennyelv-tanulasi problémakra egy opcionalis megoldas lehet, hatékonysagaval szemben a
tanarok gyakran kritikusak. A kérddiv ezen részében arra voltam kivéancsi, hogy az olasztanarok
hogyan vélekednek a moddszerrdl és véleményiik mennyire alapul a kordbban targyalt
tévhiteken. A kovetkezd kérdés kdzéppontjaban a motivacio allt. 4 szakirodalom a gamifikacio
maodszerében latja az idegen nyelvet tanulo diakok motivaciojanak felkeltéset és fenntartasat.
On mit gondol a gamifikdcié motivaciés erejérdl? A valaszadok tobbsége a valaszlehetdségek
koziil a gamifikacio pozitiv motivacios erejét jeldlte meg, vagyis 40% szerint ,,A gamifikéacio

hozzajarul ahhoz, hogy a didkok bels6 indittatasbol vegyenek részt a tanulasi folyamatban.” és
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crer

is”. A gamifik4cio motivacios erejét illetden azonban a negativ valaszok szama is nagy aranyban
jelen van, a valaszadok 27%-a tartja ugy, hogy ,,A gamifikacié csak a kiilsé (extrinzik)
motivacidra hat, ezért nem jo hosszutdvi motivacids eszkdz.” és tovabbi 9% szerint ,,A
ranglistak egyes didkok demotivaltsagahoz vezetnek™.

A kovetkezd kérdés szintén a kitoltdk gamifikaciorol alkotott véleményét vizsgélja. Az
allitasok kozott a szakirodalomban is megfogalmazott tévhiteket is elrejtettem. On melyik, a
tanarok altal megfogalmazott allitasokkal ért egyet a gamifikdacio alkalmazasaval

kapcsolatban? Kérem, jelolje meg azt az allitdst/azokat az dllitasokat, amellyel/amelyekkel On

egyetert.
2. tablazat
A valaszadok gamifikaciordl alkotott véleménye (A lehetdségek kozott tévhitek is szerepelnek).
Az 0sszes
valaszado  koziil
(f6)
A gamifikacio sok tervezést igényel, de hosszu tdvon érdemes kifejleszteni 30
a gamifikécios rendszert.
A tanaroknak jatéktervezOként kell gondolkodnia egy gamifikacios 17
rendszer kiépitéséhez.
Annyi dolgot kell atvenni és megtanitani a csoportban, hogy erre nincs 1do. 11
Az egész orat egy hatalmas jatékka kell valtoztatnunk, ahol legalabb 7
annyira eseménydus, izgalmas, valtozatos minden, mint egy profi
videojatékban.
Csak akkor érdemes gamifikdlni, ha az o6rdk nagy része szdmitdgépes 5
teremben van.
A gamifikacios rendszer kiépitése sok tervezést €s energiat kovetel a 3
tanartol, ezért nem érdemes foglalkozni vele.
Csak az a tanar foglalkozzon gamifikéacioval, aki maga is komoly jatékos 2
Nem alkalmaznam a gamifikaciot 6raim soran, mert a didkok igy is sok id6t 2
toltenek az online jatékok vilagaban.
Csak annak a tandrnak érdemes gamifikaciot alkalmazni, aki szamitogépen 2
nevelkedett
A jatékositas mend, de nem illeszthetd hozzé a targyhoz, amit tanitok. 2
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A valaszokbol jol lathatd, hogy a kitoltok annak ellenére, hogy sok tervezést igényel pozitiv
véleménnyel vannak a gamifikaciordl, és annak ellenére, hogy sok tervezést igényel. a 45
kitoltd koziil 30-an tigy vélik, hogy hosszu tavon érdemes a modszer kifejlesztése, mig csupan
3 6 gondoljak ugy, hogy nem érdemes energiat fektetni bele a sok tervezés és nagy
energiaigénye miatt. A kitolték 38%-a (17 £6) véli tigy, hogy a tanarnak jatéktervezdkeént kell
gondolkodnia a gamifikaci6 kialakitasa soran, mely éllitassal Duchon Jend is foglalkozik 2021-
es cikkében. Szintén fontos kiemelni, hogy a vélaszadok majdnem negyede szerint a
gamifikacidé nem fér bele az 6rakba a sok teljesitendd feladat mellé. A szakirodalmak altal
tévhitekkel kapcsolatban szintén fontos eredményt mutatnak a kérd6éiv valaszai, hiszen eldzetes
feltételezéseimmel ellentétben a szakirodalomban megfogalmazott gyakori tévhitek keriiltek a
legritkdbban kivalasztasra. Viszonylag sokan (16%) értenek egyet azzal a tévhittel, hogy a
gamifikacio sordn az egész Orat egy hatalmas jatékka kell valtoztatni, illetve a valaszadok 11%-

a véli ugy, hogy az IKT eszk6zok elengedhetetlen feltételei egy gamifikacios rendszernek.

3.5.4. A gamifikacio gyakorlata az olasztanarok korében

A kovetkez6 kérdésblokk a gamifikacio alkalmazasaval kapcsolatos gyakorlatokra kérdezett
ra. El6szoris egy, a modszert alkalmazé kitdltdknek sz6l6 kérdésre szeretnék kitérni. A kérdés
a gamifikacio didaktikai céljaira irdnyult és a valaszaddk tobbsége a didkok aktivitdsanak
novelésére, az interakcié novelésére, €s a folyamatos tanulas elérésére alkalmazza a
gamifikaciot, melyek valoban a gamifikacio {6 célkitlizései kozott szerepelnek. Kevesebben
jelolték meg a projekt feladatok elkészitését, a hazi feladatokat és a fegyelmezést, melyek
szintén a gamifikacid céljai kozott szerepelnek. A legtdbben a szokincs €és nyelvtan tanitasat,
valamint a beszédkészség fejlesztését is megjelolték didaktikai célként, melyek nem
szerepelnek kimondottan a gamifikécio céljai kozott, igy ezekben az esetekben inkébb konkrét
nyelvi jatékok vagy interaktiv alkalmazasok hasznalatat feltételezem, melyeket a valaszadok
felsoroltak a gamifikdciohoz hasznalt forrasokként. Ezek leggyakrabban a kovetkezd
alkalmazasok voltak: Wordwall, Kahoot, LearningApps, Quizlet. A kapott valaszokbdl is
kideriil a definicié pontatlan ismerete.

A modszert nem hasznald kitoltok esetében a kérdések arra vonatkoztak, hogy hogyan
alkalmazndk a gamifikaciot. A gamifikacid gyakorlati alkalmazasat elsdsorban a kiilonb6z6
jatékelemekre vonatkozo kérdésekkel mérte a kérdoiv. A valaszadok eldszor 4 gamifikacios
gyakorlatot jeloltek meg a felsorolt lehetdségek koziil, melyek mindegyike tartalmazott egy-
egy jatékelemet. A felsorolt gyakorlatok koziil melyiket alkalmazza/gondolja ugy, hogy lehet

alkalmazni az olasz nyelv tanitasa soran? Kérem, jeloljon meg 4 valaszlehetoséget.
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3. tablazat

A gamifikécios tevékenységek népszeriisége alkalmazas és alkalmazhatdsag szempontjabol

Az 0sszes | A A
valaszado kozil | gamifikdciot | gamifikaciot
(f6) alkalmazok | nem
alkalmazok
Kooperacios feladatok beépitése a 32 11 20
tandrakba.
Versenyek beépitése a tandrakba. 22 9 13
Ujra probalkozas lehetdségének 22 7 15
biztositdsa.
Narrativa, kerettorténet alkalmazéasa 19 7 12
egy-egy téma/kurzus sordn.
A didkok tanulasi folyamatban vald 15 6 9
elérehaladdsdnak megjelenitése.
Kihivasok kittizése. 15 8 7
Jutalmazas plusz/piros pontokkal. 14 6 8
Ajandék  vagy  bonusz  szerzési 11 3 8
lehetdségek biztositdsa.
Avatarok hasznalata (a didkok altal 9 2 7
krealt karakter, amely
valtoztathato/fejleszthetd).
Jelvények osztésa. 8 4 4
Jutalmazas az On 4ltal meghatarozott 6 2 4
valutaval.
A didkok ranglistan valé megjelenitése. 4 2 2
Biintetés minusz/fekete ponttal. 3 1 2
Szerencsén alapuld pontszerzési 1 1 0
lehetdségek.

A valaszadok 4altal leggyakrabban alkalmazott vagy alkalmazhatd gyakorlat a megadott
lehetdségek koziil a kooperacid €s a verseny beépitése a tandrakba. Ezek a jatékelemek a
vannak hatéssal (Bunchball 2020). Sailer és Homner munkéjara hivatkozva Kalman és Fejes
(2023) kiemelik, hogy egy jo6 gamifikacidés rendszerben mindkét elem jelen van, hiszen a
kooperacid versengéssel egylitt alkalmazva noveli a motivaciot, mig az donmagaban hasznalt
versengés kevésbé 0sztonzo a résztvevok szamara.

Szintén a masodik leggyakoribb gyakorlat az ujra probalkozas lehetdsége, mely egy-egy

probléma 1jboli megoldasaval lehetdve teszi, hogy a résztvevok ne tudjanak elbukni és kiesni
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a tanulasi folyamatbol (Duchon 2021). Ezen kiviil Lee és Hammer kiemelik az Gijra probalkozas
lehetdsége hozzdjarul a hibdzason keresztiili tanuldshoz, valamint a kudarcélmény
elkertilésé¢hez, melynek segitségével a didkok a hibazast a tanuldsi folyamat szerves részeként
tartjak szamon (Duchon 2021).

Bar a kérddiv korabbi részeiben szinte kizarolag a pontrendszer tulajdonsagai jelentek meg a
valaszadok részérdl, mégis a valaszadok majdnem fele alkalmazza vagy alkalmazhatonak tartja
a narrativat az olaszoran. Fontos hangsulyozni, hogy ez egy pozitiv hozzaallas a gamifikaciot
alkalmazok €s jovoben alkalmazok részérdl, hiszen annak ellenére, hogy a narrativat nem
tartjak szamon, mint gamifikacios jatékelemet, mégis kdzponti helyen szerepel alkalmazas és
alkalmazhatésadg szempontjabol, melynek gamifikdcioban vald fontossaga Fridrich Maté
gondolataira hivatkozva kordbban mar hangstulyozasra keriiltek.

A didkok folyamatban vald elorehaladdsanak megjelenitése visszajelzést ad a tanulok
teljesitményérdl €s gyakran szintekhez vannak kotve tovabb motivalva a tanulokat a pontok
gyljtésére és a szintlépésre. A pontszerzés gyakori feltétele a gamifikalt folyamatokban a
kihivasok teljesitése, melyek kiilonb6zo rovidtava célok elérésére és teljesitményre 6sztonzik
a résztvevoket (Prievara 2015). Nagy aranyban jelen van még a valaszok kozott a piros, vagy
plusz pontokkal val6 jutalmazas, az ajandékok €és bonuszok osztasa, az avatarok hasznalata €s
jelvények osztasa, és legkevésbé a szerencse, biintetés, valamint ranglistdk alkalmazasa van
jelen a valaszok kozott.

Elmondhat6, hogy a megadott gyakorlatok koziil a tandrok nem csupan a pontokat, szinteket,
jelvényeket tartalmazd pontrendszer gyakorlatait alkalmazzak vagy tartjak alkalmazhatonak,
szamos olyan gyakorlatot megjeldltek a kérdéivben, melyek a tartalmi gamifikacio részét
képezik, s6t a pontokat megjelenitod ranglista alig szerepel par valaszadd gyakorlatai kozott.
3.5.5. A legfontosabb jatékelemek az olasztanarok korében

A kérddiv kovetkezo kérdése azt mérte fel, hogy mely 3 jatékelemet tartjak a legfontosabbnak

a kitoltdk. On szerint melyik a 3 legfontosabb jatékelem a gamifikicio sordan?
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4. tablazat

A gamifikéci6 jatékelemeinek fontossagi sorrendje

Az Osszes valaszadd koziil
(f6)

kooperacio 20
szabalyok 17
kihivasok 16
feedback 14
jutalmazasi struktira 12
idOkeret, idobeli korlat 12
kiildetések 10
versenges 9
szintlépés 9
kibonthat¢ tartalmak 7
kozosségi kapesolatok 5
narrativa 3
rejtélyek 2
avatar (a  didkok  altal krealt karakter, amely 1
valtoztathato/fejleszthetd)

ranglistak 1
jelvények 1
szerencse 0
valuta 0

A kitoltdk valaszai alapjan a legfontosabb jatékelem a kooperacio és a szabalyok. Ezen kiviil
fontosnak tartjadk még a feedback, kihivas, jutalmazasi struktara és az idékeret, idobeli korlat
szerepét.

Osszhangban az el8z6 kérdésben elfoglalt helyével a kooperacid, mint jatékdinamikai elem
fontossdg szempontjabol is a legnépszeribb jatékelemek kozott szerepel. A masodik
legfontosabb jatékelem a szabalyok, mely a jatékmechanikai elemek csoportjaba tartozik és
elengedhetetlen része egy gamifikalt rendszernek, hiszen a szabalyok ,keretet szabnak az
elemek ¢s a lehetséges viselkedési sémdk interakcidjanak™ (Prievara 2015) ¢és
egyértelmiiségiiknek kdszonhetden a folyamatban résztvevok tudjak, hogy mire szamithatnak

¢s mi a feltétele az eldrehaladasnak (Kenéz 2015). Szintén sokan valasztottak a kihivasokat,
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melyek kisebb részcélokként szolgdlnak a tanulasi folyamatban és teljesitésiik sikerélményt
jelent a tanuldknak. Szintén a fontos jatékelemek kozott szerepel a visszajelzés, jutalmazasi
struktura, idokeret, kiildetések, szintlépés és versengés.

Ezen a ponton szintén fontos emlitést tenni arr6l, hogy bar a definiciot korbejaro kérdés soran
a legtobb kitoltd pontrendszerként tartja szamon a gamifikaciot, a legfontosabb jatékelemek
kozott a pontrendszer szinte alig jelenik meg. A jutalmazasi struktiira viszonylag fontos szerepet
kapott, ami szerves része is a gamifikacionak, de ezzel ellentétben a ranglistak és jelvények
csupan 1-1 kitolto valaszai kozott szerepeltek, mig a valutat egyetlen kitoltd sem jeldlte fontos
jatékelemnek.

Szintén fontos kiemelni, hogy mig a gamifikaciéo alkalmazasat vizsgald kérdés soran a
narrativa a harmadik leggyakrabban alkalmazott vagy alkalmazhat6 jatékelem volt, a kérddiv
ezen részében csupan 3-man jelolték meg az egyik legfontosabb jatékelemnek, mig az avatarok
1 szavazatot kaptak, melyek szintén szerves elemei a tartalmi gamifikacionak.

Az eredmények azt mutatjak, hogy bar a kit6lték nem a jutalmazasi struktirakat tartjak a
legfontosabb jatékelemeknek, mégis jelentds tilstlyban vannak a tartalmi gamifikécioban

alkalmazott jatékelemekhez képest.

3.5.6. Strukturalis vagy tartalmi gamifikacio?

A strukturdlis és tartalmi gamifikacid alkalmazhatosdgat tekintve azonban a kitoltok
megvalosithatobbnak tartjak a tartalmi gamifikaciot. A kit6ltok két valasz koziil valaszthattak a
kdvetkezd kérdés soran: On a gamifikacié melyik tipusat tartja inkabb megvalésithaténak az
olaszoran?

e A jatékositas nem csak a tanulasi folyamat strukturajat érinti, hanem a tartalmat is (pl.
torténetek, kihivas, karakterek alkalmazasaval). — (tartalmi gamifikéacio)
e A tanulési folyamat tartalma nem valik jatékossa, csak a koriilotte 1évo struktara (pl.
jutalmazas, ranglistak, pontok, jelvények). — (strukturalis gamifikacio)
A vélaszadok 62%-a valasztotta a tartalmi gamifikaciot, mig 38% valasztotta a strukturalis
gamifikaciot. Az eredmény az eddig talsulyban 1év0 strukturalis gamifikacié pontrendszeréhez
képest egy mas irdnyt mutat. Bizonytalansag!
A kérdoéiv ezen szakasza végezetiil a kitoltok gamifikacié jovobeli alkalmazéasaval kapcsolatos
attittidjét vizsgalta két kérdéssel: On szivesen részt venne gamifikdciorol szolo képzéseken? On
szivesen alkalmaznd a jovoben a gamifikaciot? A vélaszok nagyon pozitiv képet mutatnak az

olasztanarok gamifikacid6 modszerére vonatkozo nyitottsag terén. A valaszadok 76%-a venne
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részt gamifikcaiorol szol6 képzéseken és 84%-uk vélaszolta azt, hogy alkalmazna a jovében a

gamifikaciot.

3.6. Az olaszorak kihivasai és a motivacio

A kérddéiv kovetkezd nagy kérdéscsoportjdban a gamifikacio olasznyelv-oktatdsban vald
alkalmazasdnak 1étjogosultsadgat vizsgaltam, vagyis, hogy egyaltalan relevans-e a modszer
hasznalata az olaszorak soran. Mivel a gamifikacio egy motivacidos modszer, €s a motivacio a
sikeres nyelvtanulés egyik alappillére, igy ez eldzetes feltételezéseim alapjan az olaszordk soran
is egy j6 motivaciés modszer lehet. Fromann (2017) és Duchon (2021) is hangstlyozzak, hogy
a gamifikacid haszndlata elott sziikséges a kontextus, az adott célcsoport és a problémak
felmérése, melyek segitségével meg lehet tervezni egy gamifikéacids rendszert. Ezek alapjan és
a szakirodalmi attekintésben megfogalmazott masodik idegen nyelv motivacios problémak

alapjan kérdeztem a kérddiv ezen szakaszaban a kitoltoket.

3.6.1. Miben segithet a gamifikacio? Az olasztanulas soran felmeriild problémak

Mivel a motivacids modszert bizonyos motivacids problémak esetében sziikséges alkalmazni,
a kérdoiv eldszor az olaszérak soran felmeriild problémakat mérte fel. Mi okoz az olaszordk
soran probléemat? Kérem, jeloljon 3 vdlaszlehetoséget. (Amennyiben az Ordk
problémamentesek, elegendo azt az egy opciot kivalasztani.)
5. tablazat

Az olaszorak soran megjelend problémak

Az sszes valaszadd koziil

(f6)
A didkok mindig csak dolgozatok el6tt tanulnak, nincs 20
folyamatos tanulas.
A diakok olasz nyelven vald beszéltetése. 19
A didkok nem készitik el a hazi feladatot. 10
Motivalatlansag. 9
Az olaszordk soran nem okoz semmi problémat. 9
A didkok nem aktivak az olaszdorakon. 8
A didkok szamara nem motival6 a tankonyv. 8
A didkok nem veszik komolyan az olasz nyelvet. 7
Nehéz elérni a didkok bevonodasat. 5
A didkok szamara nem motival6 a tananyag. 5
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A didkok nem tartjak hasznosnak az olasz nyelvet. 4

A didkok nem azonosulnak az egyes orakra tervezett célokkal. 2

A didkok nem figyelnek. 1

A megadott lehetéségeken til néhany kitdltd a sajat véleményét is leirta®®.

El6észoris fontos kiemelni, hogy a 45-bdl 10 kitdltd nem tapasztal problémakat olaszorai
soran, ami egy pozitiv képet sejttet a motivaciés modszerek hatékonysagarol. A problémakat
illetd valaszokbdl egyértelmiien kirajzolodik a 3 leggyakoribb olaszérakon felmeriilé probléma,
vagyis a folyamatos tanulas hidnya, a didkok olasz nyelven vald6 megszolaltatasanak
nehézségei, és a hazi feladat elkészitésének hidnya. A felsorolt problémak koziil kettd az otthoni
tanulast érinti, mely a nyelvtanulas egyik fontos alappillére, A masodik legnagyobb problémat
az didkok olasz nyelven vald6 kommunikacids feladatok okozzak,

A gamifikaci6o alkalmazasanak létjogosultsagat a kérdéivben adott valaszok az olaszorak
soran felmeriilé leggyakoribb problémakra vonatkozdan beigazoltak, hiszen a szakirodalomban
megfogalmazott gamifikacio céljai kozott szerepel a didkok bevondsa a kevésbé motivald
feladatokba (Lombardi 2013), egy 6nszabalyoz6 rendszer kialakitasa, mely hossz tdvon 6nallo
tanulasra készit fel (Juhasz 2020), magasabb orai részvétel, figyelem, bekapcsolodas, otthoni

munka, tanulas folyamatossaga (Kenéz 2015).

% Valasz 1: A didkok terheltek, elsé kdrben az érettségi és a szakos (bikém, info, stb.) targyakra
késziilnek, illetve azt nézik, mivel szerezhetnek plusz pontot a tovabbtanulaskor. Az angol
melletti plusz nyelvvizsga a masodik idegen nyelvbdl nehezebb, mert vannak konnyebb
pontszerzési lehetéségek is. Gondot okoz, a telefonozas az éran, ami elvonja a figyelmiiket.

Vialasz 2: iddpontegyeztetés, halogatas.
Valasz 3: nagyok a kiilonbségek a didkok kozott képességek €s motivaltsag terén is.

Valasz 4: Délutan tartom szakkori keretek kozott. fgy van, akinek hamarabb kell indulni, éhesek,
faradtak, viszont motivaltak.

Vélasz 5: Jelenleg mivel csak magandrak keretében tanitok olaszt, mindenki motivaltnak
mondhaté.

Valasz 6: tal magas a csoportok 1étszama.

Valasz 7: Altalanossagban elmondhato, hogy a masodik idegen nyelv irant kozombosek a
tanulok. Az angol a prior nyelv, bar sokszor az angolos kollégak is panaszkodnak az
érdektelenség és motivalatlansag miatt.
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3.6.2. A csokkeno motivacio mogott allo problémak

A kovetkezo kérdés az olasznyelv-tanulok folyamatosan csdkkend motivacidjara iranyult. 4
legfrissebb kutatdsok szerint a tanulas elsé szakaszaban az olasz nyelvet tanulo diakok
motivdciéja magas, am ez a tanulmanyok soran egyre csokken. On szerint mi lehet a motivacio
csokkenésének az oka?

A kérdésre kapott valaszok magyarazatként szolgalnak az el6z6 kérdésben megfogalmazott
problémdkra és teljesen 0sszhangban vannak a masodik idegennyelv-tanuldsi motivacioval
foglalkozé szakirodalmakban (Csizér 2007; Csizér & Oveges 2018; Dob6 2019) leirtakkal,
melyek alapjan csoportositasra kertiltek a valaszok.

A vélaszad6 tanarok véleménye szerint az olasznyelv-tanulasi motivacié csokkenésének f6
oka az angolhoz, mint els6¢ idegen nyelvhez kothetd, hiszen ezt mar régota tanuljak a
nyelvtanulok, sikerélményiik van a nyelv hasznalataval és tokéletesen boldogulnak vele idegen
nyelvii kommunikacids helyzetekben, mig ehhez képest az olasz egy més rendszerti, nehezebb
nyelv, melynek tanuldsa egy teljesen 0j folyamat és kezdetben a nyelvtanulék nem taldlkoznak
akkora sikerélményekkel, melyekkel az angol hasznalata soran mar talalkoztak.

Vilasz 1: A nehéz nyelvtani részek, az angol utan bonyolultabb
nyelvi rendszer, hogy ekkor jonnek ra, hogy itt teljesen nullan
vannak a korabban tanult és mindenhol jelen 1évé angolhoz
képest. Az olaszt rendesen tanulni kell, nem ragad rajuk ugy, mint
az angol. Melos nyelv. Es nagyon sok minden kell ahhoz, hogy
0ssze tudjon rakni egy egyszeri mondatot.

Vilasz 2: Az els6é nyelvtani buktatok, mint a fénév -melléknév
egyeztetés vagy a névelok még foghatok a didkok szamara. Az
igeragozas ¢s foleg a rendhagy6 igék nagy mérfoldkd, tekintve,
hogy a didkok els6é nyelve tobbségében az angol, ahol ezzel nem
kell megkiizdenitik. A végsé vizvalaszto a passato prossimo, ahol
egyesek szamara végleg elszokik a kezdeti lelkesedés.

Valasz 3: Szembesiilnek azzal, h a kezdd szakaszban az olasz

nem konnytli. Az angol mar a vériikben van, az olasszal dolgozni
kell.

Vilasz 4: Az olasz nyelv nehezebb az angolnal, s ugy érzik, s6t
tudjak, hogy azzal is boldogulnak Olaszorszagban is.

Vilasz 5: A legtobb olasz nyelvet tanul6 didk angolul tud. Ez mar
egy motivalatlansag, hiszen tudnak egy nyelvet, amivel minden
orszagban boldogulnak, feleslegesnek tartjak az
energiabefektetést egy ) nyelvre. A masik f6 gond, hogy az
internet adta lehetdéségeknek koOszonhetéen az angol nyelv
"ragad" rajuk, felszedik, masképp tanuljak, mint 10-20-30 évvel
ezeldtt, hidnyoznak nyelvtanulasi stratégidk, amelyekkel
gyorsabban tudndk az olasz nyelvet elsajatitani.
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Valasz 6: A nyelvtan miatt a kommunikécio késobb lesz igazan
hatékony az egyszeriibb angol nyelvhez képest.

Vilasz 7: az angolhoz hasonlitjak, mert azt altalaban jol beszélik.
Hamar akarnak olaszul is j6l tudni, nincs tiirelmiik

Vilasz 8: a nyelv angolhoz viszonyitott nehézsége. Az angol
szinte ragad rajuk, az olaszt tanulni kell.

Valasz 9: Elnyomja a {6 nyelv

Valasz 10: Bonyolultnak érzik a nyelvtant - az angol nyelvtanhoz
képest (néveldk, igeragozas, nemek stb.).

Valasz 11: Latjak, hogy ezt a nyelvet tanulni kell, mivel nem
szOvi at annyira a mindennapjaikat, mint az angol. Nehézséget
okoz nekik a kitartd, rendszeres tanulas.

A valaszadok egy kovetkezd csoportja az olasz nyelv nehézségével indokolta a csokkend
motivaciot, foképp a nyelvtan nehézségét hangsulyozva. Fontos kiemelni az utols6 harom
valaszban megfogalmazott gyakorlds hianyat, mely parosulva a nyelv nehézségével teljes
lemaradashoz vezethet.

Valasz 12: Sz¢ép nyelv, de nehéz. Sok mindenre kell figyelni féleg
az elején.

Vilasz 13: nehezebb a nyelv, mint gondoljak

Valasz 14: Az egyre nehezebbé valo nyelvtan

Vilasz 15: Nehéz a nyelvtan szamukra.

Valasz 16: A nehéz nyelvtan, amelyre a tankonyv fokuszal

Vilasz 17: elveszitik a fonalat, ha nem gyakoroljak be a nyelvtani
szerkezeteket és nehéz az Gjakat elsajatitani

Vilasz 18: a nehézségeket és a folyamatos tanulast nem szeretik
s nem is szoktak meg

Valasz 19: Kitarto, alapos gyakorlas iddigényes!
A kovetkezd nagyobb valaszcsoport a diakok leterheltségét és az egyéb, foképp érettségi
tantargyak fontossagat tartja felelésnek a motivacio csokkenéséért. A tanarok valaszai azt
igazoljak, hogy a didkokat erds teljesitménykényszer és instrumentalis motivacid hajtja

tanulmanyaik soran.

Vialasz 20: Leterheltség, tul magas 6raszam, lassabb haladas,
kevésbé latja, érzi a fejlodést

Vilasz 21: Tul sok a tantargy az iskolaban

Valasz 22: leterheltség, lustasag
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Valasz 23: talterheltség, tal sok egyéb ora és magas elvarasok a
tobbi tantargybdl is

Valasz 24: tul sok tantargy, til vannak terhelve az iskoldban, nem
céltudatosak

Valasz 25: Sulyoznak a tantargyak kozott, egy id0 utan csak
azokra a targyakra késziilnek, ami a tovabbtanulasukhoz
sziikségesek.

Vilasz 26: Tovabbtanulashoz nincs sziikségiik az olasz nyelvre.
Valasz 27: A magyar érettségi-rendszer

Vialasz 28: mas tantdrgyakra vald koncentrdlds - érettségi
pontokért folyik a harc

Vilasz 29: A tananyag feszessége, a kimeneti kdvetelményeknek
(nyelvvizsga, emelt szintli érettségi) valé megfelelés okozta
frusztracio (teljesitménykényszer).

Valasz 30: Mas targyak fontosabbak lesznek, kotelezdek
vizsgaszinten, elviszik az idot

Valasz 31: 11.évfolyamtol a kotelezd érettségi és felvételi
targyakra koncentralnak sokan, illetve a tilterheltség

A kovetkezo valaszok jol 6sszefoglaljak a fent megfogalmazott tanari véleményeket.

Valasz 32: Az olasz nyelv az elején nehéz, eléggé Osszetett: sok
a néveld, a legfontosabb igék rendhagyo ragozésuak, ha a didk
nem késziil rendszeresen, egyre nagyobb lesz a lemaradésa, igy
vilag nagyon eredményorientalt, szinte csak az érettségi targyakat
veszik komolyan, a masodik idegen nyelvre mar nem marad
energidjuk, napi 6-7 6ra az iskoldban, aztan kiilonorak, sport és
egyebek. Nem vagyok a hazi feladat hive, de ha valaki viszonylag
jol meg szeretne tanulni egy nyelvet, arra id6t kell szanni,
barmilyen modon foglalkozni vele, nem random tanulni, ahogy
Ok teszik.

Valasz 33: Az angol nyelv, a tovabbtanuldsi célok, a magas
oraszam, a heti 5 testnevelés kotelezOen 6rarendben még rosszabb
lesz, a hagyomanyos mddszerek, a rosszul megalkotott 6rarend.

Végiil a tovabbi valaszok felhivjdk a figyelmet a tandri motivacido ¢és személyiség
fontossagara, a szokincskdzpontu vagy nyelvtankdzpont nyelvtanitds hatranyaira, melyek a
kommunikécids kompetenciara negativan hatnak, modszertani hibakra, valamint a generacios
¢s tarsadalmi problémakra.

Vialasz 34: A fejlédés iitemét lasstinak érzékelik (ami minden

nyelv esetén az), tandr tobbé nem motivalja dOket, kotelezo,
sikerélmény hidnya

Valasz 35: Szamonkérés
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Valasz 36: Nem latjadk fenntarthatonak és garantaltnak
elémeneteliiket. Elvesznek a fénymasolatokban.
Szodolgozatokban nagy mennyiségli szokincset kérnek toliik
szamon, de aktiv szokincsiik mégsem gyarapodik. A tanoran
olyan tevékenységeket kell végezniiik, melyek nem alkalmasak
nyelvi kompetencidik fejlesztésére. Bar sok ismeretet szereznek a
nyelvrél, de azok nem vdalnak tudasuk szerves részévé.
Erdltetettnek  érzik a role-playeket ¢és  Oncélunak a
dramajatékokat. Raéreznek arra, hogy a nyelvi jatékok nyelvi
fejlédésben mérhetd megtériilése alacsony.

Valasz 37: Ez nem csak az olasz nyelvvel van igy. Minden
teriiletre igaz. Nagyon fontos egy tanar részérdl a folyamatos
motivalas, a kiilonb6zo mérfoldkovek kitlizése és azok elérése.

Vilasz 38: A nyelvet nyelvtankdzpontuan tanitjuk, ezért a didk
viszonylag késon sz6lal meg, vagy nem helyesen.

Vilasz 39: Nincs lehetdségiik ténylegesen hasznalni is azt napi
szinten

Vilasz 40: Ez szerintem sokoldalu, fiigghet a tanartdl is, az
anyagtol, az iskolatol. Az elején konnytlinek, érdekesnek tiinhet,
de ez a motivacio a legelsd nyelvtankdzponti 6ranal kialszik.

Valasz 41: Egyre tiirelmetlenebbek a tarsadalom tagjai gyorsuld
vilagunk miatt, a sok kitartast igényl6 projektek kdzben ujra meg
kell tanitani Oket a hosszatava célok és az azok eléréséhez
szlikséges stratégidk kialakitasara.

Valasz 42: R4ajonnek, hogy mégsem érdekli Oket annyira.
Generacios probléma: azonnali tokéletes olasztudast akarnak,
nem akarnak évekig kiizdeni érte.

Vialasz 43: Az 1jdonsag ereje, a kivancsisag, a tanar
személyiségének meg/kiismerése jellemzi a kezdd nyelvtanulot,
am idével a kivancsisag atvalt kozombosséggé, az jdonsag
szokassa, a tanar személye pedig megszokottd. Gimnaziumban
ezt tapasztalom.

Valasz 44: ezt nem tapasztalom

Vilasz 45: nem megfeleld tankonyv
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3.6.3. A Megoldas a problémakra: Az olasztanarok altal alkalmazott motivacios
modszerek

Az olasznyelv-tanulasi motivacidval kapcsolatos kérdésekre adott valaszok széles latokorben
mutatjdk be az olasznyelv-oktatasban jelenlévé problémakat és azok okait. A nyelvtanuléasi
folyamat soran a nyelvtanulasi motivacio létfontossagii tényezd, hiszen a nyelvtanulas egy
hosszu, éveken at tart6 folyamat, melyhez kitartasra és folyamatos munkéra van sziikség (Csizér
& Oveges 2018), ezért a nyelvtanar egyik fontos feladata didkjainak motivalasa. Mivel a
gamifikacid csak egy, a tanarok rendelkezésére allo motivacidés modszerek koziil, fontosnak
tartottam felmérni, hogy a vélaszadok hogyan probaljak didkjaikat motivalni a nyelvtanulés
soran.

A valaszok pozitiv képet mutatnak a kitoltd tanarokrol, hiszen minden kitoltd szédmos
motivaciés modszert vagy tényezot felsorolt, melyekkel motivalni prébaljak diakjaikat a
nyelvtanulasi folyamat és a nyelvorak soran.

On milyen motivaciés eszkézoket és modszereket haszndl olaszérdin? Kérem, ezeket
fontossagi sorrendben adja meg a legfontosabbtol indulva.

Az emlitett problémak alapjan szédmos kitolté hatékony motivacidés eszkoznek tartja az
autentikus olasz tartalmak orai integralasat, az idegen nyelvii kulturalis programok szervezését,
a tanar személyiségét, a valtozatos moddszertant ¢s munkaformékat, valamint a pozitiv
értékelést, melyek mind egybevagnak a szakirodalomban emlitett lehetdségekkel. Az
autentikus olasz tartalmak integraldsa azért is fontos, mert a kiilonb6z6 médiumokban az angol
nyelvii tartalmak keriilnek kozvetitésre (Csizér & Oveges 2018). Dobo (2019) felhivija a
figyelmet, hogy ,,a motivacié fenntartasanak legkézenfekvobb és leghatdsosabb modja az
integrativ motivacid novelése és fenntartdsa, amit a nyelvtanar ugy érhet el, ha a nyelvora
keretein beliil sort kerit a nyelvet beszélok kultarajaval, zenéjével vald6 megismerkedésre is”
(Dob6 2019, p. 193), valamint kutatdsi eredményei arra mutatnak rd, hogy a masodik idegen
nyelv esetében a nyelvtanulok igénylik a kultura megismerését, mivel az adott orszag ismerete
feltétele a sikeres idegen nyelvii kommunikacionak.

Valaszok:
e Autentikus impulzusok: szovegek, zene, rovid vided

o kulturalis érdekességek

¢ Youtube video

e kulturtorténet, élménybeszdmolok

e kulturalis relevancidnak az ismertetése, olasz nyelv hasznossdga ¢s hasznalati

lehetdségeit megemlitem, zene
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e kulturalis érdekességek (youtube-videok autentikus olasz nyelvhasznalok altal)

e olaszorszagi utazasok emlékeinek vagy lehetdségeinek felidézése, kultira és miivészet
megismerésének lehetdsége a nyelven keresztiil, gyors lehetoség az alapvetd
kommunikaciodra, jatékok/dalok olaszul

e Tarsadalomismeret

e zene, film, kultara

A masodik idegen nyelvet tanul6 diakok nagyon ritkan vesznek részt idegen nyelvi kulturalis
eseményeken, melyek azonban motivaldak lehetnek a didkok szémra, hiszen ezeken az
alkalmakon van lehetdségiik kapcsolddni az adott kultaraval (Csizér & Oveges 2018), ezért
fontos, hogy a nyelvtanarok biztositsanak didkjaik szamara ilyen lehetdségeket. A valaszok
alapjan szamos kit6lté vélekedett e gondolatmenet alapjan.

Vilaszok:

e gyakorlati foglalkozas, pl. f6zés
e tanoran kiviili olaszos programok
e didkcsere lehetdsége

e cxtra programok

e kirandulas

Nagy jelentOséget kapott a nyelvtanulok motivalasa terén maganak a nyelvtanarnak a
személyiége, mely Csizér és Oveges (2018) kutatdsaban is fontos helyen szerepelt, melyben
szamos intézményvezetd allitasa szerint a nyelvtanulasi hatékonysag eléréséhez ,,motivalt, nem
terhelt, valtozatos modszertani kulturaval rendelkezd személyre van sziikség”, akinek ,,ismernie
kell 0j modszereket, alkalmazni a kommunikativ nyelvoktatast.” A motivacié szempontjabol
fontos, hogy a nyelvorakhoz pozitiv élményeket kdssenek a nyelvtanulok (Csizér & Oveges
2018, p. 45). A kitoltok hasonloképpen vélekednek a tanar személyiségének fontossagarol, mely
a kérddivben a valaszok tobbségében megjelent.

Vilaszok:

e Személyes szenvedély, varazs :) mint f6 motivacios eszkoz

e Humor

e J6 hangulatu 6rak

e Személyiségem, humor

e tanari kozlés, gyakoroltatas, olvastatas, lelkesités-biztatas, daloltatas
e ¢ldz6 tanitvanyok esetei, személyes orszagismereti torténetek,

e oldott 1égkar, "fesziiltségmentes Ovezet" és "béke szigete" az 6ra
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Viszem grissinit, csindlunk bruschettat, csak ne ¢hezzenek :-)

sok beszélgetés

személyes kapcsolddas a tanitvdnyaimhoz

Pozitiv, baratsagos, timogato tanorai 1égkor - ez a legfontosabb, a tobbi a tanuldcsoport

igényeihez igazodik

A valtozatos mddszertant és munkaformat illetéen is szdmos megoldas szerepel a kitoltok

valaszai ko6zott, melybdl latszik, hogy a nyelvtanarok az interaktiv, kommunikacios ¢és

kulturaval kapcsolatos tevékenységek integralasara egyarant torekszenek.

Vilaszok:

Véltozatos munkaformak

kreativ feladatok, paros, csoportos feladatok, projekt, ppt, kultara, kozos éneklés, stb.
spontan dialogusok, képleiras, jatékos szokincsfejlesztd feladatok
hangzoszovegek gyakorlasa

Onallé/csoportos szogylijtés internet segitségével

Szokiegészitd feladatok

Dalszoveg kiegészités

Quizlet szotarkészités, feladatokkal szomemorizalas és helyesiras
Sz6-kép

Szo-fogalom parositas

Szomagyarazat-megfejtés

Interjukészités tarsakkal, baratokkal, sziilokkel.

intenziv szobeli tevékenység, csoportmunka, paArmunka

Onallé szovegalkotas

szobeliség tulsulya, parmunkak

konnyitett olvasmanyok, dalok

feladatok varialasa, sok szdbeli feladat, amiben aktivan részt kell venni
sztori kocka, képek, kartyak

pragmatikai, funkcidalapu nyelvtanités

szituacios jatékok

javitasi lehetdség

szorgalmi

projektek
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versenges
valtozatos ¢€s relativ rovid feladattipusok
Sokat beszéltetem Oket / rovid videdkat néziink, azokat megbeszéljiik / szokartyakat

készitettem, a szavakat koriilirjak, a tobbiek kitalaljak

A munkaforméakhoz és modszerekhez tartoznak még a jatékok és jatékos feladatok, melyek a

valaszok kozott sokszor emlitésre keriiltek, melyek a tanarok gamifikaciordl alkotott véleménye

soran fontos lehet, hiszen a gamifikacid kidolgozasa is kiilonb6zd jatékelméletekbdl indul ki.

tarsasjaték

Jatékos feladatok

jatékok (quizlet, kahoot)

Egyszeriibb tarsasjatékokat is terveztem, egy-egy témakor kérdéseire sszpontositva.
jatékok, rejtvények (L’italiano con giochi e attivita c. konyv pl.).

jatékos feladatok, versenyek, learningApps

online feladatok, jatékok

Az utols6 valaszcsoportot a feedback ¢és értékelés kategoridjaba soroltam, amik a

gamifikacionak is fontos elemeit képzik. Ebbe a kategéridba szamos olyan valaszt soroltam,

melyek a pozitiv visszajelzést, illetve a pontok gylijtogetését tartalmazza.

Sok pozitiv visszajelzés, batoritas

Kis6tods, 6tds, nyomda &' | matrica

Adok lehetdséget arra, hogy sokféleképpen értékelve legyenek
jegyadas

Dicséret, Szorgalmi, kis6tos

Orai munka értékelése 6tossel, szobeli dicséret, pozitiv megerdsités
Szorgalmi feladatok 6tdsért, csak ezzel lehet ket motivalni

dicséret, jutalom, osztalyozas

folyamatos dicséret, minél tobb versenyre nevezés €s ezek jutalmazasa
pozitiv megerdsités €s visszajelzés, dicséret

Orai munka 6t0s

A vélaszadok szamos olyan moddszert, eszkozt és tényezdt soroltak fel, melyek mind a

szakirodalomban is megfogalmazott motivacids erdvel birnak. A kit6ltok gamifikaciorol valod

vélekedésére €s annak alkalnazasara vagy nem alkalmazisara vonatkozd dontésére ezen

motivacios lehetdségek alkalmazasa befolyéssal lehet, hiszen a gamifikacio csak egy lehetséges
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motivaciés modszer. A kovetkezd valaszokban néhany Osszetettebben megfogalmazott
motivacios technika olvashato.

Vilasz 1: Sajat lelkesedésem atragasztasa, hatdrozott koncepcio
megléte, hitelesség, az orardl orara torténd gyors €s latvanyos
nyelvi fejlédés €s az ebbdl fakadod eredményesség, a lehetdség,
hogy a sajat utukat jarhatjak és az a tudat, hogy az altaluk kitlizott
nyelvi céllal 6sszhangban haladnak, interiorizalt figyelem, sok
input, kérdéseket tehetnek fel, régi sikeres tanitvanyok bevonasa,
akik megosztjdk magas szintli nyelvtudasuk és az altala elért
sikereik torténetét.

Valasz 2: Tantargy megszerettetés¢, kultura kozvetitésé: zene,
konyha a f6 motival6 erd, cinema italiana, projektfeladat: pl
panettone/  crostata/stb készités¢ otthon osztalytarssal
(foté/video/ esetleg kis kostold), tanéran kiviili olaszos
programok(pl.: latogatds az Istitutoba vagy olasz témaju
kiallitas), utazas, létszamtol fliggden sok par- vagy
csoportmunka, didk kozponti szemlélet, én alkalmazkodom az 6
igényeikhez, partnerként kezelem Oket, mindig megkeressiik a
lehetéségekhez mérten az optimalis tananyag mennyiségét €s
szamonkérés idOpontjat.

Vilasz 3: A tudasanyag atadasa érdekességekkel (aktualitasokat
tartalmazo cikkek, videdk, zeneszdmok, projektmunka), jaték,
versenyfeladatok, szituacids gyakorlatok, kooperativ technikak,
kreativ feladatok, iskolai (és egyéb) olaszversenyek. Formalis
értékelés: szobeli, irasbeli dicséret, kartydk gyljtése, bevaltasa
érdemjeggyé¢ alsobb évfolyamokon, szaktanari dicséret, javitasi
lehetség gyengébb dolgozat, szobeli felelet esetén. Személyes
példa: sajat belsé motivacio, tantargy iranti elkotelezettség hatasa
a tanulokra.

Vilasz 4: Pozitiv, baratsagos, tdmogatd tanorai 1égkor - ez a
legfontosabb, a tobbi a tanulocsoport igényeihez igazodik, vagyis
a sorrend csoportonként eltérd lehet.

- Kiilonb6z6 munkaformak valtogatasa

- Digitalis alkalmazésok hasznalata tanuldshoz, gyakorlashoz
(Learningapps, Wordwall, Quizlet);

- Kis versenyek, jatékok, kvizek csoportban (pl. Kahoot)

- Mini projektek

- Kulturdlis elemek tananyagba illesztése (film, zene,
orszagismeret stb.);

- Kreativ irds - szobeli szovegalkotds (szituaciok, torténetek
elmesélése, nyelvi jatékok és feladatok készitése stb.)

- Rendszeres visszacsatolas, egyéni sikerek elismerése.

Valasz 5: A veliik sziiletett érdeklodés és kivancsisag felkeltése;

kiils6 motivacios eszk6zok, pl.: rendszeres szamonkérések és az
eredményekrél vald objektiv visszacsatolas; aktualitasok,
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amelyek a didkok életében is fontosak; gondolkodast serkentd
nyelvi jatékok — sikerélmény.

A kutatds olasz, mint masodik idegen nyelv tanuldsi motivaciora vonatkoz6 részérdl
Osszességében elmondhatd, hogy a dolgozat szakirodalmi attekintésében megfogalmazott
masodik idegennyelv-tanuldsi motivacioval kapcsolatos problémak a magyarorszagi
olasznyelv-oktatasban is erdsen jelen vannak, melyek koziil a leggyakoribbak a folyamatos
tanulas €s hazi feladatok elkészitésének hidnyanak, valamint az olasz nyelven valdé megszoélalas
hidnyénak formdjaban mutatkozik meg, melyek okai kozott szerepel a nyelv angolhoz és mas
érettségi targyakhoz viszonyitott hatranyos helyzete és nehézsége, a tanulok talterheltsége, és
egyéb generacids ¢és tarsadalmi tényezok, melyek a nyelvtanulok hozzaallasat és tanulasi
folyamatait befolyasoljdk a nyelvtanulds soran. A kutatisban a tanarok szamos olyan
motivacios technikat és modszert emlitettek, melyeket alkalmaznak a didkok motivalasa
érdekében. Ez egy pozitiv képet ad a kitdltdk oktatasi tevékenységeirdl, az oktatott nyelvhez és
tanitashoz val6 attitlidjiikr6l. A kérddivben emlitett motivacids technikdk és gyakorlatok
megoldasként szolgalhatnak a motivacios problémak lekiizdésére, azonban ezeken kiviil egy, a
valaszadok koziil egyaltalan nem emlitett modszer, a gamifikacié is megoldast nyutjthat a
motivacios problémak tiineteinek kezelésére, hiszen a modszer céljai, mint a folyamatos
tanulas, bevonodas elérése, aktivitas novelése pont a feltart motivacidhidnyos tiineteire

jelentenek megoldast.

3.6. Interjuk

Miutan egy atfogo képet kaptam a magyarorszagi olasztanarok gamifikacioval kapcsolatos
ismereteirdl és gondolatair6l, egy mélyinterju elkészitésével folytattam a kutatast, melyben két
olasztanarral beszélgettem részletesebben a témarol.

A kérdbivhez hasonldan a didkok €s az olaszorak jellemzoi feldl kozelitettem meg a témat.
Az interjlialanyok mindketten gimnaziumban tanitjdk az olasz nyelvet heti 3 €s heti 5 6rés kis
létszami  csoportokban, illetve  fakultdciés  ordkon. Intézményiiket mindketten
eredményorientaltnak €s teljesitménykozpontunak tartjak, és véleményiik szerint az iskolajukba
beiratkozé didkok eleve motivaltak a nyelvtanulds terén, de emellett 6k is folyamatosan
probaljak motivalni didkjaikat, hiszen nem csak a nyelv szeretetére, de a héazi feladatok
elkészitésére és a folyamatos tanulasra is sziikséges 6ket motivalni.

Van sziikség arra, hogy pluszban motivalja diakjait? Milyen helyet foglal el iskoldajukban az

olasz a tobbi tantargyhoz képest?
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Tanar 1: Nem tudom, hogy iskolafiiggd-e, de nalunk azért eléggé teljesitményorientalt
mindenki ¢s talan a nyelvet is Ggy kezdi el tanulni. [...] . A nyelvtagozatsok szdmara fontos az
olasz és cél, hogy valamilyen eredmény legyen. [...] Akik tavaly végeztek, 10-en voltak, 8
¢rettségizett €s 6 emelt szinten. Szerintem ez igy jo ardny. 2-en pedig kozépen. 5-en 6-an voltak
kint egy honapig nyari egyetemen. [...] A heti 3 6rasoknal, akik nem nyelvi tagozatsok, ott is
motivaltak csak tényleg nem tanulnak, ha nincs szdmonkérés. Ha nem tanulnak, nem tudok
tovabbmenni, mert nem tudok mire alapozni. Ez egy ilyen 6rdogi kor, amiben az ember
folyamatosan kergeti magat, hogy folyamatosan irat, folyamatosan javit. [...] Ugyhogy fontos
nalunk az olasz és a nyelvvalasztasban is az angol a koételezd, de a masodik idegen nyelv
vélasztasnal is az olasz a legfontosabb nekik, mert azt valasztjak legtobben a német, francia
mell6l.

Tanar 2: Mi szerencsések vagyunk, mert a mi iskolankba elsdsorban nyelvek miatt jonnek a
gyerekek, tehat alapvetden az a célja, hogy legalabb két nyelvet, de nalunk van 3. idegen
nyelves lehetdség, megtanuljak. Eddig, ami miatt az olasz jol jart nalunk, az az volt, hogy egy
¢évfolyamon beliil lehetett tobb nyelv koziil valasztani és eleve szeretett volna vagy olaszt, vagy
spanyolt, vagy valami neolatin nyelvet tanulni és ezért nem volt olyan nehéz ez az indulas. [...]
Nalunk az olaszra éaltalaban nem kell nagyon motivalni, inkabb a tanuldsra magara. Nem a nyelv
kérdése ez, de természetesen az Orarol ordra valo késziilés az egy masik kérdés, egy masik fajta

motivacio. [...]

Az interjualanyok motivaciods eszkozei kozott leggyakrabban a célok kitiizése €s az elérhetd
eredmények gyakori hangsulyozasa szerepel, mely motivalja a didkokat a tanulasi folyamat
soran. Emellett a leggyakrabban alkalmazott motivacios eszkoz a kis 5-0s, mely az iskola és a

didkok eredményorientaltsagat mutatja.

Tanar 1: Motivaltibba lehet dket tenni, ha az ember kijeloli konkrétan ezeket a célokat, hogy
Jfigyelj lesz nyelvvizsgad.” ,Figyelj, kell egy 5. targyat valasztanod érettségi targynak.” Es
mondjuk, aki nyelvi tagozatos, nyelvbél van a legtobb oraja, logikus, hogy 2 nyelvbdl fog
érettségizni. Ha nagyon az elején ezeket a célokat kijeldljiik, akkor 6k ezt kovetik, abszolut nem
lazonganak és szeretik és tényleg jol teljesitenek. [...] Orai munkéara kapnak kis jegyet és
folyamatosan gytlik nekik a jegy szodolgozatra, szébeli feleltre, projektmunkara.

Kell nagyon a motivacio, hogy felfogja azt, hogy heti 5 6raval siman le fog tudni érettségizni.
Mar az elején kilencedikben elkezdem ezt mondani az elsd orakon, hogy mi lehet a
végkimenetel, hova fogunk eljutni a négy év soran. Felirjak a konyv elejébe, hogy mik a célok
¢s azt néha feliil szoktuk biralni, hogy tudja-e magat tartani ahhoz a célhoz, amit kitlizott.
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Sok szorgalmit szoktam adni, hogy készitsenek szokartyat, mutassak be 5-0sért, az elején
kilencedikben masold le olaszul ird mellé magyarul, ezek konnyli mechanikus feladatok, de
orlilnek neki, hogy kapnak érte 5-0st. Valaki folyamatosan gyartja a szorgalmi feladatokat,
valaki egyet sem csinalt még. Tényleg nehéz megtalalni, hogy mi a j6 motivacié, illetve egyén
fliggo. [...] Attol fiigg, hogy mekkora horderejii a feladat. Van, hogy kis 5-6s, de van, hogy az
e-naploba bekeriil egy 50%-0s 5-0s. Ez tényleg motival mindenkit, a leglustabbat is motivalja,

hogyha mondjuk azt mondom, hogy az e-naploba kap egy 5-Ost.

Tanar 2: Ez a masik szerencsém, ha igy vessziik, a gyerekeknek pedig szerencsétlenségiik,
hogy ez egy nagyon j6 iskola és ezért mindenki a tovabbtanulas miatt 4llanddan kiizd és akar
tanulni, tehat kevés az olyan gyerek, aki otthagyja ezt a dolgot és nem érdekli a jegy. Eleve a
jegy az motival, ugyhogy a jegyszerzés, ha van feleltetés, irasbeli szdmonkérés, vagy csak
egyszertien 6rai munkara, vagy szorgalmi feladatra van plusz 5-6s lehetdség, akkor 6k azért

ebben motivaltak, tehat a jegy az egyik ilyen motivacio.

Az egyik interjiialany fontosnak tartja még a jo tanulasi 1égkor kialakitasat, valamint a tanar

egyéniségét a motivacid fenntartdsaban.

Tanar 2: Lehet gy motivalni 6ket, hogy mindenki a jot latja abban, ha valaki produkal
valamit, még ha hibasan is. Nekem ez szokott sikeriilni és elhiszik nekem, hogy nem probléma,
ha valaki hibazik. Hozzateszem, hogy ez valdsziniileg a tanarnak az egyénisége is. Tehat ha ezt
érzik, hogy bizalom van, nem kinevetjiik, ha elrontja, nincs tragédia, ha rosszul mondja, az a
Iényeg, hogy értsiik, amit mond. Tehat ha van egy ilyen tdmogatd hattér és ezt a gyerekek
atveszik ¢és egymassal szemben is alkalmazzak, akkor az miikdddképes tud lenni és az is tud
egy motivaciot adni.

Bar a megkérdezett olasztanarok nyelvtanulasi motivaciordl valo gondolkodasa és motivacios
eszkozei elsdsorban a kiilsé motivaciodt veszik célba, a valaszok kozott kevésbé fontos helyen,
de megjelenik a belsd motivacio is, vagyis a kis 5-6sok és jutalmak mellett ezeknek is fontos
helye van a didkok nyelvtanulasdban.

Igaz a kovetkezd valaszban leirt tevékenységért tovabbra is jutalmat kapnak a didkok a
projektfeladat soran, a valaszbol egyértelmiien latszik, hogy egy kultiraval kapcsolatos
projektfeladatot sokkal jobban élveznek a didkok, mint egy szimpla szorgalmi feladatot. Ez arra
utal, hogy van olyan tevékenység, melyet a belsé motivaciotol vezérelve szivesebben végeznek

el a nyelvtanulas sordn.
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Tanar 1: Szokott lenni mindig projekt feladat, most példaul, hogy jon a karacsony, olasz
édességet siithetnek jovohétre. Kiildtem 3 receptet, lehet egyénileg vagy parban is, fotd
dokumentélni kell, vagy videdt kell késziteni a siliteménykészitésrél és aki behozza a
csoportnak, 2 5-0st kap, aki megeszi otthon a csaladdal az egyet. Ezek a tevékenységek nagyon
motivaljak ket és ezeket imadjak. Aki nem tud annyira jol olaszul, 6 csak fotot vagy videot
készit. Példaul a mostani 10-esek mondtak hozza olaszul szoveget, igaz, hogy nagyon hibésan,

de alamondték a vidednak, hogy éppen mit csinalnak.

Az olasz nyelv szeretetének fontossaga is hangsulyozasra keriilt, melynek hasznalataval ,,egy
egészen mas vilag nyilik ki” a nyelvtanul6 el6tt. Ez a szemléletmod mutat ra igazan a bels6

motivacio fontossagéra a nyelvtanulas soran.

Tanar 2: Nyilvan a harmadik motivaciot, ne felejtsiik el, hogy az az olasz nyelv maga.
Olaszorszag kozel van €s a magyarok szeretnek Olaszorszagba jarni. A csaladok a nyaraldsok
egy részét Olaszorszagban toltik, vagy ha lehetdségként ott van elmenni Olaszorszagba
nyaralni, az megint egy motivalo erd. Tudjuk, hogy az olaszokkal mas nyelven nem érdemes,
ugye ezt tapasztalja mindenki. Raadasul egy kultarat, egy gondolkodasmodot, emberi
hozzaallast is lehet tanulni és azért az olasz kultiranak a vonzereje is tud motivalo lenni. Maga
a nyelv mar 6nmagéban is motivalo, sz€p, €s azon keresztiil mi mindent érhet el az ember. Ezt
nyilvan nem a valasztaskor tudjuk megerdsiteni, hanem miutdn mar kialakult a csoport és
elkezdi a tanulast, ez mar kideriil. Nagyon szeretem hangsulyozni rogton az elején, hogy egy

egészen mas vilag nyilik ki, hogyha ezen a nyelven kommunikal az ember.

Az olaszoéradkon hasznalt motivacids eszkdzok kozott szerepelt még a verseny €s kooperacio
is, melyrdl a dolgozat korabbi részében bovebben irtam. Az interji soran adott valaszokbol
egyértelmiien latszik a kiilsé motivaciora hato jutalmak tulsulya az olasztanarok gyakorlataban,
valamint a bels6 motivaciora hato gyakorlatok méasodlagossaga.

A kovetkezd kérdés feltevésével arra voltam kivancsi, hogy hogyan vélekednek az
interjialanyok a gamifikéaciorol szolé szakirodalmakban is hangstlyozott belsé motivacid
fontossagarol, hiszen sokan azért utasitjak el magat a mddszert, mert gy gondoljak, hogy
kizardlag kiils6 motivaciora hat. A két olasztanar a kiils6 motivacioé fontossagardl hasonldéan
gondolkodott, ugyanis mindketten fontosnak tartjadk és alkalmazzék, a bels6 motivaciorol
azonban eltéréen vélekedtek. Mig az egyik interjualany szerint a mai iskolarendszer
kovetelményeivel nem megvaldsithatd a belsé motivacid elérése, masikuk fontosnak tartja a

belsé motivaciot, mely az éltala leirt motivacids tevékenységbdl latszddni is fog.
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Elég vitatott téma, hogy a didkokat kiilso jutalmakkal probaljuk motivalni vagy inkdabb a belso
motivaciojukra probaljunk hatni. Sokak szerint az idedlis cél az lenne, hogy a didakok belso
motivaciojat noveljiik. On mit gondol errél? Lehetne-e és kellene-e, hogy a belsé motivaciot
jobban elotérbe helyezziik?

Tanar 1: Ez elég komplex kérdés, nem is tudom. Persze, j6 lenne, ha a belsé motivacio
miikodne és fent lehetne tartani. Nem tudom, hogy iskolafiiggé-e, de nalunk azért eléggé
teljesitményorientalt mindenki és talan a nyelvet is tigy kezdi el tanulni. Tehat amikor elkezdi
a nyelvet tanulni, hat az ijdonsag erejével a varazs, illetve a nyelv. Nem tudom, hogy meddig
marad csak ugy fent ez. A kilencedikeseknél még talan megvan. Szerintem elkezdenek a
gyerekek tantargyakat szelektalni és ha csak a belsd motivaciora épitenék, akkor egy id6 utan
kaosz lenne és nem tudnék eldérébb 1épni. Azt gondolom, hogy elsdsorban tényleg azzal lehet
Oket motivalni, hogy jo jegyet szerezzen, 5-0s legyen beldle, illetve azzal, hogy meg lesz a
nyelvvizsgajuk. Erdekes volt, hogy volt tavaly egy nagyon jo csoportom, meg volt a belsé
motivacio is, de ket is tulajdonképpen a vége felé, amikor mar kozeledett az érettségi és
elkezdtek tantargyakat szelektalni, hogy mit tanulnak és mit nem. Az id6hidny miatt van
szerintem naluk is. Ha nem lebegett volna az a cél a szemiik elott, hogy ebbdl lesz
nyelvvizsgéja, akkor lehet, hogy feladtdk volna a nyelvtanulast, mert akkor mas elviszi az id6t
¢és az energiat.

Sokszor azt gondolom, hogy ez a magyar iskolarendszer nem erre van kitaldlva. Nem a
gyerekkel van baj, nem velem, hogy én nem akarom, hanem maga az iskolarendszer olyan,
hogy ilyen teljesitménycentrikus, hogy legyen nyelvvizsgad, mert plusz pontot kapsz. [...] A
gyerekek is mar talan egészen also tagozattol tigy jonnek fel, hogy gy teljesitenek, ha szamon
vannak kérve. [...] Néha van egy ilyen érzésem, hogy jo lenne mashogy kiprobalni ezt, vagy
egy mas tipusu iskolaban tanitani, ahol nem csak ez a cél.

Szerintem ez a belsé motivaci6é annyi mindenen mulik. Fligg a tandr személyiségétol, a gyerek
személyiségétdl, milyen a tanar didk kapcsolat. Van, amikor jo a kapcsolat és a gyerek a tanar
kedvéért tanul, mert 6 a legszimpatikusabb neki €s elkezdi tanulni az 6 tantargyat. Lehet, hogy
neki nem kell 5-6s azért, hogy tanuljon, mert a kialakult kapcsolat miatt tanulja a nyelvet.
Nalunk ilyen kis 1étszamu csoportokban tanuljak a nyelvet és egy 10 f6s csoportbdl 1-2 gyerek,
akinél miikodik ez a belsé motivacio, hogy magatol is tanul, nem csak azt tanulja, amit a tanartol
kap, hanem utananéz dolgoknak. 11-12-ben, amikor tdbben késziiltek a nyelvvizsgara,
megosztottam egy-két vided anyagot és egy-két gyerek volt, aki ezeket megnézte, kijegyzetelte
anélkiil, hogy barmiféle 5-6st kapott volna, mert annyira megszerette a nyelvet €s annyira

megszeretett nyelvet tanulni, hogy teljesen mindegy volt neki, hogy most megkapja a szazadik
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5-0sét vagy nem, mert igyis, ugyis 5-0s volt, hiszen magaért a nyelvért tanult. De a gyerekeknél
is gy ahogy egy tanarnal, az, hogy mennyit tud késziilni egy orara, mindig egy ilyen idéfaktor
szerintem. Sokszor nem azért nem csilivili egy ora, mert lusta az ember, hanem egyszeriien
annyi dolga van, hogy nincs ideje arra, hogy minden 6rat igy megcsinaljon és a gyerekeknél is
szerintem ugyanez van.

Tanar 2: Sok a miivészeti iranyba érdeklédo gyerek az iskolaban, szoval nekik vagy az ének
miatt j6 az olasz nyelv, vagy a képzémiivészet kapcsan, azért nekik ez egy jo forras lesz példaul
¢s ezt kapom is visszajelzésként, hogy ki tud menni Olaszorszagba 6sztondijjal, vagy olasz
nyelvii forrasokat tud olvasni, tehat az egy nyereség, ha olyan érdeklodése van, hogy ezt a
nyelvet megtanulja. Ugye mindenki tanul angolul és az angol az, ami leginkdbb most a vilagban
kozvetit, és egy kuridzum is az olasz ilyen szempontbodl, hogy egy mas strukturaju nyelv, egy
mas gondolkodasmodot feltételez, egy mas vilagot nyit meg, illetve szerinte ma magyarhoz
kozel all az olasz mentalitas. Ha videok vagy egyéb kapcsan latjak a filmeket és magatartas
formakat, akkor még az ismerds is, szoval nem egy olyan tavoli kultira, mint amennyire elészor

tlinik, ugye, hogy egy idegen nyelv.

Az interju masodik felében a gamifikaciot helyeztem kozéppontba, melyrél mindkét
interjialany hallott mar kiillonb6z6 tovabbképzéseken. Mindketten hangsulyoztak, hogy mar
10-20 éve hallottak a modszerrdl, de hidnyoljadk olasz teriileten a hasonld jellegl

tovabbképzéseket, melyeknek szama az utdbbi idészakban jelentdsen csokkent.

Tanar 2: En tovabbképzésen hallottam errdl, de mar 25-30 éve. En hianyolom is az olasz
teriileten ezt a tovabbképzési lendiiletet, ami egyszer csak megcsappant, mert én kezdd

tanarként én nagyon sok ilyen tovabbképzésre tudtam jarni olaszbol.

A tovabbképzések utan mindkét olasztanar elsé benyomasa pozitiv volt a mddszert illetden,
de magat a modszert egyikilk sem kezdte el alkalmazni az olasztanitasban. Egyikiik
hangsulyozta, hogy a tovabbképzések ¢s gamifikacios tevékenységekkel valo talalkozas utan 6
nem tudja pontosan, hogy mi az a gamifikéacio, ami egyértelmiien ravilagit a fogalom kortili

kaoszra.

Tanar 1: Prievara Tibor online képzésére jelentkeztem be és ott volt egy kicsit ilyen
tudathasadasos allapot, hogy 6 a gamifikdcid alatt inkabb magat az értékelési rendszert érti,
hogy jatékos formaban torténik az értékelés. O mondta, hogy nem is jatékos feladatokkal, csak

nagyon sok akar online vagy papir alapon elvégezhetd feladattal, magat az értékelést vitelezik
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ki oly formaban, hogy az egy online jatéknak tlinik. Amikor az SZTE-nek volt egy masik
tovabbképzése és ott Gjra eldkeriilt a gamifikacio, vagy voltak ezek a levelezds versenyek, ott
inkabb maguknak a feladatoknak a kivitelezését értették szerintem ez alatt, bar még mindig nem
vagyok vele tisztdban, hogy most akkor a gamifikdcié az, hogy online kell, hogy legyen a

tevékenység, vagy csak jatékos kell, hogy legyen, vagy eltérjen a tankonyvtol.

A masik interju soran is inkabb az interaktiv online tevékenységekrdl esett sz6 gamifikacid
kapcsan, mint a Wordwall, Kahoot, Quizlet, melyrdl az interjialanynak nem volt pozitiv

véleménye.

Tanar 2: Mas nyelvszakos kollégakkal is szoktunk beszélni err6l, hogy hogy lehet
megteremteni azt, hogy ne érezze mondjuk probléménak azt, hogy nem képernydn keresztiil
kommunikal valaki, de mégis legyen a technologia segitségiinkre, probaljuk meg egy picit
osszerakni a kettét. Ugyhogy én nagyon sok olyan jatékot szoktam jatszani, ami valamilyen
modon bekapcsolja a technologiat, de szeretem inkébb éloben reprodukalni ezeket, hogy
valahogy ugy legyen a ketté dsszekapcsolva, hogy azt érezze, hogy valamit ott a kiitylijén is
mivel, de kozben hajlandd €16 szoban is hasznalni a nyelvet, meg irogatni, vagy példaul
rajzolni. Tehat, hogy egy picit kihozni dket ebbdl. Nekem nagyon sok kollégam hasznalja a
Kahoot-ot, én ezt a magam szempontjabol, lehet, hogy ez az életkorombdl is fakad, de én ezt
idépocsékolasnak érzem. En azt érzem, hogy nekem nagyon sokat kell vel késziilni és utina
nagyon rovid id6 alatt torténik meg, mint amit én ezzel foglalkoztam és kevesebb a hozadéka,
de nyilvan ismétlésre meg egyebekre jo. A Quizletre gy gondolom sikeriil rdvenni dket, hogy
ez sajat hasznalat, ezt nem az orara vissziik be, de ezt is gy érzem, hogy nem az a fajta dolog,

aminek nagyon sok hozadéka lenne

Az emlitett online platformokrol mindkét interjialany ugyanugy gondolkodott és inkabb a
hatranyaikat soroltak fel. Osszességében tigy vélekednek ezekrdl a platformokrol, hogy a tanar
részérdl sok késziilést igényel és haté¢konysag vagy motivacidé szempontjabol nincs akkora
hozadéka, hogy ezeket megérje csindlni, ezen kiviil sokszor korlatozott az ingyenes

hasznalatuk.

Tanar 1: Azt sem tudom, hogy ezek fizets vagy nem fizetOs oldalak példaul, a Wordwall-ra
sincs eldfizetésiink, tehat az ember csindlgatja az 5 maximumot, amit lehet, aztan nyit egy uj e-
mail cimet és arrdl csindl masik 5-6t. Meg mostanaban egyre tobbet beszélnek arrol, hogy az

online végzett feladatok mégsem annyira hatékonyak, mint mondjuk az elmult 5 évben
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gondoltak, ugyhogy megint kezdenek vissza a hagyomanyoshoz. Nyelvtanuloként is azt
tapasztalom, hogy az online feliilet kicsit atvagja az embert, hogy igen, értem, tudom, de
tulajdonképpen mégsem tudom, mert csak egy passziv tudashoz visz el. [...] Kahoot-ozni is
viszonylag ritkdn szoktunk, példaul egy 6sszefoglald oran, vagy ha latom, hogy a gyerekek
faradtak és igényelnek egy olyan tevékenységet, ami a nyelvhez kapcsolddik, de olyan sok
hozadéka nincs, de mégis élvezik. Ok is egyébként egy kort élveznek a Kahoot-bol, mondjuk
most tanultuk a mult id6t, a masodik kort mar annyira nem élvezték. Tehat ennek nincs olyan

nagy értelme szerintem.

Végiil roviden Osszefoglaltam mindkét interjialanynak a gamifikacioval kapcsolatos fogalmi
zlrzavart és a strukturdlis, valamint tartalmi gamifikécio kozotti kiilonbségeket, mellyel
kapcsolatban ki is fejezte az egyik interjualany értetlenségét még a beszélgetés elején. Mig
egyikOjik teljesen kivitelezhetetlennek tartja a tartalmi gamifikacio alkalmazésat
legfobbképpen az idéhidnyra hivatkozva, masikuk mar alkalmaz torténetmesélésen alapulod
madszert, mely bar nem egyezik meg a gamifikacioval, mégis az egyik legfontosabb elemének,

a narrativanak egy valtozatat alkalmazza.

Tanar 1: Ha a kerettorténet szempontjabol nézve nem hasznalom a gamifikaciot. Iszonya
nagy munka lenne €s most, hogy 24 6ra megtartdsa a kotelezd és nekem van 25, iszonyu sok
1ddt elvenne és nem tudom, hogy van-e akkora hozadéka, hogy én ennyi id6t egy osztalynak az
orajara belefektessek. Nem biztos, hogy ugyanugy lehet egy masik csoportban alkalmazni,
mivel vannak a nyelvi tagozatosok €s a nem nyelvi tagozatos osztalyok is. Lehet, hogy egy nem
nyelvi tagozatos csoporttal elérek ugyanahhoz az anyaghoz, de mondjuk mas a szokincs €s
akkor az egészet Ujra kell generdlni. [...] Egy kolléganém azt mondja, hogy kinyitja az angol
konyvet és minden ott van dolgozattdl kezdve és jol megvannak csindlva. Olaszbdl ez nem igy
van ¢és emiatt van, hogy ha még ezeket is nekiink kell megcsinalni, és amivel inditottunk, hogy
egy egész témat gamifikalva kerettorténettel megoldani, arra a nap 24 éraja nem lenne elég. En
ennek tudatosan probalok hatart szabni. Ugy gondolom, hogy akkor vagyok kiegyensilyozott,
ha nem csak az iskolaval foglalkozom, hanem van idém szabadiddre sportra, stb., mert ha
engedem, hogy ez teljes mértékben beszippantson, egyébként nagyon gyakran megtorténik,

akkor mar nem vagyok kiegyensulyozott és az sem nekem sem a gyereknek nem jo.

A kutatds végén a kozos torténetmesélést alkalmazd olasztanar moédszerét mutatom be
roviden. Ezt a tevékenységet leggyakrabban 9-ben szokta elinditani és végig vinni a kdvetkezd

2-3 évben. Az interjuialany hangstlyozta, hogy csak azokban a csoportokban veti be ezt a
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tevékenységet, ahol ugy latja, hogy sziikség van valamiféle motivalasra ¢és ugy latja, hogy ez
eléggé motivald megoldas lehet. Ezen kiviil kiemeli, hogy a tevékenységet nem mindig sikeriil
végig vinni, van, hogy félbeszakad, olyankor nem erdlteti, viszont sok csoportban bizonyitotta
mar a tevékenység motivalo erejét. A tevékenység soran a kiindulasi pont az, hogy a csoport

egy nagy csalad.

Tanar 2: A jaték a kovetkez6: Ha 9-ben kezdem, amikor eljutunk arra a szintre, hogy mar be
tud mutatkozni valaki, és egy picit a csalad fogalmat és csaladtagok megnevezését tudja, akkor
kezdjiik el. Az els6é dolog az az, hogy o6ran meg kell egyezniink, hogy ki kicsoda a csaladban.
Lehet tobb olyan csaladtag, aki mondjuk tavoli rokon, lehet olyan, akinek van férje felesége,
csak nem fog jatszani veliink, de létezik. Lehetnek olyan csaladtagok, akiknek nagyon fontos
kapcsolataik, osztalytars, kolléga vagy barat l1étezik fikcidoban, tehat nem baj, ha csak 10-en
vagyunk, mert 25 f6 is lehet a szereplégardaban. Oran felrajzoljuk a kis csaladfat a tablara, 6k
a fuizetlikbe és kitargyaljuk a csaladdi kapcsolatokat. Abban is meg kell egyezni, hogy ki hany
éves, mert ahhoz képest kell a tobbinek valahdny évesnek lenni, tehat egy redlisabb csaladképet
szeretnénk kialakitani. Sokszor elkezdem mondani a realitast, de nekik esziikbe jut ez meg az,
tehat ilyen maffidozo torténetbe jutunk mindig, valaki maffia tag az tuti. Ugye vannak ezek a
sztereotipidik az olaszokrol és ez is nagyon jol miikddik, hogy akkor ezeket hogy hozzuk be és
hogyan lehet veliik dolgozni. Az els6 hazi feladat az, hogy keressenek vagy CGl-al csinadljanak
egy képet a személyilikrél, mintha most lefényképezték volna Oket és ezt kirakjuk majd a
tablora. Most mar digitalis, de eddig 0jsagokbol vagtak ki vagy nyomtattak a képet és egy A3-
mas tablora ragasztgattak. Ezzel a kis keresgéléssel adtak egy karaktert a szereplonek, ezt be
kell mutatni. Kiils6-belsé tulajdonsagokat kell hozza szerezni, a szokasaikat el kell kezdeni

Osszegyljteni.

A tevékenység heti 1 orara korlatozodik, amikor mindig a torténet és a karakterek fejlesztése
torténik. A torténetet mindig az alapérahoz kapcsolodd témak mentén épitik, amik lehetnek
nyelvtanhoz, vagy egy bizonyos témakorh6z kapcesolodoak (pl. csaldd, munkahely, lakohely,
stb.).

Tanar 2: {gy blokkokban kialakul egy torténet, amit, ha a tobbit is hozzaolvassa az ember,
elkezdi érteni, hogy mi van. En ezzel szoktam mindig az 0j témakat és szokészletet bevezetni,
Ha jon a lakas téma akkor arrol beszéliink, hogy hol lakik ez a csalad. Csinalunk réla egy
térképet. Google Maps-en keresnek egy hazat, konkrét utcaval, cimmel, amit meg lehet nézni

fényképileg ¢s 3D-ben lehet mozgatni, hogy az mekkora, hol helyezkedik el, stb. Eleve tudunk
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egy konkrét cimet, kiviilrdl latjuk a hazat és akkor neki beliilrdl be kell mutatni. Nyilvan az mar
fikci6, ahol berendez egy lakast. Most ez a 11-es csoport egy hdzban ¢él, mert 6k annyira
Osszetartdak, hogy nem mennek el mashova, viszont minden emeleten mas csalad ¢l, tehat a
generaciok szerint. A legoregebbek lent laknak, és a legfiatalabbal fent, mert 6k tudnak
1épcsdzni, mivel nincs lift. Es akkor 8k elkezdik ezt a sztorit egymassal is megbeszélni és az a
feladat, hogy a tablojaba tegye be a leirast, hogy neki melyik a kedvenc helye a lakasban, ott
mit szokott csinalni, hogy néz ki, keressen vagy gyartson réla képet, mutassa be, nevezze meg
a targyakat, és ezeket fejlesztgetik. Mindig, amikor jon valami 0j téma, az a csaladot is érinti
valamilyen médon és mindig ebbdl az aspektusbol bemutatjuk, hogy az ¢ é¢életiik milyen és
kozben folytatodik a sztori, mindig torténik veliik valami.

Amikor mar picit belelendiiltiink ebbe, nagyjabdl egy év utan, akkor jonnek azok, hogy én
mondok egy dolgot, hogy mi tortént. Multkor példaul volt egy biineset az egyik tavalyi
sztoriban, egy ismer0st holtan talaltak a csalad kertjében ¢és akkor jon a renddérség. Ide jonnek
a kérdések, amiket a rendorok feltesznek, ki hol volt, mit csinalt abban az idoben, stb. Amirol

mar éppen tudnak beszélni. Nyilvan minden iigy megoldodik.

Az interjualany pozitiv eredményekrdl szdmolt be a didkok motivacidja szempontjabol, még
annak a csoportnak az esetében is, akiket kiilonb6z0 nyelvi szintekkel vett &t 11-ben

kollégangjétol.

Tanar 2: Nagyon bejott. Par hete kezdtiik el, mert most értem el par honap alatt, hogy
felmérjem a csoportot. Hirtelen az is motivalt lett, akinek eddig ez nem ment, meg nem is akarta
csindlni, meg nem irta meg a hazit, mert szeretnek jatszani. Ez deriilt ki, hogy tényleg motivalo
nekik is. 9-ben még biztos, hogy szeretnek jatszani, tehat ott nem kérdés, hogy ez miikodik-e,
szoval nekem ez fenntartas szert volt, de mikodik.

Példaul a periodo ipotetico 2>ugy megy a kis ketteskének is, mert ez a ,,se avessi soldi,

26> panel beégett és ettdl kezdve elkezdték hasznalni. Tehat lehet igy is

comprerei una casa
motivalni és egyre jobbak az eredmények. Ez alatt a harom hénap alatt 14tszik, hogy az a harom
fia elkezdte megtanulni ezeket, mert izgatja, hogy a titkos szobdjukban, amit talaltak a hazban,
berendezkedtek €¢s maffiozo munkat elvallaltak és errél nem tudhat senki. Ezért képesek voltak
megtanulni ilyen hiilye szavakat, hogy csavarkulcs, hogy ezt haszndlhassak ¢és

viccelddhessenek. Annyi a feltétel, hogy ezt mindig olaszul kell mondani. Eldtte lehet télem

% feltételes mad
% ha lenne pénzem, vennék egy hazat
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kérdezni, meg ha megirjadk a sztorikat, én kijavitom, hogy j6 legyen nyelvtanilag és
szokészletileg, de amikor errdl beszélni kell, azt meg kell tanulni. Akkor nem tudja més nyelven
mondani, csak olaszul és inkabb megtanulja. Erezhetd a motivaciojuk.

A mostani végzOsoknél végigment harom évig és ott egy annyira kompex sztori lett beldle,
hogy sajndlom is, hogy nincs 1d6 ra, hogy ezt fejlesztegessiik, mert nagyon tligyesen elkezdtek
ezzel dolgozni és nagyon jo kis szokészlet lett hozza. Ott azért sokféle hattérsztorit tudtak
behozni, nagyon sok torténet alakult ki az egyes szereplok koré is és nagyon iigyesen minden
témahoz nagyon komplexen tudtak kapcsolodni, ugyhogy za tényleg jol sikeriilt az a haroméves

dolog.

Fontos kiemelni, hogy a didkok kapnak plusz 5-6sdket egy-két nagyon részletesen és precizen
kidolgozott feladatra, de alapvetden sem pozitiv, sem negativ értékelés nem jar a

tevékenységgel, vagyis kizardlag a diakok belsé motivaciojat veszi célba.

Akkor szoktam értékelni, ha valaki csinal valami pluszt. Akkor arra kap egy 5-0st, de nincs
sem negativ, sem pozitiv értékelés altalaban. Ciki, hogyha nem megy el6re miatta a jaték. Azt
érzi, hogy neki is bele kell valamennyit tenni, mert kiilonben meghalt a dolog, tigyhogy ez is
ilyenfajta motivacio. [...] Egymadssal sem akarnak kiszrni, és hallom, hogy ora végén elkezdik
még egymasnak mondani a sztorit €s egymasnak mondjak, hogy te ezt csinald, te azt csinald,
tehat vannak ilyen kisfonokok, akik megszabjak, hogy mi legyen ebben a csalddban és a tobbi

meg megcsinalja.

3.4. Osszegzés

Ahogy az a dolgozat elméleti részébdl is kideriilt, a gamifikacid napjaink oktatasi
gyakorlatanak népszeri fogalma, mely egyre divatosabb a tanarok korében. A pozitiv
vélemények mellett a modszert szdmos kritika, félreértés és tévhit is koriilveszi. Mivel a
szakirodalmak alapjan a gamitkacio megoldast nyujthatna szdmos motivacids problémara az
idegennyelv-oktatasban is, megalapozott volt helyzetének felmérése az olasz, mint masodik
idegen nyelv teriiletén. A kérdéiv és mélyinterjuk atfogd képet adnak a modszer aktudlis
helyzetérdl a magyarorszagi olasznyelv-oktatas kontextusdban és kielégit6 valaszt nytjtanak
kutatési kérdéseimre.

Az els0 kutatasi kérdés a kovetkezd volt: Van 1étjogosultsdga a gamifikacié alkalmazasanak
a magyarorszagi olasznyelv-oktatas kontextusaban?

A kérdéiv és az interjuk valaszaibol egyértelmiien beigazolodott, hogy a gamfikacid az
olasznyelv-oktatas teriiletén is hatékony megoldast nyujthat, hiszen a kitoltok az aktivitas, a
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folyamatos tanulds és hazi feladatok elkészitésének hianyaval taldlkoznak leggyakrabban az
oraikon, melyek mind a motivacio hidnyéhoz vezethetdk vissza és a nyelvtanulasi sikerességre
is negativ hatdssal vannak. A tandrai nehézségek forrasat mindenekeldtt az angol nyelv
felsObbrendiiségének, az olasz nyelv nehézségének, a didkok tulterheltségének, valamint a tanar
személyiségének €s nem elégséges mddszertani felkésziiltségének tulajdonitjdk a valaszadok,
mely indokok teljesen megegyeznek a madasodik idegennyelv-tanuldsi motivaciot kutatd
szakirodalmakban leirtakkal. A gamifikacié célja pedig pont ezen problémak megoldasa a
motivacid, bevonddas, aktivitas és folyamatos tanulds novelésével.

Masodik kutatasi kérdésem a gamifikacid népszerliségére vonatkozott az olasztanarok
korében: Ismerik az olasztanarok a modszert? Mennyire elterjedt?

A gamifikacio egy ismert fogalom az olasztanarok kozott, kivétel nélkiil mindenki hallott mar
rola kiilonb6z6é képzések keretein beliil, vagy olvastak réla. A valaszadok tobbsége pozitiv
véleménnyel van a moédszerrdl €s alkalmazza is azt.

Arra a kérdésre azonban, hogy valdban ilyen sokan alkalmazzék-e a gamifikaciot, a kovetkezd
kutatasi kérdés eredményei nyujtanak egyértelmii valaszt. A kérdés a kovetkezd volt: Mit
értenek az olasztanarok a gamifikacio fogalma alatt? Valoban dsszekeverik mas oktatasi célu
jatékokkal?

Ahogyan a dolgozat korabbi részben is emlitésre keriilt, a gamifikacié fogalma és mas oktatasi
célu jateékok fogalmai kozott a kis kiilonbségeknek kdszonhetden nagy atfedés van, ezért
gyakran gamifikacioként emlegetnek és tartanak szamon mas oktatasi célu jatékokat is. A
gamifikacid fogalmanak téves ismeretét kutatdisom eredményei beigazoltdk, a kitoltok
véalaszaiban is komoly hidnyossdgok mutatkoztak a modszer ismeretére vonatkozoan. A
gamifikaciot leggyakrabban a jaték alapu tanuldssal keverték dssze a kitoltok, melynek soran
nem jatékelemek keriilnek beépitésre a tanulasi folyamatba, hanem a tanulasi folyamatok
¢épiilnek be egy komplett jatékba. Ezen kiviil a jatékalapu tanulés és a gamifikacié céljaikban is
eltérnek. Mig az el6bbi célja a készségek fejlesztése, az utobbi a motivacid és bevonodas
elérésére koncentral. A valaszadok és interjualanyok altal felsorolt alkalmazéasok (Wordwall,
Kahoot, LearningApps, Quizlet) is mind erre a fogalmi zavarra engednek kovetkeztetni.

Szintén a fogalom ismeretéhez kapcsolodik a kdvetkezd kutatdsi kérdésem: Valdban hatéssal
volt-e Prievara megkdzelitése a hazai pedagogiai gyakorlatokra az olasztanarok korében?
Tényleg a strukturalis gamifikaciora korlatozddik-e a gamifikaciod ismerete és alkalmazésa az
olasztanarok korében?

A kutatds eredményei alatamasztjak Fridrich Maténak azt a feltételezését, hogy Prievara

gamifikacids pontrendszere ,,abba az irdnyba mozditja el a hazai pedagdgiai gyakorlatot, hogy
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a gamifikéciot egy kissé bonyolultabb, IKT eszkozokkel megtamogatott értékelési rendszerként
alkalmazzak”. A vélaszadok nagy része ugyanis a strukturalis gamifikacié fogalmat irta le a
modszer meghatarozasa soran, kiemelve a pontokat, jutalmakat és az értékelést.

Kovetkezo kutatasi kérdésem a modszer alkalmazasara €s alkalmazhatosagara iranyult, mely
meglepd eredményeket hozott. Alkalmazzak-e a magyarorszagi olasztanarok a modszert? Ha
igen, hogyan alkalmazzak, ha nem, hogyan alkalmaznak?

A gamifikécié téves, vagy kizarolag pontrendszerre korldtozodott ismerete miatt azt
feltételeztem, hogy a valaszadok ¢€s interjualanyok az alkalmazas terén kizarolag a strukturalis
gamifikacid elemeit és gyakorlatait fogjak kiemelni, mint a pontok, jelvények, jutalmak,
ranglistak. Ezzel ellentétben az alkalmazas és alkalmazhatdsag szempontjabol jelentds szerepet
kapott a narrativa, az avatarok, a rejtélyek és kihivasok, melyek mind a tartalmi gamifikécio
belsé motivaciora hato épitokovei. Bar a jatékelemek fontossdganak szempontjabdl jelentdsen
csokkent az ezekre a jatékelemekre adott szavazatok szama, mégsem keriiltek talstulyba a
pontrendszer elemei, hanem olyan altalanosabb elemek keriiltek el6térbe, mint a szabalyok,
kooperacio ¢és kihivasok. A strukturdlis és tartalmi gamifikacid leirdsa koziil is a tartalmi
gamifikaciot jelolte meg tobb valaszad6 alkalmazhaténak. Ezek az eredmények mind azt
mutatjak, hogy bar az olasztanarok tobbsége a gamifikacidt pontrendszerként tartja szamon,
mégis nyitott a tartalmi gamifikacié elemeinek hasznélatara és megvaldsithatonak tartja azok
alkalmazasat. Erre lathattunk példat az interjii soran bemutatott torténetépités esetében is.

Fontos emlitést tenni a gamifikaciot éré egyik kritikarol, miszerint a modszer kizarolag a
kiils6 motivaciora hat, ezért hosszatavon nem motivalé a diakok szamara. A szakirodalom
szerint a tartalmi gamifikaci6 alkalmazasaval ez a probléma kikiiszobolhetd. Bar a pontrendszer
esetében még nem beszélhetiink egy gamifikalt folyamatrol, mégis egy jo alternativ értékelési
rendszer, mely a pontgytjtéssel és szintlépéssel motivalja a didkokat a tanulasra a hagyomanyos
atlagszamitason alapuld értékeléssel szemben.

Az utols6 kutatasi kérdés a kovetkezd volt: Mennyire hatdaroztak meg a tanarok dontéseit és
a gamifikacio alkalmazasat a modszerrel kapcsolatban kialakitott tévképzetek?

Bar a tévképzetek egy része kis ardnyban jelen van a valaszok kozott, ezek sokkal kisebb
mértékben jelentek meg az eldzetes feltételezéseimhez képest. Viszonylag sokan gondoljak tigy,
hogy a gamifikacio kizarolag kiils6 motivacios erd, mely hosszu tavon demotivald lehet, illetve
a viszonylag sokan kotik a gamifikacié hasznalatat IKT eszk6zokhoz. Mindkettd tévképzet a
korabban targyalt fogalmi zavarokbol eredhet.

Habar a kutatas témdja a gamifikacio volt, 6sszességében fontos kiemelni, hogy a kutatas

motivaciéra vonatkozd részének eredményei egy pozitiv képet mutatnak az olasztanarok
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gyakorlatair6l, akik rendkiviil gazdag motivacios eszkoztarral rendelkeznek és probaljak
megragadni diakjaik intrinzik és extrinzik motivaciojat.

A gamifikacié modszerét tekintve, amirdl a legtobb kitoltd ugy véli, hogy nem rendelkezik
elegendd informéacidval, nagy fogalmi tévedések és pontatlansagok vannak jelen a hazai
oktatasi gyakorlatban. Mindennek ellenére a tandrok nyitottak a modszer és egyéb jaték alapu
tanuldsi modszerek és a technoldgia integralasa felé¢, ami azt mutatja, hogy a tanarok
megfelelnek a Szabo és Kopinska (2023) altal megfogalmazott ajdnlasnak, azaz a tobbségben
digitalis bevandorlokbdl all6 valaszadok kore alkalmazkodni probal a modern informacids
tarsadalom didkjainak megujult tanulasi igényeihez. Ezen feliil igényt tartanak a gamifikacidval
kapcsolatos képzésekre is.

Jovobeli célom a téma tovabbi kutatdsa, hiszen a modszer helyes ismerete nagy
valoszinliséggel valtoztatna a gamifikaciordl kialakitott véleményeken.

Az interjuk soran egy gondolat szintén a modszer tovabbi vizsgalatara sarkall, mely a
kovetkezd: ,,A kerettorténet szempontjabol nézve nem hasznalom a gamifikéciot. Iszonya nagy
munka lenne és most, hogy 24 6ra megtartasa a kotelezé és nekem van 25, iszonyu sok id6t
elvenne és nem tudom, hogy van-e akkora hozadéka, hogy én ennyi 1d6t egy osztalynak az
orajara belefektessek.” A kérddiv eredményei is azt mutatjadk, hogy az olasztanarok
altalanossagban magas Oraszammal rendelkeznek, amely befolyasolhatja a mddszer
alkalmazasanak hajlandésagot, hiszen a médszer kidolgozasa rendkiviil idéigényes.

Bar a szakirodalom is kiemeli, hogy a mddszert csak azokban a csoportokban indokolt
alkalmazni, ahol a tanar sziikségét latja, az idohiany mégis jelentds hatranyt jelenthet a modszer
alkalmazasanal. Emellett szintén érdemes lenne a kezdeti lelkesedésen tal a gamifikécio hatasat

egy longitudinalis kutatas keretein beliil vizsgalni.
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Mellékletek
1.Nyilatkozat

NYILATKOZAT

Kijelentem, hogy mesterséges intelligencia alkalmazast/programot (pl. képalkoto,
szovegalkot6) nem hasznaltam a dolgozat készitése sordn.

Jelen nyilatkozat aldirdsaval tudomasul veszem, hogy amennyiben bizonyithato, hogy a
dolgozatot nem magam készitettem, illetve mesterséges intelligencia alkalmazas/program
segitségét vettem igénybe vagy a dolgozattal kapcsolatban szerzoi Jogi jogsértés ténye meral
fel, a Szekci6é megtagadja a dolgozat befogadasat.

Szobe fddigh
Alairas

2mnd Nikeyerr
Név (olvashatoan)
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2. Kérdoiv:

1. Az On neme

2. Milyen telepiilésen tanit?

e Vvaros
e megyeszékhely
e fovaros

3. Milyen iskolaban tanit?

e altalanos iskola

e szakképzo iskola
e gimnazium

e szakgimndzium
e technikum

o felsdoktatas

e Egyéb

4. Az On életkora

o 24-29¢v
o 30-44¢v
o 45-59¢v
o 60+

5. Tanit mas tantargy(ak)at az olasz nyelven kiviil? Ha igen, akkor mely tantargya(ka)t?
6. Melyik tankonyvcsaladot hasznalja az olasz tanitasra?

e Nuovissimo Progetto Italiano
e Giro d'Italiano
e A hivatalos tankonyvjegyzéken nem szerepld tankonyvet hasznalok. Kérem adja meg
a cimét
e Egyéb
7.0sszesen hany olaszérat tart hetente?

8.Hany csoportot tanit olasz nyelvbdl?

A kérdéiv ezen szakasza az olaszorak soran felmeriilé nehézségekkel, motivacioval €s
motivaciés modszerekkel kapcsolatos kérdésekre keresi a valaszt.

9. Mi okoz az olaszorak soran problémat? Kérem, jeloljon 3 valaszlehetoséget.

e A didkok nem készitik el a hazi feladatot.

e A didkok nem figyelnek.

e A didkok nem veszik komolyan az olasz nyelvet.
e A didkok nem tartjadk hasznosnak az olasz nyelvet.
e A didkok unatkoznak o6rakon.

e A didkok olasz nyelven valo beszéltetése.
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e A didkok nem aktivak az olaszorakon.

e A didakok mindig csak dolgozatok el6tt tanulnak, nincs folyamatos tanulas.
e Nehéz elérni a didkok bevonodasat.

e A didkok nem azonosulnak az egyes orakra tervezett célokkal.

e Motivalatlansag.

e A didkok szaméra nem motivald a tankonyv.

e A didkok szdmara nem motivald a tananyag.

e Az olaszérak sordn nem okoz semmi problémat.

o Egyéb

10. A legfrissebb kutatasok szerint a tanulas elsé szakaszaban az olasz nyelvet tanul6 didkok
motivacioja magas, am ez a tanulmanyok soran egyre csokken. On szerint mi lehet a
motivacio csokkenésének az oka?

11. On milyen motivacios eszkozoket és moédszereket hasznal olaszérain? Kérem, ezeket
fontossagi sorrendben adja meg a legfontosabbtol indulva

12. Az elmult id8szak egyik legdivatosabb modszere a gamifikacié. On hogy definialna a
gamifikéciot (jatékositast)?

A kérdéiv ezen részén a gami kacioval kapcsolatos ismereteire €és véleményére vagyok
kivancsi. Kérem, jeldlje valaszait.

13. A modern motivacios mdodszerek kozott egyre elterjedtebb a gamifikacio modszere. On
hasznalja a gamifikaciéo modszerét?

e igen
e nem

14. Ha igen, On szerint mely kijelentések igazak a gamifikaciora? Kérem, jeldlje meg azt az
allitast/azokat az allitasokat, amellyel/amelyekkel egyetért.

e A gami kacié egy motivacids rendszer, amely segiti a tanulok bevonodasat és segiti a

e tanulast a tanulasi attitidok megvaltoztatasaval és a kedv fokozasaval.

e A gami kaci6 els6dleges célja a szorakoztatas.

e A gami kécio soran a didkok nem érzik a tanuldst megterheldnek, stresszesnek, vagy

¢ unalmasnak, ugyanakkor ugyanaz a tanulasi folyamat megy végbe, mint rendes 6ra
soran.

e A gami kacidhoz sziikség van IKT eszkozokre.

e A gami kécio hozzdjarul a gyakorlatorientalt tanulashoz.

e A gami kéciot csak altalanos iskoldban érdemes alkalmazni, mert a atalabb tanulok

e szamara érdekes.

e A gami kécio inkébb egy trendi rendszer, mint hasznos motivacids rendszer.

e A sziilok és didkok nem talaljak hasznosnak a gami kéci6 rendszerét.

e A gami kaci6 csak online kornyezetben lehetséges.
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A gami kaciot nem lehet iskolaval kombindlni, mert az iskolai munkanak komolynak
kell lennie

15. Ha igen, On szerint milyen didaktikai célokra a legalkalmasabb a gamifikacio eszkdze?
Kérem, jel6ljon meg 5 vélaszlehetdséget.

Fegyelmezésre.

Szokincs tanitasra.

Nyelvtan tanitasra.

Beszédkészség fejlesztésére.
Interakcid novelésére.

[raskészség fejlesztésére.
Olvasasra valo motivalasra
Szovegértés fejlesztésére.

Hallés utani értés fejlesztésére.
Ertékelésre.

Hazi feladat elkészitése érdekében.
A didkok aktivitdsdnak ndvelésére.
Projekt feladat elkészitésére.

A folyamatos tanulés elérése érdekében.
Egyéb:

16. Hol hallott a gamifik4ciorol?

17. Az alabbiakban a gamifikacié szakirodalmi definicioit soroltam fel. Onh6z melyik
meghatéarozas all a legkdzelebb?

Valamely digitalis eszk6zon (iPad, iPhone, tablet, interaktiv tabla, szamitogép)
megjelenitett jatékos fejlesztd alkalmazas hasznalata sordn végbemend tanulés.
A jatéktervezés elemeinek alkalmazasa jatékon kiviili kontextusban (tanulasi
folyamatban).

Olyan pedagogiai modszer, amely a jatékot, mint pedagogiai eszkdzt veti be a
készségek fejlesztése érdekében.

Egy alternativ értékelési forma, amely lehetové teszi a tanaroknak a visszajelzést és
értékelést, anélkiil, hogy a didkokat stresszelné.

Komplett jatékok, melyek nem szoérakoztatasi célokkal késziiltek és relevans
kompetenciak fejlesztését célozzak.

Egyik sem

18. A szakirodalom a gamifikacié modszerében latja az idegennyelvet tanulé didkok
motivacidjanak felkeltését és fenntartasat. On mit gondol a gamifikacié motivacios erejérol?

A gami kaci6 csak a kiilsé (extrinzik) motivaciora hat, ezért nem jo hosszatava
motivacios eszkoz.

A gami kéci6 hozzajarul ahhoz, hogy a didkok belsd indittatdsbol vegyenek részt a
tanulasi folyamatban.

A gami kéci6 motivacios veszélye, hogy a vesztés lehetdsége demotivaltta teheti a
tanulokat.

79



A gami kaci6 egyszerre tud hatni a didkok kiilsé- €s belsé motivacidjara is.
A ranglistak egyes didkok demotivaltsagahoz vezetnek.

19. On melyik, a tanarok altal megfogalmazott allitasokkal ért egyet a gamifikacio
alkalmazasaval kapcsolatban? Kérem, jellje meg azt az 4llitast/azokat az allitasokat,
amellyel/amelyekkel On egyetért.

A gami kéci6 sok tervezést igényel, de hosszu tavon érdemes kifejleszteni a gami
kacios

rendszert.

Nem alkalmazndm a gami kaciot 6rdim soran, mert a didkok igy is sok id6t toltenek az
online jatékok vilagaban.

Csak az a tanar foglalkozzon gami kacidval, aki maga is komoly jatékos.

A tandroknak jatéktervezoként kell gondolkodnia egy gami kéacids rendszer
kiépitéséhez.

A gami kacios rendszer kiépitése sok tervezést €s energiat kovetel a tanartol, ezért nem
érdemes foglalkozni vele.

Az egész Orat egy hatalmas jatékka kell valtoztatnunk, ahol legalabb annyira
eseménydus,

izgalmas, valtozatos minden, mint egy pro videojatékban.

Csak annak a tanarnak érdemes gami kaciot alkalmazni, aki szamitogépen nevelkedett.
Csak akkor érdemes gami kalni, ha az 6rdk nagy része szamitégépes teremben van.
Annyi dolgot kell atvenni €s megtanitani a csoportban, hogy erre nincs ido.

A jatékositas mend, de nem illeszthetd hozza a targyhoz, amit tanitok

A kérdéiv ezen szakasza arra keresi a vélaszt, hogy On milyen elemeit, gyakorlatait
hasznalja/hasznalna a gami kacié modszerének. Kérem, jeldlje valaszat/valaszait és
valaszoljon a kérdésekre.

20. On a tandéra mely fazisaban/fazisaiban hasznélja/gondolja ugy, hogy lehet hasznalni a
gamifikaciot? Kérem, jelolje meg valaszat/valaszait.

Tanora elején rahangolodasra.

Ora végi 6sszefoglalas soran.

Ora kozben a feladatok kozé beékelve motivacios céllal.
Ora kozben az 1ij ismeret feldolgozasa sorén.

Ismétlés, dsszefoglalas vagy gyakorlas soran.

Ertékelés soran

21. A felsorolt gyakorlatok koziil melyiket alkalmazza/gondolja ugy, hogy lehet alkalmazni az
olasz nyelv tanitdsa soran? Kérem, jeloljon meg 4 valaszlehetdséget.

Narrativa, kerettorténet alkalmazasa egy-egy téma/kurzus soran.

Avatarok hasznalata (a didkok altal krealt karakter, amely valtoztathato/fejleszthetd).
Versenyek beépitése a tanorakba.

Kooperacios feladatok beépitése a tandrakba.

A diakok ranglistan val6é megjelenitése.

A diakok tanulési folyamatban val6 elérehaladasanak megjelenitése.
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e Jelvények osztasa.

e Kihivasok kittizése.

e Jutalmazas plusz/piros pontokkal.

e Biintetés minusz/fekete ponttal.

e Szerencsén alapul6 pontszerzési lehetdségek.

e Jutalmazas az On 4ltal meghatéarozott valutaval.

e Ajandék vagy bonusz szerzési lehetdségek biztositasa.
o Ujra probalkozas lehetéségének biztositasa

22. On szerint melyik a 3 legfontosabb jatékelem a gamifikaci6 sordn?

e szabalyok

e narrativa

o feedback

e avatar (a didkok altal krealt karakter, amely valtoztathato/fejlesztheto)
e versenges

e kooperacio

e iddkeret

e jutalmazasi struktira
e ranglistak

e pontok

e valuta

e jelvények

e kihivasok

e iddbeli korlat

e ajandékok

e szerencse

e rejtélyek

e kiildetések

e kibonthato tartalmak
o kozoOsségi kapcesolatok
e szintlépés

23. On a gamifikacié melyik tipusat tartja inkabb megvaldsithatonak az olaszéran?

e A jatékositas nem csak a tanulasi folyamat struktardjat érinti, hanem a tartalmat is
(pLtorténetek, kihivas, karakterek alkalmazéséaval).

e A tanulasi folyamat tartalma nem valik jatékossa, csak a koriilotte 1évo struktira
(pl.jutalmazas, ranglistak, pontok, jelvények)

24. Adjon meg 3 offline/online forrast, ahonnan/ahol a gamifikacidhoz vagy mas mddszerhez
sziikséges Otleteket, feladatokat, technikakat gytijt/készit.

25. On szerint elegendé tudasa van a gamifikaciorol? Megkapta hozza a megfeleld képzést?

e igen
e nem
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26. On szivesen részt venne gamifikaciorol szo16 képzéseken?

e igen
e nem

27. On szivesen alkalmaznd a jovében a gamifikaciot?

e igen
e nem

3. Az félig strukturalt mélyinterju kérdései

On mikor hallott elészér a gamifikaciorol?

Hogyan formalta tudasat a gamifikacidval kapcsolatban? Olvasott ezzel kapcsolatban vagy jart
tovabbképzésekre?

Mivolt az elsd benyomasa (hasznalat elétt) a médszerrél?
On alkalmazza a gamifikaciét? (Miért?)

Mindenki azt allitja, hogy a mai didkokhoz masképp kell hozzaallni? Miért? Miben masok a mai
diakok?

Milyen eszkozokkel probalta motivalni a didkjait? Eltte hasznalt mas motivaciés moédszereket?
Milyen és hany csoportjdban hasznalja?

Hany fések a csoportok?

Mi a csoportok altalédnos jellemzéje? (Altalanosan jellemezez a csoportot)

On mit gondol a jatékrél az idegennyelv tanitas soran?

On hasznal a gamifikacié soran IKT eszkdzdket, vagy online platformokat? Ha igen, mit?

A gamifikaciot gyakorlatban alkalmazé tanarok a strukturalis és a tartalmi gamifikacio kozl
szoktak valasztani. On a gamifikacié melyik tipusat alkalmazza? On szerint kivitelezhet6 a kettd
koz0s alkalmazasa — a komplex oktatasi gamifikacio?

Az 6n motivacids rendszerében mi motivalja leginkabb a didkokat? Mik azok az elemek, amik a
legérdekesebbek?

On mit gondol arrél a sokak altal a gamifikacié hatranyaként emlegetett tényrél, hogy a
gamifikacio a diakok kiilsé motivacidjat néveli, ami a motivaciéo nem leghatasosabb formaja?

Az 6n gyakorlataban a kiilsé és belsé motivacié hogy jelenik meg?

Az 6n gamifikacios rendszere tartalmaz versengésen vagy kooperacion alapuld részeket?
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