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A tanulmany roviden bemutatja a gamifikacio (jatékositas) modszerét, majd annak egy
alkalmazasi lehetGségét az ének-zene tanitasban. A modszert olyan 7. osztalyokban pro-
baltuk ki, ahol a tanulok nem tanultak emelt éraszamban az éneket, és nem is tartozott
az ének-zene a kedvenc tantargyaik kozé. Az ujfajta tanitasi modszert a zenei romantika
témakorén beliil valositottuk meg harom dsszekapcsolodo tanoran keresztiil. Pedagogiai
kisérletiinkben kontrollcsoportos vizsgalati elrendezést alkalmaztunk. A gamifikacio tan-
orai felhasznalasaval sikerilt jelentGsen novelni a tanulok motivaltsagat. Ez a modszer
uj elem lehet az ének-zene tanitasaban, mellyel a tanarképzésben is érdemes foglalkozni.
A tanulmanyban bemutatott eljaras otleleteket adhat mas tantargyak tanitasahoz is.
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Bevezetés

A tanarképzés soran a hallgatok a hagyomanyos modszerek mellett korszer(, in-
novativ tanitasi modszerekkel is megismerkedhetnek. A modszerek ismerete
azonban 6nmagaban nem elég. Fontos, hogy a hallgatok tanitasi gyakorlatuk
alatt, illetve a kés6bbiekben sajat tanitasi 6raikon is megtalaljak azokat az eszko-
zoket, azokat a moddszereket, amelyek segitségével a leghatékonyabban tudjak a
tanulas folyamatat segiteni.

Ez a tanulmany egy olyan modszer kiprobalasat mutatja be, amely az ének-
zene Orakat 4j szempontbol kozeliti meg. A legtobb diak naponta hallgat zenét,

' A tanulmany elkészitését a Magyar Tudoményos Akadémia Kozoktatas-fejlesztési Kutatasi Programja
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akar tobb oran keresztiil is, mégis szamos kutatas arrél szamol be, hogy az ének-
zene nem tartozik a kedvelt tantargyak koézé (Csikos, 2012; Chrappan, 2017; Jan-
urik & J6zsa, 2018; Pintér, 2018, 2020; Janurik et al., 2020; Pintér & Csikos, 2020;
Janurik et al., 2021). Az ének-zene tantargy kedveltségének javitasa érdekében el-
engedhetetlen az élményszer( oktatas (Jakobicz et al., 2018). Fontos, hogy a tanu-
16k jol érezzék magukat az 6ran, szivesen énekeljenek, és 6rommel zenéljenek. Az
ének-zene élményszer(i oktatasaval szamos modszer foglalkozik, amelyeket a ta-
narképzés soran a hallgatok megismerhetnek. Ezek kozil egy a gamifikacio (jaté-
kositas) modszere, amely a kovetkez6kben bemutatott kisérlet alapjat képezi. Je-
len tanulmany csak réviden foglalkozik a gamifikacio fogalmaval és a modszer
felépitésével, mert részletesebb leirasa mas munkakban megtalalhato, lasd példaul
Juhasz (2020), Kiss és Asztalos (2021).

A modszer kiprobalasaban egy dél-alfoldi varos egyhazi iskolajanak 7. oszta-
lyos tanuldi vettek részt. A tanuldk ugyanabban az iskolaban tanultak, vizsgala-
tunkat megel6z6en hasonl6 oktatasban részestiltek. Az évfolyam harom osztalya
vett részt a programban, melyek koziil a kisérleti csoporthoz a 7. b és a 7. ¢ oszta-
lyos tanuldk tartoztak, a kontrollcsoporthoz pedig a 7. a osztalyos tanulok. A ta-
nuldk harom olyan ének-zene 6ran vettek részt, melyet a gamifikacié modszerével
épitettek fel. Ezeket az orakat egy-egy kérdéives felmérés elézte meg és kovette.
A tanulmanyban a tanuléi kérdéivek alapjan elemezziik a gamifikaci6 alkalmaza-
sanak a sikerességét.

A gamifikacio kiprobalasa soran arra voltunk kivancsiak, hogy osztalytermi
keretek kozott miként lehet azt alkalmazni. Hasonl6 tanérai alkalmazast mutat be
irodalomoéran Paksi (2021), a biologia tantargyhoz kapcsoléddéan pedig Borsos
(2018). Jaskoné (2021) tanulmanya ugyanakkor felhivja a figyelmet arra, hogy
még mindig kevés kutatasi eredmény all rendelkezésre a gamifikacié alkalmazasa-
rol, hatékonysagardl a kozoktatasban. Tanulmanyunk elkészitésével ezért ehhez
kivantunk hozzajarulni.

Osztalytermi kiprobald vizsgalatunk soran a tanuldok hasznaltak digitalis esz-
kozoket is a feladatok elvégzése soran, azonban a diakok pontozéasa papiralapon
zajlott egy pontozolap segitségével. A gamifikacié modszerét elsésorban a tanuldk
értékelése soran alkalmaztuk. Megjegyezziik, hogy léteznek olyan digitalis prog-
ramok is, melyek kozvetleniil segithetik a gamifikaci6 alkalmazasat, ilyen példaul
a Zenesziget (Szabo, 2018; Szabo et al., 2021).
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A gamifikaci6 kiprobalasa soran arra voltunk kivancsiak, hogy a diakok jobban
élvezik-e ezeket az énekorakat, hatékonyabban el tudjak-e sajatitani a tananyagot,
illetve kedveltebbé valik-e az ének-zene tantargy a felmérésben részt vevé tanu-
16k korében. Jelen tanulmanyban az olvasé megismerheti a kialakitott modszert,
illetve a tanuldk véleményét az ének-zene orakkal kapcsolatban.

A gamifikacio

A gamifikacié — mas néven jatékositas — napjainkban egyre gyakrabban hasznalt
kifejezés, mely elsé hallasra ugy tlinhet, mintha a 21. szazad terméke lenne, azon-
ban mar a 19. szazad végén is alkalmaztak a modszert (Christians, 2018). A Nick
Pelling jatékfejlesztének koszonhet6 kifejezésnek szamos definicidja megtalalha-
to, melyeket Andrzej Marczewski (2014) gytjtott dssze. A fogalmakat 0sszegezve
Marczewski a gamifikaciot a nem jatékos kornyezet jatékszertibbé tételeként de-
finialta. Tehat a modszer alkalmazasa soran a jatékokban hasznalt elemek jelen-
nek meg egy olyan kornyezetben, amely alapvet6en nem jatékszerd. Erre egy pél-
da lehet az oktatas.

A gamifikacié modszerének alapjat a pontrendszer képezi. Ahogy példaul a vi-
dedjatékokban is a jatékosok — ez esetben a tanuldk — pontokat kaphatnak bizo-
nyos feladatok teljesitéséért. Minél nehezebb egy feladat, annal tobb pontot érhet.
A megfelel pontszam elérése utan a didkok szintet léphetnek. Ezek a jatékos ele-
mek hozzajarulnak a folyamatos visszacsatolashoz. Szintén ehhez kapcsolodik a
rangsor, melynek segitségével a didkok nem csak azt latjak, hogy onmagukhoz
képest mennyit fejlédtek, hanem azt is, hogy a tarsaikhoz képest hol tartanak. A
jaték, illetve a tanulasi folyamat soran a cél az, hogy a tanulé minél magasabb
szintet érjen el, minél tobbet tanuljon (Fromann, 2017). Fontos kiemelni, hogy a
rendszer miikodéséhez egy megfelel szabalyrendszer kialakitasa is sziikséges.

A modszer eldsegitheti, hogy olyan képességeket fejleszthessenek a tanulok,
amelyek kiemelked6en fontosak a 21. szazadban. Prievara (2015) szerint a gami-
fikaci6 soran hangsuilyosak a kovetkez6 elemek: egyiittmtikodés, tudasépités, IKT
hasznalat, val6s problémak megoldasa, innovaci6 és o6nszabalyozas. Ahhoz, hogy
a tanulok a késGbbiekben sikeresen beilleszkedjenek a tarsadalomba, és készen
alljanak az élet kiillonboz6 teriileteit érint6 kihivasokra, elengedhetetlen, hogy mi-
nél korabban elkezdjék ezen képességek fejlesztését.
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El6mérés

Enek-zene tanéra keretében prébaltuk ki a gamifikacié modszerét. Az elémé-
résre a gamifikaciés modszert alkalmazé tanorakat megel6zéen keriilt sor, a
kisérleti és a kontrollcsoport tanul6i ugyanazt a kérdéivet toltotték ki. A tan-
targyi attitlidhoz kapcsol6do kérdés soran a tanuldknak sorrendbe kellett ten-
nitik tizenkét tantargyat aszerint, hogy melyiket mennyire kedvelik (1: legjob-
ban szeretem, 12: legkevésbé szeretem). Az eredmények alapjan a harom osz-
talyt egybevetve az els6 helyen szerepelt a bioldgia, az utols6 helyen volt
talalhato a torténelem, az ének-zene pedig a 11. helyet foglalta el. Az osztalyo-
kat egyesével tekintve az ének-zene a 11. helyet foglalta el a 7. a (kontrollcso-
port) és a 7. b (kisérleti csoport) osztalyoknal, a 7. c-nél (kisérleti csoport) pe-
dig a 10. helyen allt. A harom osztalyban két kiillonb6z6 énektanar tanitott, a 7.
a és c osztalyokat tanitotta ugyanaz a tanar, igy nem befolyasolhatta kizarolag
a tanar személye az eredményt. Osszességében megallapithatd volt, hogy az
ének-zene a tantargyak kedveltségi rangsoraban hatulrél a méasodik, azaz egyi-
ke a legkevésé kedvelt tantargyaknak.

Nagyon kevés olyan tanuld volt, aki szivesen énekel az 6rakon. A tantermi
koérnyezet, az énektanar figyeld tekintete vagy az osztalytarsak jelenléte nagy-
ban befolyasoltak azt, hogy a tanulok mennyire szeretnek énekelni. Mind a ki-
sérleti, mind a kontrollcsoport tanuldinak kozel fele szeret azonban énekelni,
ha azt mas nem hallja. Attdl eltekintve, hogy kevesen tartottak érdekesnek az
orakat, a tanuldk tobb mint fele odafigyelt a tanarra az 6ra kozben. Alig volt
azonban olyan didk, aki azt gondolta, hogy hasznosak lennének az ének-zene
orak. A tanuldk tobb mint fele nem szereti azokat a zenemftveket, amelyeket
az ének-zene 6ra keretei kozott kell hallgatni. Ugy gondoljak, hogy a tanterv-
ben el6irt zenemtivek meghallgatasa mellett fontos lenne megismerni mai ze-
nei darabokat is.

Az énekoérakon az interaktiv tdbla hasznalata nem volt gyakori annak elle-
nére, hogy mind a harom osztaly termében van megfelel6 felszerelés. A tanu-
16k valaszaibol emellett kideriilt, hogy az ének-zene 6rak nem tul valtozatosak.
Alig dolgoznak csoportban, pedig a tanuldk kétharmada szivesen tenné ezt,
kevés olyan tanuld van, aki egyediil jobban szeret dolgozni.
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A kérd6iv végén a tanulok megoszthattak, hogy mi az, amit a legjobban szeret-
nek az énekorakban, illetve mi az, amin valtoztatnanak. A kovetkezdkben ezekre
olvashat6 néhany példa:

Mi az, amit a legjobban szeretsz az énekérakban?

»Nincs ilyen.” (fiu, 13)

,Azt, ha olyan zenét hallgatunk, amit ismerek.” (fit, 13)

»Szeretem, ha beszélgetiink, mert akkor legalabb nem kell csinalnom semmit.”
(lany, 13)

Mi az, amin valtoztatnal az énekorakon?

»Az énekek lehetnének egy kicsit modernebbek.” (lany, 12)

»Mit nem?!” (lany, 12)

,Legtobbszor ne egyediil kelljen énekeleni.” (lany, 13)

Az elémérés fentebb Osszegzett eredményeiben nem volt 1ényegi kiilonbség a
harom vizsgalt osztaly kozott, nem volt eltérés a kés6bbi kisérleti és kontrollcso-
port kozott.

Gamifikacios ének-zene 6rak

A modszer kiprobalasa soran harom-harom gamifikacios orara kerilt sor két osz-
talyban. Az 6rak anyaga és felépitése mindkét osztalyban hasonld volt. Az els6
Ora elején a tanulok megismerték a szabalyzatot, a pontrendszert és a kihivasok
menetét, és csoportokba osztottak 6ket. Ezt kovetéen a tanuloknak volt egy kis
idejiik atnézni a pontrendszert, ha volt kérdésiik azt feltehették. Az els6 1épés a 0.
kihivas teljesitése volt, ezt még mindenki egyszerre kezdte el, a tobbi kihivassal
minden csoport a sajat tempoéjaban haladt. A 0. kihivas utan volt lehetdség a fel-
adat teljesitésére és pontszerzésre, majd a kovetkezé kihivasokkal folytattak a ta-
nulok az orat. A tanulék minden o6ra elején harom ,mai zene” koziil kivalaszt-
hattak, hogy melyiket szeretnék a jelz6csongetéskor meghallgatni.

A tanuldk pontozasa papir alapon tortént, az eredmény az 6rak utin szamitogé-
pen kertlt rogzitésre. A masodik és a harmadik 6ra elején a tanulok megkaptak a sa-
jat pontozolapjukat és megnézhették az Gsszesitett pontjaik alapjan készitett ranglis-
tat. A ranglistan nem latszottak a pontok, csak a tanulék neve. A legfelsé sorban vol-
tak azok, akik a legtobb pontot érték el, a legalsdban azok, akik a legkevesebbet.
Mivel a csoportok tagjai altalaban ugyanolyan titemben haladtak, a legtobb esetben
viszonylag kevés sor volt, de egy sorban t6bb tanul6 neve is helyet kapott.
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A masodik és a harmadik 6ra is hasonléan zajlott, mint az elsé. Az 6ra elején a
tanulok megtekintették a pontokat és a ranglistat, majd folytattak a megkezdett ki-
hivasokat és a pontszerzést. A harmadik oraig volt a csoportoknak lehet6ségiik
nyomozni. Az ora elején még befejezhették a kihivast, ott, ahol tartottak, de utana
meg kellett fejteniiik a feladvanyt. Ez minden csoportnak sikeriilt. Ezt kovetéen
még tovabbi pontszerzésre volt lehetéség. A csoportok egy altalunk osszeallitott
Kahoot-kvizben mérhették 0ssze a tudasukat. A kviz a kihivasok soran tanultakbol
allt 6ssze, hogy felmérje, mennyire sikeriilt elsajatitani a tanuloknak a tananyagot.
A legtobb csoport hibatlanul, vagy minddssze egy-két hibaval tudta teljesiteni a fel-
adatot. Az ora zenehallgatasi feladattal zarult (Liszt Ferenc: II. magyar rapszddia),
amelyet a tanulok egyediil oldhattak meg plusz pontokért cserébe. Miutan a tanu-
lok kitoltotték az orakkal kapcsolatos kérdéivet, megkaptak a pontozodlapjaikat,
majd kihirdetésre keriilt, hogy kik voltak azok, akik a legtobb pontot érték el.

Kihivasok a gamifikacios ének-zene 6rakon
Az altalunk kidolgozott pontrendszer alkalmazasara a romantika témakorében ke-
riilt sor. A pontrendszer a didkok teljesitményének értékelését szolgalta. A tanu-
16k jatékos keretek kozott ismerkedhettek meg a téméaval. Mivel harom tanodra
nem elegendé a romantika korszakanak teljes feldolgozasara, csak néhany zene-
szerzOrdl volt sz6 az drakon, melyek kerettorténete egy nyomozasra alapult. A ta-
nulok annyi informacioét kaptak az elsé alkalommal, hogy valaki ellopott valakitél
egy kottat. A feladatuk az volt, hogy a harmadik 6ra végére megfejtsék, hogy ki
kinek a kottajat lopta el, és miért tette ezt. A tanulok csoportokban dolgoztak, de
volt lehetdség egyéni pontszerzésre is. A rejtvénnyel kapcsolatos informaciok
megszerzéséhez a csoportoknak kihivasokat kellett teljesiteni. A megoldashoz
minden kihivas teljesitése soran plusz informaciékat kaptak. Osszesen hét kihi-
vasban voltak elrejtve a nyomok (0-6). Minden csoport kapott egy tabletet az
énekora idejére, amelynek a segitségével dolgozni tudtak. A legtobb kihivast QR-
kod segitségével érték el. A tablettel beolvastak az adott kihivas QR-kodjat, ahol
megnézhették az adott feladat leirasat és pontszamait. A tanérak soran hasznalt
digitalis feliileteken az altalunk 6sszeallitott feladatokat oldhattak meg a tanuldk.
A 0. kihivas egy LearningApps feladathoz vezetett. A tanuloknak a zenetorté-
neti szamegyenesre kellett illeszteniiik a megadott korszakokat, eseményeket és
zeneszerzOket. Ez a feladat a korabban tanultakra alapozott, hiszen ez volt az elsé
lehet6ség a pontszerzésre, ekkor még nem volt 1j tananyag. A feladat azért kapta
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a 0. sorszamot, mivel csupan pontszerzésre szolgalt, megfejtése utan nem kaptak
plusz informaciét a csoportok.

Az 1. kihivas szintén a LearningApps alkalmazéssal késziilt. Ennél a feladatnal
még mindig a korabban tanultakat kellett hasznositani. A feladat keresztrejtvény
formajaban jelent meg. Néhany feladatot kivéve a megoldasok a klasszicizmus té-
makoréhez kapcsolodtak. Még ez is ismétls feladatnak volt mondhat6, azonban
itt mar megjelent az elsé nyom, mely a nyomozast segitette. A megoldas a ,ro-
mantika” volt. A feladatleirasban a tanulok megtudhattak, hogy ha megfejtik az 1.
kihivast, akkor megtudjak, hogy melyik zenetorténeti korban élt az a zeneszerzd,
aki ellopta a masik zeneszerz6 kottajat. Miutan a diakok megfejtették a kihivast,
kozosen meghallgattak egy Chopin mitivet (cisz-moll noktiirn), melynek soran a
tablara irhattak, amit a miirél gondoltak.

A 2. kihivashoz a tanuloknak a tankonyviiket kellett hasznalniuk. A feladatuk
csupan annyi volt, hogy keressék meg azokat a zeneszerzéket, akik a romantika
idején éltek és alkottak. A 3. kihivas a 2. kihivas megoldasaira épiilt. A csoportok-
nak az interneten meg kellett keresni, hogy melyek azok a (konyvbdl kigyujtott)
romantikus zeneszerz6k, akik az 1810-es években sziilettek. A megoldas (Verdi,
Erkel, Chopin, Liszt) egy olyan listat adott meg, akik kozott szerepelt az ,aldozat”,
akinek elloptak a kottajat.

A 4. kihivasban a diakoknak rovid ismertet6t kellett olvasniuk a 3. kihivasbdl ka-
pott zeneszerzdk életérdl és munkassagarol. Az anyagot szintén QR-kod beolvasa-
saval tudtak elérni. A felugré oldalon elolvashattak a feladatot, majd egy pdf-fajlt
tolthettek le, mely az anyagot tartalmazta. Miutan a tanulok elolvastak a négy zene-
szerz6rol sz0l6 rovid szoveget, el kellett donteniiik, hogy melyik zeneszerzé a ka-
kukktojas, és miért. A megoldas Chopin volt, még pedig azért, mert nem szerzett
operat. Ezzel a tanulok megtudtak, hogy ki volt az ,aldozat”, akitdl elloptak a kottat.

Az 5. kihivas egy zenehallgatasi feladat volt. A tanuloknak meg kellett hallgatni
egy kozismert dalt, és fel kellett ismernitik benne egy zeneszerz6 nevét (Liszt Fe-
renc). Miutan teljesitették a kihivast, a tanulok megtudtak, hogy ki volt az, aki el-
lopta Chopin kottajat. Mar csak arra kellett megoldast talalni, hogy miért tette ezt.

Az utolso6, 6. kihivasban volt elrejtve az utolsé informéaciomorzsa, a blintényt
kivalt6 ok. Ehhez a feladathoz a tanulok egy rovid osszefoglalot kaptak papir ala-
pon a romantikarél, a hangszeres karakterdarabrol, illetve a szimfonikus kolte-
ményrél. Ezt kovetben a csoportok visszaadtak az osszefoglalot, majd megkaptak
a QR-kodot a feladat masodik feléhez, amit a LearningApps-ben kellett teljesiteni.
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Az olvasottak alapjan a megadott fogalmakat hozza kellett rendelniiik a harom 6
témahoz. Ha minden fogalmat a megfeleld helyre rendeltek, akkor eltlintek a
puzzle darabok, és egy kép jelent meg.

A 6. kihivas teljesitésével tehat a csoportok mar minden informaciéval rendel-
keztek ahhoz, hogy kitalaljak, mi a feladvany megfejtése: Ki? Liszt Ferenc. Kit61?
Chopint6l. Miért? Ez a kérdés marad csak. A képen egy konyvborité lathato,
melynek a szerzbje Liszt Ferenc, a kényv pedig Chopin életérél szolt. Igy tehat a
megoldas, hogy Liszt azért ,lopta el” Chopin kottajat, mert az felhasznalta a réla
irt konyvéhez. A csoportok pontosan nem jottek ra a megoldasra, de a helyes
megfejtéshez kozel allo tippekért is megkaphattak a pontot.

A gamifikacios pontrendszer

A csoportok arra a feladvanyra keresték a megoldast, hogy ki lopott el egy kottat,
kit6l és miért. Az elé6z6ekben leirt kihivasokat akkor oldhattak meg a didkok, ha
személyenként elértek egy bizonyos szintet, amihez pontokat kellett gytjteniiik.
Minden szinthez meg kellett szerezni bizonyos 0sszegben hangjegyeket és csilla-
gokat, azaz Tapasztalati (TP) és Ugyességi Pontokat (UP).

A pontgytjtésre tobb lehetéség is volt. Harom kiilonb6z6 kategoriaban kellett
pontot gytjteni: Tapasztalati Pont, Ugyességi Pont, Bénusz. Az 1. 4bran lathat6
hangjegyek alapvetéen a zenei képességek fejlesztését szolgaltak (példaul ritmus-
érzék fejlesztése, szolmizacios készség fejlesztése, éneklési készség fejlesztése). A
feladatok teljesitésére akkor volt lehetdség, amikor a tanulok végeztek egy kihi-
vassal, és nem volt elegend6 pontjuk ahhoz, hogy a kovetkez6 kihivast teljesitsék.
Ilyenkor csoportban vagy egyénileg jelentkeztek, és valasztottak a megadott lehe-
téségek koziil. Ha egy feladatot teljesitettek, azt bemutattak, és amennyiben elfo-
gadhat6 volt, pontot kaptak ra.

Tobb tanulé is az éneklést valasztotta pontszerzési lehetéségként, melynek so-
ran szabadon valasztott. A tanulok féleg kozismert népdalokat énekeltek (példaul
Hull a szilva..., Szegény legény..., Erik a sz6l6..., Madarka, madarka...). A tanulok
az éneklés mellett szivesen alkottak ritmussorokat, és tapsoltak el azokat. Ezek so-
ran fél, negyed és nyolcad értékek mellett szinkopat, éles és nyujtott ritmust és
negyed értéki sziinetet hasznaltak. A szolmizalast csak egy esetben valasztottak,
igy a jovében érdemes meghatarozni a feladattipusok teljesitésének minimumat
az egyes feladatok mellé.
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Mindegyik abran (1-3.) szerepel egy X pontszam is, amit a kihivasok teljesitése
utan kaptak meg a tanulok. A sz(ikos id6keretek miatt annak érdekében, hogy a
tanulok minél tobb kihivast tudjanak teljesiteni, a kihivasokért is lehetett pontot
szerezni mind a harom kategoéridban. Hogy melyik kihivasért mennyi pont jart,
azt mindig az adott feladatnal tudtak meg a tanulok.

Tapasztalati Pont
5 Ha jol valaszolsz egy kérdésre.
10 Ha el tudsz tapsolni egy szabalyos ritmussort.
10 Ha részt veszel egy koncerten.
15 Ha kitaldlsz egy szabalyos ritmussort.
15 Ha megoldasz egy szolmizacios feladatot.
20 Ha eljatszol valamit egy hangszeren.
25 Ha tobben elénckeltek egy népdalt (vagy mas valasztott dalt).
30 Ha egyediil énekelsz el egy népdalt (vagy mas valasztott dalt).
X Egy kihivis teljesitése utan.

1. bra: Pontrendszer — TP (Tapasztalati Pont)

A 2. 4bran lathatok a csillagok (UP) szerzésének lehetdségei. Ez a kategoria el-
sGsorban a szorgalmat, a segit6készséget és a magatartast értékelte. Vizsgalatunk
elémérése megmutatta, hogy a tanulok nem kifejezetten szeretnek egyediil éne-
kelni. Mivel a csoportmunkan (kihivas teljesités) kivilli csoportos tevékenységért
plusz csillag jart, a tanulok el8szeretettel végezték a feladatokat megszokott cso-
portjaikban. Példaul a legtobben csoportosan énekelték a népdalokat, mivel azért
csillag is és hangjegy is jart, és raadasul nem kellett egyediil énekelni, de volt
olyan tanul¢ is, aki kihasznalta, hogy az egyediil éneklés tobb hangjegyet ért, igy
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inkabb egyediil énekelt. Minusz pontokat kizardlag ebben a kategéridban lehetett

szerezni.
Ugyességi Pont
-5 Ha csunydn beszélsz.
-5 Ha kigtinyolsz valakit.
Ha adsz valakinek 1 bonuszt az ora végén.
1 (Minden ora végén lehetoséged van adni valakinek egy bonuszi, olyan tarsadnak, akirol ugy
gondolod, hogy megérdemli. Ez nem kitelezd, de cserébe te is kapsz egy figyességi pontot.)
5 Ha kész van a hazi feladatod.
5 Ha itt van a felszerelésed.
10 Ha segitesz valakinek egy feladatban.
15 Ha csoportban dolgozol (a csoportmunkan kiviil).
X Egy kihivas teljesitése utan.

2. 4bra: Pontrendszer — UP (Ugyességi Pont)

A harmadik pontszerzési lehet6ség a gyémant, azaz a Boénusz (B), amely a 3.
abran lathat6. Ez arra motivalta a tanuldkat, hogy minél gyorsabban teljesiteni
akarjak a kihivasokat, minél el6bb lépjenek szintet. A tanuléknak lehetéségiik
volt belépni a Google Classroom segitségével létrehozott online tanterembe is,
melynek célja az volt, hogy otthoni, 6nall6 ének-zene 6rahoz kapcsolodo tevé-
kenységre sarkallja 6ket. Ennek a hasznalata nem volt kotelezd, viszont pontot
mar csak azért is lehetett szerezni, ha a tanulok bejelentkeztek a rendszerbe.

Mivel a gyémant plusz pontnak feleltethetd meg, a szintlépésnél egymagaban
nem szamitott bele a pontokba. A gyémantokat viszont be lehet valtani hangjegy-
re és csillagra, igy minél tobbet gytjtott 6ssze bel6le valaki, annal t6bb mas tipusa

pontra valthatta be.
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Bonusz
5 Ha harmadikként 1épsz a kovetkezo szintre. (1. szintnél nem érvénves)
10 Ha megnézed az online feliiletet az ran kiviil.
10 Ha a csoportod elsonek oldott meg egy kihivast.
10 Ha masodikkeént lépsz a kovetkez szintre. (1. szintnél nem érvényes)
15 Ha elsoként lépsz a kdvetkezo szintre. (1. szintnél nem érvényes)
X Ha megcsinalsz egy feladatot az online feliletrdl.
X Egy kihivas teljesitése utan.
3. abra: Pontrendszer — B (Bonusz)
Utomérés

Akarcsak az el6mérés esetében, a tanuloknak a gamifikacios orakat kovetben is sor-
ba kellett rendezniiik a tizenkét tantargyukat aszerint, hogy melyiket kedvelik leg-
inkabb, és melyiket legkevésbé. Az eldmérés negativ képéhez képest a kisérleti cso-

port tanuldinak ének-zene tanora iranti attitidje jelentésen megvaltozott. A gami-

fikacios ének-zene 6rak a tobbi tantargyhoz képest az els6 helyen szerepeltek.

A kisérleti csoport tobb mint 91%-anak tetszett, hogy az 6ran pontokat lehet
szerezni. A didkok 86%-a szerette volna, ha minden énekora hasonléan zajlana,
és ugyanennyien nem Oriiltek volna a szokasos énekoraknak. Az 6rak soran a
tanuldk csoportokban dolgoztak, ami legtobb tanulonak tetszett, voltak azonban

olyan tanulok is, akik nem érezték jol magukat a csoportjukban.
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Az 6rak soran a tanuldk tableteket hasznalhattak, aminek a tanuldk 91%-a
oriilt. Az iskolaban 9 tablet van, viszont nem hasznaljak gyakran, igy varhato
volt, hogy a tanulok élvezni fogjak a tablettel megoldhato feladatokat. A felada-
tok és a pontrendszer kialakitasa soran fontos szempont volt a valtozatossag, a
tanuloi visszajelzések alapjan ez sikeresnek bizonyult.

Nem volt olyan tanuld, akinek egyéaltalan nem tetszettek az o6rai feladatok,
mig a kontrollcsoportban a hagyomanyosan megtartott énekorak esetében ez
el6fordult. A kisérleti csoport tagjainak tobbsége ugy érezte, hogy az énekora-
kon van valasztasi lehet6sége, valamint konnyen meg tudta jegyezni az 6ran ta-
nultakat. A gamifikacios ora egyik eleme a rangsor volt. A tanulok 75%-a orult
annak, hogy lathatta, hol tart a tobbiekhez képest, voltak azonban olyan tanulok
is, akik nem oriiltek annak, hogy a listat, illetve a sorrendet mindenki latja.

Egy jo ének-zene oOra feltétele, hogy a tanulék 6rommel vegyenek részt az 6ran,
és jokedvvel énekeljenek. Ehhez pedig elengedhetetlen a j6 hangulat. A kisérleti
csoport tanuldi kozott nem volt olyan, aki azt gondolta volna, hogy az 6rdkon nem
volt jo hangulat, s6t a tanulok 85%-a szerint kifejezetten jo6 hangulat volt. Ezzel
szemben a kontrollcsoport 6rain volt olyan tanuld, aki egyaltalan nem tartotta jo
hangulatinak az 6rakat, és a tanuloknak csak 58%-a gondolta az ellenkez&jét.

Egy szokasos énekoran a tanuldknak a tanar utasitasait kell kovetniiik. Ezzel
szemben a gamifikacios 6rakon a tanuldk szabadon valaszthattak a pontszerzés
feladatok koziil, viszont a kihivasok, amelyek segitségével informaciot szereztek
a nyomozéashoz, kétdttek voltak. Igy mig a kontrollcsoportnal csak a tanulok
16%-a érezte azt, hogy van valasztasi lehetésége, addig a kisérleti csoportnal a
didkok 91%-a gondolta igy.

Pozitiv valtozas tortént a kisérleti csoport esetében az elémérés eredményei-
hez képest. A tanuldk szivesebben vettek részt az 6rakon: e tekintetben a korab-
bi 43% az utomérés esetében 89%-ra emelkedett. Az elémérés soran a kisérleti
csoport tanuldinak 20%-a gondolta, hogy érdekesek az énekoérak, mig az utéomé-
résnél az eredmény 82%-ra novekedett, valamint a didkok 65%-a tartotta valtoza-
tosnak a gamifikacios orakat a korabbi 18%-kal szemben.

Az eredmények alapjan a tanulok 0sszességében jobban figyeltek a tanarra a
gamifikacios orakon, azonban a kontrollcsoport esetében nem volt olyan tanulo,
aki azt allitotta volna, hogy sosem figyel oda a tanarra az 6ran, mig a kisérleti
csoportnal 6%. Mivel a gamifikaciés ének-zene drakon elsésorban csoportokban
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és onalldan dolgoztak a tanuldk, nem volt meglepd, hogy volt, aki néha késébb
vette észre, ha 4j feladatot kapott.

Az ének-zene orat altalaban nem szoktik a legfontosabb, leghasznosabb tar-
gyak kozé sorolni. Ezt bizonyitja az elémérés, valamint a kontrollcsoport utémé -
rése is. Ezzel szemben a kisérleti csoportnal a tanulok 78%-a szerint hasznosak
voltak az ének-zene 6rak ebben a forméban.

Az elémérés eredményeinek elemzése soran lathaté volt, hogy az énekérakon
a tanulok nem hallgathatnak gyakran olyan zenét, amely kozelebb all az 6 zenei
érdeklédésiikhoz, illetve hasonld tendenciat mutatott a kontrollcsoport eredmé-
nye a masodik alkalommal is. A gamifikacios orakon a tanulok popzenét is hall-
gathattak. Ennek kovetkeztében az 6rakon hallgatott zenék a tanuldék 80%-anak
tetszettek. Ez az eredmény ellentétes Janurik és munkatarsai (2021) kutatasi
eredményeivel, melyek szerint az énekodra keretei kozott konnytizenét sem hall-
gat szivesen ez a korosztaly.

Az ének-zene 6rak a legtobb esetben csak azokat a diakokat érdeklik, akik ze-
neiskolaba jarnak, hangszeren tanulnak, esetleg a késébbiekben is szivesen fog-
lalkoznanak zenével. Nem szabad azonban megfeledkezni arrdl, hogy a tobbi ta-
nulénak is tudjon az 6ra az érdeklédésének megfelel6 informaciot nyujtani. Az
elémérés soran a tanuldk 17%-a gondolta azt, hogy az ének-zene 6ran tanulnak
olyat, ami szamukra érdekes, ezzel szemben a kisérleti csoportnal a tanuloknak
tobb mint fele (56%) érdekl6dott az érakon tanultak irant.

A kisérleti csoport utomérésébdl kideriilt, hogy a gamifikacids ének-zene
orakon részt vev tanuldk tobbsége (74%) nem unatkozott az énekoérakon, mig a
kontrollcsoportnal ez a szazalék joval alacsonyabb (37%) volt. A tanuldk sokkal
pozitivabban itélték meg azokat az ének-zene oOrakat, amelyek a gamifikaci
modszerével voltak felépitve. A kisérleti csoport utomérésének eredményei min-
den esetben latvanyosan eltértek az elémérés eredményeit6l, illetve a kontroll-
csoport eredményeitdl is.

A Kkisérleti csoport utomérésénél is lehetdségiik volt a tanuloknak arra, hogy
b6évebben kifejtsék a véleményiiket a gamifikaciés orakkal kapcsolatban. Leir-
hattak, hogy mi az, ami a legjobban tetszett nekik az 6rakon, mi az, amin valtoz-
tatnanak, illetve elmondhattak, ha szerettek volna még valamit megosztani az
orakkal kapcsolatban. A kovetkezékben ezekbdl idéziink néhanyat:

Mi az, ami a legjobban tetszett a jatékos, pontszerzés énekorakban?

LA csapatmunka, a csapatom, a feladatok és a hangulat.” (fit, 13)
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»Nagyon izgalmas volt, egyaltalan nem unatkoztam. Nagyon sokféleképpen lehe-
tett pontot szerezni. Jo volt megtudni tobbet a miivészetrél, és a zene is tetszett.”
(lany, 12)

Mi az, amin valtoztatnal a jatékos, pontszerzés énekorakban?

L~Semmi, gy jo ahogy van!” (lany, 12)

~Mindenki maga valassza ki a csapattarsait, mert az én csapatomban 3 ember
semmit sem dolgozott s~ (lany, 13)

»Hogy tobb dologgal lehetne pontot szerezni.” (fia, 12)

Uzenet a tanarnak...

,Hogy nyugodtan tarthat ilyen érakat, mert nagyon jo.” (fia, 13)

»,Csak annyit mondok, hogy szerintem ezek az orak jobbak voltak, mint az atlagos
orak. @7 (lany, 13)

»Nagyon jok voltak az orak! Kar, hogy csak ennyit tartott bel6liik & ” (lany, 12)

Osszegzés

A tanulmany bemutatta a gamifikacié mikodésének f6bb elemeit, rovid torténetét
és alkalmazasat, emellett a modszer ének-zene orai alkalmazasanak lépéseit és
eredményeit. Az elemzés arra a kérdésre kereste a valaszt, hogy a digitélis eszko-
zokkel tamogatott gamifikaciéos modszer segitségével kidolgozott ének-zene 6rak
élvezetesebbek-e a tanulok szamara, hatékonyabban elsajatitjak-e a diakok a tan-
anyagot, illetve az énekora kedveltsége novekszik-e a gamifikacios orak hatasara.

A kisérlet tapasztalatai alapjan az a megallapitas fogalmazhat6é meg, hogy a ga-
mifikacios modszer alkalmas lehet az ének-zene orai hasznalatra. Az atlagos ének-
6rakon a legtobb tanul6 unatkozik, nem élvezi a tanorat, illetve nem is tartja azt
hasznosnak. Ezek miatt az ének-zene tantargy egyike a legkevésbé kedvelt tantar-
gyaknak az altalanos iskolaban. Vizsgalatunk tanisaga szerint azonban a gamifi-
kacios orak segitségével az ének-zene targy az elsé helyen is szerepelhet a tantar-
gyak kedveltségi rangsoraban.

A kisérleti csoport gamifikacios o6rai kifejezetten sikeresek voltak. A tanulok
élvezték az orakat, orommel vettek részt rajtuk. A tananyaghoz kapcsol6dé ko-
molyzenei mitivek mellett a didkok hallgathattak olyan zenét, amelyet 6k valasz-
tottak. Az 6rakon fontos szerepet t6ltott be a csoportmunka, aminek kdszonhet6-
en a tanulok magabiztosabbak voltak, valamint batrabban énekeltek egyiitt. A leg-
kiemelked6bb eredmény az volt, hogy a gamifikaciés modszerrel tartott ének-
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zene Orak a tizenkét tantargy koziil az elsé helyre keriiltek a korabbi tizenegye-
dik, azaz utolso el6tti helyrél.

Az eredményekbdl csak megkotések mellett lehet kovetkeztetéseket levonni, a
vizsgalatnak tobb korlatja is van. A gamifikaciéo modszerének kiprobalasa kismin-
tas vizsgalat keretében valosult meg hetedikes tanulok korében, egy iskola harom
parhuzamos osztalya vett részt a programban, melyek koziil az egyik a kontroll-
csoport szerepét toltotte be. A modszer alkalmazasa rovid ideig tartott, harom
egymast kovetd tanorara terjedt ki. Ismert pedagogiai jelenség, hogy egy-egy 0j
modszer bevezetése, kiprobalasa mar 6nmagaban, jdonsaga miatt is motivald ha-
tasa lehet. A motival6 hatas azonban az tjdonsag varazsanak elmultaval csokken-
het (Jozsa & Székely, 2004). A gamifikacié alkalmazasanak sikerességét tovabbi
osztalytermi kisérletek keretében kell vizsgalni.

Osszességében megallapithatjuk, hogy a gamifikicié modszere alkalmasnak bizo-
nyult az ének-zene orai hasznalatra, ezért érdemes lehet az ének-zene tanarképzés
soran is részletesebben foglalkozni vele. A mddszer szinesitheti a tanarjeloltek mod-
szertani eszkoztarat, és hozzajarulhat az ének-zenei tanarképzés megujulasahoz.
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Kiss Bernadett — Asztalos Andrea — J6zsa Krisztian

Motivation in teaching classroom music: possibilities to apply
gamification

This study briefly presents the method of gamification and a way of its
application in the teaching of classroom music. The method was tested in 7th
grade in which students did not have an increased number of music classes
moreover, music was not among their favourite subjects. This new kind of
teaching methodology was applied within the subject of romanticism and
included three lessons. In our pedagogical experiment, we used a control group
study design. The use of gamification has significantly increased students’
motivation. Gamification can be a new method in teaching classroom music,
which is also worth addressing in teacher education. The method presented in
this study can also provide ideas for teaching other subjects.

Keywords: gamification, classroom music, motivation, pedagogical experiment,
teacher training
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