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Szakdolgozati attekintés, absztrakt

Szakdolgozatom f6 célja, hogy megismertessem az olvasdval magat a gamificationt,
annak kialakulasanak torténetét és a kiilonféle felhasznalasi modjat, azon beliil is részletesen az
oktatasra térek ki. Az oktatdsban mindig taldlkozhattunk kisebb-nagyobb sikerességli 0jitd
modszerekkel, am jelenleg a jatékositas szamithat a leginkdbb hasznalhato tanitasi modszernek.
Dolgozatom masik célja, hogy az elméleti tudas gyakorlati alkalmazasat, a kdzépiskolakban
megjelend jatékositdé modszereket mutassam be, kitérve a tanarok és didkok oktatds béli
problémaira. Ezek megoldasara jatékos tapasztalataimat, interjukat és egy szakért6 véleményét
felhasznalva egy elméleti applikaciot terveztem meg, melyet a gyakorlatba athelyezve
hasznalhato lehet, mint gamification program. Dolgozatom soréan arra torekedtem, hogy minden

fontosabb informacidval ellassam az olvasét €s a mai oktatas vildgaba (Gjra) bevonjam.
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1. Bevezetés

A digitalis kulttra vilagaban éliink. Mindennapjainkban Kkoriil vesznek minket a
technologiai fejlesztések, ujitasok, mely innovaciok alapjaban valtoztatjak meg vilagunkat és
mindennapjainkat. A folyamatos fejlddések nem csak a digitalis eszkdzokben figyelhetdk meg,
hanem rajtunk embereken is. Mashogy kezeljiik az életiinket, mas munkamorallal dolgozunk,
mashogy tanulunk. Ezek a fejlddések beépiilnek az emberek gondolkodasaba. Jatszani
mindenki szeret. Otthon, munkahelyén, az iskolaban, akar unalomuizés céljabol akar csak mert
ez a hobbink. Miért ne lehetne a komoly hétkdznapi cselekvésiink része a jaték? 2014-ben
lehetdségem nyilt a Budapesti Corvinus Egyetemen egy Gamification a business vilagaban
cimii eldadds meghallgatasara, amely felkeltette az érdeklédésemet és hatasara jobban
beleastam magam a témakorbe. A gamification viszonylag régota alkalmazott, de mégsem
annyira ismert trend és jelenség. A kifejezésre nincsen még egyetemes magyar megfeleld, sokan
egyszerlen jatékositasnak nevezik, illetve egyes szakirodalmak a gamifikacidé szohasznalatot
igyekeznek bevezetni. Dolgozatomban a gamification és a jatékositas fogalmait alkalmazom
egymas szinoniméjaként. Magat a jatékositast tobb kutatd is vizsgalta mar, tobb kiilonféle
megkdzelitésbol, ezért és a terjedelmi korlat miatt jelen dolgozatomban csak néhany szamomra
relevans szakirodalmat hasznaltam fel. A szakirodalmak tobbnyire angol nyelviiek, de sok hazai
kutato is foglalkozott mar a jatékositas jelenségével, melyeket publikaltak is. Dolgozatom
megirasakor arra vallalkoztam, hogy bemutassam a jatékositast és megnézzem miként jelenik

meg Magyarorszagon ez a jelenség.

Az elsd fejezetben magat a jatékositds mechanizmusat és a jelenség kialakulasanak a
torténetét mutatom be, majd kitérek jelenlegi térhoditasaira, példakon keresztiil bemutatok tobb
kiilonféle alkamazast. Az elméleti attekintés utan ratérek magara a kutatdsi kérdésem
megvalaszolasara. Dolgozatomban arra a kérdésre kerestem a valaszt, hogy vajon megjelenik-
e ez az trend a magyar kozépiskolakban, és ha igen milyen eredményességgel. A hipotézisem
az, hogy a jaték oktatasban betdltd szerepe igen is motivalo erdvel tud birni, és jobb eredmények
sziilethetnek altala, valamint a diakok is szivesen tanulnanak jatékos keretek kozott. Ennek
érdekében a szakirodalom eredményeire alapozva egy primer kutatasban kdzépiskolas diakokat
és sziileiket kérdeztem meg az oktatasuk szinvonalarol, a jatékokrol alkotott véleményiikrdl és
okostelefonhasznalatukrol. Ezen feliil olyan tanarok munkait és véleményeit mutatom be, akik

kozépiskoldjukban mar alkalmaznak kiilonféle jatékos tanitasi modszereket.



Dolgozatom zarasaban egy a gamification témahoz jol ért6 jatékfejleszté segitségét
kértem, hogy megtudjam mi is kell egy jo, oktatdsban is jol hasznalhaté gamification
alkalmazés megtervezéséhez. Olyan program megtervezését tiiztem ki célul, mely didkok és
tanarok szamara is egyarant szorakozast tudna nyujtani, valamint elengedhetetlen oktato
jelleggel is milkddne. Az alkalmazas lekodoldsahoz dolgozatom megirasakor nincs

kapacitasom, am egy elméleti attekintést, specifikaciot tudok nyujtani réla.

A jelenlegi kutatasoktol eltér6en nagy hangsulyt fektettem mind az alkalmazo6 tanarok,
mind a diakok véleményére, mivel véleményem szerint egylittesen, mindkét fél altal lehet csak

lehetdség a felmertiild oktatasi problémak megoldésara.



2. Gamification attekintése
2.1 Mit neveziink jatéknak?

Ahhoz, hogy megfeleléen meghatarozzuk ¢és egyben megértsik a jatékositas
mechanizmusat, az elsédleges feladatunk az, hogy megkiséreljiik meghatarozni maganak a
jaték fogalmat. Ezzel egyidében pedig még meg kell érteniink a jatékok alkotdelemeit, valamint
ki kell térniink a komoly jatékok meghatarozasara is. Alapvetd evolicios tulajdonsagunk a
szorakozas, a jaték, mely nemtdl és kortdl teljesen fiiggetlen. Az allatvildgban is folyamatosan
talalkozhatunk a jaték jelenségével és biztosan allithatd, hogy nem csak a kolyok allatok
végeznek ilyen szorakozasi tevékenységeket. Ugyanez vonatkozik az emberekre is, hazugsag

lenne azt allitani, hogy nem szeretiink szorakozni, jatszani.

Egyetemes, mindenki altal hasznalt definicidval nem rendelkeziink, viszont mivel ez a
téma sok filozofust és szociologust foglalkoztatott, sok kiilonféle fogalommeghatdrozasrol
olvashatunk. A jatékot a legegyszerlibben ugy fogalmazhatjuk meg, hogy egy természetes
tevékenység, melynek nincs kozvetlen célja, csupan egy olyan nem hasznos tevékenység,
melyben az ember belemeriilhet, szérakozhat. Mivel a jatékositas jatékok mechanizmusabol
épiil fel, ezért nem elegendd esetiinkben csak ez az egyszerti, hétkdznapi definicid, mely sok
minden szamunkra fontos aspektusra nem tér ki. A tovabbiakban fontos lesz kiilonbséget
tenniink jaték és komoly jatek kozott, hiszen latszélag ugyanazoknak tekinthetok, még is
eltérnek egymastol. A jaték definidldsa régre nyulik vissza, esetiinkben az 1900-as évektdl
lathatunk bele a kiilonféle megfogalmazasokba. Ekkor jelenik meg a jaték, mint

tarsadalomformal6 erd képe.

A 20. szazad elején megjelent egy holland szarmazasu indolégus Johan Huizinga, a
jatékos ember! kifejezés megalkotoja, aki a kovetkezo definiciot fogalmazta meg konyvében a
jatekra:

LA jaték szabad cselekvés vagy foglalkozas, amely bizonyos onkéntesen, elore
meghatarozott idoben és térben, szabadon valasztott, de foltétlen kotelezo szabalyok szerint
folyik le; célja onmagdban van, bizonyos fesziiltség és orom érzése, tovabba a kézonséges

élettol valo kiilonbozoség tudata kiséri. ,,(Huizinga 1944:37)

Ez a definicio nem sokban kiilonbozik a fent emlitett altalanostol, viszont Kitér arra az

esetiinkben fontos elemre, hogy a jaték valamilyen szabalyok szerint valosul meg. Ezt a

1 Homo Ludens (Huzinga, 1944)



definiciot és tovabbi mas szerz6k munkait — néhany elemet kivéve, modositva — dolgoztak
tovabb a Rules of Play szerzéparosai Katie Salen és Eric Zimmerman. Kutatasukban tobb
kiilonféle definiciot megvizsgaltak, tablazatba rendezték Oket, a hasonld és eltérd elemeket

kiilonvalasztottak és végiil megalkottak azt a definiciot, mely szerint:

A jaték egy szabalyok alapjan miikédo rendszer, melyben a jatékosok mesterséges
konfliktushelyzetekben vannak jelen, melynek végeredményeképp megszamlalhato,

szamszertsithetd eredményeket érnek el.” (Salen, Zimmerman 2003:93)

A definicié részben hasonlit a korabban emlitetthez, de felmeriilhet a kérdés, miért
szoktunk jatszani? Mi az, amit el szeretnénk érni vele? (ha egyaltalan van célja) Raph Koster a
Theory of Fun cimii konyvében az el6z6 definiciot boviti ki a szorakozas, a visszajelzés €s a

reakcio sziikségességének fontossagaval.

A jaték egy elfoglaltsag, melyben a jatékosok szabalyok, interakciok és visszajelzések
dltal megfogalmazott rendszerben tevékenykednek, melynek eredményeképp szamszeriisitheto

eredmény sziiletik, ami esetenként emociondlis reakciot valt ki.” (Koster 2004)

Ezen definicié alkalmazésa esetiinkben a legkézenfekvobb, mivel ez egyszerre 6tvozi
azokat az elemeket, amelyek a jatékositasban is fontos szerepet jatszanak. Ezek az elemek a
lehetd legtobb jatékban megtalalhatdaik, legyen az videgjaték, tarsasjaték, vagy valamilyen
sport tevékenység. A kdvetkezokben bemutatom és részletezem a jaték elemeit Kapp 2012-es

konyve alapjan, valamint a komoly jaték fogalmat is definialni fogom.

Karl Kapp a The Gamification of Learning and Instruction (2012) cimii kényvében a jaték

elemeire a kovetkezdket mondja:

Rendszer
A rendszer 0sszekapcsolt jatekelemek halmaza, mely megadja a jaték mozgésterét, keretét.
A rendszer 1ényege, hogy a kiilonb6z0 részek hatasait 6sszekapcesolja a jatek tobbi elemével.

Ezen rendszerek explicit, vagy implicit médon a jatékosok tudtara vannak adva.



Jatékosok/szereplok

A jatékot hasznald, jatszo ember a jatékos, aki folyamatos interakciot folytat a jaték
rendszerével és/vagy mas jatékosokkal. Egy jaték lehet egy- vagy tobbszereplds, ez az elére

lefektetett szabalyoktdl és rendszerektdl fligg.

Szabaly

A rendszeren kiviil a masik legfontosabb elem a jatékokban a szabalyok megléte. Ez
hatdrozza meg a jaték folytatolagossagat és menetét, a gydztes allapotot, illetve azt, hogy mi

tekintheto a jatékon beliil megengedettnek, illetve nem megengedettnek.

Valosaghtiség

A jaték magaba foglalja a valosag absztrakcigjat A jaték kiilonféle valdsagos elembdl épiil
fel, melynek valds szitudciokhoz van visszacsatolasa, de nem tokéletes masolata. Ilyen példaul
a Monopoly, ahol belelathatunk az ingatlanpiac miikodésébe és bizonyos tranzakcidkat

hajthatunk végre, 4m ezek korantsem igy miikddnek a valod életben.

Kihivas/konfliktus

A jatékok cselekvésre buzditjdk a jatékosokat annak érdekében, hogy kiildetéseket
teljesitsenek, eredményeket érjenek el, akar a jaték, akar a masik jatékos ellen. A jaték
onmagaban nem lesz szérakoztatd akkor, ha egy kihivas mar teljesitddott €s a jaték véget ért,
éppen ezért ujabb €s jabb kiildetések elé kell allitani a jatékosokat. Ezek a kihivasok arra

0sztonozhetik a jatékosokat, hogy ujra és Gjra megprobalkozzanak az adott feladattal.
Interakcid

A jatékban valtozatos interakciok jelennek meg jatékosok, vagy a jatékos és a jaték
rendszere kozott. Ezek az interakciok feleldsek azért, hogy gordiilékenyen, folyamatosan

haladjon a jaték.

Visszajelzés

Ahhoz, hogy egy jaték megfeleléen élvezhetd legyen, sziikkség van arra, hogy a jatékos
folyamatos visszajelzéseket kaphasson jol csinalja-e, mennyi pontot gylijtott dssze, milyen
eredményt ért el a tobbi jatékoshoz képest stb. Ezeknek a visszajelzéseknek azonnalinak,

kozvetlennek és érthetonek kell lennie.



Szamszerusithetd eredmények

A jaték lezarasakor minden esetben egyértelmii. Az ott kapott ,,visszajelzés”, mely lehet
pont, szint valamilyen adat megmutatja, hogy az adott jatékos milyen eredményt ért el. Ezek

akkor is rendelkezéstinkre allnak, ha nem sikeriilt nyertes helyzetbe keriilniink.

Reakcid
A jaték, mint tevékenység végzése alatt tobb kiilonféle reakcio valtodhat ki az emberben,
legyen az harag vagy orom. Sok esetben egy jaték befejezése dnmagaban tobb emocionalis

érzést valt ki, mint maga a tevékenység.

A komoly jaték sok mindenben hasonlit az alapértelmezett, elobb definialt jaték
fogalméhoz, &m egy nagyon fontos kiilonbségben tilmutat rajta. A komoly jatékok azok,
melyeknél a szorakozas masodlagos fontossagu, elsddlegesen abbol a célbdl valosulnak meg,
hogy valamilyen funkciot tudjanak
betdlteni mar ismert tarsadalmi

folyamatokban, példaul az oktatasban,

, , az egészségligyben vagy a miuszaki
Szdrakoztatd g gugy gy

jatékok

pusztan
szorakozas
céljabol

¢letben. (Deterding et al., 2011a) llyen
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5 komoly jatékokat alkalmaznak a
;\?m:r katonasagban is, ilyenek elterjedtek a
Pl
& kiilonféle szimulatorok. Ezek a
e\‘q@@?‘ funkciok mindenképp egy jatékon
1. dbra Sajdt készitésii MikeW dbrdja alapjdn belil kell, hogy teljesiiljenck. Komoly
(https://community./it.h{'um..com/t5/5cience-of-Socia/-Blog/What-is- jétékoknak tekintheték azok iS,

Gamification-Really/ba-p/30447)

melyek nem Kkifejezetten ebbdl a
célbol jonnek 1étre, de hasznalhatéak komoly célokra, ilyenek példaul a stratégiai (t6rténelmi)
jatékok, mint az Age of Empires? sorozat, melyet nem csak szorakozasért lehet hasznalni, de
komoly torténelmi tudast is kaphatunk altala. (Rab 2015) A jatékositast és a komoly jatékot
sokszor 0sszekeverik, pedig a két jelenség mast jelent, még ha mindkettd igen hasonlonak is
tlnhet. Az abra jol szemlélteti, hogy az egyik fogalom épiil fel a masikbol, &m még nem

hataroztuk meg, hogy mi is az a gamification.

A kovetkez6 fejezetben el6szor bemutatom a gamification torténetét, erre épiilve pedig a

komoly jaték és a gamification fogalmi kiilonbségét mutatom be, arra fektetve a hangsulyt,

2 Valos idejli stratégiai jaték, mely torténeti korokat dolgoz fel.
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hogy a lehet6 legjobban megragadjuk a jatékositas fogalmat, valamint bemutatom alkalmazasi

madjait és jelenlegi térhoditasat.

2.2 A gamification multja és jelene
2.2.1 A gamification kialakulasanak torténete

A jatékositas fogalma a koztudatban 2000-es években jelent meg (€s maga a definicio is),
igy azt gondolhatna az ember, hogy egy igen uj jelenségrdl beszélhetiink. Ez a feltevés nem
lenne helytalld, hiszen mar a 20. szézad elején megkezdddtek a kiilonféle kisérletek ebben a
témakorben. A fogalommeghatarozas eldtt fontosnak tartom, hogy bemutassam a jelenség
kialakuldsanak torténetét, hiszen igy lathatjuk igazan, hogyan is épiilt ki ez a ,,trend”. A torténeti
attekintést akar mar az 6skortol is kezdhetném, de a szamunkra legrelevansabb az 1800-as évek
vége, mivel ettdl a kortdl kezdve jobban megdrzésre keriiltek a kiilonféle események,

felfedezések.

1896-ban a S&H valositotta meg az elsd kiskereskedelmi hiiségprogramot a Green
Stamps-t. A program keretén beliil kereskedéknek, benzinkutaknak lehetdségiik volt
bélyegekkel jutalmazni azokat a hiiséges vasarloikat, akik valamilyen tranzakciot folytattak.
Vasarlasukkor kiilonféle zold bélyegeket, pontokat kaphattak, melyeket egy erre kialakitott
konyvben lehetett rendszerezni. Ha a konyv betelt, a vasarloknak lehetdségiik volt bevaltani
kiilonféle érdekes termékekre. 3* Ez a hiiségprogram a ma is sok iizletlancnal hasznalt
hiiségprogramok 0Osének szamit. Ilyent lathatunk a nagyaruhdzakban, vagy a kiilonféle
gyorséttermeknél is (10 elfogyasztott hamburger utan a kdvetkezd ingyenes stb.), de az élet

szinte minden teriiletén altaldnosak a hliségprogramok.

Az elkovetkezendd id6kben kicsit visszaszorult a gamification alakulasa, fejlddése, ami
véleményem szerint betudhat6 a két vilaghabortinak is. 77 évet kellett arra varni, hogy egy
ujabb mérfoldk6hoz érkezhessen a jatékositas. 1973-ban Charles Coonradt megalapitotta az
elsd tanacsado céget, a The Game of Work®-t, melynek f6 célja az amerikai munkahelyeken a
dolgozok jobb motivalasa, a sport bevezetése a munkahelyre, valamint a ,,szérakozva dolgozas”

kialakitasa. A cég megalakulasa utan Coonradt hamar kiadott egy kdnyvet is, melyben kifejti a

3 http://adage.com/article/american-demographics/redeeming-qualities/42382/ (Utolsé megtekintés: 2017. 05.
01)

4 Gabe Zichermann, Christopher Cunningham, 2011. Gamification by Design: Implementing Game Mechanics
in Web and Mobile Apps



http://adage.com/article/american-demographics/redeeming-qualities/42382/
https://www.google.hu/search?hl=hu&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Gabe+Zichermann%22
https://www.google.hu/search?hl=hu&tbo=p&tbm=bks&q=inauthor:%22Christopher+Cunningham%22

kiilonféle motivald faktorok szerepét, lehetdségeit (Célok, pontok), ezzel is megkdnnyitve a
cégek munkdjat. A mai napig mikodd vallalkozéas elinditdsa akkoriban sorsforditonak

szamitott, hiszen egy teljesen Uj lehetdséget teremtett a munka vildgaban.

1979-ben az az angliai Essex Egyetemen Roy Trubshaw és Richard Bartle kifejlesztette
az els6 MMO® jatékot a Multi-User Dungeon-t, réviden MUDI1-et. Ez volt az elsé olyan
szamitogépes jatek, mely szovegalapu torténetmesélésen alapult, valamint egyszerre tobben is
hasznalhattak egy idoben. A jatékositas kiépiilésének szempontjabol jelentdés eseménynek
tekintheto a fejlesztés, mivel ezt nevezhetjiik a vilag elsd komolyabb online jatékanak, az online
jatékok pedig olyan elemeket tartalmaznak, amik a mai értelembe vett gamification elemei is

(avatarok, kiildetések stb.)

A videdjaték megjelenése utan a szervezeti magatartast kutatdé Thomas Malone megirta
az els6 olyan konyvet, mely vizsgélta a jatékokbdl szarmazo motivacids erdt, €s ennek a tanulasi
folyamatokban alkalmazhato jelenségét. A What makes thing Fun to Learn (1980) cimi
konyvben arra a kérdésekre kereste a valaszt, hogy a jatékok miért rendelkeznek hoditod
tulajdonsaggal, illetve hogyan alkalmazhatok a tanulési folyamatokban azon funkciok, amik a
jatékokat népszeriivé teszik. A kutatasanak a konkluzidja nagyvonalakban az lett, hogy ami egy
jatékot szorakoztatdva tesz, ugyanaz a tanulast is élvezhetobbé tudna tenni, ha alkalmazzuk a

kihivés, a fantazia és kivancsisag faktorait. ’

Az elkovetkezendd években egyre tobb cég kezdte alkalmazni a hiiségprogramokat, a
vasarlok kiilonféle modokon torténd jutalmazasat. Az 1980-as években az American Airlines
bevezette az AAdvantage® hiiségkartya szolgaltatast. A kértyatulajdonosok repiilésiikkor
mérfoldpontokat gylijthetnek, melyeket felhasznalhatnak tobbek kozott ingyenes utazésokra,
gépjarmii kolcsonzésre ¢€s kiilonféle nyaraldsok, vakacidk foglalasdra. Ehhez hasonlo
hiiségprogramokkal talalkozhatunk még szalloddknal, autokdlcsonzd cégeknél, bar foleg csak

amerikai régiokbol ismertek csak adatok.

A gamification jelenségének attoréséért 2003-ban Nick Pelling volt felelds, aki
megfogalmazta, mi is a jatékositas, megalkotta a Gamification kifejezést. ° O inditotta el azt az

Ujnak tekinthetd hullamot, aminek hatdsara megkezdddtek a témarol folyo kutatasok, habar a

& Massively multiplayer online — Sokszerepls online jaték

" Thomas W. Malone — What Makes Things Fun to Learn? 1980
https://www.hcs64.com/files/tm%20study%20144.pdf (Utols6é megtekintés: 2017. 05. 01.)

8 https://www.aa.com/il8n/aadvantage-program/aadvantage-program.jsp (Utols6 megtekintés: 2017. 05. 03.)

% http://elearninginfographics.com/brief-history-of-gamification-infographic/ (Utolsé megtekintés: 2017. 05. 01.)
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Egész

/

jatékos eszk6zok alkalmazasa csak a 2010-es években lett igazan elismert és hasznalt. A
Gamification a jatékos gondolkodéas és a jaték mechanizmusainak hasznalata nem jatékos
kornyezetben, mely a problémamegoldas érdekében, kiilonféle viselkedésre motivalja a
felhasznalot. Pelling utan még tobb kutato is hasonloképpen értelmezte a fogalmat, a fejezet
tovabbi részében ezeket mutatom be, valamint bemutatom a gamification mukodését,

felépitésének piramisat Kevin Werbach kurzusa alapjan.

2.2.2 A gamification miikodése és fogalmi kore

Most, hogy attanulmanyoztuk a kiilonféle jaték és komoly jaték meghatarozasokat, illetve
kitértiink a jatékositas kialakulasanak torténetére, eljutottunk arra a pontra, hogy
meghatarozzuk mi is az a gamification. Mint ahogy a korabbi fejezetekben lattuk, a jatékositas
Jsték - csak ugy, mint a jaték - fogalmanak

t definidlasra is sok probalkozas sziiletett az

\ évek soran, am vannak olyanok melyeket a
leggyakrabban  szoktak  alkalmazni. A

Komolyjaték Gamification legaltalanosabb definiciot az els6k kozott —

Pelling utan — Sebastian Deterding fogalmazta

2. Gbra Jaték, komoly jaték és gamification kézotti kiilbnbség

é?” meg 2011-ben, mely szerint ,,a gamification a
>
Jatékszer ~  jatéktervezés  elemeinek  haszndlata  nem
jatékos kornyezetben” (Deterdinget et al,
2011a). Ez a definicié magaba foglalja annak a
K larkesnterakele / fontossagat, hogy mindenképp csak a jatek
I elemeit alkalmazzuk, ha gamificationrdl
Jatszas beszéliink, nem pedig az egész jatékot, mint a

komoly jatéknal. Az abra is jol mutatja, hogyan
(Deterding et al, 2011) valik kiilon a két fogalom, mi a jatékositas és a

komoly jaték, valamint a jatékos tevékenység

kozott a f6 kiilonbség. Nagyon hasonlo definiciot dolgozott ki Kevin Werbach, Dan Hunter
szerzOparos 2012-ben. ,, 4 gamification a jatékelemek és jatéktervezési modszerek alkalmazasa
jatékon kiviili kornyezetben” (Werbach & Hunter 2012:26). Az altaluk Kidolgozott definicio
csupan annyiban tér el Deterdingétdl, hogy kiilonvalasztja a jaték elemeit €s a jatéktervezési
modszert, ezaltal fontossd valik, hogy a jatéktervezd figyeljen a jatékosok megfeleld
motivaltsagara is. A kozos pont a jatékon kiviili kdrnyezet, mely az elkdvetkezendd definiciok

biztos alapja is. Ez a két definicié kulcsfontossagu lett a jatékositas €letében, a legtobb esetben
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csak kisebb nagyobb modositdsokat alkalmaztak a kutatok, attél fliggéen, hogy milyen

szféraban alkalmaznak a jatékositast, legyen az oktatas vagy lizleti, marketing élet.

2014-ben megjelent egy Uj szemléletmodd, egy Uj plusz elem a gamification
definicidjaban, mely nagy mértékben befolyasolta jelenlegi helyzetét. Brian Burke a Gartner
piackutato cég elemzdje, ugy modositotta az altaldnos, de még nem teljes mértékben elfogadott
definiciot, hogy a digitalis vilagra sziikitette le a gamification alkalmazasat. Véleménye szerint
., A gamification az emberek — jatékmechanizmusok és jatekélmény digitalis eszkozeivel tortéeno
— motivdcioja és elkotelezettségének kialakitdasa, céljaik eléréséhez.” (Burke, 2014), ezéltal a
jatékositas csak digitalis kornyezetben 1étezhet, és valosulhat meg, ami kizarja az offline
vilagban zajl6 jatékosito torekvéseket. (Fromann, 2016) Ez a definicié véleményem szerint nem
megfeleld abban az értelemben, hogy nem lehetséges csak a digitélis vilagra lesziikiteni, és nem
is szabad, am az ¢l6z6 definicidkhoz képest jobban kibéviti a motivacio és az elkotelezettség
fontossagaval. A jatékositds meghatarozasat magyar kutatok is megkisérelték. A jatékositas
uttordjének szamitd Fromann Richard ugy fogalmazta meg, hogy , 4 gamification a
jatékélmeényhez sziikséges jatékelemek, jatékmechanizmusok és jatékdinamikak alkalmazasat
jelenti az élet — jatékon kiviili — teriiletein azzal a céllal, hogy az adott folyamatokat érdekesebbé
és hatékonyabbd tegye”(Fromann, 2016:156) A tovabbiakban ezen definicio segitségével

Mmutatom be a jatékositas harom f6 szintjét.

A gamification maga harom szintb6l tevodik dssze, mely szintek kiilonboz6 feladatokat
latnak el. Megkiilonboztetiink a jatékositason beliill mechanizmusokat, dinamizmusokat ¢és
osszetevoket.1°A piramis aljan helyezkedik a jatékositas legalapvetdbb dsszetevéit tartalmazo

rész, melybe beletartoznak az achievementek®!, a

pontok, az avatarok, a jelvények stb. A jatékositasi

DIEILE probalkozasok sokszor pont azért nem sikertilnek,
Mechanizmus mert csak és kizardan az 0sszetevokre épitkeznek.
Kordbbi idészakban a gamificationt még

Osszetevsk egyszeriien egy PBL (pontok, jelvények, ranglista)

rendszernek titulaltak, am mara mar ez az
3. dbra Sajdt készitésii Kevin Werbach kurzusa alapjdn egyszerisités feledésbe meriilt, hiszen rajottek, nem

kifizetdd6 semmilyen szféraban csak a pontok

10 https://www.coursera.org/learn/gamification/lecture/JPQNK/4-2-the-pyramid-of-elements (Utolsé megtekintés
2017.05.01.)

11 A jatékos vilagban hasznalt kifejezés, melynek magyar megfeleldje (teljesitmény) nem fedi le megfeleléen a
sz6 jelen kontextusbeli jelentését, ezért nem alkalmazom a magyar kifejezést.
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alkalmazasa, ezzel a modszerrel pont forditott allapot amolyan demotivaltsag alakulhat ki.
(Vendler, 2016) A kovetkez6 szint a mechanizmus segiti el azt, hogy maga a jatékositas
megfeleléen miikddjon, az alatta elhelyezkedd elemek felhasznalasaval. Ebbe tartoznak bele a
kiilonféle kihivasok, versengések vagy kooperalasok, a jutalmak és a visszajelzések.
Elsédlegesen a mechanizmusok miatt jatszunk egy jatékkal, ezért kulcsfontossag elem egy
jatékositasi folyamat megtervezésénél. A piramis csucsa a dinamika hatarozza meg a
gamification milyenségét és az élményét. Ennek a hdrom szintnek a felhasznalasaval

lehetéségiink van egy jatékositasi folyamatot tervezni és miikodtetni.

2.2.3 A gamification alkalmazasi teriiletei

A gamification mikodésének meghatarozasa utan a kovetkezo feladatom bemutatni hol
¢s hogyan alkalmazzdk a jatékositds moddszerét. A gamification remekiil alkalmazhatd a
mindennapi élet minden teriiletén, mivel nagyon sok pozitiv, motivalé erdvel tud birni, ha jol
van elkészitve, emellett pedig biztosan allithatjuk, hogy a mai generacid szeret jatszani,
jatékosan €lni, ezaltal konnyebben is motivalhato jaték mechanizmusokkal. A gamification
népszeriségét az oktatds innovativ atformalasaval szerezte, &m az egészségiigyben, az lizleti
¢letben s6t még a kormany szféraban is taldlkozhatunk a jatékos modszerek alkalmazéséaval,
annak érdekében, hogy a felmeriilé problémak megoldddjanak. A kdvetkezékben bemutatok

né¢hany probalkozast, melyek tobbsége sikeresnek is titulalhato.

Az tizleti, marketing szféraban elsédleges cél a fogyasztok termékhez kotése, és a hliség
megteremtése, ehhez pedig nagyon jol alkalmazhato a jatékositds. Megfeleld jaték elemek
alkalmazasdval konnyen megteremthetd egy marka vagy applikacio hasznalatanak novelése.
Ilyen modszereket alkalmazott tobbek kozott a Foursquare, vagy a hires Sportmarka a Nike is a
telefonos applikacidjaval, mely folyamatosan méri teljesitményiinket, amikért pontokat,

jelvényeket is gytijthetiink.

A Foursquare egy online platform, illetve okostelefonon hasznalhato applikacio, mely a
GSP jelek segitségével meghatarozza helyzetiinket, és megmutatja a korilottiink 1évo
lehetdségeket, legyen az példaul egy étterem, szorakozohely vagy miivészeti latvanyossag. Az
applikéacion beliil lehetdségiink nyilik 0 helyeket hozzdadni, illetve megléviket értékelni,
bejelentkezni ott, plusz informacidkat megosztani a tobbi emberrel. Igazi k6zosségi alkalmazas,
csak ugy, mint a Facebook. Mitdl tekinthetd gamification alkalmazasnak? A program
megalkotoi olyan funkciot épitettek be, mely méri, hogy egy adott helyen Ki jelentkezett be a

legtobbet, két honap alatt. Az a személy a hely majorévé valik, mely a hely tulajdonosatol
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aprobb kedvezményekre jogosit. Ezaltal ki tud alakulni egy ranglista, egy versengés a kiilonféle
kedvezményekért. Emellett a felhaszndlok jelvényeket is gyiijthetnek, ha tobb kiillonb6z6
feladatot teljesitenek, ilyen feladat példaul az elsé bejelentkezés vagy az elsOként megszerzett

major rang. (Rab, 2012)

A lehetd legtobb gamification probalkozas az oktatéasi szféraban sziiletett. Hamar rajottek
a fejlesztok és oktatok, hogy a mai X, Y generacidé otthonosan mozog a digitalis vilagban,
ezaltal kiilonb6zd programok, applikaciok hasznalata talan jobban tudja 6sztondzni a didkokat
a tanulasra. A gamification az oktatasban elsddlegesen a digitalis vilagot hasznalja, am léteznek
olyan megoldasok, ahol inkdbb az offline életben alkalmaznak jatékos mechanizmusokat. A
legelterjedtebbek a kiilonféle nyelvoktaté programok, mint a Duolingo, valamint a virtualis
osztalytermek, mint a Classcraft, vagy a magyar fejlesztésii Bee the Best. Mind a Duoling?t,

mind pedig a Bee the Best programot a kovetkezd fejezetekben emlitést fogok tenni

részletesebben.
~
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4. Gbra Classcraft megjelenése az okoseszkézékon

A Classcraft egy olyan alkalmazis, melyben a didkok belecsdppenhetnek egy RPG*2
jatékba, am a jaték a valo életben zajlik. A tanuloknak be kell regisztralniuk, avatart kell
csinalniuk és valasztani kell a harom meglévé kaszt koziil (harcos, magus, gyogyito),
melyeknek kiilonféle képességiik van. A tanar csoportba rendezi a diakokat, tigy, hogy minden
csapatba keriiljon a harom kaszt egyike. Mindenkinek vannak életpontjai €s tapasztalati pontjai,

melyeket a kiilonféle vald életben zajlé feladatokért szerezhet, vagy elveszithet. Ilyen feladat

12 RPG: role play game, Szerepjaték
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példaul a hazi feladat elkészitése, vagy az oran valé figyelés. Ha valaki nem késziti el id6ben a
hazi feladatot, vagy zavarja az 6ra menetét ¢letpontokat veszithet, &m a csoportban lehetdség
van gyogyitdsra is. Ez az alkalmazds nagyban segiti a csoportmunka fejlodését, a
csapatOsszetartast, valamint motivalja a didkokat, hogy a lchet6 legmagasabb szinten

lehessenek, akar csapatszintjén is.

Az egészség megbrzésének érdekében hasonldan a Nike programjahoz létrehoztak egy
Zombies, Run! nevii futd alkalmazast. A telefonos applikacio egy szerepjatékon alapul, mely
egy zombi apokalipszis idején jatszodik. Célunk az, hogy minél tobb felszerelést 6sszeszed;jlink
a bazisunkhoz, és a lehetd legtovabb tuléljink. Csak ugy van lehetdségiink gyiijtogetni, ha
futunk, akar lakasban, akar a szabadban, akar a konditeremben. Futas kozben fiilhallgatod
segitségével hallhatjuk miket gy(ijtottiink Ossze, milyen feladatokat kell teljesiteniink,
gratiszként pedig olykor eléfordul, hogy utanunk erednek a zombik. Ilyenkor kell
rakapcsolnunk, és gyorsabban futnunk, mint addig, annak érdekében, hogy lerazzuk a tobb szaz

ild6z6 zombit. 3

Ezek az alkalmazasok jol mutatjak, hogy a jatékositas az élet egyre tobb teriiletén terjedd

filozofia és megoldaskészlet, nem véletlen, hogy népszeriisége folyamatosan novekszik.'*

13 http://player.hu/eletmod/sport/zombies-run-teszt (Utolsé megtekintés: 2017. 05. 01.)
14 https://elearningindustry.com/top-gamification-statistics-and-facts-for-2015
(Utols6 megtekintés: 2017. 05. 01.)
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2.2.4 Jelenlegi helyzete Magyarorszagon

Magyarorszagra az Egyesiilt Allamokhoz képest csak joval kés6bb jutott el a jatékositas
hullama. Jelenleg még mindig nem ismert eléggé ahhoz, hogy a legtobb munkahelyen és

iskolaban alkalmazzék, &m vannak probalkozasok.

Az tizleti életben, a munkahelyi motivacid novelésének érdekében miikddik a pécsi
Games for Business cég, melynek f6 célja, hogy segitse a cégek belsdé kultarajat. Ennek
érdekében kiilonféle alkalmazasokat, szimulacidkat épitenek ki személyre szabottan. A hirnevet
a PwC-nek készitett MultiPoly nevii szimulacios jaték hozta meg.’® A jaték maga abbol allt,
hogy egy virtualis térben lehetdségiink nyilt egy allasinterjin szerepelni, utana pedig, ha
megfeleltiink a kritériumoknak virtualis dolgozokka valhattunk, akik kiilonféle feladatot
hajthattak végre, hasonldéan, mint a valo életben. Hivatalos adatok szerint 90%-kal n6tt meg a

jelentkezOk szama a PwC kampany futdsa alatt.

Az lizleti szféran tal 1étrejott egy kutatokozpont, a JatékosLét melynek célja ,, bemutatni
az online jatékosok vilagat, mdsrészrol pedig a mai vilagunkban rejlo azon lehetoségeket, hogy
hogyan tudunk boldogabban, jatékosabban élni a jatékok és jatékos mechanizmusok
bevondsaval”.*® Az alapitd, Fromann Richard az egyik legismertebb gamification kutato
Magyarorszagon, aki folyamatosan probalja népszeriisiteni mind a jatékositast, mind a
kutatokdzpontot. Ennek érdekében tobb kiilonbozd rendezvényen is megjelennek. Ilyen volt a
2015-s PlayIT, mely Magyarorszag egyik legismertebb jatékos rendezvénye, ahol a latogatok
szdma csak a budapesti rendezvényen kézel 20000 f6, ami egy gamer rendezvényhez képest

nagy szam.'’

Ezeken tal a magyar oktatasban is megjelent a jatékositas. Létrejott egy Facebook
csoport, a Gamification a magyar oktatasban, ahol 6sszegylilnek a magyar kézoktatasban
tanitok €s egymasal osztjak meg jatékos probalkozasaikat, inspiraljak és 6sztonzik a kollégékat,
hogy merjenek alkalmazni jatékos elemeket a tandrakon. Ez a csoport nagy szeretettel fogad
minden olyan tanart, aki egy kicsit is érdeklédik a téma irant, emellett pedig egyetemistaknak,
szakdolgozatiroknak is sok segitséget tudnak nyujtani. Jelenleg a csoport 1794 taggal
biiszkélkedhet, mely szdm folyamatosan novekszik. Tavaly 6ta csaknem 800 11j taggal boviilt,

ami talan kicsi fejlodés, de fejlodés.

15 PrincewaterhouseCoopers Kft.

18 http://www.jatekoslet.hu/news.php (Utolsé megtekintés: 2017. 05. 01.)

17 http://meexticket.hu/uploads/attachment_103_playit kiajanlo_2016_HU.pdf
(Utols6 megtekintés: 2017. 05. 01.)
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2.3 Gamification alapu oktatasi applikacio tesztelése és bemutatasa

A gamification jelenségébdl szarmazo lehetdségeket legegyszeriibben tigy ismerhetjiik
meg, ha mi magunk is alkalmazunk, hasznalunk olyan applikaciokat, programokat, mely a
jatékositas elemeire épiil, ugymond tipikus gamification alkalmazas. Az egyik legismertebb
ilyen, nevezziik applikdcioknak az oktatd jellegi
programok, legyen az informatikai vagy épp nyelvoktatési.
Az egyik legtobbet hasznalt program, mely elérhetd
okoseszk6zon is, illetve szamitogépen a Duolingd. Pontos
felhasznaldi szam nem all rendelkezésre, 2016-ban 500
milli6 tanulordl adtak hirt, és tobb mint 200 ezer osztalyban

vezették be a nyelvoktatds mindennapjaba a programot. A

Duolingo nevii weboldal és mobil applikacio 2012-ben
robbant be a koztudatba, amikor is Luis von Ahn a

pittsburghi egyetem tanara és kollégai kiadtak i0OS

5. ébra Duolingo a nyelvtandr bagoly
https://www.duolingo.com/images/illustrat

. rendszerre az emlitett alkalmazast. A kezdeti sikereken
ions/owl-happy@2x.png

felbuzdulva egy évre ra mar az Android felhasznalok is

hasznalhattak, ezaltal platformfiiggetlen lett. De mi is ez a program pontosan?

A Duolingo egy ingyenesen megszerezhetd nyelvoktatd program, mely online kurzusokat
kinal tobb mint 60 kiilonféle nyelvkombinacioban. Nyelvkombinaciok alatt azt értem, hogy
lehetdséglink van vélasztani egy alap és egy tanulandd nyelvet, példaul angol alapnyelv, amin
a feladatok szovegei olvashatok, és holland tanulonyelv, melyet meg szeretnénk tanulni. A
fokozatos fejlesztéseknek és Ujitdsoknak hala mindenki megtalalhatja a szdmara azt a nyelvet,
melyet a legjobban szeretne elsajatitani, legyen az valos, vagy akar kitalalt (példaul a Star Trek
vildgaban hasznalt klingon) nyelv. Lehetdségiink van béta tesztekben valo részvételre, annak
érdekében, hogy egy nyelv hamarabb a végleges formajaban elérhetévé valjon mindenki

szamara.

A program hasznalatat 2016. szeptemberében kezdtem el, &m mar régebb ota ismerds
szamomra, kisebb-nagyobb kihagyasokkal az okos eszkdzeimen mindig elérhetd volt. Kezdeti
iddben csak angol nyelvet gyakoroltam vele, majd attértem a holland, illetve a spanyol nyelv
tanulasara is. A korabbi tapasztalataimtol fiiggetleniill az empirikus kutatasi idészakban
visszatértem az angol ismereteim felfrissitéséhez, hogy konnyebb legyen figyelnem és

lejegyeznem a program pozitiv és negativ tulajdonsagait.
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A Duolingo, mint gamification alkalmazas

A Duolingo els6 hasznalatakor profilt kell késziteniink, ez csupan ahhoz sziikséges, hogy
a barataink eldre haladasat jobban figyelhessiik, vagy kiilonféle tanuldécsoportokba
tomoriilhessiink. A nyelv kivalasztasanal lehetOségiink van anyanyelviinkdn keresztiil
megtanulni a kivant nyelvet. Jelenleg magyarul csak angol nyelvet lehet tanulni, &m a Duolingo
rendszere szerint ezt tobb mint 4 millidan alkalmazzak is. A legtobb felhasznald spanyol
anyanyelven tanul angol nyelvet (tobb mint 105 millidan), de a forditott rendszerben is a
spanyolul tanulok szama a legmagasabb, a tobbi nyelvhez képest (85 millid). Ha kivalasztottuk
a tanulni kivant nyelvet donthetiink, hogy csindlunk-e egy szintfelmérd tesztet, vagy teljesen
elolrdl kezdjiik a tanuldst. Természetesen, ha nincs semmilyen tuddsunk az adott nyelvbdl,
nincs értelme a szintfelméronek sem. A kutatas érdekében a szintfelmérdt hasznaltam, hiszen
az alapokat mar nagyon régen elsajatitottam. A felmér6é eredményének fiiggvényében hatarozta

meg az alkalmazas, hogy jelenleg milyen szinten all az angol nyelvtudasom, ami
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6. abra Leckék és a jelenlegi elorehaladas

kozéphaladonak felelt meg, igy csak a nehezebb haladobb témakoroket kell elsajatitanom.
Mindegyik tanfolyam tobb kurzusbol, témakorbdl all, €s ezek is alkurzusokbol, leckékbdl
épiilnek fel. Ha elvégeziink néhany kurzust egy kisebb minivizsga, tigynevezett ellenérzépont
érhetd el, hogy lassuk megfelelden elsajatitottuk-e a tananyagokat. Ha ezen az ellendrzd ponton

tuljutottunk elérhetévé valnak a kovetkezd szintli kurzusok, és igy tovabb.
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Minden lecke tobb kiilonféle feladattipusbol épiil fel. Ezek a feladatok lehetnek
mondatkiegészité feladatok, melyben a megfeleld nyelvtani szerkezetli szavakat kell a
mondatba helyezniink, vagy hallottszovegértés, ahol lehetdségiink nyilik egymas utan tobbszor,
akar lassitva is visszahallgatni a mondatot. A beszédkészségiinket is tudjuk gyakorolni, hiszen
minden leckében eldkeriil, ennél vissza kell megfeleld kiejtéssel mondanunk a hallott kifejezést.
Ezeken kiviil vannak forditasok is mindkét nyelvrél, illetve szotar feladat. Ezeket a feladatokat
kedviinkre testreszabhatjuk a program beallitas feliiletén, ha akarjuk beallithatjuk azt, hogy csak
az egyik tipusu feladatokbdl alljon a gyakorlasunk. Ha egy adott leckét elvégeztiink lathatjuk
egy kis elérehaladas csikon, hogy az adott részben, hogy allunk, szinmegkiilonboztetéssel pedig

lathatjuk teljesitettiik-e a témakort.

A program maga arra buzditja a felhasznalot, hogy minden nap gyakorolja az adott
nyelvet. Ezt megteszi azzal, hogy a nap bizonyos idépontjaiban értesitést, illetve e-mailt kiildd
a felhasznalonak, azzal a szoveggel, hogy ideje tanulni. Miért j6 folyamatosan hasznalni a
programot? Egyrészrol azért mert, igy a folyamatossag miatt kdnnyebben €s jobban tud tanulni
a felhasznal6, masrészrél pedig szdmolja az egyhuzamban jatszott napok szamat. Ezzel a
funkcioval akér versenyezhetiink is a baratainkkal, ki hany napos széridban van. Mi torténik,
ha egy napot ki kell hagynunk? Akkor sincs gond, hiszen van az alkalmazason keresztiil
lehetdségiink az ugynevezett lingottal vasarolni szériabefagyasztot, ha eldre lathatéoan tudjuk,
hogy 1 napig nem tudunk jatszani. A lingotot a leckék teljesitéséért, illetve a sikeresen tartott
széridkért kaphatunk. Ezeket a pontokat felhaszndlva vehetiink akar az oktatobaglyunknak 0j
megjelenést, amivel egy kicsit még jobban személyre szabhatjuk a tanulasi folyamatunkat. Ha

nem sikeriil tartani a széridnkat lehetdséglink nyilik valodi pénzért helyreallitani azt.

Tanuldsunk  alatt  kovethetjik  barataink, ismerdseink  el6rehaladdsat is,
Osszehasonlithatjuk a pontjaikat a mieinkkel, ezzel bekeriil a versengés, ami akar mozgatorugo
is lehet. A Duolingoban is megtaldlhat6 a jatékos alkalmazéasokra jellemzé Achievement
rendszer, ahol a kiilonféle feladatok teljesitéséért kitiintetéseket kaphatunk, ilyen példaul, ha
hiba nélkiil végig visziink egy leckét. Ezek a kitiintetések semmilyen pluszt nem adnak a

tanulasunkhoz, csupan a tanul6t motivalhatja, hogy jobban teljesitsen.

Miért is annyira szorakoztatd a program hasznalata? A Duolingo elsddlegesen arra
helyezi a hangsulyt, a tanulasi folyamaton kiviil hogy baratsagos szinekkel és abrakkal feldobja
a mikodését. Maganak a bagolynak a grafikaja is sugdroz egy jokedvet, ami arra 6sztondz,

hogy boldogan és magabiztosan haladj el6re a tanulmanyaidban.
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A program bemutatdsa utdn muszaj beszélniink az eldnyeirdl és a felmeriild
negativumairdl. A program eldénye, hogy teljesen személyre szabhatjuk tanuldsunk folyamatat,
a tanulandod nyelvek listaja pedig igen tag és folyamatosan b6viild. Nem csak azt adhatjuk meg,
hogy milyen feladattipusok jelenjenek meg, de akar beallithatjuk, hogy mennyi legyen az a napi
XP mennyiség, amit el akarunk érni, mennyire legyen intenziv az oktatas. A folyamatos felhivas
a tanulasra, a teljesitmények 0Osztonzéleg tudnak hatni, ezaltal tobbet is hasznaljuk az
alkalmazast. Nagy elénye az ingyenesség, amit probalnak a fejlesztok tartani, reklamok
alkalmazasdval, am még arra is Ilehetdségiink van, hogy egy bizonyos Osszegért
reklammentességet kérjlink. A program hatranya, hogy még nem elég tag a fogalomhasznalata.
Sok esetben még ha értelmes is egy adott mondat, nem fogadja el, mert nincs beletaplalva ez a
variacio. Ilyenkor van lehetdségiink megjegyzést tenni, hogy a fejlesztokhdz is hamar eljusson

a modositd javaslat. Tovabbi hatranya még az, hogy nem érzem kell6képpen mélynek az

Forditsd le ezt a mondatot!

@ Communication is important

A kommunikacid  fontos

IMOIrNacio hir ~ Gzenet levelezdlapot

7. dbra Lehetséges feladattipus és a motivalo erok

oktatast. Sziikséges lenne egy atfogobb iras a kiilonféle igeidok haszndlatdhoz, amivel jobban
meg lehetne érteni mit és miért hasznalunk. Nem taldltam ezeken kiviil mas nagyon szembetiind
negativumot, &m ez adodhat abbol is, hogy nagyon meg vagyok elégedve az alkalmazéssal,
sokat segitett a tuddsom felfrissitésében. Fokozatos fejlesztések ¢és javitdsok allnak

rendelkezésiinkre, és itt még nem lehet megallni.
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A fejlesztok hamar rajottek, hogy a felhasznalok tobbségének bevalt az alkalmazas
haszndlata, ezért tovabbfejlesztették. Létrehoztak egy tijat, melyben lehetdséglink van teszt,
illetve valds nyelvvizsgat megcsinalni, egyeldre csak angol nyelven. Az ingyenes tesztvizsga
segitségével megtudhatjuk milyen angol szinten is allunk, hogyan sikeriilne akar egy éles
vizsgank. Amerikaban elismert nyelvvizsgabizonyitvanyt kap az a felhasznalo, aki el végzi jo
eredménnyel a vizsgat, ezért azonban mar fizetni sziikséges. Hasonloan 1j fejlesztés a Duolingo
iskolak szamara, melyben a tanaroknak lehetségiik nyilik osztalyokat 1étrehozni, meghatarozni
a tanulando nyelvet és felvenni a didkjait (vagy megosztani veliik egy linket, ha rendelkeznek
email cimmel). Ezzel a lehetdséggel a tanarok nyomon kovethetik a didkok elérehaladasat,
illetve nem sziikséges plusz orakat eltdlteni a tanordk megszervezésével, a Duolingo elkésziti

azokat helyettiik.

A fenti bemutatasbol jol latszik, hogy a Duolingo kifejezett gamification alkalmazas,
melyet batran hasznalhatna gyerek, felnétt, didk vagy tanar. A kitiintetések, pontok gytjtése,
baratokkal vald versengés, a motivacid, €s eleve a jatékos tanulds mind elérhetd ebben a
programban. Osszességben egy nagyon hasznos alkalmazasnak tartom a Duolingot és nagyon
szeretem haszndlni is, a fokozatos fejlddéseknek hala pedig a felmeriil6 hibakat is hamar
javitjak, igy sokkal élvezhetobb lesz miatta a ,,jaték”. A kérdés csak az, hogy csak a program

hasznalata elegend6 lenne-e egy nyelvvizsga letételére. Ebben annyira nem vagyok biztos.
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3. A gamification megjelenése a magyar kozépiskolakban
3.1 Feltorekvé gamification médszerek a magyar kozépiskolakban

Mint az élet majdnem minden teriiletén, az oktatdsban is megkezdte térhoditasat a
digitalis technologia. A legtobb oktatasi intézmény folyamatosan halad a mai korral és beruhaz
kiilonféle IKT eszkozre, melyek tobbsége megtériill iddvel. Ilyen eszkozok példaul a
projektorok, vagy az interaktiv tablak. Az tgynevezett digitalistdblanak, és a benne miikodo
szoftvernek segitségével szamitogéppel csatlakoztatva egy ujfajta oktatdsi modszer valt
ismertté. A digitabla elénye, hogy a ra irt, rajzolt tartalmak felhébe menthetdek, igy egy oOrai
jegyzet akar par kattintdssal is a didkok e-mailjén, vagy kiilonféle tanulds csoporton
landolhatnak, mivel az osztalyok és a tanarok tobbsége is mar a Facebook csoport funkciojat
alkalmazzak. Ezen eszkozok lehetové teszik, hogy az oktatds folyamata digitalis kdozegben
zajljon, ahogy arra a diakoknak sziikségiik is van. Ett6l fliggetleniil az oktatok tobbsége még
mindig a konyvekben megfogalmazott frontalis, autokratikus modon oktatnak, hidba
rendelkezik mondjuk az intézmény IKT eszkozokkel. Am vannak tanarok, akik ezen valtoztatni

szeretnének, és itt keriil el a dolgozatom elején felvazolt jatékositds modszere.

Onmagéban nem arrél van sz6, hogy jatékokkal oktatnak a tanarok, vagy az 6ran csak és
kizarolag jatszanak a didkok, sokkal inkabb arrdl van sz6, hogy a mar az el6z6 fejezetben
felvazolt jatékos mechanikakat, elemeket hiizzak be az oktatas nagymultl intézményébe, ezzel
is fejlesztve az oktatds mindségét és a didkok véleményét. Nyolc évvel ezeldtt megjelent az
internet birodalmaban egy blog alapt weboldal, melynek fejlesztOparosa azt a célt tlizte ki, hogy
az altaluk kigondolt, és mas kiilfoldi iskoldkban latott modszereket megosszak azokkal, akik
érdeklddnek az oktatas fejlesztése irant. Prievara Tibor €s Nadori Gergely, a Tanarblog két
megalkotdja folyamatosan ismerteti az jitasokat, applikacidkat, melyek kisebb odafigyeléssel,
de konnyen implikalhatok az oktatdsi kornyezetbe. Ezekhez a programokhoz sokszor sajat
véleménykifejtés is tarsul, mely hasznos lehet azon tanarok szdmara, akik félve vagnanak bele

néhany merészebb elképzelésbe.

Prievara Tibor a Madach Imre Gimnazium angol tanaraként arra vallalkozott, hogy
¢lvezhetdbbé tegye orait, illetve a jatékok elemeit felhasznalva motivalja didkjait. Megérzései
szerint sziikség van az oktatds forradalmasitasara, hiszen a folyamatos ¢életbeli €s technoldgiai
valtozasok mellett nem maradhat ugyanolyan az oktatas forméja mint 30 éve. Ennek érdekében
kutatasba kezdett, 1étrehozta kollégdjaval a Tanarblogot, majd 2015-ben megjelentette konyvét

a 21. szazadi tandr-t, melyben részletesen bemutatja modszerének elényeit, buktatdit. Prievara
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legnagyobb tjitdsa a pontrendszer bevezetése volt, mely alapjaiban valtoztatta meg az orak
dinamikajat, &m mieldtt erre kitérnék részletesen meg kell emliteniink azt a harom elemet, mely
sziikséges a pontrendszer megfeleld miikodéséhez véleménye szerint. Az elsd ilyen pont a
tanul6éi autonomia megteremtése. ,,A tanuldéi autonomia alatt olyan Onszabalyozé tanulést
értlink, amely nem csupan a tanulasi folyamat affektiv, kognitiv, motivacios €s viselkedésbeli
szabalyozasat jelenti. Az autonom tanuld képes a tanulasi folyamat tartalmaért is felelésséget
vallalni.” (Prievara, 2015) Ezalatt azt értjiik, hogy azon til, hogy megvolt a tantervben eldirt
tananyag a didk maga hatarozhatta meg mi az, ami a legjobban érdekli (ez sok diaknal
problémat jelentett), mi utdn olvasna, mibdl irna kiilonféle esszéket. Ehhez az autondmidhoz
elengedhetetlen az is, hogy a tanar kilépjen a megszokott szférabol és ugymond leereszkedjen
a tanulé mellé és demokratikus 1égkor uralkodjon az érdkon. Ugy tiinhet az autonémidval a
didkok tobbsége ellazulna, nem foglalkozna az oraval, &m ez a gyakorlatban nem igy tortént.
Ha a tanuléi fliggetlenség megteremtddott €s a didkok is hozzaszoktak, sziikséges bevezetni az
informatikat is, hiszen ez vesz minket koriil folyamatosan, tanarokat didkokat egyarant. Ahhoz,
hogy egy osztaly dsszhangban legyen sziikség van egy folyamatos kommunikéciora csoporton
beliil. Erre nagyon jo példa a Facebook, vagy a Microsoft felhdalapu fajlmegosztd programja.
Ha mindezek megvannak mar csak egy 1épés hianyzik, ami nem mas, mint maga a gamification.
Mar maga a pontrendszer 1s egy jaték elem, am ezen kiviil mas mechanikakat is alkalmazott
Prievara, ugy, mint a célok meghatarozasa, mely az O esetében tobb hetes projekt sikeres

teljesitése volt, vagy a folyamatos azonnali visszajelzés a tanulok felé.

Prievara azt a modszert dolgozta ki, hogy a fent emlitett harom jelenséget megteremtve a
pontozas rendszerét vezeti be az osztdlya mindennapjaiba. Elvetette a ropdolgozat és témazard
iratasat, helyette inkabb kiilonb6zd tipusu feladatok elvégzésére buzditotta a tanulodkat,
melyeket sajat iitemiikben, sajat érdeklddési teriiletiikrél szemezgetve csindlhattak meg.
Minden elvégzett feladatért pontokat osztott ki, majd mivel a mai magyar oktatasi térvény
eldirja a jegy addsat a pontokat Gsszeadva egy pontozdsi rendszert kialakitva 4tvaltotta a
pontokat jegyekké. Igy minden ilyen 2-3 hetes projekt utan az dsszegylijtott pontokbol a didkok
jegyet kaphattak. Ezzel a mddszerrel megalkotta azt a lehetéséget, hogy a diak sajat maga ossza
be az idejét, sajat maga dontson a jegyérdl, hiszen itt nem ugy van, mint a megszokott esetben
egy dolgozatirasnal. Itt lehetdsé€g van akar, hogy egy megirt esszét tobbszori nekifutassal adjon
le a diak, hiszen legrosszabb esetben csak kevés pontot kap érte, de nem 1-est, mely egyaltalan
nem tudja motivalni a tanuldkat. A modszer maga Prievara szerint miikddik, jobb eredményt

érnek el a tanuldk, és sokkal inkdbb felszabadultabbak, mely jobb, stresszmentes légkort
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eredményez az 6rain immaron 5. éve. Természetesen semmi sem muiikodhet egybdl konnyen és

jol, konyvében részletesen bemutatja a felmeriild nehézségeket és lekiizdésiiket.

Dolgozatom ezen részén arra kerestem a valaszt, hogy a tanarok vajon mennyire
hajlandoak 1) moddszerek alkalmazésara, illetve akik mar meglépték az elsé 1épést milyen
¢lményekkel gazdagodtak ezaltal. Annak érdekében, hogy ezeket megvalaszoljam lehetéségem
nyilt két kozépiskolai pedagogussal mélyinterjut elkészitenem, ahol az altaluk hasznalt
modszereket, véleményeket €s allaspontokat tudhattam meg. Mindketten szakgimnaziumban
oktatnak magyar és torténelem targyakat. A kezdd 16kést mindkét félnél Prievara Tibor és a
Tanarblog aktiv olvasasa adta, ihletet innen meritettek és Prievara modszerét dolgoztak tovabb

a sajat oktatasi intézményliik szinvonalanak megfelelden.

Az elsé interjualanyom Péter egy szamitastechnikai szakgimnaziumban tanit amiodta
megszerezte pedagdgusi mindsitését. Mar palyakezdd kordban is érdeklédott a jatékos
modszerek irant, am eldszor kizarolag csak offline keretek kozott, a digitalis vilagot elengedve
alkalmazta azokat. Els6 projektje egy Moricz Zsigmond munkassagat felolel tarsasjaték volt,
melyet a didkokkal kozdsen készitett el és ahol kiilonféle pontgyiijtési lehetdségekkel szolgalt
a tanuldknak. A didkok elsé visszajelzései igen vegyesek voltak. Véleményiik szerint végzos
osztalyként érettségi el6tt nem jatszani kellene, hanem tételt magolni, kidolgozni. Ebben van
igazsdg am mar akkor jobban megmaradt a jatékon keresztiil megszerzett tudas, mint frontalis
tanitasi modszerrel (szdmonkéréseken latva). A viszolygason tul viszont el6keriilt a kivancsisag
a diakokban, és annak a motivalo ereje, hogy sajat maguk alkothatnak valamit. Ez volt az, ami
atlenditette a didkokat, és ezéltal elfogadobbak is lettek. Péter abban latja az egyik
kulcsfontossagu tényezdt, hogy tanarként kell merni meglépni az elsé nagy lépést az ujitas a
modern modszerek felé, melyhez elengedhetetlen egy j61 miikodd, segité munkakdzdsség, ahol

egymas gondolataibdl merithetnek a kollégak.
., Ki kell probalni, mert jo dolog.”

A jatékositas egyértelmi eldnye, hogy sokban meg tudja kdnnyiteni a tanar munkajat (ha
a tanar az elején jol felépiti az alapokat), és ezzel egyenesen aranyosan a diak is lelkesebb. Ezek
mellett olyan kompetencidkat fejleszt a didkokban, melyek segitségével a nagyvilagba kilépve
konnyebben meg tudjak oldani a rajuk nehezedd problémakat, akar a munkahelyen akar az élet
tobbi tertiletén. Péter jelenlegi projektjében az osztalyat arra buzditja, dolgozzanak csoportban,
legyen k6z0s brainstorming, majd alkossanak osztaly szinten valami egyedit az adott témaban.

Az ilyen feladatoknal jon el az, hogy k6zds érdekbdl sajat magunkbdl hozzuk ki a legjobbat.
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Ha jol megy nekiink a programozas legylink mi azok, akik készitenek valamilyen alkalmazast
vagy weboldalt a témaban. Ez volt a megkérdezett tanarunknal is az eredmény. A didkok
egylttmiikodtek egymassal, kozosen kezdték el az egész projektet felépiteni az elején minden
digitalis technologia nélkiil, majd azt hasznéalva, amit a feladat megkovetel. Az ilyen jellegli
feladatoknal elengedhetetlen, hogy a tanar, mint egy segit legyen jelen az 6rakon, egyenld
szinten a tanulokkal. Es ez mit6] jatékositas? A mogotte meghtizodd pontrendszer miatt. Péter
mar palyakezdésének idején kigondolt sok kiilonféle jatékos modszert, &m akkor még nem volt
megnevezhetd, hogy ez a folyamat maga a jatékositas. A pontrendszert (a Tanarblog alapjan)
hamar beadaptalta az 6raiba és a mai napig vannak osztalyok, ahol alkalmazza, koztiik sajat
osztalyaban is. Kezdetben nehézkes volt a pontok adminisztralasa, féleg az Excel segitségével
jegyezte a pontokat, am ez nem valt be a legjobban, sziikséges manapsag egy jo alternativa,

amely megkdnnyitheti a jatékosito tanarok munkajat.

2015-ben szintén Prievara modszere alapjan egy magyar oktatokbodl alld csapat létrehozta a

BeeTheBest nevii oldalt, mely tokéletesen alkalmazhat6 a pontrendszert hasznald tanaroknak.

l. vilaghaboru

Alfoldi Péter
Pontok

Felelés: Verdun és Somme
Ropdolgozat: 1914

Hazi feladat 2,

Hazi dolgozat 1

Hazi dolgozat 2.

Jelvények

Remek orai munka!

8. dbra BeeTheBest feliilete

A weboldal egy olyan online feliilet, ahol a tananyagot ,,szintekre” osztva tanitjak a tanarok.
Ezek id6tartamat is a tanar hatarozza meg. A szintekhez kerettorténet is tartozik. A szint alatt a
didkok feladatok elvégzésével pontokat gylijtenek. Azt, hogy mire hany pont jar a tanar donti
el. Az 6sszegytjtott pontok a szint végén jegyre valthatok, a hozza kapcsolodo ponthatarokat a

tanar hatdrozza meg. Pontokon tul, kiilonféle jelvényekkel is jutalmazhatja az oktatd és
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buzdithatja, hogy rovidtavu kisebb célokat is teljesitsen. A didkok pedig egy jatékos, innovativ
feliileten kdvethetik nyomon, hogy hol tartanak.® Ezzel a feliilettel konnyen reprezentalni lehet
a diakok ranglétrajat, konnyen leszirhetd beldle ki az, aki aktivan tanul és ki az, aki
konnyedebben veszi az egész tanulasi fazist. Ezektdl fiiggetleniil az elsédleges célja még igy is
a tanar segitése. Mind a két megkérdezett tanar aktivan hasznalja a feliiletet, igy 1d6t és energiat

megsporolva.

Péterhez hasonléan Dorka is viszonylag hamar belekezdett a jatékos modszerek
alkalmazasaba, am O t6bb intézményben is kiprobalta magat, mire megtalalta azt a helyet, ahol
modszereit alkalmazhatja is. Jelenleg egy tancmiivészeti gimnazium oktatdja, ahol egy tanari
mélypont arra 6sztondzte, hogy modositsa oktatdoi modszerét €s valtoztasson a megszokott
koriilményeken. Prievara modszerét tovabb fejlesztve megalkotta a sajat pontrendszerét.
Szamara fontos volt, hogy a szamonkéréseket ne hagyja el hiszen érettségi targyakat tanit, am
a dolgozatokat is pontokban méri. Minden projektnek meg van adva egy pontszama ,, altalaban
nyilvan hosszussagtol fiigg, 40 pontot lehet elérni egy szinten abbol 20at ér a téemazadro a végen
és 20at lehet dsszegyiijteni, ez a lehetoség a pontok gyiijtésére nagyon vegyes repertodar
feladatbank, amiben van sok otthoni munka, van sok érai munka, van sok projekt munka, van
sok iskolan kiviili munka.” Mindkettdjiikre jellemz0 az, hogy nem csak és kizarolag a jatékos
modszerekkel oktatnak, megdrizték a frontalis oktatds elemeit, heti tobbszor alkalmazzak is,
hiszen igy a megtanuland6 alapokat el tudjak sajatitani a didkok. Ettdl fliggetleniil az IKT
hasznalata majdhogynem elengedhetetlen ahhoz, hogy a didkokat megfeleléen lehessen
motivalni. Dorka mddszere erre a 90 perces telefonon megirhatd dolgozat volt, mely nagy

népszerliiségnek orvendett a didkok korében.

A jatékos modszerekkel tanitds véleménylik szerint akkor valik igazan jova - a sok mar
emlitett elemek fontossdgan til — ha nem kotelezd keretek kozott alkalmazzak. A jaték
definidlasanak fejezetében mar kitértem ra, hogy maga a jaték is egy nem kotelezd cselekvés.
Ha egy tanar bevezeti az osztalydban akar a pontrendszert, akar mas modszert meg kell adnia a
lehetdséget a didkoknak, hogy ne csinaljak, hogy maradjanak a megszokott keretek kozott.
Id6vel a diakok tObbsége belatja mennyivel kedvezébb, ha hasznalja a tobbiekkel a

modszereket, hiszen ezzel akar szabad kezet is kaphat.

., Te magad vallalsz felelosséget a sajat tanuldsodert”

18 http://beethebest.org/ (Utolsé megtekintés: 2017. 05. 01.)
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Az esetek talnyomo részében azt vették észre, hogy javultak a didkok teljesitményei,
kompenzalni tudtik az esetleges hianyaikat, atlagban egy jegyet javitottak a tanulok. Am
érdekes észrevétel, hogy azok, akik a ,,megszokott” oktatasi modszerekkel is j6 eredményeket
értek el, nem vevok a jatékos tanitasra, nem érzik benne a haladést, csak visszatartja oket. Ezért

is a legjobban a kozepes, vagy rosszabb teljesitményli didkoknal valik be igazdn a modszer.

,,...csak a tobbi lehet, hogy bekeriil egy munkahelyre, ahol olyan vezetok vannak, mint
Mi, olyan gondolkodasuak, vagy legalabbis a munkaeropiac azon szegmense, aki azt varja el,
hogy ilyen képességii gyerekek dolgozzanak naluk. Akkor a kézepes képességii gyerekeknek ez
jobban fog menni.”

Minden pozitivumtdl eltekintve a jatékositdsnak hatranyai is vannak, és muszaj ezeket is
felvazolni. Mindkét tanar arrdl szdmolt be, hogy nagy létszamu 25+ fos osztalyokban
majdhogynem kivitelezhetetlen a pontrendszer, vagy mas jatékos modszer alkalmazasa. Mig
kiilfoldon az osztalyok létszama kevesebb, illetve a kiilonféle targyaknal (idegennyelv,
matematika) csoportbontasban tanitanak a tanarok sokkal konnyebben megszervezhet az
egész folyamat, mint egy teljes osztalynal. A masik legnagyobb probléma az id6 hianya. Foleg
a kozépiskoladkban a tanterv rendkiviil kotott, pontosan meg van hatdrozva mire, mennyi idot
kell forditani. Jatékositassal és pontrendszerrel konnyen ki tud cstszni a tanar a megadott

iddkeretbdl. (Gy. Péter és V. Dorka interju alapjan)

Osszeségében az alkalmazo tandrok igen pozitiv véleménnyel vannak a jatékositasrol,
batran ajanljak tanartarsainak, és folyamatosan 0jabb és tjjabb modszereket probalnak ki annak
érdekében, hogy a sajat munkajuk is jobb legyen, illetve a didkok is kdnnyebben teljesitsék az
eléjiik helyezett akadalyokat. Nagy probléma viszont, hogy a mai napig nagyon kevés tanarhoz
jut el a jatékositas. Prievara Tibor konyve mar 5000 példanyban fogyott el, blogjat mara hetente
15 000, évente tobb mint 70 000 tandr olvassa legalabb peirszor.19 Ebben a szamban
természetesen nem csak tanarok vannak, am ezt nehéz lenne megfeleléen sziirni. Soknak

tlinhetnek a fent emlitett szdmok, de fontos megvizsgalni, hogy hany pedagogus is van ma

19 http://tanarblog.hu/cikk/most-mi-kerunk és V. Dorka interju alapjan (Utols6 megtekintés: 2017. 05. 01.)
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Magyarorszagon. Az abra jol szemlélteti, hogyha az oldalt latogatok tegyiik fel 70%-a

ténylegesen oktatd mennyire kicsi szdm az Osszes pedagdgusokhoz képest. A jatékositas

A pedagdgusok szama Magyarorszagon (1990-2016)

100000
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1990/1991  1995/1996  2000/2001 = 2005/2006 @ 2010/2011 2015/2016
==@-=(4vodai pedagogusok 33635 32320 32000 30531 30359 31484
altaldnos iskolai pedagdgusok 96791 93035 89750 85469 73565 77120
=@ kozépiskolai pedagdégusok 22902 28684 34500 39084 38121 36608
=@ ()sszesen 153328 154039 156250 155084 142045 145212

9. gbra Sajat készitésii grafikon a KSH és az MTI statisztikdja alapjdn

népszerusitésének céljabol miikodo Netedukacid folyamatos tovabbképzési lehetdséget biztosit

pedagbdgusok szamara, de még mindig kevés az érdekl6do.

Most, hogy nagyjabol belelattunk a jatékositds modszerét hasznalo tanarok véleményére

¢s allaspontjara attérhetiink az oktatasi szféra masik nagyobb szeletére a didkokra, illetve

sziileikre. A kovetkezd fejezetrészben bemutatom a mai kozépiskolds tanulokra jellemzd

okoseszkdz hasznalatot és jatszasi szokasokat, annak érdekében, hogy egy atfogd képet

kaphassak arr6l mi koti le a fiatalokat, milyen alkalmazéasokat hasznéalnak a legszivesebben.

[lletve ezen tul az oktatasuk szinvonalardl, €s egyeb észrevételeirdl kérdeztem ket és sziileiket.

27



3.2 A diakok és sziilok véleménye a magyar oktatasrol és okostelefonhasznalatrol

Onmagaban az oktatdsban nem csak a tanarra kell helyezni a hangsulyt, hiszen ugyantigy
sok mulik a didkok, sziil6k hozzaallasan is. Tobbszor is észrevettem tanulmanyaim soran, hogy
még egy nagyon jol felkésziilt és érdekes orat tartd tanart is le tud hiizni egy-két olyan didk,
akiket teljesen hidegen hagy az adott 6ra, vagy éppen az adott oktatd. llyen esetekben pedig a
tanaron is érzddni fog, hogy nem szivesen tart egy ilyen osztdlynak 6rat, még ha a tobbség
élvezné is amit mondd. Igy vélik az 6ra a tanar és a didk szamaéra is egyarant kinszenvedéssé.
Természetesen ez kivédhetetlen, hiszen minden a didknak kiilonb6z6 az érdeklodési kore és
nem kotheti le az Osszes targy, am az lenne a sziikséges, hogy a tokéletes egyensuly is
megteremthetd lehessen. Diak szemmel mindig a tanart tartottuk rossznak, O volt az, aki nem
adta at megfelelden a tudast, aki mast kérdezett dolgozatban, mint azt eldtte bejelentette, aki
mindig is felettiink allt minden tekintetben. Ez a mentalitds folyamatosan kezd &talakulni,
hiszen a didkok szocializaloddsa is folyamatosan valtozik. A tanarok, féleg a fiatalabb
korosztaly arra all at, hogy a didkokkal egy szinten, demokratikus keretek kozott oktasson, igy
a tanuldk is jobban megnyilnak akar és a felmeriil6 konfliktusok is hamarabb meg tudnak

oldodni. A jatékosito tanarok allaspontja utan a masik oldal véleményére is kivancsi voltam.

A kutatas elvégzéséhez 10 budapesti kozépiskolas 15-19 év kozotti diakkal és sziileivel
készitettem mélyinterjikat. Az alanyok eltérd gazdasagi hattérrel rendelkeznek, €s kiilonféle
kozépiskolakban tanulnak. Vannak koztiik szakkozépiskolasok, gimnazistak, elit
versenyiskolasok, magéaniskolaban tanulok is egyarant. Nemek tekintetében 5 fit, 5 lany lett
megkérdezve. Az esetek tobbségében az édesanya valaszolt a sziilok szamara feltett kérdésekre,
de eléfordult, hogy mindkét sziild jelen volt az interjun. Dolgozatom megirasakor azt a célt
tliztem ki magam elé, hogy egy funkcioi miatt sokak altal kedvelt stilust jatékositod applikaciot
tervezzek meg, ezért sziikségesnek tartottam azt, hogy a didkokat ne csak az oktatasrol

kérdezzem, hanem arrdl az eszkozrél, ami mindig a keziikben van, az okostelefonjukrol is.

Most 2017-ben nem botorsag azt allitani, hogy a didkoknak, féleg a kozépiskolakban
tanuloknak mindnek van valamilyen markdji, olcs6 vagy draga stilusti okostelefonjuk.
Elsédleges funkciojat a telefonalast és az tizenetkiildés lehet6ségével nem sokan élnek mar, ha
a telefonok beépitett programjait nézziik. Ehelyett inkabb hasznaljak a Facebook alkalmazasat
a Messenger-t, ahol ingyenes az iizenetkiildés illetve a telefonhivas is, am sziikséges hozza
mobilinternet elérhetéség, vagy wifi kapcsolat. A didkok szamara a telefon elsddleges célja a
kapcsolattartas baratokkal, ismerdsokkel, illetve az internethasznélat. Meglepd volt latni, hogy
a didkok tobbsége nem rendelkezik csak néhany applikacidval, amiket viszont majdnem
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minden nap hasznalnak. Ilyenek a kozdsségi oldalak programjai (Messenger, Facebook,
Instagram), valamint a kiilonféle zenehallgaté applikaciok, mint a Spotify. Az egyetemi
hétkdznapokban és a munka vilagaban is elengedhetetlen a folyamatos e-mail figyelés, am ez a
kozépiskolasokra még egyaltalan nem igaz, vagy ha irnak is azt csak és kizardlag
asztaligépeken vagy laptopon intézik. A beszélgetésekbdl az is kitlinik, hogy attol fiiggetleniil
ki milyen anyagi helyzettel rendelkezik a didakok nagy része nem multiplatformos, azaz nem
hasznal egyidében tobb kiilonféle elektronikai eszkdzt. Mindenkinek van legalabb egy teljesen
sajat hasznalati szamitdégépe vagy laptopja, &m mégis inkdbb csak az okostelefonjukat
hasznaljak. Ha valasztaniuk kellene szivesen megvalnanak a szamitogépiiktol, de telefonjuk

nélkiil sehova sem szeretnek menni.

,, Persze jol jon a laptop, nem mondom, hogy sosem veszem elo, viszont hogyha hazajovék
sulibol, faradt vagyok és nem akarok semmi nagyobb dologba belekezdeni, akkor nem

kapcsolom be a laptopot, csak a telefon van nalam.” (Fia, 18)

Az interju soran az oktatason tal a legnagyobb hangsulyt a jatékoknak szenteltem, hiszen
véleményem szerint a legjobban a diakokat az okostelefonnal és azon beliil a jatékokkal lehet a
legjobban megkdzeliteni. Mint a dolgozatom elején, t6liik is megkérdeztem, hogy szerintiik mit
tekinthetiink jatéknak. Ennél a kérdésnél nagy tobbséggel elakadtak a fiatalok, ami nem is csoda
hiszen az Oszintét megvallva nagyon vegyesek a definicidk erre a kifejezésre, de alapvetden
mindenki megemlitette a szorakozast, mint kulcsmotivumot. A jaték mindenki életében benne
van valamilyen szinten, pontosan ezért is szamitottam arra, hogy a didkok is jatszanak, am
legnagyobb meglepetésemre majdhogynem egyaltaldn nem, ha pedig mégis, akkor sem az
okostelefonjukon. Magat a jatékokat felesleges iddpocsékolasnak, vagy unalomiizOnek

tartanak, ami jol kitolti példaul az utazéssal toltott idot.

»Nem tudom, nem érdekel annyira, tényleg csak unalombol csinalom. (...) Hat nem
tudom, hogy ha a telefonomat haszndlom, akkor inkdabb beszélek valakivel, sokkal jobb dolog

szerintem, mint az, hogy pl. jatszok valami semmivel, ami nem kot le annyira...” (Lany, 16)

Nem koti le 6ket, vagy legalabbis ugy gondoljak, hogy nem, bar ettdl eltekintve nem volt
olyan diak, akinek a telefonjan ne lett volna legalabb egy jaték. Néhany gyerek azt a benyomast
keltette bennem, mintha az, hogy valaki jatszik, akar telefonon, akar mas eszkdzon az egy
negativ dolog. Ettdl eltekintve mindenkinek volt egy meghatarozo jatéktipus mely szamara a
legjobban megfeleld, melybe a legjobban el tud meriilni. Ezek nem voltak masok, mint az

ligyességi jatékok. Abban latjak a motivaciot, hogy fokozatosan egyre nehezebb palyakon kell
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tovabb jutniuk, tobb pontot szerezniiikk, és maga a jaték sosem ér véget. Mindig lesz
lehetdséglink ujabb rekordot felallitanunk, versenyezniink a tobbi jatékossal, a ranglétra
cstcsara jutnunk. Ezen kivil fontos pontnak mondtak még a személyre szabhatdsagot, mely
egy plusz élvezeti faktort tud nyqjtani, hiszen szamunka a legjobban tetszé karakterekkel
jatszhatunk. A didkok tobbsége arra a kérdésre, hogy milyen jatékot csinalna, ha lenne
lehetdsége elsédlegesen az ligyességi, ugynevezett arkadjatékokat mondtak, majd kovetkeztek

a logikai és stratégiai jatékok.

Az oktatas mindsége attdl eltekintve, hogy mas-mas stilusu intézményben tanulnak kozel
megegyez0 volt elmondasuk szerint. A tanarokndl még mindig tiltott az oran vald
okostelefonhasznalat, am néhany feladathoz megkereshetik az interneten a helyes valaszt. Ezt
a didkok orommel veszik, hiszen sokszor csak hatraltatja 6ket a tanulasban, ha az
osztalytarsukra, aki folyamatosan telefonozik a tanarnak ré kell sz6lnia. IKT felszereltségben
is hasonlok az iskolak, mindenhol megtalalhatéak a digitalis tablak, és a projektorok hasznalata.
Egyediil a magéniskola felszereltségében volt nagy kiilonbség, mivel az idei évben az iskola
hivatalosan is digitalis iskolava alakult, ahol a tanuldoknak sajat laptopon keresztiil kell

folyamatosan minden nap tanulniuk, és a tandrok is ilyen eszk6zdkkel oktatnak.

A megkérdezettek fele hallott a jatékos modszerekkel torténd tanitasrol, viszont ebbdl
csak 2 didknak volt gyakorlati tapasztalata a modszerrel kapcsolatban, az egyikiik egy igen erds
elit gimnadzium tanuldja, a masik egy magéniskolaban tanul, tehat akar el is mondhatjuk, hogy
leginkdbb azokban az iskoldakban nyer konnyebben teret a gamification, ahol a tanarok sokkal
szabadabb kezet kapnak. Az alkalmazott technikak féleg quizek voltak, Kahoot és tarsai,
viszont pontrendszerrel még senki nem taldlkozott. Miutan megismertettem roviden a didkokkal
mi is az a gamification, sok lelkes arcot lattam. Tobbségiik azon a véleményen volt, hogy igen
hasznos lenne, ha alkalmazhatnanak jatékos applikacidkat, vagy esetleg pontrendszert az
6rakon. Am mar annak is nagyon oriilnének, ha a tanarok tobb IKT-t hasznalnanak az 6rakon,
mivel még mindig a hagyoményos tdblara irds, esetleg a projektor hasznalat az elterjedt a

megkérdezettek iskolaiban.

,Hat, szerintem jo lenne, mivel azt ugy sokkal konnyebben tanulnank meg, ugye, mi ehhez
a korhoz vagyunk szokva, ehhez a technikdhoz. Es sokkal konnyebb lenne szerintem, meg tobbet

is tanulnank.” (Fia, 16)

Csak egy didk volt, aki teljesen felesleges €és hasznalhatatlan mddszernek tartotta a

gamificationt, de O pont abba a kategériaba sorolhatd, akiket a tanarok is emlitettek,
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torténetesen a kitind tanuldk. Viszont még azt is mondta, hogy a szamara gyuldlt tanora

(miivészettorténet) talan elviselhetébb lenne a jatékos oktatassal.

A didkokon kiviil kivancsi voltam sziileik véleményére is, mennyire tartjak helyesnek az
iskolai koriilmények kozott hasznalt okostelefont és mennyire ismerik gyermekiik oktatasi
intézményének mitkodét. Az okostelefon hasznalat nem csak a didkok korében elterjedt, az
1d6sebb korosztalynak is sziiksége van arra, hogy ezekhez az eszk6zokhoz értsenek, esetleg a
munkajukbdl kifolyolag. Véleménylik szerint, ha nekik sikeriilt legaldbb alap szinten kezelni a
digitalis eszkozoket, akkor akar a tanaroknak is sikeriilhet, de itt ellenallasba {itkozik a felvetés.
A megkérdezettek tobbsége nem tartja megfelelének azt, hogy a diakok bevihetik az o6rdkra a
telefonjukat, hiszen ezek akarva akaratlanul elvonhatjak a didkok figyelmét, aminek hatasara
akér még a tanulményi eredményiik is rosszabbodhat. Ettdl eltekintve, viszont elvarndk, hogy
a tanar haszndlja a fejlédésadta eldnyoket és okoseszkdzoket, mivel a mai gyerekeket, azok az
eszk0zok jobban lekotik, mint a régi frontalis oktatds. Legnagyobb problémat abban latjak,
hogy nem megfelelé az oktatok hozzaallasa, hiszen az intézmények megfelelden felszereltek,

annak érdekében, hogy digitalis oktatés folyjon.

,,Ha én tanar lennék, akkor kudarcnak érezném, hogy nem tudom lekotni a gyereket. De
ha nem vagyok elég érdekes, akkor segitek magamon és beemelek mds eszkézoket. Ennyi. Biztos
hasznalnam. Ha motivalni akar, akkor jobban jar a pedagogus, ha beépiti.” (16 éves fiu

édesanyja)

Az a baj, hogy az oktatasba is egyre jobban belevonjdik ezt a telefont. Annyiban nem
értek vele egyet, hogy megsziinik abszolut a kontrol és a szamonkérés lehetésége a sziilo
részérdl, mert ha a gyerek telefonozik és rakérdezel mit csindl, akkor azt mondja, tanulok. Es
lehet, hogy tényleg. Es tandrként is, igyekszem belevenni az 6rdba az vj eszkozoket, mert ezek

nélkiil mar nem figyelnek.” (16 éves lany édesanyja)

,, Egyrészt a tandrok nem értenek hozza, masrészt az idosebb tandrok nem fogékonyak,
lustak, félnek tole. A programok ezekhez a digitalis tablakhoz dragak, nincs is olyan sok
program, kész program, a tandroknak pedig nagyobb, féleg az idésebb tanaroknak nagyobb
erofeszités osszedllitani egy ora anyagat egy digitalis tablahoz, mint egy fiatalnak, aki mar
klasszul kezel mindenféle ilyen programot a szamitogépén. Hozzaadllas kérdeése...
tovabbképzésre kiildeném Gket, legalabb addig jussanak el, hogy kész programokat

hasznalnak.” (17 éves fiu édesanyja)
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Ezeken tul interjukbol kitlint, hogy a didkok tobbsége nem gyakran besz¢l az iskoldban
foly6 tanorakrol, illetve a tanarok se vonjak be a sziiloket modszereikbe, ezzel pedig gatat
szabnak a sziil6k és az oktatds kozé. Ezt a problémat szintén felvazolta az el6z6 fejezetben
megkérdezett két oktatd, akik szintén gy latjdk, hogy nem sok informaciéval latjak el a
sziileiket a tanulok, &m a jatékositast mindenki ugyaniugy nagy 6rommel jsagolta el otthon. A
megkérdezett sziilok k6zol senki nem hallott a jatékos oktatasrol, am még azt is hasznosabbnak,

elfogadhatobbnak talaltdk, mint a régi frontalis oktatast.

Osszességében elmondhatd, hogy bar nem gyakran jatszanak okostelefonon a
kozépiskolas didkok, de mindjiiknek van egy meghatarozott stilus, amivel szivesen jatszananak,
akar orak keretén belill, és szivesen kiprobalnanak egy-két jatékos rendszert, akar még
tanaraiknak is ajanlandk. Az elkészitett interjuk tiikrében a felvazolt hipotézisem beigazolodni
latszik, hiszen a tandrok is beszamoltak eredményjavulasrdl, Prievara Tibor konyvében kiilon

fejezetet is szentel neki, illetve pozitiv visszajelzést kaptam a didkok feldl is.

Ezen informéciok tudatdban kigondoltam egy olyan applikacid elképzelését, mely
igazodik a didkok jaték béli elvarasaihoz, de megtartja az oktatoi szandékot, és még a tanarok
szamara is konnyen kezelhetd lenne. A kovetkezd alfejezetben bemutatom egy magyar
gamification szakember Fekete Zsombor allaspontjat arrol, mire is kell figyelni egy

gamification projekt elkészitésekor, valamint bemutatom sajat elképzelésemet.
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3.3 Mitol lesz jo egy gamification alkalmazas? Az EduRun 1.0

Az interjukbol elsddlegesen az allapithaté meg, hogy bar nem ismerik annyira a didkok
a jatékositast, még is tobbségiik szivesen kiprobalna ilyen stilust tandrat, alkalmazast. Ennek
Otletén felbuzdulva dolgoztam ki egy sajat jaték otletet, melynek megvaldsitasat az
elkdvetkezendd évek céljanak dolgozok fel, hogy ne csupan egy otlet legyen. Onmagéaban egy
otlet kevés lehet ahhoz, hogy megfelelé miikodésti és megvaldsithato alkalmazast fejlesszen az
ember. Elegend programozasi tudas hijan szamomra csak az elméleti hattér megalkotasa volt
vehetd szamitasba, am ehhez is sziikséges megfeleld jatékfejlesztéi tudas, melyre egy
tobbféléves szak is épiilt a Budapesti Miszaki Egyetemen. Az alapok elsajatitasahoz
lehetéségem nyilt Magyarorszag egyik legnagyobb gamification jatékfejleszéjével, Fekete
Zsomborral beszélgetnem, aki megmutatta hogyan érdemes felépiteni egy jatékositott
programot, milyen elengedhetetlen funkcioval kell ellatni, hogyan tudjuk a hasznalot a
legjobban 6sztondzni, motivalni. A sajat alkalmazdsom otletének bemutatdsat az interji sordn

atbesz¢€lt pontok alapjan mutatom be a fejezet végén.

Mi kell egy j6 gamifikalt alkalmazashoz? Nem elegendd csak pontokkal dobal6zni, vagy
minden 1épésért jelvényeket osztogatni. Meg kell teremteni a tokéletes egyensulyt az elemek
kozott, valamint ezeken kiviil egy vizualis alkotas érzését kell nyujtanunk a telefonon keresztiil,
annak érdekében, hogy a hasznalot elvarazsolja és lekdsse. Ez igy még konnylinek is tlinhet,
am ha jobban belegondolunk, rajohetiink, hogy ez egy nagyon Osszetett folyamat. Fekete
Zsombor az Abagil Kft jatékfejlesztje mar rég ota a jatékok vilagaban mozog, onmagat is nagy
jatekoriiltnek tartja. Sajat készitésii televizios miisoraval, mely a videojatékokkal és a hozzajuk
kapcsolddo tarsadalmi jelenségekkel foglalkozott hamar szerzett ismeretséget. Ezek utan
gyermekjatékok tervezésébe kezdett, &m az akkoriban haszndlt Gt és mddszer nem valt be
szamara, igy atvonult a vallalati szféraba, melyben a mai napig tevékenykedik. Munkdja soran
kialakitott egy olyan matrixot, mely kitér a jatékositds minden olyan pontjara, amelyre
sziikséges odafigyelni, és melyek koziil, ha valamelyik egy helyzetben sériil, az egész

gamification projekt sériil.

Az elsé ilyen fontos pont az Ujrakeretezés, vagy kommunikacio, melynek Iényege, hogy
ugy vonjuk be az embereket a projektiinkbe, mintha az egy kiilonleges lehetdség lenne, mely
nem adatik meg akarkinek. Ezéltal a felhasznald mar kiilonlegesnek érezheti magat, ezaltal nem
hatarolodik hamar el a program alkalmazasatol. A masodik fontos rész, ha a kommunikacionkat
megfelelden talaltuk az ergondmia fontossaga sziikséges, hogy programunk a legkénnyebben

miukodtethetd lehessen. Hiaba keriilhet a felhasznalé flow élménybe, ha tulsagosan bonyolult
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esztétikalilag, és nem logikus felépitésti abbahagyja az alkalmazas hasznalatat. A harmadik és
egyben az egyik legfontosabb a Zsombor altal flow timogatasnak nevezett jelenség. Ennél az a
feladatunk, hogy a jatékost, a programhasznalot folyamatosan tdmogatnunk kell, kiilonféle
kiildetéseket, kihivasokat kell el¢ tenniink. Az a fontos, hogyha mar képesek vagyunk jol
teljesiteni, akkor is kell még egy szinttel feljebb jutni. Erre nagyon jé példa az Angry Birds
nevezetl telefonos applikacio, mely sokak altal ismert jaték. Ennél is megjelenik az a lehetdség,
hogy teljesitheted konnyen az adott szintet, de teljesitheted maximalis harom csillagra is. Ilyen

modszerekkel folyamatos kihivasok elé allithatjuk jatékosunkat.

Ujrakeretezés Ergonomia Flow tamogatas
. Tanulas Micro Hozzuk ki a
Kihivas Elég j6 vagy hozza? ]
1épesekkel maximumot!
Visszajelzés Kiilonleges Megero6sités Integritas
Stresszmentesités Nem kotelezd Vizualizacid Hibazni rendben

10. dbra Fekete Zsombor dltal készitett gamification matrix

A matrix fliggbleges oldalan helyezkednek el a masodlagos fontossagli tényezdk a
kihivas, a visszajelzés €s a stresszmentesités, melyek nélkiil szintén nem mitkddne a jatékositas,
am a kordbban feltiintetett tényezokkel korreldlva miikodhetnek igazan. A kihivasok flow
élményre tett hatdsarol mar beszéltiink, de fontos még az is, hogy az ergondmiaval és az
ujrakeretezéssel is jol egyiitt miikodjon a kihivas. A kihivas elemi egysége a fogadas, hogy
olyan kérdéssel csabitsuk el a jatékost, hogy vajon megtudod csinalni, képes vagy-e ra. Ezzel
mar elinditunk a jatékosban egy bizonyitasi vagyat, mely arra 0sztonzi, hogy hozzalasson a
jatékhoz. Az ergondmia-kihivas metszetében talalhatd a bébi 1épésekkel tanulas, mely ahhoz
sziikséges, hogy megadja a jaték dinamik4jat, fokozatossagat. Ezek a 1épések nem lehetnek se

tul kicsik, se til nagyok, hiszen ugy elveszitik folytonossagukat.

Ha meghataroztuk a lehetséges kihivasokat, az egyik legfontosabb gamification
mechanizmussal kell foglalkoznunk, a visszajelzésekkel. Ebben a folyamatban a jatékost
folyamatosan batoritanunk kell, folyamatos feedbacket kell adnunk, hogy ne csdkkenjen a
lelkesedése. Arra kell batoritanunk, hogy rdj6jjon ez egy kiilonleges lehetdség, amiben jelenleg

neki része van. Ezen kiviil a felmeriild bizonytalansagat is el kell oszlatnunk, olyan
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megerdsitéseket adva, hogy a jatékos jol teljesit, ne hagyja abba. Az ember egész személyiségét,
integritasat kell épiteni a megfeleld visszajelzésekkel. Ilyenek lehetnek a kiilonféle jelvények,
melyek személyre szabva jutnak el a jatékoshoz. Ha valaki egy bizonyos jatékelemben a

legjobb, akkor olyan kitiintetés jar neki, mely tisztan szemlélteti miben is jo az adott jatékos.

A harmadik és egyben utols6 faktor a stresszmentesités. Ez az a jelenség, melyet sok
gamification projektnél kihagynak, és igy azok az esetek tobbségében meg sem valdsulnak.
Csak akkor mitkddhet egy jatékos alkalmazas, projekt, ha azt nem teszik kotelez6vé, hiszen
azzal, hogy valamit meg KELL csindlnod mar is nem teljesiil Huizinga jatékdefinicioja,
melybdl a jatékositas is épiil. A vizualis megjelenitésen tul fontos leszogezni azt, hogy a
jatékositassal kilohetjiik a legkomolyabb stresszfaktort, a hibazasbodl fakad6 onbizalomhianyt.
Az oktatasban, ha nem jol teljesitesz 1-est kapsz, ha egy jaték nem sikeriil Game Over, de utana
Ujra probalhatod. Mi torténik, ha bevezetjiikk az oktatdsban is az Ujrakezdés lehetdségét? A
teljesitmény nd, a stressz csokken. A matrix maga nem kobe vésett, csupan interjualanyom altal
hasznalt és bevalt mddszer. Ezen elméleti attekintés utan és az interjii alatt tanultakat
felhasznalva bemutatom az altalam kitalalt gamification alkalmazast, mely batran hasznalhatd

lehet az oktatas teriiletén.

Az EduRun a hires Temple Run stilusan alapulo tigyességi jaték, melyben a feladat minél
tovabb eljutni, és minél tobb pontot szerezni az adott palyan. Ezek a palydk fokozatosan,
aprolékos litemben nehezednének, tobb akadallyal talalnd szembe magat a jatékos, gyorsabban
futna a karaktere. A cél az, hogy minél messzebb juss, am mivel a palya maga végtelen és
random fiiggvény altal generalt ezért a jaték végének csak a jatékos ligyessége szabhat
hatarokat. Miben mas ez, mint a Temple Run vagy épp a Subway Surfers??® Abban, hogy ezt a
jatékot az iskoldkban hasznalhatjadk. A kulcsmotivum az, hogy minden elrontott jaték utan,
nincs lehetdség egybdl az ,,Ujrakezdés” gomb megnyomasara, elészor valaszolnunk kell a
képernyon megjelend kérdésre. Ezek a feleletvalasztos kérdeések fOleg az iskolaban aktudlisan
tanult témakorhoz kapcsolodnak, akéar potencidlis témazarokérdések is lehetnek. Ha jol
vélaszolja meg a jatékos a kérdést, ujrakezdheti a jatékot. A jo valaszokkal pontokat gytijthet,
melyet a program eltarol és kiilon gytjti a jatékban szerzett pontoktdl. Ha viszont nem jol
valaszol, akkor egy ujabb kérdést kap. A tanar szemszogébdl az alkalmazas abbdl all, hogy
nyomonkovethetévé valnak a tanulok teljesitményei, mennyi ideig jutottak el a jatékban,

mennyi pontot gyiijtottek 6ssze Kdzben, milyen aranyban adtak helyes valaszokat a kérdésekre

20 Okostelefonon jatszhato jatékok, melynek célja, hogy minél messzebb eljussunk az egyre nehezedd
koriilményekben.
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¢s hanyszor probalkoztak. A jatékban szerzett pontokat pedig akar hozzdadhatja az offline
vilagban alkalmazott pontrendszerébe is. A kérdéseket és lehetséges megoldasokat egy
adatbazis segitségével importalhatja be a jatékba, és folyamatosan modosithatja. Ahhoz, hogy
a diakok ne érezzék a komoly nyomdast magukon célszerti olyan valaszlehetdségeket megadni,
melyeket konnyen ki tudnak =zarni. Elég, ha két nehezebben megkiilonboztethetd
valaszlehetdséget biztositunk, hiszen ezzel is mar gondolkodasra késztetjiik a tanulokat. Fontos
megjegyezni, hogy olyan elemekkel is rendelkezne a jaték, mint a ranglétra, melynek
segitségével lathatnak egymas teljesitményét a diakok, lehetdség lenne akar kozos versenyzésre
is, valamint jelvényekkel gazdagodnanak, melyeket akar pontokka is bevalthatnak, amikkel
mas palya designra vagy karakter kinézetre valthatnak, hogy ezzel is novelve a
testreszabhatosagot és a jatékélményt. A jatékban a fentebb bemutatott matrix minden pontja
megtalalhato, igy akar miitkodoképes gamification alkalmazas is sziilethet beldle, ha megfeleld

keretek kozott sikeriil az oktatds intézményébe felajanlani.

A program jelenlegi verzidja teljes mértékben elméleti sikon mozog. A megalkotés
folyamatédban felmeriilhetnek olyan aprébb részletek, problémak melynek leprogramozésa
tulmutatna a kapacitdsomon, ezért valtoztatadsok, esetleges funkciok elhagyésa eléfordulhat.
Véleményem szerint a jaték tartalmazza mindazon elemeket, melyekkel a diakok motivalhatok,
még is kozben akar tanulhatnak is, késziilhetnek a szamonkérésekre. Az EduRun egy
lehetéséges 1épés annak érdekében, hogy az oktatdsban alkalmazzuk a jatékok jotékony hatésat,

mely a tanaroknak és a didkoknak egyarant jo lehet.
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4. Osszegzés

Dolgozatom célja az volt, hogy bemutassam magat a jatékositast és magyarorszagi
helyzetét, illetve megvizsgaljam a magyar kozépiskoldkban vald megjelenését. Magat a
jatékositast tobb féle aspektusban be lehet mutatni, kiillonféle fogalmi meghatdrozasokkal
talalkozhatunk, melyekbdl 6nmagaban egy szakdolgozat terjedelem meglenne, igy nehéz is
volt, olyan meghatarozast taldlni, mely a legrelevansabb esetiinkben. Kutatasi kérdésem
egyszerien megfogalmazott volt, megjelenik-e a magyar kozépiskolakban a jatékositas

modszere és ha igen milyen eredménnyel.

A tanérokkal folytatott interjik alapjan arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy bar a valasz
az igen, még is nagyon kevés tandrhoz jut el ez az ujnak nevezhetd trend, hiszen Ggy tiinik a
tobbségiik el is zarkozik az oktatds ezen moddszerétdl. Bar azokat a tanarok, akik nem
hasznalnak ilyen moddszereket dolgozatom megirasakor nem volt kapacitdisom megkérdezni,
még is visszaemlékezve a sajat tandraimra latom, mennyire nem mozognak a digitélis vilagban,
¢s mennyire nem is tesznek azért, hogy ez a helyzet megvaltozzon. Ahhoz, hogy a jatékosités
még jobban elterjedjen az oktatadsban, sajnos sziikség van vagy megfeleld tovabbképzésekre,
melyeket kotelezové tesznek, vagy a konzervativabb id6s6dd tanarok levaltasa, amely
drasztikusnak tlinhet, de ez egy madd arra, hogy az oktatas szinvonala er6s6djon, és hogy a fiatal
generacié se tekintsen az oktatdsra ugy, mint egy szigoru szabalyokkal korbefogott
kinszenvedés. Ez csak abban az esetben valhatna opcidva, ha egy tanar teljesen elzarkozik a
technologiai Gjitasoktol. Elsdsorban nem csak a tanarokon mulik, hanem az egész iskolan,
mennyire segitokészek az 0j moddszerek bevezetésében. Maga a jatékositds egy hasznos
motivalo erd, amelynek nagyon sok jo oldala van, de sajnos hatranyai is vannak. Nem szabad
csak a digitalis vilagra leszlikiteni a gamificationt, még is lassan ebbe az iranyba fog torlddni,

hiszen egyre nagyobb teret nyer a digitalizacio.

Az altalam megtervezett applikacido Otletet még a dolgozatom megirdsanak évében
fejlesztést tanuld diak segitségével tervezem elkésziteni, és a mar megismert tanarok és diakok

bevonasaval tesztelés ald is helyezném, hogy lassam mennyire lenne hatasos €és eredményes.

Ha akarjuk, ha nem a jatékok koriil vesznek minket, beépiiltek a mindennapjainkba, és
talan, ha megfelel6 litemben népszerisitik, és elég emberhez eljut, ez lehet A j6vO. Az oktatas,

a munka, az élet reformacioja.
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Mellékletek

A szakdolgozat relevanciajahoz tartozé kérdések a diakokhoz:

Mire hasznalja az okostelefonjat, milyen applikaciokat hasznal?
Mit ért a jaték fogalma alatt?
Mennyire fontos neki a jaték, mit ad szdmara?
Milyen jatékokat szeret s miért?
Milyen jatékokat nem szeret és miért?
Latja-e, érzi-e a jatszas eredményét magéanak a konkrét jatéknak az eredményén kiviil?
(pl. készségek, képességek, hétkdznapi szituaciok soran, gondolkodds, mentalis és
személyiségbeli tulajdonsagok)
Mi a véleménye, tapasztalata az iskolai okostelefon-hasznalatrol?
- bevihetik-e, hasznalhatjak-e az iskolaban, mire hasznalhatjak és mire nem
- ennek milyen elOnyeit latja, tapasztalja, ennek milyen hatranyait latja, tapasztalja

A tanulasban talalkozott-e mar jatékos tanulassal - mesélje el

A szakdolgozat relevancidjahoz tartozé kérdések a tanarokhoz:

Mikor és hol hallott el6szor a gamificationrdl?

Mi volt az elsé benyomasa?

Miket és hogyan alkalmazott?

Milyen volt a fogadtatas, sziiléi vélemény?

Milyen eredmények sziilettek, latott-e tényleges javulast?
Milyen eldnydket és hatranyokat 1at?

Milyen jovObeni lehetdségeket 1at?
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