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1. Bevezetés

A természettudomanyok tanitdsa hosszu évtizedekig a magyar oktatéds sikeragazatanak szdmi-

tott, és bizonyos értelemben ma is igen hatékony (mérndkok, informatikusok nemzetkozi elis-

merései, sikerei). A magyar tanulok még az 1970-es és 80-as évek nemzetkozi (IEA) termé-

szettudomanyos vizsgalataiban is a vilag élvonalahoz tartoztak (Csap6, 2000; Nagy, 2007).



Evtizedek 6ta tobb olyan jelenség tapasztalhaté azonban, ami megkérddjelezi a magyar
természettudomanyos oktatas nagyszertis€gét. Szamos kutatas igazolta azt a jelenséget, hogy a
tanulok természettudomanyos attitiidje az évek eldrehaladtaval fokozatosan csokken (Csapo,
2000; Csikos, 2012, B. Németh, 2009; Karalal, 2021). Nahalka (1999) szerint a magyar term¢-
szettudomanyos nevelés évek ota valsaggal kiizd. Az okokat kutatva, magyarazatokat keresve
tobbféle megkozelités sziiletett. B. Németh Maria (2009) doktori értekezésében azt a magyara-
zatot véli elfogadottnak, hogy a magyar didkok tanitasi 6raban gondolkodnak. A tanul¢ a fizika
oran tanultakat mar nem tudja alkalmazni a kémia 6ran, a kémiai ismereteit nem tudja hasznalni
bioldgia 6ran, €s igy tovabb. Véleménye szerint ez azt jelenti, hogy a tantargyak altal kozvetitett
ismeretek gyenge kapcsolatrendszerrel rendelkezd tudéasszigeteket alkotnak. A magyar termé-
szettudomany tanitas egyik legnagyobb ellentmondasa — melyet Csapo6 (2000) is hangstulyoz —
az, hogy a tanulok elméleti, szaktargyi tuddsa és annak hétkdznapi helyzetekben vald felhasz-
nalhatosaga kozott szakadék van.

Napjainkban a gyermekek egyre inkébb a virtualis vilag csabitdsanak vannak kitéve. Eb-
bol kdvetkezik, hogy ezek a jatékok egy fiktiv vilagban tartjak dket, ahova vissza-visszatérnek,
¢s az ¢életiiket inkabb egy ilyen eseményekben és akcidban gazdag kdrnyezetben toltik. Tapasz-
talataim szerint egyrészt a hagyomanyos oktatasi modszerek a tanuloknak nem adnak elegendd
motivaciot a tanulashoz, masrészt az elmult év személyes tanulsagai alapjan (pandémia) a gye-
rekek az online oktatas alatt sok esetben ,,elkallédtak™ és a tanorak alatt is szamitogépes jaté-
kokkal toltotték az idejiiket. Az elébbiek miatt a természettudomanyos o6rdimon létrehoztam a
valosadgban megélhetd szerepjatékbeli vilagot, ahol a gyermekek a tanéraimon barbarok, pala-
dinok, magusok lehetnek és még sok maés szerepbe bujhatnak. Elhetik az itt kapott karakterek
életét az iskolai kornyezetben.

A kutatés célja azt megismerni, hogy ez az ) modszer mennyiben segit a fent leirt prob-
lémakat megoldani, valtozik-e a didkok tanuldsi motivacioja, magatartdsa, szorgalma. Bemu-
tatom nekik, hogy a valos életben, az iskolapadban is lehetnek hdsok, épp ugy, mint a kedvelt
jatékaikban. A dontéseiknek a vald életben éppolyan kovetkezményei vannak, mint a jatékok-
ban. Feltételezésem szerint a modszerem altal a tanulasban motivaltabbak lehetnek, természet-
tudoményos kompetencidjuk fejloddhet. Kutatasi médszerem egy longitudinalis vizsgalat be-

meneti és kimeneti méroeszkozzel.



2. Szakirodalmi attekintés

Dolgozatomban a szakirodalmi attekintést az alfa generacid ismertetésével kezdem, Ezen a
ponton arra keresem a valaszt, hogy kiknek is tanitunk ma, a 21. sz4zad elején természettudo-
manyokat. A feltarast a t¢émam szempontjabol relevans fogalmak, tények, kutatasok ismerteté-
sével folytatom a természettudomanyos nevelés, motivacio, természettudomanyos motivacio,
gamifikacio, a jaték és szerepjaték fogalomkore, a hazai és nemzetkozi gamifikacios kutata-

sok.
2.1 Egy 1j generacio

Mig nem figyeltiink, generaciok jelentek meg és tlintek el az iskoldkban. A pedagogusok ezzel
szemben maradtak. Személyes tapasztalataim alapjan, a jelenkori oktatasban a legnagyobb
gond a tanar—diak szempontjabol, az egyre szélesed6 generacios szakadék.

Ez a szakadék nem csak korban, hanem érdeklddési kdrben és a motivalhatosadgban is
megmutatkozik. A pedagogus szamara a kihivas adott, egy olyan generdcioval néznek farkas-
szemet, akik kiskoruk ota tablettel, telefonnal a kézben szocializalodtak, és olyan tudassal ren-
delkeznek virtudlis téren, amit egyszerli tantermi eszkozokkel nem lehet, vagy nagyon nehéz
feliilmulni.

Mit tudunk az Alfa generaciorol?

Az Alfa generacidhoz a 2010 utan sziiletettek tartoznak, akik mar sziiletésiik el6tt is kap-
csolatban allnak a virtualis vilaggal. A sziilok a kiilonféle feliileteken posztoljak a képeiket,
sziiletésiik utan mar okos telefon és televizid elétt iilnek, harom éves korukra mar sokan ren-
delkeznek az okos telefonok hasznalatanak alapjaival. Palinkas (2019) mérése szerint az dvo-
dasok 50-70%-a mar aktivan hasznal tabletet és mas okos eszkdzoket, mig a 0-2 éves gyerme-
kek 30%-a hasznalja azokat (Palinkas, 2019).

A Z generacidhoz tartoznak a 2000 utan sziiletettek, ebben a rendszerben belesziilettek
ugyan, de nem volt jelen kiskoruktol fogva. A mindennapjaikat atszovi az online kdzosséghez
val6 tartozas. Kapcsolataik inkabb az online térben vannak, a valo €letben nehezebben értetik
meg magukat a masikkal. Hozzaszoktak a gyors informacidaramlashoz és az ingergazdag tevé-
kenységhez, amit a virtualis vilag nyajt szdmukra. A Z generaciora jellemz6 tovabba, hogy
nincs meg benniik a lojalitds és a kitartds. Rogton akar mindent, és ha nem kapja meg valt

(Képhazi et al, 2018).



A Z és az Alfa generaci6 tagjai iilnek most az iskolapadokban. Tudjuk, hogy életiik egy
rendkiviil ingerekben és informacidkban gazdag szintéren zajlik. Rengeteg 1dot toltenek az on-
line jatékokkal. Mit tehet hat egy mai X, vagy egy Y generacios offline vilagba sziiletett peda-
gogus?

Nem tehet mast, igyekszik alkalmazkodni.

Ugy gondolom, hogy ez a tanulasra is érvényes. Ami érdekli a gyermeket, azt megkeresi
az interneten és ezzel Sok esetben letudja a tanulas részét. El6fordul, hogy bemagolja a tananya-
got, de ez azonban nem képez valds tudast. Egy volt egyetemi tanarom jelmondata napjainkban
aktudlisabb, mint valaha volt: ,,az érdeklddés és a racsodéalkozas a legmaradandobb élmények
forrasa”. Ennek értelmében, a tudas atadasat meg kell koronazni személyes élményekkel és azt
a bizonyos ,,jééé” élményt is bele kell tenni. Igy lehet elérni azt, hogy a tanulas maradando és

¢lvezhetd legyen a fiataljaink szamadra.

2.2 A természettudomanyos nevelés

Wayne Harlen véleménye szerint a természettudomanyos nevelés célja nem egy ismerethalmaz
atadasa, hanem az, hogy fogalmak ismertetésén €s magyarazatan keresztiil, a tanulok szamara
lehetdvé tegyiik, az Oket foglalkoztatd természeti jelenségek konnyebb megértését €s biztositsa
szamukra a felfedezés 6romét.(Korom, 2020).

A természettudomanyos targyaknak az életkor eldrehaladtaval bekovetkezd fokozatos
népszeriitlensége az ezredfordulora teljesen nyilvanvalova valt (Csapd 2000; Papp 2001). A
tantargyi kedveltség legkevésbeé a kémia €s a fizika tantargyak esetében figyelheté meg az em-
litett két kutatds eredményei alapjan. A jelenség nem Ujkeleti: Papp Katain (2001) tanulmanya-
ban mar emlitést tesz a természettudomanyos képzésekre valo felsdoktatasi jelentkezOk szama-
nak csokkenésérdl (a vizsgalatot 1989/90-es tanévben végezte).

A Csap6 (2000) altal végzett mérés (147 iskola didkjainak bevonésaval) is egyértelmiien
igazolta, hogy a tantargyak tobbségénél az ¢életkor eldrehaladtaval romlik a didkok érdeklddése,
de fontosnak vélte kiemelni, hogy a természettudomanyok népszeriitlensége nem tekinthetd al-
talanosnak, a bioldgia és a foldrajz népszeriiek voltak a didkok kdrében.

Mit lehet tenni? Az els6 1épés a természettudomanyos gondolkodas kialakitasa a didkokban.



,»A természettudomanyos gondolkodast a gondolkodas specifikus tipusaként értelmezhetjiik.
Olyan mentalis folyamatok Osszességét értjiik alatta, amelyeket a természettudomanyos tartal-
makrol valé gondolkodés, a tudomanyos problémakkal valo foglalkozés vagy valamilyen meg-
ismer0 tevékenység, példaul vizsgalddas, kisérletezés soran hasznalunk” (Kuhn, 2002; Dun-
bar—Fugelsang, 2005).

A természettudomanyos targyak tanuldsahoz természettudomanyos gondolkodas kialakitasa
elkeriilhetetlen. Ennek oka az, hogy olyan jelenségekre keressiik a valaszt, olyan jelenségeket
kell megérteni, ami igényel egyfajta fejlett gondolkodast. Fel kell ismerni a hasonlésagokat-
kiilonbségeket, hozza tartozik a rész-egész vagy oksagi viszonyok felismerése, anal6gidk, mo-
dellek értelmezése és alkalmazésa. (Zimmerman, 2007).

Ez a képesség fejleszthetd, és mar fiatal korban el kell kezdeni kialakitani ezt a fajta gondolko-
dast. Daniela Mayer és szerz6tarsai egy kutatas soran bebizonyitottak, hogy a kisiskolasok kii-
16nbséget tudnak tenni a bizonyitékok €s a hipotézisek kozott és el tudjak donteni, hogy mi
bizonyitd erejli tényezd €s mi nem meggydzo feltételezés. Tovabba elemzd szintli vizsgalatokat
mar 6vodas korban is végeznek gyerekek. (Korom, 2020)

A megismert tanulmanyok koziil egynéhdny arra is felhivta a figyelmet, hogy a termé-
szettudomanyok irdnti érdeklddés hidnyanak okai gyakran abban kereshetk, ahogyan ezeket a
tantargyakat az iskolaban tanitjak (Murphy és Beggs, 2003, 2006; Osborne €s mtsai, 2003; Ru-
kovina €s munkatarsai, 2012).

A tanulok iskolai tantargyak iranti attitlidjét harom valtozé kdlcsonhatésa alakitja: (1) a ta-
nari jellemzdk, (2) a tanuldi jellemzdk és (3) a tanulési kdrnyezet (Myers €s Fouts, 1992). Ebben
a keretben a tanulasi kornyezet befolyasolja a tanulok érdeklédeését és attitiidjét, mikdzben a
tandrok kiilonbozo tevékenységekkel gazdagithatjak a természettudomanyos 6rékat, amennyi-
ben a tudasuk (természettudomanyos és pedagogiai felkésziiltségiik) és a tantermi targyi felté-
telek ezt lehetdvé teszik. Kiemelhetjiik, hogy a tanulédsi kdrnyezetben alkalmazott véltozatos
tevékenységek hatékonyak a tanulok érdeklédésének kialakitasdban és fejlesztésében (Sahin,
2020).

Rukovina és munkatarsai (2012) tanulmanyukban kifejtik, hogy a természettudomanyok
oktatasdban a vezetd szemlélet a dominans; a tanarok elsdsorban a tudoméany hordozoinak te-
kintik magukat, és a tanitasuk is tandrorientalt. A természettudomanyokat €és a matematikat leg-
gyakrabban elvont mddon tanitjak: a tantargyak a tudomany térvényszerliségein és tényein ala-
pulnak, nem kelld kisérletezéssel, magyarazattal megtamogatva, ami félreértést és a tudomany

olyan felfogasat eredményezi, amely nehéz a tanuldnak és 1ényegtelen a mindennapi életben.
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George (2003, 2006) tanulmanyaiban hangstlyozza a tanar mint befolyésol6 tényez0 sze-
repét, mely pozitiv vagy negativ irdnyba tudja terelni a didkok szemléletét. A tanarok batoritasa,
Osztonzése €s a diakok figyelmének a felkeltése a tudomany irant eldsegiti a didkok természet-

tudomanyokhoz vald pozitiv hozzaallast.

2.3 Motivacio

A didkok szdmos olyan hatdsnak vannak kitéve iskolai koriilmények kozott, ami akadalyozhatja
a tanulményi teljesitményiiket. A tanulok jelentds része teljesitményorientalt, eléfordul olyan
is, hogy nem sziikséges kiilon motivacidés modszereket bevetni. Vannak ugyanakkor kudarcori-
entalt tanulok is, akik valamilyen trauma, hatasara szoronganak, és nem tudnak atlépni a korla-
taikon. Ebbdl ad6ddan a tanulasi teljesitményiik is rosszabb. Esetiikben nagy szerepet kap a
motivacio mint eszkdz, az oktatas soran. (Habok, 2006).

Hogy megértsiik a gamifikécio sikerességét, vissza kell nyllnunk a gydkerekhez és meg
kell értenilink milyen is az ember természete. Alapvetden az ember akkor végez valamit szive-
sen, ha a cselekmény produktuma, vagy pedig a cselekvés maga 6romet okoz szamara. Ezt kell
kihasznalni oktatas sordn, és el kell érni azt az allapotot, amikor a tanulok, az intrinzik motiva-
ciot tulajdonitjak el, és ez okozza a flow élményt szamukra.

A motivaci6 a pszicholdgia egyik kozponti fogalma, a legtobb személyiségelmélet a mo-
tivumok Osszjatékaként értelmezi az emberi cselekedeteket és igy a személyiség egészét is
(Chrappéan, 2022).

A motivalas els6édlegesen a pedagdgusok korében hasznalatos kifejezés (Jozsa, 2007; Fe-
jes, 2015), a tanorak gyakorlati hatékonysagara vonatkozik, célja a gyermekek érdeklédésének
felkeltése a tanulds, illetve a konkrét osztalytermi, iskolai tevékenységek irant.

Henry Murray szerint (idézi Chrappan, 2022), a motivaciok alapvetden sziikségletekbdl
¢és kornyezeti hatdsokbol erednek.

Az mar a XX. szazad soran beigazolddott, hogy a motivacionak a jutalmazas—biintetés
form4ja hosszu tdvon nem hozza el a kivant eredményt. Errél szamos tanulmany sziiletett. [lyen
példaul Harry Harlow majmokon végzett kisérlete. A kisérletben résztvevo egyedek egy zarat
kaptak, amit ki kellett nyitniuk. Az érdeklddés az elkovetkezd hetekben sem csokkent. Ebbdl

arra kovetkeztetett, hogy mar a féemldsoknél is 1étezik a belsd motivacio. Ezt kdvetden étellel



jutalmazta a majmokat a zar kinyitasaért és azt tapasztalta, hogy a teljesitményiik és a motivalt-
saguk, ami eredetileg beliilrdl eredt, lecsokkent. Harlow ezt a jelenséget ,,manipulacios drive”-
nak nevezte el (Fromann, 2016). 1969-ben Edward Deci — a Carnegie Mellon Egyetem pszicho-
logia szakos végzds doktorandusz hallgatojaként — folytatni kezdte Harlow a belsé motivaciora
vonatkozo kutatasat. A kisérletbe egyetemi hallgatokat vont be, akiknek két csoportra osztott.
Mindkét csoport tagjainak adott egy soma kockat. A hallgatok az ora végeztével tovabbi ot
percig foglalkoztak a kockaval. Ezt kdveten az egyik csoport tagjainak a feladat elvégzéséért
pénzt adott nekik. Azt tapasztalta, amit Harlow a majmok esetében. A kiilsé motivalas hatasara
a hallgatok elvesztették a bels6 motivaciojukat. ( Fromann, 2016).

A didkok esetében azt kell elérni, hogy a tanulasi motivacio belsé motivacioként jelenjen

meg. Ezt a motivacidés modszert leginkabb olyan tanulok bevonasaval alkalmazzak, akik legin-
kabb ki vannak téve a tanulmanyi kudarcok kockazatanak. Esetiikben a tanuldsi motivacié al-
kalmazésa sziikséges. A legtobbszor a sikeresen végrehajtott tevékenység maga a jutalom (Jo-
zsa, 2001). A szerz6 a belso (intrinzik) motivaciot definialta, ami velesziiletett (evoliicios gyo-
kertl) alapja a tanulasi motivacionak.
A tanulasi motivaci6 fogalmara nincs széles korben elfogadott definicio. A nemzetkozi szak-
irodalmak az aldbbi megfogalmazassal élnek. ,,a tanuldsi motivacio a tanuldssal 6sszefliggd vi-
selkedést elinditd, fenntart6 €s iranyitd folyamat” (Skinner, Kindermann, Connell és Wellborn,
2009).

A pedagdgusok szamara a tanuldsi motivacio kapcsan elsdsorban olyan kérdések mertil-
nek fel, mint hogyan lehet ravenni a tanuldkat egy feladat elvégzésre, hogyan lehet adott tan-
oran lekotni figyelmiiket, illetve érdeklddésiiket felkelteni egy-egy téma irant. A tanuldsi moti-

vacio e megkozelitésére. ( Fejes 2015).

2.3.1 A természettudomanyos motivacio

Szamos hazai és nemzetkozi kutatas foglalkozik a természettudomanyok tanulasa iranti moti-
vacio, attitiid, érdeklddés vizsgalataval (Osborne et al., 2003; Csikos, 2010; B. Németh et al.,
2022). A tanulmanyok, melyek a tanulok természettudomanyok iranti attitiidjét, érdeklédését
¢és motivaciojat elemzi, ramutat a kedveltség csokkend tendencidjara. A természettudomanyos
motivacié hianya megzavarhatja a felelds dontéshozatalhoz és magatartashoz sziikséges tudo-
manyos miiveltséget és csokkenti a természettudomanyos palyavalasztasi motivaciot (Schumm,

M.F. és Bogner, F.X., 2016). A szerzdk azt is megfogalmazzak, hogy a tanarok szamara fontos



megérteni a hallgatok motivalatlansagat, és azt, hogy hogyan ellenstlyozzak azt. Példaként em-
litik az Onértékelési és célkitiizési segitségnyjtast vagy az autondmia novelését.

A Szegedi Tudomanyegyetem munkatarsai (B. Németh et al., 2022) vizsgaltak a termé-
szettudomanyok tanuldsi motivacioit 6. és 8. osztalyos tanulok korében. Arra a megallapitasra
jutottak, hogy a tanuldk tanuldsi motivacioja csokken tanulmanyai alatt. Vizsgalatukkal kimu-
tattak, hogy a legerésebb tanuldsi motivum a jegyért tanulas, és a leggyengébb a karriermoti-

vacio.

2.4 A jaték

A jaték egy olyan emberi tevékenység, ami egész életiink soran jelen van, folyamatosan végez-
zuk, ugyanakkor a jaték onként, szabadon valasztott tevékenység, amelyben nincs kény- szer
(Maszler 2002). Ebbdl addédodan, egy olyan tevékenység, ami az embereket élethosszig elkiséri
¢és célja a kikapcsolddas €s az egyén 0nndn, vagy egymas szoérakoztatdsa. Hogy miért is van
sziikség jatékra? Tobben is foglalkoztak a témaval, koziilik az egyik ilyen korszakalkot6 sze-
mély Johan Huizinga. Miivében a Homo Ludensben, az ) emberre a jatékos ember megjelené-
sére hivja fel a figyelmet. Véleménye szerint a kultiira, magabdl a jatékbol alakul ki. A jatékot
nem kell tanulni, az 6sztondsen jon ,, A jaték régebbi mint a kultira” ( Huizinga 1944). Sét,
odaig megy, hogy a jaték mint olyan, eredendéen nem az ember szokaskore, hanem az allatvi-
lagban is fellelhetd elem. ,,Az allatok azonban nem vartak arra, hogy az ember tanitsa meg Oket
jatékra. S6t, azt allithatjuk, hogy az emberi lény semmiben sem jarult hozza 0j, [ényeges ismer-
tetdjelekkel a jaték altalanos fogalmahoz. Az allatok éppugy jatszanak, mint az emberek. A
jaték minden alapvonasa megvan az allatok jatékaban is.” (Huizinga 1944)

A jaték rétegei

Ha a szerepjatékot el tudjuk helyezni, eldszor meg kell érteniink a szerepjatékosok gondolko-
dasmodjat.Hartyandi a szerepjatékot harom rétegre bontja. A kiilsé réteg, ahol a személy elhe-
lyezkedik, a mindig jelenlévo szocialis valosag. Itt a tarsadalmi normak érvényesek és a sze-
mély identitdsa 6nmaga. A masodik kor, a belsd kor, a jaték szintje, aminek a jatéktér ad helyet.
Ez lehet asztal, tdbla vagy barmi mas. Itt az adott jatékra vonatkozo jatékszabalyok érvényesek

¢és a résztvevo identitdsa a jatékos. A harmadik réteg a diegetikus réteg. Egy, a szerepjatékosok



altal elképzelt kozos tér. Itt a cselekményvilag torvényszeriiségei érvényesiilnek. Itt a résztvevo
nem egyszerl jatékosként vesz részt, hanem karakterként.(1. tdblazat) (Hartyandi, 2020).

1. tablazat A szerepjaték rétegei

réteg kiils6 bels6 diegetikus
tér szocialis valosag jatéktér (kozosen) elképzelt
tér
keret tarsadalmi szerz6dés jatéksza- cselekményvilag
balyok torvényszeriiségei
identitas személy jatékos karakter

Altalaban az emberek, a szerepjaték alatt, a gyermeki szerepjatékot értik. A hazai fejlodéslé-
lektani-pedagogiai szakirodalom elsésorban ebben az értelmében hasznalja a kifejezést. ,,Sze-
repjatéknak nevezziik azt a jatékcselekvést, amelyben a gyermekek a felnottek szerepét, tevé-
kenységét, a felnéttek kdzotti tarsadalmi- és munkakapcsolatokat sajatos jatékkoriilmények ko-
zott képzeletiik segitségével Gjraalkotjdk, kiegészitik.”( Maszler, 2002). A szerepjatékok egyéb
formai a dramatikus formék példaul a szociodrama, tanitisi drama. Ezeknek a célja a terapiatol
kezdve, a tanitason at az Onismeretig, barmi lehet. A szerepjatékok kdvetkezd ismert alakja a
rajongoi szerepjaték (fan fiction, coosplay), melynek soran, a rajongdk egy altaluk kedvelt iro-
dalmi, filmbeli, vagy anime vagy videdjaték karakter ,,b6rébe bujnak”. Ugyanolyan ruhaba 61-
toznek, ugyanolyanra sminkelik magukat és kiilonféle rendezvényeken, talalkozokon (mondo
con) vesznek részt és ismerkednek.! A szerepjaték kovetkezd kategoridja, az altalam kiemelt
szerepjaték kategoria egyfajta hobbi- csoport, az Role Playing Game (RPG). Ez a hobbi, meg-
kozelitdleg 45-50 éves multra tekint vissza és Amerikabol ered (Dedk 2007). ,,Fébb formai az
asztali (table and pen), az €16 vagyis a Live Action Role Play (LARP) és a szdmitdgépes (com-
puter RPG, CRPQG, illetve sok résztvevds szerepjatékok példaul az tgynevezett Massively Mul-
tiplayer Online Role- Playing Game, MMORPG) szerepjaték™ (Hartyandi, 2018).

! Lasd: mondocon fesztival. http://www.mondocon.hu/2022-autumn/ utolsé megtekintés :2022.11.10.
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2.4.1 Role Playing Game (RPG)

Az RPG-k definidldsa nagy kihivas, még napjainkban is. Az egyik leggyakoribb larp meghata-
rozas hazankban is Harviainen harmas feltételrendszerén alapul: (1) ,,A szerepjatékban karak-
tereket, €s nem csupan tarsas szerepeket jatszanak. (2) A tevékenység egy masokkal k6zos,
elképzelt valosagban torténik. Ennek az elképzelt valosdgnak a megtorését a jaték megszegé-
sének tekintik. (3) A jatékosok legalabb egy része mint karakter van jelen fizikailag.”( Har-
tyandi 2018).

Ez a miifaj az Egyesiilt Allamokbol indult még az 1960-as, 70-es években. Ezeknek a
jatékoknak az alapja JRR Tolkien: Gytriik ura vildgahoz ¢s a fantasy vilag megteremtéséhez
kothetd. Azota szamos szerepjaték tipus jott 1étre, mind mas-mas vilagban és idében jatszodik
(Dedk2007). Ezt egy asztal koriil elhelyezkedve kiilonféle segédeszkozokkel jatsszak. Ennek
okén a tobbi szerepjaték forma megjelenése utdn, toll és papir szerepjatékként kezdték el emle-
getni. A jaték soran a résztvevok egy kalandozot személyesitenek meg, akinek az adatlapja (ka-
rakterlapja) a jatékosok eldtt helyezkedik el. A jatékosok egymast kdvetden, vagy egymasra
reagélva szoban kozlik a cselekvésiiket. Altalaban E/1, vagy E/3 személyben, kozlés formaja-
ban elmondjak, hogy a karakteriik mit csinal. Ennek a szerepjatéknak a legfontosabb résztve-
vlje, a jatékvezetd vagy mas néven mesélo, aki a jatékosoknak segit beilleszkedni az adott vi-
lagba, cselekedeteiket beilleszti a torténetbe, a szabalyok ismeretében elmondja a kalandozok
cselekvésének eredményét €s a jatékban résztvevd nem jatékos karaktereket (NPC) mozgatja.
A jaték hangulatosabba tételéhez a helységet — amiben vannak — a torténethez illéen dekoraljak.
A kalandozok fejlédnek, cselekedeteikkel, dontéseikkel a torténet egy 1j, nem ismert iranyba
terelddik, €s talan pont ebben rejlik a szEépsége, hogy nincs két ugyanolyan jatek, torténet. Tobb-
féle végkimenetele lehet ezeknek a jatékoknak. Egy alkalmas Gsszejovetelkor egy rovidebb tor-
ténetet jatszanak végig, a kampanyok soran, egy hosszabb Iélegzetvételll és cselekményii torté-
netet is jatszanak végig, akar tobb alkalommal folytatolagosan. Rengeteg RPG miifa; létezik
(horror, fantasy, sci- fi, irodalmi). A legismertebb asztali szerepjatékok nagyvilagi és haza vi-
szonylatban a
Dungeons & Dragons és a Magyar fejlesztésti M.A.G.U.S. (Deak, 2007).

Talaldan jellemzi ezeket az RPG-ket Lippai Edit (2020), aki szerint az RPG olyan ,,jaték,
ahol a résztvevo egy elképzelt figura karakterét 6lti magara, ezen karakterrel kihivasokat telje-
sithet, melyek kovetkeztében a karakter tapasztalatokat szerezhet és fejlodhet” (Lippai, 2020).
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A Kaland Jaték Kockéazat Konyvek (KJK) szerepjatékok egy irodalmi miifaju szerepjatékok,
amiben a konyv olvasoja a f6h6s. Ennek a miifajnak a megalkot6i Ian Livingston és Steve Jack-
son. A torténet az olvasé dontései alapjan alakul. Annak fliggvényében, hogy melyik utat va-
lasztja, az adott sorszammal megjeldlt bekezdéshez kell lapoznia, és az ott leirtak alapjan foly-
tatodik a cselekmény. Itt ugyancsak egy kalandlapra kell feljegyeznie a hds attributumait, erejét
ligyességét ¢s mas adatokat majd ezeknek figyelembevételével kell eljarnia a térténet soran. Itt

a meséld az ir6. Elénye/ hatranya, hogy egyszemélyes jaték.*

2.4.2 Levelezés és weboldalon zajlé szerepjatékok
Az asztali szerepjatékhoz hasonldan a jatékos/jatékosok és egy meséld kozott torténik, épp csak
irodalmi miifajban. A cselekményt a jatékosok irjak, a torténet halad eldre, és a kovetkezo ese-

mény levél fordultdval, vagy egy reagban (valasziizenetben) érkezik meg a jatékoshoz.

2.4.3 LARP vagy é16 szerepjaték
A név mar elsére egy ellentmondast tar elénk, hiszen milyen szerepjaték az, ami nem €167 A
valasz a cselekmény és a torténet kivitelezésében keresendd. A LARP esetén, a jatékosok nem
egy asztal koril iilnek, hanem ténylegesen eljatsszak a torténetet, korhi 61tozetben, valodi vagy
mi fegyverekkel, egy ténylegesen megépitett kornyezetben. Ennek a miifajnak a legismertebb
fesztivalja a Drachen Fest. Itt a jatékosok egy megépitett, korhii vilagban szamos kalandot jat-
szanak végig. A palankvarak, az erdei szentélyek mellett megtalalhatok itt csataterek, ahol tobb-

szaz jatekos csap Ossze, akar egy valodi titkozetben.

2.4.4 Szerepjatékok a tanitasi-tanulasi folyamatokban (Edu-larp)

Jelenleg napjainkban az oktatasban hasznalt szerepjatékokat Edu larpnak hivjak. Az Edu-larp (
educational live action role-playing) a LARP tantermi vagy mas oktatasi kérnyezetben torténé
adaptacioja. Az Edu-larp tehat tapasztalati tanuléds egyik formaja, ami tobb teriileten vonja be a
fiatalokat, beleértve a kognitiv, asszertiv és viselkedési teriileteket is. Hasonlo a dramapedagd-

giahoz és a szimulacidhoz, az Edu-larp olyan forgatokonyveket alkalmaz az osztalyteremben,

! Lasd: Sziics Gyula 2012.02.24 30 éves a Kaland-Jaték-Kockazat sorozat

https://index.hu/kultur/2012/02/24/30_eves_a_kaland-jatek-kockazat_sorozat/ let6ltés datuma 2022.11.10 22:17
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amelyekben a didkok szerepeket tdltenek be és azon keresztiil sajatitjak el a tananyagot. Bar az
Edu-larp a szerepjatékok szabadidds tevékenységébdl szarmazik, a gyakorlat hasonlé elényok-
kel jar, mint a tapasztalati tanulds mas formai (Bowman, 2015). Az edu-larp tehat az oktatas
olyan formaja, ami a szerepjatékokon keresztiil probalja a didkokat motivalni az ismeretanyag
elsajatitasara.

Ahelyett hogy egy tanteremben iilnek a gyerekek, lehetdséglik van a sajat karakteriik meg-
alkotasara, kitalalni, hogy a jellemiiket, a tulajdonsagaikat és a karakter altal nytjtott eldnyoket
hogyan tudjék a sajat hasznukra forditani. Az elmélyiilésnek ezen szintje, maradand6 élményt
¢és tapasztalaton alapul6 tudast biztosit (Lacanienta, 2020). Ez mellett 6nismereti célra €s cso-
portdinamikai tréningre és kozdsségépitésre is hasznosithato.

Alapvetden az a gondolat, hogy a didkokat az altaluk amugy is kedvelt jatékaik vilagan
keresztiil fogjuk meg, egy jo dontés. Hiszen a jatékok alapvetden jo hatassal lehetnek a gyere-
kekre. Mik ezek a hatdsok? A szamitogépes jatékok vagy egyéni, vagy csapatjatékot igényel-
nek, ebbdl adoddan egyfajta szocidlis készséget és a csapattal valo egyiittmiikddést fejleszt.
Fejleszti az 6nalld problémamegoldas készségét. Az MMORPG jatékok egyfajta szocialis tér-
ként is funkcionalhatnak (Balogh, 2017). Vannak olyan jatékok, amelyek kifejezetten egy olyan
kozegben jatszodnak, vagy épp olyan tartalommal birnak, ahol nem csak a szorakozés, de az
ismeretelsajatités is cél (pl. Assassis creed sorozat).

Mostanra el kell felejteniink azokat a berdgzott téveszméket, hogy a videdjatékok rosszak
és tonkreteszik a gyerekeket. A hatarok elmosodtak, nem lehet egyértelmiien rdmondani erre a
cselekvésre, szorakozasra hogy rossz. Szamos hasznos hozadéka is van ezeknek a jatékoknak.
Szem-kéz koordinacios készségek fejlesztése ,,multi tasking”, vagy a nyelvi ismeretek bovitése.
Ezt a lehetséget alkalmazza a Digital game based learning réviden DGBL vagyis a digitalis
jatékalapu tanulds. Ami alapvetden ugyanazokat a célokat tlizi ki, mint a hagyomanyos oktatasi
modszerek, vagyis ugyanazon a szinvonalon oktasson, viszont a tanitast minden esetben a mo-
tivacio és az ¢élményszerliség zaszlaja alatt torténne (Balogh, 2017). A DGBL lehetdséget ad a
feladatok 0jboli megprobalasara, €s a tanulast egy, a tanar altal elére megépitett vilagba helyezi
at. Fontos leszogezni, hogy ebben az esetben konkrét jatékokat hasznal az oktatds, és nem
Osszekeverendd a gamifikalt oktatassal. Ezutobbi esetében jatékositott elemeket alkalmazunk

oktatas kozben.
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2.4.5 Gamifikacio

Fromann (2017) a kovetkez6képpen hatdrozza meg a gamifikacio fogalmat: ,, A jatékélményhez
szlikséges elemek, a jatékmechanizmusok és jatékdinamikak alkalmazésa jatékon kiviili mas
teriileten (oktatas, gazdasag, marketing stb.) azért, hogy hatékonyabba és érdekesebbé tegyen
bizonyos tevékenységeket.”(Fromann 2017) Gamifikacié nem csak online modban 1étezik,
minden elemét offline is meg lehet valdsitani, mert a modellnek, nem a digitalizaci6 a 1ényege,
hanem a kiilonb6z0 rendszerelemek komplex miikddése, ami nagyon erds motivacids rendszert
hoz létre.( Chrappan,2022). Ennek ellenére elterjedése mégis a digitalis tanulasi kdrnyezet min-
dennapos valdsaval varhaté (Chrappén, 2022).

A gamifikéacid célja az, hogy megkeressiik azokat a teriileteket, ahol értéket teremthet.
Rab (2012) ugy fogalmaz:,,Nem a teljes oktatasi rendszer jatékszobava tételérdl van sz, hanem
pontosan azoknak a teriileteknek a megtalalasarol, ahol a gamifikacio értéket jelenthet, megre-
formalhat, sikeresebbé tehet. Szo sincs arrol, hogy ez a didkokban a teljes oktatasi rendszer
értékveszteségét okoznd, vagy Osszekeverednének a jatéktermek és az osztalytermek™ (Rab
2012). Az oktatas szintjén végzett jatékositas soran a tanar a tanorait kétféleképpen gamifikal-
hatja: Léteznek mikroprojektek ezek egyéni kezdeményezések, valamint lehetnek makropro-
jektek, melynek soran az egész oktatasi rendszert atirja a jatékositas.

Gamifikalhatunk értékelést, és magat a tanulési folyamatot. 2011 6ta gylijtott adatok alap-
jan, az eldbbi kapott nagyobb hangsulyt, tehat az értékelési rendszer gamifikaldsa a népszeriibb
a tandrok korében, mert alkalmazasa ezen a teriileten egyszeriibb. A jutalmazasi, visszacsatolasi
rendszer elemeit emelik be a tandrai folyamatokba kiilonb6z6 pontgytijtési szisztéma kialakita-
saval (Chrappan, 2022). Az oktatasi folyamatot gamifikacioja a tartalmak jatékkornyezetbe he-
lyezését jelenti, annak minden 1ényeges attributumaval: érdekes storyline, izgalmas karakterek,
motivalo problémak formajaban (Chrappan, 2022).

A tanitasi-tanulési folyamatban tobbféle elemre lesz sziikségiink, amiket alkalmazni kell.
Ezeket két nagy csoportba sorolhatjuk; (1) Mechanikai elemek (pontok, szintek, kihivasok/kiil-
detések virtualis javak/vagyon, ranglista, ajdndékok/jotékonysag) (2) Dinamikai elemek (jutal-
mazas, statusz, teljesités, onkifejezes, versengés, altruizmus)

Mechanikai elemek
Ebben a csoportba a modszer célrendszere tartozik. Azok az elemek, amire mindenképp sziik-

ségiink lesz. Az els6 és legfontosabb ilyenek, a pontok. Tébbféle pontot is hasznalhatunk, vagy
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csak egyfélét, ez teljes mértékben tdliink és az altalunk krealt vilagtol fiigg. Ezek lehetnek ta-
pasztalat pontok, szakértelem pontok, vagy barmi mas, ami az elérehaladast jeloli. Itt a jel6lésen
van a hangsuly, hiszen ez rogton egy visszajelzés a tanuld szamara. A pontokbol kovetkezik,
hogy szintekre is sziikség lesz. Ez fogja a folyamatos fejlodés lehetdségével fenntartani, illetve
fokozni a jaték hangulatat. Pontokat kiildetésekkel tudnak szerezni. Ez minden szerepjaték alap-
eleme. Sziikség lesz virtudlis javakra. Ezek lehetnek érmék, targyak, képességek, felszerelés,
ruhdk és kiegészitok vagy barmi mas, amiért kiizdhetnek, vagy megszerzésével 0jabb célokat
lehet kitlizni eléjiik. Talan a legfontosabb elem mind koziil, a ranglista. A ranglista egy azonnal
lekérhet6 visszajelzés szamukra. Felmeriil a kérdés: Etikus-e kifiiggeszteni a gyermekek telje-
sitményét prezentalo ranglistat? Ugy gondolom, hogy igen. Azért, mert a ranglista, egy allapo-
tot mutat be, ami nem egy osztalyzatra €pit, hanem tiikrézi azt, hogy mennyi energiat dlt a
tanuld az eddigi feladatok teljesitésébe. Nem egy teriiletre fokuszal és nem csak a lexikalis
tudast tlikrozi, hanem a személy minden értékét, ami biiszkeséggel toltheti el dket, és a tovab-
biakban is motivalo szamukra.

Dinamikus elemek
Ezek a jaték hatékonysagat novelhetik, meglétilk nem térvényszert, viszont mindenképp eme-

lik a jaték élvezhetdségét. A jutalmazas lényege az azonnali visszajelzés. Fontos, hogy ne ,,ju-
talomfalat” legyen, hanem olyan jutalom, ami ténylegesen segiti az elérehaladast és illeszked-
jen a jaték torténetébe (Pl. Harry Potter szerepjatékban ne adjunk a tanuldnak élelmiszerkon-
zervet, mert az egy apokalipszis szerepjaték kelléke inkabb). Adjunk rangokat, kinevezéseket,
poziciokat. Ez a virtualis térben betoltott szerep miatt kell. Igy szivesebben elvallalnak felada-
tokat, €és a rangjukhoz hiven feleldsséggel teljesitik is.

Mindenképp célszerli rovidtava és hosszu tavu célokat is alkalmazni. Kombinaltan vagy
akar rovidtava kiegészitd célokat vagy szezondlis célokat bevezethetiink. A jatékélményt fo-
kozza, ha ugynevezett husvéti tojasokat ,.easter egg”-eket is becsempésziink a jatékba. Ezek
olyan elemek, amik az altalunk krealt vilag forrasdhoz kotddnek. Ilyen lehet, ha az altalanos
képességek targyak mellé, idészakosan berakunk olyan targyat, képességet, ami az ,,anyatorté-
net” neves pillanatat, hangulatat idézi, igy mint nosztalgiafaktor jelenik meg (Példaul Gandalf
botja, a A Bodzapalca, vagy mondjuk egy vuki ismétld szamszerij egy Star wars vildgban jat-
sz6d6 szerepjatékban).

Megengedhetjiik a didkoknak, hogy a torténet kontextusdba olyan modon is beleillesz-
kedhessenek, hogy egy sajat karaktert alkothatnak, sajat céhet nyithassanak, vagy a céhiiknek
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kiilon programot szervezhessenek. Ilyen lehet az a stratégia példaul, hogy a paplovagok céhe
felhivast hirdet. Ez akar évfolyamok kozott is miikodhet. Minden évfolyam paplovagjai 0ssze-
mérik tudasukat egy lovagi tornan (sportesemény). A bardoknak lelkesitd kolteményt kell irni
az alkalomra. Mutassak be a miviiket, adjak eld, elemezzék (irodalom tantarggyal atfedés).

Mit csindlunk ha gamifikdlunk? Elészor is el kell donteniink, hogy melyik teriiletet pro-
baljuk fejleszteni, vagy melyik teriileten vezetjiik be a jatékositast. Az egyik lehetdség a struk-
turalis gamifikacio esetén a tananyagot koriilvevo rendszert kell megvaltoztatni és belehelyezni
egy elore megalmodott kozegbe ¢€s jatékelemekkel kell kibdviteni. Ilyenek példaul a Tapaszta-
latpontok, Kampanyok ,,Eventek”, Szintek, Jelvények. A masik lehetség, a tananyag megval-
toztatdsa és annak jatékositott elemekkel és tartalommal torténd feltoltése. A témahoz torténet
¢s kiildetések késziilnek. A mddszeremet az elsé megoldas szerint épitettem fol.

Boller ¢és Kapp (2017) dsszegytijtotte a gamifikacid oktatasi alkalmazasanak eldnyeit,
melyek (1) er6sebb motivacio; (2) bevonddas a tanulasi folyamatokba; (3) erésodik a kdzosségi
kohézi6; (4) céliranyos és eredménycentrikus tevékenység alakul ki; (5) személyre szabott; (6)
azonnali visszajelzés, ami eldsegiti az dnszabalyozé tanulasi folyamatok kialakulasat (Boller és
Kap, 2017; idézi Abari és Polonyi, 2019).

A pozitivitasa ellenére mégis mi a baj a gamifikaciéval. Miért nem tudjuk ramondani,
hogy megtalaltuk a megoldast? A vélasz abban keresendd, hogy nem tudjuk egyértelmiien bi-
zonyitani és mérni a mdodszer haté¢konysagat (Gacsi, 2020). Tovabbi kérdéseket vet fol az, hogy
mennyire vessiik ald az oktatast a gamifikacionak. Véleményem szerint a gamifikalas célja nem
az, hogy az egész oktatasi rendszert atalakitsuk. Jelenleg tigy gondolom, hogy kivitelezhetetlen.
Sem ember, sem energia nincs ra, és a tarsadalmunk még mindig a ,,poroszos” oktatasi mod-
szereket részesiti elénybe.

Problémat okozhat tovabba, hogy a didkok, ha az elején bele is ¢élik magukat abba, hogy
ez jaték, késobb szembesiilni fognak azzal, hogy ez is iskolai érdemjegyekrdl szol. Ez mellett
a tanulok talsdgosan eredménykodzpontiva valhatnak, ami stresszhelyzetet jelenthet szamukra.
fgy mindenképp fontos tobbszor jelezni, hogy ez alapvetden jaték, ami a fejlodésiiket segiti elf.

Komoly gondot jelent az is, hogy a gyerekek — féleg a program bevezetésekor— nem tud-
jék magukat elhelyezni a jaték vilagaba, és nem tudnak mit kezdeni a jaték nyujtotta lehetosé-
gekkel. Egyszerlien, mert nem ehhez szoktak hozza. El6fordulhat, hogy nem latjak at a karak-

terekben rejld lehetdségeket, vagy épp rosszul valasztanak maguknak szerepet.
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2.4.6 Osszegzés

A megismert ¢s feltart problémak (a természettudomanyos elsajatitandd ismeretanyag nagy
mennyisége, az alacsony Oraszadm, a tudas elmélyitésére forditott kevés 1d0, a tanulok termé-
szettudomanyos érdeklédésének hianya €s a természettudomanyos targyakat oktatd pedagdgu-
sok hianya) megoldésa érdekében mar évek, évtizedek ota dolgoznak kutatdk, pedagdgusok,
szakemberek, azonban az eredmények még mindig nem megnyugtatéak. Milyen tananyagot,
milyen modszerrel kell tanitani a gyermeknek, hogy majd felndttként megfeleld informaciok
birtokéban helyes dontéseket hozzon? Meg kell taldlni azt a médszert, azt a tananyagot, amely
a kedvezdtlen természettudomanyos tantargyi attitidot megvaltoztatja €s a tanuldkat (leg-
alabbis a maindl nagyobb hanyadukat) a természettudomanyos palyak fel¢ iranyitja. Meg kell
talalni azt az eljarast, aminek hatasara érezhetdvé valik a természettudomanyok mindennapi
¢letben valo hasznosithatosaga. Meg kell talalni azokat az aktivitasokat, stratégiakat, szerveze-
teket, amelyek a természettudoményos ismeretek tarsadalmi elfogadédsat tudatosan segitik.

Sokesetben ellenallast tanusit a szakma is, elutasito, szkeptikus minden korszeriisitési to-
rekvéssel szemben, ,,pedagdgiai hokuszpokusznak™ tartjak azokat. Ennek eredménye az, hogy
a tantargyakat tanité pedagogus, a régi jol bevalt modszer szerint tanitja a tananyagot, altalaban
négy ot gyereknek, a tobbiek mar az elején elvesztik a tanéra vezérfonalat és majd — ahogy
tudjak — otthon bemagoljak, de megérteni mar sosem fogjak. Ez kedviiket szegi, és nem foglal-
koznak a tovabbiakban ezekkel a tantargyakkal (Nahalka, 2009).

Mit tehet tehat egy halado szellemiségi pedagogus? Kivanatosabba, ¢lvezhetobbé kell
tenni az orait, de hogyan? Tapasztalataim szerint az oktatasi rendszeriink még mindig a frontalis
osztalymunkéra van berendezkedve. A tankonyvek csekély teret és id6t hagynak mas modsze-
rek, projektek alkalmazaséra. A torekveés helyenként megvan, de vannak tantargyak, amiben ezt
nem lehet megtenni, vagy nagyon koriilményes lenne, mert olyan szintii atalakitasra lenne sziik-
ség, amit nem vallalnak be.

Mit lehet tenni? Ugy gondolom, hogy egy olyan rendszer bevezetésére van sziikség, ami
feliilemelkedik a jelenkori oktatasi modszereken és egyfajta kiegészitdjeként, mégis azon feliil

van jelen. Ez a mddszer a gamifikacio, azon beliil az edu-larp.

16



3. A kutatas

3.1 A kutatas célkitiizései

Kutatdsom célja olyan természettudomanyok tanitdsaban alkalmazhaté modszer kidolgo-

zéasa, amely a gamifikacio alapjaira €piil, egyarant fejleszti a tanulok természettudomanyos tu-
dasat és a természettudomanyos motivaciot. Célom volt még a fejleszté modszer kisérleti ki-
probalasaval a modszer hatékonysaganak igazolasa.
A téma irdnti érdeklddésem és a megismert szakirodalmak alapjan, fontosnak tartottam, hogy
megismerjem a munkamban is alkalmazott modszer hatékonysagat. Célkitiizésem tehat megis-
merni, hogy ez az 01j modszer hatasara valtozik-e a didkok tanulasi motivacioja, magatartasa,
szorgalma a természettudomanyos tantargyakban.

Kutatasi kérdéseim:

— Viltozik-e a tanuldéim természettudomanyos motivacioja a fejlesztés hatasara?

— Viltozik-e a tanuldim természettudomanyos tudasara a fejlesztés hatasara?

— Kimutathaté-e kiilonbség a kontroll és a kisérleti csoport kozott természettudo-
manyos motivaciojukban?

— Kimutathaté-e kiilonbség a kontroll és a kisérleti csoport kozott természettudo-

manyos tudasukban?

3.2 A kisérleti elrendezés, a kisérlet mintaja
A mintéba hatodik osztalyos tanulok kertiltek. A kisérleti csoportban 6t honapon keresztiil fo-
lyamatosan zajlott az altalam kidolgozott természettudomanyos jatékos fejlesztés, 20 gyermek
keriilt a kisérleti csoportba. A kontrollcsoportba tartozé gyermekeknél pedig csak a felmérése-
ket végeztem el, iranyitott fejlesztés nem volt, a tanarok a korabbi gyakorlatuknak megfelelden
haladtak a természettudomanyos tananyag elsajatitasaval. 40 tanulo alkotta a kontrollcsoportot.
A kontrollcsoportot hasonld szocialis és kulturalis hatter(i tanuldk alkottak, mint a kisérleti cso-
portot. A fejlesztd kisérlet 2022 janudrjaban indult €s 2022 majusdban zarult, igy 6t honapos

fejleszté munka eredményességét tudtuk megvizsgalni.
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3.3A fejlesztés mddszerei
3.3.1 A fejleszt6 modszer ismertetése

A projektet jelenlegi munkahelyemen inditottam el 2020 6szén. A modszer tesztelésének hely-
szine egy somogy megyei kozség kisiskolaja. Az iskola didkjainak létszama 137 6, ebbdl az
altalam tanitott gyerekek szadma 99 6. Az iskola tanuldinak tobbsége mélyszegénységben él,
hatranyos helyzetiiek, halmozottan hatranyos helyzetliek, tobbségiik SNI besoroldsban van.
Megfigyelhetd tovabba, hogy tanuldsban motivalatlanok, vagy nehezen motivalhatok. Azt is
megfigyeltem, hogy sokuk valamilyen modon k&tddik a virtualis térhez, szerintiik, ott ,,elérhet-
nek célokat és lehetnek valakik”. Ugy dontdttem, hogy 1étrehozok egy rendszert, ami a vald
¢letben is megteremti szamukra ezt az élményt.

A rendszer a motivalasra épit és az RPG jatékokat veszi alapul. Tehat akkor az oktatést is
hasonléva kell tenni. Sziikség lesz az ugynevezett PBL rendszerre PBL= Points/ pontok,
Badges/jelvények, Leaderboards /ranglistak (Zichermann és Cunnigham, 2011). Ezek elenged-
hetetleniil fontosak, hiszen ennek segitségével tudjak a gyerekek nyomon kovetni a sajat eldre-
haladéasukat. Mivel a motivaci6 egyik legjobb eszkdze a verseny, ami az egyéni vagy a csopor-
tos elérehaladast fogja eldsegiteni.

A jatékositott oktatas hatasa altalanossdgban nem mérhetd. Ennek oka, hogy nem azonos
képességli gyerekek iilnek az osztalyokban. Eltér6 a kor, az osztalylétszam, a nemi Osszetétel,
a tanulasi nehézségekkel kiizdok szama, a halmozottan hatranyos helyzetiiek szama, tanulashoz
vald hozzaallas és a motivacio, vagy épp annak a hianya.

Ami észlelhetd és megfigyelhetd, azt nem lehet, vagy nehéz szamokban kifejezni, inkabb

tapasztalaton, megfigyelésen és benyomason alapul.

3.3.2 A Jaték ismertetése
A jaték neve: a tudas aréngja.

Kezdés elott két fontos kérdést kellett megvalaszolnom: Az egyik az, hogy a jaték elso-
sorban (1) a tanulést segitse, ebben az esetben az orai €s otthoni hazi feladatos aktivitas lesz a
Iényeg és a 6 szintér, vagy (2) az integraciot segitse, akkor viszont az 6rakdzi és napkozi akti-
vitas lesz a fokuszban. Ez a kiilonbség a jatékositott tanitds és az edukacios jaték kozott, az
arany kozeéput, is-is pedig nincs. El kellett helyeznem a skala egyik pontjan, és ahhoz igazitani

az elemeket. A masik fontos kérdés az volt, hogy milyen szempontok alapjan versengjenek
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egymassal a gyerekek. Egyéni, vagy csapatos? Osztalyon beliili, vagy osztalyok kozotti pont-
verseny legyen?

Ugy dontottem, hogy mind a két tipust egyidejiileg elinditom. A résztvevok a pontsza-
maik gylijtése kdzben egymassal, osztalyon beliil is vetélkednek, valamint az osztaly altal gytij-
tott Gsszesitett pontszamot is megversenyeztetem. Itt viszont felmertilt a kérdés: Mi a helyzet a
létszammal? Tekintve hogy 1étszambeli kiilonbségek figyelhetok meg az osztalyok kozott, nem
lehet versenyeztetni egy 17 f0s osztalyt egy 25 f6s osztallyal. Ennek ellenére megprobaltam, és
motivalo tényezdoként jutalomként felajanlottam egy 20 000 Ft értéki osztalykirandulast egy
kozeli kiallitohelyre.

Tekintettel az osztalyok tanuldsban nytjtott adottségaira, a 1étszambeli kiilonbségek ki-
egyenlitddni latszottak, igy a tovabbiakban nem modositottam a verseny szabalyait.

A jatékban a tanulok egy céh tagjaiva valnak, akik az arénaban mérettetik meg magukat,
ahol kooperalnak, versengenek vagy maganyos jatékosként haladhatnak eldre a ranglétran. Az
orai teljesitménytiik alapjan a tanordkon pontokat szereznek. Ezek a pontok a tapasztalatpontja-
ikat szimbolizélja. Minél magasabb ez a pontszam, annal fejlettebbek lesznek. Ha elérik a htisz
pontot, beléphetnek egy altaluk vélasztott céhbe, ahol a szakmadjukra jellemz6 specialis képes-
ségekhez is hozzaférnek. Ezeket a képességeket, tanulmanyaik soran hasznélhatjak fel, viszont
nagy arat kell fizetnilik érte. A képességek hasznalata 4, 5 és 10 pontba keriil.

Haromféle képességet kapnak:
— Céhképesség ara 4 tapasztalatpont. Ez altaldban egy kis hatasu képesség, de dontd
lehet egy felelésnél vagy dolgozatnal.

— Alapképesség 5 tapasztalatpont. Kdzepes erdsségii képesség.

— Mesterképesség 10 tapasztalatpont. Magas hatasu képesség, amit 80 tapasztalatpont
utan lehet feloldani. A hatasa akar a félévi jegyre is befolyassal lehet.
A képességek hasznalatakor, a pontszamok levonddnak (kifizeti az arat) és a hatasa aktivalodik.
Tapasztalatpontok, pontozas
Hogyan juthatnak tapasztalatpontokhoz? A tapasztalatszerzésnek tobb
modja is lehet.

—  Orai aktivitasra 1-2 pont adhat6 tanoéranként.
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— Kutatomunka, a tandr altal meghatarozott témabol egy hazi dolgozatot kell készi-
teni, amit nyomtatott, kézzel irott formaban el kell juttatni a tanarnak, ezért 3 pont
adhato.

— Kutatomunka és prezentacio. A kutatomunkéhoz egy ppt prezentaciot kell készite-
nie, amit a kovetkezd tandran eld kell adnia 6t percben. Erre a teljesitményre kap
egy jegyet, valamint az érte jar6 3+4 pontot.

Ez mellett, kiilonféle mellékkiildetéseket (side quest) is vallalhatnak, amikért plusz pont
jar. Ilyen példaul az Entek erdejének kitakaritasa (Az iskola teriiletén talalhat6 fas teriilet leve-
leinek Osszegyljtése).

Az egész rendszer 1ényege, hogy a didkok sziikségleteit és szabad rendelkezési jogat, a
kozosségeik javat / értékeit (ezeket részben maguk valaszthassak meg) és az iskola igényeit és
céljat elégitse ki a modszer, valamint megujithatd legyen. A megujitas alatt itt az ijabb és tjabb
kiildetéseket és az iskolai rendezvényekhez alkalmazkod¢ kiildetésekre gondolok.

Mérlegelnie kell tehat, hogy egy képesség felhasznaldsaért mennyit kell dolgoznia. Es
ennek megfelelden kell cselekednie.

A nem megfeleld magatartas, hanyagsag, késés és egyéb kihagasok kovetkezményeként
a tapasztalatpontok levonddhatnak. Ekkor a nehezen megszerzett pontjaikbol veszitenek. A le-
vont pontok mennyiségét az aktualis kihdgas mértéke hatarozza meg. A pontlevonas mértéke a
tanari kar altal meghatarozott besorolds alapjan torténik.

Abban az esetben, ha a didk 0 pont al4 keriil, bekeriil a kegyvesztett kasztba, ami szamara
nagy hatrany, mert kitagadjak a céhébdl, valamint a dolgozatainak pontszdmabdl 3 pontot el-
vesz a kasztja. Ezt a statuszt nyilvanvaloan érdemes elkeriilni, mert jelentds hatranyt jelent sza-
mukra. A kasztot, csak akkor hagyhatja el, ha pontjait ismét 0 f6l¢ emeli, majd szakmdjéhoz

vissza térhet, amint elérte a 20 pontot.

3.3.3 Céhek részletes bemutatisa
Annak érdekében, hogy a leghatékonyabban és leginkabb a didkokra szabva tudjam al-

kalmazni a gamifikaciot, a diakoknak a hozzajuk legkozelebb 4ll6 tulajdonsagokat kellett fel-
ajanlanom. Ennek érdekében megprobaltam a személyiségjegyeik alapjan csoportokba ren-
dezni a tanuldkat. Annak érdekében, hogy ezek a csoportok illeszkedjenek a kitalalt vilag kon-
cepcidjaba, eldszor kasztoknak neveztem el dket, de a kasztrendszer negativ megitélése miatt,

jobbnak lattam a céhrendszer elnevezést hasznalni. Ezt kovetden a céhek f6 profiljat kellett
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kialakitanom, de ehhez tisztazni kell, hogy a jatékosokat milyen mddon lehet kategorizalni.

Ehhez a Bartle- modellt! vettem alapul (1. 4bra).

Killers Achievers

Players
N

v
Pl1OM

Socializers Explorers

A

1. dbra. A Bartle — modell kapcsolatdinamikdja (jatékos- vilag, cselekvés-interakcio)

3.3.4 A jatékos tipusok
A Bartle- modell a jatékosokat négyféle modell alapjan kategorizalja:

Teljesitok: Azok a jatékosok, akik elsédlegesen a minél tokéletesebb teljesitményre,
a szint maximalis végigjatszasara torekednek. A jaték szamukra akkor élvezetes, ha
a teljesitményiik alapjan a tobbi jatékost maguk moge tudjak utasitani. Jatékostarsa-
ikkal ellentétben 6k mindig tettre készek és felkésziiltek. Altalaban szamolnak a ki-
szamithatatlannal is.

FelfedezOk: Szamukra a jaték és annak lehetdségeinek minél alaposabb megisme-
rése, a jaték titkainak felfedezése, a kincsek, tervrajzok megtalalasa nytjtja az 6ro-
met.

Tarsasagiak: Ok azok, akik a kozosséget 6sszekovacsoljak és egyben tartjak. Sza-
mukra fontos a baratok szerzése, céhekbe tomoriilnek és a feladatokat csoportosan
hajtjak végre. Azok a jatékosok, akik szamara inkabb a k6zosségben betdltott szerep
szamit egy jaték soran. Altalaban jelen vannak mas kozosségi feliileten is. Szamukra

a jatek nem kifejezetten fontos, inkabb az egészre egy nagy kozdsségi térként tekin-

1 Lasd:

Bartle-modell https://www.researchgate.net/profile/Jeno-Duchon/publication/333652970/fi-

gure/fig2/AS:767134703570957@1559910574796/Bartle-taxonomy-of-player-types-Bartle-1996.png  Letoltés
datuma 2023.01.16
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tenek. Ok azok, akik 4ltalaban céheket ,,guildeket” alapitanak és tartanak fent. Fel-
adatuk a jatékosok szervezése segitése iranyitasa. Kiilon odafigyelnek, hogy jo kap-
csolatot apoljanak a jatékostarsaikkal. SegitOkészek az ismeretlen és a kezdo jaté-
kosokkal szemben. Altalaban jatékon kiviil is IRL (IN Real Life) kapcsolatot tarta-
nak a tobbi jatékossal. Rendszerint ha lehetdségiik van ra, akar személyes talalko-
zokat, Osszejoveteleket is szerveznek. Jellemzden a tobbjatékos jatékmodot részesi-
tik elényben.

— Gyilkosok (killerek): Azok a jatékosok, akik mas jatékosok legy6zésében megolé-
sében szabotalasaban lelik oromiiket. Koztiik a legkevésbé kedveltek, akik kifeje-
zetten az ujoncokra kezddkre (newbie) vadasznak. Kifejezetten szeretnek hencegni
a képességeikkel és a megszerzett targyaikkal, kedviiket lelik més jatékosok inger-
1ésében, akik miutan az ingerlés hatdsara megtamadjak dket, rendszerint alulmarad-
nak.

Meégis azt lehet mondani, hogy a killerek nem kifejezetten nevezhet6k negativ szereplok-
nek. Altalaban célorientaltak, a sajat céhtarsaikra vigyaznak és rendszerint a nagyobb sikere-

Ezen négy nagy jatékostipust vettem alapul a céhek létrehozasadhoz és ezeknek megfele-
16en megprobaltam az osztdlyom tanuloit viselkedésiik és személyiségiik alapjan a személyes
tapasztalataim 4ltal kategorizalni.

A céhek megalkotasahoz a Mayers-Briggs személyiségtipusokat hasznaltam fel. Szami-
tasba vettem, hogy milyen tipusu gyerekek lehetnek az iskoldamban (Ismerem az odajar6 gyere-
keket igy nagyjabol el tudtam 6ket helyezni a személyiségtipusok alapjan.(Nielsen et al. 2014).
A 16 féle személyiségtipus koziil azokat valogattam ki, ami a leggyakrabban eléfordul az isko-
laban a gyermekek kozott és azok alapjan hoztam létre a céheket.

— Paladin — ESFJ protector

— Gyodgyito- INFP gyodgyitok
— Magusok- ISTJ feliigyelok
— Orgyilkos- ESTJ ellenérok
— Barbarok-ENFP bajnokok
— Kémek- INFJ tandcsadok

—  Alkimistak-ENTP feltalalok
— Béardok- ESFP eléadok
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A jatékban nyolc féle c€hbdl lehet valogatni (2.tablazat). Ezek mindegyike mas-mas sze-
mélyiséget igényel, és ezeknek a segitségével, a didkok feliil tudnak emelkedni az esetleges
nehézségeiken
(tanulasi vagy szocialis).

A céheket ugy hoztam létre, hogy az esetleges kapcsolatokat is felfedezhessék az egyes
személyiségtipusok kozott, valamint a benne rejld szinergidkat is felszinre tudjak hozni. A cé-
hek illetve a szerepek, ami veliik jar olyan szempontbdl is hasznos tud lenni, hogy ha egy int-
rovertalt gyerek, aki mondjuk a bullying dldozata, bekeriil egy ,,.k6zkedveltebb” céhbe (pl. gyo-
gyito), ugy megvaltozhat az osztalyon beliili megitélése, és a segitségéért cserébe elfogadja a
kozosség. Tehat egyfajta menekiilési ut, kitdrési pont lehet egyes tanulok szdmara.

2. tablazat A céhek képességei

Céhek neve Képessegek

Alap Mester Specialis
Paladinok céhe | Rend ereje Rejtett karmok Az igazsag bajnoka
Gyogyitok céehe | Tomeges gyogyitas | Felélesztés A fokusz meglelése
Mdgusok céhe Az 1d0 kegyeltje Osi tudas A magia megtaga-

désa

Orgyilkosok céhe | Gancsvetés Orvtamadas Meérgezett penge
Barbarok céhe Kabito tités Halalos tités Megnyomoritas
Alkimistak céhe | Kutyulas A bajitalok mestere | Kotyvasztas
Bdrdok céhe Szép szo Koltemény Csabitas
Kémek céhe A nagy titkok tuddja | Kémkedés Rettenetes tekintet

Paladinok céhe
Szinesito szoveg: Paplovag, aki a becsiilet és a tisztesség utjat jarja. Mindig segitdkész, és az
osztaly és a kozosség segitségére van, tarsait védelmezi. Kozkedvelt didkok, akik szeretnek
segiteni tarsaikon (f6leg ha nekik is van hasznuk beldle). Méltan népszertiek tarsaik korében. A
paladinok érdeme, hogy mindenki szeretne veliik joban lenni, ebbdl adoddan, beilleszkedési
problémakkal kiizd6, nehezen baratkozo6 didkok szaméra idedlis valasztas.

Képességek:
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Specialis céhképessége a Rejtett karmok. Feleléskor kérhet maganak egy masik kér-
dést.

Alapképessége a Rend ereje. Megmentheti egy tarsat egy feleléstél, amennyiben az
egyest kapna. Lefelel helyette, €s a jegye kisjegy helyett nagyjegy lesz.
Mesterképessége Az igazsag bajnoka. Megmentheti egy tarsat egy feleléstdl, amennyi-
ben az egyest kapna. Lefelel helyette, €s a jegye egy témazarod dolgozat értékével lesz

egyenld.

A gyogyitdk céhe

Szinesito szoveg: SegitOkészek, akik a tuddsukat masok (vagy épp maguk) megsegitésére for-

ditjak. Erthetden, igen népszertiek. Szerepjatékos nyelven ,tapolja

2

a tarsaikat. Ez a céh

ugyancsak nehezen baratkozé didkok szamara késziilt, akik a paladinokkal ellentétben, nem

szeretnek nyilvanosan szerepelni és kevés figyelemmel is beérik.

Képességek:

Specialis céhképessége A fokusz meglelése. Feleléskor kérhet egy ravezetd kérdést (
kis horderejii képesség, de hasznos lehet, ha megakad a felelésnél).

Alapképessége a Tomeges gyogyitas. Egy kivalasztott céh tagjai dolgozatukra +2 pon-
tot kapnak. (Ez a képesség akkor hasznos, ha a céhek kozott kooperacio alakul ki. Ter-
mészetesen, sajat céhét is segitheti, viszont van egy megkotés, miszerint, egyszerre egy
dolgozatnal csak egy gyogyitdo hasznalhatja a képességét). Ezzel azt szerettem volna
elkeriilni, hogy nehogy ponttorlddas legyen, tehat ha tobb gyogyitd egyszerre hasznalja
a képességét, mondjuk sajat céhiikre. Az fejenként 2 pont esetén egy 5 f6s céhben 10
pontot jelentene, ami tul nagy eldnyt jelentene és a dolgozat onnantdl nem tiikrézné a
valos tudast. Erre a képességek meghatarozasanal nagyon oda kellett figyelni. Csalogato
legyen a képesség, megérje kiizdeni érte, ugyanakkor ne adjon tul nagy eldnyt.
Mesterképessége a Felélesztés. Egy kivalasztott tanulo elégtelen osztalyzata kettes lesz.
Ezért nagyon halasak tudnak lenni. Az érintettek, ennek a képességnek a birtokdban

konnyli népszeriivé valni.

Magus céh

Szinesito szoveg: Szomjazzak a tudast, és az irds is kedvelt tevékenységeik kozé tartozik. Jegy-

zeteik tisztak, rendezettek. Ahogy a kalandjatékokban €s fantasy regényekben is, a magusok,
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az elefantcsont tornyukba visszavonulva kutatnak, gylijtik az 6si tudast és 6rdkon at a jegyzeteik
folott iilve pipazgatnak €s tanulnak. Ezt az €letérzést probaltam visszaadni a magusok képessé-
geivel.

Képességek:

— Specidlis céhképessége A magia megtagadasa. Megtagadja képességének hasznalatat
két dolgozaton keresztiil, cserébe 2-2 ponttal tobb pontja lesz az elkovetkez6 dolgoza-
taiban.

— Alapképessége Az ido6 kegyeltje. Szamonkérés elott a jegyzeteit még egy percen keresz-
tiil nézheti.

—  Mesterképessége az Osi tudas. Témazard el6tt a jegyzeteit még két percen keresztiil
nézheti.

A magusok nem csapatjatékosok. Az altaluk megszerzett tudast, inkabb megtartjak maguknak.

Orgyilkos céh
Szinesito szoveg: Szemfiiles ravasz alakok. Akik tarsai bukasaval emelkednek fel! Az osztaly-
kozosség azon kirivo, dominans tagjai korében népszerli, akiknek a domindns személyisége
mogott, tudas is rejtozik. Jo képességii tanulok, akik a tudasuk révén képesek a temperamentu-
muk segitségével eldbbre jutni.
Képességek:

— Specialis céhképessége a Mérgezett penge. Tarsa felelésekor az 6 reagalasa eldtt beki-
abalassal megmondhatja a valaszt ami + 1 pontot ér a kovetkez6 dolgozatiban. Tarsa
ezutan 0j kérdést kap.

— Alapképessége a Gancsvetés. Feleléskor ha egy tarsa megakad, megvalaszolhatja he-
lyette a kérdést, aminek pontja a kovetkezd dolgozatahoz hozzairodik.

—  Mesterképesség: Orvtamadas. Feleléskor ha egy tarsa megakad, megvalaszolhatja he-
lyette a kérdést, aminek pontja a kovetkezd Témazar6 dolgozatahoz kétszeresen hozza-
irodik.

Az orgyilkos az egyik legnehezebb céh. Mérlegelnie kell, hogy megéri-e hasznalni a képességét
vagy sem, mivel a kérdéshez tartozé pontszamot nem ismeri. Amennyiben egy konnyebb kér-
désre tudta a valaszt, egypontos kérdésért aldozott fel 5 tapasztalatpontot. Ebbdl adododan, fo-
lyamatos felkésziilés €s naprakész tudas sziikséges ehhez a céhhez. Cserébe megteheti azt, hogy

halmozza a pontokat. A tanar és a didk a fiizetében vezeti a megszerzett pontokat, igy szamos
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pontot halmozhat fel, amiket egy-egy dolgozatnal felhasznalhat. Fontos kikotés viszont, hogy
egy dolgozatnal, csak egy alkalommal elért pontokat hasznalhat fel. (P1. a 2021. 09. 17-én szer-

zett 2 pontomat szeretném jovairni a mai dolgozatomban).

Barbarok céhe
Szinesito szoveg. Testi erejiiket sohasem restek hasznalni a kdzdsség vagy €pp sajat maguk
megsegitésére. E céh 1étrehozasakor azokra a didkokra gondoltam, akik gyengébb képességiiek,
vagy épp nem akarnak annyira részt venni ebben a jatékositott rendszerben. Primitiv egyszer
konnyen kezelhetd céh, nem igényel sok taktikat, gondolkodast vagy épp szorgalmat, de azért
a jatékélmény itt is megvan.
Képességek:

— Specidlis céhképesség: Megnyomoritas. EQy dolgozat egyik feladata egyel tobb pontot
ér szamara.

— Alapképesség: Kabité iités. Egy dolgozat egy valasztott ponthatarat egy ponttal lecsok-
kenti.

— Mesterkepesseg: Halalos iités. Egy dolgozat egy valasztott ponthatarat 10%-kal lecsok-
kenti

Kémek céhe
Szinesité szoveg: Elottiikk semmi nem marad titokban. Barkinek a legféltettebb titkait is kideri-
tik, €s mindezt észrevétleniil teszik. A kémek céhe talan az egyik legjobban kooperal6 céh. Az
informaciokért cserébe, barmelyik timogatd céh tagjai szamara nélkiilozhetetlenek lehetnek,
hiszen ha Osszedll a gyogyitokkal, informaciokért cserébe, esetleges pontsziikség esetén segi-
teni tudjak Oket. Fontos kikotés itt is, hogy egy dolgozatnal, csak egy kémkedés lehetséges.
Ertelemszertien egy 6t kérdéses dolgozatnal, nem arulhatom el az egész dolgozat kérdéseit az
ot kémnek.
Képessegek:

— Specidlis céh képesség: Rettenetes tekintet A tanar megrémiil a tekintetétol és el-

mondja a vélaszt a dolgozat egyik kérdésére.
— Alapképesség: Nagy titkok tudéja A kovetkezo dolgozat egy kérdését megtudhatja.
— Mesterkepesseg: Kémkedés Odamehet egy tarsdhoz, és belenézhet a dolgozataba.

Ebben az esetben a kémkedéssel nem zavarhatja a tarsat, nem szolithatja

meg, nem ¢€rhet hozza, sem a dolgozatahoz, azt latja ami eldtte van.
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Alkimista céh
Szinesité szoveg: Fé hobbijuk a kutatas. Ejt nappalla téve keresik a megoldast a problémaikra,
¢s mindekdzben Ujabb és ujabb felfedezéseket tesznek. Az alkimistdk azok a gyerekek, akiket
nehéz megfogni az 6rai tananyaggal. Esetlikben a differencialas keriil el6térbe. Azok, akiknek
tanulasi nehézségei vannak, nehezen fogalmaznak meg definicidkat, ugyanakkor lehet, hogy
okos, érdeklddo, csak nehezen fejezi ki magat. Ezekre a tanuldkra jellemz6 viszont a kreativitas.
Képessegek:
—  Specidlis céhképesség: Kotyvasztas Feleléskor kérhet harom lehetséges valaszt.
— Alapképesség: Kutyulas Feleletkor ha nem tudja a vélaszt, feltehet maganak egy olyan
kérdést a tananyagbol, amire biztos tudja a valaszt.
—  Mester képesség: Bajitalok mestere Dolgozatat egy otthon elkészitett hazi dolgozattal
valthatja ki.

Bérdok céhe

Az ¢kesszo6las, a koltemények mesterei 0k, akik a vildg minden tajan megfordultak, sok tapasz-
talattal rendelkeznek és otthonosan mozognak felsébb kordkben, ahol sok esetben némi befo-
lyasuk is van. Ezt a céhet a tipikus ,,Baratkozzunk a tanarral” tipusu extrovertalt, okos, €s a
tarsai korében is népszerli gyerekeknek taldltam ki. Josziviiek, sok baratjuk van, és altalaban

szeretik Oket a ta- narok és a didkok egyarant.

Képességek:
— Specialis céh képesség. Csabitas Megkérheti egy tarsat, hogy felelés-
kor valaszoljon helyette a kérdésre J6 valasz esetén, tarsa + 1 tapaszta-
latpontot kap
— Alapképesség: Szép sz6 Feleléskor egy ravezetd kérdést kérhet egy tarsatol
Mesterképesség: Koltemény A kovetkezd dolgozat egyik kérdését 6 mondja meg €s hozza

tartozo pontot is 6 hatarozza meg (max 5 pont).

Egyszer haszndlatos megszerezheto bonusz targyak

Bizonyos tananyagokhoz tartoznak specialis alkalmakhoz vagy témékhoz kothetd targyak
(event targyak) amiket oda tartoz6 kiilon feladatok megoldasaval lehet megszerezni. Ezekbdl

altalaban egy van, leszamitva a paros targyakat. Ezek valamelyik az adott tananyaghoz tartozé
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mitologiai utaldssal vannak parositva. Példa: Kémia ora az elemek felfedezése témakor, a Bol-
csek kove. 5. osztaly a gyliimolcsos kert, alma. Megszerezhetd targy: Eris aranyalmaéja.

Ezek kis hatasu targyak, amiket felhasznalas utan vissza kell szolgaltatni. Ezek egy dol-
gozat vagy témazard pontjaihoz egy pontot hozzairnak. Kimondottan hasznos, ha ezen az egy

ponton mulik a jobb jegy.

3.3.5 A rendszer elhelyezése a virtualis térben

A jaték motorja elkésziilt, de el kellett helyeznem egy olyan kdzegbe, amit a gyerekek is szive-
sen hasznaltak, az igényeiket kielégiti (Iatvanyos) €s tovabbi elonyokkel szolgal a pedagdgusok
felé is.

Fontos szempont volt, hogy a gyerekek magukénak érezzék, visszajelzést nyujtson a ta-
narok ¢és a didkok szamara, megérje vele foglalkozni, foglaljon magaba egy egyfajta jutalmazasi
rendszert is, ami visszacsatolas a diak, a tanar €s a sziil¢ szamara is. Régebben ez a piros pont
volt, de fels6 tagozatban ez az értékelés elkopott, igy az azonnali visszacsatolasra egy jfajta
eszkozt kellett kitalalni, igy jott a tapasztalatpont szerzés rendszere. Ez mellett a jatékélmény
kedvéért szinteket is fel kellett allitani, ezt esetiinkben a céheken beliil megszerezhetd tulajdon-
sdgok alap illetve mester szintje tolti be.

A kezel§ feliilet legyen mobil, konnyen kezelhetd. Fontos tényezd, foleg az idésebb pedagdgus
kollégak miatt, akik az esetek tobbségében nehezebben birkéznak meg az ehhez hasonlé olda-
lakkal, féleg ha az adott oldal nincs leforditva magyar nyelvre. A két lehetdség: a Classcraft

vagy a Classdojo.

Classcraft
Egy online oktatasi célra kifejlesztett szerepjaték, sok beépitett lehetdséggel. A tanuldknak le-

hetdségiik van egy karaktert 1étrehozni €s fejleszteni. A tulajdonsdgok adottak, a tananyagokat,
vagy annak részeit kiildetések formajaban, valamint f8szornyek elleni harcokon keresztiil ,,boss
fight” tudjak elsajatitani. Ez mellett csapatokat alkothatnak, €és ugy nézhetnek szembe a kihiva-
sokkal. Elényei: A program rendkiviil gyerekbarat. A karakterek és tigy az egész vilaga nagyon
szépen animalt, és kidolgozott. A jaték valoban élvezhetd és lehetdséget ad a tananyag beillesz-
tésére. Hatranyai: Sajnos a szép kiils6t meg kell fizetni, igy az anyagi rész sem maradhat el.

Ahhoz hogy a pedagdgus ki tudja hasznalni a program adta minden lehetdséget, el6 kell fizetni
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¢és prémium felhasznalova kell valni. Ennek eredményeként lehetdség nyilik a gyerekek karak-
tereinek kiillemét megvaltoztatni, kiegészitOket lehet aggatni rd, ami motivaciéonak megteleld
lehet, hiszen a harcosukra, ha felrakhatnak egy sisakot, vagy egy 0j kdpenyt, akkor az nagyon
,»mend” dolog. Pedagdgusok szdmara a jatéktérképen 1j helyszinek nyilnak meg, ami ujabb
szinteret biztosithat az oktatasnak, valamint ijabb, tetszetdsebb kiilsejii szornyeket lehet a gye-
rekek elé engedni, amit aztan kedviikre tithetnek.

Uj osztalyeszk6z6khoz is hozzajuthatunk, ilyen példaul a stopperéra és a visszaszamlalo.
A bossfight ugy zajlik, hogy a szérnyiinknek elére megirjuk a kérdéseket, amiket kevert sor-
rendben feltesz az el¢é all6 gyerekeknek. Minden jo valaszért az adott véalaszolo talalatot visz be
a szornylinknek. Az a csapat, aki legy6zi a szornyet, tapasztalatponthoz jut, aminek gytijtésével
szinteket 1ép és Uj képességekre tehet szert.

Osszességében gy gondolom, hogy ez egy jo program, de jelenleg hazank oktatasi rend-
szerével nem Osszeegyeztethetd. Tananyagrészekhez lehetne esetleg hasznalni, de egy teljesen
masfajta gondolkodasmod és oktatdsi modszert igényel az alkalmazéasa. Ez mellett a prémium
tartalmak felolddsa pénzbe keriil. A tovabbi probléma vele, hogy a motorja tul bonyolult a fia-
talabb korosztaly szamara (als6 tagozat), felsd tagozatban pedig a nagymennyiségli tananyag
miatt nem alkalmazhatd Orar6l-orara az id6 hianya miatt. Ha alkalmaznom kellene, csak ki-
emelt tananyagoknal tenném, ebben az esetben viszont elveszitené a jatékositott Iényegét, hi-
szen a tanulok karaktereit nem lehetne fejleszteni, az alkalmak hianya miatt.

Classdojo

Valaztasom a Classdojo programra esett. Ennek tobb oka is van: (1) A classdojo egy pontgyiij-
tésre létrehozott oldal. A gyerekek avatarokat kapnak, ahogy a pedagdgus folveszi dket az osz-
talyba. Az avatarjuk egy, a program altal generalt szines szornyecske. A karakteriik alatt meg-
jelenik az aktudlis pontszdm, amit eddig sikeriilt 6sszeszednilik. (2) A pontozési rendszer sza-
badon alakithato, a pontszamok a pedagogus altal beallitott cimkék lenyomasaval kertilnek ki-
osztasra. Ezeknél az adott tevékenységre kioszthatd pont is szabadon allithat6 (P1. Kutatdbmunka
3 pont). (3) A gyermek azonnali visszajelzést kap a munkajardl, illetve a cselekedeteirdl (pont-
levonds nem megfelel6 viselkedés miatt.) (4) Masik hasznos funkcidja, hogy csoportokat lehet
létrehozni, és ez lett az alapja a szakmaim bevezetésének (5) A diakok konnyen attekinthetd
modon bekeriilnek a céhiik szamara 1étrehozott csoportba, igy konnyen lekdvethetd, hogy ki

hova tartozik, tovabba, lehetdség nyilik céhkiildetések kiaddsara, amivel az osztalyban gytijtott
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egyéni pontjaik mellett, a céhiik szamara is gyiijthetnek pontot. Ez lehetdséget biztosit egy
ujabb, céhek kozti versengés kialakitasara, ami ujabb motivald tényezo lehet. (6) A gyerekek
egy okos késziilékre letolthetd applikacio segitségével nyomon tudjak kovetni a karakteriik al-
lasat, st ugyanezt a sziilok is megtehetik, ugyanis a program lehetdséget biztosit a sziilok sza-
mara is a regisztracidra, valamint a gyermekiik osztalydhoz valo csatlakozasra, mint sziild, igy
a tanari iizenetekhez éppugy hozzaférnek, mint a gyermekiik tevékenységéhez. Latjak, hogy
mikor kapott vagy veszitett pontot, és miért. (7) Tovabbi nagy elénye, hogy online oktatasi
feliiletként is lehet haszndlni, ugyanis a gyerekeknek kiadhatunk feladatokat, pont iigy, mint a
KRETA rendszerben. Képeket, feladatlapokat, hangiizeneteket egyarant fel lehet tolteni, és a
gyerekek ugyanigy reagalni tudnak. A feladat elvégzése utan pedig azonnal begyijthetik az
értékelés utan megitélt pontokat. (8) Tovabbi hasznos funkcioi vannak. A gyerekek avatarja
megvaltoztathato. Akar a sajat képére is kicserélhetd, de én egyéni képeket raktam be. A képek
egy jatek karaktereit abrazoljak, illetve azoknak a harom fejlettségi allapotat. A didkok pontha-
tarok elérése utan, az altaluk valasztott karakter 1,2,3 fejlettségi allapotahoz tartozo képet kap-

jék meg avatarnak.

3.3.6 Kibovitett hasznalat

A munkatéarsaim a jelenlegi 2021/22-es tanév 0szi félévében a harmadik héttdl kezdve a prog-
ram sikerét latva csatlakoztak a Classdojo rendszerhez és kozosen kidolgoztuk az értékelési
szempontokat. Jelenleg a felsds tantargyak tobbségén lehet pontokat szerezni valamint veszi-
teni. Ebbe beletartozik a napkozis viselkedés értékelése is, igy mar a napkdzis tevékenység is
beleszamit a pontszamitasba.

A gyerekek a pontjaikat az Osszes tantargyhoz felhasznalhatjak, igy azt is mérlegelniiik
kell, hogy melyik dolgozathoz akarjak felhasznalni a megszerzett pontjaikat.

A Classdojo rendszerben pontosan lekdvethetd, hogy melyik nap, melyik 6rdn mennyi
pontot szereztek, vagy veszitettek a gyerekek, amit akar diagram forméban le is lehet kérni.
Ennek az ismeretében, a magatartas, szorgalom jegyeket is az elért eredményeknek megfelelden
lehet értékelni.

Ezzel a tesztlizemmel indult ez a jatékositas az iskolamban €s bevezettem a pontrendszert
(3. tablazat, 4. tablazat).
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A pontrendszer kialakitdsa nagy kihivas volt. Mire adunk pontot, és mennyit, valamint
mik azok a kihdgasok amik pontlevonassal jarnak, és mennyi pont keriil értiik levonasra? Ezeket
mind ki kellett talalni. Tekintve hogy ez mara kdzos rendszer lett, kozosen kellett megegyez-
nlink a munkatarsakkal ezekben a pontokban.

3. tablazat A Pozitiv pontozas

Aktivitas 2 pont
Heti bajnok 5 pont
Felelés 3 pont
Kutatomunka 4 pont
Eldadas 3 pont

Orai munka 1 pont
Szaktanari dicséret 5 pont
plusz tevékenység 1 pont

4. tablazat A negativ pontozds

Késés 1 pont

Hazi feladat hidnya 2 pont
Tiszteletlenség 5 pont
Felelés megtagadédsa 3 pont
Csalas 5 pont
Tanorai viselkedés 2 pont
Verekedés 5 pont
Hangoskodas 3 pont

3.3.7 A program kiprobalasanak tapasztalatai

A miikddés és az atallas nem ment zokkendmentesen. Nyilvan azok a diakok, akik nem
ismerték korabban a szerepjatékokat, vagy nem talalkoztak még efféle tevékenységgel, sokkal
nehezebben alkalmazkodtak modszeremhez, mint a szerepjatékokban jartasabb tarsaik. Volt,

aki nem is értette mi a lényege.
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Nyilvén a pontszerzést fel kellett gyorsitanom, hogy az els¢ emberek hamar megszerez-
hessék a céhiiket. Ez egyfajta huzoeréként szolgalt a tobbiek iranyaba. Igy is lett. Aztan meg-
jelent egy Gjabb hibalehet6ség, amit orvosolnom kellett. Tekintve, hogy akkor miikodott az
osztalyok kozotti ponthdboru, sokan nem merték hasznalni a képességeiket, mert ezzel pontot
veszit az osztaly. A meglatas jogos volt, igy ki kellett talalnom valamit. Megalkottam hat min-
den osztalyban egy 0j osztalytarsat: Mecénas Misit. Misi dolga az volt, hogy a képességhasz-
nalatért levont pontokat 6 gylijtse be és megtartsa. Ezzel azt értem el, hogy ha valaki képességet
hasznalt, az nem mutatkozott meg az osztdly pontszaman, hiszen a képességhasznalatért jard
pontlevonas dsszegét Misi pontjainal jovairtam. Igy a tanulé ugyan pontot veszitett, de az az
osztaly Osszesitett pontszamaban nem mutatkozott meg.

Az elsé tanul6 az egyik legkivalobb tanul6 lett, aki a méagus céhet valasztotta. Szamara
kézenfekvd volt a valasztas a szép jegyzetei miatt, viszont 6 enélkiil is tanult, igy a fiizetbe valo
belepillantas lehetdségét nem tudta kihasznalni. Az 6 esetében az orgyilkos céh lett volna a jo
valasztds. Latva a sikereit, a tobbiek is jobban igyekeztek, igy rovidesen mindenkinek meglett
a céhe. Voltak olyan céhek, amiket nem valasztottak, volt olyan, ami teljesen telitett lett, vagyis
négy tag volt benne.

A céhek létszamanak maximalizalasara azért volt sziikség, hogy ne ugyanaz legyen min-
denki, hanem megtanuljak kreativan hasznalni a céhrendszer nyujtotta képességeket.

A masik probléma akkor lépett fel, amikor a kémek céhébe tomegesen akartak belépni,
azért, hogy ha mindenki hasznalja a képességét, akkor ezzel a kdvetkezé dolgozat dsszes kér-
dését megtudtak volna. Nyilvan ez tul nagy eldny lett volna, igy ezt modositani kellett. A meg-
oldas az lett, hogy egy dolgozatnal a supporter céhek, vagyis akik valamilyen modon segitik a
kozosséget, csak egy-egy embert kiildhetnek. Igy egy gyogyito oszthatja a pontokat, egy kém
kémkedhet, egy barbar verheti le a ponthatart.

Miutan a szabalyok tisztazasra kertiltek, a didkok 6vatosabbak lettek és elkezdték logiku-
san kiépiteni a stratégidjukat.

Megjelentek azok a didkok, akik pontgytijtok lettek, megjelentek a tdimogato céhek, amik-
hez egy-két ember csatlakozott csak be, a tobbiek inkabb az 6nallo, sajat hasznukat kovacsold

céhekhez csatlakoztak.
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5. tablazat A céhek tagjainak eloszlasa

Paladin Magus Gyo- Barbar Orgyil- Alki- Kém Bard
o kos mista
gylito
316 4 16 2 16 1 6 4 16 2 16 4 16 0 fo

Ahogy lathato is, (5. tablazat) azok a céhek voltak a legvonzobbak, akik a ,,sajat erszé-

nyiikbe gytijtik az aranyat”, vagyis akik becsvagyukat sajat maguk elérehaladasara forditjak. A
kémek ez alol kivételt képeznek. Azt, mint utdlag kideriilt, a tobbség feleslegesen valasztotta,
hiszen csak egy kém képessége hasznosithatd egy dolgozatnal. A moédszer végre miikodott,
gylltek a pontok.
A gyermekek lelkesedtek, motivaltabbak, érdekldddbbek lettek, gylijteni akartdk a képesség-
pontokat, példaul kutatasi téma kidolgozasaért cserébe. A kutatasi t¢émak, mindig az adott lec-
kéhez kotodtek, vagy az adott témakor részét képezték. Ez lehetett szorosabb vagy lazabb ko-
tddés. Egy példa: Mutassa be, a Tokaji borvidéket, és keressen magyarazatot arra, hogy miért
olyan magas az ottani sz016k cukortartalma. Itt nyilvan a sz6l6fajtak ismeretén tul, sziikség volt
némi foldrajzi ismeretre is, valamint szaklapok attanulményozésara, mire rajott a tanul6 arra,
hogy a vulkanikus kézeten kialakult sz616kre jellemz6 a magas cukortartalom. A talaj a vulka-
nikus teriileten jobban tarolja a meleget, és a cukortermelddésnek koze van a gydkerek melegen
tartasahoz. Ebbdl latszik az is, hogy az interdiszciplinaris szemlélet kialakitasa fontos €s ez
szamukra is felismerhetévé valt. A kutatdmunkakon kiviil, megjelentek a tanulasi szokasokban
is a fejlodés jelei. Tobbszor elkérték a flizetet, amiben a képességek le vannak irva és tudatosan
odafigyeltek arra, hogy hol alkalmazhatnak azokat. Azok, akik szemfiilesek voltak, a céhet a
kozépso hullammal valasztottak. Megfigyelték miket visznek el eldszor, megfigyelték a tarsai-
kat, tobbszor elkérték még a dontés eldtt a leirast. Ezek koziil a didkok koziil keriilt ki a legtobb
orgyilkos ¢s paladin. Ezek voltak a leghatékonyabb céhek, fejlédés szempontjabol. Megalko-
tasukkor abban biztam, hogy az okosabb, taktikusabb tanulok felismerik a benne rejlo lehetd-
ségeket. Ez varakozasaim szerint tortént, kettd kivételével, azok Iéptek be ezekbe a céhekbe,
akire szamitottam is. A program miikodott, pontokat torténelem, ének és informatika tantar-
gyakbdl is gyljthettek mar.

A pontgytjtés kelloképpen motivalta 6ket és ez a teljesitményiikon is meglatszott (1. di-
agram)
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1. diagram. 4 hdarom honap alatt gyiijtétt pontok tanulonkénti eloszldsa

Az abran lathaté pontszamok a kapott és a levont pontok kiilonbségét mutatjdk. A vizszintes

elnevezés a gyerekek kddjait jelolik, a fliggdleges pedig a kapott pontszamokat szemlélteti.

3.4 A fejlesztés hatékonysaganak vizsgalata
3.4.1 Mér6eszkozok

A kisérlet 2022 januartol majus végéig tartott. A kisérletben az iskola 6. osztalyos tanuléi vettek
részt. Az osztaly létszama 20 6. Ahhoz hogy munkdm eredményességét meg tudjam vizsgélni,
szlikségem volt egy kontrol csoportra is. A kontrol csoport egy varosi intézmény hatodik osz-
talyosok tanuloibdl allt, akik hasonlo életkoriilmények €és hasonld adottsagokkal rendelkeztek.
A kontrol csoport 1étszdma 40 f6. A partnerintézmény készséggel fogadta megkeresésemet,
hozzajarulasukat és tdmogatasukat adtak a vizsgalat elvégzéséhez. A kollégakat és a kontrol-
csoport osztalyfénokét tajékoztattam a kisérletem céljarol A sziiléi beleegyezo nyilatkozatot
kovetden, elvégeztem a méréseket. A mérés két részbdl allt. Egy tudasfelméro teszt, amely az
eddig tanult hatodik osztalyos tananyagot fedte le (1.melléklet)

A tudasszintmérd teszt az 5. valamint az addig tanult hatodik osztalyos tananyag kove-
telményeire épitett. A tudasszintmérd teszt hét feladatbol 4allt. A teszt a kovetkezd kérdéstipu-
sokat tartalmazta: Talalkozhattak szoveg kiegészitd feladattal, ki kellett valasztani az adott te-
riilethez tartozo fogalmakat, valamint igaz-hamis allitasokkal. Meg kellett keresni az egyes 6ko-
l6giai kapcsolatra jellemzd faj parokat, a taplalékpiramis mezdibe be kellett irniuk a megfeleld

szovegeket, valamint az egyes €él6helyekre kellett beirni az oda ill6 é161ényt.
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A feladatok kivalasztasanak elsddleges szempontja az elézetes tudas feltarasa volt. A teszteket
sikeresen megirtak a tanulok, amelyet majus végén ismét megismételtek. A bemeneti mérést
kovetden, akisérleti csoport a pontgylijtd rendszer szerint folytatta tanulmanyait. A tudasszint
mér6 teszt mellett, a tanulok kitoltottek egy tantargyi elsajatitasi motivacios kérddivet is (2.
melléklet). A kisérlet elején, mind a kontroll mind a kisérleti csoport, megirta a kérddivet, me-
lyet majus végén megismételtek. Ez a kérddiv 41 allitast tartalmazott, 6tfokozata Likert-tipusa
skalan nyilatkoztak a tanulok. Azért erre esett a valasztas, mert kifejezetten természettudoma-
nyokra lett kialakitva. Ezeknek a teszteknek és a kérddiveknek az eredményét vizsgaltam ¢és

hasonlitottam Gssze. A teszt valamint a kérddiv kitoltése negyvenot percet vett igénybe.

3.4 Eredmények

A kisérleti és a kontrollcsoport kozott a természettudomanyos tudas bementi mérésekor szig-
nifikans volt a kiilonbség a kontrollcsoport javara (kisérleti M = 48; SD= 14; kontroll M = 64;
SD = 6; kétmintés t=-5,839; p<0,001). 3 honappal késdébb, a fejlesztést kdvetden a két csoport
kozotti kiilonbség jelentdsen csokkent, bar még igy is szignifikdns maradt (kisérleti M = 58;
SD= 14; kontroll M = 66; SD = 11; kétmintas t=-2,607; p=0,012). A fejlesztés kovetkeztében
a kisérleti csoport tudasa 48%pontrol 58%pontra emelkedett (paros t=-3,448; p=0,003), a kii-
16nbség szignifikans. A kontrollcsoport fejlédése ez alatt az 1d6 alatt minddssze 64%pontrol
66%pontra nétt (paros t=-1,195; p=0,240), ami nem tekinthetd szignifikans valtozasnak. A
kisérleti csoport tudasa 10%ponttal, a kontrollcsoporté mindossze 2%ponttal emelkedett. A
Cohen-féle hatasméret d=0,7, ami igazolja a fejlesztés hatékonysasagt.

A természettudomanyos motivacid alakuldsa a kisérleti és a kontrollcsoportban nem ennyire
latvanyos. Feltételezésem szerint a fejlesztd beavatkozas 3 honapos ideje alatt nem lehet még
kimutatni a motivacio valtozasat. A bemeneti mérés idején a kisérleti és a kontrollcsoport ko-
zOtt motivaltsagukat tekintve is szignifikdns volt a kiilonbség a kontrollcsoport javara (kisér-
leti M = 48; SD= 8; kontroll M = 55; SD = 15; kétmintas t=-2,233; p=0,030). A kimeneti
méréskor a két csoport kozotti kiilonbség mar nem mutatkozott szignifikansnak (kisérleti M =

51; SD= 12; kontroll M = 54; SD = 9; kétmintas t=-1,255; p=0,220).
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2.diagram Tudasszint felmérd teszt eredménye

55,16 54,39

3. diagram: Elsajatitasi motivacios kérddoiv eredménye
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4. Osszegzés
Dolgozatom a fiatalok természettudomanyoktol valé elfordulasaval, és ennek a folyamatnak

a lelassitasaval, gatlasaval esetlegesen visszaforditasaval foglalkozik. Benne, egy olyan mod-
szert mutatok be, ami lehetdséget biztosit ennek a folyamatnak az elkeriilésére.
Azért érdekelt a téma, mert szeretném a tanitvanyaim természettudomanyok iranti érdeklodé-
sét fejleszteni, ezért kidolgoztam és kiprobaltam egy jatékositott modszert, amivel ezt a célt
el szerettem volna érni. A mddszer a pontgytjtésre illetve ebbdl eredé motivald hatéasra épitett.
Ezt kiegészitettem, kiilonféle szerepekkel és a hozza tartozo képességek megszerzésének le-
hetdségével.
Dolgozatomban a gamifikéci6 irodalmat attekintettem és részletesen bemutattam a modszert,
amivel a sajat természettudomanyos oraimat feldolgoztam. Ezt kdvetéen a modszerem haté-
konysagéanak alatamasztasaként egy kisérletben vizsgaltam az éltalam tanitott gyerekek (ki-
sérleti csoport) természettudomanyos ismereteinek fejlodését, valamint a természettudoma-
nyok iranti motivaltsagat.
A természettudomdnyos tudés valtozasaban a kisérleti csoport esetében szignifikans valtozas
volt kimutathat6, mig a természettudomanyos motivacié nem valtozott szignifikansan.
Kutatasi kérdéseim:

— Valtozik-e a tanulok természettudomanyos motivacidja a fejlesztés hatasara?

— Valtozik-e a tanulok természettudomanyos tudasara a fejlesztés hatasara? A ki-
sérleti csoport esetében pozitiv irdnyu szignifikans valtozas mutathat6 ki.

— Kimutathato-e kiilonbség a kisérleti €s a kontrollcsoport kozott természettudo-
manyos motivacidjukban? Nem mutathato ki szignifikans valtozas.

— Kimutathaté-e kiilonbség a kisérleti és a kontrollcsoport kozott természettudoma-
nyos tudasukban? A két csoport eléméréskori fejlettsége eltérd volt.. A kontrol
csoport tudasa jelentdsen magasabb volt kezdetben de a kisérleti csoport tudas-
gyarapodasa, a bemeneti €s kimeneti mérés kozott szignifikansan nagyobb fejlo-

dést mutatott.

Kitekintés, jovébeni tervek
A vizsgalati id0szak 6ta is alkalmazom a modszerem ¢és figyelem az osztaly munkéssagat.

Az a tapasztalatom, hogy mig mas osztalyoknal ez a modszer toretleniil mitkddik, naluk fo-
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lyamatos ujitasokat igényel a gamifikacids tevékenység. A kovetkezd nagy mérfoldko, a fo-
rum alapu szerepjatékok bevezetésbe az oktatasba, és az ott szerzett ismeretek, és adottsagok
atiiltetése az iskolai életbe. Fejlesztheto teriiletek: Szocialis kapcsolatok, motivaltsag, fogal-
mazas ¢€s értd olvasas fejlesztése. Ennek érdekében egy webes feliileten futtatott szerepjaték

vilagot alkottam tarsaimmal, és ebbe a vilagba vezetem be a didkjaimat.

38



Szakirodalom

Balogh Andrea (2017). Digitdlis jatékok az oktatasban. Anyanyelv-pedagdgia. 1. 53-63. ISSN
2060-0623

B. Németh Maria (2009). Természettudomanyos tudas alkalmazasa: hétkoznapi jelenségek ér-

telmezésének vizsgalata 1995 és 2006 kozott. PhD-értekezés.
Bowman, S. L. (2015). “Educational Live-Action Role Playing in the Classroom.” Media

Commons: A Digital Scholarly Network. URL: http://mediacommons.futureofthe-

book.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/res-

ponse/educational-live-action.

Chrappan Magdolna (2022). Didaktika Il. Debreceni Egyetemi Kiadd, Debrecen.

Csap6 Bend (2000). A tantargyakkal kapcsolatos attitidok Osszefiiggései. Magyar Pedago-
gia,100 (3), 343-366.

Csikos Csaba (2012). Melyik a kedvenc tantargyad? Tantargyi attitlidok vizsgélata a nyiltvégli
irasbeli kikérdezés modszerével. Iskolakultira, 22 (1), 3-13.

Deak Péter (2007). A fantasy és a szerepjaték. A4 Szin. Kozmiivelodési Stratégia, (12), 4. 77-79.

Fromann Richérd (2016). Homo ludens tarsadalma kiisz6bén. Doktori PHD értekezés Buda-
pest, 2016.

George, R. (2003). Growth in Students’ Attitudes About the Utility of Science Over the Middle
and High School Years: Evidence from the Longitudinal Study of American Youth. Jour-
nal of Science Education and Technology, 12, (4) 439-448. DOI:
10.1023/b:jost.0000006303.63545.0f

George, R. (2006). A Cross.domain Analysis of Change in Students’ Attitudes toward Science
and Attitudes about the Utility of Science. International Journal of Science Education,
28 (6), 571-589. DOI: 10.1080/09500690500338755

Hartyandi Matyas (2018). Szojatékok a ,,szerepjaték” kifejezéssel. Az analog RPG-k és peda-
gogiai felhasznalasuk. Embertars, (16), 4. sz. 369-386.

Harvianen, J. T. (2011). The Larping that is not Larp. In: T. D. Henriksen (szerk.) Think Larp
— Academic Writings from KP2011, Rollespilsakademiet, Copenhagen.

39


http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action
http://mediacommons.futureofthebook.org/question/what-roles-do-games-and-game-based-learning-play-classroom/response/educational-live-action

Huizinga, J. (1944). Homo ludens. Kisérlet a kultiura jatékelemeinek meghatdrozasdra. Athe-

naeum, Budapest.

Jaskoné Gacsi Maria (2020). Gamifikacid a pedagogiaban. Mesterséges Intelligencia, 2 (1). pp.
83-91. ISSN 2676-9611

Jozsa Krisztian (2014). Tantdrgy elsajatitasi motivacio kérddiv tanuloknak Szegedi Tudomany-

egyetem Oktataselméleti Kutatocsoport

Karalar, H. Sidekli, S. és Yildirim, B. (2021). STEM in Transition from Primary School to
Middle School: Primary School Students' Attitudes. International Electronic Journal of
Elementary Education, 13 (5). pp. 687-697 URL:https:/files.eric.ed.gov/full-
text/EJ1309256.pdf [2022. 09. 16.]

Kophéazi Andrea, Dr. Pétervari Zsofia, Balassa Eva (é.n.). Az X, Y és Z generdcidk kihivisai a

21. szazad munkaerdpiacan. URL: https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-
alfa/ [ 2022.10. 23.]

Korom Erzsébet, Z. Orosz Gabor (2020). A természettudomanyos nevelés {6 kutatasi iranyza-

tai. Magyar Tudomany 181(1). pp. 34-46

Kuhn, D. (2002). What Is Scientific Thinking and How Does It Develop? In: Goswami, U. (ed.):
Handbook of Childhood Cognitive Development. Oxford: Blackwell, 371-393. URL:
https://mwww. tc.columbia.edu/faculty/dk100/faculty-profile/files/10_whatisscienti-
ficthinkingandhowdoesitdevelop.pdf [2022. 09. 16.]

Lacanienta, A. (2020). Live Action Role-Play as Pedagogy for Experiential Learning.
SCHOLE: A Journal of Leisure Studies and Recreation Education, 1-
7. DOI:10.1080/1937156x.2020.1718035

Lippai Edit (2017). Szerepjaték Magyarorszagon 1966-2016. Eléadas az ELTE PPK Szerepja-
ték és Kultira kurzusan. Budapest. https://docplayer.hu/28461342-Szerepjatek-es-kul-
tura.html [2022. 09. 16.]

Maszler Irén (2002). Jatékpedagogia. Comenius Bt. Pécs.

Murphy, C. és Beggs, J. (2003). Children’s perceptions of school science. School Science Re-
view, 84 (308), 109-116. URL: https://userswww.pd.infn.it/~lacaprar/Pro-
gettoScuola/Biblio/Children_perceptions_scienc e.pdf [2022. 08. 16.]

40


https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1309256.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1309256.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1309256.pdf
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://obudaianziksz.hu/veteran-baby-boomer-x-y-z-alfa/
https://docplayer.hu/28461342-Szerepjatek-es-kultura.html
https://docplayer.hu/28461342-Szerepjatek-es-kultura.html
https://userswww.pd.infn.it/~lacaprar/ProgettoScuola/Biblio/Children_perceptions_science.pdf
https://userswww.pd.infn.it/~lacaprar/ProgettoScuola/Biblio/Children_perceptions_science.pdf
https://userswww.pd.infn.it/~lacaprar/ProgettoScuola/Biblio/Children_perceptions_science.pdf
https://userswww.pd.infn.it/~lacaprar/ProgettoScuola/Biblio/Children_perceptions_science.pdf

Murphy, C. és Beggs, J. (2006). Co-teaching as an Approach to Enhance Science Learning and
Teaching in Primary Schools. The Science Education Review, 5 (2), 63:1-63:10.

https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1057133.pdf

Nahalka Istvan (1999). Vélsagban a magyar természettudomanyos nevelés. Uj Pedagdgiai
Szemle. 49 (5), 3-22.

Nagy Jozsef (2007). Kompetencia alapu kritériumorientalt pedagogia. Mozaik Kiado, Szeged.

Nielsen, C. B. & Urhgj,H (2014). Typology in Character Creation. In (Eds: Back, J.)The Cut-
ting Edge of Nordic Larp. Knutpunkt. 31-44.

Palinkas-Purgel Zsuzsa (2019). Alfa generaci6 — a ,,digitalis bébik” kora. Uj koznevelés, 175
(12), 30-36.

Osborne, J., Simon, S. és Collins, S. (2003). Attitudes towards Science: A Review of the Lite-
rature and Its Implications. International Journal of Science Education, 25 (9), 10491079.
DOI:10.1080/0950069032000032199

Rab Arpad (2012). A gamifikacié lehetdségei a nem iizleti cél felhasznalasok teriiletén,
kiilonos tekintettel a kozép- és felsdoktatasra. Okratdas — Informatika 1-2. URL:
http://www.oktatasinforma- tika.hu/2013/03/rab-arpad-a-gamifikacio-lehetosegei-a-

nemuzleti-celu-felhasznalasokteru- leten-kulonos-tekintettel-a-kozep-es-felsooktatasra

Rukivina, S., Zuvic-Butorac, M., Ledic, J. Milotic, B.és Jurdana-Sepic, R., (2012). Developing
positive attitudes towards science and matemathics through motivational classroom ex-
periences. Science Education International, 23 (1), 6-19. URL: https://www.rese-
archgate.net/publication/224054190 [2022.08.17]

Schumm, Maximiliane F.& Bogner, Franz X. (2016). Measuring adolescent science moti-
vation. International Journal of Science Education, 38(3), 434-449.
DOI:10.1080/09500693.2016.1147659

Zichermann, G. & Cunningham, C. (2011). Gamification by design: Implementing game

mechanics in web and mobile apps. Creative Education (9). 10.

41


https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1057133.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1057133.pdf
https://www.researchgate.net/publication/224054190
https://www.researchgate.net/publication/224054190
https://www.researchgate.net/publication/224054190

Mellékletek
1. Melléklet:
Természettudomany felmérd lap

1. Egészitsd ki a hidnyos mondatokat!

Magyarorszag Eurdpa kozépso részén, egészen pontosSan .........cccevcveeerveesrveesiveeennnns -
....................................... - Europaban talalhat6. Hazank a ..............ccccevevenneeee.n.....-medence
kozEépso részén helyezkedik el.

Hazank két leghosszabb folyojaa ..............oooiiiiiiiinn, ésa
................................................... . Magyarorszag legmagasabb pontja a Kékesteto,
300V I VAP hegységben talalhato.
2. Ird az alabbi fogalmak, nevezetességek szamat elhelyezkedésiik alapjan!
1. soproni tiizto- 2. kilenclyuku 3. Vértes 4. Mecsek
rony hid
5. Villanyi borvi- 6. Neandervolgyi 7. Abaligeti 8. Badacsony
dék barlang cseppkobar-
lang
9. Dunakanyar 10. 16szbabak 11. puszta 12. Tokaji asza
13. aprofalvak 14. Kékestetd 15. foltos szalamandra 16. szigetkoz
Alpokalja
Dunantuli-dombsag
Dunéntali-kdzéphegység
Alfold
Eszaki kozéphegység
Kisalfold

3. Dontsd el az alabbi allitasokrol, hogy igazak vagy hamisak! Az allitasok mogé irj egy 1
vagy egy H betlt

Magyarorszag kereskedelmi kézpontja Kaposvar. ... Hazank a Karpat-
medencében taldlhate.

Magyarorszagon a leggyakoribb erdétipus a fenyves. A hazai
nagyvadak: az 6z, a gimszarvas, a fican és a mezeinyal. ...........
A tajga a mediterran égévben alakul ki.
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4. 1rd be az adott dkologiai kapcsolat melletti részbe az él61ényparok betiijelét! Egy é16-
Iénypart egyik csoportba sem lehet besorolni.

Egyiittélés

a.) akac - nintrogén termelé gombak b.) pidca-ponty

c.) roka-aranysakal d.) kullancs-6z
e.)széncinege-fiilemiile f.) viragos ndvények — beporzok

g.) ragadozok-dogevok

5. Tedd sorba iddrend szerint a fotoszintézis 1épéseit!

A ndvény oxigént és cukrot allitel6 Ll

A levegdben talalhato szén-dioxidot a gazcserenyildsokon at folveszi  ....................
Megkéti anapfényt
Folveszi a talajbol a vizet és az dsvanyianyagokat ...

6. Potold az taplalékpira-
mis hianyz¢ feliratait!

Elsodleges
fogyasztok

7. Helyezd el a felsorolt él61ények betlijelét az altalanos él6helyliknek megfeleld mezok-
ben! Egy szamot csak egy helyre irhatsz!
1. voros roka, 2. kocsanytalan tolgy, 3. ponty, 4. mezei nyul, 5. gyékény, 6. angol perje, 7.

mezei pocok, 8. szénaboglarka, 9. nad, 10. kecskebéka, 11. nagy tarkaharkaly, 12. csikos
szocskeegér, 13. vaddiszno

Erdg | Mez$ Vizpart
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2. melléklet
Motivacios kérdoiv
S SZEGEDI TUDOMANYEGYETEM ;
% OKTATASELMELETI KUTATOCSOPORT @ SZECHENY' TERV

s TAMOP 3.1.9-11/1-2012-0001
DIAGNOSZTIKUS MERESEK FEJLESZTESE

MTA-SZTE Képességfejlodés Kutatocsoport © JK./2014. tavasz

TANTARGYI ELSAJATITASI MOTIVACIO (kérdéiv tanuloknak)

INEEZIMENY:  .ooviiieieieeeeeeee ettt es e enas Osztaly: .oooveeeiieee
GUETIERAIENES rovsnensmsssniomsom s e S A e A SRR SN Patiin: coossommmmnne
Mikorszilettél? | [ | | Jev | | |ne Nemed (hizd ald a megfelelét): fia / lany

Ez a kérddiv egy lehetoség szamodra, hogy megismerd dnmagad. Nem dolgozat. Nincsenek jo vagy
rossz valaszok, mindenki mast fog valaszolni. Kérlek, valaszaidat ne beszéld meg masokkal!

Olvass el minden egyes mondatot és dontsd el, hogy mennyire igaz Rad. A valaszodat a Rad jellemz6
szam bekarikazasaval jelezd! Minden mondatnal csak egy szamot karikazhatsz be. A szamok jelentése a

kovetkezo:
1 2 3 4 5
egyaltalan nem | altalaban nem néha igen, altaléban mindig
Jjellem=z6 ram jellemz6 ram néha nem Jjellemzé ram jellem=z6 ram
NEZZUNK EGY PELDAT!
Szeretek tanulni. 1 2 3 4 @

Err6l a mondatrol kell eldontened, hogy mennyire igaz rad! Azt a szamot karikazd be, amelyik leginkabb
kifejezi, hogy mennyire igaz rad ez az allitas!

Ha mindig szeretsz tanulni akkor az 5-0st karikdzd be, ahogy itt is latod! Ha egyaltalan nem
szeretsz tanulni, akkor az 1-est karikazd! Ha altalaban, tobbnyire nem szeretsz tanulni, akkor a 2-est
valaszd! Ha néha igen, néha pedig nem, akkor a 3-ast valaszd! Ha pedig altalaban szeretsz tanulni, de
azért nem mindig, akkor a 4 a te szamod.

Milyen idegen nyelvet tanulsz legnagyobb 6raszamban? Csak egy nyelvet jelélj meg! A kérdoiv tovabbi
részében az idegen nyelvhez kapcsolodo allitasok esetében erre a nyelvre gondol;!

a)angol  b)német c¢)francia d)olasz  e)spanyol f)orosz e)egyéb

2 Gyakorolni szoktam az olvasast, hogy jol menjen. 1 2 3 4 5
21 Ha elrontom a szamolast, akkor tjrakezdem. 1 2 3 4 5
3. Ha érdekel egy természeti jelenség, akkor addig kérdezek, kutatok, amig mindent megtudokréla. 1 2 3 4 5
4. Gyakorolni szoktam ezt az idegen nyelvet, hogy jol menjen. 1 2 3 4 5
5. Erdekel, hogy miért valtakoznak a nappalok és az éjszakdk. 1 2 3 4 5
6. Meg akarok tanulni jol szamolni akkor is, ha sokat kell gyakorolnom. 1 2 3 4 5
7. Tobbszor is elolvasok valamit, hogy minél jobban megértsem. 1 2 3 4 5
8. Ha nem értem a feladatot matematikabol, akkor abbahagyom. 1 2 3 4 5
9. Meg akarok tanulni j6l olvasni, még akkor is, ha sokat kell gyakorolnom. 1 2 3 4 5
10. Ha nem értek egy matematikai feladatot, akkor Gjrakezdem. 1 2 3 4 5
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TANTARGYI ELSAJATITASI MOTIVACIO — Kérddiv tanuloknak (2. oldal)

11.
12
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25:
26.
27.
28.
29.
30.
31
32.
33:
34.
35:
36.
37
38.
39.
40.
41.

1 2 3 4 5
egyaltalan nem | altalaban nem néha igen, altaléban mindig
jellemz6 ram jellemz6 ram néha nem jellemz=6 ram Jjellemz=6 ram

Kisérletezni szoktam, hogy valaszt kapjak a természettel kapcsolatos kérdéseimre.
Oriilok. ha sikeriilt elmondanom ezen az idegen nyelven, amit akartam.

Nem érdekel, hogy jol tudok-e ezen az idegen nyelven.

Ha nem értek egy mondatot, akkor tjra elolvasom.

Akkor is szeretném megeérteni a természetben eléfordulé dolgokat, ha sok idém elmegy vele.
Ha nem értem, amit olvasok, akkor abbahagyom.

Szoktam azon gondolkodni, hogy mi is az a szivarvany.

Oriilok, ha sikertil jol megoldani a matekfeladatot.

Nem érdekel. hogy jol olvasok-e.

Gyakorolni szoktam a szamolast, hogy jol menjen.

Ha nem értek egy mondatot ezen az idegen nyelven, akkor Gijra elolvasom.

Kitartéan megfigyelek dolgokat, jelenségeket a természetben.

Addig foglalkozom az olvasnivaloval, amig teljesen megértem.

Ha nem értek meg valamit ezen az idegen nyelven, akkor nem foglalkozom tovabb vele.
Addig foglalkozom egy matematikai feladattal, amig teljesen megértem.

Oriilok, ha megértettem az olvasnivalot.

Mindent megteszek, hogy jol oldjam meg a matekfeladatot.

Oriilok, ha megértek egy természeti jelenséget.

Mindent megteszek. hogy j6 legyek ebbdl az idegen nyelvbdl.

Gondolkodtam mar azon, miért esik az eso.

Ha nem irok jol valamint ezen az idegen nyelven, akkor addig gyakorlom, mig j6 lesz.
Unalmas megfigyelni a természetben eléfordul6 dolgokat.

Figyelem. hogyan valtozik az iddjaras.

Mindent megteszek, hogy jol tudjak olvasni.

Szoktam azon gondolkodni, hogy mit6l betegszik meg valaki.

Jol meg akarok tanulni ezen az idegen nyelven.

Gondolkodtam mér azon, hogy miért lesz a f6ldbe tett magbol névény.

Addig gyakorlom az idegen nyelvii szavakat, amig jol tudom 6ket.

Nem érdekel, hogy jol szamolok-e.

Mindent megteszek, hogy minél jobban beszéljek ezen az idegen nyelven.

Nem érdekelnek a természeti jelenségek.

Szivesen toltotted ki ezt a kérdoivet?

a) igen b) nem igazan ¢) nem
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3. Melléklet
A classdojo képi bemutatasa

Classdojo osztaly panel

B

Whole Albert-Laki Almashegyi Anasztazia Baranyai Barti
Class
= A ) 2 LA '
g 3 . A %
@ ﬁ@ 2% B° F@
el
i Horvath Horvath Jazmin Kincs6 Kovacs
D
Mecénas Molnar Ricsi Robi Tuzpipe Varga‘
Classdojo pozitiv értékelések
Give feedback to Jazmin
Positive Needs work

@6

Aktivitas

@©

Jézmin Felelés

0

kutatémunka

o No family connected

s®
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Classdojo céhek

Alkimista Barbar

Kém

Magus
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