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A gamifikacio szerepe a zeneoktatasban

Kiss Bernadett' és Asztalos Andrea?

1Szegedi Tudomdnyegyetem
?Szegedi Tudomdnyegyetem Enek-Zene Tanszék

Absztrakt

A tanulmédny a gamifikicié mddszerét, valamint annak oktatisban, ének-zene
oktatasban torténd alkalmazdsi lehet8ségeit mutatja be. A gamifikacié egy olyan,
egyre nagyobb népszertiségnek 6rvend6é modszer, mely az oktatasban is hasznal-
haté. A mddszer legfébb jellemzdje, hogy az élet olyan teriiletein hasznal jatékos
elemeket (példdul pontozds és szintek), ahol a kornyezet alapvet6en nem jatékos.
Ilyen, nem jatékos kornyezetnek tekinthet6k az oktatas, illetve a tanulds kiilonb6z6
teriiletei is. A mddszer soran a tanul6k jatékos szerepbe butjva szereznek pontokat a
tandrai feladatokért. A jatékos elemek lehet6vé teszik, hogy a didkok Ggy tanuljanak,
hogy kozben szérakoznak. A mddszer egyik elénye, hogy képes motivalni a tanuld-
kat. A tanulmdnyban példédk olvashatdk arra, hogyan lehet alkalmazni a gamifikacié
mddszerét a tanitds sordn, valamint az ének-zene 6rakon.

Kulcsszavak: gamifikacio, jatékositas, ének-zene oktatds, zeneoktatds, énekérai mo-
tivacio

Bevezetés

A zene jelen van az emberek mindennapjaiban, hiszen zenét hallgatunk, ha
jo kedviink van, ha rossz kedviink van, ha tanulunk, ha takaritunk, ha ve-
zetlink. Zene sz6l a boltokban és a bevasarlokézpontokban is. Ezek alapjan
azt gondolnank, amennyiben valami ennyire fontos részét képezi az ember
életének, akkor szivesen tanulja azt, illetve meg szeretné érteni. Ehhez képest
tobb, az ének-zene tantarggyal kapcsolatos kutatds arrdl szamol be, a didkok
nem kedvelik az énekérakat (Chrappan, 2017; Csikos, 2012; Janurik & Jézsa,
2018; Janurik et al., 2020, 2021; Pintér & Csikos, 2020; Pintér, 2018, 2020).
Az ének-zene tantargy élményszeri oktatdsira szamos lehetéség van,
melyek koziil egy lehet a gamifikdcié moédszerének bevezetése. A gamifika-
ci6 egy olyan, az oktatasban is egyre inkdbb elterjedé mddszer, mely jatékos
elemeket hasznadl fel egy cél elérése érdekében. Tehdt jatékos elemeket emel
be egy nem jatékos kornyezetbe (Kusuma et al., 2018). Célja, hogy a tanulé
— a ,jatékos” — ugy sajatitson el Gj tuddst, hogy nem veszi észre a tanulas fo-
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58 Kiss Bernadett és Asztalos Andrea

lyamatat. A gamifikaciés médszer kialakitasahoz egy olyan szabalyrendszert
kell létrehozni, amely motivdlja a jatékost a feladat elvégzésére. Ehhez az 6rai
feladatokat 4t kell csoportositani és jatékos elemekkel kell vegyiteni (Koivisto
& Hamari, 2019). Jatékos elemek kozé tartozhat a feladatok részfeladatokra
bontdsa, célok meghatarozasa, a jaték hattértorténetének megadasa, folya-
matos visszacsatolds a jatékos fejlddésérdl vagy a fejlédési szintek megneve-
zése. Ahhoz, hogy a tanuld azt érezze, egy jatékban vesz részt, a rendszernek
olyan kritériumoknak kell megfelelnie, melyek a szérakozas alapvetd elemei:
elégedettségérzet, kihivas, felfedezés, kozosség, onkifejezés, fantazia, elis-
merés, narracié (Kusuma et al., 2018).

A tanulméany célja, hogy 0Osszefoglalja a gamifikdci6 moédszerének
torténetét, illetve el6zményeit, valamint betekintést nyudjtson a moddszer
felépitésébe és miikodési elvébe. Ezen kiviil kiilfoldi és hazai példat nydjt a
gamifikacié zeneoktatdsban torténd alkalmazasara .

Torténeti attekintés

A gamifikdcié mostandban egyre divatosabb kifejezés. Az 1. abran lathato
diagram a Google Trends szolgaltatassal késziilt, ami a Google-kereséseket
figyeli. A szolgaltatds 2004 6ta vizsgalta a vilaghalo kereséseit. Az abrardl le-
olvashato, hogy a ,gamifikaci6” sz6 keresési el6zményeiben 2010-tdl figyel-
het6 meg a novekedés.

1. dbra
A ,gamifikdcid” sz Google keresési statisztikdja’

Erdekiodes ido szerint
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Megjegyzés

Habar a gamifikicié — mint médszer — f6ként a 21. szdzad terméke, mar
sokkal korabban is megjelent bizonyos formdkban, a torténete egészen a 19.
szazad végéig nyulik vissza.

Az 1896-ban alapult Sperry and Hutchinson vallalat z6ld bélyegeket arult
szupermarketeknek, illetve mas tizleteknek. Azok a vasarldk, akik ezekben a
boltokban vasaroltak, egy bizonyos 0sszeg elkoltése utan kaptak egy bélye-
get, amelyet egy albumban gydjthettek. Ha 0sszegytlt a megadott bélyeg-

! Forras: https://trends.google.com/trends/explore?date=all&q=%2Fm%2F0cm8xv9
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szam, elpostaztdk a vallalatnak, és a bélyegekért cserébe egy katalégusbdl
valasztott termékben részesiilhettek (Christians, 2018).

1973-ban konyv (Game of Work) sziiletett arrél, hogyan lehetne munka-
helyi kérnyezetben jatékos elemeket alkalmazni. A szerzé — Charles Coon-
radt — azt vizsgdlja, hogyan lehet az, hogy embereknek azért fizetnek a mun-
kahelyiikon, hogy egyiitt dolgozzanak és mégis nehézkesen érik el a célokat,
nem tudnak csapatban dolgozni. Ezzel szemben egy kosarlabdameccsen
olyan kdnnyedén tudnak egyiitt dolgozni a jatékosok annak érdekében, hogy
megnyerjék a meccset. Coonradt arra a kovetkeztetésre jutott, hogy a ketto
kozti f6 kiillonbség a visszacsatoldsban van. A sportjatékokban, illetve mas ja-
tékokban, a visszacsatolds azonnal megtorténik a jaték soran, hiszen lathaték
a golok, a megszerzett pontok. Ezzel szemben a munkahelyi kornyezetben
nem ilyen gyakori a visszajelzés a dolgozék munkajarol. Ezek alapjan a szer-
z6 ugy gondolta, eredményes lehet, ha a folyamatos visszacsatolast beépiti
a munka vilagaba. A munka és a jaték lehetséges kapcsolatarél sz6lé konyv
egyike az els6 gamifikacidval kapcsolatos tanulmanyoknak (Coonradt, 1973
idézi Christians, 2018).

1978-ban jelent meg az ugy nevezett MUD (Multi-User Dungeon) elsé
probaverzidja. Ez tekinthetd az elsé tobbfelhaszndlds bortonjatéknak, vala-
mint az elsé virtualis vilagban megjelend jatéknak. Olyan elemeket tartal-
mazott, mint példaul a szerepjaték, felhasznalo-felhasznalé elleni kiizdelem,
valamint online chat, online kommunikacié. A szdvegalapu jatékban a jaté-
kosok elolvashattak a szobdk, targyak, mads jatékosok, illetve tevékenységek
leirdsat és irasban tudtak kommunikalni a tobbi jatékossal, illetve irdsban ad-
tak utasitasokat a rendszernek. Az egyéneket egy-egy karakter reprezental-
ja, az események valds id6ben torténnek, egy-egy 1épést kovetéen azonnali
reakcio varhato (Bartle, 2004).

A szovegalapt online jaték fontos mérfoldké az online szocializacié és
kooperacié kialakuldsanak torténetében, ugyanakkor nagyban hozzajarult
a gamifikacio6 fejlédéséhez is (Christians, 2018). Ramutatott arra, hogy az
egyének milyen jél egyiitt tudnak mtikodni egy jatékos kornyezetben.

A gamifikacidval kapcsolatos elsé tudomanyos irasok az 1980-as években
jelentek meg. Thomas W. Malone felismerte a jatékos elemek alkalmazasa-
nak lehetséges pozitiv hatasait, ezért kiprébalta mas teriileteken is, tobbek
kozott az oktatdsban (Christians, 2018). Malone a kovetkez6 kérdésekre ke-
reste a valaszt:

— Mitdl lesznek a dolgok szérakoztatdéak?
Hogyan lehet olyan utasitdsokat adni a tanuldknak, amelyek felkeltik az
érdeklédéstiket és a tanulas folyamatdhoz is hozzdjarulnak?
— Miért olyan magdval ragaddak a szamitégépes jatékok?
Hogyan lehetne ezeket az elemeket az oktatasban gy felhasznalni, hogy
az érdekesebb és élvezetesebb legyen?
Malone arra a kovetkeztetésre jutott, hogy a motivaltsagot nagyban elésegiti,
ha a tanuldknak van valasztasi lehetéségiik, kivalaszthatjak, milyen feladattal
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szeretnének foglalkozni. Mindezek mellett Malone szerint a versengés és a
kooperacioé is hozzdjarult a belsé motivaltsaighoz (Malone, 1981).

A gamifikdci6 (mds széval: jatékositds) a ,gamification” angol sz6bdl szér-
mazik, melynek a szétove a ,game’, jaték. A gamifikaciét mint kifejezést Nick
Pelling jatéktervez alkotta 2002-ben. Pelling egy 2012-es blogbejegyzésben
ir, az altala alkotott fogalom keletkezésérdl. Mikozben azon gondolkozott,
hogyan tudna hasznélni a jatékos elemeket (amelyeket jatéktervez6ként mar
alkalmazott) a kereskedelmi elektronikus eszk6zoknél (példdul mobiltelefo-
noknal), egy szdndékosan csiinya sz, a gamifikacio jutott eszébe. A kifejezés
alatt a jatékos elemek elektronikus tranzakcidéban val6é hasznalatat értette
(Pelling, 2012).

A gamifikacio
A gamifikdcio fogalma

A Pelling altal 2002-ben alkotott fogalom mara mar sokkal tagabb jelentéssel
bir. Szamtalan definicié talalhaté konyvekben, killonb6zé internetes féru-
mokon, illetve szétdrakban egyarant. A Cambridge szétar szerint a gamifi-
kaci6 — ,the practice of making activities more like games in order to make
them more interesting or enjoyable” — az a folyamat, amely a tevékenysége-
ket jatékszer(ibbé teszi annak érdekében, hogy azok érdekesebbek és élveze-
tesebbek legyenek.

Andrzej Marczewski webfejleszt, 2014-ben irt cikkében harminc, a
gamifikaciéval kapcsolatos, definiciét gydjtott ossze és rendszerezte. A de-
finicidk leir6szavait sorba allitotta aszerint, hogy milyen gyakran fordultak
eld. A leggyakoribb szavak lathatéak a 2. abran.

2. abra
A definiciék leggyakoribb kifejezései (Marczewski, 2014)

problems

game dBSIgndESIgndynamlcs

principles e n g ag eexperienne
psvchology
game elements g am E I.ISB l},m,.s hehaviour

mutwa’tlun game thinking

non game context
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Ezek alapjan a harom leggyakrabban hasznalt kifejezés a ,jaték’, az ,el-
kotelez6dés” és a ,nem jatékos kornyezet” Ezeken kiviil még meghatarozo
szerepet jatszanak tobbek kozott a ,szorakozas’, a ,motivacio” és a ,jaté-
kos elemek” kifejezések. Marczewski ezek alapjan megfogalmazta a gami-
fikacié legegyszertibb leirdsat, miszerint a gamifikdcié tobb jatékszert
élmény megteremtése nem jatékos kornyezetben. Tehat a mdédszer olyan
Otleteket alkalmaz annak érdekében, hogy még élvezetesebb legyen az adott
tevékenység, amelyeket a jatékokban a kezdetektdl fogva megtalalhatunk
(Marczewski, 2014).

A Marczewski dltal vizsgalt definicidk kozé tartozik példaul Erika Webb
meghatarozasa, miszerint a gamifikaci6 a jatékdinamikdk alkalmazasa az el-
kotelez6dés érdekében, illetve a weboldalak és applikdcidk haszndlata. Kevin
Werbach szerint a jatékositds a jatékelemek és jatéktervezési technikdk al-
kalmazasa nem jatékos kornyezetben. A gamifikaciés korok egyik f6 alakja,
Sebastian Deterding is egyszeritien fogalmaz. Deterding meghatarozasa sze-
rint a gamifikacio a jatékszert elemek alkalmazdsa a nem jatékos kornyezet-
ben (Marczewski, 2014).

Az el6bb emlitett definicidkat és a 2. abran is kiemelt leirészavakat figye-
lembe véve Fromann Richard (2017) Gj definiciét fogalmazott meg, melyben
megprébalta 6sszegezni a f6bb elemeket: ,A gamification a jatékélményhez
sziikséges jatékelemek, jatékmechanizmusok és jatékdinamikak alkalmaza-
sat jelenti az élet — jatékon kiviili — teriiletein azzal a céllal, hogy az adott
folyamatokat érdekesebbé és hatékonyabba tegye” (Fromann, 2017, p. 111).

Hogyan miikédik a gamifikdcio?

A kovetkezékben a tanulmany arra tér ki, milyen elemi lehetnek a gamifi-
kacionak, elsGsorban az oktatas teriiletén. A felépitését leginkabb ugy lehet
elképzelni, mint a vide6jatékok jutalmazdsi rendszerét. A jatékosok, illetve
ebben az esetben a tanuldk, valasztanak maguknak egy karaktert, amely jaték
kozben az onkifejezésiik jelentés motivumaként jelenik meg. Ez nem csak a
karakteriik kinézetében nyilvanul meg, hanem az éltaluk 6sszegyijtott javak,
készségek, képességek jellegében is (Fromann, 2017).

A gamifikdci6 elengedhetetlen kelléke a pontrendszer. A pontokat bizo-
nyos feladatok utdn kapjak a tanuldk. Elére meg kell hatdrozni, hogy miért
mennyi pontot lehet kapni, igy a tanuldk is tisztdban lehetnek a lehetdségeik-
kel. Egy jol kialakitott pontrendszerrel a tanulékat arra lehet motivélni, hogy
minél tobb pontot akarjanak elérni (Fromann, 2017).

Bizonyos pontszamok utdn szintet lehet lépni, ahol nehezebb feladatok
kovetkeznek. A motivéaci6 fenntartdsihoz fontos, hogy a kezdeti alapszintet
ugy kell beallitani, hogy nagyon konnyen teljesithetd legyen. A tovabbi szin-
tek nehézségének nem feltétlen kell egyenletesen novekednie, de arra tigyel-
ni kell, hogy ne legyen egy szint az el6z6hez képest teljesithetetlen, hiszen
akkor a kudarcélmény hatésara elveszhet a motivacié (Fromann, 2017).
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Mind a feladatok utdn kapott pontok, mind a szintek folyamatos vissza-
jelzést adnak a tanulé jelenlegi tuddsardl és fejlédésérél. A mar korabban
emlitett Charles Coonradt altal irt Game of Work ciml mi is foglalkozik
a visszacsatolassal, hiszen ez egy fontos motivacids elem. Minden tanul6 0
pontrdl indul, igy a visszacsatolds szinte kizardlag pozitiv, hiszen egyre tobb
és tobb pontja lesz mindenkinek (Coonradt, 1973 idézi Christians, 2018).

A folyamatos visszacsatolashoz szintén hozzajarul, hogy a tanuldk a
pontjaikat egy rangsoron is lathatjak. A rangsor alapvetéen egy eredmény-
jelz6 tabla, melyen valamennyi tanuld elért eredménye szerepel. Fromann
(2017) Jatékoslét cimi konyvében arrdl ir, ,fontos, hogy a jatékos mindig las-
sa, milyen helyet foglal el az adott kornyezetben masokhoz képest”. Tehat a
tanulénak latnia kell, hogy a rangsorban kik helyezkednek el elétte, illetve
utana. Habdar a rangsornak koszonhet&en versenyhelyzet alakulhat ki az osz-
talyban, jol iranyitott koriilmények kozott épito lehet. A jatékok soran is ver-
senyeznek egymassal a felhasznaldk, ez adja a motivaciot, ez lenditi eldre a
cselekményt. Tehat a tanulasi folyamat sordn is a versengés a teljesitményiik
fokozdsdra biztahattja a tanuldkat.

A kovetkezé fontos elem a cél. Minden feladatnak megvan a maga célja,
valamint a f6 cél, hogy a tanul6 élvezze a tanulds folyamatat és legyen eléggé
motivalt ahhoz, hogy minél magasabb szintet akarjon elérni. Ennél a pontnal
fontos megemliteni azt, hogy mig a jatéknak az a célja, hogy szérakoztas-
son, addig a jatékositasnak — gamifikaciénak — minden eseteben valamilyen
jatékon kiviili haszna van. Tehdt a szérakozas itt nem cél, hanem egy olyan
eszkoz, amely motivdlja a didkokat a tanuldsra (Fromann, 2017).

Az utolsé pont a szabalyzat. Mint minden videdjatéknak vagy tarsasjaték-
nak, a gamifikacidnak is meg kell hatarozni a szabalyrendszerét. Ebben bizo-
nyos mértékig a didkok is részt vehetnek. A megszokott sémakat, miszerint
a tanulokat 1-t6l 5-ig tart6 skalan értékeli az oktatd, bizonyos mértékig at
kell formalni. Ellenben, a tantervi kévetelmények miatt nem szabad elhagyni
sem. A szabdlyzat kialakitasakor meg kell hatarozni, milyen feladat mennyi
pontot ér, a szintlépéshez sziikséges ponthatarokat és nem utolso6 sorban azt,
hogy mindezért a tanuldk milyen jutalmat, milyen osztalyzatot fognak kapni.

Miért hasznos a gamifikdcio?

A gamifikdciés moédszer segitségével olyan képességeket sajitithatnak el a
tanuldk, melyek a 21. szazad kihivasaiban elengedhetetlenek. Ezek a képessé-
gek hozzajarulnak ahhoz, hogy a tanulé a jévében jol tudjon alkalmazkodni
a kornyezetéhez, megtalalja a szdmara sziikséges informaciot, egyiitt tudjon
dolgozni mésokkal és sajat magara és az idejére is oda tudjon figyelni. Olyan
képességek ezek, amiket nem lehet egyik pillanatrdl a maésikra elsajatitani,
fontos hozza az id6 és a tiirelem. Prievara Tibor (2015), A 21. szdzadi tandr
cimi konyvében 6t ilyen képességrdl ir: egytittmiikodés, tudasépités, IKT-
haszndlat, val6s problémék megolddsa, valamint innovécio és dnszabalyozas.
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Véleményiink szerint, az egytittmiikodés a csapatmunka, a k6zos donté-
sek és a kozos szabalyalkotds altal valésul meg. A didkok megtanulhatjak,
hogyan kommunikaljanak egymadssal és a tanarral, annak érdekében, hogy
fejlédni tudjanak a jaték soran és a tudasukban egyarant. El6fordulhatnak
olyan feladatok, amelyeket kézésen kell megoldani. Igy a versengés teret en-
ged az egyiittmiikodésnek, hiszen a kozos jo érdekében kell cselekedni.

A tuddsépités is helyet kapott, hiszen a gamifikicié mddszerének is elsé
sorban az a célja, hogy a didk elsajatitsa a tananyagot. Ugyanakkor e mellett
a tanuld sajat maga épiti ki a tudasat, hiszen nincsen kézhez kapott informa-
cié. Prievara (2015) konyvében olyan példat hoz, mely soran a tanuléknak
egy bizonyos témakorben kell kutatomunkat végezniiik, majd megosztani-
uk a talalt informaciodkat tarsaikkal. Tehat a didkok lehetéséget kapnak arra,
hogy maguk keressék meg egy feladat elvégzéséhez a sziikséges anyagot.

A kovetkezd nagyon fontos képesség az informdciés és kommunikacids
technoldgiai (IKT) eszkozok hasznédlata. Amellett, hogy az IKT-hasznélat
szélesiti a tandr mddszertani eszkoztarat, a modern eszkozok hasznélata a
tanitas soran jobban lekéti a tanuldk figyelmét (Prievara, 2015). Ezen kiviil
hozzajarul a didkok technoldgiai tudasépitéséhez. A 21. szazadi gyerekek
mar a digitalis eszkozok vilagaban nének fel, viszont ez nem jelenti azt, hogy
helyesen tudjak kezelni azokat. A tandra keretein beliil a tanar figyelemmel
tudja kisérni a tanuldkat, illetve megfeleld segitséget tud nyujtani.

A negyedik képesség a problémamegoldas. A ,21. szazadi képességek
rendszere azt mondja ki, hogy akkor mtikodiink jol az oktatasi rendszerben,
ha az iskolan kiviili vilagban 1étez6 valés problémakra keressiik a megoldaso-
kat” (Prievara, 2015, p. 25). Tehat a tanérakra olyan feladatokat kell bevinni,
melyek 1étezé probléma koré 6sszpontosulnak. Ez altal a mddszer lehet6sé-
get ad arra, hogy a tanuldk valds problémakra keressék a valaszt, ami hozza-
jarul ahhoz, hogy fejlédjon a kritikai gondolkodasuk is.

Az utols6 pont az Onszabdlyozas, amit nem lehet elég koran elkezdeni
tanulni. A tanuldi autonémia hozzajarul ahhoz, hogy a tanulék megtanuljak
beosztani idejiiket és a tervezés mellett megtanuljak esetleg Gjratervezni azt.
A didkoknak tekintettel kell lenniiik tarsaikra is, hiszen nem lehet 45 percben
mindenkinek minden feladatot teljesitenie. Igy a tanuléknak egyeztetniiik
kell (a tanar vezetésével), hogy ki, mikor szeretne egy-egy feladatot teljesiteni
(amennyiben azt a tandra keretei kozott kell/lehet elvégezni) és az egyeztetés
alapjan kell beosztaniuk sajat lehetéségeiket.

A 21. szazadi képességek fejlesztése mellett is szamos pozitivumot lehet
kiemelni. Ahogy azt mar korabban emlitettiik, minden tanulé nullardl indul.
Ezdltal a tanuldk elsédlegesen pozitiv visszajelzést kapnak, nem a hibdikra
esik a hangsuly, valamennyi mas iskolai mddszerrel ellentétben. Mivel a ,,sza-
monkérés” folyamatos, a didkoknak nem kell azon izgulniuk, amennyiben
rosszul sikeriil valami, akkor esetleg nehezen tudjék majd kijavitani. Igy a
vizsgadrukk nem veti vissza a tanuldk teljesitményét. A folyamatos kommu-
nikéacié a tanuldk kozott, illetve a tanar és a tanuldk kozott pozitivan hat
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az osztalykozosségre és a tandr didkokkal val6 kapcsolatara is. A korabban
emlitett 6nszabdlyozas mellett a tanulékat nemcsak az 6ndllésagra neveli,
de megtanuljak hogyan allitsanak fel rovid és hosszu tavua célokat ugy, hogy
azok teljesithetéek legyenek (Gébris, 2019).

Gamifikacio az oktatasban
Gamifikdcios applikdciok
A gamifikdcié moédszerét mar szamos helyen alkalmazzak, kiilfoldon az
oktatdsban is egyre gyakoribb. Magyarorszagon is egyre tobb tanar tud
beszdmolni tapasztalatir6l a méodszer kapcsidn. Tobb internetes feliiletet is
létrehoztak, melyek segithetnek nyomon kévetni a tanuldk fejlédését, a pon-
tozast, illetve az értékelést is leegyszerusithetik.
Fromann Richard és Damsa Andrei (2016) munkaja alapjan a kovetkez6
virtudlis feliileteket allnak a gamifikaciés mddszer rendelkezésére:
1. ClassDojo (https://www.classdojo.com/)
A ClassDojo egy olyan online osztélyterem, amely koteléket biztosit a
tandrok, a sziil6k és a didkok kozott. A program célja nem az, hogy egy
idedlis osztalytermet hozzon létre, hanem hogy olyan feliiletet biztosit-
son, amely az aktualis kozosség szamara a legmegfelel6bb.
2. GoalBook (https://goalbookapp.com)
A GoalBook olyan internetes feliilet, mely lehetéséget kindl a tanulék dif-
ferencialdsara. A tanar ugy tud utasitast adni, hogy az minden didkhoz
elér. A feliilet alkalmas kiilonféle tanuldsi stratégiak alkalmazdsdra, igy a
tanulok a sajat igényiik szerint hasznélhatjak.
3. CourseHero (https://www.coursehero.com)
A CourseHero készitéi olyan vilagot képzeltek el, ahol minden diak
sikeres, magabiztos és felkésziilt. Az online tuddsmegosztd feliilet tobb
mint 30 millié kurzusspecifikus forrast biztosit videokkal, jegyzetekkel,
magyarazattal.
4. Classcraft (http://www.classcraft.com)
A Classcraft célja, hogy a tanulds élményekben gazdag, kreativ, jatékszert
folyamat legyen. Olyan mddszereket haszndl, amelyek a mai didkok szdmara
relevansak, mint példdul a technolégiai eszkozok haszndlata, a jatékok és a
torténetmesélés. A program segitségével fejleszthetd az egyiittmiikodés, az
empatia, a kifejez6 készség, a vezetdi készségek, illetve a kommunikécio.
5. MinecraftEdu (http://minecraftedu.com)
A MinecraftEdu egy olyan jaték, amely hozzajarul a kreativitas, az egytitt-
miikodés és a problémamegoldd képesség fejlesztéséhez egy olyan kor-
nyezetben, mely szdmara csak a képzelet szabhat hatarokat. Az online
feliileten a tanulék személyre szabhatjdk karaktereiket, beszélgethetnek
az osztalytarsaikkal, segitséget kérhetnek, ha elakadnak és feladatokat
oldhatnak meg.
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6. Kidblog (http://kidblog.org/home/blog)

A Kidblog egy olyan online feliilet, ahol a tanulék biztonsagos keretek

kozott megoszthatjak egymassal munkaikat. A didkok blogbejegyzéseket

tehetnek kozzé a megadott témakban, melyeket a tarsaik, tanaraik és szii-
leik is megtekinthetnek.
7. Classtools (http://www.classtools.net)

A Classtools egy olyan online gytjtéfeliilet, ahol az oktatdsban is hasznos

jatékok taldlhatéak. Szamos lehetdség koziil valaszthatnak a felhasznalok.

Példaul, iskolai/osztalytermi naptarat lehet létrehozni, (al)Facebook felii-

letet lehet késziteni, illetve sok mas jaték elkészitését teszi egyszertibbé.

8. OkosDoboz (http://www.okosdoboz.hu)

Az OkosDoboz elnevezésii program egy olyan, elsdsorban éltalanos isko-

las gyerekeknek sz616 digitalis taneszkoz, amely fejleszti a didkok gondol-

kozasi képességét, az ismeretek elsajatitasahoz gyakorlé feladatokkal és
grafikus feladatsorokkal jarul hozza, valamint oktaté videdkat is tartal-
maz.

9. Classbadges (www.classbadges.com)

A Classbadges egy olyan feliilet, mely az osztalytermi hasznalatra féku-

szal. A jutalmazason alapul, igy a tanulék jelvényeket, kaphatnak bizo-

nyos feladatok teljesitése utan. A tanuldk teljesitménye grafikusan is meg-
jelenik, a feladatok hozzajarulnak a belsé motivacio kialakuldsdhoz.

A fent emlitett applikdcidkon kiviil a mddszerhez alkalmas lehet még a
Google Classroom alkalmazds is. A tanari feliilleten létre lehet hozni kurzu-
sokat, amelyekhez e-mail-cim segitségével lehet hozzaadni a tanuldkat. A
tanar létrehozhat kiilonb6z6 feladatokat, melyeket a tanuléknak ezen a fe-
lilleten kell beadnia. Egyszertien kovethet6k az eredmények és a személyes
fejlédés egyarant.

Motivdlas iskolai kornyezetben gamifikdcioval

A pedagégusok egyik legnagyobb kihivasa az, hogy hogyan motivaljék a di-
akokat, hiszen a digitalis vilaigban, amikor szinte barmilyen informaciét meg
lehet taldlni az interneten, a didkok nem elég motivaltak a tanuldshoz.

A motivécio létfontossagu a tanuldsi folyamat soran, valamint befolyésol-
ja a tanulds mindségét. Megkiilonboztethetiink kiils6 és belsé motivaciét. A
belsé motivacié egyfajta mozgatérugd, az egyén belsd késztetést érez arra,
hogy megtegyen valamit. A cselekvés bekovetkezte utan elégedettség érzet,
valamint pozitiv érzések a jellemzdk.

A kiils6 motivécio egy kivillrdl érkezd késztetés. A tanuld azért csindl va-
lamit, hogy egy célt elérjen, példaul megdicsérijék, jo jegyet kapjon, ne buk-
jon meg. Tehdt kiils6 motivacié figyelheté meg akkor, ha egy pozitiv dolgot
szeretne elérni a didk, vagy ha egy negativat szeretne elkeriilni. A kiils6 mo-
tivacié gyakran rovidtava célt szolgal, a belsé motivacié az, amelyet tartésan
sziikséges fenntartani (Polonyi & Abari, 2017).
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A gamifikacié alkalmazasa sordn szintén fontos szerepet tolthet be az el-
sajatitasi motivacio. Jézsa (2000) arrdl ir, hogy az elsajatitasi motivacio je-
lenik meg azoknal, akik szamitégépes jatékokkal jatszanak. A jaték soran a
jatékosok ujabb és Gjabb kihivasokkal kell, hogy szembenézzenek, melyek
folyamatosan nehezednek. A jatékosok annak ellenére motivéltak a cél tel-
jesitésében, hogy a siker garantalt lenne, mégis egyre tobb pontot akarnak
szerezni és a legmagasabb szintig eljutni. Ez a fajta motivaltsag jelenhet meg
a gamifikacié hasznalata soran is, mivel a médszer szerkezete az ilyesfajta
jatékok jutalmazdsi rendszerén alapul. A jatékosok szerepét a tanuldk toltik
be, a tandrai feladatokat teljesitik, melyek a magasabb szinten nehezednek.
A latszolagos cél, hogy a tanuld eljusson a legmagasabb szintre. Azonban ez
altal a tanulé motivalt a tanulasra és a cél elérésével a tanulasi célokat is eléri.

A motivéacidra killonosen fontos szerep harul az ének-zene oktatdsa so-
ran. Tobb hazai kutatas is arrél szamol be, hogy a tanulék nem elég moti-
valtak az énekorakon, kozombosek a tantargy irant, vagy nem szeretik azt
(Janurik & Jozsa, 2018; Janurik et al., 2020, 2021). A tanulék motivélatlan-
sagahoz hozzdjarulhat a negativ zenei énképiik. A tanulék sok esetben nem
érzik magukat elég felkésziiltnek bizonyos zenei készségeket igényl6 felada-
tok megolddsdhoz, valamint az énekléshez sem (Janurik et al., 2020). Szintén
hozzajarulhat a negativ képhez, hogy a tanulék nem érzik a fejlédést magu-
kon, nincsen sikerélményiik az 6rakon (Janurik & Jézsa, 2018). Az emlitett
tanulmdnyok az ének-zene oktatds megreformaldsanak sziikségességére vi-
lagitanak ra. Olyan médszerek hasznalatat javasoljak, melyek segitségével a
tanulék orommel és aktivan vehetnek részt az énekordkon (Janurik & Jozsa,
2018; Janurik et al., 2020, 2021).

Jakobicz és munkatarsai (2018) kutatast végeztek arrdl, hogy az ének-zene
orak keretében kiprobalt modszerek koziil melyik tipus mennyire motivalja a
tanuldkat. A legkedveltebb mddszernek a dramapedagégiabdl vett ,jelenet-
képek” bizonyult, hiszen ennél a mddszernél a tanulék feldllhattak, a meg-
szokott egész napos iilésbdl kimozdulhattak.

A frontalis munkaval ellentétben kedvelt volt a kooperativ munkaforma,
a tanuldk oriiltek, hogy mas 6rakhoz hasonléan az ének-zene 6ran is csopor-
tosan dolgozhattak. A projektmddszer alkalmazasanal a tanul6k olyan témat
valaszthattak, amit 6k szerettek volna kidolgozni, majd PPT-vel mutattdk be
az el6addsaikat. A problémaalapt oktatds is motivaldéan hatott a didkokra, a
modszer teljesen Gjszerd volt a kutatisba bevont tanulék korében. A kuta-
tas eredménye alapjan a tanuldékra motivaléan hatottak a felsorolt, altaluk
kiprébalt médszerek. Oriiltek, hogy a tandr kivancsi volt a véleményiikre.
Megfogalmaztak, fontos szamukra a valtozatossag, ahhoz, hogy tartésan
tudjak koncentrélni a figyelmiiket a tanuldsra. Tehat a kiillonb6z6 maédsze-
rek alkalmazasa, illetve az érak valtozatossaga nagyban hozzajarul a didkok
motivacidjahoz.

A gamifikacié szamos pozitiv hatdsa kozil talan legfontosabbnak az
mondhat6, hogy a tanul6k motivaltabbak lesznek a médszer alkalmazdsa-

Gyermeknevelés Tudomdnyos Folyéirat 2021/3. Tanulmdnyok



A gamifikacio szerepe a zeneoktatasban 67

kor, igy fokozddik a teljesitményiik. Ha minden tevékenységnél nem is alkal-
mazhaté a mddszer, motivald hatdssal bir a tanulékra az, hogy sajat maguk
valaszthatjak ki a feladatokat, amiket elvégeznek, emellett kiilonb6z6 tevé-
kenységekben vehetnek részt (Polonyi & Abari, 2017). Dolgozhatnak csopor-
tokban, valaszthatnak olyan altaluk kedvelt témat, amit 6nélléan dolgoznak
ki, kérhetnek segitséget a tanartdl, kereshetnek informaciét az interneten,
Osszedolgozhatnak a tarsaikkal. A {6 feladattipusokon belil szamtalan le-
hetdség van arra, hogy mindenki megtaldlja azt, amiben a legjobb, illetve
kiprébaljon 4j dolgokat és fejl6djon olyan teriileten, ami nem az erdssé-
ge. A fent leirt kutatas alapjan a gamifikacié moédszere hozzajarul a didkok
motivéltsagdhoz, hiszen a segitségével valtozatosak a tandrak, ez dltal jobban
lekotik a tanulék figyelmét.

A gamifikicié megjelenése a zene oktatasaban

A gamifikaciot egyre gyakrabban haszndljak az oktatdsban, viszont a zene-
oktatdsban még kevés példa talalhato ra és még kevesebb magyar példa. Az
alabbiakban harom idegen nyelvii és egy magyar nyelvl tanulmanyt muta-
tok be, ahol azt vizsgaltdk milyen hatassal lehetnek a gamifikacié bizonyos
formdi az ének-zene, illetve az zeneoktatasban. A mddszerek kiillonbo6zésége
ravilagit arra, hogy a gamifikaciét sokféleképpen lehet alkalmazni és igény
szerint formalni.

Gamifikdcio a zene oktatdsaban - A Technique Tower modszer

Birch és Woodruff (2017) kutatdsa egyéni zongoraérakra jar6 didkok korében
zajlott. Arra a kérdésre keresték a vélaszt, hogy az otthoni gyakorlast hogyan
lehetne befolyasolni, illetve hogyan lehetne a didkokat motivalni arra, hogy a
kiilonféle technikai gyakorlatokat (példaul skalazds), amiket a legtobb tanulé
nem kedvel, eredményesen gyakoroljak. A motivacid érdekében a gamifika-
ci6 jatékos elemeit alkalmaztak. Arra az eredményre szamitottak, hogy ezzel
motivaltabbak lesznek a didkok, tobb idét fognak szanni otthon a gyakorlds-
ra és igy gyorsabban fognak fejlédni (Birch & Woodruft, 2017).

A kutatasban résztvevé tanuldknak a technikai gyakorlatok jatszésaval
pontokat kellett szerezni, illetve szinteket lépni. Szamukra a cél az volt, hogy
minél magasabbra jussanak a Technikdk Tornydn (Technique Tower). A pont-
jaikat és az elért szintjeiket egy online feliileten lathattak, ahol virtudlis tré-
feakat és bonuszokat is kaphattak, valamint sajat avatarokat, karaktereket
hozhattak létre (Birch & Woodruff, 2017).

A kilenc hétig tartd kutatast egy kisérleti csoport és egy kontrollcsoport se-
gitségével végezték, valamint a kutatds végén kérdoiveket kellett a didkoknak
kitolteniiik. A kisérleti csoportban részt vevé tanuldk egy utmutatot kaptak a
technikai gyakorlatokrél, melyek koziil szabadon valaszthattak, hogy mikor
melyiket gyakoroljak. Ha egy adott gyakorlatot a tandrnak eredményesen

Gyermeknevelés Tudomdnyos Folyéirat 2021/3. Tanulmdnyok



68 Kiss Bernadett és Asztalos Andrea

bemutattak, arrdl hangfelvétel késziilt és felkeriilt az online feliiletre, ahol a
sziil6k, a tanarok, illetve a tanulétarsak szamara is elérhetévé valt. A kisérleti
csoporttal ellentétben a kontrollcsoport nem részesiilt a jatékos elemekben.
Az 6 feladatuk az volt, hogy egy adott hangnemben egy hétig gyakoroljak az
oda kapcsolddé technikai gyakorlatokat, majd mutassak be a tanaruknak.
Ha a kovetkezd éra alkalmaval a tandr ugy itélte meg, hogy elfogadhatéak
a gyakorlatok, akkor szébeli dicséretet kapott a tanul6 és tovabb mehetett
egy masik hangnemre. Viszont, ha a gyakorlatok nem voltak elfogadhatéak,
akkor Gjabb egy hétig kellett azokat gyakorolni (Birch & Woodruft, 2017).

A kutatds eredménye szerint azok a tanuldk, akik a gamifikacids
modszerrel gyakorolhattak, sikeresebbnek bizonyultak a zongorai technikak
elsajatitdsaban, mint a kontrollcsoport tanuldi. Viszont a didkok hozzaallasa
ezeknek a gyakorlatoknak az otthoni gyakorlasdhoz csak szerény mértékben
véltozott. Osszességében a tanuldk élvezték az Gj médszert és a gamifikacios
modszer pozitiv hatassal volt a teljesitménytikre (Birch & Woodruff, 2017).

Gamifikdcio az ének-zene tanitdasban — A Musical Journey modszer

Gomes és munkatdrsai (2014) dltal végzett kutatds 9 és 11 éves kor kozotti
tanul6k korében zajlott Portugalidban, allami iskoldk ének-zene érajan. A ze-
netorténet tanuldsa sordn a tanulék hallanak a zenetorténeti korszakokrdl, a
zeneszerz6krdl a hangszerekrol és a kortars miivészetrdl, viszont ezek gyak-
ran szarazan, el6addsszertien hangzanak el az 6rdkon. A kutatds azt vizs-
galta, hogy a zenetorténet oktatdsat hogyan lehetne izgalmasabb4, illetve
motivalébba tenni. Arra az eredményre szamitottak, hogy amennyiben a ze-
netorténetet virtudlis valésagon keresztiil, gamifikicios elemekkel tanulhat-
jak a didkok, akkor motivaltabbak lesznek. Azokra a kérdésekre keresték a
valaszt, hogy a tanuléknak mi a véleményiik a programrdl, mennyire tartjak
hasznalhaténak, mennyire fontosak szamukra a jatékos elemek és mik azok
a tényez6k, amik valéban hozzéjarulnak a tanuldsukhoz (Gomes et al., 2014).

A kutatasban részt vevé tanuldk egy 3D-s virtudlis valdsag programban,
az ugynevezett Musical Journey-ben (zenei utazas) vehettek részt. A prog-
ram muzeumhoz, galéridhoz hasonlé szobakban zajlott, ahol a zenetorténet
kiillonboz6 részei voltak kidllitva. Minden szoba {6 kiallitdsa az adott zene-
torténeti korszak leghiresebb zeneszerzgirél, életiikrdl és munkdssagukrol
szolt.

Emellett megtekinthetd volt egy idévonal a zeneszerz6krél, képek a kor
hangszereirdl és négy festmény az adott korbdl. A programban a tanulék
szerezhettek pontokat, Iéphettek szinteket, mindezt egy ranglétran lathattak,
valamint segitséget nytjthattak egymasnak, ha elakadtak. A cél az volt, hogy
megtanuljdk a zenetorténeti korszakok legfontosabb alakjait, kultdrajat,
illetve a zenetorténetrdl, mint egészrél alkossanak képet. Egy periédusban
két zenetorténeti korszakot fedezhettek fel a didkok. Ez utan tesztet toltottek
ki, ami, ha elérte az 50%-ot, akkor tovabbhaladhattak, ha nem érte el, akkor
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meg kellett ismételniiik a korszakokat, igy a tanul6k folyamatos visszacsato-
lasban részestiiltek (Gomes et al., 2014).

A program tesztelése utdn a tanuldk kérdéivet toltottek ki. A kérdoiv
alapjan a didkok elégedettek voltak a programmal, a hasznalatat egyszert-
nek tartottdk. Ugy gondoltak, kénnyti volt szamukra a tanulds, a program
megfeleléen miikodott, kovetkezetes volt és magabiztosan tudtak haszndlni.
A kutatds szerint a gamifikdcio (és a virtudlis valdsdg) pozitiv hatdssal volt a
tanuldk zenetorténet tanuldsara (Gomes et al., 2014).

Gamifikdcio a zenetanuldasban — IKT bevondsdval

A tanulas soran meghatarozé szerepe van a motivaciénak, a zenetanulds so-
ran még inkdbb. A gamifikacié a zenetanuldasban IKT-eszkozok bevonasaval
kutatds f6 kérdése az volt, hogy a multimédias eszk6zok hasznalata hozzdja-
rul-e a metakognicié elGsegitéséhez. A kutatds oktatas-fejlesztési célja, hogy
egy applikdcié hasznélataval mindségi tanuldsi lehet6séget nyujtsanak a ta-
nuldk szdmdra az zeneoktatdban. A kutatds sordn a tanuldk olyan alkalma-
zast hasznaltak 8 héten keresztiil, amely alapvetden a gitar gyakorlashoz és
hattérvokal énekléshez nyujt segitséget (Gomes et al., 2014).

A kutatds 10 és 13 éves tanulok korében zajlott, portugdl dltaldnos és
kozépiskoldkban. A résztvevd tanuldk varosi kornyezetben nevelkedtek, a
szul6k tobbsége dltalanos iskolai végzettséggel rendelkezett, illetve a didkok
tobbségénél nem volt kilatasban az egyetemi tovabbtanulds. Minden tanul6
rendelkezett internet-hozzaféréssel, illetve mindenki részestilt iskolai zene-
oktatdsban. Harom kiilonb6z6 csoport vett részt a vizsgalatban: egy csoport,
akik a tanora keretein belill hasznaltdk az applikaciot, egy masik csoport,
akik a Moodle feliilet segitségével gamifikdcios formaban hasznaltak az app-
likaciot és egy kontrollcsoport.

A kutatds soran azt vizsgaltak, az IKT-eszkozok haszndlata mennyire be-
folyasolja a tanuldk elkotelez6dését, milyen tipustt motivacio jelenik meg a
tanuloknal (kiils6 vagy belsd), megosztjak-e a didkok az elsajatitott tudasu-
kat, illetve ezek az adatok mennyiben térnek el a kontrollcsoport adataitél
(Gomes et al., 2014).

A kisérleti csoportok kozil a gamifikiaciés moddszerrel tanulé didkok
eredményei lettek a legpozitivabbak. Ennek a csoportnak a tanuléi késziiltek
a legtobbet az drara, 6k voltak a legmotivaltabbak, koziiliik osztottak meg a
legtobben az elsajatitott tudast a csaladjukkal, barataikkal és a végsé tesz-
ten minden didk 50%-o0s eredmény folott teljesitett. A kutatds eredménye azt
mutatja, azoknal a tanuléknal, akik az alkalmazast a gamifikacié médszerével
egybekotve haszndltidk, nagyobb volt a bels6 motivacio, illetve a vizsgélt
tertileteken kimagaslé eredményt nytjtottak (Gomes et al., 2014).
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Gamifikdcio az ének-zene oktatdsdaban — A Zenesziget program

Magyarorszagon a gamifikacié modszerével még kevés helyen lehet taldlkozni
az ének-zene oktatdsban. A Szabé Norbert éltal fejlesztett, Zenesziget elneve-
zésl program egy Androidra és Windows-ra kifejlesztett alsétagozatsoknak
sz616 applikacié. Az oktatdprogram célja, hogy az IKT-eszkozok alkalmaza-
sdval motivalja a tanulodkat, illetve jatékos méodon fejlessze a zenei képessége-
ket, - mint példdul a kottaolvasast, a ritmusérzéket és a befogado készséget -,
a tanterv altal el6irt kovetelményekre tamaszkodva (Szabo, 2018).

A feliileten tobb platform kozil valaszthatnak a felhasznéalok. A Hang-
erdében a didkok megismerkedhetnek kiilonbozé effektekkel, a hangszer-
csoportok tagjaival és azok hangjaval, allathangokkal, a természet hangjaival
és jarmtvek hangjaival. A Zenetdrban digitélis kottdkat taldlhatnak, zenét
hallgathatnak, karaokevide6 segitségével énekelhetnek. A Jatékkuckéban 12
jaték kozil valaszthatnak, példdaul zenevonat, domind, memoria. Ezenkiviil a
tanulok ellaitogathatnak a Ritmussiksdgra vagy Hangkoztarsasagba is (Szabo,
2018).

A kutatast Szegeden végezték, 6t elsé osztaly 142 tanuldja vett részt ben-
ne. Az ének-zene érakon 10-15 percet foglalkozhattak a gyerekek tdblagépes
munkaval, amit az eszkdzok megdvasa érdekében tandri asszisztalds kisért.
A tanulék dolgoztak 6ndlléan és kozosen, hallgattak zenét, hangszerfelisme-
r6 feladatokat végeztek és énekeltek (Szabd, 2018).

A program felhasznaloi feliilete, zenei anyagai pozitiv visszajelzésnek or-
vendenek. A kutatdsban részt vevé didkok kedvenc funkcidja a karaokevi-
deod volt. Az eredmények alapjan a tanuldkat motivalta, hogy zenei kisérettel
egyiitt énekelhettek. A gyerekek nagyon élvezték a tablagépes foglalkozaso-
kat (Szabd, 2018).

A programmal kapcsolatos késGbbi kutatds mar azt mutatja, hogy a Ze-
nesziget applikacié hasznalata pozitivan hat a tanuldk zenei képességeire. A
kutatdsban 135 tanul6 vett részt a kisérleti csoportban és 111 tanulé a kont-
rollcsoportban. Az alkalmazasnak koszonhetGen a kisérleti csoport tanul6i-
nak ének-zene éraval kapcsolatos attitlidje pozitivabb volt a kontrollcsoport
tanuldihoz képest. Emellett a program segitette a zenei irds és olvasds fej-
16dését, a tanuldk jobban megismertek bizonyos hangszereket, valamint az
éneklési képességeik egyarant pozitivan valtoztak. A program sikeressége
azt mutatja, hogy a Zenesziget applikacio hasznalata hatékony lehet az ének-
zene oktatds sordn a tanuldk motivacidjanak novelésére, az ének-zene tan-
targyhoz valé hozzdélls pozitiv valtoztatasara (Szabé et al., 2019).

Osszegzés

A tanulmany definidlta a gamifikacié fogalmat. A gamifikacio jatékos elemek
haszndlata nem jatékos kornyezetben. Roviden ismertette a gamifikacio ki-
alakuldsanak torténetét, illetve miikodési elvét, egyben ravilagitott arra,
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hogy milyen nagyban hozzdjarulhat a mddszer a didkok motivalasahoz.
Példakat mutattunk arra, hogy milyen applikaciok segitségével lehet alkal-
mazni a mddszert tantermi kornyezetben, illetve hogyan alkalmaztak mar a
modszert a zeneoktatas kiillonboz6 teriiletein.

A mddszer lehetdséget nyujt arra, hogy a tanitas és tanulas folyamatat a
tanulék szérakozasként éljék meg, ezaltal a tanéran jé hangulat alakulhat ki.
A moédszer alkalmazdasa soran a tanulék megtanulhatnak csoportban dol-
gozni, sajat maguknak kell beosztaniuk az idejiiket, tobb tipusu feladat koziil
vélaszthatjak ki a szdmukra szimpatikusakat, valamint kiilonb6z6 informéci-
okat kell 6sszegytjteniiik a tananyag kapcsan, igy fejlédhet kritikai gondol-
kodasuk is.

A tanulmanyban bemutatott kutatdsok alapjan a zeneoktatasban, il-
letve az ének-zene ordkon is pozitiv hatds érhet6 el hasonlé méddszerek
alkalmazasdval. Hiszen azon kiviil, hogy egy j6 hangulatt énekora segithet
a didkoknak kikapcsolddni, a kozos éneklés és zenélés jo hatdssal lehet az
osztalykozosségre, a tanuldok kozotti kommunikdciora, illetve szamos kész-
ség és képesség fejlesztésére alkalmas.
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Kiss, B. & Asztalos, A.

Role of gamification in music education

In this study we examined the extracurricular art activities of fourth grade primary
school students and their opportunity to participate in cultural and artistic events.
We explored whether artistic activity has an effect on attitudes toward events. In
addition, we sought differences in the family backgrounds of those who attend and
do not attend extracurricular art events. The results, in addition to highlighting
the role of the school in balancing out cultural capital, confirm the strength of the
impact of intergenerational transfer. If the parents were previously been involved
in artistic activities, they will also be more supportive of their child in the field of
arts. Students who engaged in some form of extracurricular artistic activity in their
childhood are more likely to become cultural consumers in adulthood.

Keywords: art activity, attending an art event, art experience, cultural transfer
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