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1. Bevezetés

Ha az iskolai mindennapokra gondolunk, gyakran eszlinkbe juthatnak a kiilondsen demotivaléd
¢s monoton tanorak. Ez ma sincsen masképp, s6t egyre gyakoribb problémava valt ez a tanuldk
korében. Ok a Z generacio tagjai és mar a Marc Prensky (2001) 4ltal meghatarozott Gigy nevezett
digitalis bennsziilottek kozé tartoznak. Ez a csoport azokra a személyekre utal, akik mar ugy
szocializalodtak, hogy a digitalis technologidk nagymértékben jelen voltak a kornyezetiikben.
Tobb szakirodalmi cikk is kitér arra, hogy atlagosan mennyi ideig tudnak ezek a fiatalok
kitartéan koncentralni egy adott dologra, és a vizsgalatok alapjan elmondhato, hogy ezen
idétartam nagysaga szignifikdnsan csokkent. Bobbi Shatto ¢és Kelly Erwin (2016)
tanulmanyaban a Z generaci6 atlagos koncentracids ideje 8 masodperc, ami 4 masodperccel
rovidebb a Millenial generacidhoz képest. Egy korabbi felmérés alapjan az is feltételezheto,
hogy a pedagdgusoknak koriilbeliil ugyszintén 8 masodperc all rendelkezésre arra is, hogy
felkeltsék ¢€s el is nyerjék az ebbe a generacidba tartozé tanulok figyelmét. Mindez egy atlagos
45 perces tandran hatalmas kihivas egy tanar szamara (Csikosné 2019). A kitartd figyelem
csokkenésének €s annak, hogy a tanulok ilyen hamar dontést hoznak arrdl, hogy érdekli-e dket
valami, részben az az oka, hogy az emberek tobbségénél minden helyzetben van mar
okostelefon, folyamatosan 1j értesitéseket kapnak, kiilonb6zé mifaji zenéket hallgatnak,
allanddan valtokozo6 képeket és jeleneteket latnak, nagyon lebilincseld és izgalmas jatékokkal
jatszanak stb. Ez a rengeteg impulzus hozzéaszoktatja 6ket ahhoz, hogy a kdrnyezetiik gyorsan
valtozik. Egy felmérés szerint mar maguk a videodjatékok is hatalmas jelentdséggel birnak,
ugyanis az ebbe a csoportba tartozé fiatalok 52%-a naponta legalabb 1 6rat tolt ezekkel a
jatékokkal (Jenkins 2016). Akar tandrként, sziiloként, vagy mindkettdként vagyunk jelen,
talalékonynak ¢és leleményesnek kell lenniink annak érdekében, hogy a gyerekek figyelme ne
lankadjon és tartani tudjak a 1épést a tanulasi sebességgel. Egy tanoran mindezekre kelléen
iigyelni meglehetdsen nagy kihivas, hiszen minden nap rengeteg feladatot kell kindlnunk hozza,
amelyeknek a tanuldk és a tanterv igényeit egyarant ki kell elégiteniiik.

Kiilondsen megneheziti a helyzetet, hogy néhany tantargy 4&ltaldban véve inkabb
egyhangu és sok tanuld szamara (sajat bevallasuk alapjan) haszontalan. Az angol, illetve német
nyelv viszont a modern vilagban tovabbra is, illetve egyre inkabb kulcsfontossagl szereppel
bir. Nyelvtanarként tehat muszaj arra torekedniink, hogy az 6raink jol felépitettek és még
motivaloak is legyenek, hiszen manapsag a nyelvtudas mar elengedhetetlen ahhoz, hogy valaki

egy nagyobb presztizsi munkahelyet taldljon. Ez a tanulmany a tanarokat szeretné



megszolitani, tanacsot adva nekik, hogy a tanuldkat hogyan lehet a mai igényekhez
alkalmazkodva hatékonyan motivalni. Miutan részleteztiik a motivacio természetét és fogalmat,
foként magira a gamifikdcié jelenségre fogunk fokuszalni, amely azt takarja, hogy
jatékelemeket hasznalunk nem jatékos kornyezetben (Deterding és mtsai 2011). Ez a modszer
bizonyitottan serkenti a tanulok motivacidjat, ahogyan ezt a késdbbiekben bemutatjuk.

Amire a gamifikacidval kapcsolatban eddig kitértiink, nagyszertien hangzik, azonban
fontos azt is megvizsgalni, hogy a van-e olyan aspektusa, amely kétségeket ébreszt a koncepcid
univerzalis alkalmazasaval kapcsolatban. Feltevésiink szerint j6 megoldés lehet a tanuloknak
mindezen impulzusokat biztositani, azonban a késébbi életiikben, valamint a munka vilagaban
folytatott tevékenységeik feltételezhetden nem lesznek ennyire valtozatosak és érdekfeszitok.
Emiatt Gigy gondoljuk, hogy a fiataloknak sziiksége van arra a képességre is, hogy hosszabb
idon keresztiil tudjanak egy konkrét tevékenységre koncentralni, akkor is, ha ez nem jatékos
keretek kozott zajlik. Mindezek mellett a nyelvtanulds terén meglehetdsen hianyosak a
gamifikacioval kapcsolatos informaciodink annak révén, hogy a legtdbb kutatast informatikai
osztalyokban végezték. A kovetkezOkben arra fogunk torekedni, hogy kiemeljiik azokat az
eredményeket, melyek alkalmazhatonak bizonyulnak a nyelvorakra is.

A kérdéseink ennek folytan foként a nyelvorakkal Osszefliggésben meriilnek fel: A
gamifikacid valdban nagyszerli eszkdzként szolgal annak érdekében, hogy noveljiik a tanuldk
motivaciojat? El tudjuk érni a pozitiv hatasokat anélkiil, hogy a tanulok kiilondsen
hozzéaszoknanak az impulzusok bdségéhez — feltételezve, hogy ez a késObbiekben esetlegesen
kéros is lehet? Van-e arnyoldala is a gamifikaciés megkozelitésnek? Melyek azok az elemek,
amelyeket a nyelvorakon is érdemes alkalmaznunk, illetve miben mas egy nyelvora, mint a

tobbi tantargy?

2. A motivaciorol

A motivacid6 mibenlétét tisztdzandd Patrick Buckley és Elaine Doyle (2016: 1164) ugy
fogalmaznak, hogy ,,a motivacio egy elméleti szerkezet, amelyet arra hasznalunk, hogy egy
adott viselkedés indittatasat, irdnyat, intenzitasat, tartalmat és mindségét megmagyarazzuk.”
(Ford. a szerzd A&ltal) Leegyszerisitve, a motivacid az az erd, ami — bizonyos foku
energiabefektetéssel — arra késztet minket, hogy valamit tegylink vagy ne tegyiink. Ahhoz, hogy
sikeresek legylink, rengeteg motivaciora van sziikségiink, azonban az sem utolsé szempont,

hogy a motivacio melyik tipusardl beszéliink. Dornyei Zoltdn és Ema Ushioda (2010) munkaja



alapjan két fajtat kiilonboztethetliink meg, az extrinzik és az intrinzik motivaciot. Az elobbi azt
takarja, mikor azért (nem) tesziink valamit, hogy dicséretet vagy jutalmat kapjunk érte, illetve
elkertiljiik a lehetséges biintetést. Vegylik példaul az osztalytermet, ahol valaki lehet, hogy csak
azért szorgalmas, hogy jo jegyeket kapjon vagy, hogy elkeriilje azt, hogy a sziilok otthon
leszidjak. Illetve, ami konkrétan a nyelvtanulést illeti, tanulhat valaki minddssze azért egy
bizonyos nyelvet, mert a csaladja elvarja t6le vagy mert egy allast szeretne megpalyazni — de
tulajdonképpen barmilyen kiilsé tényez6ét emlithetnénk. A probléma ezzel a tipussal az, hogy
ez a fajta motivacid nem arr6l szol, hogy valaki konkrétan az adott téma vagy dolog irant
érdekl3dik, hanem inkabb egyfajta kotelességként tekint ra, amelyet muszaj teljesiteni. Ugy
hissziik, nyilvanvald, hogy ez a hozzaallas hosszutavon nem célravezetd, hiszen hamar
demotivald lehet, ha valaki csak azért tesz meg valamit, mert kdtelezd szdmara vagy mert
folyamatosan nyomast gyakorol ra a kiils6 kornyezete.

Az intrinzik motivacié gydkeresen eltér az elébb emlitett tipustol, hiszen ez ,,0lyan
viselkedést foglal magaban, amelyet sajat akaratunkbol végziink, azért, hogy 6romot és
elégedettséget leljiink benne, ilyen példaul egy konkrét feladat 6rome vagy kivancsisagunk
kielégitése” (Dornyei és Ushioda 2010: 23). (Ford. a szerzd altal) Mas szoval, a tanuloknak
megvan az igénye arra, hogy valamit tegyenek (ebben az esetben nyelvet tanuljanak) és
elégedettek, mert a tanuléasi folyamat 6romot okoz szamukra. Ebbdl tisztan lathato, hogy ez az
a tipus, amelynek fejlesztésére tanarként torekedniink kell. Arra szeretnénk 0sztondzni a
tanulokat, hogy elmélyiiljenek abban, amivel foglalkoznak és olyan anyagokat és kiegészitd
elemeket kell szamukra biztositanunk, amelyek relevansak és hasznosak az életiikben.
Mindezeken keresztiil a tanul6k hamar elkezdhetnek érdeklddni magaért a célnyelvi kultaraért
¢s emberekért, valamint az elsé tipustdl eltéréen ebben az esetben a nyelvtanulds nagy 6romot
is okozhat a szamukra.

Az intrinzik motivacidhoz kapcsolodik az 10gy nevezett flow-élmény (vagy
aramlatélmény), illetve az emergens motivacio is, melyeknek elmélete Csikszentmihalyi
Mihélyhoz kotédik. A flow-élmény arra az allapotra utal, amikor az adott cselekvd személy
annyira belemeriil a tevékenységébe, hogy az tulajdonképpen spontdnnd valik és ,tokéletes
¢lményt” okoz szamadra, hiszen mar teljes konnyedséggel végzi a feladatot (Csikszentmihalyi
2001). Ahhoz, hogy ezt az élményt atéljiik, kilenc feltételnek kell teljesiilnie (Csikszentmihalyi
1975), melyek Mozes Tamas €és mtsai (2012:61) 0sszefoglaldsa alapjan a kovetkezdek:



—

erdfeszitést igényld feladat,

intenziv, fokuszalt figyelem,

tudat és tevékenység eggyé olvadasa,
egyértelmd, vilagos célok,
folyamatos visszacsatolas,

a tevékenység feletti kontroll érzése,
az én tudatossaganak elhalvanyulasa,

id6érzékelés megvaltozasa

A A AR A

autotelikussag élménye.

Ahogyan az utolsé elem is utal ra, fontos kiemelni, hogy az dramlatélmény meglehetésen
autotelikus, tehat az adott tevékenységet a feladat puszta 6rome miatt végezziik, mint ahogy az
intrinzik motivaci6 esetén is. Az emergens motivacioé azonban ennél tobbet foglal magaban, azt
magyarazza meg, hogy miért folytatunk egy adott cselekvést a flow-allapot eléréséig
(Csikszentmihalyi 2010). A magyardzat pedig nem mas, minthogy a cselekvd motivacios
szintjét erésen befolydsolja a folyamatos, pillanatr6l pillanatra torténd visszacsatolas. Tobb
korabbi vizsgalat is bizonyitja (Csikszentmihdlyi és Nakamura 1999), hogy akar az eleinte
unalmas tevékenységek is érdekessé valhatnak, ha a benniik rejlé lehetdségeket felfedezziik és
ezek kiaknéazasra is keriilnek. A kovetkezOkben arra is kitériink majd, hogy a flow-élmény
alkotdelemei koziil melyek a legfobb tényezdk és milyen mdodon kapcsolodhatnak a jatékositas

természetéhez.

3. Idegennyelv-tanulas

Szamos kutato és nyelvész foglalkozik az idegen nyelvek tanulasaval €s tanitasaval, foleg az
alkalmazott nyelvészet, valamint a szakmodszertan teriiletén. Tobb kiilonb6zd elmélet sziiletett
mar azzal kapcsolatban, hogy az emberek hogyan sajatitanak el nyelveket, azonban napjainkban
sincs teljes egyetértés ebben a kérdésben.

A 20. szdzadban — és maig is — nagy népszerliségnek Orvendd, sot akkoriban
forradalminak tekintett nyelvész, Noam Chomsky eredetileg ugy vélte, hogy mindenki agyaban
megtaldlhatd egy olyan teriilet, mely a nyelvtanuldsért felelds. Chomsky (2016) szerint
rendelkeziink egyfajta univerzalis grammatikaval (universal grammar), mely bizonyos nyelvi

struktarakat foglal magéban, és egy adott nyelvet, kezdve az anyanyelviinkkel, ezek varialasan



keresztiil, kornyezetiinkt6l eltanulva sajatitunk. Késébb tobben, beleértve Chomsky-t is,
elismerték az elmélet hidnyossagait és a nyelvtanulasi folyamat dsszetettebb modelljeinek
kidolgozasat tlizték ki célul. Ekkor ugyanis mar figyelembe vették azt is, hogy a nyelv maga
sokkal tobb egyfajta modularis rendszernél, hiszen nemcsak formalis, hanem kiilonb6zd
kognitiv, illetve szocidlis és interaktivitast érintdé aspektusai is vannak (Myles 2013). Ezt
hangsulyozzak a beszédaktus-elméletek képviseldi is, akik szerint a nyelv aktus és tevékenység
formdjaban létezik. A nyelvi megnyilatkozasok mindig valamilyen kommunikativ cél elérésére
iranyulnak, és aktus jellegiiknél fogva jelentést generdlnak, amelyet a kommunikacios
helyzetek is befolyasolnak. A nyelv csak nyelvhasznalat utjan sajatithat6 el, amelynek soran a
besz¢él6k megtanuljdk a nyelvi szabélyok és elemek miikodését annak érdekében, hogy a
meghatdrozott helyzetekben a megfeleld szavakat és helyes kifejezéseket haszndljak (Searle
2009).

Ez a szemlélet érvényesiil a leginkabb elterjedt idegennyelv-tanitasi gyakorlatokban is.
Manapsag a nyelvoktatasban inkdbb az interakcid és a haszndlat-alapu nyelvtanulds keriil
el6térbe, valamint a kommunikéciora helyezédik a hangstly. Ez a megkozelités Rosamond
Mitchell (1993) tanulmanya alapjan Michael Halliday ¢és Dell Hymes nevéhez flizédik, akik
kozil eldbbi azt kutatta, hogy a nyelvi funkciokat hogyan fejezziik ki a nyelvtanon keresztiil,
az utobbi személy pedig a Chomsky altal bemutatott nyelvi kompetencia helyett mar a
kommunikativ kompetenciat tanulmanyozta. Itt a cél nemcsak a nyelvi helyesség volt, hanem
az, hogy a beszéd soran sikeresen elérjiikk kommunikacios céljainkat és hatékonyan kozvetitsiik
azt, amit mondani szeretnénk. A kommunikativ kompetencia tovabba megfelelobbnek
bizonyult a nyelvi sikeresség mérésében is, ugyanis tobb tényezot is figyelembe vesz a nyelvi
kompetenciaval szemben.

Ugy gondoljuk, hogy a kommunikativ megkozelitésbe tokéletesen beleillik a jatékosités,
hiszen a jatékok természetiikbol fakaddéan motivald hatastak és interaktiv jellegieck. Ahhoz,
hogy a tanuldk az orai tevékenységekben aktivan részt vegyenek, motivaltnak kell lennitik.
Gyakran eléfordul azonban a fiatal, jelenleg iskolas korosztalyban, hogy szoronganak attol,
hogy hibazni fognak és nem mernek tarsaik el6tt megszolalni (Young 1990). A hibazas azonban
a nyelvtanulas természetes része, és a hibak felismerése révén fejlédni is tudunk. A digitalis
térben viszont sok olyan impulzussal taldlkoznak a didkok, amelyek a jatékokra jellemzdek,
ezért az ismerds kornyezet hatasara a didkok akar le is gydzhetik szorongasukat és konnyebben
részt vehetnek a kommunikativ nyelvoktatasi megkozelités altal fontosnak tartott beszéd- vagy

szovegprodukcios feladatokban. A kdvetkezOkben tobbek kozott részletesebben kitériink arra



is, hogy a jatékositas ezeken tilmenden hogyan tekint a hibakra és milyen hatast gyakorolhat a

tanulok szorongésara.

4. Gamifikacio avagy jatékositas

Az eddigiekben lathattuk, hogy milyen fontos szerepet jatszik az intrinzik motivacio a
tanulasban. Eppen ezért feltehetjiik azt a kérdést, hogy hogyan lehetne a tanulast/tanitast
érdekesebbé tenni €s hogyan tudnank ezt a tipustt motivaciot kialakitani a tanulokban? Korabbi
tanulmanyok (pl.: Buckley és Doyle 2016; Figueroa 2015; Rego 2015) kimutattak, hogy a
gamifikacid nagyszerli eszkoz lehet a szamunkra. A fogalmat els6ként egy brit jatékfejleszto,
Nick Pelling hasznalta 2002-ben, kozismertté valdsa pedig a 2011-es évekhez kothetd
(Fromann 2017: 105) Mint ahogyan mar emlitésre keriilt, a gamifikdci6 pontosan azt takarja,
hogy egyfajta jatékérzetet keltiink egy alapvetden nem jatékos kornyezetben, annak érdekében,
hogy a résztvevok kellemesen érezhessék magukat (Deterding és mtsai 2011). Karl M. Kapp
(2012: 10) megfogalmazésa szerint a gamifikacié jatékalapu mechanizmusok, esztétika és
gondolkozas egylittes alkalmazésa azzal a céllal, hogy a tanuldst serkentsiik €s problémakat
oldjunk meg. Mint ahogyan mar kordbban kitértlink ra, a tapasztalatok alapjan is nagy kihivas
a fiatalok figyelmét hosszasan fenntartani és mivel a technolodgiai eszk6zok ¢és a videgjatékok
egyre népszerlibbek, feltevésiink szerint a gamifikacidé alkalmazasa eldsegitheti a tanuldk
motivaciojanak erdsitését.

Fontos azonban azt is megemliteni, hogy a gamifikacié nem feltétleniil jelenti azt, hogy
konkrét jatékokat alkalmazunk egy-egy tandran. So6t, sok esetben egyaltalan nem kell
technologiat haszndlnunk, ami hatalmas eldnyt jelent, hiszen a vildg szdmos részén még mindig
nem megfeleld erre a célra a tantermek kialakitisa. A jatékositds mogott inkabb az az alapelv
huzodik meg, hogy tipikus jatékelemeket és mintakat épitiink a hétkdznapi tanulasi helyzetekbe
¢s feladatokba (Buckley és Doyle 2016: 1163). Hogy ezek koziil néhanyat emlitsiink, ide
tartozhatnak tobbek kozott a kiilonféle célok, jutalmazasi rendszerek (pl.: dijak és jelvények),
konkrét szabalyok, szintlépések, mas jatékosoktdl atvett szerzemények, kiildetések, kihivasok,
pontok, avatarok vagy ranglistak (pl.: Figueroa 2015; Sailer 2016).

A Bunchball cég (2010) kivaléan megkiilonboztette a jatékmechanikat és a
jatékdinamikat, illetve ezek elsddleges kapcsolatait. A mechanikahoz tartoznak a kiilonb6z6
cselekvések, viselkedések és iranyitdé mechanizmusok, amelyekkel egy bizonyos feladatot

jatékositunk — tehat azon aspektusok, melyek egyiittvéve egy meggyd6z6 felhasznaldi élményt



teremtenek. Az dinaminka pedig a résztvevok kivansagaira/céljaira, valamint a mozgatd okokra

utal, ahogy az 1. Tablazat is lathato.

Jatékmechanika Jatékdinamika
Pontok Teljesitményre torekvés
Szintek Jelenlegi tudasszint

Kihivéasok Elért eredmények
Virtualis javak és terek Onkifejezés
Ranglistak Versengés
Ajandékok Altruizmus
1. Tablazat

A jatékmechanika és jatékdinamika elsédleges kapcsolatai

Ez a rendszerezés kitlinden mutatja, hogy ezen jatékelemek milyen Gsszefiiggésben allnak a
résztvevokben kialakitott érzésekkel és érzelmekkel és hogy alkalmazasuk jobban lekdtheti a
tanulok figyelmét és novelheti a motivaciojukat. Bunchball kitér arra is, hogy a pontok mellett
a szintek hasznalata vagy a jatékba épitett kihivasok is nagy hatast gyakorolnak a human
motivaciora (Bunchball 2010).

Kiemelkedden fontos eleme a jatékokkal folytatott tevékenységnek, hogy a kudarcra nem
a jaték végeként tekintliink, hanem egy esélyként arra, hogy mindent ujrakezdhessiink és
javithassunk a teljesitményiinkon. A legtobb jaték ismétlddd kisérletezésre késztet minket,
ezzel pedig az visszatérd kudarcok is egylitt jarnak. Néhany jaték esetén szinte lehetetlen is
sikeresnek lenni anélkiil, hogy tobbszor Gjra probalkoznank. Joey Lee €s Jessica Hammer
(2011) tanulmanya jol ravilagit arra a koriilményre, hogy a jatékok fenntartjak a jatékosokban
ezt a pozitiv viszonyulast a kudarcokhoz, hiszen folyamatosan visszajelzéseket kapnak arrol,
hogy hol tartanak, és mivel barmikor jrakezdhetik, a kockazat is alacsonyan marad. Mas
szavakkal €lve, a jatékosok addig probalkozhatnak, amig sikerélményiik nem lesz és mindezt
alacsony kockazatvallalassal tehetik meg. Ez a szituacidé azonban nem jatékos kornyezetben,
igy tehat az iskoldkban is, forditva van jelen, hiszen a kockazat viszonylag nagy, mivel a tanulok
szamara sokszor negativ kovetkezménye van annak, ha hibat vétenek. Nem ritka, hogy
szidalmazast kapnak vagy megalazo6 helyzetbe keriilnek. Ezek a negativ hatasok pedig konnyen
demotivaciohoz vezethetnek, ahogyan azt az altalanos gyakorlati tapasztalatok is mutatjak.
Mindez 0jbdl alatamasztja, hogy az iskolai helyzetekben alkalmazott jatékositas jotékony

hatassal lehet a motivaciora €s a tanulok szivesebben vesznek majd részt a tanulasban.



Ahogyan Don Tapscott (2009) is kiemelte, a Z generdcionak nagy sziiksége van az
egylttmiikddésre €s a folyamatos, azonnali visszacsatolasokra, illetve ezek mellett fokozatos
igény mutatkozik az érdekességek, valamint a szorakozas irant is. A gamifikacio értelmezésiink
alapjan ezeknek a kritériumoknak nagyszeriien megfelel, igy valéban nagy lehetdségek rejlenek
ezen modszer tanorai alkalmazasaban. Visszatérve a folyamatos és azonnali visszacsatolasokra,
a nyelvtanulds természete kapcsan lathattuk, hogy a fejlédéshez sziikség van az allando
visszajelzésekre, hiszen a tanuldk a hibdikon keresztiil tanulnak, és a hibazas természetes része
az idegennyelvek elsajatitasanak. Ahhoz, hogy elkeriiljik azt, hogy a hibazas demotivalo
legyen, valoban érdemes jatékositani a nyelvorakat, hiszen, ahogyan kiemeltiik, a jaték
résztvevoi a hibakat nem kudarcnak tekintik, hanem egy lehetOségnek, amely az Gjrakezdésre
¢s a fejlodésre szolgal. Tanarként f6 célunk pedig mindezek tudatositasa a tanulokban, hiszen
ez elengedhetetlen ahhoz, hogy a nyelvtanulas élvezetessé valjon.

Kiemelten fontos, hogy ebben a kontextusban nem olyan jatékokrol van sz6, amelyek
pusztan az Gromszerzést szolgaljak, hanem elsésorban olyanokrol, amelyeknek tanitasi céljuk
is van. Igy arra is fontos kitérni, hogy pontosan hogyan érdemes implementalni a jatékositott
rendszereket. Abari Kalman és Polonyi Tiinde (2017) tanulménya hivatkozik a Dan Hunter és
Kevin Werbach (2016) altal meghatarozott ezzel kapcsolatos hat 1épésre, melyek részletes
ismertetése a 2. Tablazatban lathato. Mindezek figyelembevétele elengedhetetlen a jatékositott
orak tervezésénél. Ezeket a szempontokat érdemes még kiegésziteni Fromann Richard (2012)
cikkével, amelyben a szerzé harom kulcsfontossaghi tényezét emel ki a tervezéssel
kapcsolatosan. Az elsd ezek koziil az optimalis terhelés, azaz igyekezziink megfeleld nehézségl
tananyagokat késziteni a tanuloknak, hiszen csak akkor lesz résziik sikerélményben, ha nem tul
nehezek, de nem is tul konnyliek a teljesitendd feladatok. A masodik szempont az ideélis
szintezés. Ez arra vonatkozik, hogy hogyan illesztjiik be a jutalmakat és a feladatokat
Osszehangoltan a rendszerbe, annak érdekében, hogy a motivaciot fenntartsuk. Ide kapcsolodik
a mar emlitett részcélok kidolgozasa is, illetve az is, hogy a kisebb célok eléréséért is megfeleld
jutalmak jarjanak. Végiil, nem szabad megfeledkezniink az idedlis jutalmazési rendszerrdl sem,
vagyis, hogy minden értékelhetd teljesitésért azonnali pozitiv visszacsatolds jarjon és a

jutalmak teljesitménnyel aranyosak legyenek.



Lépés

Leiras

Célok meghatarozasa

Milyen eldnydket szeretnénk elérni €s mi a célja a jatékositott
rendszeriinknek? Hova szeretnénk eljuttatni a tanulokat? Milyen

részcélokra fogjuk a f6 célt bontani?

A tervezett viselkedés

megjelolése

Milyen elvarasaink vannak a tanulok viselkedésével szemben,

ezt hogyan tudjuk mérni?

Jatékosok leirasa

Fontos tisztaban lenniink az osztaly osszetételével, a tanulok
személyiségével és az egyéni kiilonbségekkel a hatékonysag

érdekében.

A tevékenységi
folyamatok

kidolgozasa

Hogyan szeretnénk motivalni a tanuldkat, hogyan tudjuk
fenntartani a figyelmiiket? Milyen modon fognak visszajelzést

kapni?

Ne felejtsiik el az

élvezetet!

Hogyan maradhat szorakoztat6 a jaték? Ugy is élvezhet6 lenne,

ha nem lennének benne konkrét jutalmak vagy nyeremények?

A megfelelo eszkozok

telepitése

Ez egy technikai szempont. Erdemes tajékozodni az iskolai
termek felszereltségérdl és ehhez mérten alakitani a jatékositott
orakat és feladatokat. Fontos a konkrét platformok és applikaciok

meghatdrozasa is.

2. Tablazat
Utmutato a jatékositas alkalmazasahoz

Csikszentmihalyi (pl.: 1975) tobb tanulményaban Osszekapcsolja a flow-élményt a

jatékokkal. A korabban felsorolt kilenc alapvetd elem koziil kés6bbi munkassaga soran harmat

emelt ki kulcsfontossagt tényezoként, ezek koré tartozik a tiszta €s egyértelmii célok megléte,

az észlelt kihivasok és képesség egyensulya, valamint a kozvetlen és folyamatos visszacsatolds

(Csikszentmihalyi és mtsai 2005). A 3. Tablazatban lathato, hogy ezek hogyan egyeztethetdek

Ossze a jatékositas alapelveivel és mindez arra utal, hogy a gamifikalt oktatas valéban motivaléd

hatasu lehet.
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A flow-élmény kulcsfontossagu elemei Kapcsolat a jatékositassal

A jatékositas sikeres tanorai

Tiszta és egyértelmii célok implementécidjanak alapfeltétele a konkrét

célok és részcélok lefektetése.

A jatékositas implementdlasdnak masik
Az észlelt kihivasok és a képesség _
' alapszabalya, hogy a tanulokhoz egyénileg
egyensilya (ez a kilenc emlitett pont koziil .
o ) mérten alakitsuk ki a feladatokat. Ennek
az elsot és a hatodikat is magaba foglalja) o .
megléte ezt a kulcselemet is biztositja.

A jatékok jellegzetessége, hogy azonnal
visszajelzést kapunk arrol, hogy hol tartunk,
mit hibaztunk el, illetve miben teljesitettiink
Folyamatos visszacsatolas . . . S
jol. A jatékositott orakon is megjelenik
mindez, igy ez a kulcstényezd is biztositott a

gamifikalt tanérakon.

3. Tablazat
A jatékositas és a flow-élmény kulcselemeinek kapcsolata

A jatékositas latszolag jelentds mértékben hozzajarulhat a tanulok motivaciojanak ndveléséhez,
valamint akér a flow-élmény eléréséhez is. Kiillondsen fontos azonban kihangstlyozni, hogy
ennek megvalositdsdhoz elengedhetetlen a megfeleléen megtervezett és kialakitott tanodra,
hiszen, ha akar csak egy is hidnyzik a legfontosabb tényez6k koziil, akkor nagy mértékben
csOkkenhet a modszer hatékonysaga €s hasznossaga.

Végiil, de nem utolso sorban, a jatékok és a tanulds kapcsolata sem elhanyagolhat6. John
Kirriemuir és Angela McFarlane (2004) szakirodalmi 6sszegzése alapjan a tanarok és a sziil6k
egyarant észrevették, hogy a jatékok pozitiv hatassal lehetnek a tanuldk bizonyos készségeinek
fejlédésére, mint példaul a stratégiai gondolkodas, a tervezés, a kommunikacio, a csoportos
dontéshozas ¢és az adatkezelés. A szerzok arra is kitértek, hogy a tanuldk altal preferalt iskolai
feladatok gyorsak, nagyfoku aktivitast igényelnek és felfedezésen alapulnak. A hagyomanyos
iskolai feladatok azonban nem minden esetben felelnek meg ezeknek az elvaradsoknak, a

jatékok, illetve jatékositott tevékenységek azonban erre a problémara is megoldast jelenthetnek.
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5. Modszerek

Az eddigiekben kitértiink a motivacio és a jatékositas fogalmara, valamint rovid ismertetést
adtunk az idegennyelv-tanulds természetérdl is. A késdbbiekben mindez részletesebben
targyalasra keriil relevans tanulméanyok példai alapjan, melyek bizonyitjak, hogy a gamifikacio
ténylegesen hozzajarulhat a tanulok érdeklddésének és figyelmének fenntartasahoz. Ezen felil,
szeretnénk a megkozelités arnyoldalat is bemutatni és azt a kérdést is megvizsgalni, hogy ez a
modszer valdban tokéletes megoldas lehet-e a demotivaltsagra, illetve biztonsaggal és
konnyedséggel alkalmazhato-e.

A tanulmany 0 célja egy Gigynevezett ,,arany kozEépit” megtalaldsa a jatékositas nyujtotta
lehetéségek ¢és akadalyok kozott, amely kiakndzza a gamifikdcidé motivald jellegét és
ellensulyozza kontraproduktiv hatasait. Megprobaljuk kijeldlni azt a hatart, ahol a tanulok még
nem kényelmesednek bele abba, hogy ennyi impulzus éri 6ket, illetve ahol a jatékositds még
nem megy az (eleve meglévd) intrinzik motivacio rovasara.

Ami a mddszereinket illeti, szdmos relevans tanulmanyt gyjtottiink 0ssze, amelyek
vizsgaljak a gamifikdcid motivaciora gyakorolt hatdsat. Az elemzés alapjat olyan magyar és
foként angol nyelvli munkak képezik, amelyek a jatékmechanikai eszkozok miikodését
vizsgaljak sajat jatékositott rendszerek mikodtetésén vagy mar meglévd programokon
keresztiil. Ezek kozott tobb empirikus kutatds is fellelhetd, valamint szisztematikus,
rendszerezd irodalmi attekintések is. A keresési kulcsszavaink Osszegezve a kdvetkezdek
voltak: jatékositds, gamification, gamifikacid, oktatas, nyelvoktatds, motivacid, kritika,
pozitivumok. Az adatbazisok koziil a Google Scholar-t és az ERIC-et hasznaltuk. Habar
konkrét idobeli megkdtést nem alkalmaztunk, a kutatdsok zome a 2010-es években zajlott,
enn¢l kordbbi tanulmany nincs az elemzettek kozott. Célunk, hogy a legfontosabb
eredményeket ¢és az eddigi kutatdsok hasonlosagait kiemeljiik. Bar témank kézéppontjaban a
nyelvtanulds 4all, ezen szakirodalom hidnya révén mas szakteriilet tapasztalatival is
foglalkozunk majd, hiszen mindezek iranymutatéak lehetnek szamunkra is, ugyanis sok

eredmény univerzalis jellegli és igaz lehet a nyelvtanuldas teriiletére is.

6. Eredmények

A gamifikaciéval kapcsolatos kutatdsok soran fontos kiemelni, hogy ez egy meglehetdsen tag

fogalom. A talalt adatokat sok esetben nehéz interpretdlni, hiszen szamos lehetdséglink van
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arra, hogy jatékos kornyezetet teremtsiink és mindezt a tanordkon is alkalmazzuk. Ennek
megtervezése ¢és kivitelezése is faradtsagos folyamat és fiigg a tandrok moddszertani- és
szaktudasatol, valamint egyéniségétol is. Mindezek mellett, ahogyan kordbban emlitésre kertilt,
a legtobb vonatkoz6 kutatds a témaban informatikai osztalyok korében tortént, ahol a tanulok
nagy valdszinliséggel jartasak a jatékok vildgaban és az egész megkozelités kozelebb allhat
hozzajuk. Ezzel ellentétben azok a tanuldk, akik mindvégig a hagyomdanyos oktatasi
modszerekkel tanultak, nehézségekkel talalhatjadk szembe magukat az 1j szemlélet bevezetése
soran (Hung 2017). A kutatasokbdl kidertil, hogy megkérddjelezhetetlen a gamifikacid pozitiv
hatasa, de ugyanugy jelen vannak negativumok is, melyeket a kdvetkez6 pontokban részletesen
targyalunk.

A kutatés soran empirikus és szisztematikus-attekintd szakirodalmak egyarant elemzésre
kertiltek. Az utobbiak tobb szakteriileten atnytléan, korabbi empirikus kutatdsok alapjan
Osszegezték a jatékositas lehetséges pozitiv, illetve negativ hatdsait. Az empirikus — ezen beliil
a jelenléti oktatas terén végzett — kutatasok eredményeit és vizsgalataik fobb szempontjait két
tablazat szemlélteti: az 1. sz. melléklet a pozitiv hatdsokrol beszamolo kutatasokat taglalja, mig
a 2. sz. melléklet a negativ hatasokat tiinteti fel. Az 6sszegzésben is lathatd, hogy mindezidaig
aranylag kevés kutatds foglalkozott a jatékositds arnyoldaldval. A két oldal részletesebb

elemzésére a kovetkezd alpontokban kertil sor.

6.1 A gamifikacio jotékony hatasai

Az eddigi években szamos jatékositassal kapcsolatos kutatas iranyult a tanulok helyzetének
lathatdva tételére, amely példaul szintek, ranglistak, pontok vagy ugynevezett ,,achievement”-
ek formajaban valdsult meg (Dicheva és mtsai 2015; Groening ¢és Binnewies 2019; Ibafiez és
mtsai 2014; Lister 2015; Mekler és mtsai 2013). Christopher Groening és Carmen Binnewies
(2019) kutatasanak kézéppontjaban az ,,achievement” fogalma all. A sz6 maga arra utal, hogy
kitlizink egy bizonyos célt egy jatékban, €s amint ezt véghez vissziik, azonnali visszajelzést,
vagy jutalmat kapunk. Az emlitett kutatds a motivacioval és a teljesitménnyel foglalkozott, ez
egésziilt ki azzal a kérdéssel, hogy ezeket az ,achievement”-eket hogyan lehetne ugy
alkalmazni, hogy minél hatékonyabbak legyenek. A szerzék megéllapitottdk, hogy ez a
jatékelem kifejezetten pozitiv hatast gyakorolt mind a motivaciora, mind a tanulok
teljesitményére, ha megfeleld mindségben és mennyiségben hasznaltdk dket. Eredményeikbdl
kideriil, hogy ha tal sok ilyen elemet hasznalunk, nem, vagy csak kevésbé lesz hatékony. Ez a

tanulmany azért is relevans szdmunkra, mert nem egy konkrét tantargyhoz kotve vizsgélta a
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jatékositas hatdsait, hanem Aaltalanossagban, igy feltételezhetjiik, hogy az eredményeket
univerzalisan lehet vonatkoztatni barmilyen teriiletre.

Maria-Blanca Ibafiez és mtsai (2014), valamint Elisa Mekler és mtsai (2013) a
pontrendszer bevezetését tanulmanyoztak és mindkét kutatdcsoport pozitiv hatést figyelt meg.
Az eldbbi egy foiskolai programozé évfolyamon vizsgalta a pontrendszerek €s a jelvények
alkalmazasat. A kutatds eredményei azt tiikrézik, hogy a tanulok -elszantabbak ¢&s
elkotelezettebbek voltak a tanulds irdnt, kitartobbak lettek és a maximum pont felett is
teljesitettek annak érdekében, hogy bizonyos jelvényeket rdadasként is megkapjanak. Az is
elmondhat6, hogy az intrinzik motivacid jelentdsen javult. Mekler és mtsai (2013) ismét egy
tantargytol fiiggetlen kutatast végeztek, itt a résztvevoknek képeket kellett kiegésziteniiik. Itt is
a pontrendszer bevezetése volt a vizsgalt jatékelem és az eredmények alapjan a pontok jelenléte
motivalo volt a résztvevok szamara, az 6sztonzok hatasara még tobb annotéaciot készitettek és
javult az intrinzik motivaciojuk.

A kutatdsok soran gyakran eldkeriilt még a kiilonbozo kitlintetések, valamint dijak
alkalmazasa is. Jared R. Chapman és Peter J. Rich tanulmanyaban (2018) a dijak és
boénuszpontok a négy leginkdbb motivald jatékelem kozé lettek sorolva, a pontok, a hataridével
kapcsolatos rugalmassag, illetve a jelenlegi osztalyzat szintekkel torténd kijelzése mellett. A
tanulok itt is Oriiltek annak, hogy szemmel lathatéan kovethetik fejlédésiiket és folyamatos
visszajelzést kapnak tudasukrol. Bar ezt a kutatast a szervezeti viselkedés tantargy keretein
beliil végezték, iizleti témakorben, ugy gondoljuk, hogy a folyamatos visszajelzés a
nyelvtanulas teriiletén is kiilondsen fontos. Kalpana Nand és mtsai (2019) arrdl végeztek
felmérést, hogy az altalanos iskolas tanulok mely jatékelemeket talaljak a legmegnyerdbbnek
¢és hogy véleményiik szerint az alkalmazasuk hatékonyabba teheti-e a tanuldst. A legtobb
szavazat a kihivasokra és a kiilonboz6 szintekre érkezett, de népszerti volt a folyamatos
visszajelzés is és az, hogy a tanulok mindig tudtak, hogy hany pontot értek el. Kiemelték a
valosaghti grafikat is, mint motivald eszkoz. A kutatok a felmérés utan fel is hasznaltdk ezeket
a tanorakon ¢és ugy talaltdk, hogy valoban sokkal hatékonyabb volt igy a tanitds és a tanulés,
mint a tradicionalis modszerekkel. A kihivasok és a visszajelzések ezen tanulmany mellett egy
masik, foiskolds hallgatokkal végzett vizsgalatban is sikeresnek bizonyultak, amelyet Linda
Eckardt és mtsai (2017) végeztek. A vizsgalatot teljesen mas témakorben végezték, a szoban
forg6 tantargy az E-Business volt, tehat 4jbdl iizleti kornyezetrdl beszélhetiink. Sandra S.
Abrams és Sara Walsh (2014) a kdzépiskolasok korében egy angol irodalomora keretein beliil
hasonloképpen gy talélta, hogy ezek a legfontosabb és leghatékonyabb elemek, amelyeket a

tanitas soran alkalmazhatunk. Mindezek bizonyitjak, hogy a gamifikacio6 tobb korcsoportban is
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sikeres lehet és ezt tAmasztja ala Theresae A. Papp (2017) kutatdsa is, ami kimutatta, hogy a
modszer hatékonysadga az életkortdl teljesen fliggetlen. Bar egyik tanulmény sem az
idegennyelv-tanulds teriiletéhez kapcsolodik, az, hogy mindenhol egyhangi eredmények
szllettek, arra enged kovetkeztetni, hogy a jatékelemek alkalmazasa a nyelvoktatisra is
ugyanugy pozitiv hatéssal lehet.

Az oktatds sordn a tanuldi autondmia és az ujra probalkozas lehetdsége is kiemelkedd
szereppel bir, valamint az is, hogy a tanulok folyamatosan visszajelzéseket kapjanak azzal
kapcsolatosan, hogy mit rontottak el és hogyan tudnanak fejlédni (Hung 2017). Abrams és
Walsh (2014) mar emlitett kutatasaban az autonoémia is erdsodott a jatékositas hatasara és azt
is megallapitottak, hogy a jutalmak nagy motivaloerdvel birtak ezen a téren. Darina Dicheva és
mtsai (2015) tanulmanyaban is igazolodott, hogy a tanuldi oldalrdl tobbnyire pozitiv érzések
jelentkeztek a jatékositdssal kapcsolatban. Osszességében, szamos esetben megfigyelhetd,
hogy a legnagyobb fejlédés az oran vald részvételben és figyelemben, a teljesitmények
oromében, valamint a motivacidban és az elkdtelezddésben tortént, de a vizsgalatok arra is
kitértek, hogy a tanulok szdmara fontos volt az az érzet, hogy elértek valamit és ez jutalmazva
is lett (Caton és Greenhill 2014; Nah és mtsai 2014). Ezen eredmények magyarorszagi
viszonylatban Csikdsné Maczé Edit (2019) tanulméanyéban is megjelentek, ¢ azonban azt is
kiemelte, hogy a tanuldk a jatékositott kurzuson olyan szorgalmi feladatokat is megcsinaltak,
amelyeket feltehetdleg hagyomanyos orai koriilmények kozott nem tettek volna meg. Nemcsak
az otthoni, hanem a tanoérai aktivitas is fejlédhet a jatékositas hatasara. Cen Li és mtsai (2013)
kutatdsaban is lathat6 az az eredmény, hogy a tanulok sokkal aktivabban részt vettek az 6ran és
konnyebben meg mertek szolalni.

A jatékositott tanulds Panagiotis Fotaris és mtsai (2016) kutatdsaban is jelentds szereppel
bir a motivacié fejlddésében. Itt a Kahoot! és a Legyen On Is Milliomos osztalytermi
verzidjanak hatasait vizsgaltak informatikadran. Utobbit Nand és mtsai (2019) is alkalmaztak
és ott is jelentds pozitiv valtozasokat tapasztaltak az emlitett jatékokat illetden. Mindkét
alkalmazés motivalo és gazdagitd hatdsu volt, nemcsak a tanulok, hanem az oktatok szadmara
is. Ehhez hasonldan, Xiangying Jiang és mtsai (2021) a Duolingo nevii nyelvtanulasra
fejlesztett alkalmazast vizsgaltak. Bar koztudott és talan egyértelmii is, hogy az applikacié 6
célja a nyelvtani szerkezetek és a szokincs elsajatitasa, 6k az olvasas- és hallasértés fejlodését
vizsgaltak. Az eredmények azt bizonyitjak, hogy az a csoport, amely az alkalmazést hasznalta,
jobban teljesitett, mint a tradicionalis mdodszerekkel dolgozo6 csoport. Bar ez a tanulmany nem
konkrétan a motivaciora fokuszalt, a jo teljesitmény altalaban arra is serkentd hatasu lehet, akar

hétkoznapi kontextusban is.
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Muhammad Dafit Pitoyo és mtsai (2019) vizsgélatara hivatkozva, a jatékositas nagyszerti
eszkoz lehet arra, hogy csokkentsiik a tanulokban kialakult szorongést. A kutatdk egy 14 fos
angol kurzuson a Quizizz nevi platformot hasznéltak és az eredmények azt mutatjak, hogy ez a
feliilet kifejezetten hasznos lehet, ha vizsgdztatdsrol vagy tudasszint-felmérésrél van szo.
Jatékelemek nélkiil a tanulok félelme és szorongasa magasabb volt, mint a Quizizz-zel irt
dolgozat esetén. A csokkentett szorongéasszint hozzajarulhat a teljesitmény és a motivacio
javulasdhoz is. A hagyomanyos dolgozatok mellett az értékelési rendszer is olyan tényezd a
tanulok életében, amely megneheziti mindennapjaikat, gyakran nem érzik fairnek és konnyen
szorongast okozhat. Egy magyar tanulmanyban Barbarics Marta (2015) jatékositast alkalmazott
egy alternativ értékelési rendszer kialakitdsdhoz. A vizsgdlata azt bizonyitotta, hogy a
jatékositasnak koszonhetden azokat a tulajdonsidgokat, amelyekkel szemben a tradicionalis
értékelés terén a tanulok kritikdkat fogalmaztak meg, konnyedén ki lehet kiisz6bolni.

Egy masik magyar kutatasban a Quizlet platformot vizsgaltak az orvosi szaknyelv-oktatas
terliletén. A résztvevok tobbsége szerint az alkalmazas hatékony segitség volt a szokincs
elsajatitasaban és elenyészd volt azon tanulok szama, akik inkabb figyelemelterelOnek tartottak
a jatékositast. A visszajelzések kozott eléfordult az is, hogy az ilyen platformok segitségével a
tanulok id6t sporolhatnak, hiszen barmilyen koriilmények kozott tanulhatnak, ha ndluk van a
telefonjuk vagy a laptopjuk. Azt is megemlitették, hogy igy sokkal gyorsabban tanultdk meg a
szavakat. A legtobbet kiemelt elem a szokartya volt, ezt sok tanul6 tartotta hatékonynak. Volt
olyan tanulo, aki szamara a f6 szempont az volt, hogy a jatékokban mindig a lista élére kertiljon,
de olyan is akadt, akit nem tantoritott el az sem, ha utols6 és csupan magaért a jaték élvezetéért
vett részt a feladatokban (Davidovics 2021).

Az eddigiekben ismertetett kutatdsok tilnyomorészt hagyomanyosan szervezett orakat
vizsgaltak, Hsiu-Ting Hung (2018) azonban a flipped classroom, azaz a megforditott
osztalyterem esetében is foglalkozott a jatékositassal. Maga a koncepcio arra utal, hogy a tandra
nem a megszokott keretek kozott zajlik, hanem a didkok otthon eldre dolgoznak az ora
anyagaval, példaul videdkat néznek meg vagy szovegeket olvasnak el. Ezen tanulményban a
résztvevok TED Ed videdkat néztek meg otthon és az 6rdkon mar csak a feldolgozasuk,
értelmezésiik és kiegészitésiik tortént meg. A kontrollcsoportban hagyomanyos feladatlapokat
toltottek ki a tanulok, mig a jatékositast alkalmazo csoportban QR-kddokkal miikodo
tarsasjatékokat hasznaltak. Az utdbbihoz tartoz6 személyek pozitiv tapasztalatokrol szamoltak
be, motivaltabbnak érezték magukat és a szorongasuk is jelentésen csokkent. Tobben gy
érezték, hogy ez igazabodl csak egy jaték és nincs olyan komoly tétje, mint egy atlagos orai

szituacionak, de kdzben mégis tanulnak, anélkiil, hogy nyomas nehezedne rajuk.
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Ami még az oktatasi formakat illeti, a legtobb kutatast jelenléti oktatds formdjaban
végezték, de a COVID-19 jarvanyhelyzet miatt az e-learning kérdése is egyre nagyobb
jelentdséggel bir, igy fontos megemliteni az online vilagot is. W. M. Amir Fazamin Hamzah és
mtsai (2015), valamint Ilya V. Osipov és mtsai (2015) e-learning feliileteken vizsgaltak a
jatékositas hatasait és Ok is ugy talaltdk, hogy a jatékelemek hasznalata pozitiv hatassal volt
mind a motivacidra, mind az elkotelezddésre. Mindkét esetben egyedi, kiilon erre a célra
fejlesztett, komplex feliileteket alkalmaztak. Az online tanulési feliiletek és oktatasi applikaciok

hatéséra pedig a tanulok digitalis kompetencidi is fejlddhetnek (Csikdsné 2019).

6.2 Kritika a megkozelitéssel szemben

Bar ugy tlinik, a jatékositas tilnyomodan pozitiv hatassal bir, néhany tanulmény vegyes vagy
akar negativ eredményeket mutatott, hiszen a tanulok a jatékelemeket gyakran tal dsszetettnek
¢s bonyolultnak talaltak, valamint sok esetben tilsagosan versengd volt a légkor (Berkling és
Thomas 2013; Dominguez és mtsai 2013). Fernando R. H. Andrade és mtsai (2016) is azt
allapitottdk meg kutatdsuk soran, hogy a versengés nem feltétleniil motivald hatasu, sot,
kiilonosen karos is lehet azon tanulok szamara, akik kevésbé magabiztosak ¢s atlagban gyengén
teljesitenek. Ok gyakran ugy gondoljak, hogy értelmetlen egyaltalan versenybe szallni a
tobbiekkel, hiszen nem latjdk a lehetdséget arra, hogy gyodztesként keriiljenek ki és képesek
legyenek jo eredményeket elérni.

Tobben magat a megnevezést is kritikaval illették, hiszen szamos kutaté kiemelte, hogy
a gamifikacié sordn nem az a célunk, hogy konkrét, komoly jatékokat fejlessziink vagy
tervezziink, amelyekre az Osszes sziikséges és elégséges feltétel teljesiil. Ezek a jatékositott
terek kizarolag néhany atvett jatékmechanizmust és designelemeket alkalmaznak (Deterding és
mtsai 2011: 12). Chong-Meng Chee és Doris Hooi Ten Wong (2017) arra is rdmutattak, hogy
sok esetben maga a jaték tervezése is leegyszerisitett annak érdekében, hogy konnyen at
lehessen Oket emelni egy nem jatékalapti kornyezetbe és hogy a jelentéktelen pontok,
kitlintetések €s élénk szinek nem fogjak az élményt automatikusan izgalmassa és €lvezhetové
varazsolni. Azt is kiemelték, hogy pont ez a leegyszerlisités — mas néven pointsification — az,
ami a gamifikaciot kudarcra itéli, hiszen a tervezok sokszor nem veszik figyelembe, hogy egy
jaték alapvetden milyen izgalmakat és érzelmi hatasokat valt ki.

Lathattuk, hogy a gamifikacié szamos esetben pozitiv hatast gyakorolt a motivaciora, de
arr6l sem szabad megfeledkezniink, hogy milyen aron teszi ezt. Mark R. Lepper ¢és David

Greene (1973) azt igazoltdk a tanulmanyukban, hogy az extrinzik jutalmak gyakran kidlik a
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tanulokban mar meglévo intrinzik motivaciot. A jatékositasban pedig ilyen tipusu jutalmak
gyakran el6keriilnek — példaul a kitiintetések esetén — és ahogyan Kevin Loughrey és Dairé O
Broin (2018) leirta, pszicholdgiailag mindezek észrevétleniil is kérosak lehetnek azon
személyekre, akik mar alapvetdéen is motivaltak voltak. Tobias Nystrom (2021) egy
tanulmanyaban egy hasonlattal élt e jelenség leirasdban, miszerint azok, akik eredetileg is
motivaltak voltak, a jatékositas hatasara kisérleti alanyoknak érezhetik magukat (az 6
példajaban tengeri malacok), akiknek reagalniuk kell egy bizonyos stimulusra. Ehhez
kapcsolhatd a manipulacio kérdése is, melyre Nystrom szintén kitért, hiszen a jatékositassal
tulajdonképpen ravessziik a didkokat arra, hogy olyasmit tegyenek, amit egyébként nem
tennének, igy az is kérdésessé¢ valik, hogy mennyire etikus dolog jatékokba burkoltan
alapjaraton nem kedvelt feladatokat végeztetni a tanulokkal. Természetesen, maga a tanitas is
lényegében arrdl szol, hogy a kevésbé motivalt tanulokat is ravegylik arra, hogy elvégezzék a
kiadott feladatokat, de nem elhanyagolhaté az sem, hogy ezt milyen mddon, milyen
eszkozokkel tessziik. Probléma lehet az is, hogy egy bizonyos id6 utan 6k maguk is rajonnek
erre ¢és érdektelenné valnak az adott téma vonatkozasaban. Etikai szempontbodl vitathato lehet
még, hogy a tanulok adatai és eredményei bizalmasan vannak-e kezelve. Manapsag kifejezetten
nagy figyelmet kap a tanulok személyiségi jogainak védelme, és tobbeknek okozhat problémat
példaul az, hogy masok is latjak, hogy hol helyezkednek el egy ranglistan. Logikus
kovetkeztetés alapjan azok, akik tartdsan a végén maradnak, konnyen demotivaltta valhatnak
¢s megalazva is érezhetik magukat.

Hee Yoon Kwon és Koray Ozpolat (2021) kisérletiik soran eltekintettek a pontoktol és a
jelvényektdl, azonban a jutalmazast 6k is megtartottdk. Tanulmanyuk kézéppontjaban az
értékelés allt, jatékositva vizsgaztattak. Azon csoport tagjai, ahol jatékszeriiek voltak a tesztek,
kifejezetten fel voltak csigazva voltak a kurzus irant, mig a gamifikacio hidnya frusztraciot
valtott ki a résztvevokbdl. A kutatok eredményei azt sugalljak, hogy valdszinlileg a
pontrendszer elhagyasa folytan a tanuldk intrinzik motivécioja jelentésen nétt a jatékositott
csoportban. A jutalmak azonban jelentéktelenné valtak, és bar az elején a tanulok lelkesek
voltak avégett, hogy kiilonféle kedvezményes jegyeket kaptak, ezek szentimentalis értéke nem
volt tul magas. Emiatt az is megfigyelhet volt, hogy néhany esetben romlott az intrinzik
motivacio, de ez csak olyan feladatoknal volt jelen, amelyek eleve érdekesek voltak — és a
didkok mar alapvetden is motivaltabban allhattak hozz4. A monoton feladatok teljesitése soran
hasonl6 negativ hatast nem dokumentaltak.

Nystrom (2021) azt is megemliti, hogy gyakori lehet, hogy a tanulok féként arra

Osszpontositanak, hogy minél tobb pontot érjenck el a kiillonbdzd extrinzik jutalmak
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megszerzése érdekében és el is feledkeznek arrdl, hogy mi volt eredetileg a feladat. Nystrom
arra is utal, hogy a jatékszituadciohoz hasonldan a jatékositott orai feladatok kapcsan is felmertil
a csalds problémdja, foleg, ha online feliileteket alkalmazunk. Bar ez a veszély foként az
informatikai osztalyokban 4ll fenn, ahol a tanuldék ismerik annak moddjat, hogy hogyan
jatszhatdak ki bizonyos mechanizmusok, a digitalis korban felnovo fiatalok nagy része képes
lehet ezen tudas elsajatitasara, igy ez is fontos kérdéssé valik az iskolai jatékositas teriiletén. A
csalds a vart tanulasi eredményeket teljesen eltorzithatja, valamint a becsiiletesen dolgozo
személyek konnyen demotivaltta valhatnak.

M¢ég azokban az esetekben is, ahol a motivacid — és vele egylitt az élmény, a részvételi
arany és a tanulasi hatékonysag is — javult, a jatékositas arnyoldalaként felmeriilt egy olyan
probléma, amirdl nem szabad megfeledkezniink. Ez pedig nem mas, mint az a tény, hogy igy a
tanulokra és az oktatokra is nagyobb teher nehezedik, hiszen mindenkinek alkalmazkodnia kell
az Uj kornyezethez €s nehézkes lehet a tervezési folyamat is. Ez a munkamennyiség kiilondsen
nagy lehet abban az esetben, ha mar huzamosabb ideje alkalmazzuk a jatékositott modszereket.
Csikosné (2019) tanulméanyéban is felmertiltek ezzel kapcsolatban problémak, egyrészt, a
visszajelzések csak akkor igazan hatékonyak, ha a hallgatok valoban idében kapjak meg Oket
az adott kurzus soran. Masrészt, ha a felsdoktatasra gondolunk, ott nem feltétleniil 10-15 fos
nyelvorakkal taldlkozunk, hanem olyan esetekkel is, ahol akar szdzan is iilnek egy teremben és
ilyenkor példaul a pontrendszer megvalositasa kiilondsen bonyolult lehet.

Ahogy tobb kutatas, koztiik Hung (2018) tanulmanya is kiemelte, id6vel a jatékok is
unalmassa valhatnak, emiatt a tanaroknak oda kell figyelniiikk arra, hogy valtozatos
jatékmechanizmusokkal tegyék élvezetessé az 6rat €s a feladatok ne valjanak monotonna.
Ehhez folyamatos monitorozas €s elemzés sziikséges, ami tovabbi energiabefektetést igényel.
Csikosné (2019) is kiemelte tanulmanyaban, hogy elengedhetetlen, hogy IKT-eszkdzok
hasznélata esetén mindig mas és mas applikacidkat vigyiink be, ne csak a bevalt feliileteket
alkalmazzuk, merjiink kisérletezni. O példaként a Kahoot!-ot emlitette, amely bar eleinte
izgalmasnak és érdekesnek hat, idovel sematikussa valhat és a tanulok kdnnyen megunhatjak a
hasznalatat. Persze, egy 0] szituacidoban fennall az a veszély, hogy az adott eszkdz az elvartnal
rosszabb hatasokat valt ki, de ezekkel a tapasztalatokkal is tudunk fejlédni.

Tovabba folytattak olyan kutatdsokat is, ahol a jatékositott eszkozokkel dolgozd
csapatban a tanulok kevésbé voltak motivaltak, mint a hagyomanyos modszert alkalmazé
csoportban. Tobbek kozott két jelentds kutatds is bizonyitja ezt, ezek koziil az egyik Michael
D. Hanus és Jesse Fox (2015) longitudindlis kutatdsa és a masik pedig Edna Chan és mtsai

(2018) kisérlete. Mindkét kutatocsoport azt talalta, hogy a gamifikaciot alkalmazo tantervek
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olyan k6zds jellemz6i, mint a versengd atmoszféra, a kitiintetések vagy a ranglistak gyakran
negativ hatassal lehetnek a kivant tanulasi eredményekre. Ezen tanulméanyok is aldtdmasztjak,
hogy az extrinzik jutalmak csokkenthetik a mar eleve meglévd intrinzik motivaciot, mikézben
ennek kialakitasa és fenntartasa lenne a f6 célunk.

A negativ hatdsokhoz tartozik az is, hogy a tanulok gyakran nem is a tanulassal toltik az
1d6t a jatékositott feliileteken. Andrade és mtsai (2016) kutatasaban a hatranyok kozott példaul
emlitésre keriilt, hogy a tanulok gyakran hasznaltak a feliileteket chatelésre, illetve forumokon
vald kommunikéciora, amelyek nem konkrétan a tanuldsra irdnyultak. Korabban tobb
tanulmanyban felmeriilt az avatar és a személyre szabott karakterek kérdése is, amelyek el0szor
elényOsnek tlinhetnek, hiszen igy a tanulok kozelebb érezhetik magukhoz a megtanulandé
anyagot. Azonban, gyakran perceket, oOrdkat toltenek azzal, hogy minél egyedibbé ¢&s
kiilonlegesebbé formaljak az adott képet vagy szerepldt, amely ugyan szorakoztatd, de a
tanuldshoz szintén csak kozvetetten kapcsolodik. Itt is kérdéses, hogy a tanuldk elérték-e a
kivant tanulasi eredményeket és hogy a feladatok milyen mértékben segitették eld a motivacid
serkentését. Ugyanez a probléma jelentkezett Hung (2018) kutatdsaban is, ahol a jatékositas
kiemelkedden teljesitett a motivacid és élvezet terén a hagyomanyos modszerekkel szemben,
ugyanakkor itt a tanulasi eredményeket nem is vizsgaltak. A korabban mar emlitett Kwon és
Ozpolat (2021) altal végzett kutatasban a tanulasi eredményeket is figyelembe vették, ezek
azonban nem mutattak kedvezd képet a jatékositds vonatkozasédban. A tanuldk teljesitménye
alapjan elmondhat6, hogy a kisérleti csoport tagjai, akik korében jatékositast alkalmaztak,
jelentésen rosszabb eredményeket értek el, mint a kontroll csoportban, ahol a tanulok
hagyomanyos modon irtdk meg a teszteket.

Egyik kiemelt kutatési kérdésiink az volt, hogy probléméat okozhat-e a talstimulélds, és a
korabbi kutatdsok alapjan ugy tlinik, hogy igen. A tanulok hozzaszokhatnak ahhoz, hogy
mindent jatékosan tanulnak meg és késdbb, ha bizonyos tartalmak nem ilyen formaban keriilnek
eld, akkor nem akarjak/nem tudjak majd teljesiteni a feladatot. Szamos friss kutatasban egyre
nagyobb hangsulyt kap ez az aspektus is, hiszen a jat¢kfiiggéség manapsag nem ritka, és ez a
fiatal korban is egyre gyakrabban eléfordul. igy kiilonosen figyelniink kell tanarként is arra,
hogy ne szoktassuk hozza a tanuldkat a jatékokhoz. Andrade és mtsai (2016) tanulmanya az
egyik azok koziil, ahol ez a probléma elméleti szinten felmeriilt. Ok is kiemelték, hogy ilyen
kornyezetben nincs annyira erdteljesen negativ hatdsa a fiiggéségnek, mint a valo életben,
példaul a kabitoszerekhez vagy az alkoholhoz kapcsoloddéan. Fontos azonban megemliteni,
hogy mindenképpen aggasztd az a gondolat, hogy sok tanulé a tanulast a jatékelemektdl teheti

fliggdvé a késdbbiekben, és sok esetben csak a jutalmak miatt végzik majd el a sziikséges
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feladatokat. Ezek megléte nélkiil akar alkalmatlannd és demotivaltta is valhatnak az élet
bizonyos teriiletein. A legnagyobb ezzel kapcsolatos problémat az jelenti, hogy gyakran
észrevétlentl is hozzaszoktatjuk a tanulokat ahhoz, hogy jatékosan tanuljanak, mikézben ez a
jovojikre nézve nem fog minden helyzetben megvaldsulni. Az emlitett nehézségek miatt is
nagyon fontos, hogy folyamatosan monitorozzuk a jatékositas eredményeit ¢és hatasait, és egyre

precizebben tervezziik a jatékositott tevékenységeket.

7. Az eredmények értékelése

Az elsé akadaly, amelybe beleiitkoziink maga a gamifikacié definicidgja. Nem egyszeri
pontosan koriilhatarolni, hogy mit is jelent ez a fogalom. Mivel ennyire szerteagazo, igy azt is
nehéz elemezni, hogy mennyire sikeres, hiszen még mindig vitatott kérdés az is, hogy az
egyszeriibb jatékelemek hasznalata is jatékositdsnak mindsiil-e anélkiil, hogy figyelembe
vennénk a jatékok altal kivaltott érzelmeket, valamint a lebilincseld grafikat. Azonban, ha nem
lenne ennyire rugalmas ez a koncepcio és nem lenne kérdéses, hogy mi fér bele pontosan a
meghatarozasba, kevésbé lenne lehetdségiink arra, hogy a korabban igazolt eredményeket
interdiszciplindrisan alkalmazhassuk és mas szaktargyi teriiletekre is vonatkoztathassuk.

Bar a régebbi kutatdsok eredményei nagyrészt pozitivak voltak, az utdbbi években az is
vilagossa valt, hogy nagyon koriiltekintdnek kell lenniink mind a tervezés, mind a kivitelezés
sordn, ha jatékositott kornyezetet szeretnénk kialakitani a tanulashoz. Ovatosan kell
atgondolnunk, hogy milyen jatékelemeket hasznaljunk és kiemelkedden fontos, hogy személyre
szabjuk ezeket az osztaly sziikségleteihez, korlataihoz és a tanulok egyedi személyiségéhez
mérten. A versenyhelyzetek hasznosak lehetnek, ha ritkan alkalmazzuk dket, de ha a ranglistdk
folyamatosan jelen vannak, az idével szorongast is kivalthat a gyengébben teljesitd tanuldkban,
hiszen gy érezhetik, hogy naprol napra kudarcot vallanak. Természetesen, mint ahogyan mar
a 2. Tablazatban is emlitésre keriilt, az osztaly és a tanulok személyisége itt is kulcsfontossagu.
Amennyiben a didkok szivesen vesznek részt versengd tanuldsi helyzetekben, valdszintileg
ezek a problémak is kevésbé meriilnek fel. A vizsgalt kutatdsokban azonban kevésbé kapott
hangsuly az, hogy a jatékositds bevezetése elott felmérték-e az osztalyon beliil, hogy milyen
rendszer lenne a legmegfeleldbb.

A legtobb tanulméany ranglistdkkal, szintekkel, ,,achievement”-ekkel, pontokkal és
kitiintetésekkel foglalkozott, és ezek nagy része motivald hatdsunak bizonyult a tanulok

korében. Azonban arrol sem szabad megfeledkezniink, hogy sok kutatdst informatikai
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osztalyokban végeztek, ahol a tanulok nagy valdsziniiséggel mar jartasak voltak a technologia
vilagaban és ezaltal itt kisebb eséllyel jelentkeztek technikai problémaék. A kutatdsok nagy része
nem tér ki arra a kérdésre, hogy milyen akaddlyokba itk6zhetiink olyan csoportokkal, ahol a
tanulok nem ezzel a szakteriilettel foglalkoznak. Mindenesetre, a jatékositas hasznosnak tlinik
a nyelvi, az tizleti, illetve az egészségligyi kurzusok terén is, de érdemes lenne tobb vizsgalatot
¢s kisérletet végezni mas teriileteken is, hiszen az oktatas jovOje nagy valdszinliséggel részben
a modern technoldgiaban rejlik.

Tobb kutatd is bizonyitotta, hogy a gamifikaciéo novelte mind az extrinzik, mind az
intrinzik motivacidt. Azonban néhany esetben az intrinzik tipus csak akkor novekedett, ha
eleinte még nem volt jelen a tanulokban. Mas esetekben csokkent vagy akar teljesen el is tlint.
Az is el6fordult, hogy extrinzik motivaciova alakult, amelynek kialakitasa tanarként kevésbé
célunk. Bar a kezdetekben ez is elegendd segitséget nyujthat, hiszen sikerélményt jelenthet a
tanuloknak, hosszitdvon azonban mindannyiunknak intrinzik motivaciora van sziiksége ahhoz,
hogy teljesitsiik a céljainkat és kitartoak maradjunk.

Egyik 6 kérdésiink a talstimuldldsra vonatkozott, mégpedig arra, hogy eldallhat-e esetleg
olyan helyzet, amikor a tanulok mar tilsagosan hozzaszoknak ahhoz, hogy mindent jatékosan
tanulnak €s ez esetleg negativ hatassal lehet a késébbi életiikre. Tobb tanulmany is emliti, hogy
eziranti félelmiink valdoban megalapozott. Sajnos egyeldre ezzel kapcsolatos empirikus
felmérések nem allnak rendelkezésre, de a mai technoldgiailag fejlett vilagban kiilondsen oda
kell figyelniink arra, hogy az iskoldban a lehetd legjobb tutra tereljiilk a fiatalokat. Ehhez
kapcsolodik az a szintén 1étezé probléma, hogy a jatékositott és testreszabhaté feliileteken a
tanulok gyakran nem is tanulassal toltik az idejiiket, hanem azzal, hogy minél egyedibb
karaktereket, avatarokat formaljanak, vagy akar egymassal csevegjenek. A kezdeti lelkesedés
mellett azt is érdemes megemliteni, hogy bar eleinte az Ujdonsdg erejével hathatnak a
gamifikaciot alkalmazo feliiletek és applikaciok, azonban ezek kdnnyen unalmassd és

egyhangtva valhatnak, ha nem forditunk elég figyelmet a valtozatossagra.

7.1 Megoldasi javaslatok

Ugy gondoljuk, hogy a negativumok ellenére a gamifikacié részben akér az oktatas — jelen
esetben nyelvoktatas — jovdje is lehet. Semmiképpen nem szabad figyelmen kiviil hagyni ezt a
remek koncepciot, minddssze azt kell mérlegelni, hogy mely elemeket érdemes elhagyni és
melyeket ajanlott megtartani. Az arnyoldal fobb tényezdi kdzé tartozik a versengés, az intrinzik

motivacioé hianya, az addikcié lehetdsége, valamint a csoportdsszetétel és nagyobb létszam
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problémaja. A kovetkez6kben ezen negativumok lehetséges megoldésaira szeretnénk javaslatot
tenni.

A versengd atmoszféra megsziintetésére a kollaboracié jo alternativa lehet, de arra
figyelni kell, hogy ne csak egy csoportcél legyen megadva, hanem kiemeljiikk az egyéni
hozzajarulasokat is, hogy a tanulok elismerést szerezhessenek mind tarsaik, mind az oktatod
részEérél. Erre Tomislav Jagust és mtsai (2018) is felhivtak figyelmet, ugyanis ha a tanulok csak
a csoport dsszeredményét 1atjak, gyakran tigy érezhetik, hogy az 6 hozzajaruldsuk semmit nem
ért és nem kaptak érte elismerést. Kiilondsen problémds lehet, ha nem kiegyenlitett a
csoporttagok vallalt munkamennyisége €s az is ugyanannyi pontot vagy ugyanolyan jo jegyet
kap, aki alig fektetett energiat a feladatba, mint az, aki a szorgalmasan végezte a teenddit. Ez
erdteljes demotivalod hatassal lehet az érintett tanulokra. A Fromann (2017) altal is emlitett
ClassCraft feliilet ezen a ponton kifejezetten hasznosnak bizonyul. Ez tulajdonképpen egy
olyan platform, ami 6tvozi egy e-napld és egy online szerepjaték (MMORPG) kezelofeliiletét,
valamint az adminisztracidt is jelentdsen megkonnyiti. Itt a tanulok csoportokban dolgoznak,
azonban ezeken beliill egyedi karakterekkel (harcos, vardzslo stb.) és képességekkel is
rendelkeznek, igy egyénileg is hozzajarulhatnak a csoport teljesitményéhez. Mindezek mellett
az értékelés sem a hagyomanyos osztalyzatokkal torténik, hanem az online jatékokbol is ismert
tapasztalatpontokon (XP) keresztiil. Ezen feliil életer6 pontokkal (HP) is rendelkeznek a
résztvevok, melyek csokkenhetnek is, ha magatartasbeli vagy teljesitménybeli problémak
adodnak. Ez az ijfajta megkozelités kevésbé lehet demotivald, mint a tradiciondlis jO vagy rossz
osztalyzatok szerzése.

A kovetkezd nagyobb kihivast az intrinzik motivacio elvesztése jelentheti. Tobb
tanulmanyra is hivatkoztunk a korébbiakban, amelyek arrdl szamoltak be, hogy az extrinzik
jutalmak hatdséara azok a tanulok is csak a nyeremények miatt érdeklédnek a feladat irant, akik
eredetileg is lelkesek és motivaltak voltak. Igy, bar tovabbra is elkételezettek és kitartoak, a
feladatokat mar nem maga az ¢élmény miatt végzik, hanem azért, hogy 6k is jutalmat
kaphassanak az elért eredményiikért. Richard M. Ryan és Edward L. Deci (2000) is ugy talélta,
hogy az intrinzik motivacié fenntartdsdhoz, arra van sziikség, hogy a tanuldk érzelmileg is
jelentdsnek talaljak a jutalmakat. Ezen eredmények alapjan arra hivjak fel a figyelmet, hogy a
jutalmaknak nemcsak materialis értékkel kell birniuk, hanem szentimentélissal is. Ha elért
sikereiket szamukra fontos jutalmakkal kapcsoljak dssze, az egyfajta kondicionald erdvel bir,
¢s mindez pozitiv berdgzddést eredményezhet, igy a tanuldk hosszu tavon is motivaltabba

valhatnak.
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Az utobbi években a gamifikacié témakorében egyre gyakrabban felmeriilt az addikcio
kérdése is. Zengchuan Xu és mtsai (2017) tanulméanya egyike azoknak, amelyek remekiil
Osszefoglaljak, hogy mit is tehetiink a jatékfiiggdség kialakuldsa ellen. Bar 6k elsésorban az
online jatékokra helyezik a fokuszt, az altaluk targyalt hat tényezobdl a magas koltségeket és a
lebeszélést érintékdn kiviil a tobbit az oktatdsban implementalt jatékositasra is alkalmazhatjuk.

Ezen tényezoket és lehetséges alkalmazésaikat a 4. Tablazatban szemléltetjiik.

Tényezok Lehetséges alkalmazasuk

Erdemes valami mas, nem jaték alapu tevékenységre 0szténdzni a
tanulokat. A tandran ne kizarolag jatékositott feladatokat és értékelési
Figyelematiranyitas ) ) )
rendszert alkalmazzunk, hanem példaul olyan projekteket is adjunk

ki, melyek megfelelnek a tanulok érdeklddési korének.

Fontos az addikcio kovetkezményeit megismertetni a tanuldkkal.
Akar egy egész tanorat is lehet egy nagyobb beszélgetésre szanni, ahol
Racionalizacio, a tanulok maguk mérik fel annak kovetkezményét, ha kizarolag
oktatas jatékositott feladatokat hajlandéak megesindlni. Fontos, hogy
mindenki be legyen vonva a beszélgetésbe ¢és elmondhassa a

véleményét, hiszen a probléma minden tanul6t érinthet.

A sziiléknek — ez a felndttkoru tanuldkra értelemszerlien nem
vonatkozik — is érdemes korlatozniuk a gyerekek hozzaférését az adott
jatékokhoz. Az drai feladatokra vonatkozdan optimalis, ha a sziilének
Sziil6i monitorozas | is van hozzaférése az oldalhoz és ellendrizheti, hogy valdban
megcsinalta-e a gyermek a hazi feladatot és azzal toltotte-e az 1d6
nagy részét, igy legalabb a tandraval kapcsolatos feliiletek feliigyelet

alatt allnak.

Ez a tényezd szorosan kapcsolddik az el6z6hoz és arra utal, hogy

redukaljuk azon feliiletek szdmat, ahol a tanuldk excessziven
Hozzaférés és
hozzaférnek a jatékokhoz. Tanarként akéar azt is megtehetjiik, hogy
forrasok
idokorlatot rendeliink a feliilet hasznalatahoz, ebbe azonban a hazi
korlatozasa
feladat elkészitését ne szdmitsuk bele, hogy biztosan mindenkinek

maradjon elegendd id6 elkésziilni.

4.Tablazat
A fiiggbdség prevenciodjanak tényezo6i €s orai alkalmazasuk
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Lathatd, hogy szamos modon megakadalyozhatjuk, hogy a jatékfliggdség az orai kereteken
beliil kialakuljon. Természetesen elméletekrél van szd, melyek akar miikodoképesek is
lehetnek, de tovabbi részletes kutatast igényelnek. Szakemberekre is sziikség van, akik olyan
platformokat fejlesztenek, amelyeken mindez megvaldsithatd. A lehetséges alkalmazasok nagy
részénél fontos szerepet jatszanak a sziilok is, igy arra is igény lenne, hogy minél jobban
belevonjuk Oket gyermekeik tanulmanyaiba, illetve fontos, hogy 6k is fejlesszék a digitalis
kompetencidikat, hogy megfelelden tudjak kezelni a szoban forgd feliileteket.

Bar kétségtelen a tovabbi kutatdsok sziikségessége, kitind példa lehet a sziilok
bevonasara a ClassDojo nevi digitalis osztdlymenedzselési rendszer, melyet Fromann (2017)
szintén emlit. Ezen keresztiil a didkok, a tanarok és a sziildk is nyomon kovethetik a tanulési
folyamatot. Lehetdség nyilik kiilonbozd kihivasok meghirdetésére, jutalmazasra, valamint
azonnali, valos idejli visszajelzésre is. A tanuldknak lehetdségiik van a személyre szabdasra is,
hiszen avatart készitenek, melyet késobb fejleszthetnek is az aktiv munkéjukon keresztiil. Maga
a rendszer konnyen attekinthetd és hasznéalhaté, azonban magyar nyelven egyelére nem
elérhetd.

A vizsgalt kutatasok kevésbé helyezték eldtérbe a jatékositas személyre szabasat. Ehhez
segitséget nyujthat az 5. Tablazatban Osszefoglalva lathaté F-modell (bévebben: Fromann
2017) jatékostipologidja. Ez alapjan két f6 dimenzid mentén harom nagy motivacios csoportot
kiilonithetiink el egymadstol a jatékosokat illetden, melyek tovabbi hét motivacios

alkompetensre (jatékostipusok) oszthatoak fel.

Dimenzidok F6 motivacios csoportok Jatékostipusok
Vezetd
Versengd
Harcos
Emberkozpontu -
. Csapatjatékos
Ko6zosségi
Tarskeresd
Fantazialo
Vilagkozponta Felfedezo Gytjtogeto
Problémamegoldo

5. Tablazat
Az F-modell 6nértékeld jatékmotivacio-tipologidja (Fromann 2017)

Fromann (2017) részletesen leirja a vizsgalatuk részleteit, a kérdéssoraikat és hogy mi jellemzd

foként egy-egy jatékostipusra. Konyvében emliti a 2016-ban véglegesitett Onértékeld
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jatékmotivaciods tesztet is. Ehhez hozzatartozik 42 kérdés és négy nagy kérdéscsoport is, melyek
a pedagdgusokat is segithetik a tanulok megismerésében. Mindez kifejezetten hasznos lehet a
gamifikacid tervezési folyamatanal, hiszen ezaltal jobban egyénre szabhatjuk a feladatokat és a
modszereket. A teszt pontos osztalytermi lebonyolitdsa azonban még tovabbi kutatast igényel,
jelenleg nem all rendelkezésiinkre olyan szakirodalom, amely ezt vizsgalna.

Az utols6 probléma, ami szdba kertilt, az a jatékositas — és ezen beliil is foleg a folyamatos
visszajelzések, ranglistdk és pontszamok — kérdése nagyobb 1étszdmu csoportok esetén.
Csikosné (2019) javaslata szerint érdemes lenne egy olyan platformot vagy rendszert
fejleszteni, amelyen keresztiil az oktatok online formatumban vezethetik a pontokat és ehhez a
tanulok is hozzaférhetnek. Bar jelenleg is 1éteznek erre alkalmas feliiletek, mint példaul az altala
is emlitett barki szamara elérhetd hashtag.school (mara motimore.com), a hazai iskoladk kérében
hasznalatuk tovabbra sem elterjedt. Csikosné azt is kiemelte, hogy a folyamatos visszajelzések
is csak akkor mukddoképesek, ha tényleg iddben kiildjiik a visszajelzést, az online rendszer
pedig ebben is segitségiinkre lehet. Ez kapcsolddik az el6z6 felvetésiinkhoz, igy érdemes lenne
a fliggdség prevenciodja érdekében emlitett tényezoket is alkalmazni egy kifejezetten jatékositott

tanulas céljabol fejlesztett feliileten.

7.2 A gamifikacio lehetséges szerepe a nyelvoktatasban

A nyelvtanulds komoly orai aktivitast igényel, hiszen a nyelvet kommunikéacion keresztiil
sajatithatjuk el és a tanulok tobbségének erre csak az iskolai tandran van lehetésége. Igy szinte
teljes magabiztossaggal kijelenthetd, hogy nem nagyon van mas olyan teriilet, amely ilyen
hosszu ideig igényelné a kitarto figyelem fenntartasat. A jatékositas sordn az orai részvétel és
aktivitas jelentésen javult, igy a tanulok feltehetdleg batrabban mernek majd megszoélalni, ha
jatékos modszereket alkalmazunk. Ahhoz azonban, hogy ez az aktivitasra valo vagy kialakuljon
benntik, jelentés mennyiségli motivacidra van sziikségilik. Dornyei Zoltan és mtsai (2006) tiz
alapszabalyt allitottak fel a tanulok nyelvtanuldsaval kapcsolatosan. Ezek koziil tobb kotddik a
jatékositashoz is, melyeket a 6. Tablazatban szemléltettiink. A tablazat jol illusztralja, hogy
milyen szoros Osszefiiggés van a nyelvtanulok motivaciojat biztosito tényezok és a gamifikacid
pozitiv hatasai kozott. Mindezeket természetesen az el6zd pontban felsorakoztatott megoldasok
figyelembevételével alkalmazzuk, hiszen a nem vart negativ hatasok magat a jatékositast is

kontraproduktivva tehetik.
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Alapszabaly

Kapcsolodo tulajdonsagai a jatékositasnak

Teremtsiink nyugodt,

kellemes orai légkort!

A jatékositas tobb esetben is csokkentette a szorongést, hiszen a
tanulok nem érezték, hogy konkrét tanulési helyzetben vannak,
inkabb tgy ¢élték meg a helyzetet, hogy jatszanak, ahol az sem

probléma, ha hibaznak.

Alakitsunk ki jo
kapcsolatot a

tanulokkal!

Tegyiik érdekessé az

orakat!

A jelenleg iskoldban tanul6 személyek foként a Z generacid
tagjai, kozel all hozzéjuk a digitalis tér. Ha ezt az 6rakon is
kiaknézzuk, az egy olyan fajta érzést valthat ki benniik, hogy
befogadjuk a kultarajukat és nyitottak vagyunk feléjiik,

valamint felkelthetjiik az érdeklédésiiket is.

Noveljiik a tanulok

onbizalmat!

Részben itt is megemlithetd a szorongas csokkenése, illetve az
is, hogy a jatékokban a hibazas és a kudarc megengedett. A
tanulok igy kevésbé keserednek el, ha hibat vétenek, inkabb egy
uj esélyként fogjak fel azt.

Segitsiik el6 a tanuloi
autonomia

kialakulasat!

A tanuldk tobb esetben plusz feladatokat is megcsinaltak a
jatékositott koriilmények hatésara és sokat tanultak onalldan. A
jatékok soran a tanuldknak lehetdségiik van az Gjratervezésre €s

a kisérletezésre is.

Tegyiik személyessé a

tanulasi feladatot!

A jatékositott feliiletek egy részén szamos lehetdség nyilik a
személyre szabésra. Egyéni profilt, avatarokat, karaktereket is

létrehozhatnak a tanulok.

Noveljiik a tanulok

célorientaltsagat!

A jatékositas egyik alapkove a konkrét célok lefektetése. A
tanulok folyamatosan nyomon kovethetik a haladasukat és az
éppen kovetkezd célt, amit el kell érniiik. A gamifikacioban az
is fontos, hogy ne egy nagy célt tlizziink ki, ami mindent
magaba foglal, hanem ezt bontsuk részelemekre a motivaltsag

fenntartasanak érdekében.

6. Tablazat

A nyelvtanuldsi motivacio tényezdi és a jatékositas
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Az idegennyelv-tanulassal foglalkoz6 szakirodalmak nagy része emliti a Duolingo
alkalmazast, amelyet kifejezetten a nyelvtanuldsra fejlesztettek ki. Ezen tanulméanyok tobbnyire
pozitiv hatdsokrol szamoltak be, kiilondsen az osztalyokkal is alkalmazhato feliilettel
kapcsolatosan. Az applikacié a szokincs- és nyelvtantanuldsra — valamint, ahogy egy
tanulmanyban megjelent, akar az olvasas- és hallasértésre is — kedvezd hatdst gyakorolhat,
azonban hianyzik beldle a mar tobbszor emlitett szignifikans elem, a tarsas kommunikacio.
Ugyanez mondhat6 el a Quizletrdl: bArmennyire is pozitiv volt a fogadtatdsa, minddssze szavak
kiejtésének, leirdsanak ¢és jelentésének megtanuldsaban lehet segitség — amely fontos
komponense a nyelvtanulasnak —, de a kommunikaci6 errél a feliiletrél is hianyzik. [gy mieldtt
ezeket alkalmaznank a tandran, érdemes kiilonosen atgondolni a céljainkat és redlis

kovetelményeket felallitani a tanulokkal szemben.

8. Osszegzés

Jelen tanulmany célja annak igazoldsaban 4ll, hogy a jatékositas szamos lehetdséget rejt az
oktatds jovOje szamadra, de tovabbi kiegészitd kutatasokra tovabbra is sziikség van, hiszen az
egyértelmi pozitivumok mellett jelentdsek a hatranyok is. Bar az eredmények nagy része
valdban arrdl tanuskodik, hogy a gamifikéacio az esetek tobbségében serkentd hatdssal van a
motivaciora, akaratlanul és észrevétleniil is megvaltozhat ez az allapot. Erdemes lenne a
tovabbiakban longitudindlisan vizsgalni azt is, hogy a jatékfiiggéség az iskolai gamifikacio
esetén rejt-e magaban veszélyeket, ugyanis ez egy olyan probléma, amely felett semmiképpen
nem szabad elsiklanunk. Az oktatok és szakdidaktikusok mellett fontos lenne programozodkat
¢s alkalmazasfejlesztOket is belevonni a kutatasba, hiszen sok problémat kikiiszobolne egy
precizen kidolgozott és folyamatosan fejleszthetd oktatdsi platform megléte. Természetesen
léteznek mar erre alkalmas feliiletek, ahogyan a dolgozatban is emlitésre keriiltek, azonban a
hozzaférhetéség problémas lehet tobb esetben is, ahol az iskola nem nyujt tamogatast a
pedagogusoknak. Masrészt, a tanarokat is fontos lenne képezni ezen a téren, hiszen szamos
ilyen platform megfeleld kezeléséhez ¢és hasznalatdhoz sziikség van megfeleld digitalis
kompetencidkra.

Sziikséges lenne tobb empirikus kutatdst végezni tovabbi szakteriileteken ¢és
osztalyokban, az informatikai tudomanyokon talmenden is. Minden teriilet fontos lehet ebben
a megkdzelitésben, hiszen a jatékositds meglehetésen rugalmas €s az eredmények egy része

univerzalisan is igaz lehet. A jelenleg vizsgalt kutatdsok a jatékositas egy fontos alapkovére
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kevésbé fektettek hangsulyt, ez pedig az egyénre szabott megval6sitas. A kutatasokban nem
deriilt fény arra, hogy az osztaly igényeihez mérten vezették-e be a gamifikaciot, pedig szamos
szakirodalom hangsulyozza, hogy ez elengedhetetlen a modszer sikerességéhez. Végiil, de nem
utolsd sorban, tovabbra sincs egyetértés a kutatok kozott abban, hogy biztosan megéri-e
alkalmazni ezeket a modszereket és hogy ezek valdjaban tobb hasznot hajtanak-e, mint amennyi
kart okoznak. Szdmos részletet kell tehat figyelembe venniink a tervezésnél €s a kivitelezésnél,
ha jatékositast szeretnénk alkalmazni az osztalyteremben.

A gamifikdci6 egyre nagyobb teret hdodithat maganak a késébbiekben, mindez az
iskolakban is egyre gyakrabban hasznalt digitalizacionak és az 11j technoldgiai vivmanyoknak
kdszonhetd. Naprol napra elterjedtebbek az augmentalt és virtudlis valosdg alkalmazasok is,
melyekben szintén szdmos kiaknazando6 lehetdség rejtézik az oktatas szamara. Lebilincseléen
izgalmas, hogy mit hoz még szamunkra a jovo ezen a téren és hogyan valtozhatnak a tanulés-

¢s tanitdsmodszertani megkdzelitések.
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Mellékletek

1. sz. melléklet — A pozitiv hatasokrdl beszamolé jelenléti oktatasban végzett empirikus

kutatasok
Sz’erzo(k), Tantargy Jatekele.mek ©s - Pozitiv hatasok
datum mechanizmusok
. , A résztvevok az

Tantargytol . -
fiiooetloniil ,,achievement”-ek

Groening és | .- oo0 o hatésara kitartobbak
altalanossagban

1. Binnewies.

vizsgaltak a hatdsokat

,,Achievement”-ek

voltak, de csak akkor,

(2019) . ha nem volt tul sok
az interneten toborzott 1ee
. 1 s g beldliik. Javult a
résztvevok korében. . .
céltudatossag.
A tanulok elszantak és
elkotelezettek voltak a
Ibanez, Di- tanulas irant,
Serio, és . kitartobbak lettek és a
Programozas Pontrendszer, . !
2. | Delgado- (fBiskola) lvénvek maximum pont felett is
Kloos. J y teljesitettek, hogy
(2014) megkapjanak bizonyos
jelvényeket is. Javult az
intrinzik motivacio.
A pontok motivaltak a
Mekler ©s Tantargytol fiiggetlen re.sztlveYoket arra, hggy
3. | mtsai. Képkiceészit foladat Pontrendszer minél tobb annotéciot
(2013) price készitsenek, javult az
intrinzik motivacio.
Javult az intrinzik
;1 motivacio, a tanuldk
, Dijak és o
Chapman és . . . ortiltek, hogy szemmel
. Szervezeti viselkedés | bonuszpontok, N o
4. | Rich. tantérgy (cgyetem) ontrendszer kovethetik fejlodésiiket
(2018) gy {eey po ’ ¢s folyamatos
szintek ) L
visszajelzéseket
kapnak.
Legyen On is
Milliomos:
Nand és nyeremények, A tanulési eredmények
. Szamfogalom kihivasok, grafikai | javultak, a tanulok
5. | mtsai. etz . . . .
(altalanos iskola) elemek, azonnali jobban belemertiltek a
(2019) N .
visszajelzés és a munkaba.
jelenlegi szint
kijelzése
Eckardt, Kihivasok A tanulok
Siemon és folvama to; motivaltabbnak érezték
6. | Robra- E-Business (foiskola) yamaros magukat és a tartalmi
) visszajelzés, ;
Bissantz. ranelistak elemeket konnyebben
(2017) £ megértették.
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Jutalmak,

A tanuldi autondémia

” \AVt;rlzﬁs ©s Agggl ?rodalom fquamato§ erésédbtt, a jutalmak
(2014) (kozépiskola) visszaj elzés, motivalo hatasuak
kihivasok voltak.
Javult a tandrai
részvétel, a tanulok
tobb szorgalmi feladatot
Pontrendszer, is elvégeztek,a .
3 Csikosné. Tarsadalomtudomanyi | valaszthato E ig:?;zrtlttzliae;lclileéeben,
©1(2019) ismeretek (egyetem) feladatok .
(pontokeért) autonomla}. A tananyag
feldolgozasa
¢lményszeri volt, a
tanulok digitalis
kompetencidi fejlodtek.
Részvételért jarod
pontok, szintek, A tanulok kifejezetten
kollaboréacio, pozitivan értékelték a
Li és mtsai. . ranglistak, jatékositast, aktivabbak
- (2013) Informatika (egyctem) folyamatos Jlettek az 6rakon, javult
visszajelzés, a tanulok kozotti
hagyomanyos egylttmiikodés.
jatékok
Javult a tandrai
Tutalmak és részvétel 'és a tanulok
C . biintetések csgpa} bel,l
aton ©s Szamitastechnika kartyak teljesitmenye. A
10. | Greenbhill. yakon tanulok egy része
tem) keresztiil O CEY TS
(2014) (egye . motivalt volt a jutalmak
;&zﬁfﬁzr? ¢€s a versengés miatt, a
csoport 0sszetartobb
lett.
A tanulok aktiv
hallgatoi és résztvevoi
Igahg Ot'/’. ahLegy en lettegk a tanoranak, sokat
., On is Milliomos . . ’
Fotaris e Programozas jaték osztalytermi kérdeztek és
11. | mtsai. (egyetem) J er7ibi Y érdeklédtek. Javult a
(2016) £y \éoc?e(c)ljcaa’;em problémamegoldo-
interaktiv felilete képességiik is Cs a
testbeszédiik alapjan
nyugodtabba valtak.
Javult a tanulok
olvasott és hallott
szovegeértése €s
0 Jiang és Nyelvoktatds Duolingo hasonléar} fej.lc'jrdt’ek az
. | mtsai. (felndttoktatas) alkalmazds alkalmazas kizarolagos
(2020) hasznalataval, mint

azok, akik tanérai
kereteken beliil
tanultak.
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A tanulok szorongésa
csokkent, mert
motivaltabbak és

Pitoyo, ., A Quizizz feliiletét | magabiztosabbak voltak
Sumardi és | Angol nyelvtan . N N
13. . alkalmaztak a jatékositott feliileten
Asib. (egyetem) . . . .
tesztelésre val6 dolgozatiras soran,
(2019) P .
ami foként az azonnali
visszajelzésnek
kdszonhetd.
Uzleti kommunikacio:
Uzleti a tanulok szivesebben
kommunikécio: vettek részt a jatékok és
tapasztalatpont, csapattarsaik miatt, a
kiildetések, tanorak jobban
pénzgyljtés egy lekototték a tanulok
jotékonysagi figyelmét, jobban
szervezet szamara | teljesitettek és az
(intrinzik jutalom), | intrinzik motivacié is
. o, s, célok, fejlodott
Papp. Uzleti kommunikécio, VEISCHECS, CETOK, < 040 amagas
14. . szabalyok, ranglista | szentimentalis ért¢ki
(2017) matematika (fdiskola) . gy
jutalom hatésara.
Matematika: Matematika:
avatarok, fejlodott a tanulok
hagyomdnyos RPG | teljesitménye az adott
karakterek, témakorben, élvezték az
bedltozeés ujfajta modszert, a
jutalmak motivalo
hatdsuak voltak.
A tanulok elmondasuk
alapjan batrabban
sz6laltak meg a tandran
o sis ¢s szivesebben vettek
Hung. Nyelvoktatas Tarsasjtek QR- részt a feladatokban,
15. kod kartyakkal, . ,
(2018) (egyetem) L ., érdekesebbnek tartottak
kollaboracio o .
¢s élvezték a
tarsasjatékokkal valo
tanulast, valamint
motivaltabbak voltak.
A tanulok szdmara az
alkalmazéasok
megkonnyitették a
avidovics. i . k tanulasat,
16. Déavidovics. | Orvosi szaknyelv Quizizz és Kahoot! szavak tanulasat, -
(2021) (egyetem) gyorsabban tanultdk

meg a szavakat. Tobbek
szamara motivald volt a
ranglista és a pontok is.
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17.

Barbarics.
(2015)

Matematika angol
nyelven és angol, mint
idegen nyelv

Pontrendszer
(értékelés terén),
Edu 2.0 online
feliilet

A pontrendszer
hasznosnak bizonyult,
hiszen nemcsak a
dolgozatokkal lehetett
pontokat elérni, hanem
egy¢b feladatokkal is,
igy nétt a tanuloi
autonomia, illetve a
didkok tobb lehetdséget
kaptak a javitasra is és
extra pontokat is
gyljthettek. A tanulok
ugy gondoltak, ez a
modszer fair és jobban
tiikrozi a valodi
tudasukat. A jatékositas
a tanulési folyamatra is
jO hatéssal volt, a
didkok motivaltabbak
voltak és tobb energiat
fektettek az ordkra valo
késziilésbe.
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2. sz. melléklet — A negativ hatasokrél beszamolé jelenléti oktatasban végzett empirikus

kutatasok
Szerzé(k) Jatékelemek
. > | Tantargy és/vagy - Negativ hatasok
datum :
mechanizmusok
A megszokott
alkalmazasok és
Pontrendszer, feliletek l,<0n’nyen
valaszthatéd unalmassa valhatnak.
Csikosné. Tarsadalomtudomanyi Nagyobb Iétszam esetén
1. . feladatok, .
(2019) ismeretek (egyetem) . problémas lehet a
melyekért pontok o
- pontrendszer beiktatasa,
jartak !
amennyiben az
intézménynek nincs erre
megfeleld feliilete.
Jelvények, illetve
jutalmak érmék
formajaban,
melyeket szabadon
valaszthatd
feladatokkal
Crhetickela 1 44 clemek Karosak
tanulok. (Példaul, a L.
. voltak a tanulasi
tanuloknak , "
g eredményekre, csokkent
. q e, lehetdségiik volt o A
5 Hanus és Kommunikacid arra is. hooy o az intrinzik motivacio és
* | Fox. (2015) | (egyetem) Ta1s, Nogy cey az elkotelezettség. Bar
videojaték . >
e az extrinzik motivacio
szerepldjének i . .
vt et T nétt, ez a javulas
oltdzve jojjenek L ,
s valdsziniileg nem tartos.
orara, ez
jutalmazva is lett.)
A ranglista anonim
maradt, mindenki
valaszthatott
valamilyen
fedénevet.
A tanulési eredmények
nem javultak jelentésen
annak ellenére, hogy
Kvizek, ¢lvezték a feladatokat. A
kiildetések, jutalmak érzelmileg
Kwon ¢és Uzleti/gazdasagi missziok, értéktelenek voltak,
3. | Ozpolat. tanulmanyok foellenség elleni emiatt elvesztették
(2022) (egyetem) harcok motivalo hatasukat, sot,
(témazarok), kifejezetten karosak
jutalmak voltak az intrinzik
motivaciora. A
versengés €s a tanuldok
Osszehasonlitésa is
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demotivalo volt. A
tanulok elmondasa
alapjan a jatékositas
hamar elveszitette az
ujdonsag érzetét és
kevésbé volt érdekes a
késoébbiekben, hiszen a
didkok végiil csalodtak:
amit jatéknak hittek, az
ugyanugy tanorai
munkanak bizonyult.

Hung.
(2018)

Nyelvoktatas
(egyetem)

Tarsasjaték QR-
kod kartyakkal,
kollaboracio

A jatékositas tobb
pozitiv hatasa csak
rovidtava, emiatt
érdemes arra
figyelniink, hogy
valtozatos
jatékmechanikakat
vigyiink be a tandrakra,
amely plusz teher az
oktatok szamara. A
motivacio javulasa
mellett gyakran
hajlamosak vagyunk
megfeledkezni a tanulok
teljesitményérdl ¢s az
eredmények sokszor
rosszabbak, mint a
tradicionalis
modszereket hasznald
csoportokban.
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