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Osszefoglaléas

A technolégia adta Uj moddszerek alapjaiban véve is
megvaltoztathatjak az oktatast és a tanulast, hiszen a digitalis
koérnyezetben Uj nézépontbdl jelennek meg a didaktikai alapelvek
és feladatok, melyek seqitik a tanulékdzpontu tanitast. A digitalis
jaték alapu oktatas olyan tanitasi, tanulasi forma, amelyben a
gazdag jatékkornyezet, a multimédias elemek segitik a hatékony
tanulast, biztositjak a motivaciot és fokozzak a tanulas élményét.
Gamifikacié alatt a jatékelemek nem jatékos kornyezetben
torténé alkalmazasat érjuk. A gamifikacié egyik altipusa a
tartalmi jatékositas, mely a tananyagot valtoztatja jatékka, akar
egy kerettorténettel is, melyhez szamos  szoftvert
alkalmazhatunk. A gamifikaci6 masik altipusa a strukturalis
gamifikacio, vagyis a szamonkérés-értékelés: ennek
kialakitdsakor Iényeges a kisebb részcélok megjelenitése,
hiszen a végs6 nagy cél a jaték végén lesz csupan elérhet6. A
jutalmazassal valésul meg a jatékosok teljesitménye alapjan a
visszacsatolas. Mindezek mellett Iényeges a tanuldék szamara a
valasztas lehetéségének felkinalasa is, ami altal kialakul bennik
az az érzés, hogy a jatékbeli eseményeket 6k alakithatjak.

Abstract

The new methods provided by technology can also change
teaching and learning. In the digital environment didactic
principles and tasks appear from a new point of view, which can
help to develop the learner-centered teaching. Digital game-
based education is a form of teaching and learning, in which the
rich gaming environment, the multimedia elements help to learn
effective, provide motivation and enhance the learning
experience. Under gamification we mean the use of game
elements in a non-playful environment. One subtype of
gamification is content gamification, which turns the curriculum
into a game, even with a framework story, for which we can use
a variety of software. Another subtype of gamification is structural
gamification which is for evaluation-assessment: when designing
this, it is important to display the smaller sub-goals, as the final
big goal will only be achievable at the end of the game. The
reward is the feedback on the players' performance. In addition,
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it is important to offer students a choice, giving them the feeling
that they can shape the events in the game.

1. Bevezetés

A tarsadalmi és oktatasi kdzegre egyarant jelentds hatassal birnak az oktatasinformatika
eredményei. A Z generacio (netgeneracio, az 1996 és 2010 kozott szulettek) életét nagymértékben
befolyasolja a digitalis eszkdzok alkalmazasa, tovabba abban kildnbdznek az elbttik 1évd Y
generaciotol (az 1982 és 1995 kozott szuletettek), hogy 6k mar beleszulettek a digitalis technologia
mozgatta vilagba, igy nevezhetjiuk &ket digitalis bennszilétteknek is [1]. A digitalisnemzedék-
elméletek alaptézise alapjan a gyermek sziletési ideje, csaladi kornyezetének technoldgiai
felszereltsége meghatarozza, hogy élete folyaman mekkora elénnyel fog rendelkezni az id6sebb
nemzedékbe tartozd egyénekkel szemben [2]. A napjainkban felnévekvé Z generacié e tekintetben
oriasi elénnyel bir az el6tte |évé generacidhoz képest [2]. Gondolhatnank a jelenleg kisiskolaskoru
tanuldkra is, akik sokszor utmutatas nélkil is képesek a tabletek, szamitégépek és kulénbdzd
technoldgiai felszerelések hasznalatara.

A technoldgia adta Uj modszerek alapjaiban véve is megvaltoztathatjak az oktatast és a
tanulast, hiszen a digitalis kdrnyezetben 0j nézépontbdl jelennek meg a didaktikai alapelvek és
feladatok, melyek segitik a tanulokdzpontu tanitast. Az Uj nemzedékek szamara magatol értet6dé a
digitalis eszk6zok alkalmazasa, egyszerre tobb feladatot tudnak megoldani digitalisan, a kép-, hang-
és videod-informaciokat elényben részesitik, valamint a relevans, azonnal hasznosithato tartalmakat
részesitik elényben. Emellett igénylk van a gyors informaciészerzésre, folyamatos ingerkérnyezetre
az azonnali visszacsatolasra és jutalomra. A felnévekvd generacio figyelmét frontalis eszkézokkel
nehezen lehet lekotni, illetve a pedagogus-didk kapcsolatban kialakuld ala-félé rendeltségi
hierarchikus viszonyt elutasitjak [3]. Osszehasonlitva a hagyomanyos oktatasi eszkézoket a digitalis
technoldgidk alkalmazasaval, az utobbi sokkal nagyobb motivacios erével bir a jelenleg felnbvekvé
generaciok szamara, ezért a csak tankonyv-alapu oktatas egyre inkabb érvényét fogja vesziteni. A
cél, hogy maximalizaljuk a digitalis eszkdzOk alkalmazasanak hatékonysagat azaltal, hogy
felhasznaljuk a modszertani kulturank kilonbdzé lehetdségeit. Véleménylink szerint a generaciés
szakadék megszintetésének a kulcsa a fiatalok felé iranyuld nyitottsag, rugalmassag és az
élethosszig tart6 tanulas, amely paradigmavaltast kovetel a pedagdgusoktol.

2. A digitalis jatékokban rejl6 lehetdéségek

LA digitalis jatékok szamos olyan tulajdonsaggal rendelkeznek, amelyek révén hatékony
oktatasi eszk6zzé is valhatnak” [4]. A jaték hatékonysaga azonban azon mulik, hogy milyen feltételek
mellett valhatnak a tanulasi kimenet és a motivacio tekintetében egyarant sikeres fejlesztd eszkbzzé.
A digitalis jatékok egyre Osszetettebb strukturaval rendelkeznek, ezaltal virtualis tanulasi kornyezetet
teremtve, komplex tanulasi kornyezetet biztositva a diakok szamara [5]. A tanuldk jobban
teliesitenek és szivesebben is tanulnak a digitalis jatékok segitségével. E mellett segitik a
pedagogiai munkat is, az iskolai tananyag jatékos tanitdsaval, a tanulok gondolkodasi
képességeinek fejlesztésével, a tananyag felhasznalasa révén [6,7,8].

A jaték a pedagogiai modszertan meghatarozé részét képezi. Olyan cselekvést vagy
foglalkozast értink a jaték fogalma alatt, ami szabadon, dnkéntesen valasztott, meghatarozott
idében és térben zajlik, bizonyos szabalyok szerint. Célja lehet 6rém és feszlltség érzése egyarant,
de legf6képpen a hétkdznapi élettél valé elhataroldédas [9]. Az oktatasban hasznos azokat az
eréforrasokat kiaknazni, amelyek mind az egyén, mind a kdzdsség szadmara egyarant jotékony
hatassal birnak, mint példaul a felszabadulas élménye és a hit 6nmagunkban. ,Miutan a jaték, mint
tevékenység szerepet jatszik a kognitiv, affektiv készségek, képességek, valamint az erkdlcsi
fejlédés, tarsas készségek, illetve személyiség fejlédésében, ezért a jatékok formalis oktatasba valo
illesztésével-, lehetéséget kapunk a fiatal generacio bizonyos mértéki formalasara is” [4,10].

A digitalis jatékokban, akarcsak mas tarsasjatékokhoz, logikai jatékokhoz hasonléan, a
tanuldknak a célok elérése érdekében problémamegoldd gondolkodast kell alkalmazniuk. Ezaltal
olyan készségeik, képességeik fejlédnek, mint példaul a szem-kéz koordinacié, memoria,
reakcioidd, nyelvérzék vagy a multitasking [4,10]. A Jatékoslét 2011-ben készitett felmérése alapjan
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a jatékosok kommunikaciés és problémamegoldd képessegik, valamint csapatmunkajuk
tekintetében érték el a legnagyobb mértéki fejlédést [11].

3. A digitalis jatékok tanulasi kornyezete

Digitalis jaték alatt a szamitogépes, - videdjatékokat és az 6sszes mobil eszk6zon jatszhatd
jatékot értjuk. A digitalis jaték alapu oktatas olyan tanitasi, tanulasi forma, amelyben a gazdag
jatékkornyezet, a multimédias elemek segitik a hatékony tanulast, biztositjak a motivaciot és
fokozzak a tanulas élményét. A magyarazatok helyett jatékbeli tevékenység altal zajlik le a tanulasi
folyamat, ezaltal a komplex, nehéz folyamatok szorakoztatd jellegbe Oltdztetve jutnak el a tanuldhoz
[5,8,12]. A digitalis-jatek alapu oktatas alkalmazasahoz a kdvetkezd tényezbket szikséges
elemeznunk, mely hozzajarulnak ahhoz, hogy az informacié elsajatitasa a tanulé szamara hatékony
legyen:

A felhasznaldi élmény harom elemet jelent: a felhasznalo, a jaték és a feladat egy adott
kontextusban létrejovd koélcsdnhatasanak eredménye, ahol a kontextus alatt a jaték Aaltal
meghatarozott aktualis feltételeket értjuk. Az oktatasi kontextusban vald szérakozas ersen noveli a
felhasznaloi élményt [13]. A felhasznald érzelmei, preferalt értékei, valamint el6zetes ismeretei
hatarozzak meg, hogy hogyan érzékeli a jatékot és a feladatot egyutt. Ha a jaték szérakoztatd
jellegli, akkor a felhasznalé nagyobb energiat fog fektetni a feladatok megoldasaba és erésodik a
jaték iranti elkdtelezettsége. A jaték hasznalhatosagat a felhasznalé és a jaték interakcioja hatarozza
meg. [14].

A jol hasznalhaté jaték és a szérakoztato feladat hatarozza meg a digitalis jaték-alapu oktatas
el6feltétele. Ezen belll fontosnak tartom a flow-élmény jatékbeli kontextusban valo értelmezését. Az
EGameFlow soran a tanulé a jatéktevékenység soran folyamatosan kihivasokkal talalkozik. A
kihivasok oka eredhet a jaték hasznalatabdl, jatékbeli tevékenységekbdl, valamint kognitiv
problémamegoldast igényl6 feladatokbdl. Ezeket a faktorokat kiegészitik a flow-élmény elézményei,
mint példaul a vilagos célok, azonnali visszacsatolas. Az un. flow-allapot kévetkezménye lehet a
koncentracio javulasa, jutalomnak szamité gazdag élmények atélése, tapasztalatok megélése, én-
tudat és id6érzék elvesztése (1. abra) [1,4,15]. E tényezbk dsszességébdl adodoan felerdsddik a
tanulasi vagy, a megismerésre valo toérekvés és a tanulasi folyamat hatékonyabba valik [14].

Felhasznal6i élmény EGameFlow

Tipusa

Elézmény Intrinzik Extrinzik

Vilagos célok
Azonnali

visszacsatolas

Honnan ered?

Narrativ kontextus, Vilagos
célok, Allandé visszacsatolas
Jutalmak, Jatékkornyezet

Motivacios eszkoztar

Optimalis kihivasok,
Interaktiv kornyezet,
Kontrollérzet, Azonnali
visszacsatolds, Rejtélyek,
Fantasztikus elemek

Tapasztalat
Koncentracio

javulasa
Id6érzék

Tanulasi vagy fokozasa és a tanulasi tevékenység hatékonyabba tétele

Gondolkodasi képességek és alapkészségek fejlesztése
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1. abra: A digitalis jatékok alkalmazasahoz sziikséges tényezSk. Sajat abra.

A jatéktevékenyseég iranti motivacio szarmazhat a narrativ kontextusbdl, jatékkornyezetbdél, az
elérendd, vilagosan megfogalmazott célokbdl, az allandd visszacsatolasbol és a megszerzendd
jutalmakbal [16]. A jatékos tanulas alapja az intrinzik, dnjutalmazo6 motivacio, mely az uj ingerek és
korabbi tapasztalatok meglévd sémak kozotti kildnbségekbdl alakul ki és forrasat képezi az
exploarcionak. A tevékenység megkezdésére és folytatasara vald késztetés a tevékenységben lelt
orémert és cél eléréséért keletkezik [4,17]. Ezzel szemben all az iskolai kdrnyezetben is megjelené
extrinzik, azaz a kulsé koérnyezetbdl érkezé motivacié. llyen cél lehet példaul egy jobb osztalyzat,
nyereseg elérése, masik elismerésének megszerzése vagy a buntetés elkerllése [4,17].

A motivacié célja az adott tantargyi terilet tanuléval torténdé megszerettetése a tanulmanyi
eredmények javitasa érdekében. A digitalis-jaték alapu tanulas motivaciés eszkdztara az alabbi
tényez6kbél tevodik 0ssze: Optimalis kihivasok, interaktiv kornyezet, tevékenységek felett érzett
kontroll, azonnali visszacsatolas, érdeklédési koron alapul vagy kdzel all hozza, fantasztikus elemek,
kivancsisagot felkelt6 rejtélyek [4,18].

Cél a kulonb6zd gondolkodasi képességek és az alapkészségek fejlesztése. Az
alapkészségek fejlesztése rendkivil fontos, hiszen szamos diak rendelkezik un. tehetetlen tudassal,
melynek Iényege, hogy a diak ki tudja fejezni, el tudja mondani az adott elméleti ismeretet, azonban
alkalmazni nem tudja. [4,19]

4. A digitalis jaték alapu oktatas tanulasi folyamata

Garris, Ahlers és Driskell [4,20] harom tényezét figyelembe véve hataroztak meg a digitalis
jaték alapu oktatas folyamatat. A tanulasi folyamat bemeneti egységeihez tartoznak az oktatasi
tartalom el6feltételei, kdztuk a jaték jellemzdi, tanuldi igények, tanulasi célok, valamint a tananyag.
A jatszasi és tanulasi folyamatban, azaz a jatékkorben a felhasznalé dontései hatarozzak meg
jatékbeli viselkedését, mire valaszul a program biztositja az azonnali visszacsatolast. [20]. Ak 2012-
ben végzett kutatasa [4,16] soran Garris, Ahlers és Driskell modelljét Kolb (1984) [21]
tanulasmodelljével vetette 6ssze, melynek eredményeként meghatarozta a tanulas folyamatanak, a
jatékkérnek harom bemeneti egységét: a tanuldi igényeket, tanulasi célok/tananyagot,
jatékjellemzéket. Ezt a tanulasi folyamatot Kolb 1984-ben készitett aktiv tanulasi modellje hatarozza
meg, mely kimondja, hogy a jatékbeli tapasztalatok atélése el6segiti a tanulé szamara az aktiv
kisérletezést [21]. Erre ad a jaték aktiv visszacsatolast, melynek kévetkezményeképp a reflektiv
megfigyelés révén a tanulé az absztraktiv fogalomalkotasa megvaldsul, az ismeretek régzilnek.
Optimalis esetben a jaték motorja a flow-élmény, de ezt az élményt eldidézheti az el6bb emlitett
folyamat is. A tanulasi folyamat harom tényez6bdl tevédik Ossze: a jatékmechanikabdl,
hasznalhatosagbdl (iranyitas, célok, feladatok), a jaték tamogatasabdl és a szocialis interakciobdl,
kollaboraciébdl a tdbbjatékos mdédban. A tanulasi folyamat kimenete vagy eredménye a varhaté
tanulasi teljesitmény és a motivacioé névekedése. [16]

A pedagogiai jatékelemek és az oktatasszervezési alapelvek kozé tartoznak a jaték altal
meghatarozott célok, feladatok, visszacsatolasok, konfliktusok, interakciok, narrativ interakciok és a
torténetmesélés [4,22], melyek egyuttal hozzajarulnak a jaték tovabbi sikerességéhez. A
jatékkornyezet, a virtualis vilag megalkotdsa szikséges az elbeszél6-kdzpontu tanulas
megteremtéséhez [23]. A digitalis jatékok eredményességét a jatékkornyezet esztétikaja, a
jatékmechanizmus [4,24], a szabalyok [8] és a problémamegoldd gondolkodas feltételeinek
megteremtése nagyban eldsegitheti. [25].

Ha a jatékelemek tobbdimenzids konstrukciot alkotnak, vonzdak és szorakoztatoak is egyben,
akkor megteremthetik a viselkedési, érzelmi és kognitiv vonzédast az adott jaték irant [25]. A
frusztracid és a kellemes érzés szintjét szikséges megteremteni a jatékbeli tevékenységek altal.
Fontos tovabba a személyre szabhatosag, tantervi megalapozottsag, valamint az interaktivitas is
[27]. Végll, de nem utolsé sorban a jatéknak folyamatos visszacsatolast kell adni a jatékosnak a
jatékbeli tevékenységeirél (2. abra) [4,28].
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Aktiv

( kisérletezés ’)

Reflektiv Flow Absztrakt
megfigyelés ¢ oalomalkotas

Oktatasi tartalom
eldofeltételei

Tanuléi Tanulasi
igények célok

Teljesitmény
.l

L Konkrét ~) Motivacid
tapasztalatok
:
Jatékmechanika @Vaték tamogatasa

Szocialis
interakcio

Hasznalhatosag

2. abra: A digitalis jaték alapu oktatas tanulasi folyamata. Sajat abra [4,20] alapjan.

Gee [4,27] meghatarozta tovabba az oktatasi jaték tervezés legfontosabb alapelveit, melyek a
kovetkez6k: a jaték biztositson jatékos-karaktert az egyén szamara, kinek cselekedeteivel,
attitGdjével a tanulé kdnnyen azonosulhat. Ez a fajta azonosulas el8segitheti a tananyag kénnyebb
beépulését a tanuld hosszu tavu memorigjaba. A jatékban az interakcidk legyenek folyamatosak,
hogy megtdrténjen az allandé visszacsatolas a tanuldk cselekedeteirdl [4].

A jatékbeli tevékenységek és a jatéktorténet legyen 6sszhangban, a jaték pedig motivalja,
batoritsa a tanulét az egyes dontések meghozatalaban. A feladatok alkalmazkodjanak a tanuldk
aktualis tudasszintjéhez, nehézségi fokuk legyen optimalis, hiszen azokkal a feladatokkal érhetiink
el leginkabb fejlédést, melyek egyensulyban vannak a tanuldk tudasaval. A problémakat egy adott
modon kell megoldani, mely segit a tanuldknak, hogy az adott tananyagteruletre fékuszaljanak. A
kudarc lehetéséget nyujthat a tanuldk szamara a fejlédésre, ha motivalja a tanulét hibainak
javitasara [4]. E mellett versenyszituacioban kihivasként is megélheti a vereséget, azaz lehet, hogy
most gyengébb volt, azonban legkdzelebb erésebb lesz. A j6 oktatasi jaték mozgdsitja a tanuldk
eseményekrdl, tényekrdl valoé tudasat, hogy ezaltal kivalasszak a feladatmegoldashoz sziikséges
megfeleld oktatasi stratégiat. A jaték célja tovabba a jaték vilaganak a felfedezése, melynek idébeli
terjedelme akkor optimalis, ha épp annyi idét szan a tanulénak az ismeretek feldolgozasahoz,
amelyre sziuksége van. Tobbjatékos modban a tanuld kuldnb6zd szerepeket tolthet be a
csapatmunkaban, mely el6segitheti az egyuttmikddési készség, valamint az énhatékonysag
érzéseének fokozasat [4,28].

5. A gamifikacio (jatékositas)

A gamifikacié fogalom, az angol gamification szébdl szarmazik és nem jelent mast, mint a jatékok
elemeinek alkalmazasat, nem jatékos kdrnyezetben: magyar fogalmi megfelel6je a ,jatékositas”.
llyen esetben a jaték élményébdl épitkezlink azaltal, hogy kildnbdzé feladatokat kell teljesiteniink

a cél elérése érdekében. A jatékok olyan hatassal birnak a jatékosra, hogy képes akar teljesen
belemeriini ebbe a tevékenységbe, kizarva mindent [29].
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5.1. A szamitogépes és videdjatékok immerziv hatasanak okai:

A jatékositott rendszert harom f6 nézépontbdl vizsgalhatjuk meg, melyek az adott rendszer
érzelmi  komponensei, viselkedésbeli felépitése, valamint az interfész kialakitasahoz
elengedhetetlen elemek és szabalyok. Ha ezeket a rétegeket egyenként lebontjuk, akkor megkapjuk
a jatékositott rendszer esztétikajat, dinamikajat és mechanikajat [30].

Az el6bb felsorolt szempontokat figyelembe véve a digitalis jatékok immerziv hatasainak
kivalté okai a kdvetkezdk: az optimalis terhelés biztositia a jatékosoknak, hogy a kdnnyebb
feladatoktdl kezdve, a kihivast jelentd akciok felé haladjanak, igy garantalt a sikerélmény. Ezaltal
juthatunk el az un. flow-élményig, amely a jatékba térténé teljes belemerilési allapotot jelenti, a
kilvilag kizarasaval. A konnyl és a nehéz feladatok kozétt talalhaté egy idealis pont, ahol a
kihivasok, a feladatok egyensulyban vannak a jatékos képességeivel, tudasaval és a jaték adta
eszkoztarral [31].

Az idealis beszintezésnek kdszdnhetben a végso célt megelézéen a jatékosoknak tébb kisebb
célt kell elérniuk. Erre azért is szukség van, mert a végsoé cél tavoli, és ha nem adunk visszajelzést
a jatékosnak, nagyon hamar 6romét vesztheti a jatéktevekenységben. A kisebb célok elérését
mindig pozitiv visszacsatolas koveti, azaz azonnali jutalomban részesul a jatékos. Természetesen
a jutalmak, mindig a teljesitendd feladatok nehézségi fokaval aranyosak [31].

A jatékoknak nincsen valés tétje, nem jar érte kilsé jutalom vagy blntetés, igy barki batran
kiprébalhatja. Az esetleges kudarcok utan mindig van lehetéség a jaték Ujrakezdésére. Minden
jatékos onmaganak tlzi ki az elérend6 célokat, majd minden egyes elérése utan a kovetkez6t.
Ezaltal teljesen bevondédik a jatékba és ujra elérkezink a flow-élmény fogalmahoz.

A gamifikacié altal megvaldsul az elemi motivumok kielégitése, hiszen a jaték lehetéséget
teremt a felfedezésre, mely az intrinzik motivaciora fejt ki hatast. Emellett megjelenhetnek a jatékban
a tarsas motivumok, melyek a jatékosok szocialis kompetenciajara birnak jotékony hatassal [32].

5.2. A gamifikalt rendszer szerkezeti felépitése

A szamitdgépes és videodjatékokbdl atvett kulonb6zé elemek hatarozzak meg a gamifikalt
rendszer szerkezetét, melyek a kdvetkezék:

Minden helyes feladatmegoldast kdvetdéen a jatékosok pontokat kapnak teljesitményeikért,
mely egyben azonnali visszajelzés is az aktualis tudasszintjérél. Az azonnali visszajelzésnek
készdnhetben lehetbséget is biztosithatunk a hibak korrigalasara. A visszajelzés tovabba egy képet
ad a jatékosnak arrdl, hogy az adott pillanatban milyen poziciét foglal el a jatékban [33].

A pontok feladatrdl feladatra haladva fokozatosan gyarapodnak. Bizonyos szamu pont elérését
kévetben a jatékosok a kdvetkezd szintre léphetnek, mely szintén visszajelzést nyujt aktualis
teljesitményukrél és lehetéséget nyujthat a karakteruk fejlédéséhez.

Természetesen, ahogy a vald életben sincsen két egyforman teljesité egyén, ugy igaz ez a
jatékokra is. Minden jatékos nyomon tudja kdvetni a tdbbi jatékoshoz viszonyitott teljesitményét, a
rangsorok segitségével. Ide tartozhatnak a jelvények, melyeket a rangsor alapjan szerezhetnek meg
a jatékosok [32].

Lényeges, hogy a jaték kezdeti szakaszaban keltsik fel a jatékosok érdeklédését, kinaljuk a
szOrakozas élményét, ezaltal érdemesnek fogjak talalni a jaték kiprobalasat. A kihivasok és a
kildetések megmutatjak a jatékosnak, hogy milyen feladatokat kell megoldania a kilénb6z8 szintek
elérése érdekében, valamint a végs6 nagy célt is felvillantjak elStte. A legnagyobb motival6 erét a
rovid tavu és kdzepes nehézségi kihivasok jelentik.

A feladatmegoldasok jarhatnak kulénbdzd jutalmakkal, ajandékokkal, melyek kiemelhetik,
elényben részesithetik az adott jatékost, a tdobbi jatékoshoz képest, illetve idével tovabbadhatdak,
elajandékozhatdak lehetnek a jatékostarsak szamara.

Erdemes biztositani a jatékos szamara a személyre szabas lehet6ségét, mint példaul a sajat
avatar kivalasztasat (3. abra). Ezaltal a jatékos valaszthatja ki, hogy melyik karakterrel azonosul,
otthonosabban érezve magat a jatékban [32].
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Erdeklédés felkeltése
Szérakozds élménye

Személyre e
szabhatésig Avatar Kiildetés, Rijvid thva,
Kivel kivélasztisa Kihivasok KU?CP'CSl'
azonosul a Feladatok nehézségl
jatékos? feladatok
Elény a Azonnali Feladat
10bbi visszajelzés megoldéasanak
jatékossal Aktudlis Pontok feladatmegold4  métlése
szemben tudasszint
Karakter Rangsorok Szintek Pontok
fejlodése Jelvények elérése gyarapodisa

Azonnali visszajelzés
Aktualis tudasszint

Hol tartok jelenleg a
jétékban?

Végso nagy cél elérése

3. abra: A gamifikalt rendszer szerkezeti felépitése. Sajat abra.
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6. Osszegzés

A tanulas jatékositasanak két tipusat kulonboztethetjik meg. A gamifikacio egyik altipusa a
tartalmi jatékositas, mely a tananyagot valtoztatja jatékka, példaul egy kerettdrténettel [33], . E célbdl
szamos kulénb6z6 szoftvert alkalmazhatunk, mint példaul a Classcraft, ClassDojo, Okos Doboz
vagy a MinecraftEdu (4. abra). Az emlitettszoftverek lehetéséget kinalnak, hogy kilénb6zé
korosztalyhoz és tantargyhoz tartozo feladatok kozll valaszthassunk, igy akar egy irodalomorat is
interaktivabba tehetlink [34]. Nem arrdl van sz6, hogy szérakozasra szant videdjatékokat visziink
be az osztalytermi kérnyezetbe, hanem hogy olyan jatékokat alkalmazunk, melyek oktatasi céllal
készlltek.

doboz et EEERED O v ® a
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4. abra: Jatékok az oktatas szolgalataban. Sajat abra.

A gamifikacié masik altipusa a strukturalis gamifikacio, vagyis a szamonkérés-értékelés:
ennek kialakitdsakor a kovetkezd tényezbket szikséges figyelembe vennunk: a feladatok ne
legyenek tul kdnnylek, de tul nehezek sem. A tul kdnny(l feladatok unalmassa valhatnak, a tul nehéz
feladatok frusztraciét okozhatnak a jatékosokban. Erdemes az optimalis nehézségi fok
magassagaban mozogni, azonban helyenként beiktathatunk egy-egy kdnnyebb vagy akar nagyobb
fejtorést okozo feladatot [35].

A strukturalis gamifikacié soran lényeges a kisebb részcélok megjelenitése, hiszen a végsé
nagy cél a jaték végeén lesz csupan elérhetd. A jutalmazas soran torténik meg a jatékosok
teljesitménye alapjan torténd visszacsatolas. A jaték soran pontokat gytijtenek a jatékosok, azonban
emellett érdemes kulénb6z6 szinteket is felallitanunk, hiszen ez tartja fent az elérehaladas érzését,
amely nagy motivaciés erével bir. Végul, de nem utolsé sorban lényeges a tanuldk szamara térténd
valasztas felkinalasa, hiszen igy jobban kialakul bennik az az érzés, hogy a jatékbeli eseményeket
6k alakithatjak [35]. A strukturalis gamifikaciéra példaként szolgalhat, ha a tanuldk egy napi kviz
tipusu feladatban kapjak meg a kérdéseket e-mailen vagy mobilalkalmazasokon keresztiil. Prievara
Tibor mddszerére alapozva, gyakorlé pedagdgusok altal kifejlesztett BeeTheBest.org keretrendszer
szintén a strukturdlis gamifikacidhoz sorolhat6. Ebben a rendszerben a tanuldk a tanulési
tevékenységek elvégzéséért pontokat kapnak, melyeket a pedagdgus rogzit. A motivacio fokozasa
érdekében jelvényekkel is gazdagodhatnak a jatékosok. Az 6sszegyjtott pontszamok alapjan alakul
a tanulok jegye [36].
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