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lalasanak novelése intelligens szakosodas altal Sopronban és Szombathelyen” cimii projekt ta-
mogatasaval valosult meg.
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SZABO CSABA! — SZENDERAK JULIAZ — SZORENYI SARA3

A jatékositas lehetoségei a koznevelésben

A jatékositast tobb mint tiz éve hasznaljak a vallalati kulturaban, ezzel névelik a produktivitast,
az alkalmazottak motivaciojat és elkotelezodeését. Hasonlo hatas érheté el a tanulasi folyama-
tokban is. A nevelésben a jatékositassal elert elkotelezettség noveli a diakok teljesitményét és
Javitia a tanulashoz valo hozzaadllasukat. A jatékositas hatasanak pszichologiai magyardzata
van, a jatékossag egyértelmii forrdasa a flow-élménynek. A jatékositas fogalmanak egy 2017-es
definicioja alapjan bemutatjuk, hogy a jatékositasnak jelenleg milyen gyakorlati felhasznalasai
és elonyei vannak a koznevelésben. Felsoroljuk a jatékositas leggyakoribb mddszereit és ele-
meit, majd példakon keresztiil megvizsgaljuk, hogy ezeket hogyan alkalmazhatjuk a diakok tu-
dasanak, motivacidjanak és elkotelezettségének novelésére. Mutatunk példakat helyes és hely-
telen alkalmazdsokra is.

Jaték és jatékossag

Azt az igényt, hogy a jatékokat és a jatékossagot vissza kell hozni az élet minél tobb teriiletére,
a gamification, azaz a jatékositas elmélete ismerte fel. Vigotszkij szerint a jatékoknak a jelen-
tésége abban rejlik, hogy létrehozzak a legkozelebbi fejlodési zondt a gyermek szdmadra
(Vigotszkij, 1967). Az els6 atfogd munka a jat€k szerepérdl Huizinga: Homo Ludens cimi
konyve (Huizinga, 1944). A 2000-es évek elején Jane McGonigal kezdett el azon gondolkozni,
hogyan lehetne bevinni a jatszas okozta 6romet és izgalmat a valo életbe (McGonigal, 2011).
Ezzel parhuzamosan jelent meg a pozitiv pszichologia irdnyzata (Seligman & Csikszentmiha-
lyi, 2000), ¢és ennek kapcsan figyeltek fel a flow-elméletre, és arra, hogy a jaték ,,nyilvanvalo
forrasa a flow-¢élménynek”™ (Csikszentmihalyi, 1985). Azdta a kutatdsok a jatszas szamos mas
elényét is felismerték és feltérképezték (Russoniello & O'Brien, 2009; Roy & Ferguson, 2016)
(Jackson, és mtsai., 2012) (Keith, Anderson, Dean, & Gaskin, 2018).
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A jatékositas definicigja 2011 6ta folyamatosan fejlédik. Munkankban mi Huotari és Ha-
vit, hogy jatékszeru élmények lehetoségét teremti meg, hogy eldsegitse a felhasznalo értékalko-
tasat” (Huotari & Hamari, 2017, p. 25). Az oktatast egy olyan tevékenységnek értelmezziik,
amelynek felhasznaloja a tanul6. Az értékalkotés a tananyag elsajatitasa, ezt szeretnénk eldse-
giteni jatékszert ¢lményekkel. A jatékositas fogalma tehat a jaték fogalmabol ered, de a kettd

nem ugyanaz (Kapp, Blair, & Mesch, 2013).

Jatékositas a gyakorlatban

A vallalati kultardban kozel egy évtizede hasznaljak sikeresen a jatékositast a legkiilonbozobb
célokkal. A jatékositasrol sz616 kutatasok kimutattak, hogy jatékositassal novelhetjiik a mun-
kavallalok belsé motivacigjat és elkotelezddését (Deterding, 2012; Gibson, Ostashewski, Flin-
toff, & Grant, 2013), ugyanugy, mint a produktivitast és a részvételt (Smith, 2011), a lemorzso-
16das pedig csokkenthetd (1). A TalentLMS 2019-ben 900 munkavallalé bevonasaval végzett
felmérése szerint a munkavallalok 89%-a tartja magat produktivabbnak és 88%-a boldogabb-
nak a jatékos elemek miatt. A jatékositott képzésen résztvevé munkavallalok 83%-a motivalo-
nak, mig a nem-jatékositott képzésben résztvevok 61%-a unalmasnak és terméketlennek tartotta
a képzést (4).

A jatékositas nem egy mindenhato eszkdz, nem gyogyir minden problémara, €s annak sem
volna értelme, hogy minden folyamatot jatékositsunk. A jatékositas elkezdésének szamos oka
lehet, példaul az, hogy szeretnénk interaktivabba tenni a tanulasi folyamatot, lehetdséget adni
a mélyebb gondolkodasra €s gyakorlat szerzésre, szeretnénk a viselkedést pozitiv irdnyba be-
folyasolni és leginkabb az elkotelezettséget €s a motivacidt novelni (Kapp, Blair, & Mesch,
2013). A diakok motivacidja (Anisa, Marmanto, & Supriyadi, 2020; Sailer, Hense, Mayr, &
Mandl, 2017; Lister, 2015; Treiblmaier & Putz, 2020) és az elkdtelezddése is novelhetd jatéko-
sitassal (Cahyani, 2016). Tobb kutatas is kimutatta, hogy az iskolai elkételezddés noveli a dia-
kok teljesitményét (Fredericks, Blumenfeld, & Paris, 2004; Chen, 2008), igy a jatékositas jo
modszer lehet arra, hogy noveljiik a didkok teljesitményét, €s javitsuk a tanulashoz valé hozza-
allasukat.

Kiilonb6zd didkok kiilonféle modon viszonyulhatnak a jatékokhoz. Bartle (Bartle, 2003)
négy jatékos tipust kiilonboztetett meg, amelyek egy-egy emberben keverednek. Ezek a tipusok
a teljesitd, a gyilkos, a felfedezO és a kapcsolatépitd. A teljesitd tipusba tartozok cselekedni

akarnak ¢és a kiilvilag érdekli dket. A gyilkos tipus a teljesitokkel szemben a cselekedeteit a
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tobbi jatékos felé iranyitja. A felfedezd tipusu jatékosok szeretnék feltérképezni az egész virtu-
alis vilagot, hogy megértsék a pontos miikddését. A kapcsolatépitok szamara a jaték csak egy
lehetOsége a tarsas kapcsolatok 1étesitésének

A jatékositas leggyakoribb elemeit a PKR rendszer, azaz a pontok, a kit(izok és a ranglistak
rendszere, a leggyakoribb jutalmakat pedig a HEST rendszer tartalmazza, azaz a hozzaférés,
erd, statusz, és targyi jutalmak rendszere. Nagyon sok jatékositott folyamat a PKR rendszerre
¢épiil, de ez nem jelenti azt, hogy a PKR rendszer egyenl6 a jatékositassal, vagy akar kotelezo
része annak. A pontok, a kitizok €s a ranglistak kiils6 motivacios lehetdségek (Zichermann &
Cunningham, 2011).

A jatékoknak megvan a sajat vilaga, ami jatékos elemekbdl épiil fel. Amikor jatékositani
szeretnénk, akkor ennek a vilagnak az elemeit szeretnénk felhasznalni. Elkészitettiik az elemek-
nek egy lehetd legteljesebb listajat a Gamified UK és a Bunchball (2)(3) alapjan, kiegészitve a
sajat tapasztalatainkkal. Ezek az elemek az ajdandékozas, anarchia, anonimitdas, befektetés, csa-
patok, felfedezés, feloldhato tartalom, gyijtés és cserélgetés, haladdsjelzo, hiany, husvéti tojas,
idényomas, idozitések, jatékos felfedezés, képességek, kihivasok, kombo, kozosségi egyiittmii-
kodés, kreativ eszkozok, kiildetések, leszamolas a fo gonosszal, mérfoldkovek, oklevelek, szava-
zds, szerencsejaték, téma, testreszabas, tét, tipp, torténet, utmutatds, versenyek, veszteségelke-

riilés.

Példak a koznevelésben

A fentiekben 36 jatékositasi elemet soroltunk fel. Terjedelmi korlatok miatt mindegyiket nem
tudjuk részletezni. Anélkiil, hogy megmondandnk, hogy pontosan mit jelentenek ezek a fogal-
mak a jatékon beliil, a 36 elembdl most 18-ra mutatunk pé¢ldat, hogy hogy lehet ezeket az ele-
meket értelmezni, hasznalni, illetve, hogy miként nem szerencsés ezeket az elemeket hasznalni

a koznevelésben.

Kitiizok, gytijtogetés, cserélgetés és hiany az oktatasban

Egy 7. osztalyos irodalom ora keretein beliil a didkoknak sok verset €s koltoi életpalyat kell
megtanulniuk. Ezt a tanuldsi folyamatot motivalobba tehetjiik kitlizokkel. Példaul amikor az
osztaly Pet6fi Sandorrol tanul, a tanar kijeldlhet tiz versrészletet, amelyekbdl a didkoknak 6tot
ki kell valasztania, és azokbol €s a koltd életpalydjabol felelniiik kell. Minden sikeres felelet

egy baranyos pecsétet ér. Amikor a didk Gsszegytijti a hat pecsétet, akkor egy arany matricat
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kap, ami jelzi, hogy teljesitette a feladatot. Ez a matrica lehet barmilyen, a 1ényege, hogy eltér-
jen a tobbi pecséttdl és matricatol, amit gylijtenek az év sordn, hogy a didkok kiilonlegesnek
érezzEék a megszerzEését.

Egy versrészlet kivalthato egy, az 6rdn nem tanult versrészlettel is, aminek természetesen
van egy megadott minimalis terjedelme. Ezzel motivalhatjuk a felfedezd ¢és a gyilkos tipust
didkokat, hogy az oran kiviil is foglalkozzanak versolvasassal. A felfedezdket azért, mert ke-
resgélhetnek a verseskotetekben, a gyilkosokat pedig azért, mert a versengési hajlamukat kiél-
hetik abban, hogy nehezebb és hosszabb részleteket keresnek.

Egy tanul6 hatnal tobb pecsétet is Osszegyljthet, tobb versrészletbdl is lefelelhet. Ez a tel-
jesitéknek kedvez. Ha valaki 6sszegytijt 11 pecsétet, azaz az 0sszes részletet megtanulja, akkor
egy kiilonleges matricat vagy jutalmat is kaphat. Ez a teljesitdk ¢és a gyilkosok szamadra lehet
egy erdsen motivalo része a tanulasi folyamatnak. A matrica-pecsét rendszer dsszehangolhato
az osztalyzatokkal is. Példaul ugy, hogy egy adott hataridé lejarta utan a kiilonleges matricat
megszerzok két 6tdst kapnak, az arany matricasok egyet, a tobbiek pedig egy a baranyok meny-
nyiségétdl fliggd osztalyzatot. Miutan megismerkedtiink Pet6fi munkassagaval johet a kovet-
kez6 koltd, malackds pecséttel €s egy masik fajta matricaval. A hiany elemét is behozhatjuk
egy ilyen rendszerbe. P¢ldaul valamelyik fajta matricabodl csak korlatozott mennyiséget osztunk
ki, igy csak a tanulok egy része tud ahhoz hozzajutni.

Egy kitlizOkre épitett rendszer a gylijtogetés €s cserélgetéssel mint jatékositasi elemekkel
konnyen 6sszehangolhatd. A pecsétes példa mar tartalmazza a gylijtogetést. Arra, hogy a cse-
rélgetés is megjelenjen benne, lehetnek tematikus vagy 1d6hoz kotott matricak, amikbdl tobbet
is lehet szerezni. Ha valakinek valami miatt nem sikertilt megszereznie egy adott fajtaja matri-
cat, akkor ,,lizletelhet” a tobbi didkkal. Elére megadott szabalyok alapjan engedélyezhetjiik a
matricak csereberéjét. Ez a fajta cserélgetés minden jatékos tipusnak motivald lehet mas-mas

okok miatt.

Jatékos felfedezés az oktatasban

Amikor egy 0j osztaly alakul, tipikusan 5., 7., 9. osztalyban a didkok ismerkedését és Ossze-
szoktatasat segithetjlik jatékos elemekkel, példaul jatékos felfedezéssel. Barmilyen frissen 6sz-
szekeriilt csoportnak adhatunk effajta feladatokat az ismerkedés segitésére, és a mar régebb 6ta
egyiitt 1évd csoportokban is erdsithetjiik a kapcsolatokat. Foldrajzoran adhatjuk példaul azt a
feladatot a didkoknak, hogy kérdezzék meg otthon, melyik megyébdl vagy megyékbdl szar-
maznak a nagysziileik, majd keressenek maguk mellé olyan osztalytarsakat, akikkel van k6zos

megyébdl szarmazd nagysziildjiik. Ez alapjan csoportokat is tudnak alkotni, ami utan kozds
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gyljtdmunkat végezhetnek. Példaul kérhetjiik dket, hogy gylijtsenek 6ssze minél tobb jellemzot
a csoport kdzos megyéjérol. Egy ilyen feladat erésen motival egy kapcsolatépité szamara, ha

pedig gytijtémunkakat is beiktatunk a feladatba a felfedezokre is hatunk.

Feloldhato tartalom és kihivasok az oktatasban

A feloldhato tartalmat, a kihivasokat és a kiildetéseket egy énekora jatékositadsaban mutatunk
példat. A feloldhato tartalmak azon részei a jatékoknak, amikor egy kitizott feladatot, akadalyt
csak akkor teljesithetiink, ha mar ezt egy eldzetes feladat teljesitésével kiérdemeltiik. Feloldhato
tartalom lehet példaul, hogy bizonyos teljesitményhez kotjiik azt, hogy a k6zos énekléskor ki
kaphat hangszert a kezébe. A kihivéas elem megjelenhet ugy, hogy néhanyan elénekelnek egy
nehezebb kanont, vagy adott id6 alatt megtanulnak egy 1) dalt kdzosen. Azok, akiknek sikertil
teljesitenie a kihivast jutalomban részesiilhetnek, példaul eldonthetik, hogy mit énekeljen el az

oOra végén az osztaly.

Felfedezés és husvéti tojas az oktatasban

A felfedez6 tipusu didkoknak nehéz igazdn motivald feladatokat adni. Ahogy a név is sejteti, a
felfedezés a felfedez6knek motivald jatékos elem, a huisvéti tojasok pedig minden didknak mo-
tivaloak lehetnek. Példaul a felfedezés egy torténelem 6rdn megjelenhet Ggy, hogy szorgalmi
feladatként megkérjiik a didkokat, hogy nézzenek utana Julius Caesarnak a konyvtarban. A
konyvtar Caesarrdl sz616 konyvében elrejthetiink egy cetlit, amelyen az all: ,, 4 kévetkez6 oran
kialtsd el ,,A kocka el van vetve.” kifejezést latinul. Ha valaki ezt hamarabb elmondja, akkor
allj fel, és mondd el ezt magyarul. Ne mondd el ezt a tébbieknek eldre.”. A gylijtémunka, és a
megtalalt cetli a felfedezés jatékos elemnek felel meg. Amikor az egyik didk felkialt az oran,
az a tobbieknek husvéti tojas. A husvéti tojas olyan eleme a jatéknak, amelynek a jatékra koz-
vetlen befolyasa nincsen. A husvéti tojas mindig meglepd vagy szorakoztato, esetleg mindkettd.

Szint visz az oraba, kicsit felpezsditi a didkokat.

Képességek és szintek az oktatasban

Egy 10. osztalyos fizikadrat felépithetiink gy is, hogy a témakordket kiilon képességeknek
vessziik. Képességek ekkor a hdtan vagy az elektromossagtan. A képességeken beliil elkiiloni-
tiink 5 szintet, amiket vilaghir(i fizikusokrdl neveziink el. Példaul Volta, Newton, Tesla, Eins-
tein és Hawking. Minden képességben Boyle-rdl indulnak a didkok, és a fejlodésiikkel 1épnek
fizikusrdl fizikusra idébeli sorrendben. Tehat egy jo ropdolgozattal, hozzaszolassal vagy hazi

feladattal atléphetnek példaul Boyle-bol Newtonba, Newtonbol Teslaba, és igy tovabb. Ezeket
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a szinteket megfeleltethetjiik a t¢émakdrok végén osztalyzatoknak is. A jatékokban a képessé-
geinket késObb felhasznalhatjuk és épitkezhetiink rajuk. A jatékositott fizika oran ez példaul
ugy is megjelenhet meg, hogy ha a diak egy képességet teljesen elsajatitott, akkor abbdl a té-
mazard egyik feladatat 6 valaszthatja ki a példatarbol vagy passzolhat egy szamonkérést, vagy
a dolgozatbol csak néhany feladatot kell megoldania. A rendszer nagy elonye, hogy a hibaza-

sokat nem biinteti, és akar az év végi javitasoknal is kihasznalhatjuk.

Kozosseégi egyiittmiikodés, haladdsjelzo, téma és torténet az oktatasban

Egy 7. osztalyos jatékositott biologia ora témaja lehet a Harry Potter vilaga és azon beliil a
varazslatos allatok megismerése. Az alaptorténet az, hogy Gothe Salamander — Harry Potter
vilaganak egy ismert alakja - megirta Legendas allatok és megfigyelésiik cimti konyvét. Egy
gonosz mano széttépte a konyvet és szétszorta a lapjait. Az osztaly segiteni szeretne Salaman-
dernek megtalalni a lapokat. Ha az osztaly vagy egy-egy diak jol szerepel, akkor jutalmul meg-
kapja a konyv egy oldalat. A mar megtalalt lapokat 6sszegytjtjiik, hogy Osszealljanak a teljes
konyvvé. Fontos, hogy a lapszerzés feltételeit ugy alkossuk meg, hogy az egész konyvet csak
egylitt tudja az osztaly megszerezni. Ett6l lesz kozosségi egylittmiikddés a konyv lapjainak 6sz-
szegyljtése. Az egyre novekvd papirkupacot haladéasjelzéként szolgal a didkok szamukra. Ez
a jatékositott elem minden jatékostipus szdmara motivald lehet. A teljesitok szamara azért, mert
szeretnék az 6sszes lapot 6sszegylijteni minél hamarabb. A gyilkosok szdmara azért, mert lehe-
tdség van egyediil is lapot szerezni, és megmutatni, hogy 6k a legjobbak. A felfedezOknek azért,
mert elolvashatjak, és fokozatosan megismerhetik a konyv és a Harry Potter vilag tartalmat, a
kapcsolatépitoknek pedig azért, mert egyiitt kell dolgozniuk a tobbiekkel, és a k6zos munka jo

lehetdség a beszélgetésre €s a kapcsolodasra.

Leszamolas a fo gonosszal és mérfoldkovek az oktatasban

A leszamolas a f6 gonosszal a jatékokban egy olyan katartikus kiizdelem, amiben a jatékosok
probara tehetik az 6sszes addig megszerzett tudasukat. A hagyomanyos oktatasban leszdmolas
a f6 gonosszal példaul a témazar6 vagy az érettségi. Nagy kiilonbség a jatékbeli €és az oktatas-
beli leszamolés kozott, hogy a jatékokban nincs akkora tétje a probatételnek, mint a valo élet-
ben. A jatékok erdssége, hogy a leszdmoldsoknak olyan koriilményeket teremtenek, amikben
minimalizalhat6 a kartékony stressz. Ilyen koriilmény, hogy tjra lehet probalkozni, és hogy ha
elbukunk, akkor csak visszadob a jaték egy korabbi szintre, és nem kell az egészet az elejérdl

kezdeniink.
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Egy témazarét jatékosithatunk ugy is, hogy tobbszor is megirhat6 a feladatsor. Aki nem elége-
dett az eredményével, annak akkor csak azokbol az anyagrészekbdl, vagy feladat tipusokbol
kell gjra probalkoznia, amik nem sikeriiltek neki. Kérdéses, hogy ha az oktatasban jelen 1évo
szamonkéréseket a jatékositas szellemében modositjuk milyen hatdssal lenne az a didkokra és

a megszerzett tudasra.

Veszteségkeriilés és tét az oktatasban

A veszteségkeriiléssel ¢és a téttel jatékositott modon ritkan talalkozunk az oktatdsban. A kozne-
velés tele van olyan kihivasokkal, amiknek nagy a tétjiik, €s igy onmagukban nagy stresszt
okoznak a didkoknak. Mi nem talaltunk a munkénk soran olyan jatékositott tétet, amit érdemes-
nek lattunk volna bevinni az orakra, és fokozni a mar meglévo tétjét az iskolai tevékenységek-
nek. A veszteségkeriilésének a bevitele is hasonld nehézségekbe iitkozik. A veszteségkeriilés
egy jatékban az, amikor a jaték biinteti a jatékosokat, ha bizonyos dolgokat nem csinalnak meg,
ezzel 6sztondzve Oket példaul arra, hogy minden nap bejelentkezzenek a jaték feliiletére. Fontos
viszont megjegyezni, hogy ezek a biintetések a megszerzett javak elvesztését jelentik altaldban,
amiket késdbb visszaszerezhetilink, ha megdolgozunk értiik. Ezzel ellentétben, az oktatdsban az
effajta biintetések nem vissza fordithatok. Példdul, ha valaki szerez egy fekete pontot, amiért
nem irt hazi feladatot, az nem torlédik, ha a kovetkezd orara bepotolja, hanem gytilik tovabb,
majd egy bizonyos mennyis€g utan egyes osztalyzat lesz beldle. Ez jellemzden eléri a kivant
hatést és a didkokat 6sztonzi a hazi feladat megirasara, de mi a jatékositassal a belsé motivaciot

szeretnénk eldsegiteni, és nem a kiils6t megerdsiteni.

A kutatast az NKFP FK-124814 szamu palyéazata timogatta.
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SzZABO, CSABA — SZENDERAK, JULIA — SZORENYI, SARA
GAMIFICATION IN PRIMARY AND HIGH SCHOOL EDUCATION

Gamification has been used for ten years in the corporate culture to improve productivity, emp-
loyee motivation and engagement. A similar effect can be achieved in education as well, by
improving students’ engagement. Engagement increases achievement and attitude. The psycho-
logical explanation for the effect of gamification is the flow first described by Csikszentmihalyi.
Based on a 2017 definition of gamification we present advantages of using gamification in
education. First we introduce the methods, the taxonomy of players and the notion of game
elements. We give an extensive list of existing game elements, then we show the application of
a few game elements and discuss their advantages and disadvantages. We point out that gami-

fication is not just applying game elements.

150



