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Balogh Andrea

Digitalis jatékok az oktatasban

A jatékok és az oktatas kapcsolata régi hagyomanyokra vezethetd vissza. A mai digitalizalt
viligban mar az sem meglepd, ha egy szamitégépes jaték olyan egyetemes (részint lexikai)
tudasra épiti a jatékmenetet, amelyet a diakok akar az iskolaban is képesek késdbb hasznositani.
A videojatékok lehetséges negativ hatasa (példaul a fliiggdség) ellenére 6rvendetes dolog, hogy
a jatékok és az oktatas kozvetlen kapcsolatba keriilnek. Ez a digital game-based learning,
a ’digitalisjaték-alapu tanulas’. A tanulmany elséként attekinti a jaték fontossagat a nyelvi
szocializacioban. Ezutan a napjainkban egyre ismertebb digitalis jatékok oktatasban valé
felhasznalasat mutatja be az edutainment jatékok, a serious game-ek, valamint részletesebben
a gamifikacio elve alapjan. Az utdbbira jellemzd, hogy szemléletformaként, a jatékmechanikai
eszkozok jatékon kivili felhasznalasaval tamogathatja a tanitast, tanulast.

Bevezetés

A jaték és az oktatas kapcsolata régi hagyomanyokra vezethet6 vissza, a tanarok mar korabban is
felhasznaltak a tananyag elsajatitasahoz és gyakoroltatasahoz a didkokhoz kdzelebb allo, jatékosabb
feladatokat (példaul a rejtvényeket). A mai digitalizalt vilagban mar az sem meglepd, ha egy
szamitogépes jaték olyan egyetemes (részint lexikai) tudasra épiti a jatékmenetet, amelyet a diakok az
iskolai tanulmanyaik soran késébb is tudnak hasznositani. A videojatékok negativumaival (példaul
a fugg6séggel) szemben szerencsére az a pozitivum sem ritka, hogy a jatékok és az oktatas kdzvetlen
kapcsolatba kerll. Ez a digital game-based learning, vagyis a ’digitalisjaték-alapu tanulas’. A tanulmany
attekinti a jaték fontossagat a nyelvi szocializaciéban, majd a napjainkban egyre tobb teret nyerd digitalis
jatékok oktatasban valé felhasznalhatésagat mutatja be az edutainment jatékok, a serious game-ek,
valamint részletesebben a gamifikacié elve alapjan. Az utdbbira jellemzd, hogy nem egy mindenre kész
megoldasként, hanem szemléletformaként, a jatékmechanikai eszk6zok jatékon kivili felhasznalasaval
tudja tamogatni a tanitast, a tanulast. Tobb tertletrél is jol mikodd példak olvashatdok arra, hogy

a gyakorlatban miként hasznosithatdk a bemutatott elvek.

A jaték szerepe a szocializacioban, a nyelvelsajatitasban

A gyermekek szlletésuktdl kezdve foglalkoznak a nyelvelsajatitdssal és a jatékkal is, ennek a két
tevékenységnek a kézds gyakorlasa mar az elsé napoktdl megfigyelhetd naluk. A nyelvi szocializacié
»,a nyelvi-nyelvhasznalati ismeretek atadasan, illetve elsajatitasan tal — tarsadalmi viselkedést,
személyiséget, vilagképet formald tényezd is egyben, s ezért a szocializacios folyamat szerves

részének kell tekinteniink” (Réger 2002: 87). A nyelvi és a kulturalis tudas elsajatitasa 6sszefligg
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egymassal, ,a szocializacié részben a nyelv, a nyelvhasznalati szabalyok elsajatitasa utjan megy végbe”
(Réger 2002: 87).

Schieffelin és Ochs (1984, idézi Réger 2002) a gyermek és a felnétt kozotti kapcsolatban
a kommunikacié két altipusat kuldnbozteti meg: a gyermekkdzpontu és a helyzetkdzpontu valtozatot.
Az eurdpai és a tengerentuli angolszasz iskolazott tarsadalmi csoportokra, valamint a cigany
k6zosségekre a gyermekkdzpontu valtozat jellemzé. Ebben az esetben a felnétt témavalasztasaban,
beszédmaddjaban és a beszédmegértési stratégiak megvalasztasaban is a gyermekhez alkalmazkodik.
A helyzetkdzpontd kommunikacié esetén a gyermektél varjak el, hogy a felmertild beszédhelyzethez
alkalmazkodijon (példaul a szamoa és a kaluli kozosségekben). A két valtozat alkalmazasa nem teljesen
figgetlen egymastdl. Nagyon sok tényezé befolyasolja a gyermek és a vele kapcsolatban allé személy
kommunikaciojat, és az idésebbek nem is csak az egyik valtozatot hasznaljak folyamatosan. Hogy
mennyire gyermekkdzpontu az adott beszédhelyzet, az fligghet a beszédpartnertdl, a beszédhelyzettdl

€s egyeéb tényez6kidl is (Réger 2002: 82-83).

A nyelvhasznalati szabalyok ,felismerése és helyes alkalmazasa — a kommunikativ kompetencia
elsajatitasa — ut a tarsadalmi és kulturalis tudas megszerzéséhez, és hogy ebben a tanulasi folyamatban
mennyire haladt el6re a gyerek, azt megtudhatjuk, ha monoldgjaiba, vagy még inkabb mas
gyermekekkel jatszott szerepjatékaiba »belehallgatunk«” (Andersen 1984, idézi Réger 2002: 86). Ennek
alapjan a nyelvi szocializacio egyik jelzdje és helyszine is (f6leg a kortars csoporton belil) a jaték lehet.
A gyerekek korai monoldgjaiban is tetten érhetd, ahogy feldolgozzak a szamukra fontos csoportokkal
kapcsolatos élményeiket. Késébb, amikor mar csoportokban jatszanak, a komplex vitak visszajelzést
nyujtanak a gyerekek folyamatos kulturalis fejl6désérdl (Aronsson 2011: 464). A jatékok folyaman
egyrészt az el6készités soran meg kell gydzniliik egymast, el kell déinie, ki jatszhat, és ki nem, milyen
maodon és milyen nyelven torténjen a jaték. Sokszor a szabalyokat is el kell magyarazni, egyeztetni kell,
mint ahogy az egyes szerepek megszoélalasait, nézépontjait is. A mar megismert nyelvi mintak alapjan

igyekeznek kommunikalni, de egymastdl is dinamikusan tanulnak.

A kortars csoport és késdbb a hobbi kapcsan kialakuld csoportok, szubkulturak ujabb elemekkel b8vitik
a gyerekek kommunikaciojat, jellegzetesen a szokincsiket. Példaul a gamer, vagyis szamitégépes
jatékos szubkultira még mindig indikatornak tekinti egy megszolalé esetén azt, hogy él-e az adott
szokincs elemeivel, vagy sem (Aronsson 2011: 466; az online csoportokrol Ujhelyi 2011). A jaték és
a tanulas egymast segitd kapcsolatat mar korabban felismerte és alkalmazta a pedagodgia is (példaul
jatékos feladatok, szerepjatékok, dramajatékok). Az IKT elétérbe keriilésével a mindennapokban és az
iskolaban azonban ezen a terilleten is Uj lehet8ségeket hasznalhatunk fel a hatékonyabb tanulas,

tanitas érdekében.
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Jaték és digitalis oktatas

A szamitogépes jatékok tobb szallal kotédnek a tanulashoz. Egyrészt egyaltalan nem ritka, hogy olyan
egyetemes (részint lexikai) tudasra épul a jatékmenet, amelyet a diakok akar az iskolaban is képesek
késbbb hasznositani. Példaul a Civilization-sorozatban (torténelmi témaju stratégiai jaték [1]) a jatékos
egy létezd nemzetet iranyit — akar Erzsébet kiralyn6ként az angol nemzetet — az 6skortél a modern
korig, s6t a kozeli jovbig. Kbzben végig kell haladnia az emberi torténelem szazadain, kdvetve a valds
technikai és gazdasagi fejlédést. Masrészt a jatékok megoldasahoz mar régebben is sokszor kbz6sségi
Osszefogasra volt szikség. Ennek jo példai a nyomtatott jatékujsagok és a szakkdrok; ezeknek a helyét
veszik at mara az internetes csoportok és oldalak, ahol szintén lehetséges segitséget kérni, beszélgetni,
akar egyitt is jatszani. Ezek mind a szocidlis és a kommunikaciés kompetenciat fejlesztik,
a szubkulturara jellemzd nyelvhasznalattal egyutt. A jatékokon belll is végigmennek a kezdék egy
k6zbsségi normakat, nyelvhasznalatot. Ez a folyamat a jaték beépitett tanitdpalyaival (tutorial) és

a tobbi, tapasztaltabb jatékos segitségével szokott lezajlani.

Készségfejlesztés a szamitégépes jatékokban

Az online jatékok j6 hatassal lehetnek a szocialis és a kognitiv készségekre. Mivel ezekben a jatékokban
az egyeéni teljesitmények mellett csapatokban is kell jatszani, ezért a jatékosoknak el kell sajatitaniuk
a kis létszamu csoporttal val6é egyuttmikodést, az egymassal vald érintkezés, beilleszkedés szabalyait
(Kramer 2014; Varszegi 2014; Zakarias 2015). A nagyszamu jatékost mozgatd online szerepjatékok
gyakran kozOsségi térként is funkcionalnak: eléfordul, hogy a felhasznalok csak azért lépnek fel
a jatékszerverre, hogy az ismerdseikkel beszélgessenek. A kiilénb6zé csoportokban kdzds hangalapu
chatet hasznalnak a tagok, igy itt még kdnnyebb és dinamikusabb a kommunikacid, mint a csak irott

szbvegre tamaszkodé jatékbeli chaten.

A Jatékoslét 2011-ben készitett kérddive alapjan a jatékosok harom f6 teruletet jeldltek meg, amelyeken
az altaluk jatszott online jatékok fejlesztették a készségeiket. Hatékonyabban tudtak csapatban
dolgozni, javultak a kommunikaciés képességeik, illetve jobb lett a problémamegoldé képességik
(Fromann 2012).

A digitalis jatékok is szabalyokra éplilnek, akarcsak a tarsas vagy mas logikai jatékok, és a célok elérése
kdzben sok problémat kell megoldaniuk a résztvevdknek. Egyes jatékok kdzvetve vagy kozvetlenil
fontos készségek, képességek fejlesztéséhez is hozzajarulhatnak. llyen példaul a szem-kéz
koordinacid, a multitasking, a memdria, a reakcidid6 vagy a ,nyelvérzék” (Zakarias 2015).
A problémamegoldas fejlesztését segiti, hogy a ,jatékok nem nagyon hagyjak a jatékosokat akadalyokat
kikerulni, vagy megoldatlanul hagyni feladatokat” (Varszegi 2014). A jatékélményt akkor tudjak folytatni,
ha megallapitjak, mi akadalyozza 6ket a tovabbhaladasban, és erre megoldast keresnek — egyedl, az
interneten vagy a jaték altal biztositott fellileteken (példaul chaten). Souza (2010) kutatasai szerint azok,
akik MMORPG-vel (Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, sokszerepl8s online szerepjaték)

jatszanak, jobb logikai, matematikai eredményeket értek el, mint azok, akik nem.
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Digital game-based learning

Az eddig emlitett pozitivumokra igyekszik épiteni a digital game based learning (DGBL), azaz
a digitalisjaték-alapu tanulas. A célja minden esetben az, hogy ugyanazzal a hatékonysaggal oktasson,
mint a hagyomanyos modszerek, de sokkal inkabb szérakoztatva, motivalva a tanuldkat. A DGBL egy
olyan moédszer, amelynek célja megegyezik a hagyomanyos oktatasi modszerekével, de kiegészil
azzal, hogy a motivaciét kiemelt elemként kezeli. Egyes elemei természetesen kordbban is 1éteztek, igy

akar bizonyos mddszerek ujboli elétérbe kertilésérdl is beszélhetiink a DGBL kapcsan.

Miért szikséges Uj lehetbségek és moddszerek adaptalasa az oktatdsba? Az ugynevezett Y és Z
generacié tartalomfogyasztasi szokasai, az |KT-eszk6zOkhoz valé hozzaallasa/hozzaférése
a tarsadalmi és technikai valtozasok miatt kildnbdzik a korabbi generacidkétol. A tanar és az iskola
szerepének ezekkel a valtozasokkal egyutt kellene alakulnia. Az internet kordban mar nem
a pedagogusok a tudas egyeduli hordozoi és megosztdi, hanem inkabb annak az atadéi, hogyan tudjak
a diakok megtaldlni, elsajatitani és feldolgozni, felhasznalni az informacidkat. Egyre inkabb el6térbe
keril az, hogy a diakok azokat az alapképességeket is gyakorolhassak az iskolaban, amelyekre a j6vé
munkaerépiacan vald boldoguldshoz leginkabb sziikséguk lesz. Prievara Tibor nemzetkdzi kutatasok
eredményeit felhasznalva 6t olyan képességet sorol fel, amelyeknek a kialakitasa, illetve megerdsitése
ennek alapjan els6bbséget élvez a gamifikaciora épllé pedagdgiai munka soran: 1. egyuttmikodés, 2.
tudaseépités, 3. IKT-hasznalat, 4. valds problémak megoldasa és innovacio, 5. dnszabalyozas (Prievara
2015).

A jatékalapu tanulas, tanitas megjelenése az oktatasban nem azt jelenti, hogy a tanarok, a gyerekek
szamitogépes jatékok segitségével tanulnak az 6rakon, hanem csupan a jatékok mikodési elveit
hasznaljak fel a tanitas soran. A cél az, hogy még aktivabba, motivaltabba tegyék a résztvevéket az
adott tevékenység elvégzésében (Varszegi 2014). A jatékalapu oktatasi modszerek jellemzdi kozil
harom olyan alappillért emelhetink ki, amelyek a hagyomanyos rendszerrel ellentétben inkabb
tamogatjak a tanuldk ismeretelsajatitasat, motivalva 8ket az esetleges sikertelenség esetén is a tovabbi
munkara:
— ajatékok, az iskolai szituaciok tébbségével szemben nem buntetik a hibazast, hiszen t6bbszér
meg lehet prébalni az adott feladatot, és el6bb-utdbb sikerrel jar a jatékos;
— a jatékok a résztvevdk koré egy szimulalt valésagot épitenek, ahol kénnyebben szereznek
személyes, valos tapasztalatokat, mint egy iskolai, ,steril” kdrnyezetben torténd kisérletnél;
— a jatékokban a kdérnyezetbdl és az elvarasokbdl fakaddéan nincs vizsgadrukk, amely gatolna
a teljesitményt, igy hatékonyabban tudjak mérni a jatékosok (tanuldk) tudasat (Fekete 2013:
10).

A tovabbiakban a game-based learningen beliil az edutainmentet és serious game-eket mutatom be.
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Edutainment és serious game

Az edutainment az education ’oktatds’ és az entertainment 'szérakoztatds’ szavak dsszevonasaval
keletkezett fogalom. Célja a szérakoztatva tanitas, ezt hasznaljak tébbek kozott a muzeumi jatékok
(példaul Teaching history with 100 objects, British Museum [2]) és a kvizjatékok (példaul Honfoglald
[3]). Ide tartoznak tovabba a jatékkészitd alkalmazasok, amelyekkel a tanarok maguk tudnak tartalmat
létrehozni (Fekete 2013: 10-12).

Amig az el6z6 kategdriaba tartozo6 foglalkozasi médokat féleg tanarok, oktatok kezdeményezik, addig
a serious game-eket (Ckomoly jatékokat’) kifejezetten jatéktervez8k készitik oktatasi céllal. Az alkotok
kézul sokan azt valljak, hogy a tarsadalmi problémakra megoldast lehet talalni a szamitogépes
jatékokon keresztil. Ebbe a korbe tartoznak a politikai és aktivistajatékok (World without oil [4]),
a mlveészi jatékok (Rez [5]), a reklamjatékok (Google Cube [6]) és az oktatdjatékok (Beshortolt abrandok
[7]) (Fekete 2013: 13).

Egy masik rendszerezés alapjan (Deterding et al. 2011) komoly jatékoknak azokat a komplett jatékokat
nevezik, amelyek ,nem szoérakoztatasi céllal” késziltek. Deterding és munkatarsai besorolasanak az
oktatasi jatékok, a szimulaciok, az egészségugyi jatékok, a hirjatékok, a promdcios jatékok, illetve
a tarsadalmi célu jatékok felelnek meg. Erésen kultira- és egyénfiiggdé, hogy mikor szamit egy nem
szorakoztatasi céllal készilt alkalmazas csak jatékositottnak vagy komoly jatéknak, tehat a gamifikaciod

és a komoly jaték kdzotti kildnbségtétel szubjektiv (Deterding et al. 2011).

Tobb kutatasi projektet serious game keretében is meghirdettek: erre példa a Fold it (8) és az Eyewire
(9). ,A Fold it nevl puzzle jaték fehérjestrukturak felfedezésében nyujt segitséget a kutatdknak, mig az
Eyewire az agyi idegpélyak feltérképezésére hasznalja a jatékosai Ugyességét és leleményét” (Zakarias
2015). A legfrissebb, 2016 tavaszan terjed® Sea Hero Quest (10) cim( jatékkal a demencia kutatasat
tamogatjak a jatékosok. A telefonos jatékban egy hajéval kell navigalni kiilonb6z4 labirintusos felépitési
palyakon, tajékozodasi képességunkre hagyatkozva kell megoldani a feladatokat. Ezeknek
a programoknak a sikerességében tdbb motivaciés tényezd is szerepet jatszik. Egyrészt a jatékosok
szamara vonzd lehet az a lehet6ség, hogy a jatékkal egyetemi kutatoknak segitenek, és kdzben
a megszokott mddon pontszamokban versenyeznek egymassal, heti és havi ranglistdkon mérik 6ssze
a tudasukat. Masrészt a kutatdok szamara kiléndsen hasznos, hogy szamos adatkozl6t érhetnek el
viszonylag révid id6 alatt, gyorsabba tudjak tenni a kutatasokat, valamint a problémak akar végtelen

szamu lehet&séget felvonultatd megoldasaban kérhetik a kozosség segitségét.

Virtualis vilagok

A virtualis vilagok, a jatékok vilagabdl atvett harom jellemz6bdl (Fekete 2013: 10) az egyik a szimulalt
vildg megvaldsulasa. Az elterjedt virtudlis vildgok nagyobb részét jatékként fejlesztették ki,
a legdominansabb cselekvés ezekben a szerepjaték. Ritkdk még az olyan fejlesztések, amelyek inkabb
a kapcsolat- és kdzosségépitésre helyeznék elsésorban a hangsulyt, kihasznalva a haromdimenzios
kialakitas el6nyeit. Ezekben a virtualis vilagokban is ,minden lehetéség adott arra, hogy a résztvevdk

k6zos jatékokat talaljanak ki, és ezt jatsszak, de bizonyos kérnyezetekben nem ez a jellemz8” (Ollé

70



Anyanyelv-pedagégia X. évfolyam, 2017/1.

2012: 17). Ezekben a diakok létrehoznak maguknak egy virtualis identitast, amely segitheti 6ket mind
a tarsas kommunikacioban, mind a tanulasban. llyen vilag példaul az MMORPG-k k&zé tartozé World
of Warcraft (WoW [11]) vagy a virtualis kdzdsségi vilagnak tekinthetd Second Life (SL [12]). A kettd

kozotti hasonlésagokat és kuldnbségeket az 1. tablazat mutatja.

1. téblazat
A virtudlis k6z6sségi vilagok és a tébbfelhasznalds szerepjatékok 6sszehasonlitasa (Ollé 2012: 17)
Virtualis kozosségi vilag V"t“a:fa:g;“ye“"‘ Tobbfelhasznalés online
(VSw) tulajdonsigok) szerepjatek (MMORPG)
Avatarok altal
kozvetitett
Z Soiienny Il 5 virtualisvila
e Hatdroknélkaliter  _“vandovirtualisvilag
* Avataralaps .Magéval ragadd” * Elbeszélés, torténet altal
személyek bels vildg hatarolt
s Tarsas interakcid ¢ Eldre meghatarozott
s Kozbsségek Interaktiv feltlet szerepek
¢ Felhasznalo altal T s Jelek, jelképek
Iétrehozott tartalom Valos ideju * Rangok, szinek
o Uzleti lehetdségek kommunikacio
Virtualis gazdasag
Digitalis eszkozok

A Linden Lab altal 2003-ban Iétrehozott Second Life olyan virtualis kérnyezet (virtual environment, VE),
amely egy allandd virtualis vilag (persistent world, PW). A SL virtudlis vilhga mas besorolasban
kb6zosségi vilagként definialhato (virtual social world, VSW), ez a felllet azon ritkabbak kdzé tartozik,
ahol a kdzdsségi tér mint felhasznalasi cél a Iényeges szempont, a megnevezésben is kerllik a jaték
fogalmat.

Gamifikacio

A legfrissebb elmélet a gamifikacié. Ezt Jesse Schell 2010-ben, a Jatékfejleszték Konferencigjan (GDC)
tartott el6adasa helyezte a figyelem kézéppontjaba (Schell 2010), bar maga a kifejezés mar 2008 6ta
létezett (Deterding et al. 2011). Németh Tamas tébb alternativat is 6sszegyjtétt a kifejezés magyar
forditasai kozll. A jatékositasl/eljatékositas szépart a jatékos sz6 gyermeki léthez kothetésége és
a konnotacié miatt (csintalan, pajkos) nem javasolja, helyette a jatékszerisités kifejezést ajanlja
(Németh 2015). A tanulmany ennek ellenére a gamifikacié elnevezést és a jatékositas szinonimat
hasznalja. Ennek oka az, hogy magyarul nem az angol eredeti szoparra asszocialunk elészér, hanem
a szbvegkornyezet alapjan ugyanugy a gyermeki jatékra is ezt a kifejezést hasznaljuk, ahogyan egy
komoly sportra is azt mondjuk, hogy jaték. A kifejezés a legpontosabb fogalommeghatarozas tomor

0sszegzéseként is olvashaté.
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A kutatok toébb tudomanyterilet nézdpontjabdl is igyekeztek meghatarozni a gamifikacié fogalmat.
Zichermann és Cunningham 2011-es kdnyvében a jatékositas egyik kibdvitett értelmezésével
talalkozunk: a definicioban megtalalhaté a serious games, az advergames (a promécios céllal késziilt
jaték) és a games-for-change (a szocialis hatas kifejtésére torekvé jaték) fogalma (Németh 2015). 2013-
ban kib&vitették a meghatarozast: ,jatékokbdl, hliségprogramokbdl és a viselkedési kdzgazdasagtanbdl
kolcsdnzott tervezési koncepcidk alkalmazasa a felhasznaldi elkdtelez6dés novelésének céljabol”
(Németh 2015 forditdsaban).

Kapp (2012) a jatékositas tobb lehetséges céljat emelte ki: ,jatékalapu mikodési elvek, jatékesztétika
és jatéktervez6i gondolkodas hasznalata emberek lekotésére, cselekvésre sarkallasara, tanulasanak
elésegitésére és problémak megoldasara” (idézi Németh 2015). Kapp nézdpontja azért fontos, mert
a gamifikacié tanulastamogaté szerepét helyezi kozéppontba, és hangsulyozza, hogy a jatékositas
modszerei kozll tobb is az oktataspszicholdgiaban gyokerezik. Felhivia a figyelmet arra is, hogy
a szakmodszertan mar évek 6ta ismeri a jatékos technikakat (példaul a pontrendszereket). 2014-es
munkajaban két gamifikaciés tipust kilonboztet meg: ,a strukturalis gamifikaciét, amely a tananyagot
korulvevé rendszert teszi jatékszeriibbé (pl. pontok, jelvények, szintek, ranglistak altal), illetve a tartalmi
gamifikaciot, amely magat a tananyagot valtoztatja meg és teszi jatékszer(ivé (kihivasok, torténetek,

rejtélyes elemek hozzaadasaval)” (Németh 2015).

Werbach és Hunter (2012: 26) definicidja abban a fontos kérdésben tér el a Deterding és munkatarsai
(2011) altal megfogalmazottaktol, hogy kilénvalasztja a jatékelemeket és a jatéktervezési technikakat.
Ezt fontos kiemelni, mivel sokszor kevéssé kerll hangsuly arra, hogy a sikeres gamifikacié nagyon
komoly, 6sszetett és atgondolt folyamat, nem pusztan kulénbdzd elemek véletlenszerlii hasznalata
(Németh 2015).

A legelterjedtebb és legaltalanosabb valtozat Deterding és munkatarsai 2011-es meghatarozasara épit,
miszerint a gamifikacid sordn a jatékbdl vett elemeket épitenek be egyaltalan nem jatékjellegd,
hétkdéznapi helyzetekbe, példaul az oktatasba. Két kulcskifejezést szoktak kiemelni: a részvételt és az
aktivitas ndvelését. ,A sikeres gamifikacios fejlesztések holisztikus szemléletmddot, innovativ
gondolkodast és az informéacids tarsadalom eszkdztardban, illetve a jatékfejlesztésben meglévd
tapasztalatot igényelnek” (Rab 2012). Rab Arpad kitér arra is, hogy a gamifikaciét ellenzék két f6 érve
— miszerint nem lehet az oktatas célja a tanulasi vagyat jatékvaggyal helyettesiteni, valamint
a jatékositas elemei az Ujdonsag elmulasa utan csupan egy kicsit bonyolultabb jegyrendszerként
mikodnek — egy félreértelmezésen, az ,oktatasba belépd gamifikacio jelentéségének eltulzasan” alapul.
A jatékositas oktatasba torténé atgondolt bevezetése szemléletvaltast jelentene. Hiszen ,[n]em a teljes
oktatési rendszer jatékszobava tételér6l van sz6, hanem pontosan azoknak a terlleteknek
a megtalalasarol, ahol a gamifikacid értéket jelenthet, megreformalhat, sikeresebbé tehet. Sz6 sincs
arrél, hogy ez a didkokban a teljes oktatdsi rendszer értékveszteségét okozna, vagy
Osszekeverednének a jatéktermek és az osztalytermek” (Rab 2012). Ezzel 6sszhangban Kenéz (2015)
két olyan teruletet jelol meg, amelyeken kézenfekvdnek latszik a jatékositas bevezetése: az értékelést

és az oran kivili tevékenységek facilitalasat.
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Gamifikacio az oktatasban

A gamifikacié tobb szinten is megjelenik az oktatasban, a legkézvetlenebb formaja a jatékszeri iskola,
ahol a ,game-like learning” ’jatékszer( tanulas’ elvét alkalmazzak: a diakok lecke helyett kiildetéseket
kapnak, osztalyzatok helyett tapasztalati pontokat gyljtenek. Itt tehat nem kifejezetten egy jatékot
alkalmaznak, hanem jatékokbdl vett, j6l miikddd technikakat és jatékbeli terminusokat Ultetnek at az
iskolai élet kilonbdz6 terlleteire, példaul az értékelésre vagy a tanulasszervezésre (lasd példaul

a Quest to Learn New York-i iskola [13]).

A mindennapi gyakorlatban a feladatok és a szervezés szintjén a legtébben a PBL jatékositasi
technikaval talalkoznak, amelynek a neve a harom, jatékokban leggyakoribb alapelem nevének az
0sszevonasabdl keletkezett: Points ‘pontok’, Badges ’jelvények’, Leaderboard 'eredménylista’ (Mazan
2016). A jatékok tobbségében pontokat lehet gydljteni, amelyek bevalthatok kiilonb6z6 targyakra vagy
a karakter tulajdonsagainak a modositasara. Ha egy jatékos elvégez egy kiadott feladatot (kiildetést),
akkor ezt latvanyosan jelvényekkel, tréfeakkal jelezheti a tObbieknek. A jatékosok koézott mikdodik
a versengeés, igy elvarjak annak a lehetéségét, hogy egy eredménylistan is lathaté legyen a tébbiekhez
mért eredménylk. Sokan csak erre a harom elemre szikitik le a gamifikaciot, de ennél bonyolultabb
a folyamat, hiszen nem lehet egy hétkdznapi szituaciét csak azaltal jatékositani, hogy ezt a harmat —
a kovetkezmények atgondolasa és a cél szem el6tt tartasa nélkil — beépitjik a folyamatba (Fekete
2013: 14).

A jatéknyelv megjelenése a gamifikacién beliil

Az osztalytermi kommunikaciot is erdsitik a jatékok, a jatékkérnyezetek altal inspiralt feladatok, mivel
altalaban sokkal t6bb interakciot igényelnek a diakok és a tanar, valamint a diakok kozott is. Ezekkel
egyltt a jatéknyelvi kifejezések is bekerllhetnek az osztalyterembe. Lee Sheldon professzor (Indiana
Egyetem) game design kurzusan alkalmazta ezeket a technikakat a hagyomanyos oktatdsszervezési
elemekkel kombinalva, majd tébb oktatd tapasztalataival dsszegezve tette kbzzé az altala kidolgozott
modszertant (2012). A csoport ebben a rendszerben egy sok jatékost megmozgatd, valds idejl jaték
(multiplayer) résztvevéibdl all (6k a hallgatdk), amelyben vannak egyéni (solo) és csoportos (guild)
feladatok. A kurzus elején minden guild valaszt maganak egy nevet, a hallgatdék avatart készitenek
maguknak, majd a végén a tagok is értékelik egymast egy 6tds skalan. A feladatok kézott szerepelnek
plusz pontokért teljesitheték is, és a csoporttagok értékelése is extra pontnak szamit. A feladatok
(questek) alapjan dsszegydjtott tapasztalati pontjaikat (experience point, XP) valtjdk be a kurzus végén
érdemjegyre, igy gybzve le a féellenséget, a bukast. Haromféle mddja van az ellendrzésnek az 6rakon.
Egyrészt le lehet gy6zni egy, a jaték altal alkotott ellenséges karaktert (mob). Ez altalaban az éra eleji
gyors, ropdolgozatszerii kvizeket jelenti. A jatékosok teljesithetnek kildetéseket (quest): ez lehet
prezentacio vagy valamilyen kutatas elvégzése. A harmadik a crafting, ez valamilyen targy megalkotasat
jelenti, a beadandodkat, az otthon, el6zetesen elkészithet6 munkakat foglalja magaba (Varszegi 2014).
Természetesen lehetnek még kdzds kihivasok (challenge) is, amikor vagy az idé, vagy a téma

valamilyen plusz nehézséget ad a feladatnak.
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Az eddigi példak alapjan is latszik, hogy a gamifikacié szemléletmddja és eszkdztara az oktatas tobb
kilénbdz6 szintjén is alternativat jelenthet, amennyiben kelléen kortltekinté és gondos tervezés elézi
meg a bevezetését. A tovabbiakban olyan jatékos példak kdvetkeznek, amelyek programként,

inspiraciokeént segithetik az oktatast.

Tanulasra alkalmazhaté, tanulasra adaptalhato jatékok

A bemutatott példédk részben a Gamification a magyar oktatasban Facebook-csoport (14)

gyljteményében szerepelnek, akik aktiv hasznaldi, fejleszt6i és kritikusai a rendszereknek.

Jatékok az oktatas szolgalataban

Miutan a Microsoft megvette a Minecraft nev(i sandbox jatékot, elinditotta ennek kifejezetten az
oktatasra optimalizalt valtozatat. A MinecraftEdu (15) egy keretrendszert jeldl, ezen belll van
lehetdéségik a diakoknak a tanarok altal adott feladatokat elkésziteni vagy a tanaroknak maguknak
modulokat irni a tananyagukhoz. Ez a jaték annyiban kulénbdzik a késébbiekben bemutatottaktdl, hogy
ez egy nagyon sikeres szérakoztatd jaték oktatasra atdolgozott valtozata. Eredetileg nem iskolai
kornyezetre szantak, kulén adaptaciot készitettek az oktatasi célokra. A magyar és a toérténelem
tantargyakban valo felhasznalasarél Bognar Amalia irt egy vendégposztot a Tanarblogra: a torténelmi
csatakat szokta modellezni Minecraftban altalanos iskolas didkjaival, ehhez felépitik a varak, a féldrajzi
helyek pontos masat, majd k6zbésen végigjarva a helyszineket, akar révid videdt is készitve feldolgozzak
az eseményeket. Irodalombdl a kilénbdzd térténetek helyszineit alkotjak meg, és ehhez kapcsoljak

a szbvegrészeket, igy segitve a megértést, az el6hivast és a memorizélast (Bognar 2015).

Tanulast tamogaté jatékprogram a mar korabban emlitett Civilization-sorozat (1), amely a térténelmi,
gazdasagi és mivészeti ismeretek elsajatitasahoz ad segitséget. A tipografia torténetének tanulasat
a Type:Rider (16) ciml mivészeti jaték segiti: a tipografia torténetét mutatja be, mikézben az egyes
betiitipusok készleteit kell 6sszegydjtenitk a jatékosoknak. A szdvegalkotas jatékos fejlesztése a célja
az Elegy For A Dead World (17) cim{ jatéknak, amelyet Shelley, Byron és Keats mivei inspiraltak:
mindharom szerz§ kapott egy kuldn vilagot 6nall6 jellegzetességekkel és feladatokkal. A jaték valtozatos
szituacidkba helyezi a jatékost, ,egyszer példaul egy tolvaj szemszdgébdl kell dalt szerezni, mig maskor
a haborurdl kell rittyenteni egy verset. Olyan feladat is van, amit tébbszdr is lehet teljesiteni, de mas
szemszoghol, igy is edzddhet az ember kreativitasa” (Sallai 2015). Az utdbbi jatékok otthoni
felhasznalasra javasolhatok, a tananyag elmélyitése, gyakorlasa, valamint az érdeklédés felkeltése

érdekében.

Virtualis osztalytermek és tanari oldalak

Erdemes kiilén kitérni a virtualis osztalytermekre, hiszen ahogy Kappnal (2012) olvashatd, a jatékositas
megoldhaté a kérnyezet és a tananyag alakitasaval is. A virtudlis terek a tanulasi kdrnyezet

modositasahoz nyujtanak segitséget, valamint igény szerint az értékelés atlathaté gamifikalasahoz.
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A fellletek célja az, hogy a diakok is jol lathatéan tudjak kovetni a sajat és egymas fejlédését is.
Megoszthatok a tananyagok, a feladatok, valamint a sziilék is kénnyen bevonhaték a munkaba.
A gyerekek motivacidjara pozitivan hat, ha vizualis visszajelzéssel is talalkoznak a munkajukkal
kapcsolatban. Konnyen értékelhetévé, megerdsithetévé teszi a csoportmunkat, és felhivja a figyelmet
egymas tamogatasara. A rendszerek tdbbségében a diakok készitenek maguknak egy karaktert, és
ehhez hozzarendelve kaphatnak vagy szerezhetnek képességeket (példaul pluszidét egy feladatra),
Iéphetnek szintet stb. A leginkabb az online szerepjatékokra rajatszé alkalmazas a Classcraft (18). Ezen
belil a diakok valaszthatnak kasztot is. A Classdojoban (19) egy kis szdrnyalakot irdnyitanak
a gyerekek, akinek szintén kilonb6zé képességei lehetnek, az orai és egyéb feladatok jutalmaként,
valamint az osztalyok, a csoportok heti és havi kihivasokat is teljesithetnek egyitt, vilagosan
dokumentalva a részvételt és az eredményeket. Magyarul is elérhetd a Classbox (20), egy altalanos
iskolai k6zOsségi portal, amely valds osztalykozosségeken alapul. Célja, hogy egyszeriibbé tegye

a kommunikaciot a tanar, a szil6 és a diak kozott, emellett szamos, tanulast segit6é alkalmazast nyuijt.

Egyre t6bb tanar, oktaté hoz létre sajat online felliletet, amelyen keresztil a diakjaival kommunikal, és
az altala készitett, kiadott feladatok és segédletek gyUjtéhelyeként szolgal (ilyen példaul Fegyverneki
Gerg6 oldala [21] vagy Gergelyi Katalin oldalai [22, 23]). Gergelyi Katalin oldalan egész projekteket lehet
kilsésként is végigkdvetni. Innen egy masik Otlet is kiemelhetd: a féléves munka beosztasakor
lehetéségik van/volt a didkoknak el6re jelentkezni a felelésre. Nem volt kotelezd, de akinek ez
segitséget nyujtott, élhetett vele. Az online tananyagok sokszor interaktivak, mellettik van az orai

munkara valo hivatkozas is.

A ko6z6sségi média és az IKT hasznalata a szerepjaték alapjan

A 2014-es Digitalis Nemzedék Konferencia célija tdbbek kozott az volt, hogy j6 gyakorlatokat
ismertessen meg a tanari k6zdsséggel a digitalis eszk6zok oktatasi alkalmazésaradl. llyen példat mutatott
be Vajda Eva is, aki a reformkor irodalmat foglalta 6ssze nem szokvanyos médszerrel: a didkoknak létre
kellett hozniuk Kdlcsey Ferenc, Vorésmarty Mihaly, Petéfi Sandor Facebook-profiljat olyan médon, hogy
azok minden elemulkben passzoljanak a kolték személyiségéhez és munkassagahoz. Az 6tlet nemcsak
az 6 diakjait vonta be jobban a korszak megismerésébe, hanem a k6zdsségi médiaban valdé megjelenés
miatt sok mas tanar, osztaly is felhasznalta a profilokat, valamint aktiv parbeszédet inditott az irodalom
és az IKT kapcsolatardl (24). Csobanka Zsuzsa egy korabbi (2013) konferencian szamolt be hasonlé
maodszerrdl, amikor Janne Teller Semmi cim{ regényét dolgozta fel gimnazistakkal ugy, hogy a diakok
a szerepl6knek hoztak létre Facebook-profilt. Késébb Wolfgang Herrndorff Csikk cimi regényének
feldolgozasahoz is hasznaltak az IKT-eszkdzdket (25). Ezekhez az online felvett szerepekhez
a tanuléknak minden esetben komoly kutatdmunkat kellett végeznitk, hogy az adott kornak, témanak

megfeleld hozzaszolasokat meg tudjak alkotni, a projektfeladatokat el tudjak végezni.
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Egy Uj iraskészség: a kédolas

Nagyon népszerliek a digitalis kompetenciak elétérbe kerilésével azok az oldalak, megoldasok,
amelyek jatékos formaban segitenek a gyerekeknek megtanulni kédolni. Ez egy olyan tudas, amely
nagy valdszinliséggel az angol nyelv ismeretével egyenértékll alaptudassa fog valni a kozeljové
munkaerépiacan. igy sokkal indokoltabba valik az elsajatitasa a kiildnb6z6 szdvegszerkesztd és
diavetit programok alapfunkcidinak a bemutatasanal. A code.org (26) oldalon nagyon sok kiilénb6z8
jatékot lehet talalni ebben a témaban. Az egyik jaték a Star Wars karaktereivel vezeti at a tanuldkat
a lépéseken, itt is taldlkozhatunk a Minecrafttal, de a lanyoknak talan motivalébb hépelyheket generalni
a Jégvarazs ciml mese szerepl6ivel. Az oldal magyarul is elérhet6, latvanyos és egyszerlien kezelhetd.

Osszegzés

A tanulmany attekintette a jaték fontossagat a nyelvi szocializaciéban, majd a napjainkban egyre t6bb
teret nyer6 digitalis jatékok oktatasban valé felhasznalasat mutatta be a harom legnagyobb csoport, az
edutainment jatékok, a serious game-ek és a gamifikacio elve alapjan. Az utébbira jellemz8, hogy nem
mindenre kész megoldasként, hanem szemléletformaként, a jatékmechanikai eszk6zok jatékon kivili
felhasznalasaval tudja tamogatni a tanitast, a tanulast. A bemutatas térekedett arra, hogy tébb teriletrél
is j6l mikodé példakat hozzon az ismertetett elvek gyakorlati hasznositasara. A tovabbiakban fontos
lenne még tdébb jo gyakorlatot, példat gyljteni a modszer hasznalataval kapcsolatban, elsésorban

a magyar nyelv tanitasara fékuszalva.
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Balogh, Andrea
Digital games in teaching

The relation between games and teaching has a long tradition. In today’s digital world it is not
surprising if a computer game builds its gameplay on the universal (partly lexical) knowledge
that students are able to use later even at school. Besides the negative opinions about video
games (such as addiction), it can be stated that games and teaching are becoming directly
connected. This phenomenon is the so-called digital game-based learning. This study first
provides an overview of the importance of games in language socialization. After that the use of
edutainment games, the more and more well-known digital games are introduced in education-
based on the principles of gamification. As an awareness-raising approach, gamification can
facilitate teaching and learning with the use of mechanical devices outside games.

Kulcsszok: gamifikacio, digitalisjaték-alapu tanulas, szemléletformalas, alternativ lehetéségek

Keywords: gamification, digital game-based learning, raising awareness, alternative opportunities
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