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Mire jo a gamifikacio?
A gamifikdcio oktatdsi alkalmazdasanak nemzetkozi
tapasztalatai és a bevezetés elso lépései

Jelen munka a gamifikdcio oktatdsi céli alkalmazdsdt vizsgdlja
gyakorlati fokusszal. Egyrészrol azt a kérdest jarja kériil, milyen
célok eléréseben és milyen kériilmények kozott hatékony a
jatékositds, mdsrészt a gamifikdcio bevezetésének kezdolépéseihez
kindl néehdny megfontolando szempontot.

téakciokkal, jatékossagra alapozott reklamkampanyokkal. A kereskedelemben

bevett gyakorlat, hogy — a birtoklas és/vagy megtakaritas vagyat kihasznalva
— a vasarlok pontokat, bélyegeket gytijthetnek, majd ezeket bevalthatjdk valamilyen ter-
mékre, szolgaltatasra vagy kedvezményre, mikdzben novelik elkotelezddésiiket egy iizlet
vagy marka irant. Szamos tovabbi teriileten alkalmaznak hasonld 6sztonzési stratégiakat,
példaul a munkateljesitmény ndvelése vagy az egészségligyi vizsgalatokon valéo megje-
lenés eldsegitése érdekében (Deterding €s mtsai, 2011). E stratégia, azaz a jatékositas
vagy gamifikacio az elmult évtizedben az oktatas teriiletét is elérte, és hatdsanak vizs-
galata irant is novekvd érdeklddés mutatkozik. Bar tobb irds is elérhetd magyar nyelven
a gamifikacié meghatarozasa vagy alkalmazasa kapcsan (pl. Bonus és Nagy Laszloné,
2020; Fromann, 2017; Jaskoné, 2020; Juhasz, 2020), a jatékositas tanuldkra gyakorolt
hatasat empirikusan vizsgaldo munkak eredményei alig jelennek meg a hazai szakiroda-
lomban. Vagyis nem talalhatunk valaszt arra a kérdésre, hogy a gamifikacié alkalmazésa
a tanulok fejlédésének segitésében igazoltan hasznos-e, és ha igen, mely célok érdekében
¢és milyen kortilmények kozott lehet a jatékositast eredményesen alkalmazni.

Munkank célja, hogy attekintést nytjtson a gamifikacio hatékonysagarol a nemzetkozi
szakirodalom empirikus munkai alapjan, elsésorban gyakorlati szempontbol relevans
eredményeket bemutatva. frasunkban a gamifikacio fogalmanak értelmezését kovetden
Osszefoglaljuk azokat a kutatasokat, amelyek a tanulokra gyakorolt hatasokra fokuszal-
nak, majd javaslatokat fogalmazunk meg a gamifikaci6 osztalytermi alkalmazéasanak
megkezdéséhez. A jatékositas tanuldkra gyakorolt hatdsat az elmult években megjelent,
a gamifikacid szerepét az oktatasban vizsgalé metaclemzésekre és szisztematikus atte-
kintésekre tamaszkodva ismertetjiik. A tanulok életkorat tekintve e munkakban megje-
lennek kozoktatasban, felsdoktatasban és felnéttoktatasban részt vevo tanulok is.

ﬁ z iizletekben vagy online vasarlas soran naponta talalkozhatunk kiilonféle gyiij-

A gamifikalt oktatds meghatirozasa

Talan a legegyszeriibb és legelterjedtebb definicié szerint a gamifikacio jatékos elemek
hasznalatat jelenti nem jatékos kdrnyezetben (pl. Deterding és mtsai, 2011; Ding és mtsai,
2018; Dominguez és mtsai, 2013; Zimmerling és mtsai, 2019). Richter és munkatarsai
(2015) azzal gazdagitjak a meghatarozast, hogy a gamifikacié atveszi a mechanikai és
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dinamikai elemeket az online jatékokbol, és ezeket nem jatékos kontextusban hasznalja
fel. Bar a gamifikacié kiilonféle definicidiban az online platformok és az IKT-eszk6zok
altalaban nem jelennek meg, hiszen ezek nem sziikségszerli elemei a gamifikalt okta-
tasnak, ugyanakkor a legtdbb gyakorlati példaban szerepet kapnak. Vagyis a gamifikalt
oktatas gyakorlati megvalositasa soran az IKT-eszk6zok és kiilonféle online platformok
szerepe kozponti.

Az oktatas jatékositasa valamilyen kivant magatartasforma elérése egy olyan rendszer
altal, amely a felhasznalok élményét fokozza, tevékenység iranti elkotelezddését, hiisé-
gét és szorakozasat noveli. Az oktatds olyan tevékenységként értelmezhetd, amelynek
a tanul6 a felhasznéloja. Az elképzelés szerint a jatékszert élményekkel a motivacid
¢és a bevonoddas, ezeken keresztiil pedig a tananyag elsajatitasa, a teljesitmény novelése
segithet6 eld.

A gamifikacio elsédleges célja tehat az oktatas kapcsan a motivacio és a bevonodas
erésitése. A gamifikacid soran a kiilonféle jatékelemek motivaljak a felhasznalokat,
illetve az egész ¢lményt még érdekfeszitdbbé, élvezetesebbé és kihivast jelentébbé
teszik, ezzel ndvelve a bevonodas mértékét (Deterding, 2012). A leggyakrabban hasznalt
jatékelemek a pontok, ranglistak, jelvények, szintek, visszajelzések, fejlédésmutatok,
kihivasok és avatarok (Nadi-Ravandi és Batooli, 2022).

Esetenként — tévesen — gamifikacionak nevezik a jatékalapu tanulast és a komoly
jatékokat is. Habar ezek a fogalmak szorosan kapcsolddnak a jatékositashoz, céljaikban
eltérnek (Osatuyi és mtsai, 2018). A jatékalapu tanulas (game-based learning, GBL)
olyan pedagogiai mddszer, amely a jatékot mint pedagdgiai eszkozt veti be a készségek
fejlesztése érdekében. A GBL tehat egy jatékon keresztiil megvaldsitott tanitasi folyamat
(Quian ¢és Clark, 2016). A komoly jatékokat képzési célokra, attitiid- és viselkedésval-
tozas eldsegitésére, illetve készségfejlesztésre hasznaljak az oktatasban (Susi és mtsai,
2007). A gamifikacid és a komoly jatékok kozotti leglényegesebb kiilonbség, hogy mig
a komoly jatékoknal a kdrnyezet nem feltétleniil a valésagot mutatja, illetve a jatékosok
nincsenek tudatdban az oktatdsi céloknak (Hu, 2020), addig a gamifikacid esetében a
kornyezet valds problémakat és szituaciokat abrazol, a résztvevok pedig a jatékositott
folyamat kezdetétdl tisztaban vannak a tanuldsi célokkal (Richter és mtsai, 2015). Tehat
a komoly jatékok soran a tanulas folyamata beépiil a jatékba, mig ezzel szemben a
gamifikacio esetében a tanulasi folyamatba épiilnek be jatékelemek (Fromann, 2017).
A gamifikaci6 soran a cselekmény nem valik jatékka egészében, hanem a jatékosnak nem
mondhat6 folyamat egyes részeit jatékositjuk adott célok és szabalyok mentén, jatékele-
mek felhasznalasaval (Deterding és mtsai, 2011).

A gamifikalt oktatas tanulékra gyakorolt hatasa

Ebben a pontban azokat a munkakat foglaljuk dssze, amelyek az utobbi években a meta-
elemzés vagy a szisztematikus attekintés modszertanat alkalmazva az oktatassal ssze-
figgésben vizsgaltak a gamifikacié tanulokra gyakorolt hatasat. Az attekintett munkak
fontosabb jellemzoit az 1. tablazat kozli, igy a szovegben elsGsorban arra fokuszalunk,
mely teriileteken mutattak ki a gamifikacié hatasat, illetve milyen koriillmények befolya-
soltak az eredményességet.

/3




Iskolakultara 2023/7

1. tablazat. Az attekintett munkak f6bb jellemzoi

| Oktatasi | Atteldntett , Adathézisok (dttekintett | Mod-
Forras . munkak Fokusz o
szint , idéintervallum) szertan
szama
Sailer és Kozokta- 38 Tanulassal ACM Digital Library, ERIC, Meta-
Homner tas, fels6- Osszefiiggd kog- | IEEE Xplore, JSTOR, PubMed, | analizis
(2020) oktatas, nitiv, motivacids | ScienceDirect, SpringerLink,
szakképzés és viselkedés- Google Scholar, talalatok iroda-
beli valtozasok | lomjegyzéke (2017 el6ttiek)
Kalogi- Ko6zoktatas 24 Természettudo- | Science Direct, Eric, Wiley Sziszte-
annakis és felso- manyos oktatds | Online Library, SpringerLink, matikus
¢és mtsai oktatas Sage Journals, Taylor & Francis | attekintés
(2021) Online, JSTOR, Google Scholar
Kim és Kozokta- 18 Viselkedés- The Academic Search Comp- Meta-
Castelli tas, felso- valtozasra lete, Communication & Mass analizis
(2021) oktatas, iranyulo beavat- | Media Complete, Education
felnott- kozasok Source, ERIC, Library Infor-
képzés mation Science & Technology
Abstracts, PsycINFO (2010-
2019)
Manza- Kézoktatas 14 Motivaci6 és Web of Science, Scopus ¢és Sziszte-
no-Ledn és felso- tanulmanyi Dialnet (2016-2020) matikus
¢és mtsai oktatés teljesitmény attekintés
(2021)
Arufe-Gir- | Kozoktatas 17 Testnevelés Web of Science, Scopus, Sziszte-
aldez és Sport Discus, ERIC, Psycinfo matikus
mtsai (2012-2021) attekintés
(2022)
Lampro- Kézokta- 113 Kiterjesztett Scopus, Web of Science, Goog- | Sziszte-
poulos tas, felso- valosaggal le Scholar, IEEE ERIC (2022 matikus
¢és mtsai oktatas kombinalva elottiek) attekintés
(2022)
Zainuddin | Kozokta- 46 Tanulassal ScienceDirect, EBSCOhost Sziszte-
¢és mtsai tas, felso- Osszefiiggd Web, Emerald Insight, Taylor matikus
(2020) oktatas kimenetek & Francis Online, Wiley Online | attekintés
Library and SpringerLink
(2016-2019)
Zineb Felso- 224 E-learning Science Direct, Springer Link, | Sziszte-
és mtsai oktatas Web of Science, IEEE Xplore | matikus
(2022) Digital Library és Scopus (2022 | attekintés
elottiek)

Sailer és Homner (2020) metaanalizisében a jatékositas kognitiv, motivacids és viselke-
dést illetd hatasait vizsgalta a tanuldssal 0sszefiiggd kimenetekre fokuszalva a kdzokta-
tas, a felsdoktatas és a szakképzés teriiletén. Elemzésiik szerint a gamifikécio elsdsorban
a kognitiv teriileteket tekintve fejt ki kedvezd hatast, a motivaciora és a viselkedésre
nem volt a jatékositas jelentds hatassal. Emellett hozzateszik, hogy a gamifikacio hata-
sat er0siti, ha egylittmiikddnek a tanulok. Amennyiben a kooperaciot a versengéssel
egylitt alkalmaztak, az ndvelte a motivacidt. Azonban a kizarélag versengésre 6sztonzd
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koriilmények kevésbé voltak kedvezdek a vizsgalt kimeneteket tekintve. Arra is ramutat-
tak, hogy a motivacio szempontjabol a jatékos dizajn is Iényeges lehet. A jatékos dizajn
a jatékszerl tervezést €s kinézetet foglalja magéaban (Deterding €s mtsai, 2011). A jatékos
diz4jnt érdemes a folyamat egésze sordn szem el6tt tartani, példaul avatarok fejleszthe-
toségével. A résztvevok életkorat illetden azt talaltak, hogy a gamifikacio kifejezetten
elényds az iskolaskoru diakok kognitiv teljesitményét vizsgalva, viszont a motivacio
¢és a viselkedésbeli valtozasok esetében nem volt jelentds eltérés a kozoktatasban és a
felsdoktatasban tanulok kozott. Azok a beavatkozasok voltak a leginkabb eredményesek,
amelyek minimum egy honapig tartottak.

Kalogiannakis és munkatarsai (2021) a gamifikaci6 természettudomanyos oktatas
teriiletén vald alkalmazasaval foglalkoztak a kdzoktatasban és a felsGoktatasban tanuldok
korében. Eredményeik szerint a jatékositas pozitivan befolyasolja a motivaciot, a bevo-
nodast, a tanulasi teljesitményt és a tarsas interakciokat egyarant. Tovabba egyiittes alkal-
mazas esetén tamogatja a projektalapu tanulas, az ¢lményalapu tanulas és a kutatasalapu
tanulds eredményességét is. Attekintésiik szerint a gamifikacié eredményesebb a kozép-
iskoldkban és a felsdoktatasban, mint az altalanos iskoldkban. Ugyanakkor megemlitik,
hogy erre az eredményre az is magyarazatot kinalhat, hogy jelentdsen kevesebb olyan
munka érhet6 el, amely az altalanos iskolas korosztalyt vizsgalja. A verseng6 kornyezet
hatasa a tanuloi kimeneteket tekintve inkonzisztens. A gyakorlat szempontjabol 1ényeges
tovabbi megallapitasuk, hogy a nem megfelelden eltervezett gamifikacios folyamat (pl.
bonyolult utasitasok, a jatékelemek csak alkalmankénti hasznalata) dsszezavarhatja a
didkokat, csokkenti a belsé motivaciot, a teljesitményt, és akar viselkedési problémakhoz
is vezethet.

Kim és Castelli (2021) a gamifikaciot a bevonodasra €s a teszteredményekre foku-
szalva vizsgalta kozoktatasban, fels6oktatasban és felndttképzésben. Metaanalizisiik
szerint a jatékositds mérsékelt, de pozitiv hatassal van a bevonodasra és a tesztered-
ményekre. Azt talaltdk, hogy a fiatalabb, azaz a kdzoktatasban tanulok, és az iddsebb,
azaz a feln6ttképzésben részt vevo korosztaly esetében a jatékositas hatdsa erdsebb volt,
mint a felsGoktatasi hallgatok korében. Kiilondsen az idésebb felndttek viselkedését
befolyasolta elénydsen. Eredményeik szerint tovabba a révid beavatkozasok, amelyek
néhany napig vagy kevesebb mint egy hétig tartottak, hatasosabbnak bizonyultak, mint
a hosszabb (20 hét és 2 év kozotti) beavatkozasok. Ezt az azonnali jutalmak eldnyben
részesitésével magyarazzak. Ugyanakkor hozzateszik, hogy a viselkedésre gyakorolt
pozitiv hatas hatterében meghtizodo okokrol keveset tudunk, a legtobb tanulmany eltérd
jatékelemeket hasznalt, ami befolyasolhatja az eredményeket.

Manzano-Ledn és munkatarsai (2021) szintén pozitiv hatasokrol szamolnak be a tanul-
manyi teljesitmény ¢és a motivaciohoz kapcsolodo valtozok teriiletén mind a koz-, mind
a felsdoktatasban. Elemzésiik a kontextualis tényezOok kapcsan arra hivja fel a figyelmet,
hogy ha csupan egy-két jatékelemet alkalmazunk, csekélyebb vagy akar negativ a hatés
a motivacios valtozokat tekintve.

Arufe-Giraldez és munkatarsai (2022) a testnevelés-oktatasban vizsgalta a gamifikacio
hatasat kdzoktatasban tanulo diakok korében. Az eredmények alapjan elmondhat6, hogy
a didkok motivaltabba valtak a testnevelés kapcsan, és altalaban nétt az elkdtelezodésiik
sporttevékenységek folytatdsaban. A gamifikacio altal jobban élvezték az ordkat, nott
a feleldsségtudatuk. A 6-12 éves korosztalyt tekintve a jatékositas pozitivabban hatott
a diak-didk kapcsolatokra, az autondémiara és az egylittmikodésre, mint a kdzépiskolas
diakoknal. Ezenkiviil a fiatalabb tanuldk szivesebben vettek részt gamifikalt oktatasban.

Lampropoulos ¢s munkatarsai (2022) a gamifikacio ¢és a kiterjesztett valosag kol-
csonhatasat vizsgaltak a koz- és felsdoktatasban tanulok korében. A kiterjesztett valosag
olyan szamitogépes alkalmazasok hasznalatat jelenti, amelyek egy vegyes valosagot hoz-
nak létre, ahol az igazi és virtudlis targyak egyiitt Iéteznek valés idoben (Lampropoulos
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¢és mtsai, 2020). Szisztematikus attekintésiik eredményei szerint a diakok pozitiv visel-
kedésbeli, attitiidbeli és pszichologiai valtozasokat mutattak. Nott az érdeklddésiik,
bevonodasuk, kimutathatd kognitiv, tarsas és érzelmi fejlodésen mentek keresztiil. A jaté-
kositas emellett pozitivan befolyasolta a tanulasi teljesitményt is. Tovabba a tanarok is
pozitivan értékelték ezeket a stratégiakat.

Zainuddin és munkatarsai (2020) ugyancsak pozitiv hatasokrél szamolnak be a teljesit-
ményre, a motivaciora €s az interakciokra vonatkozoan. Utobbi tekintetében a kdvetkezd
teriiletek jelennek meg: baratsagos versengés, kollaboracio, tanuléi interakei6 a digitalis
médiaval, tanar-sziilé kapcsolat. A szerzok arra is kitérnek, melyek azok a kortilmények,
amelyek nem tiinnek hatékonynak a tanuldk fejlodését tekintve. A kizardlag pontokat,
jelvényeket és ranglistakat alkalmazoé megoldasok csak a tanulok kiilsé motivacidjara
hatnak. A tanulasi motivacid novelését illetéen a virtualis jutalmak bizonyultak a leg-
sikeresebbnek. A tlzottan hosszu, sok munkat igényld tanuloéi projektek a tulterheltség
érzete miatt nem segitik a bevonodast.

Zineb és munkatarsai (2022) a gamifikacidnak e-learning teriiletén val6 alkalmazasat
vizsgaltak fels6oktatdsban résztvevok korében. Arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy a
gamifikacid az e-learningbe agyazva novelheti a motivaciot, a bevonodast, a teljesit-
ményt, €s szamos tovabbi affektiv és szocialis jellemzore gyakorolhat pozitiv hatast.
Emellett arra is felhivjak a figyelmet, hogy az alkalmazott platform és a megvalositas
figgvényében jelentdsen eltérhet a gamifikacié hatasa.

Néhany javaslat a gamifikacié bevezetéséhez

Zainuddin és munkatarsai (2020) szerint a gamifikacidé bevezetése soran gyakran nem
kovetnek semmilyen elméleti keretrendszert, és igy a jatékelemek nem mindig érik el
a kivant hatast. Klock és munkatarsainak (2015) modellje ennek elkeriilésében segit-
het. Javaslatuk alapjan a gamifikacid bevezetése elétt a kovetkezd kérdéseket érdemes
megfontolni: kik (folyamat résztvevdi), miért (elérni kivant valtozasok), mit (tartalom,
folyamat), hogyan (célokat tamogaté jatékelemek).

Juhasz (2020) szerint a gamifikacioé bevezetéséhez ismerni kell az elérni kivant tudas
vagy kompetencia strukturajat, és azt figyelembe véve sziikséges kisebb 1épésekre bon-
tani a folyamatot, szem el6tt tartva a résztvevok optimalis terhelhetdségét. Ezzel a cél,
hogy a tanulé még meg tudjon birkozni a kindlt feladatokkal, a ranehezedd stressz ne
legyen tul magas, mikdzben a motivacidja megmarad, novekszik. A rendszer kidolgo-
zasahoz lényeges tovabba, hogy a részeredményeket a teljesitménnyel aranyosan jutal-
mazni sziikséges.

Szamos szerzé hangstlyozza (pl. Juhdsz, 2020; Manzano-Leon és mtsai, 2021), hogy
a gamifikacid bevezetésének fontos feltétele, hogy a résztvevok megértsék a gamifikaciod
céljait, elfogadjak a rendszer miikodését és szabalyait. A részvétel nem lehet kotelezd,
onkéntesnek kell lennie. Juhdsz (2020) arra hivja fel a figyelmet, hogy érdemes lehet6-
séget biztositani arra is, hogy a didkok maguk is megfogalmazhassanak célokat. A célok
elérését segitheti példaul haladasi naplo alkalmazasa, amelybe a didkok leirhatjak céljai-
kat, vallalt feladataikat, és kiszamithatjak, hogy ezek elvégzése elég lesz-e egy adott szint
teljesitéséhez, egy jutalom megszerzéséhez. Prievara (2015) alapjan ehhez hozzatehetjiik,
hogy a sokféle és tobbszintli feladatok felkinaldsa arra készteti a didkokat, hogy 6nallo
dontéseket hozzanak sajat haladasuk érdekében, ami motivacidjukat tekintve elényos.

A gamifikacid bevezetése sordn érdemes figyelembe venni azt is, hogy a kizardlag
kiils6 motivacion alapuld tanulds negativan hathat a belsd motivaciora, ezért elenged-
hetetlen, hogy a gamifikacié a belsé motivaciot is célba vegye. Ezt ugy érhetjiik el,
hogy a kezdetleges gamifikdcios dizajnt (pl. pontok, jelvények, ranglistak) folyamatosan
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fejlesztjiik, Gijabb és Gjabb jatékmechaniz-
musokat, dinamikakat és esztétikai elemeket
¢épitiink be a rendszerbe. Juhasz (2020) sze-
rint a kizardlag kiilsé 0sztonzdkre, jatéke-
lemekre és mechanizmusokra koncentrald
megkozelités gamifikacio 1.0-nak nevez-
hetd. Az tgynevezett gamifikacio 2.0 a részt-
vevok szabadsdganak, dontési lehetdségei-
nek novelését helyezi a kozéppontba a belsd
motivacio fokozasa érdekében.

A gamifikacios rendszer korszerli beve-
zetéséhez Nicholson (2015) fontosnak
tartja egy olyan kerettorténet alkalmazasat,
amely életkozeli és ujragondolhatd. Ezen-
kiviil azt javasolja, hogy a résztvevoknek
legyen valasztasi lehetdsége, ami biztositja
az Onszabalyozast, a felfedezés szabadsagat
¢és a hibazas lehetdségét. Tovabba 1ényeges,
hogy a jatékosok tamogassak egymast, ami
esélyt ad arra is, hogy tanuljanak egymastol.

A gamifikéciot foként a tanulasi tevékeny-
séget megeldzden és a tanulds utan, meg-
erésitésként javasoljak. Ezenkiviil hasznos
lehet még emlékeztetdk kiildése kiilonbozo
gyakorisaggal, de rendszeresen (Polonyi és
Abari, 2017).

A gamifikalt oktatast kiilonféle online
platformok segithetik. Ezek kozé tarto-
zik példaul a ClassDojo, a ClassBadges,
a Ribbonhero, a Quizbot, a Duolingo,
a Kahoot, a Quizizz, a Moodle, a Blackbo-
ard, a WordBricks, a Babbel, a Feelbot és a
Jeopardy (Nadi-Ravandi és Batooli, 2022).
Ezen alkalmazasok és platformok viszont
bizonyos mértékii technikai felszereltséget
igényelnek, ami igy ugyancsak fontos eleme
lehet a sikeres bevezetésnek. A felmertiild
technikai problémak (pl. lasst internet, nem
megfeleld szamitogépes felszereltség) nega-
tivan befolydsolhatjdk a tanulasi élményt

Szdmos szerz6 hangsiilyozza
(pl. Juhdsz, 2020; Manzano-
Leon és mtsai, 2021), hogy a
gamifikdcio bevezetésének fon-
tos feltétele, hogy a résztvevok
megértsék a gamifikdcio céljait,
elfogadjdk a rendszer miiko-
desét és szabdlyait. A részuvétel
nem lehet kételezo, onkentes-
nek kell lennie. Juhdsz (2020)
arra hivja fel a figyelmet, hogy
érdemes lehetdséget biztositani
arra is, hogy a didkok maguk is
megfogalmazhassanak célokat.
A célok eleréseét segitheti példdul
haladdsi naplo alkalmazdsa,
amelybe a didkok leirhatjck cél-
Jaikat, vdllalt feladataikat, és
kiszdmithatjdk, hogy ezek elvég-
zése elég lesz-e egy adott szint
teljesitéséhez, egy jutalom meg-
szerzeséhez. Prievara (2015)
alapjan ehhez hozzdtehetjiik,
hogy a sokféle és tébbszintii fel-
adatok felkindldsa arra készteti
a didkokat, hogy éndllé donte-
seket hozzanak sajdt haladdsuk
érdekében, ami motivdciojukat
tekintve elonyos.

(Yapici és Karakoyun, 2017). Emellett ezek hasznalata esetén az is 1ényeges, hogy a
résztvevok rendelkezzenek bizonyos szintl digitalis kompetenciaval az IKT-eszk6zok

hasznalataban (Squire, 2005).

A gamifikacio, kiilonosen a gamifikacio 2.0 bevezetése munkaigényes, hiszen egy
sok elembdl all6 komplex rendszer lehet csak igazan hatékony. Ez a pedagdgusok sza-
mara jelentds tobbletteher lehet, amelynek kikiiszobolésére elsdsorban a szoros szak-
mai egytttmikodést és az oktatasi céllal fejlesztett jatékositott szoftvereket javasoljak

(Barbarics, 2015).
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Osszegzés

Az empirikus adatgytjtéseket attekinté munkak alapjan Ggy tinik, a gamifikéci6 okta-
tasi célu felhasznalasa szamos elénnyel jar, pozitivan hat a motivaciora, a bevonodasra,
a tanulasi eredményekre €s a tarsas interakciora. Nem az a kérdés tehat, hogy a gamifikalt
oktatastol varhatunk-e kedvezo hatast, hanem az, hogy milyen koriilmények sziikségesek
ehhez. E tekintetben azonban hianyosak, inkonzisztensek még az eredmények.

Az eddigi vizsgalatok alapjan fontos befolyasold tényezének tiinik példaul a gamifi-
kalt oktatasi projektek iddtartama, a résztvevok életkora vagy az alkalmazott mecha-
nizmusok. Az idétartamra nem minden munka tért ki, ugyanakkor né¢hany vizsgalta ¢
szempontot. Sailer ¢s Homner (2020) szerint a jatékositas akkor sikeres, ha az minimum
egy honapig fennall. Kim és Castelli (2021) szerint azonban érdemes lehet a gamifikaciot
rovid tavon is alkalmazni viselkedésbeli valtozasok eléidézése és a tanulds eredményes-
ségének javitasa érdekében. Az iddtartam kapcsan tovabbi kérdés lehet, hogy az ijdon-
sag hatasanak mekkora a szerepe a kedvez6 eredményekben, hiszen miutan megszokotta
valik a jatékositas az oktatasban, feltehetden eltéré hatasokkal szamolhatunk.

A résztvevok életkora kapcsan szintén ellentmondasos eredmények sziilettek. Arufe-
Giraldez ¢és munkatarsai (2022) szerint a fiatalabb tanulok szivesebben vettek részt
gamifikalt oktatasban, tovabba a 6—12 éves korosztalyt tekintve a jatékositas kedve-
zObben hatott a didk-didk kapcsolatokra, az autonomidra és az egyiittmiikodésre, mint a
kozépiskolas diakoknal. Kim és Castelli (2021) szerint a fiatalabb és az iddsebb gene-
raciok szintén jobban érdeklddtek a jatékositas irant, mint a felsoktatasban résztvevok.
Kalogiannakis és munkatarsai (2021) ezzel szemben azt talaltak, hogy a gamifikacio
eredményesebb a kozépiskolaban és a felsGoktatasban, mint az altalanos iskolakban.
Az egyéni tanuloi kiilonbségek kapcsan még felvethetd, hogy az eredményekre poten-
cialis hatasa lehet a résztvevok nemének, el6zetes tapasztalatainak a gamifikalt oktatas,
a videdjatékok és altalaban az IKT-eszk6zok hasznalata kapcsan. A jovébeni kutatasok-
ban tehat érdemes e jellemzokre is kitérni.

Az alkalmazott megoldasok okozta kiilonbségeket eddig alig vizsgaltak, ugyanakkor
tobben felvetik ennek jelentéségét. Példaul Lampropoulos és munkatarsai (2022) a vir-
tualis jutalmak sikerességét emelik ki, Sailer és Homner (2020) pedig a jatékos dizéjn
fontossagat emliti. Manzano-Le6n és munkatarsai (2021) hozzateszik, hogy ha csupan
egy-két jatékelemet alkalmazunk, csekélyebb vagy akar negativ hatast érhetiink el a
motivacidra nézve. Kalogiannakis és munkatarsai (2021) szintén megallapitjak, hogy
a nem megfelelden eltervezett gamifikacios folyamat (pl. bonyolult utasitasok, a jatéke-
lemek csak alkalmankénti hasznalata) kedvezétlen kimeneteket eredményezhet.

Mindemellett fontos megemliteni, hogy az eredményeket a vizsgalt teriilet is befolya-
solhatja. Hiszen vélhetéen konnyebb olyan teriileteken kedvezd hatést elérni, amelyek
egyébkeént is kedveltek, mig nehezebb lehet azokon a teriileteken, amelyek kapcsan a
didkok kevésbé elonyos attitlidokkel, negativ tapasztalatokkal rendelkeznek. E kérdésre
azonban nem talalunk valaszokat még a nemzetkozi szakirodalomban.

Tovabbi lényeges kérdés annak megértése, milyen modon fejti ki kedvezd hatésait a
gamifikalt oktatds. A feltételezések szerint a kiinduldpontot a résztvevok motivacioja,
bevonodasa jelenti, és ezen keresztiil fejti ki jotékony hatasait mas teriileteken. Ugyan-
akkor ennek részleteire alig fokuszaltak az eddigi munkak. A gamifikacioval kapcsola-
tos jelenségek magyarazatara, vizsgalatara gyakran hasznaljak fel az 6ndeterminacios
elméletet (Id. Deci és Ryan, 2000), kiilondsen az elmélet keretei kozott azonositott
sziikségletek (autonomia, kompetencia, kotoédés) kozil kettot (Seaborn és Fels, 2015).
Az ondeterminacids elmélet szerint a belsé motivacio egyik forrdsa az autondomia, amit
az egyén sajat cselekedeteinek iranyitasa altal élhet meg. Emellett 1ényeges motivacids
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tényez6 a kompetencia érzésének megtapasztalasa, azaz, hogy képes az egyén az adott
feladatot teljesiteni. A gamifikacio akkor sikeres, ha e sziikségletek kielégitésére hatast
gyakorol (De-Marcos és mtsai, 2017). Az ujabb vizsgalatok koziil tobb arra hivja fel a
figyelmet, hogy a gamifikéacio6 sordn a tanulok kozotti interakciok is Iényeges befolyasolo
tényezonek tekinthetdk (pl. Kalogiannakis és mtsai, 2021; Sailer és Homner, 2020), ami
az Ondeterminacios elmélet harmadik sziikségletéhez kapcsolhatd (Id. Deci és Ryan,
2000). A hatasmechanizmusok alaposabb megértése tovabbi kulcsfontossagu, a gamifi-
kalt oktatas gyakorlatat alapvetéen meghatarozo kutatasi teriiletnek tiinik.

Kalman Dora
SZTE BTK

Fejes Jozsef Balazs

SZTE Neveléstudomanyi Intézet,
MTA-SZTE Olvasas és Motivacio Kutatocsoport,
Gyermeki fejlédés nyomon kovetését segité mérdeszkozok fejlesztése kutatécsoport

Koészonetnyilvanitas, timogatas

A tanulmany elkészitését a Magyar Tudomanyos Akadémia Kozoktatas-fejlesztési Kuta-
tasi Programja tamogatta. A kutatast a Szegedi Tudomanyegyetem Interdiszciplinaris
Kutatasfejlesztési és Innovacios Kivalosagi Kozpont (IKIKK) Human és Tarsadalomtu-
domanyi Klaszterének IKT és Tarsadalmi Kihivasok Kompetenciakdzpontja tamogatta.
Fejes Jozsef Balazs a Gyermeki fejlédés nyomon kovetését segité mérdeszkozok fejlesz-
tése kutatocsoport tagja.

Irodalom

Arufe-Giraldez, V., Sanmiguel-Rodriguez, A., Deterding, S., Khaled, R., Nacke, L. & Dixon, D.

Ramos-Alvarez, O. & Navarro-Paton, R. (2022).
Gamification in physical education: A systematic
review. Education Sciences, 12(8), Article 540. DOL:
10.3390/educscil1 2080540

Barbarics, M. (2015). Iskolai értékelés gamification
alapokon. Oktatas-Informatika, 7(1), 43-58.

Bonus, L. & Nagy L-né (2020). A jatékokkal kapcso-
latos fogalmak szakirodalmi attekintése. Iskolakultii-
ra, 30(6), 3-15. DOI: 10.14232/iskkult.2020.6.3

Deci, E. L. & Ryan, R. M. (2000). The “what” and
“why” of goal pursuits: Human needs and the self-
determination of behavior. Psychological Inquiry,
11(4), 227-268. DOI: 10.1207/s15327965pli1104_01

De-Marcos, L., Garcia-Cabo, A. & Lopez, E. G.
(2017). Towards the social gamification of e-learn-
ing: A practical experiment. Journal of Engineering
Education, 33, 66-73.

Deterding, S. (2012). Gamification: Designing for
motivation. Interactions, 19(4), 14-17. DOI: 10.1145/
2212877.2212883

(2011). Gamification: Toward a definition. CHI 2011
Gamifcation Workshop Proceedings, Vancouver,
2011, 12-15.

Ding, L., Er, E. & Orey, M. (2018). An exploratory
study of student engagement in gamified online
discussions. Computers & Education, 120, 213-226.
DOI: 10.1016/j.compedu.2018.02.007

Dominguez, A., Saenz-de-Navarrete, J., de-Marcos,
L., Fernandez-Sanz, L., Pagés, C. & Martinez-Herraiz,
J.J. (2013). Gamifying learning experiences: Practical
implications and outcomes. Computers & Education,
63, 380-392. DOI: 10.1016/j.compedu.2012.12.020

Fromann, R. (2017). Jatékoslét: a gamifikacio vilaga.
Typotex.

Hu, J. (2020). Gamification in learning and educa-
tion: Enjoy learning like gaming. British Journal of
Educational Studies, 68(2), 265-267.

Jaskoné Gacsi, M. (2020). Gamifikacié a peda-
gogiaban. Mesterséges intelligencia, 2(1), 83-91.
DOI: 10.35406/M1.2020.1.83

/9



https://doi.org/10.3390/educsci12080540
https://doi.org/10.14232/iskkult.2020.6.3
https://doi.org/10.1207/s15327965pli1104_01
https://doi.org/10.1145/2212877.2212883
https://doi.org/10.1145/2212877.2212883
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.02.007
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.12.020
https://doi.org/10.35406/MI.2020.1.83

Iskolakultara 2023/7

Juhasz, V. (2020). A gamifikacié mint eszkdzrendszer
és motivacios modszer az oktatasban. Neveléstudo-
many, 8(2),37-51. DOI: 10.21549/NTNY.29.2020.2.3

Kalogiannakis, M., Papadakis, S. & Zourmpakis,
A.-I. (2021). Gamification in science education.
A systematic review of the literature. Education
Sciences, 11(1), Article 22. DOI: 10.3390/educs-
¢il1010022

Kim, J. & Castelli, D. M. (2021). Effects of
gamification on behavioral change in education:
A meta-analysis. International Journal of Environ-
mental Research and Public Health, 18(7), Article
3550. DOI: 10.3390/ijerph18073550

Klock, T., da Cunha, A. C., de Carvalho, L. F., Edu-
ardo Rosa, M. F., Jaqueline Anton, B. & Gasparini,
1. (2015). Gamification in e-learning systems: A con-
ceptual model to engage students and its application
in an adaptive e-learning system. In Zaphiris, N. P.
& Toannou, A. (szerk.), Learning and collaboration
technologies. Springer International Publishing. 595—
607. DOI: 10.1007/978-3-319-20609-7_56

Lampropoulos, G., Keramopoulos, E. & Diaman-
taras, K. (2020). Enhancing the Functionality of Aug-
mented Reality Using Deep Learning, Semantic Web
and Knowledge Graphs: A Review. Visual Informat-
ics, 4(1), 32-42. DOI: 10.1016/j.visinf.2020.01.001

Lampropoulos, G., Keramopoulos, E., Diamantaras,
K. & Evangelidis, G. (2022). Augmented reality
and gamification in education: A systematic litera-
ture review of research, applications, and empirical
studies. Applied Sciences, 12(13), Article 6809. DOI:
10.3390/app12136809

Manzano-Leon, A., Camacho-Lazarraga, P., Guerre-
ro, M.A., Guerrero-Puerta, L., Aguilar-Parra, J.M.,
Trigueros, R. & Alias, A. (2021). Between level up
and game over: A systematic literature review of gam-
ification in education. Sustainability, 13(4), Article
2247. DOI: 10.3390/su13042247

Nadi-Ravandi, S. & Batooli, Z. (2022). Gamification
in education: A scientometric, content and co-occur-
rence analysis of systematic review and meta-analysis
articles. Education and Information Technologies,
27(7), 10207-10238. DOI: 10.1007/s10639-022-
11048-x

Nicholson, S. (2015). A RECIPE for meaningful
gamification. In Reiners, T. & Wood, L. (szerk.),
Gamification in education and business. Springer
International Publishing. 1-20. DOI: 10.1007/978-3-
319-10208-5_1

Osatuyi, B., Osatuyi, T. & de la Rosa, R. (2018).
Systematic review of gamification research in IS edu-
cation: A multi-method approach. Communications

80

of the Association for Information Systems, 42(5),
95-124. DOI: 10.17705/1cais.04205

Polonyi, T., & Abari, K. (2017). A gamifikacio lehe-
tdségei a nyelvtanulasban. In Abari, K. & Polonyi, T.
(szerk.), Digitalis tanulds és tanitas. Egyetemi Kiado.
159-187.

Prievara, T. (2015). 4 21. szazadi tanar: Egy pedago-
giai szemléletvaltas személyes torténete. Neteducatio
Kft.

Quian, M. & Clark, R. (2016). Game-based learning
and 21st century skills. Computers in Human Behav-
ior, 63(10), 50—58. DOI: 10.1016/j.chb.2016.05.023

Richter, G., Raban, D. R. & Rafaeli, S. (2015). Study-
ing gamification: The effect of rewards and incentives
on motivation. In Reiners, T. & Wood, L. (szerk.),

Gamification in education and business. Springer.
21-46. DOI: 10.1007/978-3-319-10208-5_2

Sailer, M. & Homner, L. (2020). The gamification of
learning: A meta-analysis. Educational Psychology
Review, 32(1), 77-112. DOI: 10.1007/s10648-019-
09498-w

Seaborn, K. & Fels, D. 1. (2015). Gamification in
theory and action: A survey. International Journal of
Human-Computer Studies, 74, 14-31. DOI: 10.1016/
j-1jhcs.2014.09.006

Squire, K. (2005). Changing the game: What happens
when video games enter the classroom? Innovate:
Journal of Online Education, 1(6), https://nsuworks.
nova.edu/innovate/voll/iss6/5/

Susi, T., Johannesson, M. & Backlund, P. (2007).
Serious games: An overview [Technical report
HS-IKITR-07-001]. University of Skéovde.

Yapict, 1. U., & Karakoyun, F. (2017). Gamification
in biology teaching: A sample of Kahoot application.
Turkish Online Journal of Qualitative Inquiry, 8(4),
396-414. DOI: 10.17569/t0jqi.335956

Zainuddin, Z., Chu, S. K. W., Shujahat, M. & Perera,
C. J. (2020). The impact of gamification on learning
and instruction: A systematic review of empirical
evidence. Educational Research Review, 30, Article
100326. DOI: 10.1016/j.edurev.2020.100326

Zimmerling, E., Hoéllig, C. E., Sandner, P. G. &
Welpe, I. M. (2019). Exploring the influence of
common game elements on ideation output and moti-
vation. Journal of Business Research, 94, 302-312.
DOI: 10.1016/j.jbusres.2018.02.030

Zineb, S., Youssef, F. & Aniss, M. (2022). The effects
of gamification on e-learning education: Systematic
literature review and conceptual model. Statistics,
Optimization and Information Computing, 10(1),
75-92. DOI: 10.19139/50ic-2310-5070-1115



https://doi.org/10.21549/NTNY.29.2020.2.3
https://doi.org/10.3390/educsci11010022
https://doi.org/10.3390/educsci11010022
https://doi.org/10.3390/ijerph18073550
https://doi.org/10.1007/978-3-319-20609-7_56
https://doi.org/10.1016/j.visinf.2020.01.001
https://doi.org/10.3390/app12136809
https://doi.org/10.1007/s10639-022-11048-x
https://doi.org/10.1007/s10639-022-11048-x
https://doi.org/10.1007/978-3-319-10208-5_1
https://doi.org/10.1007/978-3-319-10208-5_1
https://doi.org/10.17705/1cais.04205
https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.05.023
https://doi.org/10.1007/978-3-319-10208-5_2
https://doi.org/10.1007/s10648-019-09498-w
https://doi.org/10.1007/s10648-019-09498-w
https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2014.09.006
https://doi.org/10.1016/j.ijhcs.2014.09.006
https://nsuworks.nova.edu/innovate/vol1/iss6/5/
https://nsuworks.nova.edu/innovate/vol1/iss6/5/
https://doi.org/10.17569/tojqi.335956
https://doi.org/10.1016/j.edurev.2020.100326
https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2018.02.030
https://doi.org/10.19139/soic-2310-5070-1115
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Absztrakt

A gamifikalt oktatas irant novekvd érdeklodés mutatkozik, és egyre tobb empirikus munka vizsgalja annak
tanulokra gyakorolt hatasat. Szamos magyar nyelvii munka érhet6 el, amelyek a gamifikalt oktatas gyakorlati
megvalositasat segitik, ugyanakkor a hazai szakirodalomban alig talalunk olyan munkat, amely empirikus
eredményekre tamaszkodva arra fokuszal, mely teriileteken varhatunk elényds hatast a jatékositastol, illetve
milyen koriilmények befolyasoljak annak eredményességét. Szakirodalmi attekintésiink az utobbi években
megjelent metaanalizisekre ¢és szisztematikus attekintésekre tdmaszkodva kinal valaszokat e kérdésekre, emel-
lett néhany megfontolandé szempontot targyal, amelyek a gamifikacio gyakorlati alkalmazasanak bevezetését
tamogathatjak.

Kulcsszavak: gamifikacio, motivacio, bevonodas
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