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FROMANN RICHARD - DAMSA ANDREI

A gamifikicié (jatékositds) motivacids
eszkoztara az oktatasban

A gamifikici6 jelentése és jelentdsége

A gamifikdci6 — vagy mds néven jatékositds
— a jatékok és jdtékelemek alkalmazdsdt je-
lenti az élet jatékon kiviili tertiletein, célja
pedig, hogy az ott zajl folyamatokat érde-
kesebbé és eredményesebbé tegye. Kivals-
an alkalmazhaté az oktatdsban, az egész-
ségiigyben, kulturdlis teriileteken és a
munkahelyi kérnyezetben is — mindeniitt
mindségi javuldst eredményezhet.

A jatékositott rendszerek struketrdjie
a jétékkutatdsbdl vert modell segitségével
(Hunicke, LeBlanc és Zubek, 2004) hirom
f8 rétegben szemlélhetjiik. Vizsgdlhatjuk
az adott rendszer érzelmi komponenseit,
viselkedésbeli felépitését és az interfész ki-
alakitdsdhoz sziikséges elemek és szabdlyok
osszességét. Egyenként lebontva ezeket
a rétegeket, megfogalmazhatjuk a jdcé-
kositott rendszer esztétikdjde (a kivdlrott
élményt), dinamikdjdt (a cselekvési formdk
osszességét) és mechanikdjdt (a jaeék ele-
meit).

Mindezt figyelembe véve Fromann
(2012b) a szdmitdgépes és videojdtékok
immerziv (bevoné, benntartd) hatdsit az
aldbbi hdrom jelentds tényezdvel magya-
rdzza:

1. Optimalis terhelés esetén a jérékos
helyzete idedlis: a jaték tdmasztotta kihi-
vésok, feladatok tokéletes egyenstlyban
vannak a képességeivel, kompetencidival,
valamint a jaték adta eszkdzedrral, mozgds-

térrel. Ilyenkor gyakorlatilag flow-hatdsrdl
beszélhetiink; a tevékenység tokéletes
dramlatélményt nyijt az egyén szdmdra, és
a jacék 6romén cdl sikerélményeket is ad.

2. Idedlis beszintezésnek nevezziik, ami-
kor a jdtékban a célok rendszere idedlisan
megalkotott konstrukcié. Nagyon fontos,
hogy minden komoly jitéknak van egy
elérendd, végs6 Nagy Célja, amelyet a jacé-
kos mindvégig szem el6tt tart, és ez hajtja
8t a nehézségeken 4t. Kell lennie mindig
egy Nagy Torténetnek, amelyben az egyén
Ugy érzi, hogy részese valami nagyobb do-
lognak, ami értelmet ad minden jétékban
véghezvitt cselekedetének. A Nagy Cél
mellett a profi jacékfejlesztdk figyelnek
arra is, hogy a jétékos — a végsd cél tilsé-
gosan tévoli, sokszor elérhetetlennek tind
mivolta miatt — ne hagyja abba a jdtékor.
Ennek érdekében felosztjik a Nagy Célt
kisebb, hamarabb elérhetd célokra, s ezek-
re épitik a lehetd legtobb visszacsatoldst,
jutalmazé mechanizmust. Ezeket nevezziik
szinteknek. Minél tobb szintre tagolédik a
jaték, anndl tobb a kis cél, amely biztositja
a gyakori (szélséséges esetben: folyamatos)
pozitiv élményeket.

3. Az idedlis jutalom-rendszer megadja
mindazt a pozitiv élményt, amit a héckoz-
napoktdl sajnos nem igazdn kapunk meg.
Ez azt jelenti, hogy egyfel8l minden aprd
teljesités utdn, minden esetben pozitiv visz-
szacsatolds — vagyis jutalmazds — torténik,
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midsfel8l mindig azonnal, vagyis rogton a
teljesitést kovet6en. Harmadsorban: ezek
a jutalmak ardnyosak a

mind pedig a digitdlis jatékok 6ridsi piacot
teremtettek maguknak; mdra elmondhatd,
hogy a tdrsadalom majd

teljesitménnyel, tehdt nem
jonnek létre olyan (pozitiv
vagy negativ) aszimmet-
ridk, amelyek a valés élet-
helyzetekre oly jellemzdek;
igy az egyén igazsdgérzete
sem sériil.

a jatékfejlesztésben sikeres
motivalé eljdrdsok hasonlé
sikerrel alkalmazhatéak
egyéb, nem jétékos keretek
kozott is

minden rétegében jelentds
a felhaszndlék szdma. A
XXI. szdzadra néhdny
kutaté felismerte, hogy a
jatékfejlesztésben sikeres
motivalé eljérdsok hason-
16 sikerrel alkalmazhatéak

GAMIFIKACIO AZ OKTATASBAN

A generdcidk kozti szakadék elmélyiilése —
mely részben az informdciés technoldgiai
forradalomnak koszénhet8 — elsdsorban a
pedagégusokat és az oktatdsi intézménye-
ket 4llitotta nagy kihivds elé. Magyarorszd-
gon a ndvekvd versenyhelyzet, a boviild is-
meretanyag és a nevelési igények véltozdsa
4j utak keresését, Gj mod-

egyéb, nem jdeékos kere-

tek kozote is. A jédrékositds
nem a jatékok alkalmazdsit jelenti (az
iskolai gyakorlatban eddig is alkalmaztak
jatékokat), hanem jdtékmechanizmusok
beépitését a hétkdznapok gyakorlatdba,
a munkahelyi folyamartokba, esetiinkben
példdul a tandrik szervezésébe.

A misik, az oktatdsban kozvetleniil
hasznosithat6 eredménye a jacékipar fej-
18désének nem mds, mint a jatékok sora
maga. Az utébbi években egyre szinvonala-

sabb produktumok jelen-

szerek bevezetését tették
szitkségessé. A felsorolt fo-
lyamatok mdr tobb évtizede
zajlanak, de tartésan ered-
ményes megolddsokat, ame-
lyek gyokeret vertek volna
az oktatdsi rendszer egészé-

lehetségessé vélt, hogy
a didkok egy-egy jdték
kozvetlen segitségével
sajdtitsanak el konkrét
tananyagrészeket

nek meg, egyre nagyobb
szamban kifejezetten
azzal a céllal, hogy segit-
senek bizonyos képessé-
geket fejleszteni, isme-
reteket vagy készségeket
elsajétitani. Novekszik

ben, csak elvétve és egymds-
tol elszigetelten lehet taldl-
ni.

Pedig az informdcids technoldgiai
forradalom, amely a digitdlis szakadék
kialakuldsdhoz is vezetett, magdval hozott
egy sor megolddsi lehetdséget is. A jaték-
ipar az a viszonylag fiatal 4gazat, amely
a legkifinomultabb motivicids elemek
bevetésére szorul rd a sikeresség érdekében,
és éppen ezért ezen elemek fejlesztésében

a leginkdbb érdekelt. Mind az analég,

azon jitékok szdma is,

amelyek célzottan iskolai
alkalmazdsra késziilnek, emellett j6 néhdny
kutatds bizonyitja a f8sodrt jatékok kész-
ségfejlesztd mivoltdt. Az iskoldkban a jété-
koknak eddig jellemz8en kiegészitd szerep
jutott, a pedagdgusok tobbnyire levezetd
feladatként vagy jutalmazdsként gondoltak
rdjuk. Azonban mdra mér lehetségessé vélt,
hogy a didkok egy-egy jaték kozvetlen se-
gitségével sajdtitsanak el konkrét tananyag-
részeket.



3 ‘ UJPedagdgiai Szemle

| 2016/3—4

GAMIFIKALT ERTEKELESI
RENDSZER

A gamifikdlt rendszerek rendkiviil fontos
szerepet toltenek be a visszajelzési és érté-
kelési folyamatok terén. Amint azt mdr Lee
Sheldon is felvazolta (Sheldon, 2012), a leg-
egyszer(ibb pont- és szintrendszerek is
rendkiviil er8s hatdssal lehetnek a részt ve-
v6 didkokra és tandrokra.

A pontrendszerek egyik nagy el6nye
az, hogy elsésorban a fejlédésre, illetve a
felhalmozdsra és a gy(ijtoge-

rendszerének kiépitésére. Ennek értelmé-
ben egy ilyen struktira a motiv4cion, az
4tldthatdsdgon ¢és a jatékossdgon keresztiil
egyardnt szolgdlhatja a didkok és a pedagé-
gusok érdekeit.

Természetesen a gamifikdle éreékelési
modszerek nem meriilnek ki az egyszer(i
pontrendszerek alkalmazdsdban. Ezeket
szitkséges kibdviteni olyan elemekkel is,
melyek hosszabb tdvon is fent tudjdk tarta-
ni a progresszié érzését. Ezért ajdnlott pél-
ddul szinteket, jelvényeket vagy kiilonbsz4
teljesithetd feladatokat (in. guest-eket) is

integrdlni az értékelési

tésre f6kuszdlnak. Ameddig
a hagyomdnyos, jegy alapt
éreékelés dtlagokat szdmit
(az év sordn 8sszegyjtott
eredményekbdl), addig a
pontok a fentiek miatt lehe-

a legegyszer(ibb pont- és
szintrendszerek is rendkiviil
erds hatdssal lehetnek a
részt vevé didkokra és
tandrokra

rendszerekbe. A pontok
folyamatos visszajelzést
nyUjtanak, hiszen minden
(pontozandd) aktivitds
utdn megjelennek, a
szintek azonban csak egy

t8séget adnak a gyarapodds
és a haladds érzetének 4t
élésére, valamint e gyarapodds és haladds
vizualizdcidjdra. Egy ilyen kornyezetben a
didk egy rosszabb jegy utdn nem azt fogja
szem elétt tartani, hogy kudarcot vallott,
hanem azt, hogy — ugyan kisebb mérték-
ben, de — még igy is kozelebb kertilt a ko-
vetkezd szinthez.

A Pécsi Tudomdnyegyetem Pszicholé-
gia Intézetében zajlé képzések keretén beliil
tobb esetben is kiprébdltuk a pontrendsze-
rek alkalmazdsdt. A tapasztalatok igazoltdk
a Sheldon dltal felvazolt eredményeket, a
visszajelzés pozitivabb, motiv4lobb, és ér-
telmezhetdbb formdt 6ltott. Ennek hatdsd-
ra a hallgaték a félév sordn jobban dtldtedk
sajdt tevékenységeiket, valamint megszab-
hattdk maguknak az elérni kivdnt célokat
(a végsd jegyeket). A pontrendszer azonban
nem csak a didkok szdmdra lehet motivéld,
hiszen az oktatéknak is részletes, sulyo-
zott és folytonos sszképet ad a hallgaték
félévbeli tevékenységeirdl, ez pedig alapot
nyUjthat a személyre szabott visszajelzések

adott pontmennyiség el-
érése utdn lépnek életbe,
igy ez az elem egyfajta késleltetett vagy ko-
z¢éptav visszajelzést képvisel. A jelvények
vagy tanusitvdnyok, ettdl eltérben, egy
adott eseményt igazolnak vissza. Példdul,
ha a hallgaté elvégez egy kiilonleges felada-
tot, vagy elér egy adott szintet, a rendszer
megjutalmazhatja egy specidlis jelvénnyel.

A pontok, szintek és jelvények alkal-
mazdsdval egy olyan komplex, de mégis
transzparens visszajelzési és értékelési
rendszert lehet kiépiteni, mely a fejlédésre
és a gytlijtdgetésre épit, mikozben kialakitja
és fenntartja a hatékony tanulds alapvetd
motivdciés jellegét.

GAMIFIKACIOS FELULETEK
ES RENDSZEREK AZ OKTATAS
TERULETEN

A jétékositds kiilonbdz8 médszereit és felii-
leteit mdr t6bb éve haszndljak a nemzetks-
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zi pedagdgidban, de mdr Magyarorszdgon
is vannak olyan pedagdgusok, akik sajdt
tapasztalatokrdl tudnak beszdmolni a
gamifikdcié eszkdzeinek bevezetése és
hasznélata kapcsdn. Az aldbbiakban bemu-
tatunk néhdny, a tanuldst tdmogaté,
gamifikdcids rendszert és feliiletet, amelyek
alkalmazdsa ma mdr j6 gyakorlatnak sz4-
mit.

1. ClassDojo

A ClassDojo egy mir klasszikusnak szdmité
digitdlis tanterem, egy jol bevalt digitalis
osztdlymenedzselési rendszer, mely jdtéko-
sitja a tanitdsi folyamatot.

egy olyan online portdlt éltet, amely tudds-
megoszt6 és kommunikdcids feliiletként
mikodik. Az oldal kategorizdlja és elren-
dezi a feltoltdtt anyagokat, melyek igy
rendszerezetten és egyszer(ien hozzéférhe-
t8vé vélnak. A program lehetdséget biztosit
a személyre szabott tanuldsi csomagok 6sz-
szedllitdsdra, valamint jelvényekkel jutal-
mazza a fejlédést. A feliilet elérhetésége:
hteps://www.coursehero.com

4. Classcraft

Ezt a félig gamifikdcié-, félig edutainment

alapt (azaz jdtékositott és szérakoztatva ta-
nitd) oktatdsi médszert

Egyardnt bevonja a didko-
kat, a tandrt és a sziil8i ko-
z8sséget egy olyan egysége-
sitett rendszerbe, mely
lehet8séget biztosit a kiilon-
boz8 kihivdsok kiépitésére,
a teljesités jutalmazdsdra,
valamint a valds idejdi visz-

minden tanuld vélaszthat
egy-egy karaktert
(lehet példdul vardzsld,
harcos vagy gyégyitd), a
kalandmester pedig maga
a tanar

Shawn Young kozépiskolai
tandr taldlea ki 2014-ben,
hogy érdekesebbé tegye az
ordkat a didkjai szdmadra.
Ez a tdmegesen sokszerep-
18s online szerepjatékok
(MMORPG-k) legismer-
tebbjének, a World of

szajelzésre. A tanuldk ava-
tart készitenek, majd ezt fejlesztik aktivitd-
sukkal. A rendszer elérhetdsége: hetps://

www.classdojo.com

2. GoalBook

A GoalBook egy olyan alkalmazds, mely a
didkok kozotti interakcidt facilitdlja, kiils-
nds figyelemmel a csapatmunkdra. Lehets-
séget biztosit a tandrok, sziil8k és didkok
kozti kommunikdciéra, illetve a tanulé fej-
186désének nyomon kovetésére. Az oktaté
kihivdsokat szabhat a didk szdmdra, majd
ellendrizheti teljesitményét az erre kialaki-
tott profil-feliileten. Kénny(i adminisztrs-
cidt, illetve gyors és hatékony tizenetkiil-
dést tesz lehetdvé. A feliilet elérhetdsége:

https://goalbookapp.com

3. CourseHero
A CourseHero a tanar-didk interakciét hi-
vatott facilitdlni. Alapjdban véve a program

Warcrafinak elemeire és
miikddésére épiil8, okrtatdsi célt online fe-
lillet, ahol minden tanulé vélaszthat egy-
egy karaktert (lehet példdul vardzslé, har-
cos vagy gydgyitd), a kalandmester pedig
maga a tandr. A szerepek vélasztdsdn és az
adott torténethez tartozé kihivdsokon tdl
az értékelési rendszer is gamifikdle, hiszen
a program a hagyomdnyos osztélyzatokat
az online jitékokban ismert XP pontok
(experience points, azaz tapasztalati pon-
tok) rendszerével helyettesiti. A feliilet elér-
het8sége: htep://www.classcraft.com

5. Minecraft, MinecraftEdu

A vildg szamos iskoldjdban felismerték m4r
a Minecraft jatékban rejld kreativ és edukd-
cios lehetdségeket, igy rendszeresen hasz-
naljdk azt jatékosithatd oktatdsi célok meg-
valdsitdsdra példdul a mitivészetek, a
foldrajz és a szdmitdstechnika teriiletén.
Kiilonosen azéta, hogy 2011-ben megjelent
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a program kifejezetten ilyen célra szdnt
véltozata, a MinecraftEdu. A megujitott al-
kalmazdsban a felhaszndlék mér olyan ava-
tdrokat kaphatnak, amelyekkel a sajdt ké-
piikre formalhatjdk jatékbeli karakeeriiket.
Ezen tdl olyan 4j funkcidkkal béviile a
MinecraftEdu, mint a koordindta-rendszer,
amelynek segitségével a didkok és a tand-
rok tdjékozédhatnak, és megtaldlhatjdk
egymdst a programbeli ,vildgokban”. Lehe-
t8ség nyilt a palydk (viligok) exportdldsira
és importdldsdra is, valamint az 4j verzié-
ban a gyerekek fotokkal és szelfikkel doku-
mentalhatjdk kalandjaikat. A feliilet elér-
hetdségei: http://education.minecraft.net és
http://minecraftedu.com

6. Kidblog

A Kidblog olyan kommunikdciés feliiletet
biztosit az osztdly szdmdra, melyen keresz-
tiil gyorsan, hatékonyan és biztonsigosan
oszthatnak meg tartalmat egymdssal a re-
gisztralt tagok. A tandrok dltal fejlesztett
program jellemzden pedagégiai koncepci-
6kra épiil, és hatékony eszkdzt biztosit az
irdshoz (de nem csak ahhoz) kapcsolédé
képességek és készségek fejlesztésére. A fe-
liilet elérhetdsége: htep://kidblog.org/
home/blog

a hires személyekhez tartozé adatok meg-
tanuldsdt és felelevenitését. Mdsrészrdl az
oldal egy digitdlis segédanyag- és jatékké-
szitd feliilet, vagyis lehetdséget biztosit ar-
ra, hogy bizonyos problémakérre vagy te-
matikdra sajdt jétékot vagy jédtékositott
megolddst hozzunk létre. A feliilet elérhe-
t8sége: htep://www.classtools.net

8. Okosdoboz

A Classtools-hoz hasonléan az Okosdoboz
is tobbféle miiveltségi teriiletre kiterjedd ji-
tékos feladatokat tartalmaz. A magyar kez-
deményezésbdl sziiletett alkalmazds ingye-
nes feliiletén a ldtogatdk megismer-
kedhetnek a program Iényegével és a fel-
adatok struktirdjéval. A megjelend kérdé-
sekre a vdlaszokat a meglévd varidnsok ko-
ziil kell kivélasztani. A vdlaszadds
helyessége azonnal ellendrizhetd. Az oldal
jatékos feladvdnyai ot kiilonbozd miiveltsé-
gi teriilethez, hat tantdrgyhoz, illetve kii-
16nb6z8 korosztdlyokhoz kapcsolédnak. A
feliilet elérhetdsége:

heep://www.okosdoboz.hu

9. OpenBadges
A konkrét jétékokon kiviil a jitékos folya-
matok integrdldsdra is fel-

7. Classtools

Az oldal egyfel8l azon jdcé-
kok gytjt8helye, melyeket
az osztélyteremben tudunk
haszndlni. A programok
sokfélék, koztiik olyan
megolddsok is vannak,
mint példdul a Facebook,

segitségével kedvenc
torténelmi karakteriinknek,
tudésunknak — vagy
bérmilyen személyiségnek
— tudunk a Facebookon
megszokotthoz hasonlé

profilt kialakitani

haszndlhatunk kiilonboz4
segitd oldalakat. Az egyik
ilyen a Mozilla 4ltal fej-
lesztett rendszer, az
OpenBadges, ahol viltoza-
tos érdemrend- és jelvény-
rendszert alakithatunk ki
az 4ltalunk felvdzolt cél-
és kihfvds-konstruktumok

melynek segitségével ked-

venc torténelmi karakteriinknek, tudé-
sunknak — vagy bdrmilyen személyiségnek
— tudunk a Facebookon megszokotthoz
hasonlé profilt kialakitani. A gyakorlat

egyszerlivé, korszer(ivé és élvezhetdvé teszi

koré. A program segit ab-
ban, hogy visszajelzést adjunk és a fejlédés
érzetét biztositsuk azoknak a felhasznilék-
nak, akik elvégeznek egy-egy adott felada-
tot. A rendszer elérhetdsége:

http://openbadges.org/
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10. ClassBadges

A fenti rendszerhez képest a ClassBadges ér-
demrend- és jelvénykészitd rendszer kifeje-
zetten az osztdlytermi kornyezetre foku-

szdl. A program lehetdséget
biztosit a kiilonbdz8 jelvé-
nyek és elismerések készité-
sére és kiosztdsdra. Az okta-
tasi rendszerekhez
optimalizdlt ingyenes oldal
egyardnt segitséget nyujthat
a folyamatos nyomon kéve-

hogy a kiilsé motivdciéndl jéval hatéko-

a kiilsé motivéciéndl jéval

hatékonyabb és tartdsabb

hatdsu a belsé motivdcids
mechanizmus, melynek
aktivdldsdra kifejezetten
alkalmas a gamifikdcié

nyabb és tartdsabb hatdst a bels§ motivé-
ciés mechanizmus, melynek aktivdldsdra
kifejezetten alkalmas a gamifikdcié. Az

ember ugyanis dszténdsen
szereti a jétékos kdzegben
meghatdrozé motivdcids
elemeket, igy az Gjdonsd-
gokat, az ismeretlen terii-
letek felfedezését, a kihi-
vésokat jelentd izgalmas
kalandokat, a kreativitds

tésben és a jutalmazdsban.

lehetéségeit, illetve a flow-

A rendszer elérhetdsége:
www.classbadges.com

OSSZEGZES

Osszefoglaléul elmondhatjuk, hogy a most
szocializdl6dé és felndvekvd netgenerdcié
tdrsadalmi integréldsdnak djragondoldsa
sordn kiemelten fontos annak felismerése,

élményt, a tevékenység

oromét magit. Ez kiilons-
sen felting a netgenerdcidhoz tartozd, fia-
tal nemzedék tagjaindl, akik mar nem is
igen tudndnak elszakadni a jétékok vildgd-
t6l — akdr dolgoznak, akdr tanulnak vagy
épp szérakoznak. Ok azok, akik vérjik,
hogy végre dtalakuljanak, illetve felépiilje-
nek az 4j, jétékos alapu intézményrendsze-
rek, kiilonds tekintettel az oktatdsi intéz-
ményekre.
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