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Jatékositas (gamifikacio) digitalis eszkozokkel az ének-zene oktatasban
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Korunk didkjai alapvetden kiilonboznek az ket megelézd generdcick tanulditél, mivel
életiiket jelentds mértékben dtszévi a digitdlis vilag. Az IKT-eszkézok, az 1ij modszertani
elemek és a hagyomdnyos médszerek kozds alkalmazdsa novelheti a zenetanitds hatékony-
sdgat. Az ének-zene Ordk élvezetesebbé, és reményeink szerint hatékonyabbd tételéhez szeret-
nénk hozzdjdrulni egy sajdt fejlesztésii programmal. A Zenesziget egy online és offline is jdtsz-
haté program, amely az edutainment és gamifikdcio filozdfidjdra és gyakorlatdra épit. A
2017/2018-as tanévben Osszesen 142 elsd évfolyamos tanulo kérében kezdtiik el a program
tesztelését négy ének-zenetandr bevondsdval. Ebben a tanulmdnyban a Zenesziget funkcidit
mutatjuk be, valamint az egy tanév alatt szerzett tapasztalatokat, visszajelzéseket tessziik

kozzé.
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Bevezetés

Az IKT-eszkozok alkalmazdsa az ének-ze-
ne 6ran, a digitdlis kompetencia fejleszté-
sén tul tdmogatja a motivaciét (Condie és
Mundro, 2007; Grashel, Reese és Sheldon,
1999; Jakobicz, Wamzer és Jozsa, 2018), vala-
mint fokozza a kreativitast (Cachia, Ferrari és
Punie, 2009). Mindez egy aktiv, a gyermekek
szamara otthonos, élményszer( digitalis kor-
nyezetben vilik lehetévé. Ebbe a kornyezetbe
6k mar belesziilettek, mikozben az Sket tanité
pedagdgusok nagy része digitalis bevandor-
16. A netgenerdcié vagy mds néven digitalis
bennsziilottek ismeretszerzési, tanulasi, zene-
hallgatasi, kommunikdciés szokasai jelentdsen
eltérnek a digitalis bevandorlékétol. A ,problé-
ma” aktualitdsdval ellentétben az az elképzelés,
hogy a szamitogépek segithetik mar a kisgyer-
mekek fejl6dését is, kozel sem ujkeletd, am
éppen ezért elgondolkodtatd, hogy az 1990-es
években felvetett dilemmak, napjainkra miért
nem oldédtak meg. Seymour Papert (1993)
szerint, a szamitogép (killonosen a vilagha-
16) kihivésa dridsi, hiszen felforgatja az iskola
addigi rendjét, explicitté teszi modszereinek
elavultsagat, ismeretk6zl6 mddszereinek ala-
csony szintli motivaciés hatdsat. Szerinte a
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konzervativ felfogdsiak mér a szdmitégépek
és a vilaghdl6 iskolai hasznalatanak beveze-
tésével egy idében megfogalmaztak kétségei-
ket. Szerintiik ahogy az iskolatévé, a vided, az
frasvetitd sem hozott megoldast, most az Uj
divat, a szamitégép sem teszi ezt meg, be lehet
tehat zarni az informatikai laboratérium zart
ajtaja mogé. Ezt Papert azért tartja killonosen
veszélyesnek, mert a {6 vasarloknak, azoknak
a sziil6knek a kereslete hatdrozza meg az ok-
tatasi szoftverek piacat, akik egy olyan okta-
tasi rendszerben szerezték tapasztalataikat,
amelyben ezek az eszk6zok, oktatdsi formak
még nem voltak elérhetéek, nem ismerik, nem
latjak 4t, az Gj lehetdségeket. Ugy véli, a szami-
togép (és a vilaghald) képes arra, hogy olyan
Uj tanuldsi kornyezetet, olyan mikrovilagot te-
remtsen, amelyben lehetdség nyilik a gyerme-
kek kotetlen, elemi érdekl6désbél fakadd, aktiv
tanuldsara. A ,csodagyerekek” példajat figye-
lembe véve szerinte 6k nem azért tanulnak
masképp, mert kivételek, hanem nekik sokkal
inkabb lehetéségiik nyilt arra, hogy masképp
(valédi gyermekként) tanuljanak. Seymour
Papert dolgozta ki a LOGO mdbdszertant,
melynek lényege, hogy nem tanitjuk a didkot,
hanem hagyjuk, hogy 6 tanuljon. Ahhoz, hogy
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a didk azt tanulja, amit mi szeretnénk, egy spe-
cidlis kornyezetet, in. mikrovilagot kell bizto-
sitanunk szdmadra. Egy ilyen kornyezetben a
didk észrevétlenill sajatitja el az altalunk kije-
161t tananyagot.

Tanulmanyunkban egy olyan 4j, magyar
fejlesztésti oktatéprogramot mutatunk be,
amely a Magyar Tudomanyos Akadémia
Tantargy-pedagdgiai Kutatdsi Programjanak
tamogatasaval valésult meg. Tanulmanyunk
a Zenei nevelés gyermekkorban cimi tema-
tikus szam része (Janurik és Jozsa, 2018a), e
szam cikkei a zenei nevelés megujitasanak
kérdéseivel, lehetdségeivel foglalkoznak.

Jatékos tanulas

Jane McGonigal (2010) jatékfejleszté becslése
szerint az emberek 2010-ben hetente mar ha-
rommillidrd érat toltottek online jatékokkal,
és véle-ménye szerint még ennél tobb lenne
a kivanatos. Véleménye szerint a jatékban a
jatékos felszabadul, hinni kezd 6nmagdban,
kamatoztatja kreativitasat, masfeldl olyan at-
tittiddel tevékenykedik, ami kival6 eréforrds
lehet az egyén és a kozosség szamara.

A gyermekek a digitdlis eszkozoket elsé-
sorban jatékra, szérakozdsra haszndljak. Jo-
gosan merdlt fel tehat az igény arra, hogy az
IKT-eszkozoket (infokommunikéciés —tech-
nolégian alapuléd eszkozok) az oktatdsban
ugy alkalmazzdk, hogy a tanulok szamara jol
ismert baratsagos, jatékos kornyezetbe okta-
tasi tartalmakat agyaznak. Erre sziiletett az
edutainment jelzé (educatio+entertrainment,
oktatas+szdrakoztatds, Colace, De Santo és
Pietrosanto, 2006). Az edutainment elsésorban
televizios ,talalmany” A BBC elsé népszer(i ve-
télkeddmiisoraban példaul a gyermekek szama-
ra kiilénosen nehéz angol szavakat kellett lebe-
tlizniiik a versenyzéknek (Spelling Bee), a méig
legnépszer(ibb edutainment adasként ismert,
1969-ben indulé Szezam utca pedig az Egyestilt
Allamok egyetlen &llami televiziés csatornéjé-
nak, a PBS-nek egyik legsikeresebb mtsora. Az
edutainment az élet kiilénboz6 teriiletein jelen
van és barki szdmara elérhet$ az iskola falain
kivill is, hiszen szinhdzak, dllatkertek, muzeu-
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mok, TV-misorok vagy erre specializalodott
TV-csatorndk haszndljak az ismeretatadasnak
ezen szorakoztat6 forméjat.

Vygotsky (1967) mar 1967-ben ramutatott
arra, hogy a jaték milyen fontos szerepet jat-
szik a kognitiv és affektiv készségek és a teljes
személyiség fejlddésében. Ez a digitalis alapo-
kon nyugvé jatékok esetében sincs masképp,
de az oktatasi felhasznalas kovetelményei nem
mindig taldlkoznak a gyartok és fejlesztok el-
képzeléseivel. Squire és Jenkins (2003) szerint a
legtobb edutainmenttermék egyesiti egy rossz
tandra szérakoztato értékét egy rossz jaték ok-
tatasi értékével. Ebbdl az idézetbdl is kitlinik,
hogy mennyire nehéz meghtzni azt a hatar-
vonalat, hogy egy szamitégépes program, egy
mobilapplikacié vagy akar egy robot meddig
jaték és honnantdl taneszkoz és forditva.

Az edutainment mellett van egy masik to-
rekvés, amely szintén az oktatasi tartalmak él-
vezetesebb atadasat tlizi ki céljaul: gamifikacio
vagy mds néven jatékositas (Kapp, 2012). A
jatékositds soran jatékelemeket haszndlunk
nem jatékos kornyezetben (Deterding, Dixon,
Khaled és Nacke, 2011). Az oktatdshoz kap-
csolddd jatékositas soran egyes jatékmecha-
nizmusokat, példaul pontok megszerzésének
lehet&ségét, szintlépéseket, kitlizdk, jelvények
megszerzésének lehet&ségeit épithetjiik be an-
nak érdekében, hogy a tanulasi folyamat érde-
kesebb, motivalébb és eredményesebb legyen.
Fromann (2012) a szamitdgépes és videojaté-
kok immerziv (bevond, benntartd) hatdsat az
alabbi harom jelentds tényezével magyarazza:

1. A jatékos motivacidja optimadlis
terhelés esetén az idedlis. A kihivasok,
feladatok tokéletes egyensulyban
vannak a képességeivel, kompetencia-
ival, valamint a jaték adta eszkoztarral,
mozgastérrel. Ilyenkor gyakorlatilag
flow-hatasrdl beszélhetiink; a tevé-
kenység tokéletes dramlatélményt nyujt
az egyén szamara, és a jaték 6romén tal
sikerélményeket is ad.

2. Fontos az idedlis beszintezés, amikor
a jatékban a célok rendszere idedlisan
megalkotott konstrukcié. Lényeges, hogy
minden komoly jatéknak van egy elérends,
végsé Nagy Célja, amelyet a jatékos
mindvégig szem el6tt tart. A jatékosnak
éreznie kell, hogy részese valami nagyobb



Zenesziget. Jatékositas (gamifikacid) digitalis eszkozokkel az ének-zene oktatdsban

dolognak, ami értelmet ad minden
jatékban véghezvitt cselekedetének. A
jatékfejleszt6 egyik legnagyobb kihivésa,
hogy a jatékos ne akarja abbahagyni a
jatékot. Ennek érdekében felosztjak a Nagy
Célt kisebb, hamarabb elérheté célokra, s
ezekre épitik a leheté legtobb visszacsa-
tolast, jutalmazé mechanizmust. Ezeket
nevezziik szinteknek.

3. Az idedlis jutalom-rendszer megadja
mindazt a pozitiv élményt, amit a
hétkéznapoktdl sajnos nem igazan
kapunk meg. Ez azt jelenti, hogy
egyfel6l minden apré teljesités utan,
minden esetben pozitiv visszacsatolds
— vagyis jutalmazas — torténik, masfeldl
mindig azonnal, vagyis rogton a telje-
sitést kovetéen. Harmadsorban: ezek a
jutalmak ardnyosak a teljesitménnyel,
tehdt nem jonnek létre olyan (pozitiv
vagy negativ) aszimmetridk, amelyek
a valos élethelyzetekre oly jellemzéek;
igy az egyén igazsagérzete sem sériil.

Fromann megallapitasai a szamitogé-

pes jatékok immerziv hatdsarél tobb helyen
is parhuzamot mutatnak Csikszentmihdlyi
gondolataival, aki szerint az élvezetet nyujtd
tapasztalatok nyolc jol elkiilonitheté vondsa

rajzolodlk ki (Csikszentmihdlyi, 2007. 222. 0.):

. Vilagos célok: egy feladat egyértelmi

meghatdrozdsa, azonnali visszajelzés.

Az ember azonnal tisztdban van vele,
hogy valami j6 tortént.

2. Lehetéség van a hatdrozott csele-
kedetre, és az ember adottsigai is
megvannak hozza. Mdasképpen fogal-
mazva: a személyes adottsdgok 6ssz-
hangban vannak a feladattal.

3. A tevékenység és a tudat Osszeolvadésa:
erésen koncentralt cselekvés jon létre,
és az egyén teljesen elmeriil a tevékeny-
ségében.

4. Osszpontositds a feladatra: a lényeg-
telen ingerek kitérlédnek a tudatbol,
az aggalyok és problémadk atmenetileg
felfiiggesztédnek.

A kontrollalas képessége.

A kishitliség megsziinése, az én hatara-

inak atlépése, a nagysag és egy nagyobb

egységhez vald tartozds érzése.

7. Az idéérzékelés megvaltozasa, és ez
rendszerint az id6 gyorsabb muldsanak
érzésével jar.

8. Ez az dllapot autotelikussa valhat: ha
a fenti feltételek kozil tobb is megva-

ISASY

16sul, akkor a tevékenység 6nmagaban
is oromot adova vilik, vagyis csak azért
csinaljuk, mert jolesik.

Erdemes azonban a lehetséges negatfvu-
mokrdl is szét ejteni, hiszen a jatékositas hat-
ranya lehet a tanuldk kozotti megnovekedett
versengés, az értékelési nehézségek, tovabba
az intrinzik motivacié is csorbat szenvedhet
(Hanus és Fox, 2015).

»Szeretem a zenét — nem szeretem az
énekorat”

A vildg legnagyobb médiaszolgdltatéjanak, a
YouTube-nak — a sajat adataik szerint — tobb
mint 1 millidrd felhasznal6ja van. A felhaszna-
16k koziil a 16-24 éves korosztily 93%-a ze-
nehallgatdsra haszndlja az oldalt. Ekézben az
iskolai tanuldk kevéssé motivaltak, s6t meglehe-
tésen kozombosek az énekérakon folyé kiilon-
boz6 zenei tevékenységek és a klasszikus zene
hallgatasanak barmilyen formdja irdnt (Janurik,
2007, 2008; Janurik és Jozsa, 2018b). Jozsa, Kis
és Huang (2017)) tajvani és magyar tanuldk is-
kolai tantargyak iranti, kozottiik az ének-zene
targy irdnti elsajatitasi motivacidjat vizsgaltak.
Eredményeik azt mutatjdk, hogy a motivacié
mindkét orszdg didkjainak esetében az iskolai
évek alatt csokken (1. bra), amig azonban 4. és
8. évfolyam kozott a tajvani tanulék motivacidja
62% pontrol 56%-ra esett, addig a magyar tanu-
16ké 62%-r6l 41%-ra, ami 10. évfolyamra még
tovabb csokkenve 36%-ot ér el.
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o
o
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1. dbra: Az elsajatitasi motivacié alakuldsa tajvani és

magyar tanul6k korében
(Jozsa, Kis és Huang, 2017. 170. 0.)
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Vajon mi okozhatja ezt a zuhanast? Az
egyik fontos kérdés az, hogy a fiatalok lathatéd
és érezhetd zenei elkotelezettsége miért reked
az iskola falain kiviil? A masik pedig, hogy a di-
gitdlis eszkozok, a kooperativ technikék, a pro-
jektmddszer vagy dramapedagdgia eszkozeinek
nagyobb mértékd tandrai haszndlata, illetve az
ezek alkalmazasdhoz szorosan kapcsolddd jfaj-
ta — inkabb facilatori — tandri szerep kialakitdsa
segitheti-e valamennyire a szakadék athidala-
sat? Az ének-zenét tanit6 pedagogusok szamara
hirdetett tovabbképzéseken megismerhetéek és
elsajatithatéak a felsorolt médszertani ,fogasok”
és ezek biztosan szinesitik a tanérakat, de vég-
eredményben akkor nevezhetjikk eredményes-
nek ezek alkalmazasat, ha a didkok is agy érzik,
hogy ettdl er6sodik a tantargy iranti kotédésiik,
novekszik motivaciojuk.

A didkok véleménye alapjin a jé pedagogus
nem ,csak” ének-zenei szempontbdl kompe-
tens, hanem mind személyisége, mind pedig
modszertani felkésziiltsége teszi alkalmassa
6t arra, hogy élvezetet is nyujté tanérat tud-
jon tartani (Jakobicz, Wamzer és Jozsa, 2018).

Digitalizacié az ének-zene oktatasban

Mas tantdrgyakkal 6sszehasonlitva az ének-
zene oktatds digitalizdcidja lemaraddsban
van, mikdzben a digitalis eszkozok osztaly-
termi felhasznalasdnak lehetGségeit vizsgald
elsé nemzetkozi kutatdsok mar az 1990-es
években elkezdédtek (Airy és Parr, 2001;
Folkestad, Hargreaves és Lindstrom, 1998;
Kwami, 2001; Mills és Murray, 2000; Office
for Standards in Education, 2004).

Kevés magyar nyelven elérhet6 zenei fej-
lesztéprogram ismert. Kiilonésen hidnyoznak
azok a magyar nyelvli programok, amelyek
nyelvezetiikben, arculatukban az alsé tagoza-
tos korosztaly szdmara nyujthatnanak leheto-
séget a szamitogéppel segitett, a gyermekek
szamara élvezetes zenei megismerésre. Ismert
a kezddk, kisiskolds gyermekek, nagycsopor-
tos évodasok szamadra ajanlott szolfézs okta-
téprogramot tartalmazé Mané Muzsika, ami
interaktiv, azonnal ellendrizheté feladatokat,
ritmusgyakorlatokat és hangfelvételi lehetd-
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ségeket kindlt, de mivel a program fejlesztése
ledllt, a jelenlegi Windows operaciés rend-
szerek mar nem tdmogatjdk a program fut-
tatdsat. Masik hasonlé fejlesztés a Maddrszo
tablagépes alkalmazas, ami jatékos formaban
nyujt segitséget a szolmizdcio, a digitalis kot-
taszerkesztés, kottairds megismertetésében,
de ennek is csak egy demé verzidja elérhetd.
Ezek a programok azonban csak résztertilete-
ket fednek le a szamitégéppel segitett oktatas
lehetséges teriiletei koziil. A felsé tagozato-
sok oktatdsdhoz inkabb taldlunk Androidra
és iOS-re, valamint asztali gépeken futd
Windows operacids rendszerre fejlesztett
programokat és alkalmazdsokat, amelyekkel
a kottaolvasas, a hangkozfelismerés, a zene-
szerkesztés (zeneszerzés), a ritmusképletek
megtanuldsa, a zeneszerz6k munkdssaganak
megismerése élvezetesebbé tehetd. Ezek a
programok javarészt angol nyelviiek. Néhany
ezek kozul: MuseScore, Walk Band, Music
Maker, Ear Training, Perfect Ear 2, Kids Mu-
sic, Rythm Teacher, Ear Master stb.

Egy oktatast tamogaté hazai
innovacié

A meglévs lehetéségek attekintése alapjan
azt latjuk, hogy fels6 tagozaton az énekdrdk
modszertani kultdrdjanak gazdagitdsa meg-
valdsithat6 a jelenleg elérhetd, kivalasztott,
az oktatasra alkalmas szoftverek haszndlata-
val vagy olyan online platformokon, mint a
Kahoot! vagy a LearningApps. Vizsgaldédasa-
ink alapjan ugy véljiikk, hogy az alsé tagoza-
tosok szamadra jelenleg nincs olyan komplex,
ének-zene oktatast tamogaté oktatéprogram,
amely az altaldnos iskolai oktatasban alkal-
mas eszkoz lenne. Az MTA SZTE Enek-Zene
Szakmoédszertani Kutatécsoport éltal fejlesz-
tett Zenesziget, egy Androidon és Windows
operacids rendszeren futtathaté program. A
GooglePlay Aruhdzbél ingyenesen letdlthe-
té https://goo.gl/CrltvW, vagy bongészébdl
kozvetlentl futtathaté a www.zenesziget.eu
cimrél, emellett a PC-n futtathaté alloma-
nyok a Kutatécsoport weboldaldn érhetéek el
https://goo.gl/NqEqP8 (2. dbra).
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2. dbra: Nyitoképerny6 — Belépés a Zeneszigetre

A program céljai — a jatékos id6toltés mel-
let — a zenei észlelés fejlesztése, a zenei isme-
retek elsajatitasa és mélyitése, a kottaolvasds-,
éneklés fejlesztése, ritmikai fejlesztés a ze-
nekiséretes eléadds lehetdségével. Ugy gon-
doljuk, hogy egy, az alsé tagozatos tanulok
szamara fejlesztett jatékos zenei oktatéprog-
ram eredményesen hozzajarulhat a zenei per-
cepci6 fejlédéséhez, a zenei hangmintazatok
eredményesebb feldolgozasihoz, ezzel egyiitt
a zenei befogadé kompetencidk fejlédéséhez
és a készségek létezésének tudatosuldsdhoz,
valamint a motivacié és tantargyi attitid ja-
vuldsdhoz.

A kovetkez6kben a Zenesziget applikacio
tulajdonsagait tekintjilk at. Beszamolunk az
eddig szerzett tapasztalatainkrél és felhasz-
naléink visszajelzéseirél. A befejezé részben
pedig tovébbi fejlesztési terveinket vazoljuk.

A Zenesziget applikacié tulajdonsagai

A Zenesziget tobb platformon is futd, megje-
lenésében és nyelvezetében az alsé tagozatos
tanuldk zenei oktatasara tervezett szoftver. A
Zenetdr kivételével minden tematikus rész
(Hangerdd, Ritmusiksag, Hangkoztarsasag)
ugy lett kialakitva, hogy tartalmazzon tobb,
a témdahoz tartozé hangzé ismeretanyagot,
amelynek elsajatitasat a Jatékkucko feladata-
inak segitségével, kiillonb6z6 nehézségi szin-
teken lehet gyakorolni, tesztelni. A program
alapjat jelentd feladatbank feladatainak elké-
szitésekor a tanterv altal elSirt zenei készsé-
gek, képességek fejlesztését, zeneelméleti is-
meretek elsajatitasat tlztiik ki célul, tgymint:

a. hallasfejlesztés: dallam-, ritmus-,
harmoénia-, hangszin-, hangeréhallds;
relacidk

b. hangulatok, karakterek azonositasa

c. zenei formak ismerete

d. a zenei memoria és a belsé hallas
fejlesztése

e. zeneelméleti ismeretek

3. dbra: A Zenesziget — Belépés a zenei
készségfejlesztési tertiletekre

A szoftver jelenlegi verzidja osztilytermi
felhaszndlasra lett optimalizélva, azaz barmi-
lyen ponton be lehet 1épni a jatékba, de ké-
s6bbi terveink kozt szerepel egy igynevezett
Story mode kialakitasa is, ahol a jatékos egy
torténet részeseként fejlédik. A nagy temati-
kus egységek elrendezése mar elére jelzi ezt
a késébbi verzidt, hiszen elséként a Hanger-
ddben a kornyezetiink-, a természet- és zenei
hangok vilagaval ismerkedhetiink, majd erre
épitve a Ritmussiksdg és a Hangkoztdrsasdg
egyre mélyebb zenei tudds megszerzését teszi
lehetévé (3. dbra).

A Zenesziget tematikus egységei

Hangerdo6 — a zenei és nem zenei
hangok vilaga

Ismerkedés a hangszerek hangjaival

A tanulok itt megismerkedhetnek a hangsze-
rek hangjaival, a megszélaltatasuk médjaval,
rovid klasszikus és igényes konnytizenei pél-
dakon keresztill (4. és 5. dbra). Minden hang-
szer egy mély és magas regiszterben eljatszott
egyoktavos skala részlete demonstrilja az
instrumentum hangterjedelmét. Bemutatas-

101

T/810C ‘UpqLoNYouidLT S9joAau 10U

111040y soAugwopn) suruo — STTIATINITNITAD



-

GYERMEKNEVELES - online tudomdnyos folydirat

Zenei nevelés gyermekkorban, 2018/2

Szabé Norbert

ra keriilnek hangszerspecifikus effektusok is
(pl. vonds pizzicato, hérfa glissando, frullato,
harsona glissando stb.). Itt érdemes kitérni
az ikonok jelentésére. A hangszoérdikon vala-
milyen hangeffektus hangjat jatssza le (pl. 16-
nyerités, vagy egy hangszernél egy effektust),
a hangjegy ikon egy zenei részletet szélaltat
meg, a megsargult kottalap ikon a dal kotta-
jat jeleniti meg a képernyén, amig a mikrofon
ikon a dalhoz tartozé karaoke fajlt inditja el.
A bemutatott hangszercsoportok és hangsze-
rek a kovetkezodk:

a. fafavés hangszerek (furulya, fuvola,

oboa, klarinét, fagott)

b. rézfivds hangszerek (trombita, kiirt,
harsona, tuba)
vonés hangszerek (hegedd, brécsa,
csello, nagyb6gé)
d. penget6s hangszerek (harfa, klasszikus
gitar, elektromos gitér, basszusgitar)
billentyts hangszerek (zongora, csem-
bald, cseleszta, orgona)
f. utéhangszerek (iistdob,

kisdob, vibrafon, xilofon)

o

®

nagydob,

2 A fuvolafej hangjo + skéla
Hull o pelyhes
Grieg: Reggeli hangulat
Mozart: G-dir koncert |. tétel

Buch: Bourée

O 6 6 0
N S Y YV

5. dbra: A Fafivés hangszerek mentje

b. Ismerkedés az allatok hangjaival
Az dllatok — 16, kecske, barany, csibe, sertés,

102

tyak, kakas, tehén, cica, kutya, liba, szamadr,
béka — hangjai és a hozzdjuk kot6ds dalok,
hangszeres zenemvek éttekintése (6. abra).
Az alsétagozatos ének-zenedrdk torzs-dal-
anyagdnak jelentds része kotédik az allatok-
hoz. Igyekeztiink Ggy Osszedllitani a zenei
példakat, hogy a gyermekek minél tobb ,ol-
dalrél” és szempontbdl megismerkedhesse-
nek egy-egy dllat zenei anyagban vagy dal-
szovegben valé megjelenésével. Sajat zenei
alapokat is késztettiink dalokhoz, amelyek
egyben a karaoke féjlok zenei alapjai is.

E@ Jﬂ%rﬂﬂt@ﬁh o
i Lonyerités @
A véigtatd lo hangja @
[ Esik 0z esd... ‘.”2,5 >
4 o L’ T Sarga csiké csengd rajia JJ "3“ °

R
J. Strauss: Sperl Galopp ‘IJ

6. dbra: A Hazidllatok meniije

c. Ismerkedés a természet hangjaival

Az évszakokhoz, napszakokhoz, természeti
jelenségekhez — tavasz, nydr, 6sz, tél, reggel,
dél, éjszaka, esd, kozmosz, szél, villam/dor-
gés — kotédo hangok, hanghatdsok és ezek
zenemUvekben valé megjelenése (7. dbra). A
programban felhangzé zenei anyagok szak-
mai mindéségét a Szegedi Szimfonikus Ze-
nekar hangtarbdl kapott jogtiszta felvételek
biztositjak. Ezen kiviil a Szegedi Tudomadny-
egyetem Zenemivészeti Kardnak oktatdi és
hallgatéi mtikodnek kozre a felhasznalt hang-
felvételeken.

Tavoszi szél J] f’,i% 7
@ Sandor napjén ﬂ 1{?-‘:,’ -
Negy vandor ﬂ %
— h Vivaldi: Tovasz g

) &8 @ e

® .
@ W e W e |

7. dbra: A Természeti hangok mentje
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d. Ismerkedés a jarmiivek hangjaival

A repild, traktor, vonat, tizolté-, menté-,
renddrauté jellegzetes hangjai (8. dbra). Fon-
tosnak tartottuk azt, hogy a zenei hangokon
tal a kornyezetiink hangjai is megjelenjenek
a programban, hiszen ezek megismerése és
felismerésének képessége a késGbbiekben az
élet mds teriiletein is hasznosak lehetnek.
Emellett itt is lehet6ség nyilik olyan zenei ké-
pességek fejlesztésére, mint a hangmagassag
megkiilonboztetése, a hangeré azonossaga-
nak/killonbségének- vagy tempdvaltozas/
azonossag felismerése.

8. dbra: A Jarmtvek meniije

Zenetar

Itt talalhatéak az applikacion beliil felhangzé
dalok és zenemtvek ABC-rendben. Az iko-
nok megnyomadsaval lejatszhaté és megjele-
nithetd a dal kottdja (képformatumban), vala-
mint digitalis kotta formdban is (MuseScore
formatumban), valamint a karaoke videdk is
elindithatéak innen (9. dbra).

Benn a hérény

Bidres bodros
Boci bodi tarka

'Bﬁifbﬁ_ﬁ itt megyek
- Bijj b medve

9. dbra: Zenetar

A Jatékkuckéban megtalalhato
feladattipusok

A Jatékkuckéban 6sszesen négyféle feladatti-
pus, 12 jatéka talalhato (10. dbra):

1. Zenevonat: A Zenevonat-tipusu feladato-
kon belill tobbféle zenei készséget tudunk fej-
leszteni, attdl fliggéen, hogy melyik témahoz
kapcsolddik a feladat (pl. 16) és hogy a zenei
elemekhez, részletekhez milyen megoldandé
feladatot rendeliink hozza.

g HIEE (BBl K
1 E 63
‘Im [ & (&
) G
I TNEGAR L TR =
f =

10. dbra: A Jatékkucké meniirendszere

A 11. dbrdn lithaté példéban az a fel-
adat, hogy a jatékos, a kosarakban 1évé zenei
elemekbdl valassza ki azokat, amelyekben
emelkedik a dallam — és ezeket hizza az els6
vagonba — mig az ereszkedé dallamvezetésii-
eket a masodik vagonba. Minden feladatmeg-
oldas eredményérél pontszam formdjaban
kapunk visszajelzést. A pontszam értékét a
megolddsra szant id6 mennyisége és a feladat
elvégzésének pontossaga adja.

11. dbra: Zenevonat — vagonok és kosarak kiilonb6z6
varidnsai

103

T/810C ‘UpqLoNYouidLT S9joAau 10U

111040y soAugwopn) suruo — STTIATINITNITAD



-

GYERMEKNEVELES - online tudomdnyos folydirat

Zenei nevelés gyermekkorban, 2018/2

Szabé Norbert

2. Dominé: A hagyomanyos dominé jaték ta-
pasztalataink napjainkban kevésbé ismert. A
kisérleti csoportjainkban azzal kellett kezdeni,
hogy a jaték szabdlyait ismertettiik és csak ez-
utdn kovetkezett a zenei dominé feladatanak
megismerése, megértése. A Zenevonathoz
hasonldan itt is tobb varidcios lehetdség van a
feladatok meghatarozdsara. A 12. dbrdn latha-
t6 feladatban a jatékosnak meg kell keresnie az
elhangz6 zenei dallam ritmustapsolt parjat.

1

o
27
/

Peomine

el

2,

L]

zan 1)

12. dbra: Hang-ritmus dominé képerny6

3. Memoria: A jaték a hagyomanyos memo-
ria parkeresd jaték altalunk Gjra gondolt zenei
valtozata, hiszen nem egyszertien kép- vagy
hangparokat kell keresni, hanem ezeknek kii-
16nb6z6 kombinacidit is, példdul egy hang-
szer képét annak hangjaval kell parositani
vagy egy allat valédi hangjat az allathoz tarto-
z6 dallammal (13. dbra).

A két vagy harom egymads melletti memo-
riajaték ikon (a tobbi jatékikonhoz hasonlé-
an) valamilyen nehézségbeli kilonbséget is
jelent. Ez a memdriajaték esetében lehet a
megkeresendd parok szdmdnak emelkedése
vagy a kép-hangeffektus, hangeffektus-zene
parok keresése.

(OO

13. dbra: Allatos memdria

A Zenesziget els6 kiprobalasanak a
tapasztalatai

A program ének-zene orai haszndlatanak
hatdsvizsgalatdt ebben a tanévben kisérleti
csoportokban kezdtiik meg Szegeden, 6t elsé
osztalyban, 142 tanul6 és két ének-zene szakos
tandr és két tanité bevondasaval. A tanarok di-
gitdlis eszkozhaszndlata kozéphaladénak ne-
vezhetd, hiszen a program megkezdése el6tt
madr haszndltak osztalyteremben IKT esz-
kozoket, de ezt nagyrészt nem az ének-zene
6rakon tették. Elmonddsuk szerint ennek az
az egyik oka, hogy kevés az ének-zene targy
oktatasdhoz késziilt digitalis segédanyag, igy
elsésorban inkabb csak a YouTube-ot szoktdk
zenehallgatasra és videénézésre hasznalni. A
masik ok, hogy eddig nem volt lehetdségiik
ugy digitalis eszkozhasznalatra, hogy minden
gyerek 6nélléan is tudjon ilyen formaban dol-
gozni. Az MTA idltal tdmogatott projektnek
koszonhetden osztalyonként 35 fels6kategd-
rids tdblagépen, internethozzaféréssel tudtak
a pedagégusok dolgozni és ugyanezeket a tab-
lagépeket a mérésekhez is tudta a kutatocso-
portunk haszndlni. A programban résztvevé
pedagogusok tapasztalatai azt mutattak, hogy
els6 osztalyban nem csak a szoftver haszndla-
taval kapcsolatos ismereteket kell a gyerme-
keknek atadni, hanem ezzel parhuzamosan
a digitalis eszkozhasznalat elsajititasara is
szilkség van. Ugy véljiikk, hogy a Zenesziget
osztalytermi alkalmazasa lehetdséget teremt
a tanulék digitalis kompetencidjanak fejlesz-
tésére az ének-zene 6rak keretein beliil is. Ta-
pasztalataink alapjan a gordiilékeny munka
biztositdsdhoz ebben a korosztidlyban még el-
engedhetetlennek tlinik egy oktatési asszisz-
tens részvétele is, mert a digitdlis eszkozok
toltése és karbantartdsa sziikséges. Emellett
gondoskodni kell a folyamatos frissitésiikrél,
és nem utolsé sorban a tarolé szekrényekbdl
valé el6vételiik, majd visszapakoldsuk szintén
idét vesz igénybe.

A kisérleti csoportokban a program hasz-
nédlatat digitalis tablan kezdték meg az elsé
osztalyos tanuldk, és csak két honap elteltével
lehetett egyéni munkara kiadni a téblagépe-
ket. A program bevezetésének (vagy barmi-
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lyen mas mobil alkalmazas bevezetésének is)
altalunk javasolt mddja ez, hiszen az egyéni
munka el6tt a tanulok megismerkednek a
program arculatdval, mutkodési elvével és
késébb, mar az egyéni munkéban ezen az is-
merds feliileten dolgoznak tovabb. Ahogy az
iskolai vezetdk és tandarok is, gy mi is tartot-
tunk attol, hogy a hat-hét éves koru gyerme-
kek hogyan boldogulnak majd az eszkozok
6nallo kezelésével, azonban semmilyen prob-
léma nem meriilt fel ezzel kapcsolatban. En-
nek az lehet az oka, hogy szinte minden gyer-
mek csalddjaban vannak madr ilyen eszkozok.
Ismerik, naponta haszndljak ezeket. ,Alig
vartdk’, hogy mikor lesz tablagépes foglalko-
zas. Az énekérdkon minimum 10, maximum
15 percet foglalkoztak tablagépes munkaval.
Ebben volt k6z0s- és 6nallé feladatmegoldas,
zenehallgatés, hangszerfelismerés és éneklés.

A program grafikai arculata — a zenei
anyagok, effektusok — az eddigi visszajelzések
alapjan tetszik a kisérletben résztvevd tanu-
l6knak. Az egyik legnagyobb sikert a karaoke
funkci6 aratta a didkok és a tanarok korében
egyarant. A zenei kisérettel valé éneklés élve-
zetes, motivdlo a tanuldk szamadra.

Osszegzés

A 2000-es évek elejének két legsikeresebbnek
mondhat6 16voldozés jatéka a Call of Duty és
az America’s Army voltak. Am amig a Call of
Duty-t fejlesztéinek elsédleges célja a minél
nagyobb profit és siker elérése volt a jatékpi-
acon, addig az America’s Army-t az amerikai
hadsereg fejlesztette, aminek célja az Gjoncok
toborzésa volt azaltal, hogy megismertették
a fiatalokkal a katonai palyat. A kifejlesztett
szamitégépes jaték kilencmillio letoltéssel
évekig a tiz legnépszeriibb kozott szerepelt, és
végiil ez lett a leghatékonyabb toborzasi pro-
jekt a hadsereg torténetében (Zichermann és
Linder, 2013).

Hogy a projektiinkben létrehozott szoftver
hény letoltést él majd meg, egyelére még nyi-
tott kérdés. Célunk, hogy a felhasznaldi visz-
szajelzéseket és méréseink eredményeit figye-
lembe véve folytassuk a fejlesztést, beleértve

a feladatok-, hangszerek- és zenei ismeretek
szamanak boévitését, valamint a program né-
met és angol nyelv{i verzidinak elkészitését.

A szoftver végleges formajaban a négyéves
kutatdsi periddus végére vilik elérhetévé. To-
vabbi fejlesztés targyat képezi egy olyan ke-
reséfeliilet és keresési struktura kialakitdsa
a szoftveren belill, amely gyors hozzaférést
biztosit egy-egy tematikus részegység, fel-
adattipus vagy konkrét zenemd eléréséhez a
program adatbazisan belil.

Bizunk abban, hogy ez a fejlesztés valo-
ban hozzd tud jarulni ahhoz, hogy nem csak
az ének-zene tantargy tanuldsa, de tanitdsa is
élvezetesebbé és hatékonyabba tehetd, hiszen
ugy véljilk, hogy mindkettére nagy szikség
van. Reméljiik, hogy az egyre novekvd szamu,
oktatdsi- és tanuldsi kornyezetben is hasznal-
haté programoknak koszonhetéen, hosszuta-
von a tanuldk digitalis eszkozein a Facebook,
Instagram és Twitter mellett, a Zenesziget-ti-
pusu applikaciok is helyet kapnak.

Koszonetnyilvanitas

A tanulmany elkészitését a Magyar Tudoma-
nyos Akadémia Tantdrgy-pedagogiai Kutata-
si Programja tdmogatta.
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Musicland. Digital gamification in music education

Students nowadays are different from students of the previous generations, as their lives
are significantly interwoven with the digital world. The use of ICT tools and new methodo-
logical elements can be effective with traditional methods of music pedagogy. We developed
a software, called Musicland for music education. We would like to contribute to creating
music lessons more enjoyable and effective. Musicland is an online and offline program that
builds on the philosophy and practice of edutainment and gamification. In the academic year
2017/2018, we started to pilot our program with 142 first grade students and four teachers. In
this paper, we introduce the features of Musicland and share feedback and experience gained
in the pilot study.

Keywords: Musicland, edutainment, gamification, music curriculum, ICT tool
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