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Egy tanulocsoporthoz illeszkedo
idegen nyelvi gamifikalt tanegység
hatasvizsgalata 6. évfolyamon

A gamifikdcio az utobbi pdr évben egyre relevdansabbd
valt az oktatds kontextusdaban. A hazai szakirodalomban
azonban nem sokat tudunk arrol, hogy milyen hatdst fejt
ki a tanulokra egy olyan gamifikdlt rendszer, amely az 6

elozetesen feltdrt igényeikre alapozva késziilt el, annak
ellenére, hogy az elozetes megismerés egy igen hangstilyos

eleme a gamifikdcionak. Tanulmdnyunkban erre a
problemdra probdltunk meg vdlaszt taldlni.

Bevezetés

amelynek célja a tanulok fejlédésének tamogatasa, az ismeretszerzés eldsegitése.

Ezen modszerek ¢€s stratégiak tomegébdl kiemelhetd a gamifikacio, amely a tech-
nologiai fejlodés és a gyermekek videojatékok iranti szenvedélyét igyekszik kihasznalni
egy nem jatékra szant kdrnyezetben (Deterding €s mtsai, 2011).

A gamifikalt rendszerek alapvetd jegyeinek meghatarozasahoz és felépitésének meg-
ismeréséhez tobb hazai (Fromann, 2017; Rigdczki, 2016; Abari és Polonyi, 2017) és
nemzetk6zi (Robson és mtsai, 2015; Werback és Hunter, 2014; Brigham, 2015) szak-
irodalom all rendelkezésre. Ezek alapjan elmondhatd, hogy a résztvevok megismerése,
jatékos motivaciojuk feltarasa és egy azokhoz illeszkedd rendszer megalkotasa szerves
része a gamifikalt rendszerek tervezésének. A hazai kutatdsokban talalhatunk térekvése-
ket az el6zetes helyzetelemzésre (Barbarics, 2015; Bironé Varhegyi, 2017), &m azok nem
kapcsolddtak a résztvevok jatékokhoz fiz6d6 viszonydhoz.

Minden pedagégiai folyamat tervezési folyamataban fontos szerepet jatszik a tanu-
16k jellemzdinek megismerése, a tanulasi folyamat adaptalasa ezekhez a jellemzokhoz.
Az elméleti, illetve a gamifikalt tanegységek eredményességét bemutato munkakban
azonban kevés szo esik err6l a 1épésrol. Kutatdsunkban ebbdl kiindulva a kdvetkezd
kérdésekre kivanunk valaszt adni: (1) hogyan torténik a gamifikdlas megvaldsitasa a
gyakorlatban, amennyiben a didkok eldzetes jatékos motivacidjat és gyakorlatat feltar-
juk, felhasznaljuk a tervezésnél, és (2) egy ilyen modon megtervezett gamifikalt rendszer
milyen hatast gyakorol a tanulok motivacidjara.

ﬁ pedagogusok szamara tobb olyan oktatasi modszer és stratégia rendelkezésre all,
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A gamifikacié fogalma, jellemzd6i

A gamifikacié egy olyan tevékenység, amely sordn a jatéktervezésben megjelend ele-
meket egy nem kifejezetten jatékra szant kdrnyezetben alkalmazzuk a résztvevok elko-
telezddésének ndovelése érdekében (Deterding és mtsai, 2011). A fogalomban két olyan
elem is talalhatd, amelyek tovabbi magyarazatra szorulhatnak. A ‘nem jatékra szant
kérnyezet’ lehet a marketing vildga, am egy oktatasi kornyezet is (Fromann, 2017).
A fatéktervezésben megjelend elemek’ fogalmanak értelmezéséhez célszerti egy, a jaték-
tervezésben gyakran hasznalt modell, az MDA-modell bemutatasa. Az MDA mozaikszo
a kovetkezoket rejti magaban: (1) mechanika (mechanics), (2) dinamika (dynamics) és
(3) esztétika (aesthetics). A jatékmechanikai elemek a jatékok épitéelemet, a jaték miiko-
dését meghatarozo elemek, szabalyok ¢és algoritmusok dsszessége (pl. pontok, kihivasok,
ajandékok) (Hunicke és mtsai, 2004). Napjainkra tobb olyan keretrendszer ismert, ame-
lyek valamilyen szempont mentén csoportositjak a jatékmechanikai elemeket. Példaként
emlitheté Chou keretrendszere, amely nyolc szempont mentén kategorizalja a gamifikalt
folyamatokban hasznalhato jatékelemeket (Chou, 2023). A leggyakrabban alkalmazott
jatékmechanikai elemek a kihivasok, pontok, kitizok, ranglistak €s egyéb jutalmak,
melyet megerdsit Kusuma és munkatarsai kutatasa is (2018).

A jatékdinamikai elemek azok a viselkedésformak, amelyeket a jatékmechanikai ele-
mek kivaltnak. A jatékmechanikai elemek 6sztonozhetik a résztvevoket a jutalmak meg-
szerzésére, az Onkifejezésre vagy a versengésre. A jatékesztétika azokat az élményeket,
érzéseket jeloli, amelyeket a folyamat soran atéliink. A tevékenység megmozgathatja a
fantaziankat, tarsasagi €lményt vagy a felfedezés 6romét nyujthatja (Hunicke és mtsai,
2004). A jatéktervezésben megjelend elemek’ hasznalata tehat azt jelenti, hogy gamifi-
kalt folyamatba a jatékokbol ismert mechanikai elemeket épitiink be, amelyek mozgésba
hozzak a jatékdinamikai elemeket, és ezek eredményeként atéljiik a jatékélményt, vagyis
olyan kiilsé motivacidra haté elemek, mint a pontgylijtés vagy a ranglistan elfoglalt
helyiink, pozitivan hatnak a belsé motivacionkra, novelve ezaltal a részvétel iranti
vagyunkat.

A gamifikalt folyamatok tervezésének célja a motivalas, a résztvevok osztonzése.
A nemzetkdzi szakirodalom j6 ideje torekszik arra, hogy megtalalja azt a motivacios
elméletet, amely meg tudja magyarazni, hogy miért képes a gamifikacié a motivacid
novelésére. Ertan és Kocadere (2022) szakirodalmi elemzésiikben tiz online gamifikalt
tanulasi folyamatot bemutato kutatas koziil hat esetében talaltak azt, hogy az dndetermi-
nacios elméletre épitettek a kutatok, mig két esetben az ARCS elméleti megallapitasaibol
indultak ki. Egy masik metaelemzés 46 tanulmany elemzése soran 14 esetben az dndeter-
minacids elméletet, 5 esetben a flow-elméletet azonositotta elméleti keretként (Zainuddin
¢és mtsai, 2020). Tovabbi elméletek is igyekeznek a gamifikalt folyamatok motivacios
mechanizmusait megmagyardzni, 4m az emlitettek tiinnek a leginkabb igéretesnek.

A gamifikacioval foglalkozo hazai szakirodalomban a flow-elmélet jelent meg elsdként
mint az egyik lehetséges magyarazat (Fromann, 2017). Csikszentmihalyi elmélete szerint
a flow-¢lmény atélésének elsédleges feltétele, hogy az altalunk végzett tevékenység 6ssz-
hangban legyen képességeinkkel, masrészt ugyanilyen fontos, hogy egyértelmii célok
elérése érdekében dolgozzunk, és folyamatosan kapjunk visszajelzést az elérehaladasrol.
Abban az esetben, ha ezek a feltételek fennallnak, az egyén beléphet a flow-allapotba,
mely jelentdsen modositja észlelésiinket (1d. fokozott koncentracid, fokozott tudatossag,
onreflexié hianya, fokozott kontrollérzet, torzult idéérzékelés), és a végzett tevékenység
Onjutalmazo érzésével jar egyiitt (Nakamura és Csikszentmihalyi, 2002).

A flow-elmélet mellett két tovabbit fontos megvizsgalni, amelyek a gamifikacio hat-
terében all6 motivaciés mechanizmusokat igyekeznek magyarazni. Az dSnmeghatarozasi
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elmélet (self-determination theory, SDT) harom alapvetd emberi sziikségletet hataroz
meg, melyek elengedhetetlenek a pszichés jolléthez és a személyiségfejlodéshez. Ezek
az autondmia, azaz a szabad akarat megélése, a kompetencia, azaz a hatékonysagérzet
atélése, ¢és a kapcsolodas, hogy szeretnénk masokkal kapcsolatba 1épni, valahova tartozni
(Ryan és Deci, 2022). A gamifikalt rendszerek elemei alkalmasak arra, hogy ezeket a
sziikségleteket kielégitsék, igy példaul a csapattarsakkal vald egyiittmiikddés a kap-
csolodast, a kihivasok a kompetenciaérzést, a karakterek/avatarok pedig az autonémia
megeélését segitik eld (Kam és Umar, 2018; Zainuddin és mtsai, 2020).

A Keller (2008) altal kidolgozott ARCS modellt is sziikséges ismertetni, amely nem
egy klasszikus értelemben vett motivacids elmélet, hanem tanitasi 1épések sorozata a
motivacio kialakitasara és fenntartasara. Az ARCS a (1) figyelem (attention), (2) rele-
vancia (relevance), (3) onbizalom (confidence) és (4) elégedettség (satisfaction) angol
kifejezésekbdl alkotott mozaikszo. A modell értelmében a motivalas soran a tanulok és
a tanulasi kornyezet minél mélyebb megismerése és vizsgalata a cél, mely segitségével
a tanulokat érdekld tanulasi folyamat tervezhet6 (Id. figyelem). A tanegységnek emellett
torekednie kell arra, hogy eldsegitse a tanultak alkalmazasat, a mindennapi felhasznalas
bemutatasat (Id. relevancia). Mindezek mellett biztositani kell sikerélményt a tanulds
soran, ami Onbizalmat ad a tanulashoz, a nchezedé feladatok megoldasadhoz. Végiil az
elégedettség kialakitasara kell torekednie a tanarnak, azaz pozitiv visszajelzést kell adnia,
amennyiben a feladat megfelel az elézetesen ismertetett értékelési kritériumoknak (Kel-
ler, 2008). Mindezen tényezSk a gamifikalt folyamatokban is megjelennek. fgy példaul
fontos, hogy a gamifikalt tanulasi folyamat, csakugy, mint minden pedagégiai folya-
mat, illeszkedjen a tanulok jellemzoihez. A fokozatosan nehezedd kihivasok teljesitésén
keresztiil legyen képes sikerélményt biztositani a résztvevoknek, a hasznalt jutalmak (pl.
pontok, kitiintetések) pedig folyamatos visszajelzést nyujtsanak (Hamzah és mtsai, 2015).

A gamifikacié fogalma kell6en tdg ahhoz, hogy sokféle gamifikalt folyamatot el tud-
junk képzelni. Ugyanakkor, ha a jatéktervezés soran hasznalt MDA modellt vizsgaljuk,
akkor szintén azt latjuk, hogy sokféle jatékelembdl épiilhetnek fel ezek a rendszerek,
kiilonbozo jatékélményt nyudjtva a résztvevoknek. A gamifikalt tanulasi folyamatok altal
kifejtett 9sztonzo hatast magyarazo elméletek is arra mutatnak ra, hogy ezek a folyama-
tok sokféleképpen épiilhetnek fel és hathatnak a résztvevokre. Mindez ugyanakkor fel-
veti azt a kérdést is, hogy miként tudjuk eldonteni, milyen gamifikalt rendszer tervezése
javasolt, hatékony az egyes tanuldcsoportok szamara.

Az angol mint idegen nyelv tanitasara
kidolgozott hazai gamifikalt rendszerek

Ebben a fejezetben bemutatjuk azokat a hazai kutatasokat, melyek a nyelvtanulas gamifi-
kalasara vallalkoztak. El6tte azonban érdemes kitérni arra, hogy oktatasi kontextusban
miként alkalmazhat6 a gamifikacid. Fridrich (2023) strukturalis és tartalmi gamifikaciot
kiilonboztet meg. El6bbi esetben a tananyag valtozatlan marad, a tanuldsi folyamat
tamogatasa ¢és az értékelés alakul at a jatékelemek (pl. pontok, ranglistak) beépitésével.
A tartalmi gamifikalds esetében a tananyag is jatékelemekkel boviil (pl. karakterek,
kerettorténet), azaz az egész tanitasi-tanulasi folyamatban megjelennek a jatékelemek.
Prievara Tibor (2015) jelentdés mértékben hozzajarult ahhoz, hogy a gamifikacio
ismertté valjon a hazai pedagogiai gyakorlatban. Konyvében sajat gamifikalt értékelési
rendszerét ismertette, amely soran a tanulok az altala tanitott angolorakon az altala meg-
adott feladatok/kihivasok teljesitésével (pl. onkéntes jelentkezés szodolgozatra, fogalma-
zasiras) pontokat gylijthettek, melyekkel szinteket teljesithettek. A pontgytijtési idoszak
végén ezeket a pontokat valtottak jegyekre. A rendszer kidolgozasahoz hasznalt elveket
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késébb tovabbfejlesztették, igy jott 1étre az altaluk Gamification 2.0-nak nevezett rend-
szer, amelynek a kovetkezOk voltak a legfontosabb tjdonsagai. Egyrészt IK T-feliiletet
kapcsoltak a rendszerhez, amely lehetdvé tette a didkoknak adott azonnali visszajelzést
(ehhez sajat feliiletet dolgoztak ki, amely ma MotiMore néven érhetd el). Emellett a
rendszert bovitették ranglistaval és a jelvényekkel (Nadori és Prievara, 2018). Az ismer-
tetett gamifikalt értékelési rendszer a strukturalis tipusba sorolhat6 be, ahol a tananyag
valtozatlan marad, a tanulok tudasanak ellendrzése ¢s értékelése zajlik a gamifikacio
eszkoztaraval.

Az angol nyelv kapcsan tovabbi gamifikacids gyakorlatok is ismertek. Biréné Varhegyi
(2017) 11. évfolyamos didkokkal kdzdsen tervezett olyan gamifikalt értékelési rendszert,
amelyben erésen tdmaszkodott Prievara gyakorlatara. A diakok meghatarozott feladato-
kért/kiildetésekért pontokat gytijthettek, amelyeket ranglistan kovethettek nyomon, végiil
pedig jegyekre valtottak at. Az altala tervezett rendszer két szempontbol tekinthetd Gjsze-
rinek. Egyrészt a didkok bevonasaval tortént a rendszer kialakitdsa, ami mindenképpen
egy, a didkok szdmara motivald rendszert eredményezhetett, habar err6l nem allnak ren-
delkezésre pontos adatok. Masrészt a résztvevok maguk is fejlédési célokat fogalmaztak
meg a rendszer indulasa eldtt, ami szintén 6sztonzéen hathatott rajuk.

Egy masik emlithetd kutatasban egy online platformot hoztak létre HANNA névvel,
tamogatva a hatranyos helyzeti tanulok idegennyelv-elsajatitasat. A HANNA esetében
a kutatas megkezdése eldtt a tanulok toltottek ki kérddiveket, amelyeknek célja a részt-
vevok demografiai hatterének (nem, kor, sziilok iskolazottsaga, csalad anyagi helyzete,
stb.) és eldzetes tudasanak megismerése volt. Ez a rendszer a gamifikacié kiilonbozo
elemeit iiltette at a gyakorlatba, &am nem mérlegelte azt, hogy ezek az elemek milyen
meértékben illeszkednek a csoport igényeihez és preferenciaihoz, vagyis az eldzetes hely-
zetelemzésben ezek a szempontok nem kaptak teret (Szabo és mtsai, 2021).

Habar a gamifikaciot angolnyelv-tanulasban vagy mas teriileten alkalmazoé interven-
ciok rendre pozitiv valtozasokrol szamolnak be, a hazai gamifikdcios gyakorlatot kritika
is érte. Fridrich (2025) azokat a hazai gamifikalt rendszereket vizsgalta, amelyeket
Prievara (2015) nyoman dolgoztak ki a pedagdgusok. Megallapitasai szerint ezeknek a
rendszereknek minden esetben a pontrendszer az alapja, illetve egy kivételtdl eltekintve
mell6zik a narrativ jatékmechanikai elemek alkalmazasat. Mindebbdl azt a kdvetkezte-
tést vonta le, hogy a hazai pedagogiai gondolkodasban kdnnyen téves kép alakulhat ki
a gamifikacidval kapcsolatban, amely egy bdvitett pontrendszerre redukalja a gamifikalt
rendszerek értelmezését.

Mindez arra utal, hogy az oktatasban kidolgozott gamifikalt rendszerek jelentds része
ugyanazokra a jatékmechanikakra épit, igy a rendszerek Iényegében egymas klonjainak
tekinthetdk. Ebbdl kovetkezik, hogy érdemes lenne a gamifikalt tanitasi-tanulasi folya-
matok tervezésével kapcsolatban tovabb béviteni a rendelkezésre allo elméleti ismere-
teket, hogy valtozatosabb rendszereket tervezhessenek a pedagogusok. Masrészt Bironé
Varhegyi (2017), valamint Szabd ¢és munkatarsai (2021) kutatasai arra is rdmutatnak,
hogy a diakok jellemzdihez igazitott gamifikalt rendszerek tervezésére van sziikség,
amely tobbféleképpen is megvalosulhat.

A résztvevok jellemzoihez illeszkedd gamifikalt rendszer fontossaga

Fromann (2017) ismerteti Damsa és Damsa (2014) gamifikacio-implementacios modell-
jét, amely 3 1épésre bontja a gamifikalt folyamatok tervezését. Els6ként a célok megha-
tarozasa torténik, amely soran a tervezd kijeldli, hogy milyen valtozasokat kivan elérni
a résztvevokben. A masodik 1épés azoknak a motivacids faktoroknak az azonositasa,
amelyekre épitve a rendszer kellden vonzo és 6sztonzé lehet a résztvevok szamara. Igy
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példaul épiilhet a rendszer a ,,jatékosok™ kozotti versengésre vagy az egyiittmiikodésre.
Végiil az ezekhez illeszkedo jatékelemek kivalasztasa torténik meg.

Fridrich (2023) dolgozta ki a komplex oktatasi gamifikacié modelljét, amely, szem-
ben a korabbi altaldnos gamifikdciés modellel, kifejezetten oktatasi kontextusban
hasznalhat6. Ez joval komplexebb folyamatként abrazolja a tervezés fazisat, amelyben
a kontextus és a tanulaskomponensek jelennek meg 0j elemekként. A kontextus az
a specifikus kornyezet, amelyben megvalositjuk a gamifikaciot. A szerzé példaként
a feldolgozott témakort emliti. A tanulaskomponensek a tanulédsi folyamat leirdsara
hasznalt neveléstudomanyi fogalmakat és elméleteket takarjak, amelyeket a tervezd
szandékosan hasznal fel a tervezés soran. A kontextus €s a tanulaskomponensek kol-
csonhatasa befolyasolja a rendszer struktrajat, amely a narrativa, dinamika és mecha-
nika szintekbdl all dssze.

A hazai kutatok altal kidolgozott modellekben vannak megfontolasra érdemes elemek,
ugyanakkor akadnak hianyossagok is. A Damsa és Damsa (2014) altal felvazolt tervezési
folyamat teljesen figyelmen kiviil hagyja a folyamat kontextusat, ugyanakkor azt jol
szemlélteti, hogy a megvaldsitas soran milyen szempontok érvényesitése fontos. Fridrich
(2023) modellje ezt az elemet mar tartalmazza, azonban nem fejti ki részletesen, hogy
milyen tényezdk tartozhatnak ebbe a kategériaba. Kalman és Fejes (2023) szamos olyan
valtozot felsorol, amelyek figyelembe vétele fontos a gamifikalt tanulasi folyamatok ter-
vezésekor. fgy a résztvevék, a tanulasi célok, a feldolgozott téma és a hasznalni kivant
vagy elérheté modszerek is ilyen tényezdknek tekinthetdk.

A felsorolt elemek mindegyike fontos szempont, amelyet mérlegelniink kell a terve-
z¢ési folyamat soran. Ugyanakkor ezek koziil szeretnénk egyet kiemelni, és a tovabbiak-
ban amellett érvelni, hogy a tanulok megismerése, a jellemzdikhez igazitott gamifikalt
rendszerek tervezése miért fontos. Az els6 szempont a tanitasi folyamat alapvetd jellem-
z0jébol fakad. Ahogyan minden esetben a tanuldk jellemzoéihez (pl. elézetes tudasahoz,
tanulédssal, tudassal kapcsolatos Un. episztemoldgiai nézeteihez, nyelvi szintjéhez) kell
a tanitési folyamatnak illeszkednie (1d. Golnhofer, 2022), ugy a gamifikacid eszkoztarat
alkalmazo6 tanitasi egységek tervezésekor sem lehet megkeriilni ennek mérlegelését.

Emellett a jatéktervezoket is foglalkoztatja, hogy milyen jatékostipusok kiilonboztet-
hetok meg, és 6ket miként lehet ,,megszolitani”. Hamari és Tuunanen (2014) a korabbi
kutatasok szintetizalasanak eredményeként a teljesitményre torekvoket, a felfedezésre
vagyokat, a tarsasdgkeresdket, a dominalokat és az elmeriiléket azonositottdk. A hazai
jatékosok vizsgalata is hasonld eredményt hozott. A masokkal valo egytittmiikodést,
a tarsakkal valé megkiizdést, a fantaziavilagokban vald elmélyedést, a jatékok virtualis
jutalmainak megszerzését, a problémak megoldasat, a vezetd szerep megszerzését vagy
a kapcsolatépitést kereso jatékostipusokat azonositottak (Fromann, 2017). A jatékosti-
pusok megismerése azért fontos, mert a jellemzo viselkedés, a jatékban keresett ¢lvezet
alapjan meghatarozhato, hogy milyen jatékelemek alkalmazésa sziikséges a résztvevok
bevonddasanak novelésére (Bartle, 1996; Ferro és mtsai, 2013).

A gamifikalt tanulési folyamatok tervezésekor nem minden esetben figyelnek arra a
tervezok, hogy a célcsoport képességeihez vagy éppen motivacios jellemzoihez illesz-
kedjen a rendszer. Vannak természetesen olyan kutatasok is, ahol a tervezok kiilon
figyelmet forditanak erre a szempontra is. Klock és munkatarsai (2020) 42 ilyen tanul-
manyt elemeztek, munkajukban, melyek a testreszabott gamifikacio (tailored gamifi-
cation) kategoriajaba tartoztak. Elemzésiik legfontosabb megallapitasai kozé tartozik,
hogy a legtobb kutatas Gigy kivanta a résztvevok jellemzoihez igazitani a rendszert,
hogy elézetesen feltartak, milyen jatékosprofillal jellemezheték. Ugyanakkor szamos
olyan tényezot nem vizsgaltak ezek a kutatasok, amelyek segithettek volna a rendszer
tanulocsoporthoz valé illesztésében (pl. a feladatokhoz vald viszonyulds, a résztvevok
visszajelzéset).
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Végezetiil azt hozhatjuk fel érvként a
tanulok megismerésének fontossaga mellett,
hogy a gamifikalt tanulasi folyamatok ter-
vezésekor hasznalt (Id. Ertan és Kocadere,
2022) Keller-féle (2008) ARCS modell is
tartalmazza ezt a komponenst. Ha koze-
lebbrél megvizsgaljuk az ARCS modell
1épéseit és a gamifikalt tanulasi folyamatok
tervezésének 1épéseit, akkor sok hasonldsa-
got fedezhetiink fel. A modell elsé 1épése
a figyelem, amely a tanulok megismerésé-
nek fontossagat hangstlyozza. A gamifikalt
rendszerek hatékonysagat is novelheti, ha
olyan gamifikalt szabalyrendszert terveziink,
amely illeszkedik a résztvevok érdeklodé-
s¢hez. Emiatt nagyobb eséllyel valosithatd
meg a gamifikalas alapvetd célja: felkelteni
¢és fenntartani a tanulok motivaltsagat. Maso-
dik eleme a relevancia, ami azt jelenti, hogy
az utasitasoknak és a céloknak &sszhangban
kell lennitik a résztvevok sajat felfogasaval,
nézeteivel annak érdekében, hogy megfele-
16en miikodjon a rendszer. A relevancia is
egy kiemelt eleme a gamifikacionak, mivel
a f6 kiindulasi pont a rendszer megterem-
téséhez a tanulok érdeklédési korének, szo-
kasainak, személyes meglatasainak feltarasa
¢és ismerete. A magabiztossag mint harmadik
tényez06 ismételten jelen van a gamifikalt
rendszerekben, hiszen a cél ebben az eset-
ben is, hogy a tanulok érezzék, hogy képesek
elérni a kitlizott célokat, azaz sikerélmény-
ben legyen résziik a feladatok elvégzése utan.
Az utols6 elem pedig az elégedettség, amely
biztositja, hogy a tanultak dsszhangban van-
nak a tanul6 sajat értékeivel, célkitiizéseivel,
elgondolasaival, azokat megvalositva vagy
tovabbfejlesztve (Keller, 2008).

A fejezetben ramutattunk, hogy a peda-
gbgiai folyamatok természetes ¢és sziikséges
velejardja a tanulok jellemzoéinek megisme-
rése. A gamifikacioval foglalkozé szakiro-
dalomban is van arra torekvés, hogy azono-

P

Ha kozelebbrol megvizsgdljuk
az ARCS modell lépéseit és a
gamifikdlt tanuldsi folyamatok
lervezeésének lepéseit, akkor sok
hasonlosdgot fedezhetiink fel.
A modell elso lepése a figyelem,
amely a tanulok megismerése-
nek fontossdgdt hangsulyozza.
A gamifikdlt rendszerek hate-
konysdgdt is ndvelheti, ha olyan
gamifikdlt szabdlyrendszert
terveztink, amely illeszkedik a
résztvevok érdeklodésehez. Emi-
att nagyobb eséllyel valosithato
meg a gamifikdlds alapvetd
célja: felkelteni és fenntartani a
tanulok motivdltsagdt. Mdsodik
eleme a relevancia, ami azt
Jelenti, hogy az utasitdsoknak
és a céloknak dsszhangban
kell lenniiik a résztvevok sajcit
Selfogdsdval, nézeteivel annak
érdekeben, hogy megfeleloen
miikédjon a rendszer. A rele-
vancia is egy kiemelt eleme
a gamifikdcionak, mivel a fo
kiinduldsi pont a rendszer
megteremiéséhez a tanulok
erdeklodesi korének, szokdsai-
nak, személyes megldtdsainak
feltdrdsa és ismerete.

sitsanak jatékostipusokat, akiket kiilonboz6 jatékosviselkedés jellemez, igy kiilonbozd
gamifikalt rendszerek hatnak rdjuk motivaléan. Az ARCS modell és a gamifikacio
kozotti hasonlosagokra mutattunk rd, amelyek szintén azt tAmasztjak ald, hogy a tanuloi
jellemzOkhoz illesztett tanitasi folyamat, gamifikalt tanegység motivaldéan hathat a részt-
vevokre. Mindezen érvek alapjan indokoltnak tartjuk kijelenteni, hogy a gamifikalt tanu-
lasi folyamatok egyik els6 fontos 1épése a résztvevok jellemzdinek megismerése, amely
segitségével a rajuk jellemzd jatékosmotivaciokhoz, tantargyi attitlidokhoz, nézetekhez
igazithatd a gamifikalt rendszer, igy annak hatékonysaga novelhetd.
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Moédszerek
A kutatas céljai

Kutatasunkban olyan gamifikalt tanegység tervezését tliztiikk ki célul, amelynek tervezése-
kor a résztvevok megismerése volt az els6 1épés. Az igy gylijtott adatokat arra hasznaltuk
fel, hogy olyan rendszert alkossunk, amely az altaluk preferalt jatékosviselkedéshez illesz-
kedik. Tovabbi célunk volt, hogy a tanegység végén gyiijtdtt adatok segitségével megvizs-
galjuk, valoban hatékonynak nevezhetjiik-e az igy létrehozott gamifikalt tanegységet.

A kutatas mintdja

A kutatasra egy megyeszékhelyen 1évé gyakorld iskoldban keriilt sor, egy hatodik évfo-
lyamon tanul6 csoportban, mentortanari feliigyelet alatt. Az osztaly tobbségében 12 és
13 éves nyelvtanulokbol allt, akik mar elsé osztaly ota tanuljak a nyelvet ugyanannal
a tanarndénél heti négy oraban. A tanarnd tanitdsi modszereit tekintve a hagyomanyos
nyelvtanitast s a dramapedagogiai elemek felhasznalasat részesitette elényben, igy a
gamifikacio teljesen Uj oktatasi stratégia volt a didkok szamara. A kutatdsban Gsszesen
13 tanuld, négy fit és kilenc lany vett részt.

Meéréeszkozok

A tanuldk a kutatds megkezdése és lezarulasa utan is egy-egy kérddivet toltdttek ki.
A kérdéiv kérdéseit mi allitottuk 6ssze. Mindkét kérddiv tartalmazott egyszert, rovid
valaszt, illetve hosszabb, kifejtést igényld kérdéseket. A zart kérdések esetében otfoku
Likert-skala segitségével valaszolhattak a kitoltok. A kérddivek kitoltése eldtt a kutatas-
ban részt vevé gyermekek mindegyike kapott egy kodszamot a gyakorlatot feliigyeld
mentortanartdl, igy az egyes gyermekek adatainak és valaszainak feldolgozasa teljesen
anonim modon tortént. Emellett a sziiloktdl is igy kértiink engedélyt a gyermekek ered-
ményeinek felhasznalasahoz.

A bemeneti kérddiv arra helyezte a hangstlyt, hogy a gyermekek milyen kapcsolatban
allnak az angollal mint idegen nyelvvel, valamint a jatékokkal, azokon belil is a szamito-
gépes vagy telefonos jatékokkal (1. tdblazat). Ezen informacidkat kivantuk felhasznalni
a szamukra késziilo gamifikalt rendszer tervezésekor.

1. tablazat. A bemeneti kérdoiv kérdéseinek osszefoglalo tablazata

Kérdések sorszama Vizsgalt jelenség

1., 3. Tantargyi attitlidok
2. Félévi atlag angol tantargybol

4.5. Az angolorakon megjelend értékelés megitélése

6., 11. Valtoztatasi javaslatok az angolorakkal kapcsolatban

7.,8.,9. Jatékok, jatékokkal kapcsolatos szokasok, feladatok

10. Elvezeti faktorok a jatékokban
12. Hajlandosag otthon végezhet6 feladatok elkészitésére
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A kimeneti kérddivben a tanegységgel kapcsolatos élményekrol, véleményekrdl és
attitidokrdl gytjtottiink informacidt, hogy megvizsgaljuk a tanegység hatékonysagat a
tanulok szemszogébdl (2. tablazat). A kérdések koziil kettd szerepelt az elsd kérddivben
is. Ez a két kérdés a tanuldk angollal mint idegen nyelvvel kapcsolatos, tandrakon meg-
jelend érzéseire €s viszonyara fokuszalt.

2. tablazat. A kimeneti kérdoiv kérdéseinek dsszefoglalo tablazata

Kérdés sorszama Vizsgilt jelenség
1.,2.,3. Tantargyi attitGdok a gamifikaciot kdvetden
4,5.,8.,9.,12.,20. Gamifikalt rendszer megitélése
6.,7., 14. Tanulok véleménye a jegyalkotasrol
10, 11.,13.,15., 16., 17., 18. Tanulok véleménye a gamifikaciorol
19. Motivalo faktorok
Eljarasok

A gamifikalt tanegység Osszesen hat tanorabol allt. A tanegységhez az elsajatitando
tuddsanyag alapjat a Project Explore 2 tankdnyv (Wheeldon és Shipton, 2021) negyedik,
High-tech leckéje adta a 4B leckétdl a 4D leckéig. Ebben a fejezetben a tanulok szamara
kitizott cél a modern technologiahoz kapcsolodo szavak elsajatitasa volt, mellettiik a
fejezet nyelvtani strukturakat is tartalmazott, amelyek a jovo id6 kifejezésére szolgaltak.
A nyelvtani rész az egyszerii jovo (Future Simple) és a to be going to szerkezet megfelel6
hasznalatanak atadasara és gyakoroltatasara koncentralt, a tanuldk témahoz kapcsolodo
szokincsének bovitése ¢és irasbeli, valamint szobeli kifejezéképességének fejlesztése
mellett.

A bemeneti kérddiv kitdltése és a ténylegesen elkezdett gamifikacids rendszer meg-
valositasa kozott harom tanora telt el. Ez id6 alatt felkészitettiik a tanulokat a gamifikalt
tanegység bevezetésére: beleegyeztek a részvételbe, ismertettiik a gamifikacio fobb
jellegzetességeit, valamint a szabaly- és pontrendszert. Emellett kdzosen elolvastuk és
megbeszéltik a gamifikalt rendszer hatterét ado torténetet is, amely a tankonyvben volt
megtalalhat6. Mindezek miatt a gamifikalt tanegység elkezdésének idépontjara a tanuldok
mar tisztaban voltak a rendszer f6bb pilléreivel.

Eredmények
Az elsé kérdotv eredményei

Az elsé kérddiv eredményei alapjan a jatékokokhoz vald viszonyulasukat tekintve pozi-
tiv képet kaphattunk a didkokrol, ugyanis mind a 13 résztvevo tanuld jatszik valamiféle
jatékkal. Az emlitett jatékok kozott szerepelt 6t valasszal, és ezzel a legnépszertibb lett
a Brawl Stars, egy Supercell altal 1étrehozott jaték, melyben a jatékosoknak egymassal
vagy egyediil kell harcolni a kivalasztott jatékmodtol fiiggden. Két-két emlitéssel szere-
pelt a Roblox ¢és a Fortnite is. A Robloxban az egyik leghangstilyosabb elem a tervezés,
mivel a jatékosok jatékokat is tervezhetnek maguknak, sot sajat karakteriik megtervezé-
sének is hangsulyos szerepe van, igy ebben a jatékban a kreativitas kiemelend6 elemnek
tekinthetd. A Fortnite esetében fontos jellemzd, hogy a jatékosok mint hdsok jelennek
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meg a jatékban, akik magukra vallaljak, hogy megvédik a vilagot a ,,vihar” eljovetelé-
tdl, valamint a csapatjaték lehetdsége is adott. Ezeket a jatékokat kiemelve elmondhato,
hogy a tanuldok az olyan jatékokat részesitik eldnyben, amelyekben lehetéség van a
kreativitasuk hasznalatara, csapatban jatszhatnak, és valamilyen nemesebb cél eléréséért
kiizdenek.

A masokkal torténd jatékra valo hajlam is megjelent a valaszokban. Mindegyik tanuld
valaszaban szerepelt az, hogy tobbségében masokkal szoktak jatszani. A valaszokbol
ugyanakkor az is kidertlt, hogy masok legy6zése (9 emlités), a masoknak valo segités
(6 emlités) €s a jutalmak megszerzése (8 emlités) volt a legnépszertibb, mig 6t-6t emlitést
kapott a teljesitményre torekvés és a feladatokban rejld kihivasok lekiizdésének élménye.
A legkevésbé azt kedvelték a tanulok, ha a jatékban olyan oldalukat mutathatjak meg,
amelyet mashol kevésbé szoktak, ezt az opciot minddssze 2 tanuld valasztotta.

A kérd6iv ezen kérdéseire kapott valaszok alapjan kijelenthetd, hogy a tanuldi csoport
olyan egyénekbdl allt, akik szeretnek versenyezni, ugyanakkor szeretnek egyiitt dolgozni
tarsaikkal, felhasznalva kreativitasukat. Az itt megkapott csoportprofil alapjan terveztiik
meg a rendszert, teret engedve a versenyhelyzeteknek és az egylittmiikdodésnek is.

3. tablazat. A tanulok bemeneti kérddivben adott valaszainak gyakorisaga arra vonatkozéan,
hogy mit élveznek a jatékokban

Egyaltalan | Inkdbb nem | Jellemzo is | Inkabb | Nagyon
nem jellemz6 | jellemz6 ram, meg | jellemzé | jellemzo

ram ram nem is ram ram
Elvezem, ha a jaték soran | ) ) ) g
jutalmakban részesiilok.
Elvlezem, ha én lehetek a | | | 5 5
legjobb.
Elvezem, ha nehéz felada-
tokat, kihivasokat oldhatok 1 - 5 2 5

meg.

Elvezem, ha olyan oldalam
mutathatom meg a jatékban, 1 2 4 4 2
amit mashol nem szoktam.

Elvezem, ha masokat legy6z-
hetek és jobb lehetek.

Elvezem, ha segithetek ma-
soknak, hogy 6k is jol érez- 1 - 2 4 6
hessék magukat.

Az angolorakhoz kapcsolodo kérdésekben felmeriilt, hogy mi az, amit szeretnének mas-
képp csindlni. A csapat-, illetve csoportmunkat 6sszesen 5 tanuld irta, emellett a jatékra
vald igénylik is megjelent a valaszokban (4 emlités). Egy-egy tanul6 az interaktivitast és
a prezentalasi lehetOséget, illetve az ,,agytornat™ hidnyolta a korabbi 6rakrdl. Az 6rakon
megjelend jatékok tipusat illetden tobbféle jatékot emlitettek a didkok, mivel megjelen-
tek a dramajatékok (2 emlités), valamint a paros és csapatjatékok igénye (5 emlités),
illetve egy-egy valasszal a szerepjatck, képrol mesélés, a bingd és a szokiraly.
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A gamifikalt tanegység tervezése

Az els6 kérdéiv eredményeit felhasznalva olyan gamifikalt tanegységet terveztiink,
amely a tartalmi gamifikacio alapelveit kovette. A kérddiv eredményeinek elemzését
kovetden kijeloltiik a tanulasi célokat (gyermekek motivalasa az angoltanulasra, illetve
szobeli és irasbeli kifejezOképességiik fejlesztése), valamint kisebb részcélok is megta-
lalhatoak voltak (jovo idot kifejezd alakok megtanitasa, szokincs elsajatitasa). A célokra
és részcélokra bontott felépités a kerettorténet szintjén is jelen volt. A tanuldk a Freedom
Guardians nevezetli szerepldk lettek a jaték soran, mig a tanar besugoként funkcionalt,
segitve a tanulok elérehaladasat, valamint a végén Malware legyézésének megvaldsula-
sat. Minden oran kisebb feladatok, részcélok teljesitésével kertiltek kdzelebb a tanulok
Malware-hez. A végs6 cél Malware tervének meghiusitasa volt.

A célok kijelolése utan a tartalmak tarsitasa kdvetkezett. A tervezés soran a Nemzeti
alaptanterv (Salgo, 2020) és az évfolyamra vonatkozo é16 idegen nyelvi kerettanterv (E16
idegen nyelv kerettanterve az 5-8. évfolyamok szamara, 2020) alapvetd célkitlizéseit
kovettiik, amelyekkel 6sszhangban volt a tankonyvi tudasanyag. Emellett mestersé-
ges intelligencia segitségével készitettiink olyan tartalmakat (pl. szovegeket, videokat,
képeket), amelyek a kerettorténethez és a feldolgozott tudasanyaghoz is kapcsolodtak.
A mesterséges intelligencia alkalmazasa tovabba segitette az érdeklddés felkeltését,
illetve fenntartasat is, mivel olyan kiegészité anyagok készitését tette lehetéve, amelyek
jobban illeszkedtek a tanuldk igényeihez, tovabba tamogattak a kerettorténetben valod
elmélytilést.

Ezt kovetéen az MDA modellnek (Hunicke és mtsai, 2004) megfelelden sziikséges
volt a rendszer alapjat ado jatékmechanikai elemek kivalasztasa, melynek soran a ‘keve-
sebb néha tobb’ elvét kovettiik. Ennek megfelelden a jatékmechanikai elemek koziil
megtalalhatéak voltak a rendszerben a pontok, kihivasok, ranglista, egy eldzetesen fel-
allitott szabalyrendszer, kiildetések és a kerettorténet. A kiildetéseket €s a kihivasokat a
didkok csoportmunkaban oldottdk meg.

Osszesen 22 pontot lehetett elérni a gamifikalt tanegység soran, mivel effektiven négy
tandra volt az, ahol ilyen mddon tortént az oktatas, és éranként maximum négy pontot
lehetett elérni. A szddolgozat és a mini projektmunkaban elkészitett feladat harom-harom
pontot ért mindségtdl és a helyes megoldasok szamatol fiiggéen. Ennek megfelelden a
ponthatar alapjan 17 ponttdl 6tost lehetett szerezni. Volt tobb olyan tanul6 is, akik hia-
nyoztak az egyes tanorakrol, igy szamukra kiilon ponthatar volt meghatarozva a részvé-
teliikkel aranyosan.

A reflexiok a tandra mindségét illetéen kiemelt részét képezték a gamifikalt tanegység-
nek. Minden 6ra végén lehetdsége volt a tanuloknak kifejteni, hogy érezték magukat a
tandran, illetve mi az az elem, amelyen valtoztatni lehetne. A tandrara torténd reflektalas,
illetve az egyéni vélemények megismerése fontos eleme a gamifikalt rendszereknek.
A reflexiok soran kapott informaciok segitségével egy hosszabb tavon miik6doé rendszer
esetében képesek lehettiink folyamatosan fenntartani az egyéni érdeklédést, valamint
annak érzését, hogy a tanulok nemcsak résztvevd a gamifikalt rendszernek, hanem szer-
ves alkotdi, akik hatassal vannak annak megvaldsitasara és lefolyasara. Tovabba a tanu-
16k véleményének megfontolasa javithatja a tanar és a didk kozotti kapesolatot, amely,
ahogy minden tanulasi folyamatra, gy a gamifikaciora is pozitiv hatést tud kifejteni.
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A gamifikalt orakon megjelent csoportszintii attitiidok

Az els és a masodik kérddiv kitdltése sordn is gytijtottiink adatokat a tantargyi attitidok-
ol (4. tablazat). Habar elsére pozitiv valtozas rajzolodik ki az adatokbol, a paros t-proba
eredménye alapjan statisztikai értelemben nem beszélhetiink szignifikans kiilonbségrol a
két kérdoiv eredményei kozott. Az angolorakkal kapesolatos érzések esetében is hasonlo
tendenciat figyelhetiink meg. Bar a masodik kitdltés eredményeinek atlaga nagyobb,
a paros t-proba ebben az esetben sem tart fel szignifikans kiilonbséget.

4. tablazat. A tanulok bemeneti és kimeneti kérdoivben adott valaszainak atlaga az angol
szeretetével és az angolorakkal kapcsolatos érzésekkel

Elsé kitoltés Masodik kitoltés

M SD M SD ‘ P
Angol nyelv szeretete 3,85 1,07 4,00 1,14 1,48 n.s.
Erzések az orak alatt 3,23 0,83 3,46 0,84 1,39 n.s.

A kimeneti kérdéiv kovetkezd kérdésénél a tanuldknak kiilonbdzo allitdsokat kellett
értékelnitik, hogy azokat mennyire érzik magukra nézve igaznak (5. tablazat). Az ered-
mények alapjan elmondhato, hogy a résztvevok kevésbé tartottak attol, hogy rossz jegyet
kapnak (M = 4,15). A legkevésbé azzal értettek egyet, hogy szivesebben foglalkoztak
az angol tanulassal (M = 3,31), azonban az atlag értékébdl lathatjuk, hogy a gamifikalt
orakat leginkabb pozitivan (8sszesen 6 résztvevo valasztotta az inkabb igaz vagy teljes
mértékben igaz kategoridt) vagy semlegesen fogadtak (4 valasztas az igaz is, meg nem is
kategoéria esetében). Ha ehhez azt is hozzatessziik, hogy 8 tanuld hatékonyabbnak talalta
a gamifikalt 6rdkat, akkor mindenképpen pozitiv hatasrél szdmolhatunk be.

5. tablazat. A masodik kérddivben adott tanuloi valaszok gyakorisaga arra vonatkozoan,
hogy milyennek talaltik a gamifikalt tanegységet

Egyaltalan | [NKabb | Tgazis, | o, | Teljes |
. nem meg nem . mértékben | Atlag
nem igaz . ’ igaz .
igaz is igaz
Szivesebben foglal,koz- ) | 4 3 3 331
tam az angol tanulassal.
Kevésbé féltem attol,
hogy rossz jegyet 1 1 2 8 4,15
1

kapok.
Hatékonyabb volta 3 - 2 3 5 3,54
gamifikacio.
J obbal} er’ezte':n} magam ) ) ’ 6 3 3.77
a gamifikalt oran.

Azzal kapcsolatban is tettiink fel kérdéseket, hogy milyen pozitivumokat és negativumo-
kat tapasztaltak a tanulok (6. tablazat). A legtdbb tanuld pozitivumként emelte ki a cso-
portmunkat, a torténetiras lehetdségét, a rendszer izgalmas és olykor vicces természetét,
valamint a fantdzia jelenlétét. Ezek mellett egy-egy emlitéssel megjelent a szerepjaték,
a nyelv haszndlatanak sziikségessége, a jatékosnév, a tervezés €s a videdk. Az itt kapott
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kiemelt elemek megerdsitik, hogy a csoportprofil alapjan felallitott jellemzdk (versengd
¢és egylittmiikddd viselkedés preferalasa) megvalosulhattak, és azok pozitivan befolya-
soltak a gamifikalt rendszert.

Negativumokat tekintve a leghangstlyosabb a masok elétt torténd szereplés volt.
Masik gyakori negativum a csapattagok személyében rejlett. A valaszok kozott tovabba
megjelent az a vélemény is, hogy a hasznalt jatékok nem voltak megfeleldek szamukra,
és tal konnytinek talaltak a rendszert, valamint nem elég komolynak. A feladatok teljesi-
tésére szant id6 rovidsége is a negativumok kozott szerepelt.

6. tablazat. A tanulok altal a gamifikalt tanegységben pozitivnak és
negativnak itélt elemek gyakorisaga

Pozitivamok Negativumok
Valaszok Emli te.s?k Valaszok Emhte.w,tk
gyakorisaga gyvakorisaga
csoportmunka 5 szereplés 4
torténetiras 3 csapattagok 2
fantazia 2 idébeosztas 1
rendszer'1zgalmas 3 jétékok 5
termeszete
videdk, jatékosnév, komolytalansag,

szerepjaték, tervezés 1 .. .
P) K ’ konnytliség

angol tényleges hasznalata

Arra is kértiik a résztvevoket, hogy itéljék meg, mennyire talaltdk motivalonak a gamifi-
kalt rendszerben hasznalt egyes elemeket. Az eredmények alapjan a rangsor volt a legin-
kabb motivalo elem (7. tablazat). Ezt a pontok gy(ijtése, a csoportmunka, a kerettorténet,
a kihivasok és az avatarok kovették. A legkevésbé motivald elem a szerepjaték volt.

7. tablazat. A masodik kérddivben kapott tanuloi valaszok gyakorisaga arra vonatkozoan,
hogy mi motivalta ket a gamifikalt tanorakon

Egyz'llta!él’l Inkébp flem Motivalt i.s, Ink.z'lb’b Nag.ytzn Atlag
nem motivalt motivalt meg nem is | motivalt | motivalt

Pontgytijtés 1 2 2 4 4 3,62
Csoportmunka - 2 5 4 2 3,46
Kerettorténet 2 1 3 3 4 3,46
Ranglista 2 1 - 6 4 3,69
Avatar 5 1 - 3 4 3,00
Kihivasok - 4 2 4 3,46
Szerepjatékok 4 1 2 4 1 2,69

Arra is rakérdeztiink, hogy a tanulok mennyire talaltak megfelelének a gamifikalt rend-
szert a bemeneti kérdéivben megadott valaszaikhoz mérten. Osszesen 11 tanuld, a részt-
vevok 85%-a, érezte igy, hogy a rendszer dsszhangban volt az altala megadott vala-
szokkal és igényekkel, ami pozitiv visszajelzést nyujt arra vonatkozoan, hogy a rendszer
ténylegesen a tanulok igényeinek és sziikségleteinek megfelelden jott 1étre.
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Elvezhetdség szempontjabol 9 didk, azaz a résztvevok 69%-a élvezte jobban a gamifi-
kalt tanorakat, mig 4 tanul6 inkdbb a hagyomdanyos orakat taldlta megfelelébbnek.
A gamifikaciot valasztd tanulok valaszaikban kiemelték, hogy jobban érezték magukat
ezeken az orakon, és éberebbek is voltak, valamint életkdzelibb, és olykor vicces volt
szamukra. A hagyomanyos tandrakat valaszto tanulok azt irtak, hogy szamukra élvezhe-
tobb a megszokott iskolai tanulas, és ennek kdszonhetden tobb olyan dolog hangzik el,
amelyet szerintiik jobban tudnak majd hasznositani a késébbiekben.

Az a kérdés, hogy részt vennének-e hasonld o6rakon, dsszhangban van az elébbi kér-
désre kapott valaszokkal. 8 tanuld, a résztvevok 62%-a valaszolta, hogy szivesen részt
venne hasonldé 6rakon még. Egy tanuld irta, hogy 6 nem szeretne tobb ilyen orat, mig
4 didk nem tudta eldonteni, hogy szeretne-e vagy sem.

A tanegység Osszességének értékelése a kovetkezOképp alakult: a nagyon jo opciot
5 tanul6 valasztotta, az inkabb jot 4, a jo is volt, meg nem is opciodt 2 didk irta, és szintigy
2 didk dontdtt az inkabb nem j6 opcié mellett. Osszegezve a pozitiv megitélés jellemzi
a gamifikalt tanegység megitélését, mivel a részt vevd tanulok 69%-a jonak tartotta azt.

A tanulok valaszaiban megjelend mintdzatok

Izgalmas szempont, ha a gamifikalt 6rakon megjelend érzéseket dsszehasonlitjuk a
gamifikalt tanegység megitélésével. A tanuldi valaszok alapjan 3 csoportot képeztiink.
7 tanul6 nyilatkozott ugy, hogy jol érezte magat, 4 f6 jol is érezte magat, meg nem is,
2 {6 negativ érzésekrdl szamolt be. Az els6 két csoport tovabbi attitiidkijelentésekre
adott valaszai alapjan a kovetkezd kiilonbségekrél szamolhatunk be (8. tablazat). Egy
kivételtdl eltekintve a pozitiv érzésekrél beszamolok értettek egyet inkabb a kijelenté-
sekkel. Kétmintas t-proba segitségével megvizsgaltuk, hogy statisztikai értelemben is
tapasztalhatd-e kiilonbség a két csoport valaszai kozott, azonban az elemzés nem tart fel
szignifikans kiilonbséget.

8. tablazat. A gamifikalt tanegység megitélése a gamifikalt ordkon megjelend
érzésekkel osszefiiggésben

Szivesebben Kevéshé | Hatékonyabb volt | Jobban éreztem
foglalkoztam az , , . .
. féltem attol, szamomra ez a magam, mint a
angollal, mint a 2 q c
. , hogy rossz modszer, mint a hagyomanyos
hagyomanyos orak | . a e
jegyet kapok. hagyomanyos. orakon.
alatt.
Jol érezte
magit (7 £5) 3,43 5,00 3,86 4,29
Jol érezte
magat, meg 3,75 3,50 3,50 3,50
nem is (4 f6)
Inkabb, nem
érezte jol 2,00 2,50 2,00 3,00
magat (2 £0)

Ha azt vizsgaljuk meg, hogy azok, akik nem érezték jol magukat a gamifikalt 6rakon,
milyen valaszokat adtak a masodik kérddiv kitdltésekor, akkor a kdvetkez6 megallapita-
sokat tehetjiik. Az egyik tanulordl elmondhato, hogy teljesen érdektelentl allt a tanegy-
séghez. A legjobb dolognak azt tartotta a gamifikalt 6rakkal kapcsolatban, hogy konnyti
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volt a feladatokat megoldani, de ugyanigy a
legnagyobb hidnyossagként is ezt emlitette.
Ennek ellenére ugy vélte, az altala kapott
jegy a valddi tudasat tiikkrozte. Arra nem
tudott valaszt adni, hogy mit valtoztatna,
illetve hogy szivesen részt venne-e hasonld
orakon. Végiil érdemes kiemelni, hogy a
korabbi és a gamifikalt tanorak dsszehason-
litdsa kapcsan ugy vélekedett, hogy szamara
mindegy, melyik tipust 6rdkon vesz részt,
mert ugy gondolta: ,,én nem tanulok beldle”.
Mindezen informaciokbol arra kdvetkeztet-
hetiink, hogy alapvetden negativ tanulasi
énképpel rendelkezik ez a tanuld, ami miatt
eleve negativan all a legtdbb, tanulassal
kapcsolatos tevékenységhez. Ezt az is alata-
masztja, hogy a pontgyUjtést, a kerettdrténe-
tet, a kihivasokat, a sajat avatart és a rangsort
sem talalta motivalonak. Ugyanakkor a cso-
portmunka és a szerepjatékok, tehat a tarsak-
kal vald egyiittmiikddést igénylé feladatok
valamennyire képesek voltak 6sztondzni.

A masik tanuld Osszességében nem nyi-
latkozott ilyen negativan a tanegységrol.
Kevésbé félt, hogy rossz jegyet kap, tetszett
neki, hogy csoportban lehetett dolgozni.
Kifejezetten motivaldan hatott ra, hogy sajat
avatarja volt. Ugyanakkor a szerepjatékrol
negativan nyilatkozott, vélhetden ez az egyik
tényez6, ami miatt negativ érzésekrol sza-
molt be. A valaszaibdl kideriilt, hogy nem
szeret szerepelni, szdmara ez tobb szempont-
bol is szorongaskelto.

Eredményeink arra is ramutatnak, hogy
azok szorongtak a jegyekkel kapcsolatban,
akik a hagyomanyos oktatast részesitették
elényben. A hagyomanyos oktatast a kovet-
kezdk miatt kedvelték jobban: (1) tobb infor-
macié marad meg, (2) tobb volt a megszo-
kott iskolai tanulas, (3) folyamatosan halad-
tunk az anyaggal és tanultunk, és (4) van

Eredmenyeink arra is ramutat-
nak, hogy azok szorongtak a
Jegyekkel kapcsolatban, akik a
hagyomcdnyos oktatdst részesi-
tettek elonyben. A hagyomdnyos
oktatdst a kévetkezok miatt ked-
veltek jobban: (1) tobb infor-
mdcio marad meg, (2) t6bb volt
a megszokott iskolai tanulds,
(3) folyamatosan haladtunk az
anyaggal és tanultunk, és (4)
van nagytandr. Ebbol kévetke-
zoleg elmondhato, hogy ezen
didkok jegyekhez kapcsolodo
szorongdsa a gamifikdcio meg-
szokott, hagyomdnyos iskolai
tanuldstol valo eltérése okdn
Jjelenhetett meg. Fontos hangsti-
lyozni azonban, hogy a gamifi-
kalt rendszer tartalma teljes
mértékben a tankényvi tudd-
sanyagra épitett. Ennek ellenére
a didkok nem érezték gy, hogy
megfeleléen elsajctitottdk volna
a sziikséges tankényvi leckét és
az ehhez kapcsolodo nyelvtani
struktiirdakat és szavakat, mert
azokat nem a tankényvon
keresztiil tanultuk meg, hanem
egy mdsik megkéozelitéssel.

»hagytanar”. Ebbol kovetkezdleg elmondhato, hogy ezen diakok jegyekhez kapcsolodd
szorongasa a gamifikacié megszokott, hagyomanyos iskolai tanulastol valo eltérése okan
jelenhetett meg. Fontos hangstlyozni azonban, hogy a gamifikalt rendszer tartalma teljes
mértékben a tankonyvi tudasanyagra épitett. Ennek ellenére a didkok nem érezték ugy,
hogy megfelelden elsajatitottdk volna a sziikséges tankonyvi leckét és az ehhez kapcso-
16d6 nyelvtani struktarakat és szavakat, mert azokat nem a tankdnyvon keresztiil tanultak

meg, hanem egy masik megkdzelitéssel.

Ez az eredmény ramutat a gamifikalas egy olyan kihivasara, amellyel a hazai kutatasok
nem foglalkoznak. A tanuldk tudasrol és tanulasrol alkotott elképzelései befolyasolhatjak
a gamifikacié fogadtatasat. Azaz ha a tanuldk tanulasrdl alkotott felfogasatdl nagyon
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tavol all egy kerettdrténetbe agyazott kalandon keresztiil gyakorolni a jov6 id6 haszna-
latat angol nyelven, akkor a gamifikalas nem talal naluk pozitiv fogadtatasra, mivel nem
tekintenek a gamifikalt 6rakra tanulasi alkalmakként.

Utols6 fontos kvantitativ eredménye a kutatasnak, hogy azok a tanulok, akik a beme-
neti kérddivben a Brawl Starst emelték ki mint olyan jatékot, amivel jatszanak, pozitivab-
ban reagaltak a gamifikalt tanegységre az olyan tanulokhoz mérten, akik mas jatékokat
emlitettek valaszaikban. Jelent6sebb eltérést a ,, Szivesebben foglalkoztam az angollal,
mint a hagyomanyos ordk alatt.” és a ,, Hatékonyabb volt szamomra ez a modszer, mint
a hagyomanyos.” kijelentések esetében tapasztalhatunk (9. tablazat). Ugyanakkor fontos
hangstlyozni, hogy statisztikai értelemben nem tartunk fel jelentds eltérést a két csoport
valaszai kozott.

9. tablazat. Tanulok megitélése a gamifikalt rendszerrel kapcsolatban annak fiiggvényében,
hogy milyen jatékkal jatszanak szabadidejiikben

P Szivesebben Hatékonyabb volt Jobban
Jol éreztem N :
foglalkoztam az szamomra ez a éreztem
magam. z
angollal. modszer. magam.
Braxjvl Starst jatszik 420 4,00 420 4,00
(5 6)
Masﬂjatekkaljatsmk 4,00 2.88 3.00 375
(8 £6)

Osszegzés, kovetkeztetések

Az elbzetes helyzetelemzés sordn feltartuk, hogy a kutatasban részt vevo tanulokat alap-
vetben a jutalmak megszerzése, a masokkal vald versengés 0sztonzi a jatéktevékenység
soran. Emellett a masok segitése is jellemzi a csoport kevesebb mint felét. Jatékhasz-
nalati szokasaik alapjan azt mondhatjuk roluk, hogy verseng6, kihivasokat eléjiik allito
jatékokkal jatszanak legszivesebben egyediil, de gyakran tarsaikkal egyiitt. Ezekre az
eredményekre alapozva olyan tartalmilag gamifikalt tanegységet terveztiink, amelynek
egy kerettorténet adta a f6 vazat. A tanulok ennek a kerettorténetnek valtak a szerepléive,
amelyet avatarjaik szimbolizaltak. A kerettorténetre sz6ttiik fel azokat a kiildetéseket,
amelyek teljesitésével a résztvevok pontokat gytjthettek, és eldbbre juthattak a torté-
netben a végso cél eléréséhez. A tanulok hol egyénileg, hol csoportban teljesitették a
feladatokat, 6sszegytijtott pontjaikat ranglistan vezettiik.

A masodik kérddivvel arrol gytijtottiink informaciot, hogy miként értékelték a tanuldk
a tanegységet. A masodik kitoltés alkalmaval pozitivabban itélték meg a tanuldk az angol
nyelvhez val6 viszonyukat, valamint az orak alatti érzéseiket, de statisztikai értelemben
nem volt kimutathato jelentés ndvekedés. Ennek hianya mogott harom tényezd is allhat.
Elképzelhetd, hogy mégsem volt annyira a tanulok jellemzdihez illeszkedd a gamifikalt
rendszer, igy az atlagok kozotti kiilonbség csak a véletlen miive. Ugyanakkor a kis minta-
elemszam ¢és a tanegység rovidsége is okozhatja, hogy nem sikeriilt szignifikdns javuldst
kimutatnunk. Ez utobbi lehetdségek arra mutatnak ra, hogy a tervezéskor fontos szempont
mérlegelni a beavatkozas id6tartamat. A témaban sziiletett elemzések szerint a 4-8 hetes
tanegységek esetében mar mérhetdk a valtozasok, azonban érdekes modon utana visz-
szaesés tapasztalhato, viszont id6vel ismét kimutathatok a pozitiv hatasok (Rodrigues és
mtsai, 2022). Masrészt kizarolag a kvantitativ adatok gytiijtése nehézzé teszi a valtozasok
nyomon kovetését a részt vevé tanuldcsoportok kis mérete miatt. Erdemes az tjdonsag
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érzésének szamitasba vétele az eredmények feldolgozasakor. Kutatasunkban emlitettiik,
hogy ez az oktatasi stratégia teljesen Uj volt a tanulok szamara, azonban az eredmények
alapjan nem csak az ujdonsag érzése miatt tortént kvalitativ értelemben pozitiv valtozas.
Ezt tAmogatja a tanuloknak azon visszajelzése, hogy 85%-uk uigy érezte, hogy a rendszer
illeszkedett az 6 igényeikhez, azokat beépitette a tanulasi-tanitasi folyamatba, tovabba
¢lvezetesebbnek is talaltak azt a korabbi tanorakon alkalmazott médszerekhez képest.

A tanegység tanuldi értékelése soran azzal a kijelentéssel értettek leginkabb egyet a
résztvevok, hogy csokkent a szorongasérzetiik amiatt, hogy esetleg rossz jegyet kapnak.
A kvalitativ adatokbdl az is kideriilt, hogy a csoportmunkat tekintették a tanegység
legpozitivabb elemének, mig azt kevésbé szerették, hogy a feladatok részeként szerepel-
niiik kellett. A csoportmunka preferalasa arra mutat ra, hogy erre valdszintileg nem volt
esélylik a korabbi orakon, habar szivesen vesznek részt a kozos feladatmegoldasban,
ami a teljesitményszorongasuk csokkenését is tamogathatja. Emellett a szerepléstdl valo
félelem fakadhat a tanulok idegen nyelvi szorongasabol is, azaz abbdl, hogy egy masik
nyelven kellett megszoélalniuk (1d. Dérnyei, 2005).

Megvizsgaltuk, hogy a gamifikalt 6rakon megjelend érzések miként fiiggtek Gssze a
tanegység megitélésével. Statisztikai értelemben nem talaltunk szignifikans kiilonbséget
a csoportok kozott. A kvalitativ eredmények segitségével azt is feltartuk, hogy a rossz
érzésekrdl beszamolo két tanuld miként latta a tanegységet. Az egyik tanulo a tarsakkal
valé egyiittmiikodésen kiviil mindenrdl negativan vélekedett, 6 vélhetden negativ tanu-
lasi énképpel rendelkezik. Mindez magyarazhatja, hogy miért nyilatkozott elutasitdéan
a tanegységrél. Ennek a tanulénak az esete felhivja a figyelmet arra is, hogy a tanuldi
jellemzok feltarasakor indokolt lehet a résztvevok tanulasi énképének megismerése. Job-
ban illeszked6 tanegységet hozhatunk létre, azaz olyan tevékenységeket épithetiink be,
amelyek képesek lehetnek a tanulasi énkép pozitiv iranyu elmozditasara.

A masik tanuld Osszességében pozitivan értékelte a tanegységet, azonban tulzott
mértékben volt szamara szorongaskeltd a szerepjatékban vald szereplés. Az 6 esetében
a tanulmanyi és/vagy idegennyelvi szorongas is allhat a hattérben, ami ismét megerdsiti,
hogy ezen jellemzok feltarasa is indokolt a gamifikalt tanegységek eldkészitése soran.

Ezek a két tanulo esetében megjelent problémak megvilagitjak az egyes tanulasi folya-
matok egyénre szabhatosaganak nehézségeit. Tobbféle modszer és megkdzelités sziik-
séges annak érdekében, hogy tanuldinkat megismerjiik, és képesek legyiink szamukra
egyéni fejloddési utakat felallitani. Tovabba a tanar és tanuld kozott fenndlld viszony
is meghatdrozza az individualizacié sikerességét. Jelen kutatas egy kotelezd tanitdsi
gyakorlat soran zajlott, amely nem tette lehetévé a tanulok mélyebb megismerését, szo-
rosabb kapcsolat kialakitasat, amely valamelyest megjelent ezen két tanuld nézeteiben
a gamifikaciot illetéen. Az individualizacié megvalositasat tovabba az is neheziti, hogy
a tanulok nézetei, preferenciai folyamatos valtozasban vannak, és ezeknek nyomon kove-
tése rendkiviil iddigényes és megterheld a pedagdgus szamara.

Természetesen az egyénre szabott tanulds megvaldsitasa jelentdsen névelné a tanu-
las hatékonysagat. Ehhez a mesterséges intelligencia nytjthat segitséget a pedagdgus
szamara, példaul azaltal, hogy a feltart tanuloi profilokhoz illeszkedd tanulasi utakat
tervez, amelyek a gamifikalt rendszer alapjat képezhetik. Azonban fontos hangsulyozni,
hogy végso soron a pedagdgus hozza meg a dontést, hogy milyen informacidkat gytjt a
tanulokrdl, és miként épiti be a mesterséges intelligencia altal javasolt tanulasi Gitvonalat
a gamifikalt rendszerbe.

Azt is vizsgaltuk, hogy a jatékhasznalati szokasok fényében hogyan alakultak a vala-
szok. A tanegység gamifikalt elemei sok tekintetben hasonlitottak a Brawl Stars nevi
jatékra. Azt talaltuk, hogy azok, akik ezzel a jatékkal jatszanak, rendre pozitivabban
értékelték a gamifikalt orakat, mint azon tarsaik, akik nem jatszottak ezzel a jatékkal,
azonban statisztikai eszk6zokkel nem tudtunk szignifikans kiilonbséget kimutatni.
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Mindezen eredmények alapjan a kdvetkezd valaszokat adhatjuk a feltett kutatasi
kérdésekre. A tanulok jellemzdinek megismerése a gamifikalt rendszerek tervezésének
egyik fontos elsd 1épése. A részt vevo tanuldk visszajelzései alapjan kijelenthetjiik,
hogy Osszességében pozitivan fogadtdk a tanegységet, ami arra utal, hogy a tanulok
jatékos motivacioihoz és jatékhasznalati szokasaihoz illeszkedd gamifikalt tanegységek
tervezése hatékony rendszert eredményez. Az eredmények arra is ramutattak, hogy a
feltart valtozok mellett a tanulok tanulmanyi énképe, az idegennyelv-tanulast jelentds
mértékben meghatarozo6 idegennyelvi szorongés vagy éppen a tanulasrdl alkotott nézetek
is olyan jellemzok, amelyek megismerése eldsegitheti a hatékony gamifikalt rendszerek
tervezését. Mindezek mellett szamos tovabbi olyan jellemzdé van, amelyek feltardsa
sziikséges lehet. Igy példaul a csoportmunkaval kapcsolatos valaszok alapjan indokolt
lehet szociometriai elemzés elkészitése, valamint annak felmérése, hogy a masok eldtti
szerepléshez hogy viszonyulnak. Ennek megismerésére érdemes lehet a tanulok tanulasi
stilusat megvizsgalni és annak megfelelden allitani feladatokat eléjiik. A tovabbi kuta-
tasok feladata annak vizsgalata, hogy miként lehet hatékonyan egyéni tanuléi utakat
felallitani, és ezaltal teljesen az egyénre szabott gamifikalt tanulasi Gtvonalakat alkotni.

Fontos hangstlyozni, hogy statisztikai értelemben vett szignifikans kiilonbségeket
nem talaltunk az els6 és a masodik kérddiv vagy az egyes részmintak eredményei kozott.
Ez ramutat a hasonld kutatasok nehézségeire. Egyrészt a kis mintanagysag miatt nagyon
drasztikus mértékii javulds kell ahhoz, hogy statisztikai mddszerekkel is kimutathato
legyen a pozitiv valtozas. Mindez a kvalitativ adatgytijtés fontossadgara hivja fel a figyel-
met, amely segitségével joval arnyaltabb képet alkothatunk a tanegység sikerességérol.
Masrészt a beavatkozas idéintervalluma révid volt, ami szintén megneheziti a mérhet6
hatasok kimutatasat. A tovabbi kutatasokban éppen ezért fontos tervezési szempont kell
legyen a megfelel6 idéintervallum kivalasztasa, amely soran a rendszer képes a pozitiv
hatasok kivaltasara.
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Palinkas Vivien — Dancs Katinka: Egy tanuldcsoporthoz illeszkedd idegen nyelvi gamifikalt tanegység hatasvizsgalata

Absztrakt

Az 1j oktatasi modszerekkel és stratégiakkal a pedagdégusoknak lehetdségiik van, hogy a tanuldcsoport jel-
lemz6ihez mindinkabb alkalmazkod6 tanulasi és tanitasi folyamatot tervezzenek. A gamifikacié szakirodalmat
illetéen hangsulyos elem a résztvevok megismerésének fontossaga, azonban ez az elzetes helyzetelemzés a
hazai munkéakban gyakran elmarad, vagy nem olyan jellemzoket tarnak fel a tervezok, amelyek hozzajarulna-
nak a gamifikalt rendszer résztvevokhoz illeszkedé megvalositasahoz. Kutatasunk célja ezen tr potlasa volt a
gamifikacio hazai szakirodalmaban, empirikusan megvizsgalva, hogy milyen hatast fejt ki a motivaciora és a
tanulasi folyamatra egy gamifikalt rendszer, amennyiben az az elozetes helyzetelemzésben megismert tanuloi
preferenciakra és igényekre alapozva késziil el. Kutatasunk alapjat 13 hatodikos didk adta egy megyeszékhelyi
gyakorlé iskolaban, egy hat tanorat felolelé gamifikalt tanegység keretein beliil. A vizsgalat 6sszességében
pozitiv eredményekkel zarult, ugyanis csokkent a tanulok szorongasa a jegylikkel kapcsolatban, valamint
kvalitativ eredményeik alapjan jol érezték magukat az ordkon, azonban statisztikailag szignifikans valtozast
nem tapasztaltunk a bemeneti és a kimeneti kérddiv eredményei kozott. Ennek okara a vizsgalat hossza, illetve
a kis mintaelemszam is magyarazatul szolgalhat. Kutatdsunk eredményei azonban ramutatnak arra, hogy a
gamifikacio alkalmazasanal sziikséges megvizsgalni a tanulok tanulasi énképét, a tanorakon tapasztalt szoron-
gasuk forrasait és a tanulasi stilusukat, mivel azok nagymértékben meghatarozzak a gamifikacio sikerességét
az egyes tanulok esetében. Ezen eredmény a késGbbiekben hozzajarulhat a gamifikacié hazai és nemzetkozi
diskurzusanak béviiléséhez.

Kulesszavak: gamifikacio, szorongas, tanulasi énkép, motivacid
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