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Abstract

Due to the currently ongoing pandemic, teachers must keep their classes and teach their students online.
This article aims to give advice for this by introducing a new form of education, gamification, and
compares it with traditional methods. There is a hypothesis that the so-called Z generation (people born
between 1995-2010) has difficulty focusing and getting their attention or motivating them with
traditional methods is hard, so new tools are introduced like gamification. The research was based on
comparing two groups inside a class, one of them was educated with traditional methods, while the other
one with gamification, and their results were compared at the end of the school year. Both groups
consisted of students with similar abilities. There are classes where the introduction of gamification
clearly improved the learning experience and made learning lessons easier, thus improving the average
of the students' grades. The results show that gamification has a positive result, especially if this method
will be reinforced by the grades and feedback of the students.
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Absztrakt

A mostani jarvanyiigyi helyzetben a tanarok rakényszeriiltek arra, hogy digitalis tavoktatas formajaban
tartsak meg tanoraika, oktassak a tanuldkat. Ehhez szeretne segitséget nyujtani ez a cikk, ami egy
mostansag elterjed6ben 1év6 j modszertant, az un. gamifictaion-t (jatékositast) mutatja be és hasonlitja
Ossze a hagyomanyos, frontalis oktatassal. A kezdeti hipotézis az, hogy a mai korban, a ,,z”” generacio
(1995-2010 kozott sziiletettek) szamara nehéz a koncentralas, a figyelem fenntartasa, a motivalas a
hagyomanyos oktatasi keretek kozott, és ehhez ij modszertanokat sziikséges alkalmazni. Egyik ilyen a
gamification (jatékositas). A kutatds dsszehasonlitason alapult, egy osztaly 1-1 csoportjat hagyomanyos
illetve gamification modszer szerint oktattuk és év végén Osszehasonlitottuk az eredményeket.
Mindketté csoport kozel azonos homogenitasti, ugyanannyi jo és rosszabb képességli tanuld alkotja.
Vannak olyan tandrak amikor a gamification bevezetése és hasznalata egyértelmiien javitja a tanulést, a
tananyag elsajatitasat és ezzel egyiitt a tanulmanyi atlagot is. A gamification alkalmazasa pozitiv
eredményt ad, kiilonosen ha ezt a tanulmanyi atlagok és a diakok visszajelzései is alatamasztjak.

Kulcsszavak: oktatds; gamification; jatékositads, digitdlis oktatds; oktatdsi technolégidk
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1. Bevezeto

Jelen cikk témaja a normal oktatési technologia dsszehasonlitasa egy korszerd, elterjedés alatt
1év6 1) modszertannal, a gamificationnal (jatékositas). A cikkben az angol elnevezést fogom

hasznalni, jobban kifejezi a médszertan 1ényegét.

1.1. Gamification elnevezés

Deterding (Deterding, 2011. szeptember) definicoja szerint szerin:

,»A gamifikacio soran jatékbol vett elemeket épitiink be egyaltalan nem jatékjellegili, hétkdznapi
helyzetekbe, példaul munkahelyi kornyezetbe vagy az oktatasba.”
(https://hu.wikipedia.org/wiki/Gamification, 2020)

A gamification (az angol game ’jaték’  szobol és  a -fication *valamilyenné  alakitas’
végz0désbol, szo szerint ’jatékszeriivé tétel’) jatékelemek alkalmazasat jelenti az ¢€let jatékon
kiviili teriiletein, hogy a folyamatokat még érdekesebbé ¢és lebilincselobbé tegye.
A gamificationt elsddlegesen az online térben szoktak alkalmazni (Online jaték el6nyeinek

felhasznalasara épit), de az eredeti koncepcid nem zérja ki az offline alkalmazasi lehetségeket

sem.

Ez az emberek motivalasa jatékok miikodési mechanizmusainak, jatékelemeinek a
felhasznalasaval valamilyen munkdhoz, tanuldshoz, tehat nem jatékhoz kotodd cél elérése
érdekében. A gamifikicid egyfajta Osztonzd, motivaldo rendszer kialakitasara utal. Olyan
folyamatokat szoktunk gamifikalni, amiken mi szeretnénk, hogy az emberek végig menjenek,
de 6k nem éreznek erdteljes késztetést erre. Tehat a gamifikacié a motivalas egyik modszere.

(https://hu.wikipedia.org/wiki/Gamifik%C3%A1ci%C3%B3, 2019)

2. Gamification az oktatasban

A generaciok kozti szakadék elmélyiilése — mely részben az informécios technoldgiai
forradalomnak koszonhetd — elsdsorban a pedagdgusokat és az oktatasi intézményeket allitotta
nagy kihivas elé. Magyarorszagon a ndvekvO versenyhelyzet, a boviild ismeretanyag és a
nevelési igények valtozasa 1 utak keresését, ) modszerek bevezetését tették sziikségessé. A
felsorolt folyamatok mar tobb évtizede zajlanak, de tartésan eredményes megoldédsokat,
amelyek gyokeret vertek volna az oktatdsi rendszer egészében, csak elvétve és egymastol

elszigetelten lehet talalni. (Fromann, 2016)
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Pedig az informacios technologiai forradalom, amely a digitalis szakadék kialakulasahoz is
vezetett, magéaval hozott egy sor megoldasi lehetdséget is. A jatékipar az a viszonylag fiatal
agazat, amely a legkifinomultabb motivaciés elemek bevetésére szorul ra a sikeresség
érdekében, és éppen ezért ezen elemek fejlesztésében a leginkabb érdekelt. Mind az analog,
mind pedig a digitalis jatékok oriasi piacot teremtettek maguknak; mara elmondhatd, hogy a
tarsadalom majd minden rétegében jelentds a felhasznalok szama. A XXI. szdzadra néhany
kutat6 felismerte, hogy a jatékfejlesztésben sikeres motivald eljardsok hasonlo sikerrel
alkalmazhatoak egyéb, nem jatékos keretek kozott is. A gamification nem a jatékok
alkalmazasat jelenti (az iskolai gyakorlatban eddig is alkalmaztak jatékokat), hanem
jatékmechanizmusok beépitését a hétkoznapok gyakorlatdba, a munkahelyi folyamatokba,

esetiinkben példaul a tandérak szervezésébe.

A masik, az oktatasban kozvetleniil hasznosithat6 eredménye a jatékipar fejlodésének nem mas,
mint a jatékok sora maga. Az utdbbi években egyre szinvonalasabb produktumok jelennek meg,
egyre nagyobb szamban kifejezetten azzal a céllal, hogy segitsenek bizonyos képességeket
fejleszteni, ismereteket vagy készségeket elsajtitani. Novekszik azon jatékok szama is,
amelyek célzottan iskolai alkalmazésra késziilnek, emellett j6 néhany kutatds bizonyitja a
fosodra jatékok készségfejlesztd mivoltat. Az iskoldkban a jatékoknak eddig jellemzden
kiegészitd szerep jutott, a pedagdgusok tobbnyire levezetd feladatként vagy jutalmazasként
gondoltak rdjuk. Azonban mara mar lehetségessé valt, hogy a didkok egy-egy jaték kozvetlen

segitségével sajatitsanak el konkrét tananyagrészeket.

A gamification kulcsstratégiaja a vagyott feladatok megvalositisa utani  jutalmak

biztositasaban rejlik.

A jutalmak sokfélék lehetnek:

pontok,

- jelvények,

- Ujabb szintre 1épés,

- folyamat allapotat jelz6 csik feltdltddése,
- virtualis fizetéeszkozok,

- ranglistas helyezések, statuszjutalmak

- kedvezmények

- kiilonleges kivaltsagok
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A jatékositott megoldasok masik alapkdve a versengés. A virtudlis nyeremények prezentalasa
egy felhasznaldi profilban, valamint a ranglistdkon vald szereplés szintén a jatékosok

versenyszellemének novelését segitik eld.
Gamification ismérvei:

- Nem digitalis jaték, de jaték beépitése az oktatasba (aktiv, motivalt tanulas)
- Pozitiv visszajelzés (sikerélmény)

- Virtualis valosag (alterego)

- Stresszmentes

- Koz0sség- és egyén €pitd

- Azonnali visszajelzés

3. Gamification hatasai

A jaték kozben megjelend flow élményt tarsas interakciok beépitésével is tamogatjak. fgy
kielégitik az Ondeterminéciés elméletben megjelend mésokhoz tartozas igényét, valamint
segitik a tarsas flow élmény kialakulasat. A Gameflow modell (Sweetser, Wyeth, 2005), ami a
jatékosok altal atélt élvezeti szint mérését szolgalja, a flow allapotot el6idézo koncepcionalis
jaték elemek listajan megtalalhato egy tarsas dimenzid is. Ennek legfontosabb kritériumai, hogy
a jaték tamogatja a versengést, az egylittmiikodést, a tarsas interakciokat a jatékosok kozott, a
jatékon beliili kozosségeket és a jatékon kiviili kozosségeket.

(https://hu.wikipedia.org/wiki/Gamifik%C3%A1ci%C3%B3, 2019)
Pozitiv hatasok:

- Motivaciodra épit

- Elvezeti érték

- Teljesitményndvekedés

- Elvonatkoztat a hagyomanyos oktatastol
Negativ hatasok

- Versengés

- Ertékelési nehézség

De, fontos megjegyezni, hogy még kevés a kutatas, hataselemzeés. ..
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4, Gamification feliiletei

A jatékositas kiilonbdzé modszereit és feliileteit mar tobb éve haszndljadk a nemzetkozi
pedagbdgidban, de mar Magyarorszagon is vannak olyan pedagdgusok, akik sajat
tapasztalatokrol tudnak beszdmolni a gamifikacio eszkozeinek bevezetése és hasznalata
kapcsan. Az aldbbiakban bemutatunk néhany, a tanuldst tdmogatd, gamifikacios rendszert €s

feliiletet, amelyek alkalmazéasa ma mar j6 gyakorlatnak szamit.

1. ClassDojo

A ClassDojo egy mar klasszikusnak szamito digitalis tanterem, egy jol bevalt digitalis
osztalymenedzselési rendszer, mely jatékositja a tanitasi folyamatot. Egyarant bevonja a
didkokat, a tanart és a sziildi kozosséget egy olyan egységesitett rendszerbe, mely lehetdséget
biztosit a kiilonbozo kihivasok kiépitésére, a teljesités jutalmazéasara, valamint a valds idejli

visszajelzésre. A tanulok avatart készitenek, majd ezt fejlesztik aktivitasukkal.

2. GoalBook

A GoalBook egy olyan alkalmazas, mely a diakok kozotti interakciot facilitalja, kiilonos
figyelemmel a csapatmunkara. Lehetdséget biztosit a tanarok, sziilék ¢és diakok kozti
kommunikaciora, illetve a tanuld fejlédésének nyomon kdvetésére. Az oktatod kihivasokat
szabhat a didk szadmara, majd ellendrizheti teljesitményét az erre kialakitott profil-feliileten.

Koénnyli adminisztraciot, illetve gyors €s hatékony lizenetkiildést tesz lehetdveé.

3. CourseHero

A CourseHero a tanar-diak interakciot hivatott facilitalni. Alapjaban véve a program egy
olyan online portalt ¢ltet, amely tudasmegosztd és kommunikécids feliiletként miikodik. Az
oldal kategorizalja és elrendezi a feltoltott anyagokat, melyek igy rendszerezetten és
egyszerlien hozzaférhetdvé valnak. A program lehetdséget biztosit a személyre szabott

tanulasi csomagok Osszeallitasara, valamint jelvényekkel jutalmazza a fejlodést.

4. Classcraft

Ezt a félig gamifikécio-, félig edutainment-alaptl (azaz jatékositott és szorakoztatva tanito)
oktatasi modszert Shawn Young kozépiskolai tanar talalta ki 2014-ben, hogy érdekesebbé
tegye az orakat a didkjai szamara. Ez a tdmegesen sokszereplds online szerepjatékok
(MMORPG-k) legismertebbjének, a World of Warcraftnak elemeire és miikodésére épiilo,
oktatési célu online feliilet, ahol minden tanuld vélaszthat egy-egy karaktert (Iehet példaul
varazslo, harcos vagy gyogyito), a kalandmester pedig maga a tanar. A szerepek valasztasan

¢és az adott torténethez tartozo kihivasokon tal az értékelési rendszer is gamifikalt, hiszen a
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program a hagyomanyos osztalyzatokat az online jatékokban ismert XP pontok (experience

points, azaz tapasztalati pontok) rendszerével helyettesiti.

5. Minecraft, MinecraftEdu

A vilag szamos iskolajaban felismerték mar a Minecraft jatékban rejlo kreativ és edukacios
lehetdségeket, igy rendszeresen haszndljak azt jatékosithatd oktatasi célok megvalositasara
példaul a miivészetek, a foldrajz és a szamitastechnika teriiletén. Kiilonosen azéta, hogy
2011-ben megjelent a program kifejezetten ilyen célra szant valtozata, a MinecraftEdu. A
megujitott alkalmazasban a felhasznalok mar olyan avatarokat kaphatnak, amelyekkel a sajat
képiikre forméalhatjak jatékbeli karakteriiket. Ezen tul olyan uj funkciokkal boviilt

a MinecraftEdu, mint a koordinata-rendszer, amelynek segitségével a diakok ¢és a tanarok
tajékozodhatnak, és megtalalhatjak egymast a programbeli ,,vildgokban”. Lehetdség nyilt a
palyak (vilagok) exportalasara és importalasara is, valamint az 01j verzidban a gyerekek

fotokkal és szelfikkel dokumentélhatjak kalandjaikat

6. Kidblog

A Kidblog olyan kommunikacios feliiletet biztosit az osztaly szamara, melyen keresztiil
gyorsan, hatékonyan és biztonsagosan oszthatnak meg tartalmat egymassal a regisztralt tagok.
A tanarok altal fejlesztett program jellemzoen pedagogiai koncepcidkra épiil, és hatékony
eszkozt biztosit az irdshoz (de nem csak ahhoz) kapcsolodo képességek és készségek

fejlesztésére.

7. Classtools

Az oldal egyfeldl azon jatékok gytlijtéhelye, melyeket az osztalyteremben tudunk hasznalni. A
programok sokfélék, koztiik olyan megoldasok is vannak, mint példaul a Facebook, melynek
segitségével kedvenc torténelmi karakteriinknek, tudosunknak — vagy barmilyen
személyiségnek — tudunk a Facebookon megszokotthoz hasonl6 profilt kialakitani. A
gyakorlat egyszerlivé, korszerlivé és élvezhetvé teszi a hires személyekhez tartozé adatok
megtanulasat és felelevenitését. Masrészrdl az oldal egy digitalis segédanyag- és jatékkészitd
feltilet, vagyis lehetdséget biztosit arra, hogy bizonyos problémakdrre vagy tematikéra sajat

jatékot vagy jatékositott megoldast hozzunk létre

8. Okosdoboz
A Classtools-hoz hasonléan az Okosdoboz is tobbféle miiveltségi teriiletre kiterjedd jatékos
feladatokat tartalmaz. A magyar kezdeményezésbdl sziiletett alkalmazas ingyenes feliiletén a

latogatok megismer-
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kedhetnek a program lényegével és a feladatok strukturajaval. A megjelend kérdésekre a
valaszokat a meglévd variansok koziil kell kivalasztani. A valaszadas helyessége azonnal
ellendrizhetd. Az oldal jatékos feladvanyai 6t kiilonbozé muveltségi teriilethez, hat

tantargyhoz, illetve kiilonb6z6 korosztalyokhoz kapcsolodnak.

9. OpenBadges

A konkrét jatékokon kiviil a jatékos folyamatok integralasara is felhasznalhatunk kiilonb6zo
segit6 oldalakat. Az egyik ilyen a Mozilla altal fejlesztett rendszer, az OpenBadges, ahol
valtozatos érdemrend- és jelvényrendszert alakithatunk ki az altalunk felvazolt cél- és kihivas-
konstruktumok koré. A program segit abban, hogy visszajelzést adjunk és a fejlédés érzetét

biztositsuk azoknak a felhasznaloknak, akik elvégeznek egy-egy adott feladatot

10. ClassBadges

A fenti rendszerhez képest a ClassBadges érdemrend- és jelvénykészit6 rendszer kifejezetten
az osztalytermi kornyezetre fokuszal. A program lehetdséget biztosit a kiilonb6zd jelvények
¢s elismerések készitésére €s kiosztasara. Az oktatasi rendszerekhez optimalizalt ingyenes

oldal egyarant segitséget nytjthat a folyamatos nyomon kdvetésben és a jutalmazasban.

5. Gamification 6sszehasonlitasa a hagyomanyos oktatassal

A gamifikécio, €s ezen belill az oktatas/fejlesztés célu jatékok hatékonysaganak tesztelése az
altalanosan bevett kisérleti dizdjnt, az el6teszt — képzés/fejlesztés — utdteszt format koveti
(Girard, Ecalle, Magnant, 2012). A kontroll csoport meghatarozasara nincs altalanosan
elfogadott szabaly. Harom kiilonb6zd eljarasra van lehetdség: (1) a kontroll csoport tagjai
semmilyen képzést/fejlesztést nem kapnak, (2) a kontroll csoport tagjait tradicionalis
modszerekkel oktatjak/ fejlesztik és (3) a kontroll csoport tagjait egy azonos célra fejlesztett
masik jatékkal képzik/fejlesztik. Girard és munkatérsai a hatékonysagi tesztek soran minimum
két kontroll csoportot javasolnak: egy képzésben/fejlesztésben nem részesitett csoportot, illetve

egy alternativ mddszerrel fejlesztett csoportot.

A hatékonysag vizsgalatanal fontos megemliteni, hogy Lieberoth (Lieberoth, 2015) kutatasanak
eredménye alapjan a keretezés, a kerettorténet a pszichologiai hatds jelentds részéért felelds.
Tehat ha egy folyamatot nem dolgozunk 4t részleteiben, csak jaték , kontdsébe bujtatjuk”, gy

1s jelentds hatést érhetiink el, mig a fejlesztéshez sziikséges 1d6 és koltség jelentdsen csokken.
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6. Konkluzio

A most szocializalodo és felnovekvd netgeneracio tarsadalmi integralasanak ujragondolasa
soran kiemelten fontos annak felismerése, hogy az IKT adta lehetdségek az oktatdsban milyen
lehetéségeket adnak a kompetencidk fejlesztésére (Demeter, 2020) (Kévari, 2020). kiilso
motivacional joval hatékonyabb és tartdsabb hatast a belsé motivacidos mechanizmus, melynek
aktivalasara kifejezetten alkalmas a gamifikdcio. Az ember ugyanis 0sztondsen szereti a
jatékos kozegben meghatarozd motivacios elemeket, igy az ujdonsadgokat, az ismeretlen
teriiletek felfedezését, a kihivasokat jelentd izgalmas kalandokat, a kreativitas lehetdségeit,
illetve a flow-élményt, a tevékenység 6romét magat. Ez kiilondsen feltiinG a netgeneraciohoz
tartozo, fiatal nemzedék tagjainal, akik mar nem is igen tudnanak elszakadni a jatékok vilagatol
— akér dolgoznak, akér tanulnak vagy épp szérakoznak. Ok azok, akik varjak, hogy végre
atalakuljanak, illetve felépiiljenek az 0j, jatékos alapu intézményrendszerek, kiilonos tekintettel

az oktatasi intézményekre.

A konkrét intézményben (TSZC Bottyan Szakgimdziuma) a 9-es és 11-es évfolyamon kertilt
bevezetésre a gamification a programozas gyakorlat tantargy keretein beliil 1-1 csoportban.
Minkettd osztdlyban csoportbontasban torténik a programozas gyakorlat oktatisa, és a masik

csoportndl megmaradt a hagyoményos, frontélis oktatas.

A gamification csoportoknal a Classcraft feliiletet valasztottam ki a sok lehetdség koziil, tetszett
benne a netes, online szerepjatékokhoz hasonlitdé kinézete, mely nagyon népszeri a mai
fiatalsag kozott (World of Warcraft, League of Legends stb.) Ez az elképzelés maximalisan
megallta a helyét, a modern, egyénre szabhat6 feliilet, karakterek, kasztok nagyon bejottek a
tanuloknak, tandran kiviil is sok i1dot toltottek el a wvalasztott karakteriik kinézetének

beallitasaval.

Az oktatés, feladat megoldas és szdmonkérés egyénileg és csapatokban tortént, amiért XP
(tapasztalati) pontokat kaptak, vagy HP (életerd) pontok keriiltek levonasra egy-egy hibas
valasz esetén. Az XP pontokat szintlépésre, karakteriik modostasara (customizalas) tudtak
hasznalni. Kevés HP pont esetén a gyodgyitd kasztu csapattars tudott segiteni (ha akart). Ezen
kiviil aki szeretett volna barmikor gytijthetett tovabbi pontokat kisel6adés, 6rai munka, egymas

segitése stb, cimszo alatt.

Szamonkérés feladatmegoldas vagy szobeli kérdésekre (kviz — foellenség legydzése) adott

valaszokra tortént, és mindenki kiildetésre is indulhatott, ahol egyéni tudasuknak €s haladasi
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sebességiliknek megfelelden a komplett, egész éves feladatsort oldhattdk meg egyediil vagy
csapatban.

Minden hénap végén témazard dolgozat irasara keriilt sor, mely az adott honapban elért XP

pontokkal egyiitt keriilt jeggy¢ atalakitva.

A diakok visszajelzése nagyon pozitiv volt: tetszett nekik ez az Gj mddszer, stresszmentes, de
0sztonzd, és egyénileg differenidltan tudtak haladni, ahogy 6k szerettek volna, mikozben a cél,

az elsajatitandd tananyag nem valtozott, csak a hozza vezeto ut.

Ez tiikr6z6dott az év kozbeni és eldrelathatolag az év végi jegyeken is, mely atlagban jobb lett
mint a masik csoporté, mikdzben pozitivabb volt az 6rdk hangulata, a tanuldk szinte mar vartak
a minden ora elején kivetitett ,,véletlen eseményeket”, mellyel altalaban 1-1 csapat ,,ingyen”

XP pontot nyerhetett, vagy ellenkezéleg HP pontot vesztettek valamilyen esemény miatt.

Természetesen a rendszernek hatranyai is vannak: aki nem szeret dolgozni/tanulni, a tobbiek
segitségével a csapatmunkak esetén Ossze tud annyi pontot gylijteni, hogy ne bukjon meg; de a

ho végi témazaro dolgozatokkal ezt jol ki lehet sziirni.

Koszonetnyilvanitas

Koszonetet szeretnék mondani a TSZC Bottyan Szakgimnazium vezetdségének, hogy lehetdveé
tették a gamification (ezen belill is a Classcraft) feliilet hasznalatat ,,teszt jelleggel” a 9. és 11.
évfolyamnal, és természetesen a részt vevo tanuldknak is koszonettel tartozom a részvételért, a

tiirelemért és a kezdeti nehézségek elviseléséért.
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Rovid szakmai életrajz

Hitter Gabor kozépiskolai szaktanar munkakorben dolgozik, az esztergomi TSZC Bottyan
Szakgimaziumaban. Az intézménynél programozas elméleti- és gyakorlati oktatast, emellett
mobilfejlesztés szakkor vezetdi feladatokat lat el. Fels6foku tanulmanyait a kecskeméti GAMF
Foiskolan végezte, termékfejlesztéi szakon, ¢és az oktatas mellett kozel 20 éves
szoftverfejlesztdi tapasztalattal rendelkezik a versenyszféra kiilonbozo teriiletein, itthon és

kiilf61don egyarant.
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