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ABSTRACT

The spread of new technologies has become a lifebood of so called ,,net-generation”. Gamifi-
cation, or gaming, is an increasingly used method in business and education as well. The es-
sence of gamification is the use of gaming elements in areas outside life's play. The article
deals with the role of gamification in education beyond the introduction of gaming. Gaming
helps you learn the lesson more effectively and with less effort for the student. This new ap-
proach to learning, and even the lack of motivation, can also be overcome by applying it at an
increasingly popular international and domestic level.
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BEVEZETES

A gamification (jatékositas) 2010 kornyékén valt igazan ismertté, noha magat a kifejezést
mar 2002 oOta hasznaljak. Gamifikacié (gamification), komoly jaték (serious game),
edutaintment (education és az entertaintment) szavak 0sszevonasabdl szarmaz0, szérakoztat-
va tanitas — egymashoz kozel all6 fogalmak, melyek aktualitasat jelzi, hogy angol megneve-
zésiik ugyanugy hasznalatos a magyar szakmai parbeszédben is, mint forditasaik.

(Rab, 2013)

A gamifikacio a jatékok és jatékelemek alkalmazéasat jelenti , hagyomanyosan nem jatékos
kornyezetben, célja pedig az , hogy az ott zajlé folyamatokat érdekessé, eredményesebbé
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! ., Nihil autem vetat quo minus voluptati comes sit utilitas et iucunditati iuncta sit honestas. (Semmi sem tiltja

meg, hogy a gyonyoriiségnek tarsa legyen a hasznossdag, és a jokedvhez hozzdkapcsolodjék a tisztesség.)” A
citatum Rotterdami Erasmustol valo, aki a jatékossagra épiild szisztematikus pedagogiai szemlélet egyik elofuta-
ranak tekinthetd. Erasmus azt hirdeti, hogy ,,[...] a humanus nevelésnek eszkoze a konnyen célravezeto, a no-
vendéket minden erdfeszitéstdl meghkiméld, inkabb jdatékos médszer. [...] A névendék sohase érezze az erdfeszi-
tést, jatszi enyelgd modon jusson az ismeretek birtokaba.” (Orosz, 2004, 193. o.)
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tegye, az eredeti folyamatok sikerének ndvelése érdekében. Kivéaloan alkalmazhaté szdmos
teruleten, igy az oktatasban is — az eredmény mindenutt pozitiv javulas lehet. (Fromann —
Damsa, 2016, online)

A jatékos elemek bevezetése az iizleti célu felhasznaldsok teriiletén nem 1j keletli. Rengeteg
terlileten alkalmazzak, csak hogy néhany példat emlitsiink: nagyon sok repiilégép tarsasag
kinal torzs utasainak a repult kilométerek utan kedvezménypontokat- az utasok kiilonb6z6
fokozatot szereznek, tehat dgynevezett szinteket Iépnek, mellyel kedvezmeényekre tesznek
szert. Az autogyartok is ratalaltak a jatékositasra. (Dulova Spisakova — Mura — Gontkovi¢ova
— Hajduovd, 2017) Tobb autotipusnal vezetés kozben példaul az energiatakarékos vezetésért
pontszamokat kaphatnak az autovezetok, a muszerfalon folyamatosan kovethetd, hogy ener-
giatakarékosan vezetiink-e. De szdmos példa van arra is, hogy a gamifikacié a kormanyzati
szféraban is megjelenik. Ma mar ritkasag az olyan politikus a nyugati demokréciakban, aki a
hagyomanyos eszkoztar mellett 4j, innovativ megoldasokat is ne vetne be, példaul kampany
soran. Az egyik ilyen innovativ kampany a gamifikacids kampany.

Az Uzleti célu gamifikacidkat jol jellemzi, hogy leginkabb a marketing tertiletén érvényesil-
nek, elsddleges céljuk a fogyasztok termékhez, szolgaltatashoz kotése, 1j fogyasztok megnye-
rése, vagy a mar meglévo fogyasztok aktivitasanak novelése. Ez a marketingkdzpontisag
azonban szinte 6sszemossa a gamifikacios projekteket a hiiségprogramokkal. Az informé&cids
technologiai forradalom a generaciok kozti szakadék elmélyiiléséhez vezetett. Mindez els6-
sorban a pedagdgusokat és az oktatasi intézményeket allitotta nagy kihivas elé. A ndvekvod
versenyhelyzet, a b6viilé ismeretanyag és a nevelési igények megvaltoztak, mindezek Uj
modszerek bevezetését tették szilkségessé az oktatas tertiletén. A netgeneracié mar nem iga-
zan tud elszakadni a jatékok vilagatol- akar dolgoznak, akér tanulnak, akar épp szérakoznak.
Azt varjak, hogy atalakuljanak, Iétrejojjenek az Uj, jatékos alapu intézményrendszerek, els6-
sorban a jatékos alapu oktatasi intézmények. Nagyon fontos, hogy tudomasul vegylk, a
gamifikacid eszkoztara a digitalis kultiraban szocializalodott generacié szamara termeészetes,
magatol érthetddod, logikus, €s mindez az alapvetd viselkedési norméikat is meghatarozhatja.
A jaték fontossaga az ember életében

A jaték fontos szerepet toltott be az emberiség fejlddése soran. Régészeti leletek bizonyitjak,
hogy mar az dsember is készitett allati csontbol jatékokat. A jaték 6sibb, mint az emberi civi-
lizacid maga, hiszen az allatvilagban is jelen van. A jaték nagymértékben befolyasolta a kultd-
rank kialakuldsat. ElsOnként ezt a felismerést Johan Huizinga (1990) tanulmanyozta és észre-
vételeit a ,,Homo Ludens” cimii miivében fejtette ki. A jatek fogalméanak értelmezéséhez talan
leginkabb az 8 alapmiive nyujthat segitséget. A szerzd szavai szerint: ,,A jaték szabad cselek-
vés vagy foglalkozas, amely bizonyos 6nkéntesen, elére meghatdrozott idében és térben, sza-
badon vélasztott, de foltétlen kotelez6 szabalyok szerint folyik le: célja 6nmagaban van, bizo-
nyos fesziltség és 6rom érzese, tovabba a »kdzonséges élet«-t6] vald »kiilonbozoség« tudata
kiséri.” (Huizinga, 1990, 14. 0.) Meglatasa szerint maga a jaték egy kulturajelenség, és a jaték
jellemz6i (egyiittmiikodés, kiizdelem, szabalyok) nemcsak az embereknél, de az allatoknal is
jelen vannak. A jaték kultarateremtd és mivel megdrzi €s tovabbadja azt, tarsadalomteremtd
er is egyarant. (Rigdczki, 2016; Mezeiova, 2018). Platon is fontos szerepet tulajdonitott
a jatéknak: ,,Tobbet megtudhatsz masokrdl egy ora jaték, mint egy év beszélgetés alatt -
a t6le szarmazo idézet mind a mai napig megéllja a helyét.

Jatékositott oktatas
A jatékos formaban torténd tanitas mar nagyon régota a pedagogia resze, elég kordn megje-
lentek az oktatasi célu jatékok. A jatékositas soran a jatékok elemeit, technikait alkalmazzak,

de a cél nem a jaték, hanem az érdeklédés és az eredményesség novelése.
(Rigdczki, 2016; Zichermann — Cunningham, 2011).
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Az oktatdsban a gamifikécios eszkozoket a figyelemfelkeltésre és a motivacié novelésére
hasznalhatjuk. Kenéz (2016) szerint a gamifikacié minden tantargy,minden kurzus eseten
hasznalhato, barmilyen téma, barmilyen technologiai feltétel, barmilyen hallgatéi 1étszam
mellett.

A jatékositas a jaték rendszerszintii alkalmazasa, ami tervezést igényel. Akkor is, ha csak egy
oréat jatékositunk. Werbach és Hunter (2012) szerint a legfontosabb, hogy a célokbdl indul-
junk ki. Minden cél és eszkoz csak akkor miikddik jol, ha a jatékosok élményt kapnak, ha
szamukra a jaték motivaldan hat.

A célok fokuszalhatnak az 6réra (magasabb hallgatoi részvétel, figyelem, bekapcsolddas), az
otthoni munkara, a tanulas folyamatossagara — ami a leginkabb problémaénak tiinik. Erdemes
el6szor csak egy célt kivalasztani, és azt mérhetd indikatorra tenni. (Kenéz, 2016)

Jatékmechanizmusok és jatékelemek
A tandrai vagy egyéb pedagogiai folyamatok jatékositasa nem jelenti azt, hogy az adott akti-
vitas teljes jaték volna. Arrol van sz0, hogy a pedagdgus egyes jatékelemek és jatékmecha-
nizmusok alkalmazasaval a diakot bevonja a pedagdgiai folyamatba. A gamifikacio eszkdzei
kdzé soroljuk a jatékmechanizmusokat és a jatékelemeket.
A jaték folyamatat az alabbi jatékelemek segitik:

- A torténet (eseménysor és cél)

- A megjelenités (latvany)

- Elemekre bontas (szakaszok, feladatok és a hozza kapcsolt jutalmak pl. pontozés)

- Azonnali és allandé visszacsatolas

- Killdetések ( jutalmat ér6 elagazasok)

- Pontok, jelvények, kitlizOk, ranglistdk (eredményesség jelz6 elemek)

- Szintek (fejlédés, hatarok). Rigoczki (2016)
Az eszk6z0k természetesen csak akkor miikddnek effektiven, ha a jaték mechanizmusai
adottak: a jaték jol megtervezett, 6nkéntes, sikert igérd, atlathatd, jol értelmezhetd, kelléen
motivalo és idoben is lehatarolt.
Az oktatas jatékositasanal az egyik legfontosabb az elemekre bontas. A jatékot tervezziik ugy,
hogy tobb 1épcsds legyen, adott legyen a lehetdsége annak, hogy akar késobb is be lehessen
kapcsolddni vagy fel lehessen zarkozni. Akar téméanként Ujra lehet inditani a pontozést, feje-
zetenként kilon jutalmakat lehet megitélni. Ez mind-mind motivacios tényez6 lehet. A jaté-
kositassal noveljiik az esélyegyenldséget is, hiszen a specidlis sziikségletii hallgatok szdmara
1s valasztasi lehetdséget biztositunk a kiilonboz6 feldolgozasi modok kozott.
A jutalmak és visszajelzések alapvetd kérdése pedig, hogy mennyire kapcsoljuk 0ssze a
szamonkéréssel a jatékot és mennyire lehet a tantargyon kivili jutalmat adni, illetve mennyire
fontosak a nem materialis jutalmak , mint példaul az eredmény, a siker, a szobeli dicséret stb.
(Kenéz, 2016)

A jaték fazisai
Bekapcsolddasi szakasz- kezdetekben a diakoknak meg kell ismerkedniiik az (j modszerrel,
ehhez viszont az kell, hogy elhagyjak komfortzonajukat és elinduljanak az ismeretlen felé. Ez
a legnehezebb szakasz, mert az ember nem szereti a valtozast, tart az ismeretlentol.

megszokas fazisa - ebben a szakaszban a didkok részletesen megismerkednek az (j
maodszerrel, elfogadjak és visszatérnek hozza. Nagyon fontos, hogy a jaték elfogadasa dnkén-
tes legyen, nem szabad koztelez6vé tenni, mert ha azza valik, abban a pillanatban elveszik a
motivacio.

mesterszint - az utolso szintnél méar a diakok sikeresen hasznéljak az Gj modszert. Az
egyes szintek lezarasa nehezebb feladatokat tartalmaz (a videojatékban is le kell gydzniink a

227



| Ith International Conference of J. Selye University
Pedagogical Sections

boss-t), de a sikeres teljesités utan egy magasabb szintre Iéphet (a kovetkez6 évfolyamba).
Mivel a diakok eltérd készségekkel és képességekkel rendelkeznek, sokszor kialakul az élen-
jardk és a lemaradok csoportja. llyenkor az oktatonak minden jatékos utjat vegig kell tervez-
nie, fokozataival valtozasaival egyutt. ( Kenéz, 2016)

Mit lehet jatékositani?
1. Az 6rdk menetét
Egy ora sokkal érdekesebb lehet, ha a tananyag hagyomanyos mddon térténd leadasa helyett
engedjuk a hallgatdkat versenyezni, vagy ha az éran valamilyen szerepjatékot alkalmazunk.
Ezen modszerek alkalmazésanak célja az, hogy a hallgatok ne csak hallgassanak, hanem akti-
van vegyenek részt a munkaban. Rengeteg mddszer adddik az érak feldobasara a hallgatok
versenyeztetésétdl kezdve a szerepjatékok alkalmazasaig. (Kenéz, 2016)
2. A szdmonkérést
A szamonkérés is jatékosithatd. A kozoktatdsra jellemzd mind a mai napig, hogy a tanuldk
egy félévben irnak néhany dolgozatot, amelyekre jegyet kapnak és a néhany jegy atlagabol
alakul ki a félévi értékelés. Az egyetemen még kevésbé rugalmas mindez, altalaban két zart-
helyi képezi a féléves gyakorlati jegy alapjat. A vizsgajegy pedig minddssze egyszeri telje-
sitmény eredménye. A zarthelyi dolgozatoknak és a vizsgaknak tul nagy lesz a sulyuk, amit a
mai diakok meglehetdsen stresszesen élnek meg.
A pontrendszerek elényei kdzé sorolhatd:
- a fejlodés folyamatara fokuszalnak
- a pontok lehetdséget adnak a gyarapodas ¢és a haladés érzetének atélésére
- a diakoknak dontési lehetéségeket ad- szorgalmi feladattal, beadandéval pontot tud sze-
rezni, igy javithatja egy elrontott dolgozatat.
Elmondhatd, hogy mig a vizsga egyszeri visszajelzést ad és egyszeri aktivitast igényel, addig
a jatékositasa folyamatossa teszi a szamonkeérést, ezzel javitva az aktivitast, a részvételt és
folyamatossa teszi a tanulast. (Kovacsné Pusztai, online; Kenéz, 2016)
3. Az otthoni tanulast
Példaul a hallgatdk az otthon elvégzett munkajukra kapnak pontokat. (Kenéz, 2016)

Mire figyeljink a jatékositas soran?
Fromann (2012) harom tényez6t emel ki, amelyeket alapvetonek tart, ezekre ajanlasa szerint
mindenképpen figyelni kell:

1. Az optimalis terhelés
Fontos, hogy a szint megfeleld nehézségli legyen. A tl konnyti feladatok unalmassa, a tal
nehezek frusztralova valnak. Természetesen, nem az egyes feladatokrol van szé, hanem a
jaték egészérol. Egy-egy konnyti feladattal példaul sikerélményt adhatunk és a bekapcsolodast
segithetjik a lemaradt diakoknal, mig a nehéz feladatok inspiréljak a legjobb didkokat.

2. Az idedlis beszintezes
Fontos, hogy minden komoly jatéknak van egy elérendd nagy célja, de a végsd cél mellett
szlikséges kisebb célokat is felallitani, a motivacio fenntartasa érdekében.

3. Az idedlis jutalmazasi rendszer
Minden kisebb, értékelhetd teljesités utan azonnali pozitiv visszajelzés, jutalmazas torténik,
ami a tanuldt motivalja, megerdsiti €s nem engedi elbizonytalanodni. Természetesen ezeknek
a jutalmaknak aranyosnak kell lenniuk a teljesitménnyel.
Mit hasznalhatunk fel a tanitasban?
A jatékositas alkalmazésa soran a jatékok rendszerébdl az oktato atemel olyan elemeket, ame-
lyek segitségével motivaltabba teheti didkjait, csokkentve ezaltal a rajuk nehezedd stresszt,
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valamint segitheti ket abban, hogy 6nallobba valjanak. Nadori (2012) a kovetkezd elemeket
nevezi meg:

Onallosag
A jaték soran a tanulok kaphatnak ugyan segitseget, de a megoldasokat mégis nekik kell énal-
I6an megkeresni, kikisérletezni.

Unalom ellenszere
Amennyiben a szarazabb feladatokhoz jatékossagot tudunk kapcsolni, akkor a didkok sokkal
szivesebben vesznek részt az 6rakon, sokkal aktivabba valnak.

Célok
Fontos, hogy legyenek rovid-, kozép-, és hosszu tavu célok is lefektetve, majd folyamatosan
kozelebbi, kisebb célokat is meg kell hataroznunk, tovabba meg azt is vilagossa kell tennink,
hogy ezek rendre hogyan viszonyulnak a végsé célhoz.

Siker és kudarc
A jatékok alapvetéen masként viszonyulnak a siker és kudarc kérdéséhez, mint a hagyoma-
nyos iskolai értékelés. A jatékok vesztés esetén is arra 6sztonzik az embert, hogy Ujra és Ujra
prébalkozzon.

Azonnali visszajelzés
Meghatarozo eleme a jol megalkotott jatékoknak az is, hogy folyamatosan, a kisebb célok
eléresénél is jutalmat, azaz sikerélményt kapunk. Fontos tudatositani ugyanis, hogy nem a
hibat biintetjiik, hanem az eréfeszitést értékeljiik.

Fontos még kiemelni, hogy a jatékosoknak értelmes valasztasi- és dontési lehet6ségeket kell
biztositani, vagyis nem elég, ha csak sodrdodik az eseményekkel, hanem alakitania is kell azo-
kat. (Kenéez, 2014). Itt is kiemelkedden fontos szerep jut a pedagogiai kommunikacionak. Na-
gyon fontos, hogy a pedagoégus kommunikacidja érhetd legyen a didkok szamara. Tudatosita-
ni kell, hogy a tanitds modszeres és rendszeres ismeretkdzvetités. A pedagdgusnak ezen kivil
minden esetben torekednie kell a megfelel6 1égkor megteremtésére és a tanulasi célok megva-
I6sulésara. (Horvathova- Székal, 2015)

Bartle (1996) négy csoportra bontja a jatékosokat felhivva a figyelmet az eltérd célokra,
viselkedésre és motivaciora:

o A teljesitok az eredményességet hajszoljak,

e afelfedezok a lehetéségeket,a nem mutatkozo titkokat keresik,

e atarsasdgiak szdmaéra a jaték elménye a masokkal vald egyiittléthez kotheto,

e mig a gyilkosok a tobbiek ellen jatszanak.

A gamifikacio hatasa. Elonyok, kételyek

A gamifikacio oktatasi teriileten torténé alkalmazasa, kKiprobalasa csupdn nehany éve zajlik,
igy nyilvan kevés hatasvizsgalat sziiletett napjainkig. Azok, akik éltek a gamifikicio lehetd-
ségével, arrol szamolnak be, hogy a tanulds kiils és belsd motivacidinak vonatkozisaban
megallapithato: a jatekkal segitett motivaciondvelés gyarapitotta az egyéni és a kézos tanulas
sikerességét, eredményességét is ( Rab, 2015). Fromann Richard (2012) szerint a jatékositas
eldnye harom teljesitménynoveld tényez0 mentén fogalhatd Ossze: az egyéni €s a csoportos
motivacio ndvekedése, a kozosségi kohézio erdsitése, valamint a jatékos folyamatok célrend-
szerébol adodo eredménycentrikussag.

Mint barmely mas mddszertani Ujdonsag esetén, az egyik nehézség az alkalmazas soran a
pedagdgusok korében tapasztalhato ellenallas. Feltételezhetd, hogy kiilondsen azok a tanarok,
akik nem ismernek szamitogépes jatékokat, nehezebben is értik azok strukturajat, mechaniz-
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musait, dinamikajat. Ugyanakkor felmerilhet a negativ tapasztalat is, ami a jatékokhoz kothe-
t0. Esetlegesen felmérheti a pedagdgus a tdbbletmunkat, amit az 0j modszer bevezetése je-
lenthet szdmara, legalabbis az alkalmazéas kezdetén. A tanarok ellenéllasa azonban nem az
egyetlen nehezitd tényez6 a gamifi kacio bevezetése soran. Szabd Eva (2015) az ujabb tech-
noldgiai eszk6zok hatékony alkalmazésaval kapcsolatos kutatdsok alapjan mar kiemelte, hogy
a diakok szamara sem feltétleniil konnyti elfogadni, hogy a technikat a tanteremben és azon
kiviil ne csak szabadidés tevékenységekre, hanem a tanulds esetében is hasznéljak. Az ellen-
z0k korében egy masik felmeriilé érv, hogy a tanuldsi vagyat valojaban a jaték iranti vagy
véltja fel a gamifikacionak koszonhetéen. Ennek kovetkezménye lehet, hogy mas modon
nem, vagy csak nehezen lehet majd tevekenységbe bevonni az amugy is a szamitdgep vilaga
altal szocializalodott netgeneraciot. Rab Arpad (2015) még azt is kiemeli, hogy a szkeptiku-
sok szerint a megszerzhet6 jelvények, rangok, szintek dinamikus rendszere valdjaban nagyon
sok hasonlésagot mutat a jegyrendszerrel. Az egyik legsulyosabb vad ugyanakkor, hogy hosz-
szabb tdvon a gamifikacio altali jatékkornyezet folyamatos jelenléte feleldtlenné teheti a tanu-
lokat, vagy akar ugy is megfogalmazhatnank, hogy késlelteti az érett felndtti magatartast.
Fontos azokat a teruleteket megtalalni, ahol a gamifikacio értéket jelenthet, sikeresebbg,
eredményesebbé teheti a tanulast anélkiil, hogy az oktatasi rendszer egészében értékvesztesé-
get okozna (Rab, 2015). Eppen a félreértések és negativ hatasok megeldzése kapcsan emeli Ki
Huang és Soman (2013), hogy nem az eredményt kell gamifikalni, hanem azt a folyamatot,
amely az eredményhez vezet. A legjobb eredméenyek a gamifikacio soran azokban az esetek-
ben mutatkoznak, amikor a tudésszerzés folyamatiban a megtanulandok hasznossaga nem
azonnal érzékelhet6 a didk szamara, de a végeredmény érdekében allandd, folyamatos moti-
vacidra és tanuldsi eréfeszitésre, tevékenykedésre van sziikség. A gamifikacio éppen a folya-
matossagot tudja eldsegiteni a tanulasi folyamat soran. Nem lesznek egyrészt nagyon inten-
ziv, masrészt a tanulast mell6z6 idészakok, hanem a tanulas folyamatossa valik. (Barabési,
2018, online)

OSSZEGZES

A jatékositott rendszerek altalaban nagyobb kontrollt jelentenek a didkoknak az eredményik-
ben, mindez jo a nekik is, az intézménynek is. A tanulasi folyamat célja valamilyen kompe-
tencidk elsajatitasa és a tanar feladata, hogy minden médon tdmogassa a hallgatokat a jobb
eredmény elérésében. A tanuldsi motivacio adott egyéni szintje meghatarozza, hogy mi okoz
a diak szamara megerdsitést, 0sztonzést. Ha novelni akarjuk a tanulas hatékonysagat, akkor
olyan eljarast, eszkozt kell talalnunk, mely pozitiv értékkel bir a diak szdmara. (Szarka a kol.,
2018)

A jatékositds nem csupan egy modszer, hanem inkédbb gondolkodasmaod, ahol a hallgatdi
élmény all a kozéppontban. (Kenéz, 2016)

Rohamosan valtozé vilagunkban a tanarok sem tudnak megmaradni a hagyomanyos modsze-
rek hasznalatanal, ha sikeresen szeretnének tanitani. Uj irAnyokkal kell béviteniiik metodikai
eszkoztarukat. Mivel a ma felnovekvd generacio tagjai mar egy online vilagba szllettek, az
oktatasnak is nyitnia kell az okos eszk6zok felé. Erre a szakmddszertan tdmogatasa mellett,
egy lehetséges Uj szemléletet nydjt a gamification, a jatékositas bevezetése es alkalmazésa az
oktatasban.

Ha 6sszefoglaloan kell fogalmazni, akkor azt is mondhatnank, hogy a mai modern korban az
egész tarsadalomnak, minden tekintetben ,netgeneracio-kompatibilisnek* kell lennie.
A jatékositas jelenségének az oktatdsban, munkahelyeken €s az {izleti €életben torténé megje-
lenésével ez a folyamat mar elindult.

Kdszobnet
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A tudomanyos cikk a komaromi Selye Janos Egyetem Gazdasagtudomanyi Karan futdé KEGA
005UJS-4/2019 -es "Y és Z generacio menedzseri szakértelem hatékonysaganak novelése a
gamifikacio révén a tudomany és gyakorlat kontextusdban™ elnevezésii projekt részeredme-
nye.
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