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A gamifikacié mint eszkdzrendszer és motivacios modszer az
oktatasban

FJuhasz Valéria*

A gamifikdcié alkalmazdsa egy marketingrendszernek az oktatdsba térténé adaptdldsdt jelenti. Egy gamifikdlt (okta-
tdsi) folyamatban meghatdroznak egy nagyobb célt, amelynek az elérését kisebb lépésekre, rovidebb célszakaszokra
bontjdk. Az egyes dllomdsokon kiilsé/kisebb dszténzék segitségével arra térekszenek a tervezék, hogy a folyamatban,
a rendszerben tartsdk a résztvevéket ugy, hogy adott idépontokban, id6intervallumokban adott helyen a résztvevék
- a remélt jutalmak megszerzésért - elvégezzék a kitliz6tt feladatokat. A gamifikdcids stratégia adaptdldsdnak és fo-
lyamatos korszertisitésének a célja elsésorban egy olyan motivdlt, proaktiv tanuléi magatartds kialakitdsa, ami haté -
konyan tudja megtervezni és kivitelezni a céljai eléréséhez sziikséges, értelemmel biré tanuldi tevékenységeket, illetve
a tanuldsi folyamatokat. A tanulmdny célja, hogy a nemzetkézi és haza kutatdsok alapjdn rdmutasson a gamifikdlt
oktatds elemeire, médszereire és mozgatorugoira: hogyan jdtszik szerepet a gamifikdlt oktatds a kiilsé motivdcion ke-
resztiil a belsé motivdcié (gamifikdcié 2.0) elérésében. Az ujabb kutatdsok fényében a tanulmdny alatdmasztja az dl-
talunk javasolt gamifikdlt oktatds kévetkezé meghatdrozdsdt: A gamifikdcié oktatdsban valé alkalmazdsa egy olyan
transzparens haladdst és fejlédést biztosité motivdld rendszer, amely nagyfoku szabadsdgot biztosit a vdltozatos, ki-
tdgult tanuldsi keretek megtaldldsdban, az egyedi tanuldsi utak, tevékenységformdk és litemezések megtervezésé-
ben, azok értékelésében, mikdzben épit a szocidlis faktor tanuldsszabdlyozé szerepére. Kiemelt célja az autonémidra,
az 6nszabdlyozé tanuldsra és az egyén sajdt tanuldsa irdnti felelésségvdllaldsdra valé nevelés a bels6 motivdcié meg-
taldldsdval és a flow-élmény dtélésével.
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Bevezetés

Az utdbbi évtizedekben egyre gyakrabban jelennek meg kutatasi témaként a gyermekek, tanuldk alulmotivalt-
saganak, demotivaltsaganak megoldasara tett kisérletek. Mindemellett a mindennapi pedagdgiai kultiraban is
érzékelhetéen megnovekedett a kereslet azon modszerek, eszkdzok, technikak, tovabbképzések irant, amelyek
fokuszaban a motivacio all. Oktatasi-nevelési feladat és cél tehat hosszu tadvon tanuldsra motivaltta tenni a dia-
kokat az 6nszabalyozd tanulasi folyamat (D. Molnar, 2015), a tanuldi autondmia rendszerbe épitésével (Prieva-
ra, 2015, p. 27, 58), vagyis olyan 6nreflektiv és proaktiv tanulét kell nevelni, aki hatékonyan tudja megtervezni
és kivitelezni a céljai eléréséhez szlikséges tevékenységeket (Szenci, 2012). A kovetkezékben arra keressiik a
véalaszt, hogy a gamifikacié hogyan segitheti az autondm, kompetens, 6nszabalyoz6, magabiztos és belséleg
motivalt tanuléi attit(id elérését.

A gamifikacié meghatarozasai

Szamosan igyekeztek meghatarozni, megfogalmazni, hogy mi is a gamifikacié. A leggyakrabban idézett megha-
tarozas szerint a gamifikdcid jdtékos elemek felhaszndldsa nem jdtékos kérnyezetben. Kicsit kibévitve azonban a
tartalmat, a gamifikacié az online jatékokbdl atvett mechanikai és dinamikai elemek alkalmazasat jelenti nem
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jatékos kérnyezetben, hogy elésegitse egy kivant magatartasforma elérését. Ez egy olyan rendszer, amely n6-
veli a felhasznalo élményét, a tevékenység iranti elkotelezédését, a hliségét és a szérakozasat (Richter, Raban
& Rafaeli, 2015). A fogalomra a tanulmany végén még visszatérink.

A gamifikacios modell eredete

Ahhoz, hogy atlassuk a gamifikacié rendszerét, vissza kell nydlnunk a gamifikacié/jatékositas alapgondolata-
hoz, mely szerint kiilsé 6sztonzékkel szeretnének ravenni valakit egy mas altal kivanatosnak gondolt vagy tar-
tott olyan tevékenységre, amelyet minél tovabb, de legalabbis a kiilsé motivator altal az elérendé célhoz ren-
delt meghatarozott ideig szandékoznak fenntartani. llyen példaul, amikor a kereskedelemben vasarlasi 6szton-
zOket vezetnek be, pontokat, bélyegeket gyljtetnek a vasarldkkal, hogy azok rendszeresen az adott
Gzletben/cégnél vasaroljanak, és a megszerzett pontjaikat majd bevalthatjak egy vagyott dologra, szolgaltatas-
ra. Ez a - gyakran generalt - vagyérzés a gyljtogetésre, a birtoklasi vagyra épit (Fromann & Damsa, 2016; Ri-
gbczky, 2016).

Tehat a jatékositast mint stratégiat akkor alkalmazzak, amikor motivalni akarnak valakiket valaminek a meg-
tételére, s ezzel a kiilsé motivacios eszkozzel kivannak hatni az ember magatartdsanak megvaltoztatasara.
Mindehhez az szlikséges, hogy meghatarozzanak egy olyan nagyobb célt, amelynek az elérését kisebb Iépé-
sekre, rovidebb célszakaszokra bontjak. Az egyes allomasokon kiils6/kisebb 6sztonzék segitségével arra térek-
szenek, hogy a folyamatban, a rendszerben tartsak a résztvevoket Ugy, hogy adott idépontokban, idéintervallu-
mokban adott helyen ezek a jatékosok - a remélt jutalmak megszerzésért - elvégezzenek valamit.

A motivacio alapfeltétele az egyén érdeklédéséhez, vagyaihoz igazitott célok kijel6lése: a pedagdgus részé-
rél megfeleld kihivasok, illetve a helyzetekre adott valaszok megteremtése (Jozsa, 2002), valamint annak a tu-
data, hogy valamit olyan jelentéssel biré tevékenységnek érzékeljiink, amelynek nemcsak célja és értelme van,
hanem sikerélményhez is juttat (Airley, 2012). Robertson (2013) a gy6ztes hatast (winner effect) vizsgalva arra
a kovetkeztetésre jutott: ha van el6ttiink egy olyan feladat, amelynek a megoldasa rejt némi kihivast, és azt si-
kertl is megoldanunk, dopamin szabadul fel a szervezetiinkben, s ez 6romérzéssel parosul. Minél tébbszor is-
mételjik azt a tevékenységet, hogy megoldunk egy kihivast, tesztoszteron, majd dopamin szabadul fel ben-
nink, jol érezziik magunkat, és egyre tobbszor szeretnénk majd ezt az érzést megismételni - nagyobb kihiva-
sok utan kutatva.

A fentiekbdl kdvetkezik, hogyha ezt a tipusi motivaciot kivanjuk a tanitas soran elérni, a hagyomanyosabb
tanitasi-tanulasi folyamatokrdl at kell térniink a rugalmasabb tanitasi-tanulasi folyamatszervezésre. Ez azt je-
lenti, hogy egy olyan, optimalis valasztasi lehet6séget felkinalo, a valasztasi lehetéségek magas szamat és kii-
[6nb6z6 nehézségi fokozatu szintjét biztositd, nagyobb szabadsagfoka tanitasi/tanulasi portféliot kell nydjta-
nunk az iskolaban, ami biztosithatja a motivalt, egyéni Gtemezés(i, 6nszabalyozé tanulasi stratégiak kialakula-
sat. Ennek a széles tanulasi portfélionak a megvaldsuldsa rejlik a gamifikdciéban. A jatékositas olyan
modszereket foglal magaban, amelyekben felértékel6dik a didkok 6nallé munkavégzése, motivaltsaga, a befo-
gadas élménye, hiszen a kdzéppontban a tanulas folyamata all (Kenéz, 2015).

Futalom, motivacio, jatékositas

A jutalmazasi modszer évezredek 6ta jelen van az emberek magatartas-befolyasold repertoarjdban. Ezt azért
alkalmazzak, hogy megvaltoztassak vele az egyén viselkedését, vagy segitségével Ujfajta viselkedésformakat
alakitsanak ki. Ha azonban a jutalmazas elmarad, gyakran nincs miért folytatni az addigi tevékenységet (ope-




A gamifikacié mint eszkdzrendszer és motivaciés médszer az oktatasban 2020/2.
Juhasz Valéria

rans kondicionalas). A gamifikacié 1.0 egy olyan rendszer, amely kiils6 6sztonzékre épll, a tovabbfejlesztett
valtozataban viszont, a gamifikacié 2.0-ban mar a belséleg motivalt tanulas elérése keril a fokuszba, aminél 1é-
nyeges elem annak tudata, hogy képes vagyok valamit megcsinalni, megtanulni, elvégezni.

A kompetenciaérzés eléréséhez id6 kell. Amig ezt elérik a tanuldk, addig a kisebb, kevesebb kreativitast
igényld, kevésbé komplex, inkabb rutinfeladatokhoz tarsitott kiilsé 6szténzék (Pink, 2009) segithetnek a jartas -
sag megszerzésében, oly mddon, hogy kelléen nagyszamu és valtozatos, a tudasszintjiikhoz igazitott feladatot
kapnak. Vagyis a monoton rutinmunkaknal, ahol nincs szilikség kreativitasra, nincs kihivas, kilénésen jol ma-
kodnek a kiilsé 6sztonzék (Pink, 2009). Addig tehat, amig egy képesség elsajatitodik (példaul ravenni egy kis-
gyereket, hogy egyedl 6l1t6zkodjon), sikeresen alkalmazhatdk a kiilsé 6sztonzék, és a gamifikaciéd 1.0 hatékony
lehet. Ugyanakkor azonban a kiilsé jutalom motivaciojanak bevezetését kévetéen a belsé motivacié ereje - s
vele egyltt a teljesitmény is - csékken(het) (Harlow, 1951, 1953; Deci, 1971, 1972), azaz kiilsé jutalomért az
emberek alacsonyabb szinten végzik el a tevékenységet, mint belsé motivaciobdl nyert jutalom altal (Kohn,
1999). Raadasul, ha valamiért egyszer jutalmat kaptak, azt mar nem szivesen végzik el a jutalom nélkil, ha 6n-
maguk szamara nem talaljak azt elég motivaldnak. Vagyis: belekeriliink a tevékenység-jutalomorok korforga-
saba (Zichermann & Cunningham, 2011, p. 27). A kilsé 6sztonz6ék hasznalata még azt is eredményezheti, ha
tobbet varunk el a résztvevotdl, nagyobb jutalmat fog varni, ez viszont a végletekig nem fokozhaté (Zicher-
mann & Cunningham, 2011). Mihelyt azonban elsajatitotta az egyén ezt bizonyos a képességet, el is hagyhatd
a jutalom, amennyiben kialakult az, hogy a tevékenységre val6 képesség maga fogja a jutalmat szolgaltatni (Zi-
chermann & Cunningham, 2011). Ekkorra méar - esetlegesen az eredeti kiilsé 6sztonzé segitségével - kialakult
a belsé motivacioé (Deci & Ryan, 2008), és ez 6nmagaban is elegendé ahhoz, hogy valaki belséleg vezérelve vé -
gezzen egy tevékenységet. Akik tehat taldlnak sajat motivaciot a tevékenység folytatasara, nem hagyjak azt
abba, mert a kilsé 6szténzé nem - vagy mar nem - annyira relevans szamukra, mint az a ,jutalom”, amit maga-
bdl a tevékenységhdl nyernek (Nicholson, 2015).

A jatékositassal példaul elérhetiink olyan tartds viselkedésvaltozast, ami a kiilsé jutalmazé rendszer elha-
gyasa utan is fennmarad (McGonigal, 2010), ha az addig elért eredmény tovabbi fenntartasa, fejlesztése talal-
kozik a jatszd ember igényeivel is. Mindez akkor kdvetkezik be, amikor a jatékositds nem 6ncéld, mert konkrét
célok nélkil még jatékositva sem megy a motivalas. A jatszdé ember - McGonigal (2010) szerint - a nehéz kihi-
vasokat is nagyobb kreativitassal, elszantsaggal és optimizmussal oldja meg. A jatékosok optimistak, hisznek
abban, hogy barmit le tudnak gyézni. Akik mar jatszottak egytitt, azok kézott kdnnyebben teremtédik kapcso-
lat, kreativitasuk nem 6sszeadddik, hanem megtébbszorozédik, és képesek keményen, kitartéan kiizdeni és
sok-sok orat belefektetni egy feladat megoldasaba. S6t, tapasztalataik alapjan azt is hihetik, hogy egyedil is
képesek ,megvaltani a vilagot”.

A fentiekbdl kovetkezéen a kiilsé jutalmazast mint eszkozt a végcélokhoz illesztett motivaciés rendszer-
szemléletben egyiittesen kell értelmezni - a belsé motivacié el6térbe helyezésével. Hogyan valdsul meg mind-
ez a gyakorlatban?
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A gamifikacio piramismodellje

Harom Osszetevét szoktak emlegetni a gamifikacié rendszerével kapcsolatban (1. abra).

dinamika

mechanizmus

osszetevdak, eszkozok

1. dbra A gamifikdcid ésszetevéinek piramismodellje (Werbach, 2018 alapjdn)

A dinamika van a legmagasabb szinten, mert ez jelenti a koncepciét. Ez tulajdonképpen a folyamat kézben
kevésbé lathatd, mégis ez fogja 6ssze az egészet, ez a jelentésteremtd elem. Ezek alapjan fognak a szabalyok is
kialakulni, amelyek majd a mechanizmus részei lesznek. A dinamika adja az egész elméleti hatteret, a keretet.
Ide tartoznak a korlatozasok, a jatékkal kapcsolatos érzelmek, a rendszer alapjat képezd sztori: mi miért van. A
torténet nagyon fontos része a jatékositott rendszernek. Ide tartozik a rendszerben térténé haladas, illetve a
jatékon beldli szocialis kapcsolatok is (Werbach, 2018).

A mechanizmushoz azokat az elemeket soroljuk, amelyek elésegitik a haladast. Azok a kihivasok, amelyeket
el szeretnék érni, a lehet6ségek, a kooperaciok és a versenyzések, a visszajelzések, a forrasok megszerzése, a
jutalmak, a tranzakcidk, a fordulok, hogy mikor ki kbvetkezik, illetve annak megallapitasa, hogy ki nyert (Wer -
bach, 2018).

A jatékositott folyamatok alapveté komponensei, eszkdéztara - amivel gyakran lecsupaszitva azonositjak a
gamifikaciot - a PBL/PJR-rendszer, vagyis: points/pontok, badges/jelvények és leaderboards/ranglistak (Zi-
chermann & Cunnigham, 2011). Ezek teszik transzparenssé a rendszeren bellli haladast, és motivaléan hatnak
az egyitt halado tarsakra, hiszen ezek a jatékositott folyamatok mindig szocialis kontextusban jelennek meg
(erre a tovabbiakban még kitérek).

A haladas lathatésaganak - vagyis annak, hogy a munkaval eljutunk valahova, elérébb tartunk, tartés valto-
zast értiink el, szemben az 6rék korforgast igényld, elérébb nem vivé tevékenységekkel - igen nagy szerepe
van a tevékenység fonntartasaban, a motivacidéban (Airely, 2012). Egy gamifikalt rendszernél ebben jatszanak
oriasi szerepet a ranglistak: lathatova teszik a résztvevék haladasat.

A piramis alsé fokan lathaté eszk6zoknek kilénb6zé valtozatai léteznek: vannak példaul egy adott szintet
elérve megszerezhet6 virtudlis vagy valds arucikkek, egyéb jutalmak, eréforrasok: példaul virtualis képesség
birtokaba lehet jutni, mik6zben rajatszanak az ember felhalmozasi vagyara, gylijtészenvedélyére is (Fromann &
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Damsa, 2016). A kisebb teljesitményekért pontokat vagy azok megfelelGit, bélyegeket, pecséteket kapnak a
részvevék. Megfelel6 szamu pont példaul jelvényre valthato, s ez mar 6nmagaban is elérehaladast biztosit a
ranglistan is. Lehet id6t is nyerni, kitlintetéseket szerezni, olyan egylittm(ikodésekhez jutni, amelyek nagyobb
haladast tesznek lehetévé sth. Mindezek tulajdonképpen Iépésekre bontott visszajelzési formak, illetve annak
fokozatai, amelyek mar 6nmagukban is jutalomként, esetleg csak annak érzeteként szolgalnak.

Az els6 generacids eszkoztarat tehat az a harmas jutalmazasi mechanizmus jellemezte, amely erés verseny-
szellemet hivott életre a részvevék kozott. Ez a rendszer a mai napig megfelel6éen mikodik azoknal, akiket a
versenyhelyzet mar 6nmagaban is motival.

Egyes jatékositott rendszerek nem kivannak kiilénésebb eréfeszitést, képességet (ilyenek példaul a vevohii-
séghez kotddbek), mig masok készségekhez, képességekhez, kreativitashoz kotédnek, illetve az el6z6 két tipus
vegyesen is el6fordul (példaul a felsGoktatasban az érara vald bejaras kevésbé képességhez kotédik, mint egy-
egy feladat elvégzéséhez, ugyanakkor mindkettéért jarhat pont - megfeleld sulyozassal). A célszerlien jatékosi-
tott rendszerek olyan strukturaval rendelkeznek, hogy a nagyon eltéré képességli részvevoknek is sikerdiljon
célba érnilik, legfeljebb mas-mas utat kovetve, mert erre szamos lehetéséget kinal fel a rendszer.

Fromann (2014) szerint a gamifikaciés modszer hatékonysag- és teljesitményndveld ereje egyrészt az egyé -
ni és csoportos motivacié novekedésének készonhetd, masrészt az adott kbzosséget 6sszekotd kohézid erdso -

désének, harmadrészt pedig a jatékos folyamatok célrendszerébél adodo eredménycentrikussagnak.

Gamifikacio az oktatasban

A kovetkez6kben bemutatom a gamifikacié 1.0 elméleti hatterét, miikddési mechanizmusait, rendszerének fol-
épitését, majd ratérek azokra a pontokra, amelyek nem, vagy csak korlatozottan valtottak be a kezdeti lelkese-
déshez fliz6d6 reményeket. Mindezek utan szamba veszem azokat a tényezéket, amelyek Ujrastrukturalasa
kedvezdbb eredményekkel kecsegtet a gamifikacids modszertanban.

A gamifikacié oktatasban térténé hasznalata még ma is Uj dolognak szamit. Az oktatasban valé innovativ
elemek bevezetésének f6 célja, hogy a tanulast a motivacié altal hatékonyabba tegylik, és egyuttal megcéloz-
zuk egy olyan 6nszabalyozé rendszer kialakitasat, amely - hosszu tavon - 6nallé tanulasra készit fel.

Az oktatasban a jatékositas tehat jatékmechanizmusok és jatékelemek beépitését jelenti a tanérak folyama-
taba. Rigoczky (2016) értelmezésében a jatékmechanizmusok vagy miikédési elvek a kévetkezok: A jaték 6n-
magaért vald, dnkéntes, sikert igér, felszabadult érzés (flow) jellemzi, a jatéknak garantalt ideje van, transzpa-
rens - az eredmények elére lathatdak, a szabalyok egyértelmliek, a jatékos latja, hogyan all -, illetve a jaték
szocialis térben torténik, ahol a jatékosok kommunikalhatnak egymassal, segithetik egymast. A jatékelemek ko -
zott megkiilonbozteti a jaték folyamatat szolgalo, illetve a megerésitésért, azaz a motivacioért felelés eleme-
ket. A jaték folyamatat jellemzé elemek: a torténet és a szereplGi, a megjelenités (a jaték vizualisan kévethetd),
az elemekre, szakaszokra bontas, amihez pontozas, visszajelzés tarsul, a kiildetések (az alaptorténettél tobbé-
kevésbé fliggetlen 6nalld epizddok), az eredményességet jelzé elemek (pontok, ranglistdk stb.) és a szintek.
(Részletesebben lasd Rigoczky, 2016!)

A gamifikacié 1.0 oktatasi célja tehat: segiteni a didkot abban, hogy kompetensnek érezze magat. A kiilsé
Oszténzok altal megszerzett ismeretek, készségek novelik a kompetenciaérzést, a jartassagot, amely hozzase-
githeti a tanulét 6nbizalma noveléséhez, és ez adott teriileten névelheti az esélyét az 6nalldan vallalt kihiva-
sokkal valé szembenézésnek. Vagyis ez az eszkdz tdmogathatja a pedagégusokat abban, hogy rugalmas gon-
dolkodasu (Dweck, 2015) embereket tudjanak nevelni, akik batran mernek Uj tipusu feladatokat vallalni, mert
tudjak, hogy vannak olyan ismeretszerz6 kompetenciaik és kreativitasuk, amelyek eddig is segitették 6ket,
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hogy az Uj feladatokkal hatékonyan birkdzzanak meg. A kiilsé 6sztonzék célja tehat az oktatasban a kompeten -
ciaérzés fokanak novelése, amely jartassagokhoz vezet. Tagabb értelemben a gamifikacié pedagogiai célja au-
tonom, egyittmikodo, kreativ, folyamatosan 6nfejleszté, tanulé és problémamegoldd tarsadalom nevelése a
kompetencidk optimalisan elvarhato fejlesztése altal.

A gamifikacié oktatasban valé alkalmazasanak strukturaja a fentiek szerint: nagyobb tudas-/kompetencia-
cél elérése kisebb lépésekre bontva ugyan, de rendszeresen végezve Ugy, hogy figyelembe veszik a jatékos op-
timalis terhelhet6ségét. Mindekdzben az elért részeredményeket is folyamatosan jutalmazzak - a teljesit-
ménnyel ardnyos mértékben. Az egész rendszer az ,utazas” érzetére, a gyarapodas és a haladas vizualizacidjara
épul: eljutni valahonnan valahova (Fromann & Damsa, 2016). Vagyis fontos annak tudatositasa, hogy honnan
hova akarjuk eljuttatni a tanuldkat; ily modon egy eredményalapu megkdzelités nélkilozhetetlen a rendszer
bevezetéséhez.

A rosszul tervezett gamifikacié azonban 6ncélu is lehet, és vannak olyan ,jatékosok” (résztvevdék), akiket
nem motival a versenyszellem. igy most ratériink azokra a tényezékre, amelyekkel egy jél tervezett jatékositott
rendszerben mindezeket (valamelyest) korrigalhatjuk.

Lépések a jatékositott oktatas bevezetéséhez

A jatékositott rendszer elemeiben valo kozds megegyezés

Egy gamifikacids rendszert a tanarnak alaposan és atgondoltan kell el6készitenie. Ezt nem lehet anélkil beve-
zetni, hogy a résztvevék ne értenének egyet a rendszer elemeivel, mikodésével és szabalyaival. Az 6nkéntes
részvétel elengedhetetlen ahhoz, hogy a rendszer végig a jatékban tartsa a résztvevéket. Lényeges tehat, hogy
addig kell a szabalyokat igazitani, médositani, amig azok minden résztvevé szamara dnkéntesen, szabad akarat-
bél elfogadhatova és vallalhatova valnak. Gyakorlatilag egy olyan szerzédésrél van szé, amely kbz6s megegye-
zéssel valtoztathaté meg csak (Prievara, 2015). A finomhangolasok oka, hogy az elére eltervezett rendszer az
egyes kdzosségekben nem egyforman valik be, ezért rekonstrukciot igényel. A didkok idénként rabukkanak a
rendszer nem kell6képpen definialt elemeire, és megprobaljak ezt a tudasukat elénylikre forditani, ami erésiti
autondmia- és kompetenciaérzésiiket. Masrészrél ez lehetéséget ad a tanarnak az értelmezésre és a beavatko -
zasra - kozos megegyezés alapjan. Ugy vélem, a 21. szazadi tanar nem csak tudasforras vagy facilitator, hanem
egy olyan tanulasszervezd, aki folyamatosan értelmezi a helyzeteket, aki maga is allanddan tanul ebbél a rugal -
masan, dinamikusan szervezett tanulasi/tanitasi folyamatokbdl.

A szervezet szabalyai és a szervezeti kultiira

A rendszer bevezetése el6tt tisztazni kell a didkokkal a rendszer céljat és értelmét, az Uj tanulasi format. Mas -
részrél ki kell tlizni a tanulasi, pedagogiai célokat. Mi lehet itt a célkit(izés? Példaul 6sszeegyeztetni a tanar/he-
lyi tanterv/kerettanterv altal el6irt elvarasokat a didk altal megfogalmazott célokkal. Mire van ehhez sziiksé-
glink? Egy ilyen rendszert nehéz bevezetni anélkiil, hogy ne ismernénk a didkjainkat, ne tudnank, milyen tevé-
kenységekben érzik magukat kompetensnek: videdkat szeretnek nézni, vagy alkotnak inkabb, esetleg
elsésorban a zene altal motivalhatoak. Ahhoz, hogy mindannyian nagyjabdl ugyanazt a mélységu tudast sajatit-
sak el, két dologra van sziikség: az egyik a kételezéen el6irt, de valaszthaté tipusu feladatok, amelyeket kiilon -
b6z6 szinteken és formakban készitettiink el, a masik: azok a tanuldk altal valasztott tevékenységtipusok, ame -
lyekben megerdsitik az adott tananyagrél sz6l6 ismereteiket, mikézben az altaluk 6sszegyjtott informacidkat
is be tudjak mutatjak a tébbieknek. A tanuldéi autondmia része, hogy a tanulé a tanulas tartalmaért is feleléssé -
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get vallal (Prievara, 2015, p. 55). A kézdsség el6tti bemutatas rendkivil Iényeges eleme az egész folyamat ér-
telmi komponensének, végcéljanak, mikozben - természetesen -a hangsuly magan a folyamaton van. Egy pre-
zentacio egyrészrél egy, a bemutatd személy altal a kozosség el6tt vallalhatéd szint elérését jelenti, masrészrél
értéket ad az elvégzett tevékenységnek mind (vagy elsésorban!) a tevékenységet végzd, mind az azt befogaddok
részére. Ha elmarad a bemutatas, az egész munka értékét vesztheti a készitéje szamara (Airely, 2012).

A célkitlizést a didknak is meg kell fogalmaznia. Ha a tananyag példaul idegen nyelven az étkezéssel kap-
csolatos szokincs, fogalmak, kifejezések megtanulasa, akkor a tanulo sajat célként - a kotelez6en elvégzendd
feladatok mellett - kit(izheti maganak, hogy megtanul példaul vegan ételeket elkésziteni, és a vegansagrol be-
szél a tobbieknek. Egy masik tanuld azt vallalja, hogy videdt készit az egészséges taplalkozasrol, mas utananéz-
het a kilénb6z6 kultarak sajatos étkezési szokasainak, a harmadik olyan Facebook-csoportokat gyfjt 6ssze,
amelyek kiilonb6z6 tipusu taplalkozasi mod hivei, és bemutatja a koztiik 1évé kiilonbségeket, megint mas akar
blogot is irhat az adott idészak alatti étkezési szokasairol.

A kotelez6 rutinfeladatokat mindenképpen pontozzuk: tobb pontot kaphatnak példaul azok, amelyek nélkil
nem végezhet6 el az aktualis feladatrész. A fentiekben leirtak alapjan azonban azok a kreativ feladatok, ame-
lyek 6nalldan is jutalmazoé értékkel birnak, a csoport altali megegyezésben foglaltak szerint legyenek pontozva;
bar errdl Pink (2009) ugy vélekedik, hogy a tevékenység élvezeti értékérdl elvonhatja a figyelmet, ha azokat
pontokhoz kétjuk.

Az is a gamifikacids tapasztalatokhoz tartozik, hogy a gamifikalt rendszer céljan beliil a résztvevék sajat cé-
lokra is lelnek, ami az oktatas-nevelés szempontjabol extra hozadéknak szamithat.

A szintek el6tt tehat a didknak meg kell fogalmaznia a sajat maga elé kitlizott célt: mit szeretne példaul a
nyelvtanulas oldalarél fejleszteni? Jobb széveget irni, nagyobb szokinccsel rendelkezni? Mindenképpen érde -
mes fennhangon is kimondatni, leiratni vele a céljait, mert az segit abban, hogy tegyen is a céljaiért. E célokat
nem altalaban, hanem jol koérilhatarolhatdan, konkrétan kell megfogalmaznia, példaul a vegan étkezés székin -
csének elsajatitasa (mondjuk minimum 40 lexikai egység 6sszegyljtése, megtanulasa). A szintek kézben java-
solhatjuk az an. haladasi naplo bevezetését is, ez segit a tudatossag kialakulasaban. A résztvevéknek elére meg
kell fogalmazniuk, milyen feladatokat fognak vallalni, ki kell kalkulalniuk, ha ezeket elvégzik, elegendé lesz-e az
a szint teljesitéséhez, mert az ilyen tipusu kiszamithatosag segit az idébeosztasban és a stressz csokkentésé -
ben.

A valtozatos feladatok megtervezése

Az integralt és az inkluziv rendszer is egy olyan feladatportféliét var el a tanaroktdl, amely csak tanari 6sszefo -
gassal teremthet6 meg, vagy hosszu évekbe keril egy-egy jol 6sszedllitott portfélié elkészitése. Az egyénhez
igazitott feladatok megtervezésével kapcsolatban két elvaras van: a feladatok tipusai valtozatosak legyenek:
kisel6adas, 6rai munka, anyaggyUjtés, fogalmazas, szotarazas, beadandd megirasa, felelés, dolgozatkészités,
szbvegértési feladat, daliras, projekt stb. Meg kell hatarozni, hogy az adott szinten beldl kinalt feladatok hany
pontot, esetleg szazalékot érhetnek, stlyozva 6ket a végleges cél szerint. Azt is el kell donteni, hogy adott szin -
ten belll, milyen pontszam hanyas jegyre valthato at.

A fenti feladatoknak tobb nehézségi szintje is legyen. Vagyis példaul egy szovegértés-fejlesztéssel kapcso-
latban ugyanazon témara is tobb nehézségi szintl szoveggel kell felkésziilni: az egyik az alapvet6 kifejezéseket
tartalmazza egyszer( konstrukciéju mondatokkal, egy masik ugyanabbdl a témabdl valamivel bévebb székincs-
csel rendelkezzen, még mindig egyszer( szerkezet(i mondatokkal, a harmadiknak a masodikhoz hasonlé sz6-
kincse legyen komplexebb szerkezet(i szovegbe agyazva! Az el6zetesen vallalt feladatokat, illetve azok szintjeit
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a tanar hagyja jéva, hogy mindenki a maga szintjéhez valasszon feladatot. Csak egy ilyen rétegesen strukturalt
rendszerben lehet biztositani az egyén fejlédését. A feladatok sulyozasa nem egyértelmdien a nehézségi szint-
hez kell, hogy illeszkedjen, hanem a végcélhoz vezet6 feladatok fontossagi sorrendjéhez.

A sokféle és tobbszintl feladat lehetéséget biztosit a didkoknak arra, hogy 6nallé dontéseket hozzanak sa-
jat haladasukkal kapcsolatban (Prievara, 2015, p. 57).

Célszerlinek tartjuk, hogy a tanar vagy a szervezé elegendé mennyiségli elére elkészitett feladattal rendel -
kezzen, és eleinte kevés onalléan kigondolhatd tevékenységnek adjon teret, mint forditva, mert a frissen érke-
zett szabadsag olykor teljesen megbénithatja a tanuldkat, hallgatokat, kiilondsen akkor, ha az adott teriileten
még viszonylag jaratlanok (Prievara, 2015).

A feladatokhoz felhasznalhatjuk a k6zosségi halokat: egy zart Facebook-csoportban - a sajat tapasztalata-
ink szerint - olyan, egymast segit6, motivald és szérakoztaté anyagokat osztottak meg a csoporttagok, ame-
lyek a feladattevékenységen tul is életben tartottak a csoportot, illetve annak ezt a tevékenységét.

Jol alkalmazhaté tevékenysor az is, hogy a didkok sajat maguknak allitsak 6ssze a dolgozataikat, de ebben
eleinte segitségiikre kell lennlink. Meg kell hataroznunk azokat a kritériumokat, amelyek betartasaval elfogad -
juk az 6sszedllitott dolgozatot egy adott tudast atfogéan bemutaté tesztként (Prievara, 2015). Azt tapasztaltuk,
hogy ez a folyamat mind a pedagdgus, mind a didkok, mind a pedagdgusjeldltek szamara igen tanulsagos.

A pontozasi rendszer

A gamifikacid egyik legalapvetébb kritikaja a pontozast érinti, ugyanis a legtobb gamifikalt rendszer pusztan a
felszines mechanikat és a pontozast hasznalja a céljai eléréshez, azonban a mogottes tartalom elmarad. Epp
ezért a gamifikaciot hivtak mar némi felhanggal ,pontositas”-nak (pointification). A masik kritika a rendszerrel
szemben, hogy ezzel a modellel az embereket olyan dolgokra veszik ra, amelyek nem is igazabol érdeklik 6ket,
és amire nincs is szikséglik. A harmadik pedig az 'exploitationware’ vagy 'gamasutra’ (Bogost, 2011) kifejezés
mogottes tartalma, ami kb. kizsigerelést jelent, hiszen ezzel a rendszerrel belehajtjdk 6ket egy olyan versenybe,
amivel - ha nehezen is - de |épést kell tartaniuk, kiilonben kiesnek a versenybdél. Mindamellett a pontozas
hozzaadasa a munkahoz azt a latszatot kelti, mintha ez egy jaték lenne, vagyis némileg félrevezets, mikézben
még tobbet var el a benne résztvevoktél, mint ami altaldban - pontozas nélkil - torténne. Raadasul Bogos
(2011) még azt is hozzateszi, hogy valadi 6sztonzék helyett (fizetésemelés, jobb munkakarilmények stb.) fikci-
6kkal motival. Ez pedig aldassa a bizalmat mindkét részrél, de leginkabb a vallalkozéérél, mivel a rendszer egy
sokkal szigoribb munkavégzési kontroll alatt tartja a résztvevéket, vagyis folyamatos kdvetési rendszer van,
ami a transzparencia minden elényét és hatranyat magdaval hozza. Mindezekkel nem lehet vitatkozni mindad-
dig, amig az egész rendszerbdl kihagyjuk a jelentés vagy értelem aspektusat, vagyis a végsé célt, amit a rend-
szerben lévé résztvevo kitlizott maganak, példaul, hogy megtanul egy nyelvet.

Masrészrél azt is bizonyitotta Bogos (2010) a CowClicker nev( jatékaval, hogy szokast ezzel az egyszert
gylijtogetés rendszerrel is ki lehet alakitani, még akkor is, ha a tevékenységnek 6nmagaban nincs értelme. Ha
mindezt a pozitiv oldalarél szemléljiik, akkor egy optimalisan kialakitott kbveté rendszerrel raszoktathatok a di-
akok a tanulasra. Vagyis a pusztan gy(jtogetd rendszerre éplilé 6sztonzék motivacios erejét nem szabad alabe-
cstlni.

A fenteket figyelembe véve kell tehat jél atgondolni a pontozasi rendszert, az eszkozt a 1épésekhez kell ren-
delni, de el6tte a Iépéseket kell konkretizalni, meghatarozni.
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A pontozas megtervezésénél szem el6tt kell tartanunk az emberi tényez6t. Az emberek nem gépek, hanem
érz6 lények kilonféle motivaciés célokkal. Soha nem lehetiink biztosak abban, hogy a terv és a megvaldsulas
miként ér célba, de sok gyakorlattal jobban tervezhetéek lesznek az események.

A modell kis |épésekre bontott haladasanak a Iényege: megakadalyozni, hogy a tanuld olyan komplex fel-
adattal talalja magat szembe, amivel nehezen birkdzna meg, és igy elvesztené a motivacidjat, vagyis a lépések -
re torténé bontas alapveté célja, hogy a jatékban a résztvevékre nehezedd stresszt maximalisan csokkentsiik,
mikozben 6k maguk érzik a tényleges teljesitményeket és a kompetenciandvekedést: ezzel segitjiik hozza 6ket
a végso cél eléréséhez. Rendkiviil fontos annak érzékelése, érzékeltetése is, hogy a cél belathato tavolsagon
beliil van: ezt szolgaljak a gamifikacidban alkalmazott vizualizalt haladasi tablazatok.

A pontértékek terjedhetnek példaul 0-tél 50-ig, de sokan szeretnek szazas vagy ezres kérben mozogni. Ez
megbeszélés vagy egyéni izlés kérdése, a nagyobb szamok tébb ,vagyon” képzetét teremthetik. Célszerii a
pontozasi rendszert adott tananyagrész (példaul az étkezés témakore) elsajatitasanak idétartamahoz igazitani.

A gamifikacios rendszereknél gyakran felmeril a kérdés, hogy hasznaljunk-e pontlevonasokat, blintetése -
ket. A gamifikacié alapvetéen jutalmazé rendszer, a haladasra, a tevékenységek kiszamithaté elismerésére t6-
rekszik, igy a negativ értékelés ugy kovetkezik be, hogy a résztvevé az el nem végzett feladatokért nem kap
pontot, vagyis aki nem halad, az lemarad. Ennek ellenére taldlkoztunk mar olyan példakkal, hogy késésért vagy
egyéb olyan dolgokért, amelyek a kdz6s haladast akadalyoztak: példaul egy projektben a tanuldra bizott rész-
feladat hataridé-tullépése akadalyozta a csoport teljesitését, és ezért jart a negativ pont. Ebben a rendszerben
azonban alapvetéen a pozitiv megerésitésre épitiink: a munka elismeréssel jar. Ugyanakkor visszakanyarodva a
bevezetében leirtakhoz: a kreativ tevékenységek kényszeres értékelése leszoktathat a munkaban [évé 6rom
atélésérdl, vagyis arrél, ami a tevékenységbdél magabdl kbvetkezne.

Az elérhet6 szintek meghatarozasanal Prievara (2015) azt javasolja, hogy az egyes és az 6t6s szintnek kozel
kell lennie egymashoz, vagyis a kettesért is sokat kelljen dolgozni, de akkor mar kénnyen elérheté legyen végiil
az 6tos is.

A tapasztalatok alapjan a tevékenységek megtervezésénél kiemelt figyelmet kell forditanunk az idézitésre.
Arra példaul, hogy melyik feladat meddig fogadhaté el, kiilon6sen akkor, ha a zarashoz kézeledik a szint, mert
ha ilyenkor adnak be tomegesen feladatokat a didkok, akkor azokat a tanar esetleg a sz(k id6keret miatt nem
képes iddre kijavitani (Prievara, 2015), és az elmaradt vagy késleltetett visszajelzés demotivalé.

A pontozas nyomon kdvetésére mar kiilonb6z6 szoftvereket hasznalhatunk, ilyen példaul a Classdojo vagy
a LiveSchool, a Bloomz és sok mas hasonlé rendszer. De hasznalhatjuk egyszerlien a Google Drive dokumen -
tumsablonjat vagy annak az Exceljét.

A szocialis tényez6k motivalo ereje

A rendszerbe épitett sajatossag, amire a gamifikacio 2.0 is épit, a szocidlis tényezd, amely egyrészrél ,jatékban”
tartja a résztvevéket, masrészrél ki is vonhatja 6ket onnan. A tarsas 6sszehasonlitasi elmélet (Festinger, 1976)
jol magyarazza a gamifikacidban jelen lévé 6sszehasonlithatosagi rangsortabla relevanciajat, vagyis azt az igé-
nylinket, hogy a tébbiekhez viszonyitva tudjuk magunkat meghatarozni. A csoport és a statusz elismerésére
(pontok, jelvények, szintek altal) is téreksziink egy ilyen rendszerben (Fu, 2011).

A tars haladdasanak nyomon kovetése - csoportdinamikai szempontbél - 6sztonzéleg hathat. Nemcsak azt
latom, hogy én hol tartok a fejlédési fAmon, hanem azt is lathatom, hogy a jatékba belépé barataim, ismerdse -
im hol tartanak. Ha azonban a résztvevé folyamatosan lemarad a tobbiekhez képest, az épp visszafelé siil el. A
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pontozasi rendszerbe tehat érdemes olyan elemeket is belevenni, amelyek értékként kezelik a csoporttarsak
segitését, illetve azok elmaradasa egy magasabb cél elérését meg is akadalyozhatja.

Visszajelzések, reflexiok

A pontozason, szintezésen tul a visszajelzések, a pozitiv megerdsitések hatalmas tarhaza all rendelkezéslinkre,
kiilondsen személyes kapcsolat soran. Ezek a visszajelzések segitenek monitorozni, a tapasztalatokbol kovet-
kez6en értelmezni és ez alapjan szabalyozni a tovabbiakat. A rendszer egyik eréssége ebben rejlik. Mikozben a
gamifikacidban a folyamatos ellenérzés kulcsfontossagu, ez kivanja az egyik legtobb energiat és id6t a pedagd -
gustol, tehat ennek elézetes megtervezése nagy alapossagot igényel a hatékonysag és a befektetett energia
szempontjabdl. Ha ezt elére nem tervezziik meg, olyan id6hidnyba keriilhetiink a sok fogalmazasjavitastol,
L<termékellendrzéstdl”, amely demotivaléan hathat mind rank, mind a didkra, ha elmaradnak a megfelel6 id6ben
és modon tett visszajelzések.

A visszajelzéseknek van formalisabb és személyre szabottabb valtozata. A maga helyén alkalmazva mind-
ketté megfeleld lehet a tovabblenditések szempontjabol. A pontozas egy felszinen jobban lathaté ,haladast”
tesz lehet6évé, mikozben a kvalitativ visszajelzés az egyéni mentoraldson, megjegyzéseken keresztiil segitheti a
motivacié fenntartasat, és tAmogatja a haladast.

Szamitégépes jatékokban gyakran alkalmazzak a formalis, felkialtasszer(i dicséreteket: Ugyes vagy!, JOl csi-
naltad!, Helyes! stb., vagy virtudlis képességekhez, virtudlis arucikkekhez juttatjak a résztvevét, amelyek tovab -
bi segitségiikre lesznek az Uton. A személyesen iranyitott gamifikaciés rendszerek joval személyre szabottabb
visszajelzéseknek adnak teret.

A visszajelzéseken belil meg kell még emliteniink az 6nértékelések, onreflexidk szerepét, amelynek rend-
szerbe illesztése novelheti az autondmiat, a tevékenységért valé felelésségvallalast.

Elmények

Amikor a gamifikacié kapcsan élményekrél beszéliink, két dologra gondolunk. Az egyszer(bb, hogy egy jatéko-
sitott rendszerbe célszer( kilonféle éiményelemeket betervezni. Ami mas, mint az addigiak voltak, szérakozta -
t6 és kikapcsold is egyben, ami megvaltoztatja az addig szerzett éiményeket. Ez lehet jutalom filmnézés, zene-
hallgatas, kozos éneklésre készlilés, humoros tevékenységek kérése a masiktdl, vagy barmilyen, a didkok altal
valasztott, tanar altal jovahagyott tevékenység, ami azért nem feltétlen nélkiilozi az eredetileg kitlizott célt.

Az élmények masik szintje mar a gamifikacio 2.0-hoz vezet. Vagyis a jatékositas a jatékelemek jol strukturalt
mechanizmusara épll, de mindez csak eszkdz arra, hogy megcélozzuk az élmény elérését. Az élmény nem
maga a jaték, hanem az, amit a jaték kézben érez a résztvevé. Ha semmiféle pozitiv érzéssel nem tolti el a ja-
tékban valo részvétel, nem fog bennmaradni a jatékban a kivant ideig.

Gamifikaci6 2.0

Az eddigiek soran végig szem el6tt tartottuk a gamifikacié értelmes bevezetésének feltételeit, okait és kovet-
kezményeit. Tehat mig a gamifikacié 1.0 gyakorlatilag a kiilsé 6sztonzdkre, a jatékelemekre és a mechanizmu-
sokra fokuszal (tevékenységre inditas mas altal meghatarozott célok szerint - amirdl kideril(he)t, hogy nem
elég a tartds motivacio eléréséhez), addig az Gjragondolt valtozat kiemelten kezeli a résztvevét, annak bevono-
dasat, szabadsaganak kiterjesztését, valasztasi lehetéségeinek megnovelését, eziltal belsé motivacidjanak el-
érését, és igy az 6nszabdlyozott tanulds mint cél kitlizését. Az dnszabalyozott tanulas definiciéjaban és 6ssze-
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tevéiben a kovetkezé fogalmakat talalni: belsé, személyes céltdl, motivumoktdl vezérelt aktiv részvétel a tanu-
lasban, kognitiv, metakognitiv (monitorozott) folyamatok muikédtetése, komplex gondolkodasi, érzelmi, akarati
és cselekvési képesség, onfejlesztd, célorientalt és szabalyozott, hatékony tanulasi stratégiak alkalmazasa, fele-
|6sségteljes magatartds a tanuld sajat tanulasaval kapcsolatban. Ez a képesség nagyban fligg a kérnyezeti hata-
soktdl, és tébbnyire tarsas kozegben torténik (D. Molnar, 2015; Nagy & D. Molnéar, 2017; Zimmerman & Marti-
nez-Ponz, 1988). Az 6nszabalyozast segiti, hogy a didkok ebben a rendszerben el6zetesen megkapjak azokat
az értékelési szempontokat, amelyek mentén eldonthetik, az adott cél eléréshez milyen utat valasztanak, mi-
lyen nehézségl és mindségu, tipusu feladatokat valasztanak, hogyan tudjak ezt sajat egyéni céljaikhoz illeszte -
ni (Prievara, 2015). Mindezek mellett beépiti a rendszerébe az egyiittm(ikodési elemeket, ami, lattuk, az 6nsza-
balyozott tanulasnak is Iényeges Gsszetevéje.

A gamifikacio 2.0 hangsulyos figyelmet fordit arra, hogy a tevékenységben magaban, a készségek, képessé -
gek és kihivasok egymashoz igazitasaval flow-élményben legyen része a résztvevének. Vagyis az élményfaktor
értelmezését is a résztvevére helyezi: mi az, amit a résztvevé élménynek, kvazi ,jatéknak” él meg (Nicholson,
2015). A linearis pontozos rendszert igyekszik a haromdimenzids vildgban elhelyezni. Erre kivalo példa egy je-
lenleg disztépianak besorolt 8 percnyi film, a Sight.*

Az értelemmel biré feladatok meghatarozasa az egyén multjaval, el6zetes tapasztalataival, elvarasaval erés
kapcsolatban van. Ehhez kell megtalalni azokat a feladatokat, s megnévelni azok tipusszamat, amelyek koziil
feltételezhet6en az egyén is tud valasztani a maga 6romére. Ezt jelenti az univerzalis terv a tanulasra (Univers-
al Design for Learning) elmélet is (Rose & Meyer, 2002).

Nicholson (2015) megalkotta a gamifikacids rendszer 6sszetevéit, amit a RECIPE (recept) betliszé anagram-
majanak kombinacidjaval jol fel lehet idézni. Mi kell tehat egy korszer( gamifikacids rendszer folallitasahoz?

* R = Reflection (reflexid), ami segit a résztvevének belemerlilni az eddigi tapasztalatai és érdekl6dése
mentén,

* E = Exposition (expozicid), olyan térténet megalkotasa, aminek kéze van a valé élethez, és tjragondol-
hato,

* C = Choice (valasztas), a valasztast a résztvevd kezébe helyezi, és ezzel felhatalmazza az 6niranyitasra,

* | =Information (informacid), ez kdzvetit a jaték és a valdsag kozott,

+ P =Play (jaték), tamogatast nyujtani valakinek, hogy a megadott keretek kézt megtapasztalja a felfede -
zés szabadsagat és a hibazas lehetb6ségét,

* E = Engagement (elk6telezédés), tanulni masoktdl is.

Osszegzés

Az Uj oktatasi modszerek bevezetésének célja, hogy hatékonyabba tegyiik a tanulast, s kzben alkalmazkod-
junk a kor elvarasaihoz is. A legutébbi kutatasok szerint a j6vé munkavallaléjanak egyittmiikodének kell len -
nie, 6nszabalyozénak a tudasépitésben, jol kell tudnia hasznalni az IKT-eszk6zoket (Prievara, 2015), magas
szint( szocioemocionalis kompetencidkkal kell rendelkeznie, amelyek - szamos kognitiv kompetenciaval ellen -
tétben - nem gépesithetdk (Fazekas, 2018).

Ezeket a szempontokat figyelembe véve ugy Véljik, a gamifikacié oktatasban valé alkalmazasarol megfogal-
mazhatjuk azt, hogy:

1. Aflim itt tekintheté meg: https:/www.youtube.com/watch?v=IK_cdkpazjl


https://www.youtube.com/watch?v=lK_cdkpazjI
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A gamifikacié oktatasban alkalmazasa transzparens haladdst és fejlédést biztosité motivdld rendszer, amely
nagyfoku szabadsdgot biztosit a vdltozatos, kitdgult tanuldsi keretek megtaldldsdban, az egyedi tanuldsi utak, tevé-
kenységformdk és litemezések megtervezésében, azok értékelésében, mikdzben épit a szocidlis faktor tanuldsszabd -
lyozé szerepre. Kiemelt célja az autonémidra, az énszabdlyozé tanuldsra és az egyén sajdt tanuldsa irdnti felel6sség -
vdllaldsdra valé nevelése a bels6 motivdcio megtaldldsdval és a flow-élmény dtélésével.

A tanulmanyban igyekeztem a figyelmet a gamifikacié értelmes bevezetésére irdnyitani, amely mar maga-
ban foglalja a 2.0 valtozatot: ,Az elsé korszakot meghatarozd, erételjesen kompetitiv, Ugynevezett ,PBL/PJR’,
(points, badges, leaderboards/pontok, jelvények, ranglistak) rendszert lassan felvaltja a gamifikacié 2.0 koncep -
cidja. Ez magara a jatékélményre fékuszalva, belsé motivacidkra épitve szakszer(ibb, személyre szabottabb,
komplexebb megoldasokat nyudjt. Az Uj rendszer azokat a web 2.0-as alkalmazasokat is batran felhasznilja,
amelyekre par évvel ezel6tt még nem volt lehetdség vagy keret (Fromann, 2015). Tehat a gamifikacio kiaknazza
a kiils6é 6sztonzék erejét ahhoz, hogy a felhasznaldk elérjék - az 6ndeterminacios elmélet szerint meghataro-
zott harom pszicholégiai sziikségletet - a kompetenciaérzést, autondmiaérzést és a kétédést (Deci & Ryan,
2008), vagyis a kdzosséghez vald tartozast (Muntean, 2011). Ha e harom sziikséglet kielégitése talalkozik, a
feladatvégzés iranti belsé motivacié megné. Ha viszont nem, annak diih és idegesség lehet a kovetkezménye
(Wang, Khoo, Liu & Divaharan, 2008; Rigby & Przybylski, 2009).

Az ilyen tipusu, széles valasztasi lehetéséget biztositd dratervezés és -szervezés azonban jelenleg kilono -
sen munkaigényes (Barbarics, 2015; Kenéz, 2015): olyan extra terhelést jelent az egyes pedagdgusoknak, hogy
ennek megoldasa foként az iskolan bellili szoros szakmai kézosségben, egyiittmikodésben vagy oktatasra ki-
fejlesztett, jatékositast tartalmazo szoftverekkel képzelhet6 el.
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Applying gamification techniques as a tool system and a method for
motivation in education

Applying gamification in education is an adaptation of a marketing strategy. In a gamified (educational)
process, a bigger goal is set, which is divided into smaller steps to reach. The aim at each step is to keep the
participants in the process by using smaller incentives in a way that at a certain point or by a certain deadline
the participants fulfil a requirement or act for a desired reward. The aim of this adaptation and continuous
modernisation of the gamification strategy is to establish a motivated and proactive student attitude. Using
this strategy, students can effectively plan, prepare and implement their actions and learning processes that
are necessary to reach their goals. The aim of this study - based on national and international research - is to
highlight the elements, methods and motifs of gamified teaching, and to show how gamified teaching plays an
important role in reaching inner motivation (gamification 2.0) through outer motivation. In light of recent
research, this study backs up the following definition of gamified teaching suggested by the authors: applying
gamification in teaching is a motivating method that ensures transparent progression and development. It
provides great freedom to find variable and expanded learning frames, and also to evaluate them; at the same
time, it builds on the learning controlling role of the social factor. Its predominant aim is to encourage
autonomous, self-controlling learning, to teach students to be responsible for their own learning by finding
inner motivation and experiencing the flow.

Keywords: gamification, motivation, autonomous and proactive students
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