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A gamifikacio alkalmazasa fels6oktatasban

Szanténé Téth Hajnalkal - Ust Norbert?

1. A modszer szakmai leirasa

A jaték az az emberi tevékenység, ami egész életiink soran jelen van, amelyet dnként,
szabadon valasztunk, és amelyben nincs kényszer (Maszler, 2002). Johan Huizinga
(1990) miivében a Homo Ludensben az Gj emberre, a jatékos ember megjelenésére hivta
fel a figyelmet.

A jatékositas (gamification) alatt azt a folyamatot értjiik, melynek soran a jatékelemek,
jatékmechanika és jatékos gondolkodas felhasznalasaval egy nem jatékos kozeget (okta-
tas, lizlet, gazdasag) olyan szérakoztatéva és motivalova szerkesztiink, mint amilyen a
jatékok vilaga (Bunchball, 2010). A mdédszerrel olyan elemeket iktatunk be egy adott
programba, mint példaul a pontrendszer és a szintlépési lehet6ség, az onkifejezést els-
segit6 avatar megszerkesztése, vagy akar a versenyzési lehet6ség. A gamifikalt oktatas a
fenti elvek figyelembevételével tehat nem mads, mint a jatékelemek és az oktatasi kor-
nyezet elemeinek kombinacidja és azok felhasznalasa.

A gamifikacié egyfajta 0sztonzo6 rendszer kialakitasat segiti. Olyan folyamatokat (tanu-
lasi-tanitasi, gazdasagi) gamifikalhatunk, amiken szeretnénk, hogy az emberek végig-
menjenek, 6k azonban nem éreznek eroteljes késztetést erre. Tehat a gamifikacié a mo-
tivalas egyik modszere.

A 21. szazad modern pedagogiai kutatasai ramutattak a tanuldk tanulas iranti elkote-
nyara (J6zsa, 2007; Myers és Fouts, 1992; Sahin, 2020). Emiatt a neveléskutatdk, tanarok
igyekeznek 1j technikakat és megkozelitéseket alkalmazni a mindennapok pedagogiai
tevékenységében, amelyek az IKT-eszk6zok hasznalataval megerdsitve igyekeznek meg-
valdsitani az aktiv tanulast. A kihivas adott; az oktatds tartalmat (hagyomanyos tarta-
lom: szamolas, iras, olvasas, torténelem stb. és a jovOtartalom: robotika, szoftverek, kor-
nyezettudatossag stb.) a digitalis bennsziilottek nyelvéhez, értelmi szintjiikh6z, valamit
az attitlidjiikhoz kell igazitani (Besenyei, 2010). A gamifikaci6 az egyik ilyen trend.

I MATE Kaposvari Campus, Neveléstudomanyi Intézet, Gyermeknevelési Tanszék egyetemi adjunktusa,
szantone.toth.hajnalka@uni-mate.hu, https://orcid.org/0009-0007-1263-8617

2 Pécsi Tudomanyegyetem Oktatds és Tarsadalom Neveléstudomanyi Doktori Iskola hallgatéja, ustnor-
bert91@gmail.com, https://orcid.org/0009-0002-3095-8351

157


https://doi.org/10.54597/mate.0119
mailto:szantone.toth.hajnalka@uni-mate.hu
https://orcid.org/0009-0007-1263-8617
mailto:ustnorbert91@gmail.com
mailto:ustnorbert91@gmail.com
https://orcid.org/0009-0002-3095-8351

Moédszertani eszkoztar a felsGoktatdsban tanit6 oktatok szdmara 2. ISBN 978-963-623-091-3 (pdf)

2. A modszer részletes bemutatasa

2.1. A médszer eredete

A gamifikacié modszerét eredetileg a gazdasag fellenditésére hoztak létre. Nagyobb cé-
gek a dolgozodik motivalasara, teljesitményiik fokozasa céljabdl vagy éppen pusztan a
szorakoztatas miatt alkalmaztak. A jatékelemek hasznalata a nem jatékos teriileten mar
a 19. szazad végén megjelent; S&H Green Stamps 1896-ban jelvényeket osztott ki a hoz-
zajuk hi vasarléiknak. 1908-ban megjelent a cserkészmozgalom Amerikaban, ahol jel-
vényeket gylijtottek a fiatalok.

Az 1970-es években a digitalis fejlédésnek kdszonhetéen az Atari és a Sega (a legna-
gyobb videojaték-gyart6 cégek Japanban) bemutatta az arcade jatékait, létrejott a ,jaték-
terem” életérzés a benne talalhato ranglétrakkal és jelvényekkel. 1981-ben az American
Airlines a jatékositott elemek és a ranglétrak népszer(iségét kihasznalva létrehozta a
torzsutaslistajat, A légitarsasag szolgaltatasait legtobbszor igénybe vevd utasok ked-
vezményekhez juthattak. Az 1990-es években a szamitégépes jatékok elterjedtek a haz-
tartasokban, magukban hordozva a jaték soran alkalmazott ranglistakat és a tovabbi
jatékelemeket (Khaitova, 2021).

Huizinga (1990) szerint a szerepjaték-elemek (bolcs mentor) bizonyos fokt bevonasa
az oktatasba feltételezhet6en mar az emberiség megjelenése 6ta jelen van, a szakembe-
rek mégis az elmult néhany évtizedben kezdték el vizsgalni annak hatasat és eredmé-
nyességét (Mazarakis és Brauer, 2023). Kutatok, neveléstudésok felismerték a benne
rejlo lehetdségeket, és egyre szélesebb korl felhasznalasi mdédjait figyelhették meg az
iskolakban és az oktatasi intézményekben (példaul: mizeumi nyomozé foglalkozasok,
cserkésztaborok stb.). 2011-ben Lee Sheldon egyetemi 6rajan bevezette a szamitégépes
jatékok szamos elemét, err6l konyvében, a Multiplayer Classroom-ban szamolt be.

2.2. A Z generdcid a felséoktatdsban

sz

srez

léletmod és szokasok jellemzik 6ket, mint elédeiket, hiszen 6k azok, akik a digitalis tech-
nologiak mellett néttek fel, és akik mar anyanyelvi szinten beszélik a digitalis vilag nyel-
vét, szemben a korabbi generacidékhoz tartozokkal. A netgeneracio tagjai idejiik jelentds
részét a telefonjaik/szamitogépiik el6tt toltik, a sajat maguk altal kialakitott virtualis
térben élnek, és életiikben egyre inkabb meghatarozé szerepet tolt be a jaték, a videoja-
ték.

A fels6oktatas vonatkozasaban az ezredforduld Uj generaciéinak megvaltozott igényei
is kihivast jelentenek. A mai diakokat fokozott interakci6-igénnyel, aktiv és kollaborativ
tanulasi formak elé6nyben részesitésével, technoldgiahasznalattal és az ebbdl szarmazoé
azonnali ismeretszerzéssel, folyamatos kommunikaciéval és kapcsolatokkal jellemzi a
szakirodalom (Bates et al., 2017; Vaughan, 2014).

Tovabbi hallgato6i sajatossagok, melyeket érdemes figyelembe venniink a kurzus meg-
tervezésekor (Besenyei, 2010):

158



Szanténé Toéth H., Ust N.: A gamifikacié alkalmazasa fels6oktatasban DOI: 10.54597/mate.0119

gyorsan kivannak informaciét szerezni tobbféle multimédia-forrasbdl;

a tobb feladattal val6 egyidejii foglakozast (multitasking) kedvelik;

szivesen dolgoznak kép-, hang- és videdinformaciokkal;

szivesen keresnek ra véletlenszer(ien, hiperlinkek utjan elérhetd multimédias in-
formaciokra;

— kedvelik a hal6zati kapcsolatok létesitését, akar mas felhasznaloval;

— leginkabb az utolsé pillanatban tanulnak (just-in-time);

— az azonnali megerdsitést és jutalmazast kedvelik;

— azt tanuljak szivesebben, ami relevans, azonnali hasznosithato6, érthet6 és szérakoz-
tato.

2.3. A motivdcio

A motivaci6 a pszicholégia egyik kozponti fogalma, a legtobb személyiségelmélet a moti-
vumok 0Osszjatékaként értelmezi az emberi cselekedeteket, és igy a személyiség egészét
is (Chrappan, 2022).

A motivalas elsédlegesen a pedagogusok kdérében hasznalatos kifejezés (Jozsa, 2002;
Fejes, 2015), a tanérak gyakorlati hatékonysagara vonatkozik, célja a gyermekek érdek-
16désének felkeltése a tanulds, illetve a konkrét osztalytermi, iskolai tevékenységek
irant. A motivaci6 valtozé szinti (pl. mennyire vagyunk motivaltak) és kiilénb6z6 ira-
nyultsagu lehet: egy tanul6 kivancsisagabol fakaddéan rendkiviil motivalt lehet hazi fel-
adatanak elvégzése soran, de ugyanezt eredményezheti az az igénye is, hogy tanara vagy
szllei elvarasainak megfeleljen, vagy csak a jo jegy reményében tanul.

Leggyakrabban a motivaciok két csoportjat kiilonboztetjiik meg (Ryan és Deci, 2000).
Intrinzik (belsd) motivaciordl beszéliink, amikor valamit azért tesziink, mert magat a
tevékenységet érdekesnek vagy élvezetesnek talaljuk. Extrinzik (kiils6) motivaltsag ese-
tén a tevékenységiinket valamilyen kedvezd eredmény, pozitiv kovetkezmény vezérli
(pl. a jobb jegy, magasabb 06sztondij megszerzése). Az embereket intrinzik motivacio
hajtja bizonyos tevékenységek soran, mig masok ugyanezt a tevékenységet nem élik meg
0sztonzden. Nincs olyan tevékenység, amelyre mindenki bels6leg motivalt lenne (Ryan
és Deci, 2000b). Errdl szamos tanulmany sziletett. Illyen példaul Harry Harlow majmo-
kon végzett kisérlete. A kisérletben részt vevd egyedek egy zarat kaptak, amit ki kellett
nyitniuk. Az érdekl6dés az elkovetkezd hetekben sem csokkent. Ebbdl arra kovetkezte-
tett, hogy mar a féeml8soknél is 1étezik a bels6é motivacié. Ezt kovetden étellel jutalmaz-
ta 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 pszicholdgia szakos végzds doktorandusz hallgatojaként - folytatni kezdte Har-
low-nak a belsé motivaciéra vonatkozé kutatasat. A kisérletbe egyetemi hallgatokat vont
be, akiket két csoportra osztott. Mindkét csoport tagjainak adott egy sima kockat. A hall-
gatok az ora végeztével tovabbi 6t percig foglalkoztak a kockaval. Ezt kévet6en az egyik
csoport tagjainak a feladat elvégzéséért pénzt adott. Azt tapasztalta, amit Harlow a maj-
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mok esetében, a kiilsé motivalas hatasara a hallgatok elvesztették a bels6 motivaciéjukat
(Fromann, 2016).

A pedagdgiai folyamatok soran a motivalaskor tartézkodnunk kell a kiils6é (extrinzik)
motivacio talzott alkalmazasatol. A didkok esetében azt kell elérni, hogy a tanulasi moti-
vacio belsé motivacioként jelenjen meg (Jozsa, 2002). A tanuldsi motivacié fogalmara
nincs széles korben elfogadott definicio. A nemzetkozi szakirodalmak az alabbi megfo-
galmazassal élnek: ,a tanuldsi motivacié a tanuldssal Osszefiiggé viselkedést elindito,
fenntarto és iranyité folyamat” (Skinner et al., 2009). A pedagégusok szamara a tanulasi
motivacio kapcsan elsésorban olyan kérdések mertilnek fel, mint hogyan lehet ravenni a
tanuldkat egy feladat elvégzésre, hogyan lehet adott tanéran lekotni figyelmiiket, illetve
érdeklddésiiket felkelteni egy-egy téma irant (Fejes, 2015).

A didkok 06sztonzésének tobbségében a belsé (intrinzik) motivacion kell alapulnia.
Ahogy Ryan és Deci (2000) rdmutat, a belsé motivacidval rendelkez6 egyének azért haj-
tanak végre egy tevékenységet, mert maga a tevékenység érdekes, nem pedig egy kiilon
kovetkezmény, jutalom vagy nyomas miatt. Ezenkiviil sziikség van a kiils6 motivaciéra
is, mert sok tevékenység nem rendelkezik bels§ motivacios potenciallal, mint példaul
egy unalmas feladat.

A jatékkal kapcsolatos kutatasok az ,affordances” kifejezéssel prébaljak elkeriilni an-
nak egyértelmi pozicionalasat, hogy a gamifikaci6 belsé vagy kiilsé motivacié-e (Jia et
al,, 2016). A gamifikaciot kiilséleg elfogadottnak tekintjiik, és ezért kiils6dlegesnek te-
kintjiik. Mekler et al. (2013) azt is feltételezik, hogy mig a jatéktervezési elemek hatassal
lehetnek a bels6 motivacidra, ez a hatas kiils6leg generalddik. Nem zarhato ki azonban,
hogy bizonyos esetekben egy kiils6 motivacid belsé motivaciova alakulhat at.

2.4. A gamifikdcié fogalma

A gamification (jatékositas) kifejezést egy brit jatékfejlesztd, Nick Pelling hasznalta el6-
szor 2002-ben, aki a fogalom alatt az elektronikus eszk6zok jatékszer feliiletekkel vald
felgyorsitasat és élvezhetdbbé tételét értette (Pelling, 2011 idézi Fromann, 2016). Mara
mar szamos fogalmi meghatarozasa létezik a kifejezésnek, mindenek kozott a legismer-
tebb és a leginkabb elfogadottabb Sebastian Deterding (2011) meghatarozasa, miszerint
»a gamification a jatéktervezés elemeinek alkalmazdsa jdatékon kiviili kontextusban (2011,
p.1). Karl M. Kapp (2012) vizsgalta a jatékalapti modszerek és stratégiak alkalmazasanak
lehetéségeit az oktatasban. Vizsgalataival igazolta, hogy a sikeres gamifikacié noveli a
motivaciot, amely hozzajarulhat a teljesitmény novekedéséhez, tovabba a feler6sodott
motivacioban a tanuldi teljesitmény is megvaltozik. A téma hazai kutatéja Fromann Ri-
chard (2016) a kovetkez6képpen irja le: ,a gamification a jatékélményhez sziikséges jd-
tékelemek, jatékmechanizmusok és jatékdinamikdk alkalmazdsat jelenti az élet - jdtékon
kiviili - tertiletein azzal a céllal, hogy az adott folyamatokat érdekesebbé és hatékonyabbd
tegye” (Fromann, 2016, p. 156). A gamifikacio6 f6 funkcidja az elkotelezés és motivalas,
ebbdl adodik az, hogy a szorakoztatas nem cél, hanem motivaciés eszkéz. Fromann
(2016) a gamifikacié hatékonysag- és teljesitménynovel6 tényezdjének harom alapvetd
katalizatorat kiillonbozteti meg: (1) egyéni és csoportos motivacié novekedése, (2) az
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adott kozosséget 0sszekotd kohézid erdsitése, valamint (3) a jatékos folyamatok cél-
rendszerébdl adddo eredménycentrikussag (Fromann, 2016).

2.5. A gamifikdcié rendszerelemei

A gamifikaci6 logikaja és modszertana gyakorlatilag a jatéktervezés (,game design”)
eszkoztarabol épitkezik, a pszicholégia tudomanyteriletére és a rendszerelméletére
tdmaszkodva (Fromann, 2016, p. 161). A jatékositott rendszerek strukturajat Zicher-
mann és Cunningham (2011) harom f6 szintre osztotta. Ez alapjan megkiilénboztetiink
mechanikai, dinamikai és esztétikai szintet. A gamifikacié 1ényegi miikodésének alapjat a
jatékok komponensei (mechanikai és dinamikai) alkotjak, melyek egymast timogatva, az
elemek egymasra épiilésével hozzak létre a teljes jatékot (Fromann, 2016). Az esztétikai
elem maga a jaték- és élményvilagot jelenti. Az alabbi tablazatban foglaltuk 6ssze a kom-
ponenseket és azok jellemzdit (1. tdbldzat).

1. tablazat: A gamifikacio legfontosabb rendszerelemei

Mechanikai elemek: a | pontok legfontosabb alapelemének tekinthetd,
jaték épitdelemei, amely virtualis 6sztonzdéként szolgal
szabdlyai; tAmogatjak egy adott feladat elvégzéséért cserébe.
a dinamikai elemeket Tipusai: tapasztalati (aktivitasért jar);

bevalthato (fizet6eszkoz); szakértelem;
karma (tovabbadhato6k); elismertségi
(felhasznaldk hirnevét igazoljak).
szintek fokozatosan nehezedd, célja az el6re-
haladas; a szintek teljesithetdk, logiku-
sak, érthetdek és bovithetok legyenek
kihivasok és kiilde- | a felhasznaldk elé tarul6 probléma-

tések helyzetek, amelyek megmutatjak az
eldttiik allo célokat és feladatokat

virtualis ja- megegyezik a pontok és a szintek ren-

vak/vagyon deltetésével, azonban a résztvevd

egyedivé, masoktol kiilonbozévé valik
(specialis tulajdonsagok)

ranglistak eredményjelzé tabla, tarsas 6sszeha-
sonlitas, mely motivalé/demotival
er6ként funkcional - nem cs6kkend

ranglistak
ajandékok virtualis javakhoz hasonlithaték, azon-
ban ezek elajandékozhatok, erdsitik a
csoportkohéziét
Dinamikai elemek: a jutalmazas azonnali megerdsit6 visszajelzés a po-
felhasznalo altal el- zitiv teljesitésrol
végzett cselekvési statusz alapvet6 6szt6nzs, onmegvalosito fak-
formak, melyek akkor tor
jelennek meg, haa teljesités hosszi tavi célok kihfvasokkal, melyek
jatékos kapcsolatba megvalositasa 6nmagaban is jutalmazo
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lép a mechanikai ele- | Onkifejezés jelent6s motivum a virtualis térben,
mekkel egyediség, identitas érzésének atélése
avatarok képében
versengeés nagyobb teljesitményre sarkall, er6sen

motival6 hatasu, azonban személyiség-
fliggd, hogy kit mennyire tud motivalni
altruizmus a versengés ellentéte, megnyilvanulasi
formdja az ajandékozas és a csoportér-
dekek fellilreprezentalasa

Forrds: Fromann (2016) csoportositdsa Bunchball (2010) alapjdn

2.6. Gamifikdcié az oktatdsban

A jatékkoncepciok oktatasi céld felhasznaldsa a huszadik szazad masodik felére nyulik
vissza (Bouchrika et al. 2019). Malone (1980) a szamitégépes jatékok vonz6 szempont-
jait targyalta, amelyeket harom osztalyba sorolt: kihivas, fantazia és kivancsisag. Vizsgal-
ta, hogy ezeket a szempontokat hogyan lehet felhasznalni oktatasi célokra a tanuléi elko-
telezettség és motivacié hidnyanak kezelése érdekében. Ugy gondolta, hogy a jatékok
lebilincseld jellege el6segiti és javitja majd a pedagogiai tevékenységek végzésében valod
részvételt, a motivaciot és az érdeklédést (Malone, 1980 idézi Bouchrika, 2019).

2.6.1. Role-Playing Game

A kétezres évek elején a gamifikacié népszerlisége nétt, az €16 szerepjatékok (Role-
Playing Game, a szakirodalom a RPG roviditést is hasznalja) pedagdgiai alkalmazasara is
fokozott igény alakult ki. Meg kell emliteniink a skandinav orszagokban népszerid szub-
kultirat, amely a szerepjatszas egy €16 miifaja. Ez a Nordic Live Action Role-Playing
(Nordic Larp). Jellemzdje, hogy a résztvevék korhili viseletben és koriilmények kozott
élik az életliket egy meghatarozott ideig (pl. egy hét). A téma altalaban el6re meghataro-
zott, feldolgozhat torténelmi eseményeket, illetve cselekményeket. Eredend6en a ha-
gyomany06rzésbol indult ki, de mas hobbicsoportok is atvették ezt a szokast, és megje-
lentek a sci-fi/fantasy larpok is.

A Nordic Larpokban jelent meg az igény a nonformalis tanulas-tanitas és a larpok di-
daktikus felhasznalasa irant. A Larp tanulaselméleti szempontbdl élmény- és cselekvés-
pedagobgiai alapt, de atalakitdsokkal talan osztalytermi felhasznalasra is alkalmas lehet.
Heikki Holmas, a nemzetkozi fejlesztésekért felels kordbbi norvég miniszter 2012-ben
ugy nyilatkozott, hogy a larp megvaltoztathatja a vilagot (Hartyandi, 2018). Feltételezhe-
téen ezen kijelentés utan szamos orszagban sosem tapasztalt lelkesedéssel kezdtek el a
témaval foglalkozni pedagdgusok, kutatdk, laikusok egyarant. Bowman (2014) ezekrdl a
kutatasokrdl széleskorli ismereteket gylijtott dssze. Az altala gy(jtott adatok alapjan
Brazilidban, Fehéroroszorszagban, Dél-Koreaban, Lengyelorszagban, Oroszorszagban és
Taivanon is zajlik a szerepjatékok oktatasbeli alkalmazasa.
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2.6.2. Edu-Larp

Hyltoft (2016) meghatarozasaban Edu-Larpnak tekinthet6 minden olyan pedagégiai
modszer, ami él6 szerepjatékot hasznal. Branc (2016) a jatékalapu tanuldson (game-
based learning) beliili komoly jatékok (serious games) egyik alkalmazott eszkdzének
tartja az Edu-Larpot, amely szerinte sokkal szervezettebb és szabalyhangsulyosabb a
hagyomanyos Larpokndl. Az altala emlitett Edu-Larp a Barka (The Ark) a csapatépitd
jatékoktdl a szabaduldszobakon at (escape room) fejtordkig kiilonféle feladatokat vegyit
(Blaz, 2016).

A szerepjatékok alkalmazasa eszkozként szolgalhat a pedagogusnak, oktaténak az al-
tal, hogy egyfajta keretrendszerként van jelen az oktatasi eszkdzok palettajan, barmilyen
tartalommal feltolthetd, és szinte barmilyen témakort képes befogadni.

Bowman (2014) az Edu-Larp modszert a tapasztalati tanulds és a szituativ tanulas
egyik fajtajanak tarja. Az eljaras alkalmazasa kdzben élmények és érzelmek sziiletnek, és
ez a didk személyiségét érzelmi és viselkedési szinten is fejleszti. Kifejezetten jé ered-
ményeket ért el olyan tanuldk esetén, akik az dnbizalom és az 6énhatékonysag fejleszté-
sében beilleszkedési, tanulasi és magatartasi nehézségekkel kiizdenek. Tanulmanyaban
a dan @sterskov Efterskole didkjainak eredményét ismertette akik 15%-a AD(D)D-s,
25%-a diszlexias, 25%-a pedig hatranyos helyzetli, mégis képesek voltak elérni az or-
szagos atlagot (Bowman, 2014).

2.6.3. Game-based learning

A game based learning egy gyakran a gamifikacioval 0sszetévesztett modszer. Foleg a
magyar nyelvre forditva okozhat nehézséget a pontos értelmezése. A jatékositas és a
jatékalapu tanulas kifejezések tartalmukat tekintve azonban sokban kiilénbéznek.

A gamifikacidval ellentétben a game based learning (tovabbiakban GBL) kiilonféle ja-
tékokat alkalmaz oktatasi célra. Ha tanérara bevissziik a ,Gazdalkodj okosan” tarsasja-
tékot, az nem feltétleniil fedi le a GBL kritériumrendszerét. Abban az esetben viszont, ha
a matematika dra célja az adossag és vagyon fogalom kialakitasa, mar teljesiilhetnek a
GBL kritériumok a tarsasjaték segitségével.

A virtualis vilag kitarta a GBL el6tt a kapuit, és szamos lehetdséget biztosit. Az utébbi
években egyre szinvonalasabb online produktumok jelennek meg az oktatas teriiletén
azzal a céllal, hogy segitsék a gyermekek képességének fejlddését, ismereteik bdvitését
(pl.: www.amappa.hu; www.ugyesedni.hu; www.geography-map-games.com;
www.dragonboxapp.com). Ezek az online platformok jol meghatarozott oktatasi céllal
jottek létre, hiszen igyekeznek megtalalni az egyensulyt a jatékossag és a gyakorlatkoz-
pontu informdaciéatadas kozott.

,Digitalis jaték alatt a szamitogépes, videdjatékokat és az 6sszes mobil eszkdzon jatsz-
haté jatékot értjik. A digitalis jaték alapu oktatas olyan tanitasi, tanulasi forma, amely-
ben a gazdag jatékkornyezet és a multimédias elemek segitik a hatékony tanulast, bizto-
sitjak a motivaciét és fokozzak a tanulas élményét. A magyarazatok helyett jatékbeli te-
vékenység altal zajlik le a tanulasi folyamat, ezaltal a komplex, nehéz folyamatok széra-
koztato jellegbe oltoztetve jutnak el a tanulohoz” (B6sze, 2021, p 82.). A legismertebbek
kozott talalhatjuk a duolingo-t, a kahootot, a Wordwall alkalmazasokat is. Mas megkoze-
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litésb6l, ha torténelemoéran a reneszansz kort szeretnénk bemutatni, alkalmas eszkdznek
bizonyul az Assassin’s creed jaték bemutatdsa, ami hlien tiikrozi a kor jellemzdit és tor-
ténelmi cselekményeit.

2.7. A gamifikaciot segité webes feltiletek

Az oktatdson beliili gamifikacié (gEducation) alapvetden két tertileten jelenik meg legin-
kabb: az egyik az értékelés, a masik pedig a tanulasi folyamat gamifikacioja (Fromann,
2016). 2011 6ta gy(jtott adatok alapjan az elébbi kapott nagyobb hangsulyt, tehat az
értékelési rendszer gamifikalasa népszeriibb a tanarok kérében, mert alkalmazasa ezen
a teriileten egyszertibb. A jutalmazasi, visszacsatolasi rendszer elemeit emelik be a tan-
orai folyamatokba kiilonb6z6 pontgy(jtési szisztéma kialakitasaval (Chrappan, 2022).
Az oktatasi folyamatok gamifikdcidja a tartalmak jatékkornyezetbe helyezését jelenti,
annak minden lényeges attributumaval: érdekes storyline, izgalmas karakterek, motiva-
16 problémak formajaban (Chrappan, 2022).

Mostanra tobb olyan webes feliilet 1étezik, amely segiti ennek a kivitelezését. Ezek ko-
zOtt vannak ingyenes és fizet6s oldalak is. Az alabbiakban harom gamifikacids feliiletet
mutatunk be.

2.7.1. Classdojo (https://www.classdojo.com/)

A Weboldal a résztevéknek egy-egy avatart készit, és az alatta 1évé pontszam segitségé-
vel segiti a folyamatos és alland6 visszajelzés lehet&ségét. Az avatarok képe szabadon
lecserélhetd, igy sajat képet is fel lehet tolteni.

A pontok megitélésére és levonasara egy szabadon szerkeszthetd panelt kapunk, amit
a sajat igényeink és elvarasaink alapjan szerkeszthetiink. Ezek segitségével mi tudjuk
meghatarozni, hogy mire adunk és mi miatt vonunk le pontot.

A weboldal biztosit egyrészt egy hirfolyam feliiletet, ahol a csoport tagjai bejegyzése-
ket tehetnek kozzé, masrészt egy feladatmegoszto feliiletet is, ahol feladatokat oszthat
meg az oktatd, és ahol lehet§ség van visszajelzésre is a feladat mindségével kapcsolat-
ban.

Az oldal tartalmaz tovabbi hasznos funkciékat, mint példaul a csoportgeneralé prog-
ram, sorsol6 program, zajszintmérd, illetve visszaszamlalo.

A résztvevok egy telefonra letolthetd app segitségével folyamatosan nyomon kévethe-
tik a pontszamaik alakulasat, hozzaférhetnek a k6z6s csoport hirfolyamahoz, valamint a
megosztott dokumentumokhoz. Az oldal tovabbi elénye, hogy ingyenesen rendelkezésre
bocsatja a teljes tartalmat.

2.7.2. Classcraft (https://www.classcraft.com/)

Ez a feltlet komplexebb az el6z6nél. Komplexitasat bizonyitja az, hogy az avatarok (egy
emberi alak) tulajdonsagai is el6térbe kertilnek. A karakterek rendelkeznek életpontok-
kal, valamint képességpontokkal (manapontok), melyek szabadon szerkeszthetdk, igy az
oktaté szabhatja meg, hogy milyen el6ny6khoz jutnak a hallgaték (pl. lathatatlansag, va-
razserd stb.).

164


https://www.classdojo.com/
https://www.classcraft.com/

Szanténé Toéth H., Ust N.: A gamifikacié alkalmazasa fels6oktatasban DOI: 10.54597/mate.0119

Kiemelt figyelmet érdemel az, hogy az oldal lehet&séget biztosit a csoportalkotasra is.
A jatékosok karakterei kiilonféle feladatok soran szintet 1éphetnek, mellyel Gjabb rangu
és fokozatu képességeket szerezhetnek. A tananyag ismétlésére vagy szamonkérésére
lehetdség van egy animalt ,kiizdelemre”, amit az oktat6 altal valasztott ellenség (sar-
kany, majom) ellen vivnak. Ez a virtudlis harc lehet egyéni vagy csoportos kiizdelem is
egyarant. A jo valaszokért az ellenség életpontjai csokkennek, mig rossz valasz esetén
pontlevonas jar. A kiizdelem végkimenetelét segiti az avatarok egyéb jartassaga, amit a
karakterek alkotasakor valaszt maganak a felhasznalé. A feliileten haromféle jartassag
kozil valaszthatnak: magus, harcos és gyogyitdé. Mindharom a masik fél segitését teszi
lehet6vé. A magus varazspontokat adhat egy tarsanak, a gyogyité az elvesztett életpon-
tokat potolhatja, a harcos felfoghatja a rossz valaszért kapott talalatok egy részét, amit a
tarsa életébdl levonnanak. Ebb6l addddan a feliilet kooperaciora ad lehetdséget.

A kihivasok vagy kiildetések tjabb el6nyokhoz tudjak juttatni a hallgatékat (virtudlis
javak, vagyon, kinézetet modosité felszerelés stb.).

A feliilet hatranya, hogy bizonyos tartalmak csak a prémium el6fizet6k szamara nyi-
tottak. Alkalmazasanak éves dija jelentds, igy mérlegelni kell, hogy bevallalja az oktatasi
intézmény, vagy sem.

2.7.3. Khan academy (https://hu.khanacademy.org)

Az oldal alapvet6en egy nagy feladat- és tananyaggy(ijtemény. Megtalalhat6 a kéznevelés
és a fels6oktatas szamara hasznalhatd tudasbazis. Oktatéként és Hallgatoként egyarant
kivalaszthatjuk a tananyagok tartalmat, amelyeket miutan megoldott a Hallgato, pon-
tokhoz, szintlépéshez virtualis javakhoz (jelvények) juthat. Ezek kiilonféle, leginkabb a
taananyagok lehallgatasaért, bizonyos szamu hibatlan feladat megoldasokért jarnak.

2.8. A gamifikdcidval tdmogatott oktatds pozitiv hatdsai

A koznevelésben ismert tantargyak élményszer(i oktatasaval szamos mddszer foglalko-
zik, ezek koziil egy a gamifikaciéo modszere. Szamos tanulmany szamol be a gamifikacio
kiprébalasardl osztalytermi keretek kozott (Borsos, 2018; Kiss et al, 2021; Jaskoné,
2020; Szabd, 2018; Ust, 2023). A kutatasok szerint a modszer el6segitheti, hogy a tanu-
l6kban olyan képességek fejlédjenek, mint az egyiittmiikodés, tudasépités, IKT haszna-
lat, problémamegoldas, kihivasokkal valé szembenézés (Prievara, 2015).

A felsoktatasban a gamifikaciét a hallgatok motivalasara, a tanulasi folyamatokban
val6 bevonasra hasznaljak, amelynek végs6 célja a hallgatéi tanulmanyi teljesitmény
javitasa (Bouchrika et al., 2019; Murillo-Zamorano et al,, 2023).

A fels6oktatasba bevont jatékositas kapcsan meg kell emlitentiink Lee Sheldon (2011)
professzor kisérletét, aki jatékositotta az egyetemi kurzusait. A hallgatok (jatékh6sok)
osztalyzatok helyett tapasztalati pontokat (XP) kaptak, majd a pontokkal szintet 1éphet-
tek, és képességeket (skill) szerezhettek, amelyek 6sszegytijtésével teljesithették a kur-
zust. A kutato felismerte, hogy a legegyszeriibb pont- és szintrendszerek is rendkiviil
erds motivalo hatassal lehetnek a résztvevdkre.
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Murillo-Zamorano (2023) és munkatarsai szintén az egyetemi hallgaték korében vég-
zett vizsgalatok soran arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a gamifikacio kozvetlentil
befolyasolja a tanuldk elkotelezettségét és tudasat. Ugyanakkor kozvetleniil nem befo-
lyasolja a tanuldk elégedettségét; tudason és elkotelezettségen keresztil kozvetetten
fejtette ki hatasat. A szerzék szerint ezek az eredmények kiillondsen fontosak az oktatas
tervezésében, ahol a hallgatdi elégedettség nélkiil a gamifikacié és a tanitasi-tanulasi
folyamatban rejld el6nyok hosszu tavon nem tarthatdk fenn.

Bouchrika és munkatarsai (2019) kutatasukban azt vizsgaltak, hogy a gamifikacié ho-
gyan befolyasolhatja a hallgaték tanulasi elkotelez6dését az e-learning technolégiakkal,
és hogy ez potencidlisan tekinthet6-e a tartds és hosszu tavu tanulds hajtéerejének. Az
altaluk létrehozott gamifikalt kérdéstabla célja az volt, hogy az oktatdk altal feltett kér-
désekre a hallgatéktol valaszt kapjanak, illetve a hallgatok is tudjanak kérdéseket felten-
ni az oktaté kurzusaval kapcsolatban. A platform szamos jatékelemet tartalmazott
(pontszamokat, csillagokat, ranglistat), igy a hallgatéknak olyan tertiletet kinaltak, ahol
versenyezhettek tobb pontért egymassal. Az adatgyfijtés 10 honapon keresztil tortént. A
kérdéstablat egy olyan egyetem online e-learning portaljaval integraltak, ahol az e-
learning elterjedtsége rendkiviil gyenge. A gamifikaciénak az e-learning technol6giak
elkotelez6désére, motivacidjara és elterjedtségére gyakorolt hatasat illet6en a kutaték
empirikus eredményei jelentds pozitiv hatast mutattak azokra a hallgatékra, akik nagy-
mértékben hasznaltdk a gamifikalt platformot.

Kovacsné (2019) és Maczo (2019) sikeresen alkalmazza a fels6oktatasba beépitett
gamifikaci6 moédszerét. Eredményeik ravilagitottak arra, hogy a gamifikacionak helye
van a fels6oktatasban, illetve a megfelel6en megvalasztott jatékelemek alkalmazasa no-
veli az ismeretatadas folyamatanak hatékonysagat és mindségét. Macz6 (2019) azt ta-
pasztalta tovabba, hogy a modszer hasznalatanak hatasara a hallgatok motivaltabbak
lettek, teljesitményiik javult, és az elvégzett feladatok mennyisége sem okozott kihivast.

3. Részosszefoglalas

Tapasztaljuk, hogy a fels6oktatasba érkez6 hallgatéknak, vagyis az ezredfordulé 1j gene-
azonnali visszajelzés a sajat tanulasi folyamatdban, a szerzett tudas haszna), melyek
szamos esetben akar kihivast jelenthetnek az oktatok szamara. Ennek tudataban az ok-
tatoknak is alkalmazkodniuk kell az 0j igényekkel szembeni elvarasokhoz.

A jatékositas egy olyan mi(ik6do rendszer, amely gyakorlatilag minden agazatban, te-
riilleten képes motival6 er6ként megjelenni (iizleti, munkahelyi, tarsadalmi és természe-
tesen az oktatas folyamatdban). A médszer alkalmazasa sordn megjelenik a kivancsisag,
a versengés, ami el6segiti a hallgatok tanulas iranti pozitiv beallitodasat, motivaciodjat,
hatassal van tovabba az egyiittmi{ikodésre és az onkifejezésre is. A gamifikacié célja az
értékteremtés. Rab (2012) ugy fogalmaz: ,nem a teljes oktatasi rendszer jatékszobava
tételérdl van sz6, hanem pontosan azoknak a teriileteknek a megtalalasarol, ahol a gami-
fikacié értéket jelenthet, megreformalhat, sikeresebbé tehet. Szé sincs arrdl, hogy ez a
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didkokban a teljes oktatasi rendszer értékveszteségét okozna, vagy 6sszekeverednének
a jatéktermek és az osztalytermek” (Rab 2012, p. o.n.).

Jaskoné (2020) szerint a gamifikalt oktatas szamos pozitivitasa ellenére nem nyujt tel-
jes sikert a koznevelésben. Nem lehet egyértelmiien bizonyitani és mérni a mddszer ha-
tékonysagat. Problémat okozhat tovabba, hogy a didkok, ha az elején bele is élik magukat
abba, hogy ez egy jaték, késébb szembesiilni fognak azzal, hogy ez is érdemjegyekrdl
sz0l. Emellett a tanuldk tulsagosan eredménykozpontiva valhatnak, ami stresszhelyze-
tet jelenthet szamukra. fgy mindenképp fontos tobbszor jelezni, hogy ez alapvetden ja-
ték, ami a fejlédésiiket segiti. Komoly gondot jelent az is, hogy a diakok - f6leg a program
bevezetésekor - nem tudjak magukat elhelyezni a jaték vildgaba, és nem tudnak mit
kezdeni a jaték nyujtotta lehet6ségekkel. Egyszerilien azért, mert nem ehhez szoktak
hozza. El6fordulhat, hogy nem latjak at a karakterekben rejlé lehet6ségeket, vagy épp
rosszul valasztanak maguknak szerepet (Ust, 2023). Sok esetben ellenallast tanusit a
szakma is, elutasitd, szkeptikus minden korszertsitési torekvéssel szemben. A gamifikalt
oktatads leghatékonyabban akkor miikddhet, ha interdiszciplinaris szemlélettel és tobb
teriileten alkalmazzuk egyszerre, biztositjuk a tantargyak kozti atmenetet és alkalmaz-
hat6sagot. Ez a k6znevelésben megoldhat6, ugyanakkor a fels6oktatasban mas eszkozo-
ket kell alkalmaznunk. Magasabb 1étszamu csoportok esetén a virtualis eszkozok alkal-
mazasa elengedhetetlen értékelés és feladatmegoldas szempontjabodl egyarant. Kertilni
kell azon motivacids eszkozok tulzott alkalmazasat, amik levalthatjak a belsé motivacié
eszkozét.

4. Mintafeladatok

A gamifikacié tervezésekor els6 1épésben meg kell hatarozni a gamifikacié céljat és an-
nak mértékét. Meghatarozzuk, hogy mit jatékositunk, az értékelést vagy a tanulasi fo-
lyamatot.

A kovetkezdkben egy lehetséges megoldast mutatunk be egy strukturalis gamifikacio-
val tamogatott kurzus megvaldsitasara, tehat a mi esetiinkben az értékelést gamifikal-
tuk, Gigy, hogy a jatékelemeket épitjiik be a kurzus tananyagaba. A gamifikacioval tamo-
gatott oktatas megvaldsulhat személyes jelenléttel, online feliileten (e-learning), illetve a

A hallgatoéi teljesitmény értékelését és a tananyag elsajatitasanak allapotat a Classdojo
fellilete segiti, mivel kurzusunk elsédleges célja az ismeretek elsajatitasa, ezért nincs
szlikség a Classcraft komplexitadsara. Felhasznalt mechanikai elemek a mi példankban
tehat a pontok, a kit(iz6k és a talizmanok lesznek.

Pontok: A hallgatok pontokat kapnak az elért eredményekért, sikeresen megoldott fel-
adatokért vagy tesztekért. A félév végi értékelést és jegy megitélését is a félév soran
megszerzett pontok adjak. Egy elére meghatarozott pontszamot kell teljesiteni a félév
végére a jegyért, esetiinkben ezt 100 pontban hatarozzuk meg, de ez az aktiv hallgatoi
részvétellel novelhetd. A félév végi érdemjegyet a kurzus teljesitése soran 6sszegyijtott
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pontok szadzalékos értékelése alapjan hatarozzuk meg. Az alairas feltétele 70 pont meg-
szerzeése.
A pontozas a kovetkez6képpen alakul:

Minden ora eleji teszt maximum 5 pont. Ez az el6z6 6rai tananyagbdl, vagy az adott
témahoz kapcsol6dé szakirodalom anyagabdl all 6ssze. A kurzus végén ebbdl 60
pontot gytijthetnek. A teszteket az e-learning feliileten iratjuk.

A tandra végi szintetizal6 kérdéssor hibatlan kitoltéséért 1 pontot szerezhetnek. A
kurzus végén ebbdl 12 pontot gylijthetnek. Megvalosulasat a kovetkez6képpen kép-
zeljiik el: Az oktato el6adasat kovetden egy rovid kérdéssort (3 kérdés) toltenek ki a
hallgaték. Online el6adas esetén e-learning feliileten/prezentacion, személyes jelen-
léttel torténé oktatas esetén ez lehet papiralapu. Ennek a feladatnak tobb funkciéja
lehet. Egyrészt az oktato6 értékelheti a hallgat6 aktiv 6rai részvételét, illetve a feladat
altal adott pontok mennyisége elengedhetetlenné teszi az 6ra folyamatos latogata-
sat.

Tovabbi pontok megszerzésére tobb lehetdségiik is van, példaul projektmunka, ku-
tatomunka.

Projektmunka, ami lehet csoportos vagy paros munka (a csoport mérete kett6 vagy
négy f6). Az értékelésnél a pontszamot aranyosan oszthatjuk szét a tagok kozott,
melynek elosztasardl a csoport vezetdje dont, aki képes figyelembe venni az aktiv és
a passziv hallgatoi részvételt. A projektmunkara 20 pont adhat6, viszont a munka
mindségétol fliggden az oktatd ezt a pontszamot csokkentheti;

10 pont jar az egyéni kutatOmunkara (itt lehet témafeldolgozas, rovid attekintés is-
mertetése stb.). Kivalé lehet6séget biztosit arra, hogy a hallgaté a sajat érdekl6dési
korében kutathasson, és lehet6séget kapjon az ott elért eredményei bemutatasara.

A projektmunkak és a kutatasok, a mindenkori diplomadolgozat formai kovetelmé-
nyének kell, hogy megfeleljen, hiszen ez kivalé lehet&séget biztosit a diplomadolgozat
elkészitésének gyakorlasara is. A pontrendszer eldnyei:

folyamatos felkésziilés;

tandrai figyelem fenntartasa;

rendszeres Oralatogatas;

motivacio novelése;

a hallgatok 6nall6 tudasuk bévitésére vald 6sztonzését érhetjiik el;

figyelembe tudjuk venni a Z generaci6 sajatossagait, igényeit (azonnali visszajelzés a
munkaja eredményességérol);

a pontozas a tényleges befektetett munkat reprezentalja és értékeli valid értékelési
rendszerrel.

A pontozas a Classdojo feliileten torténik, ahol a hallgatok folyamatosan nyomon ké-
vethetik a teljesitményiiket, el6rehaladasukat. A Classdojoban kovetheté karakterek
(hallgat6i avatarok) pontszamai szinteket is hozhatnak. A szintlépések soran kiilonféle
virtualis javakhoz jutnak a hallgatok. Ilyenek példaul a kitlizék, vagy épp a képességeket
biztosité talizmanok, amik valamilyen jogosultsagot adnak a hallgaték szamara.
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Kitiizok: A kitiz6k gyiijtése motivalja a tanuldkat és reprezentdlja az elérehaladast, el-
ismerésiil szolgal (Antin és Churchill, 2011; Werbach és Hunter, 2015). A kitiz6k meg-
szerzése a pontszamok novekedésével érhet6 el. Az id6 el6rehaladtaval a pontszamok
nének, viszont egyre tobb pont kell a kovetkezd kitiz6 megszerzéséhez. Példaul az els6
kit{iz6 megszerzése tiz egymast kovetd hibatlan kérdés az éra eleji teszt megirasakor a
»Zsinorban 10” (ten in a row) Kkitiz6t eredményezi. A fokozatossag elve megkivanja a
pontszamok mértékének novelését, igy a kovetkezd kitlizé kétszer annyi pontnal, mig a
harmadik mar az el6z6nél tobb energia befektetés utan érheté el (,Zsinérban 20”; ,Zsi-
norban 50” stb.). Kitliz6t mas modon is lehet szerezni, az oktat6 odaitélheti egyéb felada-
tok elvégzéséért. llyen példaul a ,Kreativ affinitas”, a ,Kivalé el6add”, ,Kivalé kutatd” stb.
Ertékelheti a hallgaté hozzaallasat, a motivaltsagat is kitizével, pl. ,Korai fecske”, aki
tobb alkalommal is el6szor késziti el a kiadott feladatot.

Talizmanok: A jatékos értékelést fokozhatja a talizmanok gytijtésének eszkoze. A taliz-
manok megszerzésére ugyancsak az oktaté adhat lehetdséget rejtett 6érakozi feladatok
frappans megoldasaért, melyek kivaltsagokhoz juttathatjak egy-egy alkalommal a hallga-
tot. Lehetdségként: ,A mindentud6 talizman” birtokosa kozvetleniil teszt megirasa el6tt
megismeri a teszt harom kérdését. A hallgat6 a ,,Deus ex machina talizmanja” tulajdono-
saként a szamonkérés kérdései ismeretében egy percig hasznalhatja a jegyzeteit. ,A Sut-
togas talizmanja” feljogositja a hallgatét arra, hogy megmondhatja a kovetkez6 teszt két
kérdését. A ,Duplikdtum talizmdanja” birtokosaként a hallgaté a teszt legjobb tudasa sze-
rinti megirasat kovetden donthet ugy, hogy egy csoporttarsa tesztjét adja be, de el6tte
meg kell irnia a sajatjat is. Ures teszt beadasa, illetve annak szandékos elbagatelizalasa
kizaré ok.

A talizmanok hasznalata kapcsan érdemes odafigyelniink az alabbiakra:

— A talizmanok megszerzésére a kival6 el6adoé és kivalo kutatd kitlizok megszerzése
utan, valamint a tanar megitélése alapjan van lehet4ség.

— Célszeri a talizmanokat véletlenszer(ien sorsolva kiosztani az élmény fokozasa mi-
att.

— Egy talizmantipusbol egy legyen kiosztva a hallgatoknak egyszerre, igy elkertilhetd
lesz az a jelenség, hogy harom hallgaté ugyanazt a mindentud¢é talizmant felhasz-
nalva megtudja a kovetkez6 teszt 0sszes kérdését.

A gamifikacié modszer eldnye az is, hogy bizonyos tevékenységek, mechanizmusok
akkor is alkalmazhaték, ha magas a hallgatéi 1étszam (pontozas). A gamifikacié altal
nyujtott elonyoknek kdszonhetben (szabadon formalhatd, csupan keretrendszerként
szolgal) az oktat6 kialakithatja a személyiségéhez legkozelebb allo sajat oktatasi mod-
szerét. Ez lehet tartalmi, (Harry Potter, posztapokaliptikus, Mars terraformalasa stb.)
vagy strukturalt (csak a pontrendszer van gamifikalva). Ez jo a hallgatéknak is, hiszen a
kurzus vezetdje a sajat gamifikalt kornyezetében tanitva csokkentheti a ,kiégés” veszé-
lyét, valamint az ebbdl ered6 hallgatoi lemorzsolodast.
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