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Barabasi Tunde

7

Uj modszertani igéret?
Gamifikdcio a XXI. szdzadi oktatasban’

oy digitélis vilag terjedése nem csupdn azt je-
A |egszemb eotlobb Alerg1ti, hogy zEgyrje szélesebb életteret lié—
valtozasok az 16z be, és gyakorlatilag mind kevesebb az
, .. , olyan tevékenységiink, ahol mell6zni tudjuk/akar-
IﬂfOfmaCIObengadaS, d juk a jelenlétét, hanem azt is, hogy tulnének esz-

; ; kozszerepiikon, és a felhasznalok személyiségét is
ﬁgye|em Je”ege’ lletve a alakitjak. Jotékony hatasukat tobb vonatkozasban
m0t|va|ha’[03ag tertiletén is elemezhetjiik, sok teriileten jelent konnyebbsé-
, ” get a digitalis eszkozok hasznalata (persze, ha tud-
erhetOk tetten. juk is rendeltetésszertien haszndlni Oket, ismer-
jiik a funkcidkat). Természetesen nemcsak a kony-
nyebbséget hozza az 4j eszkoztar, hanem sok eset-
ben nehézségeket is, illetve olyan élethelyzeteket,
amelyeket problémaként, kihivasként éliink meg.

A pedagogusok korében az egyik ilyen kihivas, amit a mindennapi diskurzusokban
hallhatunk éppen az, hogy a digitalis eszk6z6kon, eszkozokkel, ezek kozelében és igény-
bevételével felnovekvd, szocializalodd gyermekek sok megnyilvanulas tekintetében kii-
16nboznek azoktdl, akik életében ezek nem voltak ennyire markansan jelen. Az ezred-
fordulét kovetden egyre tobb olyan pedagogiai, pszichologiai jellegli elemzés jelent meg,
amelyek azt feszegették, hogy miben is fedezhetjiik fel a kiilonbséget az egyes generaci-
ok kozott. Az egyik legismertebb ebben a vonatkozasban Mark Prensky (2001) neve, aki
bevezeti a digitalis bevandorlok és bennsziilottek fogalmat, illetve részletezden elemzi a
kiilonbségek kovetkezményeit is. Magyar nyelven a digitalisnak is nevezett Y-, Z-, online
generaciok igen atfogd elemzését Tari Annamaria (2010, 2011, 2015) neve fémjelzi, aki
a valtozasokat a személyiség kiilonb6zé dimenzidiban azonos részletességgel mutatja be,
nagyon talald, frappans példaesetekkel tamasztva ala és lattatva a hatasmechanizmust.
Ezt a massagot kezelnie kell a pedagdgusnak, nem lehet tudomason, figyelmen kiviil
hagyni. A felvetett problémak kozott napjainkban felerésodik a diakok tanuldsi igényei-
nek massaga is. Ismert, hogy a digitalis eszkézok vilagaban feln6vo generacio sajatos at-
tittiddel, élet- és szemléletmadddal, és ezekhez szorosan k6tédden sajatos tanuldsi jellem-
z6kkel, tevékenységgel rendelkezik. A legszembeotlobb valtozasok az informaciobefoga-

! A tanulmdny megjelent a Kompetencia- és tuddstranszfer az oktatdsban cimi konferenciakétetben
(Kolozsvari Egyetemi Kiado, 2017, 17-28)
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das, a figyelem jellege, illetve a motivalhatdsag terii-

letén érhetdk tetten (Fromann, 2014). K|Va | éa Nd | ka| maZhaté

Lényeges, hogy ne egyszertien problémaori- a7 oktatasban az
entaltan tekintsiink a kérdésre, és az okokat ele- !

mezzik, hanem keressiik a megoldas lehetésége- egéSZSég Ugyben ,

it is. Az ugyanis vildgos, hogy nem tudjuk a jelen- e . ,
séget megsg;,ﬁntetni, r%em Zé;gk};zhatunk ]el elc’Sl]e, ha- kU|tura| 15 terU|eteken €54
nem a megoldasi alternativakat sziikséges fellelta- munkahe|yi komyezetben
roznunk. A kérdést tehdt igy fogalmazhatjuk meg: )
milyen médon tud vélaszolni az oktatés a felnévek-  [S, €5 d 1d paSZtalatOk szerint
v6 nemzedék megvaltozott tanuldsigényére, miként . .- e

tudjuk vonzova tenni a tanulast szamukra, hogyan mindentitt Minoseg|
tarthatjuk fenn ugyanazon téma/teriilet irdnti ér- javu| ast eredményezhe’[.
deklédésiiket, motivaltsagukat? Szab6 Eva (2015)
ugy gondolja, hogy a valaszoknak egy része kifeje-
zetten maddszertani jellegli, masik résziik azonban az alapveté pedagdgiai attittidok és
a pedagogus szerepfelfogasanak véltozasat igénylik. Bar a gyakorlatban minden moéd-
szertani valtozas igényel szemléletbeli valtozast is, és a tanari szerepfelfogas is vissza-
hat a médszertani kulturara, igy nem valaszthatok szét egymastol, a konnyebb attekint-
hetdség és alaposabb atgondolas érdekében azonban érdemes mégis kiilon-kiilon sorra
venni a lehetséges eszkozoket, valaszadasi lehet6ségeket. Mi a mddszertani jellegii va-
laszlehetdségekre iranyitjuk a figyelmiinket, és olyan megoldast keresiink, mely illeszke-
dik a Fromann (2014) altal jelolt netgeneracio-kompatibilis megoldasok soraba. Ebben
a kontextusban, oktatasba megfelel6en dgyazottan jelenik meg egy vélaszlehetdségként
a gamifikacio alkalmazasa.

A gamifikacio fogalma és oktatasi arca

A gamifikacié - mely jelenségre leginkabb a jatékositas kifejezést szoktak magya-
rul hasznalni (Fromann, 2012) - a jatékok és jatékelemek alkalmazasat jelenti az élet kii-
16nb6z6, egyébként jatékon kiviili teriiletein azzal a céllal, hogy az ott zajlé folyamatokat
érdekesebbé és eredményesebbé tegye. Carter (idézi Fekete, 2013) szerint a jatékositas
azon célbdl hasznalja fel a jatékelemeket, hogy a felhasznalok, illetve kozosségek elkote-
lezése dltal olyan cselekedetek elvégzésére 6sztondzze dket, amelyeket mas kornyezetben
nem feltétleniil tennének meg. Kivaloéan alkalmazhat6 az oktatasban, az egészségiigy-
ben, kulturalis teriileteken és a munkahelyi kornyezetben is, és a tapasztalatok szerint
mindeniitt mindségi javulast eredményezhet (Fromann és Damsa, 2016). Legkorabbi al-
kalmazasa az tizleti életben figyelheté meg, f6ként a fogyasztoi megelégedettség és elko-
telez6dés serkentésére, a dolgozdi lojalitas és teljesitmény novelésére (MacMillan, idézi
Eberfi, Engelhardt, Kutor, 2017). Jelen tanulményban azt vizsgéljuk, hogy az oktatdsban
vald alkalmazasat mi indolkolja, és erre milyen modszertani lehetdségek mutatkoznak.

A gamifikaci6 alapgondolata tehat az, hogy amennyiben a jatékokat élvezziik, akkor
olyan tevékenységek, amelyek egyébként kotelezéek és unalmasak, jatékositva élveze-
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L, , tessé valnak (Czibor és Ferkov, 2012). A pedagdgus
A gam|ﬁkaC|O alkalmazésa tanitasi tevékenységének egyik alapveté fokmérd-
esetén m egtal dlhaté az je pedig éppen az, hogy milyen mértékben sikeriil

oromtelivé, élvezetessé, belsé motivumokra épiil6-
az |d€a|IS pont/ am6|yben vé tenni a tanulast, amely aztdn tovabbi tanuldsra
készteti a tanuldt. A gamifikacio oktatasban valo al-

d k|h|VaSOk, f6|adat0k kalmazasat azok a jellemz6i teszik indokoltta, ame-

tokéletes eqvensulvban lyek egyrészt ezeket a belsé motivumokat aktivizal-

] gy y jak, masrészt, amelyek altal hidat képeznek a jelen

vannak a jate kos tanuldtdrsadalméanak gyors, impulziv, élményalapu

‘ Lo informacids igényei és az elsajatitando tudas, fej-
kepes 5 egelvel' lesztendé kompetenciaelemek kozott.

A gamifikdcié mindezt azéltal teheti meg, hogy
a pedagdgus atvesz a jatékok rendszerébdl olyan
elemeket, amelyek segitségével motivaltabba teheti didkjait, csokkentheti a rdjuk nehe-
zed®d stresszt, valamint segithet nekik, hogy 6nallobba valjanak, és részesei legyenek a ta-
nulds soran meghozandé dontéseknek (Prievara — Nadori, 2012). Milyen jatékelemekre
gondolhatunk? Elsésorban az alabbiakat emeljiik ki (uo.):

- az ondllésdg, hiszen a jaték soran a didkok kaphatnak ugyan segitséget, de a meg-
oldast mégis nekik kell 6nalléan megkeresni;

— érdekesség, ugyanis a gamifikacio soran az unalmas iskolai feladat atalakithaté ja-
tékka;

— beldthatésdg, hiszen nemcsak a végsé célt lathatja a tanuld, hanem kozelebbi célo-
kat is vilagossd tesziink, valamint azt, ahogyan mindez a végs6 célhoz viszonyul;

— siker és kudarc mas értelmezése, mint a hagyomanyos iskolai értékelés soran: a ja-
tékban egy kudarc nem végzetes, mindig tjrakezdhetd a jaték;

— dllandé azonnali visszajelzés, amelyben nem a hiba biintetése keriil el6térbe, ha-
nem az eréfeszités értékelése.

A tovabbiakban részletezziik a jatékositasnak ezeket a jellemzdit, minthogy el6reve-
tithetik az oktatasban valo alkalmazasanak sikerességét (Fromann, 2014):

a. Optimdlis terhelés

A tanulasi tevékenység rendjén a tanuldk gyakran érezhetik, hogy a megvaldsitan-
dé tanulasi feladat tdl nehéz vagy konnyt szamukra. A gamifikacié alkalmazasa esetén
megtalalhato az az idealis pont, amelyben a kihivasok, feladatok tokéletes egyenstlyban
vannak a jatékos képességeivel, kompetencidival és a jaték adta eszkoztarral, mozgastér-
rel. Amennyiben a gamifikdciot a tanulasban alkalmazzuk, a tanulok atélhetik, hogy a ta-
nulési feladat és a képessségeik kozott egyensuly van. Mivel a feladatok a kdnnyen telje-
sithet6td] haladnak az egyre nehezebb kihivasok felé, realis lehet6ség van a sikerélmény
biztositéséra, az 6romteli tanuldsra, s6t a flow-hatds létrejottére is. Igy a tevékenység to-
kéletes aramlat-élményt nyujt az egyén szamara, amely a tanulas/jaték 6romén tul siker-
élményeket is jelent. Ehhez fontos, hogy a kihivasok 6sszhangban legyenek a jatékos ké-
pességeivel, hiszen csak ebben az esetben johet létre a flow mint a jatékélmény megha-
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tarozd eleme. A képességekhez képest tul alacsony kihivas unalmat, a tul magas pedig
frusztraciot, szorongast valt ki az egyénbdl (Csikszentmihalyi, 2010). A gamifikaciora
épitd tanulas soran realis lehetdség adddik arra, hogy a tanul6 képességeihez adaptalt
feladathelyzet megoldasaval keriiljon szembe, amely optimalis terhelésként a motivacié
fenntartasanak feltétele. Ez azt is jelenti egyben, hogy a gamifikacio a differencialas lehe-
tdségét ,természetébdl adodoan” teszi lehetvé.

b. Idedlis beszintezés

A tevékenységben a célok rendszere idedlis strukturat kovet abban az értelemben,
hogy az elérend6 végso, nagy cél le van bontva kisebb, szintekhez kapcsolddo, elérhe-
t6 célokra. Lényeges, hogy a tevékenységnek, jatéknak legyen egy elérendd, végsé Nagy
Célja, amelyet a jatékos mindvégig szem el6tt tart, és ez hajtja 6t minden nehézségen ét.
Kell lennie mindig egy Nagy Torténetnek is, amelyben az egyén tgy érzi, hogy végre ré-
szese valami nagyobb dolognak, ami értelmet ad minden jatékban eltoltott cselekedeté-
nek. A Nagy Cél mellett arra is figyelni kell, hogy ez ,feldarabolhatd” legyen sok kis cél-
ra, amely igy nem engedi a jatékosnak, hogy a végs6 cél tulsagosan messze 1év6, sokszor
elérhetetlennek tiiné mivolta miatt abbahagyja a jatékot (tanuldsi tevékenységet). En-
nek érdekében a jo mechanizmusu jatékok a Nagy Célt kis, kozeli célokra bontva talaljak
a megvalositando feladatot, és 1étrehozzdk a jatékszinteket. Minél tobb szint van, annal
tobb a kis cél, amely biztositja a gyakori pozitiv élményeket (Fromann, 2016). Az idealis
beszintezés legnagyobb pedagogiai értéke tehat abban rejlik, hogy a végsé cél konnyen
és gyorsan elérhet6 kisebb célok formajaban jelenik meg a tanuld el6tt, igy a folyamatos
visszacsatolas, értékelés, javitds lehetGsége is azonnal adott, ami a tevékenységben-tartas
szempontjabdl igen elény6s és fontos is.

c. Idedlis jutalomrendszer

A jutalmak valdjaban a jaték értékelésének megnyilvanulasi formadi. Nagy elény a
jatékositott rendszerben, hogy minden apro teljesités utan azonnali visszacsatolds jele-
nik meg, illetve minden kisebb szint teljesitése egy kovetkezd szintre jutas lehetdségét
kinalja. Az idedlis jutalomrendszer tehat azt jelenti, hogy rogton a teljesitést kovetéen
azonnali jutalmazas torténik, amely minden esetben pozitiv visszacsatolas. Ez biztosit-
ja mindazt a pozitiv élményt, ami a hétkoznapi ta-
pasztalasra sajnalatos médon nem igazan jellem-
z6. A jatékositott rendszerben nincs visszalépés, a A foWamatOS
szintrél valo visszaesés, mindig van lehetéség az  \is573¢Sat0l éS, éftékE'éS,
adott szint feladatainak ujrakezdésére mindaddig, . , , P
amig a begyakorlas kovetkeztében a szint teljesité- JaV|taS |Eh€t05€ge N
se ’letre]on. FonFosl klelmelnl, hogy ezek a ]utaln,lak azonnal ad ott a mi a
aranyosak a teljesitménnyel. Ugyanakkor — mig a
klasszikus iskola értékelési rendszerében a tanu- ’[evékenységben—’[a rtas
16 altal elért eredményeket atlagoljak, addig - a I
gamifikacié soran az eredmények 6sszeadodnak, SzempomJabO| |gen
igy az esetleges alkalmi hibazasnak nincs negativ e|6ny65 és fontos is
kovetkezménye. ’
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2y 7 d. Val6s tét hidnya

Ugyanakkor |ehet05€get Mivel az esetleges kudarcoknak nincs kozvet-

k|na| a tarsas. szoci a||S len negativ kovetkezményiik, mindig van lehetd-
! ség az Ujrakezdéshez. Ezdltal erételjesen stimulalja

motivumok megje|ené5ére a kiprobalast, és alapvetden a belsé motivumrend-

szert aktivalja, hiszen a jatékos onmagdanak tiizi ki

azalta|/ hogy feliiletet a célt, hogy egy ujabb szintet elérjen, és a tevékeny-
biztosit masokkal ségben rejlé motivum mentén torténik a bevono-

) das. Ez sok esetben annyira magaval ragadja az
valo kapCSO|aUa , egyént, hogy nehezen tudja abbahagyni az elkez-

dett jatékot, ami mar a flow-élmény létrejotte felé
mutat. Mivel nincs kiilsé jutalom/biintetés, igy az
eredmény nem nevezhetd tétnek (Fromann, 2014).
Mégis a jatékosok a kitartd gyakorlas értékes ho-
zadékaként élhetik meg kitartasuk, kreativitasuk és rugalmas gondolkodasuk fejlédését
(McGonigal, idézi Eberf, Engelhardt és Kutor, 2017).

e. Elemi motivumok kielégitése

A jatékositas igyekszik megragadni és kihasznalni a jatékok motivalo erejét és alkal-
mazni ezt a valés (nem virtudlis) problémak megoldasara (Eberfi, Engelhardt és Kutor,
2017). Egy-egy, a gamifikacio jegyeit magan visel6 tanulasi helyzet lehetéséget teremt
a felfedezésre, ezdltal izgalmat, kalandot jelent az egyén szamara, stimulalva az egyén
intrinzik motivumait. Ugyanakkor lehetdséget kindl a tarsas, szocialis motivumok meg-
jelenésére azaltal, hogy feliiletet biztosit masokkal valé kapcsolatra, kommunikacio-
ra. Vannak olyan jatékositott helyzetek is, amelyek kompetitiv helyzeteket biztositanak
(uo.), tehat azok az egyének, akik inkabb a versenyhelyzeteket preferaljak, szintén a mo-
tivaciojukkal egyez0 irdanyu tevékenységben vehetnek részt.

kommunikdciora.

A gamifikaciéo modszertana

A gamifikacio oktatasi alkalmazasara vallalkozé pedagogust elsdsorban az érdekli,
mit kell tennie annak érdekében, hogy a tanitasi tevékenységet a bemutatott jellemzok
mentén szervezhesse meg. A jatékositas gyakorlati bevezetésének — tobbféle, kiillonbo-
z6 muveltségteriileteken és kiilonboz6 életkora tanuldkkal kapcsolatos — leirasaval tobb
szerzOnél is talalkozhatunk (pl. Barbarics, 2015; Hajba, 2015; Rab, 2015).

Az aldbbiakban a jatékositott rendszernek azokat a mddszertani pilléreit vessziik
szamba, amelyeknek beépitése az oktatasi tevékenységbe varhatéan a gamifikacié pozitiv
hatasait a tanulasi folyamatokban juttatja érvényre. Ezeket a pedagogus elsésorban a ta-
nitasi tevékenység motivacios fazisaban, valamint az értékelési rendszer kidolgozasa so-
ran hasznalhatja ki (de nem csak). Zichermann - Cunningham (idézi Czibor és Ferkov,
2012) szerint is a jatékositott rendszer szerkezeti felépitésében olyan elemeket talalunk
(pontok, szintek, rangsorok, jelvények, beavatas, kihivasok stb.), amelyek altal az egyé-
nek jatékban tarthatok, mivel ezdltal a jatékosok jol motivalhatok. Igy a jatékélményt
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biztosito jelenségek valdjaban azok a tényezdk is egyben, amelyek a viselkedést befolya-
soljak, iranyitjak (Bunchball, idézi FEberfi, Engelhadt és Kutor, 2017).

A jatékositas korabbi alfejezetében bemutatott sajatossagok érvényesiilését is nagy
mértékben befolyasoljak, meghatarozzak a pontok, pontrendszerek, a szintek, a rang-
sorok, ranglistak, a jelvények, a beavatas, a kihivasok és kiildetések, a kozosségi elkote-
lez6dés-ciklusok, a személyre szabas, illetve a visszajelzés mint jatékmechanikai elemek.
Vizsgaljuk meg ezek mibenlétét (Czibor és Ferkov, 2012 és Eberfi, Engelhadt és Kutor,
2017 alapjan):

— Pontok, pontrendszerek (Points): Folyamatos visszajelzésként szolgalnak a jaték so-
ran, és az egyes feladatok sikeres megoldasa utan ,,jarnak”. Mivel a legtobb esetben 0sz-
szeadodnak, ezért a folyamatos novekedés élményét biztositjak a jatékos szamara. A fo-
lyamatos visszajelzés biztositasa miatt hozzdjarulnak ahhoz, hogy a személy sajat hibait
korrigalhassa. Elengedhetetlen kellék, amely nemcsak a jatékos szamara fontos, hanem
a jaték tervezdjének is, mert visszajelzést ad tobbek kozott arrol, hogy milyen gyakran
1ép interakcidba a jatékos a rendszerrel. A gamifikacioban 6t ponttipus kiilonboztethe-
t6 meg: tapasztalat pontok (barmiféle aktivitasért jar), bevalthat6é pontok (virtualis va-
luta), szakértelem pontok (bénuszpont), ,,karma” pontok (tovabbajandékozhato), elis-
mertségi pontok.

- Szintek (Levels): A pontok 0sszeadédasaval, egy bizonyos limit elérésével a jaté-
kosok szintet 1éphetnek, karakteriik fejlédik. Ez szintén fontos visszajelzést ad a teljesit-
ményrol. A legtobb videojatékban a szintek jelzik az el6rehaladast, a nehézségi fokoza-
tot, illetve az elért legjobb eredményt. Fontos (az oktatasban valé alkalmazas soran is),
hogy az alapszint nagyon konnyt legyen, kiilonben a jatékos elfordul a jatéktol, a tanu-
lasi szituaciotdl. A szintek kialakitasanal szempont a logikussag (a jatékos konnyen meg-
értse), a bévithetdség (ha sziikséges, akkor hozza lehessen nyulni a rendszerhez) és a ru-
galmassag.

- Rangsorok, ranglistik (Leaderboards): Funkciojuk az egyszer(i 6sszehasonlitas, az,
hogy a jatékos lassa, milyen helyet foglal el az adott kornyezetben masokhoz képest. Te-
hét ez az elem a tarsas 0sszehasonlitas lehetdségét nyujtja. Ma mar egy jatékos teljesitmé-
nye tobbféle szempontbdl is mérhetd, amelyet a ranglistak kiilonbo6z6 sztirése titkrozhet,
igy tobbek kozott lokélisan (egy adott foldrajzi régidban), globdlisan (vilagméretben),
szocialisan (a barataihoz képest) is elhelyezheti az egyén a teljesitményét.

- Jelvények (Badges): Rangjelz6kkel, kitiintetésekkel a hétkoznapi élet szamos terii-
letén taldlkozunk. Amellett, hogy a jatékosok ran-

ot fejezhetnek ki vele, mas okbdl is vdgyhatnak r4, . . Y,
I%éldéiﬂ a gyUjtés szenvedélye miatt Vizg,y a varat- A szintek kialakitasanal

lan meglepetés 6roméért. A jelvények a folyama- Szempon‘[ 3 |OgikUSSég
tos elérehaladast is szimbolizaljak a jatékban, né- '

mely esetben a szinteket is kivalthatjak. Mivel ,tar- d bOVIthetoseg €sa
gyi” jutalom jellege van, a tdlzott jelvényhaszna- ‘

lat veszélyes is lehet, ugyanis a jaték elveszitheti 1é- 'ugd | Mds5ad.
nyegét, amennyiben a jatékos mar nem a jaték oro-
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méért vesz részt, hanem azért, hogy minél tobb jel-

A SZ€m€|yf€ szabds vényt 0sszegyujtson (s ez igy mar kisértetiesen ha-
ugyan akkor VeSZélyeS sonlit arra az es.e.tre, am11,<or a tanulo csak a jegyért

o ) vagy mas, targyi jutalomért tanul).
IS, hISZEﬂ d TU| SOk - Beavatds (Onboarding): A jatékokban kulcs-
i f {Ihati fontossagu szereppel bir a jatékkal vald els6 talalko-
0pdio rusztra atJa d zas. A jatékosban az els6 par percben sziiletett be-
J' gté kOSOkaT., n}romés meghatjé’rorzé lesz jé')vc")b’eli elklé')telezc'idé-
sének szempontjabdl. A ,beavatast” ezért nagyon

fontos koriiltekintéen megtervezni. Kezdetben va-
lami érdekeset, szorakoztatét kell mutatni a jaté-
kosnak, nem szabad tul sok informaciét razuditani az Gjoncra, késébb tgyis megtanul-
ja, miként mikodik a rendszer. Nem atverni akarja ezzel a jatékost, hanem megnyeri a
tevékenységnek.

- Kihivdsok és kiildetések (Challenges and Quests): Azon problémahelyzeteket jelo-
lik, amelyek sikeres megoldasara torekszik a jatékos. Megmutatjak a jatékosoknak, hogy
mit kell tennitik a jatékositott rendszerben, ugyanakkor a nagyobb célt is felvillantjak a
jatékos el6tt. Hidnyuk frusztralo lehet, hiszen nem tudja a jatékos, hogy merre tart és mi-
ért. Altaldban a rovid tdvi és kdzepes nehézségii kihivasok birnak a legnagyobb motivéld
erdvel. A kihivasokkal valo megkiizdés utan a jatékosok pontokat kapnak, amely a szint-
1épést segiti el. Vannak, akik mindig 4j kihivasokra vagynak, masok szeretik ugyanazt
tobbszor megoldani, ezt a jatéktervezés soran figyelembe kell venni. A tarsasagi jatéko-
sok leginkabb a kooperativ kihivasokat, feladatokat kedvelik, amikor méasokkal interak-
cioba léphetnek, versenyezhetnek.

- Virtudlis javak/ vagyon és az ajandékok: A problémak megoldasa gyakran a jaték-
ban felhasznalhat6 vagyonnal, javakkal jarnak. Ezek igen nehezen megszerezhet6 kiilon-
leges jutalmak, amelyek az egyes jatékosokat kiemelik a tobbiek koziil. Ugyanakkor a ja-
tékos olyan javakra is szert tehet, amelyeket késbb elajandékozhat. Ezek olyan jutalmak
tehat, amelyeket a jatékosok tovabbadhatnak tarsaiknak, jo alap a kapcsolatépitésre, sz0-
vetségek kialakitasara.

- Személyre szabds (Customization): Ha a jatékos olyan kornyezetet alakithat ki ma-
ganak, amiben jol érzi magat, az noveli elkotelezettségét. A gyakorlatban a szerzék az
avatarok valasztasanak lehet6ségét, a hattér megvaltoztatasat, a felhasznaldi profil krea-
tiv szerkesztésének lehetségét emlitik. A személyre szabas ugyanakkor veszélyes is, hi-
szen a tul sok opcid frusztralhatja a jatékosokat, éppen ezért egy optimalis egyensulyt
kell talalni. Oktatasban torténd alkalmazas esetén kivalo lehetdség a differencialas meg-
valdsitasara, viszont amennyiben a didkok teljesitményének 6sszehasonlitdsa is cél, ugy
sziikségszert atgondoltan viszonyulni a személyreszabhatdsag mértékéhez.

- Visszajelzés (Feedback): Az egyik legfontosabb jatékmechanikai eszkoz, amelynek
segitségével a jatékos visszajelzést kap, hogy milyen poziciot foglal el adott pillanatban.
A feedback ciklusokban jelenik meg. Ehhez szorosan kapcsolddik a pozitiv megerdsités,
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amely a helyes iranyba valé haladast mutatja, és az elkotelez6dés mértékét noveli, ugyan-
akkor a hibajavitas lehetdségét biztositja.

Természetesen a bemutatott jatékmechanizmus elemek koziil nem sziikséges mind-
egyiket hasznalni egy-egy szituacié gamifikalasa soran. A célpopulacié igényeinek, a kor-
nyezetnek és a pedagogiai célnak megfelelden a legjobban hasznosithaté gamifikacios
elemet kell beépiteni a jatékositott rendszerbe (Czibor és Ferkov, 2012). A kivalasztott
és érvényesitett jatékmechanikai elemek kombinacidja meghatarozza a jdték dinamikai
elemeinek érvényesiilését is. Ezek a kovetkezék (Eberfi, Engelhardt és Kutor, 2017):

Jutalmazds: Az elért eredményekrdl, a befektetett faradsagos munkarol a jatékos po-
zitiv visszajelzést kap a jutalmazas altal. A jutalmazas f6leg a pontok, szintek és javak ré-
vén valosul meg.

Stdtusz: Fontos, hogy a jatékosok pontos képet kapjanak arrdl, hogy milyen szerepet
toltenek be a virtudlis kozegben. Ehhez a ranglista jo segitséget nyuijt.

Teljesitmény: A vagy arra, hogy kihivasokkal a jatékos hatékonyan, sikeresen, tarsa-
inal jobban megkiizdjon. A kiilonboz6 szinti teljesitmények visszajelzése adekvat jutal-
mazd rendszer révén valdsul meg.

Onkifejezés: A jatékosok sziikségét érzik annak, hogy amiként a valé életben, a vir-
tualis kozegben is kiillonbozzenek tarsaiktol, karakteriik egyedi, sajat elképzeléseiket,
identitasukat titkroz6 legyen. Ezt leginkabb a személyre szabhatosag biztositja.

Kompeticio: A jatékosok késztetést éreznek arra, hogy képességeiket, teljesitményii-
ket a masikkal 6sszemérjék. A versenyt a teljesitmény motivuma hivja eld. A ranglistak
létrehozasi lehetdsége altal konnyen megvalosithatd.

Altruizmus: Mas jatékosok segitésére és tdmogatasara iranyulé motivum, amely
ajandékok és szovetségek kialakitasa révén valosul meg. Noveli a jaték iranti elkotele-
z8dést, hiszen szocialis kapcsolatok kialakitasat segiti el6, olyan kozeget jelent a jatékos
szamara, ahol elfogadjak, megbecsiilik, szeretik.

Lathatd, hogy a jatékmechanikai és -dinamikai elemek érvényesiilése szoros 9ssze-
fiiggésben van egymadssal, és egyiittesen befolyasoljak a jatékositott helyzet fejleszto és
motivalo jellegét.

Szabé Eva (2015) tobb kutatds eredményét (Nicholson, Rose és Meyer, idézi ué.)
is szem el6tt tartva Osszegez néhany alapveté moddszertani elvet, amelyet a sikeres
gamifikacioé soran érdemes figyelembe venni:

Szitudcids relevancia elve, azaz a kitlizott céloknak és elérhet6 jutalmaknak vonzok-
nak kell lenniiik a diakok szamara

Az Gn. egyetemes tervezés elve, melynek Iényege A |egjo bban hasznosithato
egyfajta egyénre szabottsag. A didkok szamdra fel L,
kell kinalni alternativ sikerlehetdségeket, igazodva gam|ﬁkaC|OS elemet kell
egyéni képességeikhez, erdsségeikhez Anitant A A+&Lnct

A pedagdgusok szemléletvaltasat leginkabb beepltem d Jatek05|t0tt
igényld kovetelménye a hatékony jatékositasnak a  rendszerpe.
kozos elokészités elve, azaz hogy a jatékszabélyokat,
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célokat, jutalmakat, elérési modokat a diakokkal

Ne Vad rJUk aZt/ hOgy d (felhasznélok) kozosen kell megalkotni.
didkok azonnal belevetik Mindezen elvek tudatos érvényesitése mel-
lett joggal varhatjuk, hogy a jatékositasra épilo ta-
magUkat, e|keZden6k nulas jo eredményeket fog hozni. Ugyanakkor Na-
P dori Gergely és Prievara Tibor (2012), akik ma-
ponTOkat gy UJtenl, €5 guk is a gyakorlatban kiprobaltak, alkalmaztak a
élvezik mindezt. gamifikaciot, felhivjak a figyelmet arra, hogy ez sem
olyan csodaszer, amit gondolkodas nélkiil mindig,
minden iskolaban, csoportban lehet és érdemes

hasznalni. Tapasztalataik alapjan az alabbi tandcso-
kat adjak az innovacidra nyitott, az alkalmazast vallal6é pedagoégusok szamara:

Hiba lenne azt gondolni, hogy csupan attdl, hogy pontokat adunk a didkoknak, meg
bizonyos teljesitmények utan jelvényeket, hirtelen belsé motivaciova érik az, ami eddig
kiils6 motivacio volt.

Nem sziikséges és tanacsos minden elemét azonnal 4tvenni a rendszernek. Erdemes
lépésenként bevezetni, illetve nem a jelenlegi értékelési rendszer helyett, hanem mellette
elkezdeni (pl. megszokott modon kapnak jegyet a didkok, de minden hénapban van egy
rovidebb projekt, ahol igy értékeliink).

Nem konnyt eltérni a megszokott rendszertl. Ne varjuk azt, hogy a didkok azonnal
belevetik magukat, elkezdenek pontokat gytjteni, és élvezik mindezt.

A gamifikaci6 kezdetben bevezethetd formaja (ami egy atlagos terhelést, féallasban
dolgozo lelkes tanarnak még esetleg beleférhet az idejébe) valdjaban egy alternativ érté-
kelési rendszernek és motivacios lehetéségnek mindsiil.

A pedagdgusok nagyon kiillonboz6 attittiddel kozelitenek egy-egy modszertani uj-
donsag felé. Kiillonboz6é mértékd ellenallas mindig tapasztalhatd, hiszen a régi, a bevalt,
korabban jo eredményeket hozé modszerrepertoar alkalmazasaban magabiztosak va-
gyunk. Ugyanakkor azonban azt is tapasztaljuk, hogy a korabban kénnyen, eredménye-
sen alkalmazott modszerek hatékonyaga sem a régi mar. A fenti mddszertani megfon-
tolasokat, lehetéségeket, figyelmeztetéseket, Gtleteket szem el6tt tartva, tevékenységiink
egy szeletén probaljuk ki remélve, hogy a vart pozitiv hatast tapasztaljuk didkjaink tanu-
lasi tevékenységében. Jelenleg ugy tiinik, hogy a gamifikacio a pedagdgiai tevékenység és
ezen beliil az oktatasi folyamat két alapveté komponensének — a motivalas és az értéke-
lés — forradalmasitasat vetiti elore.

A gamifikacio hatasa. E16nyok, kételyek

A szakirodalmi hivatkozasokat megfigyelve lathatd, hogy a gamifikacié oktatasi te-
rileten torténd alkalmazasa, kiprobaldsa csupan néhany éve zajlik, igy nyilvan kevés ha-
tasvizsgalat sziiletett egyelére. Azok, akik éltek a gamifikacio lehetdségével, arrdl sza-
molnak be, hogy a tanulas kiils6 és bels6 motivacidinak vonatkozasaban megallapitha-
to: a jatékkal segitett motivacionovelés szignifikansan gyarapitotta az egyéni és a kozos
tanulas sikerességét is (Kong és mtsi, idézi Rab, 2015). Fromann Richdard (2017) szerint
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a jatékositas elénye harom teljesitménynoveld tényez6 mentén fogalhatd dssze: az egyé-
ni és a csoportos motivacio novekedése, a kozosségi kohéziod erdsitése, valamint a jaté-
kos folyamatok célrendszerébdl adédé eredménycentrikussag. A teljesitmény noveke-
dése mellett legalabb hasonlo jelent6ségli hatas az egyén jé kozérzetének, illetve a ko-
z0sség ,kozhangulatanak” érdemi javulasa. Ez azt jelenti, hogy teljesen megvaltozik az
egyén és a kozosség attitlidje a tanulasi feladattal szemben tekintve, hogy sikeriil a belsd,
tevékenység 6roméért végzett tanulasi motivaciot életre kelteni, megtapasztaltani a jaté-
kos felfedezés pozitiv élményét egy hasonld célok mentén szervez8dd kozosség keretén
beliil. Ezek mellett - attdl figgéen, hogy milyen jellegti jatékmechanizmusokat és -di-
namikat érvényesitenek — a jatékositott oktatas keretében szamos készség, képesség fej-
16dik, mint példaul: kivancsisag, kitartas, kreativitas, stratégiai gondolkodas, egytittm-
kodés, problémamegoldas, stresszkezelés, empatia, névekedhet az egyén onbizalma stb.

Mint barmely mas modszertani ujdonsag esetén, az egyik nehézség az alkalmazas
soran a pedagogusok korében tapasztalhato ellenallas. Feltételezhetd, hogy kiilonosen
azok a tanarok, akik nem ismernek szamitogépes jatékokat, nehezebben is értik azok
strukturajat, mechanizmusait, dinamikajat. Ugyanakkor felmeriilhet a negativ tapasz-
talat is, ami a jatékokhoz kothetd. Esetlegesen felmérheti a pedagogus a tobbletmun-
kat, amit az Uj modszer bevezetése jelenthet szamara, legalabbis az alkalmazas kezde-
tén. A tanarok ellenallasa azonban nem az egyetlen nehezité tényez6 a gamifikacio be-
vezetése soran. Szab6 Eva (2015) az IKT-s eszkdzok hatékony alkalmazésaval kapcsola-
tos kutatasok alapjan mar azt talalta, hogy a diakok szamara sem feltétlentil konnyt el-
fogadni, hogy a technikat a tanteremben és azon kiviil ne csak szabadidds tevékenysé-
gekre, hanem a tanulasra hasznaljak. Minden bizonnyal ez a nehezit6 tényez6 mas-mas
hangsulyokkal a jatékositassal kapcsolatosan is el6térbe kertil.

Az ellenz6k korében egy masik felmeriil6 érv, hogy a tanulasi vagyat valdjaban a ja-
ték iranti vagy viltja fel a gamifikacié szemlélete és gyakorlata altal. Ennek természetes
kovetkezménye lehet, hogy mas modon nem, vagy csak nehezen lehet majd tevékeny-
ségbe bevonni az amugy is szdmitdgép vildga éltal szocializalodott generacidt. Rab Ar-
pad (2015) még azt is kiemeli, hogy a szkeptikusok szerint a megszerzhet6 jelvények,
rangok, szintek dinamikus rendszere valdjaban nagyon sok hasonldsagot mutat a jegy-
rendszerrel. Az egyik legsulyosabb vad ugyanakkor,
hogy hosszabb tdvon a gamifikacié dltali jatékker- — Mint bérme|y mas
nyezet folyamatos jelenléte felel6tlenné teheti a ta- , . ;
nuldkat, vagy akar ugy is fogalmazhatnank, hogy madszertani UJdOHSag
késlelteti az érett felndtti rflagatartést. - esetén, a7 egylk neh éZSég

Fontos azokat a teriileteket megtalalni, ahol
a gamifikacio értéket jelenthet, sikeresebbé teheti g7 a|ka|maZéS Sorén d
a tanulast anélkiil, hogy az oktatasi rendszer egé- / .y
szében értékveszteséget okozna (Rab, 2015). Eppen pEdagOgUSOk koreben
a félreértések és negativ hatdsok megelézése okan tapaSZtalh ato ellendllds.
emeli ki Huang és Soman (2013), hogy nem az
eredményt kell gamifikalni, hanem azt a folyama-
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tot, amely az eredményhez vezet. A legjobb ered-

A gamiﬁ kacio |egnagy0bb mények a gamifikacié nyoman azokban az esetek-

e|0nyet, 3 J atekhewzet b,en mutatkoznak, am’ikor a tudés,szerzés folyama-
taban a megtanulanddk hasznossaga nem azonnal

altal életre keltett bels érzékelhetd a didk szdmara, de a végeredmény érde-
. , kében konstans motivacidra és tanulasi eréfeszités-
motivaciot lehet tanuldsi re, tevékenykedésre van szitkség. A gamifikacio ép-

tartalmak feldol g0z dsanak | pena folyamatossagot (eréfeszitésben, tevékenyke-

T désben) tudja elGsegiteni a tanulas soran. Nem lesz-
SZOlga|ataba allftani. nek egyrészt nagyon intenziv, masrészt a tanuldst
mell6z6 id6szakok, hanem a tanuld folyamatosan
fog foglalkozni a témaval és a feladatok megolda-
sara fokuszal.

Jatékterem vagy osztalyterem? Zarogondolatok

Rab Arpad (2015) szerint az oktatds maga is tekinthetd jatéknak, de inkabb egy
rossz jatéknak mindsiil. Ennek oka leginkabb, hogy nem lehet latni a nyereségeket, sok-
szor unalmas, a jatékosok és a jatékok (didkok, tananyag, tandéra) nem mindig taldlnak
egymasra. A szerz0 azt is hangsulyozza, hogy ennek ellenszereként az iskolat az 6nkén-
tesség, a személyre szabottsag mértékének novelésével lehetne leginkabb fejleszteni. Eb-
ben a fejlesztésben tiinik az egyik jathaté ttnak a gamifikdcié. Természetesen az osz-
talyteremnek nem kell jatékteremmé alakulnia, de meg lehet kozeliteni azt a motivacios
szintet, amivel egy jatékteremben egyiitt vannak a jatékosok.

Mas szavakkal, a gamifikacio legnagyobb el6nyét, a jatékhelyzet dltal életre keltett
belsé motivaciot lehet tanulasi tartalmak feldolgozasanak szolgalataba allitani. Ez pedig
egy olyan nyereségnek latszik, ami nem csupan a szerencsések nyereménye lehet. Nem
kell, és nem is szerencsés minden helyzetben alkalmazni. A pedagogusnak azt kell lat-
nia, hol van sziikség az eréfeszitések folyamatos fenntartasara, illetve melyik az a teriilet,
amely nmagaban nem motival kelloképpen. Ezek esetében a gamifikalt értékelés és ez-
altali motivalas 6sszhangot teremthet a tanul6 digitalis technika hasznalati igénye, az ott
megismert rendszer allando tevékenységben-tartdo mechanizmusa és a hatékony tanulas
altal igényelt, folyamatosan és rendszeresen megvaldsitott tanulasi tevékenység pedago-
gusi elvarasa kozott. A hozadék mindkét iranyba konnyen tetten érhetd: eredményes ta-
nulds a diak szempontjabol, szakmai sikerélmény a pedagogus szamara.
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