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MILU ILDIKO! — BALOGH BENCE? — NAGY DAVID? — KOCSIS ZSOFIA*

A Kreativ tanulas és tanitas szolgalataban —
Gamifikacios értékelés a sajat fejlesztésii MotivApp applikacioval

Nemzetkozi és hazai viszonylatban az oktataskutatas kiemelten foglalkozik a 21. szazadi okta-
tasi kihivasaival, hogyan lehet a mai generaciot a leghatékonyabban tanitani és motivalni. A
tanitasi modszerek olykor elmaradottak, s ezek nem igazodnak sem a technikailag gyorsan fej-
lod6 vilag tempojahoz, sem a gyerekek érdeklodéséhez. A szakirodalom jelentos hangsulyt fek-
tet a jatékositasra, mint motivacios tényezore. Olyan motivacios eszkozre van sziikségiink,
amely felkelti, majd hosszu ideig fenntartja az érdeklodést, tovabbad a diakok altal ismert és
hasznalt kornyezetben valosul meg. Tanulmanyunkban bemutatjuk, hogy az altalunk hasznalt
gamifikalt értékelés és jatékositas hogyan jarult hozza egy mobilapplikacio, a MotivApp meg-
sziiletéséhez, amelynek célja, hogy a didkok motivaltan tanuljanak, és kevesebb stressz jelle-
mezze az iskolaban eltéltott idot.

Bevezetés

Kakonyi Luca egy szoban foglalta 6ssze azt, ami napjainkban az oktatasra és az oktatas legfon-
tosabb szerepldire leginkabb jellemzd: tulterheltek. Egyarant talterheltek a pedagogusok és a
didkok is. A {6 feladataik elvégzése mellett mind a pedagogusokat, mind a didkokat a jelenlegi
oktatasi rendszeriink szamos kihivas elé allitja, melyeknek meg kell felelniiik, ha eredményesek
szeretnének lenni az iskolai életben. A szerzd igen fontos kérdést jar korbe, hogy napjaink di-
gitalis technoldgiaja hogyan mozdithatja eldre, illetve konnyitheti meg a pedagdgusok és a ta-
nulék munkdjat. A nemzetkdzi €s hazai szakirodalom is egyre tobbet foglalkozik a kérdéssel,
szamos digitalis tananyagot, online lehetdséget ismeriink, amelyek élménydussa, produktivva
teszik a tanitas-tanulas folyamatat (Kékonyi 2016).

Altalanos jelenség, hogy a didkok alulmotivaltak és tanulasi vagyuk megfogyatkozott. Az
oktatas egyik legfontosabb célja, hogy a gyerekek tudésa és a tanulés iranti szenvedélye nove-

kedjen. A tanuléds ne kiadott parancsra, sziil6i elvarasra induljon be és menjen végbe, hanem

! Nyiregyhéazi SZC Széchenyi Istvdn Technikum és Kollégium; NextEduTech Kft., tarsalapito;
email: milu.ildiko@motivapp.eu

2 NextEduTech Kft., tarsalapito; email: balogh.bence@motivapp.eu

3 NextEduTech Kft., tarsalapito; email: nagy.david@motivapp.eu

4 Debreceni Egyetem, Nevelés-és Miivel6déstudomanyi Intézet, Neveléstudomanyi Tanszék;
email: kocsis.zsofia@arts.unideb.hu

110


https://doi.org/10.17165/TP.2022.1-2.10

KEPZES ES GYAKORLAT / TRAINING AND PRACTICE — 2022/1-2.

sajat bels6 indittatasbol (Gyarmathy, 2013). A tanitasi modszerek nem korszertiek, nem veszik
fel a technikailag gyorsan fejlédé vildg tempdjat, nem igazodnak a gyerekek érdeklédéséhez
(Szabo, 2015; Prievara & Nadori, 2018). Olyan motivacios eszkdzre van szlikségiink, amely
felkelti, majd hosszu ideig fenntartja az érdeklodést, tovabba a didkok altal ismert €s hasznalt
kornyezetben valosul meg ugy, hogy kozben csokkentse a tanar adminisztracios terheit.
Pedagogusokkal és pszichologusokkal egyiittmiikodve egy kreativ jutalomrendszerre
¢épiilé motivacios modszert dolgoztunk ki, amely a didkokhoz oly kozel all6 digitalizalt kornye-
zetben jelenik meg, a legmodernebb pedagogiai eszkdzoket alkalmazza, integralhatd az oszta-
lyozasi rendszerbe és tavoktatasban is hasznélhat6. Ezt a "school reward" (iskolai jutalomrend-
szer) modszert kelti életre a MotivApp mobilalkalmazas, amelyet az alabbi tanulmanyban sze-

retnénk részletesebben bemutatni.

Elméleti attekintés

A megvaltozott tanulasi kornyezet

Az utobbi évek gyors technikai fejlodése révén megvaltoztak a tanar- és diak szerepek, at kellett
alakitani az eddig haszndlt modszertant, és bizonyos mértékig a tananyagot is. Megvaltozott a
tudas és tanulas fogalma is (Csapd, 2003). Tovabba a jarvanyhelyzet kényszeritd ereje az okta-
tas teriiletén is gyokeres valtozasokat eredményezett (Szabo, 2015; Prievara & Nadori, 2018;
Kristof, 2020). ,,4 tanulasi kornyezet az a tamogato kérnyezet, amelyben minden feltétel adott
ahhoz, hogy az emberek a lehetd legjobban tanuljanak. A rendszer figyelembe veszi az egyéni
tanuloi sajatossagokat és tamogatja a pozitiv emberi kapcsolatokat, amelyek sziikségesek a ha-
tékony tanuldshoz.””> A definici6 alapjan ide sorolhatunk minden olyan materialis és virtualis
kozeget, amely biztositja a tanulas folyamatdhoz sziikséges hatteret. Oll¢é (2013) alapjéan a ta-
nulasi kornyezet tekintetében az aldbbi csoportokat kiilonithetjilik el: kontakt oktatasi kornyezet,
halozattal tamogatott kontakt tevékenység, online oktatasi kdrnyezet, virtualis és hibrid oktatési
kornyezet. A kontakt oktatasban hagyomanyos iskolai keretek kozott a pedagogus és a tanuld
egyiittes munkaja altal valosul meg a tanulés folyamata. Itt nagyobb szerepet kap a két fél egyé-
nisége, a kozos munkahoz vald hozzaallasuk, egymasra hatdsuk is erdteljesebb. Az online ok-
tatasi kornyezet olyan eszkozrendszert igényel, mely megkonnyiti a tananyag tovabbadasat,
annak 0nallo, illetve k6zos feldolgozasat, és lehetdséget biztosit arra, hogy a tanar kommuni-

kaljon a résztvevokkel, illetve Ok is egymassal. Alkalmas azonban arra is, hogy az oktatas fo-

5 https://tka.hu/celcsoport/6479/tanulasi-kornyezetek
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lyamata ne legyen helyszinhez vagy idéponthoz kétve (Ol1¢, 2013). Az utdbbi években a tana-
rok és a tanulok tobbsége leginkabb a kontakt, illetve az online oktatasi kdrnyezettel keriilt
kapcsolatba (Kristof, 2020). A 21. szézadi tanuléasi kornyezetre jellemzd, hogy személyes ta-
mogatassal miikodik, ahol az oktatok megoszthatjak a tapasztalataikat €és j6 gyakorlataik altal
megteremthetik a 21. szdzadban felértékelt készségek tanterembe vald integralasat. Tovabba
nagy szerepet kap a valos problémak bemutatasa ¢s megoldasa, valamint az azonos lehetdségek
biztositasa mind a hozzaférés, mind a technoldgia tekintetében. Az aldbbiakbol vilagossa valik,
hogy a hagyoményos osztalytermi kornyezet ezt nem tudja biztositani, igy sziikségszertivé valik
az online eszkozok, feliiletek alkalmazasa, amelyek a tanulési folyamat kiterjesztését szolgal-
jak.% A pedagdégusoknak nemcsak a 21. szdzadi tanulasi kdrnyezetre vonatkozo kihivasokkal
kell szembesiilnilik, hanem azzal is, hogy a mai fiatalok sok mindenben kiilonbdznek a korabbi
generacioktol (Szabo, 2015). Az iskolakban nagymértékben jelen van a generacios szakadék,
valamint az oktatastechnologia és nevelési-oktatasi szemlélet elmaradottsaga, amelyeket mind
a hazai, mind a nemzetk6zi szakirodalomban igyekeznek értelmezni (Buckingham szerk., 2008;
Jakab, 2014). A korabban jol bevalt modszertani és motivacios eszkdzok mar kevésbé gyako-
rolnak hatast a fiatalabb generaciora, a pedagoégusoknak alkalmazkodniuk kell a fennall6 uj
helyzethez és célravezetd, modszertanilag megalapozott eszkdzokkel kell reagalniuk a kihiva-
sokra. Amig a kihivasokra adott valaszok egy része szakmai és modszertani jellegli, addig a
masik része a pedagdgiai attitlidok és a pedagdgus szerepfelfogasanak valtozasat teszik elen-
gedhetetlenné. Ezt a két megoldast csak elméletileg lehet elvalasztani egymastol, ugyanis a
szemléletbeli valtozas hatassal van a mddszertani kulturara (Mérd, 2014; Szabd, 2015; Prievara

& Nadori, 2018).

A jatékositdas mint a valtozdasokra adott egyik valasz

A szakirodalom szerint a digitalis nemzedék esetében a motivacid novelésének hatékony esz-
koze a gamitikécio (Szabo, 2015). A kifejezés az angol gamification szobol ered, amelyet 2002-
ben Nick Pelling hasznalt eldszor (Szénasi, 2019). A tanulok teljesitményét szamos iskolai és
iskoléan kiviili tényezd befolyéasolja, kezdve a foldrajzi, gazdasagi, illetve szocidlis kornyezet-
nél, az iskolarendszeren keresztiil, az egyéni tényezokig. Kutatasi eredmények alatamasztjak,
hogy a jatékositassal novelhetjiik a diakok motivaciojat valamint elkotelezddését és az elkote-
lez6dés altal a (tanulmanyi) teljesitményiiket. A jatékositassal eldnydsen befolyasolhatjuk a ta-

nulashoz valo6 viszonyukat (Anisa, Marmanto & Supriyadi, 2020; Treiblmaier & Putz, 2020).

6 https://tka.hu/celcsoport/6479/tanulasi-kornyezetek
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A szamitogépes- és videdjatékokbol atemelt elemek alkotjak a gamifikacid szerkezetét, ezért a
diakok jol motivalhatok €s folyamatosan a jatékban tarthatok. Széndsi (2019) kiemelte azokat
az elemeket, amelyek a gamifikacio szerkezeti alapjait képezik. Az egyik ilyen tényezo a pon-
tok, a pontrendszer, amely lehetdvé teszi, hogy a sikeresen megoldott feladatért pontokat sze-
rezzenek, s ezaltal visszajelzést is kapnak a jatékosok. Az azonnali visszajelzés altal a jatékos-
nak lehetdsége nyilik a hibak korrigalasara. A pontrendszer mellett a masik nagyon fontos té-
nyez0 a szintek, a szintezés. Ez azt jelenti, hogy bizonyos mennyiségii pont dsszegytijtése utan
a jatekosok szintet Iéphetnek, amely ugyancsak egy azonnali visszacsatolasként értelmezhetd.
Szénasi (2019) ezek mellett kiemeli, hogy a ranglistak az sszehasonlitdst szolgaljak a jaték
soran, minden jatékos latja, hogy milyen helyet foglal el a tobbi jatékoshoz képest. A rang, a
folyamatos elérehaladés kifejezésére gyakran hasznéalnak jelvényeket, amelyekkel akar a szin-
teket is ki lehet valtani. A jatékban tovabbi motivalo erdvel birhat, ha a jatékosoknak valami-
lyen kihivast vagy kiildetést kell teljesiteniiik. Ezek a kiildetések megmutatjak, hogy mit kell a
jatékosoknak végrehajtani. A szakirodalom szerint a legnagyobb motivacios hatasa a kdzepes
nehézségli és rovid tdva céloknak van. A pontok és a jelvények mellett emlitésre mélto a virtu-
alis javak €s ajandékok megszerzése. Ezeket a virtualis javakat valamilyen probléma megoldasa
utan kaphatjak meg a jatékosok, s ezeknek a javaknak a funkcidja kiilonbozo lehet: vagy ki-
emelik a jatékost a tobbiek koziil, vagy az adott jatékos tovabbadhatja a megszerzett javakat a
tarsainak. Két fontos tényezdt érdemes még megemliteni, amelyek a gamifikéacid szerkezetét
meghatdrozzak: a visszajelzést és a személyre szabast. A visszajelzés azért Iényeges, mert a
jatékos tudja, hogy az adott ciklusban milyen helyet foglal el. A személyre szabas azért is je-
lentds, mert azaltal, hogy a felhasznalo jol érzi magat, ndvelhetd a jaték iranti elkotelezédése,
ezért van sok jatékban valaszthatd hattér, avatar és egyéb szerkeszthetd profil. Hangsulyozni
kell, hogy a gamifikdcio soran nem sziikséges az Gsszes tényezot beépiteni (Széndsi, 2019). A
visszajelzési €s értékelési folyamatok esetében a gamifikalt rendszerek nagyon fontos szerepet
toltenek be (Fromann & Damsa, 2016), ugyanis mar a legegyszeriibb pontrendszerek és szinte-
zések is jelentdsen befolydsoljak a didkokat és a pedagogusokat. Fromann & Damsa (2016)
szerint a pontrendszer éppen azért motivalo, mert a pontok gytijtésére, a fejlédésre dsszponto-
sitanak, ami egy nagy elony lehet a hagyomanyos, 6tfoku skalan valo jegyalapu értékeléshez
képest. A pontrendszer lehetdséget ad a didknak arra, hogy a kudarcokat konnyebben kezelje,
ugyanis egy ilyen gamifikalt kdrnyezetben nem a rossz jegyre fog fokuszalni, hanem arra, hogy
min¢l gyorsabban és minél kdzelebb keriiljon a kdvetkezd ponthoz és szinthez. A pontrendszer

révén kialakul a haladas, a fejlodés érzete és lehetdséget ad a haladas vizualizacidjara is.
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Fromann & Damsa (2016) felsdoktatasi hallgatok korében alkalmazta a pontrendszereket, és
eredményeik aldtdmasztottak, hogy a visszajelzések motivalobbak, értelmezhetébbek és pozitiv
toltetiick. Ugy vélték, hogy a pontrendszer alkalmazasa biztositotta a hallgatok szamara, hogy
jobban értelmezzek a tevékenységeiket €s a céljaikat, valamint az elérni kivant célt, amelyt sajat
maguknak szabhattak meg, ami az esetiikben a kurzus érdemjegye volt. A pontrendszer a hall-
gatdkon kiviil az oktatoknak is lehetdséget ad arra, hogy folyamatosan pontos képet kapjanak
a diakok teljesitményérodl, s ennek kdszonhetéen a személyre szabott értékeléshez is segitséget
nyujt. Az alabbiak fliiggvényében elmondhatod, hogy egy ilyen struktura a jatékossagon, a moti-
vacion és az atlathatdsagon alapszik, s mind a didkok, mind a pedagogusok szamara kedvezo
¢s hasznos lehet. Fromann & Damsa (2016) felhivja a figyelmet arra, hogy a gamifikalt értéke-
1ési modszerek alatt nem csak az egyszert pontrendszereket érthetjiik, hanem ezek kibdvitett,
tovabbgondolt valtozatait is, amelyek a motivacié folyamatos és hosszutavl fenntartasaban jat-
szanak szerepet. A szintek, jelvények, kihivasok fenntartjak progresszio érzését, igy ezek hasz-
nalta kiilonosen célravezetd lehet. ,,4A pontok, szintek és jelvények alkalmazasaval egy olyan
komplex, de mégis transzparens visszajelzési és értékelési rendszert lehet kiépiteni, mely a fej-
lodésre es a gyujtogetésre épit, mikozben kialakitja és fenntartia a hatékony tanulds alapveto
motivacios jellegét.” (Fromann & Damsa, p. 78).

Szabd et al. (2021) 36 jatékositasi elemet gylijtottek dssze, s 18 esetben példakon keresztiil
szemléltették, hogyan érdemes ezeket a koznevelésben felhasznalni. A bemutatott elemek ko-
zOtt szerepelt kitizOk gytlijtogetése, cserélgetése, a kozosségi egylittmiikodés, vagy éppen a
veszteségkeriilés az oktatdsban. A kovetkezokben a MotivApp alapjaul szolgald jatékositasi
format szeretnénk bemutatni. Az altalunk hasznalt jatékositasi modszert kezdetben hagyoma-
nyos, manualis modon hasznaltuk, azonban felismerve, hogy a pontok, kartyak adminisztralasa
iddigényes, s akar tovabbi leterheléshez vezet, kialakitottuk a digitalis verzigjat, s igy megszii-

letett a MotivApp (http://motivapp.eu/).

A célok ismertetése

A tanulményunk legfébb célja a MotivApp applikacio keletkezésének és funkcidjanak bemu-
tatdsa. Emellett ismertetjiik azt a gamifikalt értékelési modszert, és az alkalmazott értékelés elsd
tapasztalatait, amely a MotivApp alapjat képezik. Hangstlyoznunk kell, hogy a bemutatott
gamifikalt értékelés bevezetése valoban a diakok motivalasa, a tanulmanyi eredmények javitasa

miatt tortént meg, s a mdodszer bevezetését nem egy Uj applikacio létrehozasa motivalta. Az elsé
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idészakban még nem terveztiilk a modszer digitalizalasat illetve az applikacio fejlesztését, s ez-
altal kutatdsmodszertani megalapozottsagrol sem beszélhetiink. Azonban az osztalyzatok javu-
lasaban, a csoport motivaciojaban és az orai légkorben tapasztalhato pozitiv valtozasok vezettek
egy modszertanilag megalapozott kutatas lebonyolitasdhoz, amely jelenleg is folyamatban van,
s ennek eredményeit csak a kdzeljovoben tudjuk ismertetni. Ebben a tanulméanyban szeretnénk
roviden Osszefoglalni, hogy milyenek voltak az els6 tapasztalataink a gamifikalt értékelési
modszerrel kapcsolatban, s ezek a tapasztalatok hogyan jarultak hozza a MotivApp megsziile-

téséhez.

A MotivApp bemutatasa

A MotivApp ott kezdddik el, ahol a tobbi school reward applikacié véget ér. A versenytarsak
termékei elsdsorban a tanuld magatartasat jutalmazzék, ami nem jelenik meg a tantargyhoz
kapcsolodo érdemjegyben. A MotivApp pedig elsdsorban a tanulé szorgalmat dijazza olyan
jutalmakkal, amelyek a pedagogus altal meghatarozott sullyal, hatassal vannak az osztalyzatra.
fgy az sokkal inkabb atfogé képet ad a diak adott id3szakra es aktivitasarol, tudasarol. Ezen-
feliil a megszerzett jutalompontokkal a diakok egyéni stratégia szerint gazdalkodhatnak. Azo-
kat ugyanis konvertalhatjak vagy eldnyokre, konnyitésekre valthatjak, amelynek valasztékat a
tanar is bovitheti.

Fé6 funkciok — Tanar: A mobilalkalmazas kezel didk €s tanar tipust felhasznalokat. A
tanar megtekintheti a kiilonb6z6 csoportokat, amelyekben tanit és a csoportokban 1évd didko-
kat, valamint a tanulok alapadatain feliil az aktualis jutalompontjaikat és kartyaikat. Képes az
adott csoportban 1év6 tanuloknak kiilonb6z6 tipusti jutalompontot kiosztani. Megtekintheti,
hogy az adott csoportban milyen tipusu jutalomkartyakra vélthatjak be a jutalompontokat, to-
vabba nyomon kdvetheti, hogy az adott csoporton beliil, melyik tanulé milyen jutalomkartyat
szeretne bevaltani és ezt az igényt elfogadhatja, vagy elutasithatja.

Fo6 funkciok — Diak: A tanul6 szintén megtekintheti a kiilonb6z6 csoportokat, amelyekben
tanul. A tanul6 csoportonként gytijtheti a kiilonb6zd pontokat, igy példaul a magyar irodalom-
bol kapott ezilist pont nem valthatdo be matematika tantargybol. A tanulo is lathatja, hogy az
egyes csoportokban milyen kartyakra vélthatja be a pontokat, és ha a tanartol megkapta a pon-
tot, akkor akar rogton be is valthatja egy azonos tipust jutalomkartyéra, amit késébb hasznal
fel. Természetesen gy is donthet, hogy 6sszegylijt tobb gyengébb pontot, és ezeket konvertalja
értékesebb pontra, amibdl rangosabb kartyat tud megszerezni. Ha a tanuld be szeretné valtani

valamelyik kartyajat, akkor a bevaltas igényét szintén jelezheti a pedagdgusnak.
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A MotivApp alapjaul szolgalo jatékositasi modszer

Gyarmathy (2018) szerint a tudadsanyag akkor marad tartdsan a tanulok birtokaban, ha a bevésés
folyamatat megfelel6 mennyiségli gyakorlassal tamogatjuk. Ebbdl kifolyodlag arra kell téreked-
nilink, hogy mindinkabb az 6nall6 munkavégzés kertiljon eldtérbe, javitva ezzel a diakok prob-
lémamegold6 készségét is. A motivalast - pedagogus altal kiadott - feladatokért jard kreativ
jutalmakkal érjiik el. A mddszer egy jol atlathatd, dtletes jutalomrendszert tar a didkok elé. A
szakirodalom is hangsulyozza, hogy a gamifikacid szerkezeti alapja a pontrendszer valamint a
szintezés (Fromann & Damsa, 2016; Szénasi, 2019), igy az altalunk alkalmazott modszerben a
jutalomrendszer két f6 eleme a jutalompont és a jutalomkartya.

A jutalompontok megszerzését a pedagogus altal meghatarozott feladatok elvégzéséhez
kotottiik. A didkok minden tantargybol kiilonbozo feladatokat kapnak (irasbeli hazi, beadando,
projektmunka, kiseldadas elkészitése stb.), amelyek megoldasaért jutalompontot szereznek, at-
tol fiiggden, hogy milyen nehézségli feladatot végeztek el. A jutalompontok lehetnek bronz,
eziist vagy arany pontok. Ertelemszeriien az arany a legértékesebb, és a legnehezebb feladato-
kért kapja a tanulo. A didkok azonnal bevalthatjdk a jutalompontokat azonos tipusu jutalom-
kartyara (pl.: 1 arany pont=1 arany kértya), vagy tovabb gyljthetik. Ha egy bizonyos tipusbol
harmat 6sszegytijtottek, akkor eggyel magasabb szintlivé konvertalhatjak a harom alacsonyab-
bat (pl.: 3 bronz pont=1 eziist pont).

A jutalomkartydkbol is harom kiilonb6z6 tipust hoztunk 1étre: bronz, eziist és arany kartya,
amelyek koziil szintén az arany a legértékesebb. A didkok a jutalompont bevaltasa utan szerez-
hetik meg a jutalomkartyat. A jutalomkartyak rejtik azokat a kreativ bonuszokat, amelyek végso
soron taldlkoznak az iskola sajat osztalyozasi rendszerével, hazai viszonylatban a leggyakorib-
bal, tehat az 6tfokl osztalyozassal (Rajnai, 2003). Ilyen példaul: “A kovetkezo dolgozatod ered-
ménye +5%-kal jobb lesz” [Bronz kartyal, “Az irasbeli dolgozat legkevesebb pontjat éro fel-
adathoz, a dolgozatirds soran segitséget kérhetsz a tanartol” [Eziist kartya], vagy “Az egyik
leggyengebb érdemjegyed elhagyasat kérheted a félévi értékelésnél.” [Arany kartya]. Bizonyos
jutalomkartyak csak parban, egy masik csoporttarssal egyiitt valthatok be, igy a didkok egymast
1s 0sztonzik a tanuldsra és erdsitik a csapatmunkéban valo részvételt. Példaul adott a kovetkezo
kartya: “Az irasbeli dolgozat helyett csoporttarsaddal egyiitt kell készitened a kovetkezé orara
egy kiseloadast.” [Eziist kartya]. Ahhoz, hogy ezt a kartyat egy didk bevalthassa, tarsulnia kell

egy osztalytarsaval, aki szintén kivaltotta ezt a kartyat és egyiitt kell érvényesiteni.
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A kezdetek bemutatasa, azaz az alkalmazott értékelési modszer elso tapasztalatai

A fentiekben bemutatott értékelés els6ként egy osztalyban keriilt bevezetésre, s ennek tapasz-
talatait szeretnénk roviden Osszegezni. A gamifikalt értékelés egy 16 f6s megyeszékhelyi, ko-
zépiskolai csoportban keriilt bevezetésre matematika tantargybol 2017/18-as tanévben. Maga-
nak az értékelésnek a formaja apré részleteket tekintve valtozott, mig végiil a 2021/22-es tan-
évre véglegesedett, s ez verzid képezi a mobilapplikacio alapjat. A csoport dsszetételét tekintve
a lanyok ¢és a fiuk aranya megegyez6, 8 lany és 8 fit jart a csoportba. Altalanossagban elmond-
hato, hogy a didkok tanulashoz val6 hozzaallasa megfeleld, azonban a képességeiket, tanulma-
nyi eredményeiket tekintve a csoportban nem volt kiemelkedo képességii tanuld. A matematikat
- mint gyakran a gyerekek tobbsége - mumusként kezelték, gy gondoltak ezt a tantargyat nem
tanulni, hanem érteni kell. Témakoronként altalaban két jegyet adtunk, amely egy kisebb meny-
nyiségll anyagot feloleld dolgozatbol, valamint egy témazard eredményébdl tevodott dssze.

A didkok a mddszer bevezetését érdeklddéssel, kivancsisaggal, izgalommal fogadtdk. A
kartyan 1évé jutalmak kitalalasaban Ok is részt vettek, nagyon szivesen otleteltek, majd szor-
galmasan dolgoztak, hogy meg is kapjak a jutalmakat. A gamifikalt értékelési modszer beve-
zetése elott €s kdzben is nyomon kovettiik a diakok hazi feladat, szorgalmi feladatok elvégzé-
sének gyakorisagat. Az alabbi grafikonon 12 hét eredményei jelennek meg (1.abra). Az elsd
négy hétben lathatjuk, hogy milyen volt a hazi feladatok elkészitésének gyakorisaga a motiva-

c10s modszer hasznalata nélkul.

Hazi feladatok elkészitése 11. évfolyamon
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B Motivaciés modszer nélkiil B Motvacios modszer bevezetése utan

1.abra: A hazi feladatok elkészitésének gyakorisaga a médszer bevezetése el6tt és utan
Forras: sajat szerkesztés
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Lathatjuk, hogy a modszer hasznalata nélkiil a didkok altal elkészitett hazi feladatok ardnya
tobbnyire 40% alattiak, tehat a didkok csaknem fele nem készitette el a kiadott hazi feladatot és
a szorgalmit. A motivacids modszer alkalmazasanak els6 8 hetét is abrazolja a diagram. A hazi
feladatok elkészitése 60% feletti, tehat 16 f6bdl legalabb 10 {6 aktivan elkészitette a hazi fel-
adatokat vagy a pontok megszerzéséhez kapcsolhaté plusz feladatokat. A modszer bevezetése
utan a feladatmegoldo kedviik 1ényegesen nagyobb lett, amely bar kis mintan, de mar 6sszhang-
ban van be Fromann & Damsa (2016) megallapitasaval, hogy mar a legegyszeriibb pontrend-
szerek €s szintezések is jelentdsen befolyasolhatjak a tanulok motivaciojat. A tapasztalatainkbol
nem vonhatunk le kovetkeztetéseket a modszer hatékonysagat illetden, és a jelenlegi adataink
nem alkalmasak statisztikai elemzések elvégzésére, azonban pedagogusként szerzett tapaszta-
lataink alapjan elmondhatjuk, hogy minden didkra hatassal volt ez az értékelés. Még a legke-
vésbé motivalt gyerekeket is érdekelte, hiszen a tarsaikkal megbeszélték, ki mikor milyen pon-
tot, milyen kartyara valt be, illetve a tarsas kartyak csapatmunkara 6sztondzték oket. A bemu-
tatott tanuldcsoportban voltak olyan tanulok, akik nem vettek részt folyamatosan a pontgytij-
tésben, de egy olyan didk sem volt, aki sohasem ¢lt a felkinalt lehetdséggel. Amikor a pontokat
megszerezték, azt is ki kell taldlniuk, hogy melyik kartya biztositja szamukra a legkedvezdbb
lehetdségeket, és sajat maguknak hataroztak meg, milyen célt kivannak elérni, ami a tantargy-
bol szerzett érdemjegyeikre is hatdssal volt. Ezzel a problémamegoldo készségiik €s a tanulasi
szokasuk is fejlodhet. A megszerzett pontokat a gyerekek flizetében rogzitettiik, alairasunkkal
igazolva azok valddisagat. A dolgozatoknal valo bevaltas azonban elég nehézkes és iddigényes
volt az adminisztracié szempontjabol, hogy ki mikor, mit valtott be. Ekkor sziiletett meg az
applikéacié gondolata, hogy az alabbi jatékositasi modszer digitalizalasa sokkal egyszeriibbé,
mindkét (vagy ha a sziil6t is nézziik, mindhdrom) fél szdmara sokkal kovethetobbé és gordiilé-

kenyebbé teszi a tanulas-tanitas folyamatat.

Kovetkeztetések

Az altalunk hasznalt, gamifikalt modszer eldnyeit szeretnénk 6sszegezni. Az osztalyozas célja,
hogy a sziil6, a diak és az intézmény is megfeleld képet kapjon a tanul6 tudasarol, annak fejlo-
désérdl, illetve esetleges hidnyossagairdl. A tanuld osztalyzatai ropdolgozat, felelet, illetve té-
mazard dolgozat megirasaval sziiletnek. Ezek mind vizsgahelyzetek, tehat stresszel jarnak. Eb-
bdl kdvetkezden nem feltétleniil a valds tudast mutatjak meg. Kaphat a gyermek orai munkara,

¢és onként vallalt tevékenységre is jegyet, de ezek alkalomszertiek, illetve kisebb stllyal szami-
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tanak a végsd osztalyzat kialakitdsakor. Az altalunk hasznalt mddszerben is érvényesiil Fro-
mann & Damsa (2016) szemlélete, amely szerint egy ilyen gamifikalt kdrnyezetben a diakok a
végso célra fognak 0sszpontositani, hiszen a pontok €s a szintek lehetdséget adnak arra, hogy a
kudarcaikat konnyebben kezeljék és ne a rossz jegyre fokuszaljanak, hanem arra, hogy minél
gyorsabban kozel keriiljenek a céljaikhoz. Mddszeriink — mivel a tanul6 folyamatos munkaja
sziikséges a pontok, illetve kartydk megszerzéséhez -, sokkal arnyaltabba teheti a tanul6 telje-
sitményének értékelését. Ugy véljiik, hogy ez a gamifikélt kornyezet el3segiti az egyéni tanulasi
stratégiak kialakitasat és a fejlodését, €s motivalobb lehet a hagyomanyos, 6tfoku skalan valo
jegyalapu értékeléshez képest. Folyamatos és kovetkezetes alkalmazasa a tanulasi folyamat
egészében befektetett munkat mutatja meg. Ezzel azoknak a gyerekeknek is sikerélményt ad,

akik nyomas alatt nehezebben teljesitenek.

Limitaciok és jovobeli tervek
Az alébbi tanulmany elkészitése alatt zajlik a mobilalkalmazas véglegesitése, ugyanis a mod-
szer alkalmazésa, az applikacio fejlesztése rengeteg adminisztracidos €s hattérmunkat vett
igénybe. A jovdbeli tervek kozott szerepel a 6 funkciok bovitése, méghozza a sziilokre foku-
szalva. A didk és a tanar szerepkor funkcidinak fejlesztése utan, viszonylag koran tervezziik a
sziil6i1 fiok létrehozasat, ahol a sziilok nyomon kovethetik a gyerekiik munkajat. A sziilé meg-
tekintheti azokat a csoportokat, amelyeknek tagja a gyermeke, a kiadott hazi feladatokat, a be-
valtott pontokat és a kartyakat is lathatjk. Igy figyelemmel kisérhetik a gyermekiik munkaja-
nak folyamatossagat.

Osszességében a mobilalkalmazas célja, hogy a modszer hatékonyan alkalmazhaté legyen
a gyakorlatban, modern, a didkok &ltal preferalt digitalis kornyezetben. Az adatbéazisban valo
adattarolasnak koszonhetden az oktatasi intézmények szamara rendszeresen lehet statisztikat
késziteni, amely az iskola vezetdsége szamara adna visszacsatoldst a modszer hatékonysagarol.
A vezetOség szamara a teljes komfortot az adminisztracids rendszer hasznélata jelentené, amely
az egyik jovobeli célunk. A MotivApp egy kreativ jutalomrendszer, amely tanulasra 6szténzi a
diakokat. Fontos, hogy nem helyettesiti az oktatasi intézmények osztalyozasi rendszerét, hanem
kiegésziti azt, ezzel egyiitt lehetdvé teszi, hogy a tanulo értékelésében nagy szerepet jatsszon a
didkok folyamatosan nyujtott teljesitménye. Mindez egy modern, a 21. szdzad tanulési kdrnye-

zetéhez igazodo, a didkok és a pedagdgusok szamara komfortos térben valdsul meg.
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MILU, ILDIKO — BALOGH, BENCE — NAGY, DAVID — KOCSIS, ZSOFIA
IN THE SERVICE OF CREATIVE LEARNING AND TEACHING —
GAMIFICATION WITH THE SELF-DEVELOPED MOTIVAPP APPLICATION

Internationally and domestically, educational research focuses on the educational challenges
of the 2 Ist century, and how to teach and motivate today’s generation most effectively. Teaching
methods are sometimes underdeveloped and do not adapt to the rapidly evolving world or to
the interest of children. The literature places significant emphasis on gamification as a
motivational factor. We need a motivational tool that arouses and then maintains interest for a
long time, and is realized in an environment that is used by students. In our study, we show how
the gamification we used, contributed to the birth of a mobile application, MotivApp. The
mobile application aims to motivate students to learn and reduce stress at school.
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