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,That’s what games are, in the end. Teachers.

Fun is just another word for learning.”

Raph Koster: A Theory of Fun for Game Design


https://www.goodreads.com/work/quotes/19639

1. BEVEZETES

A gamifikacid jelenségnek két évtizeddel ezeldtt még neve sem volt igazan, napjainkban
pedig mar életiink minden teriiletét igyeksziink jatékositani. Az edzéseinket, a futasunkat,
a kavéfogyasztast, a tanulmanyainkat, a munkankat, a szocialis életiinket. Ha jobban
utdna jarunk, nincs olyan aspektusa a mindennapi ¢€letiinknek, melyben nem tudnank

gamifikalt modszereket példanak hozni.

De miért is olyan sikeres a gamifikacié? Miért hodit egyre nagyobb teret maganak ez a

modszer?

Jatszani mindenki szeret, ez kétségen kiviili. igy szinte magatol értetédd volt, hogy azokat
az elemeket, amelyek élvezhetdové teszik a jatékot, olyan kornyezetbe keriiljenek
alkalmazasra, melyek a mindennapi életben kevésbé €élvezetesek — igy értelemszeriien az

oktatéasba is begytirizott.

A gamifikacio elterjedésével a tanulds folyamatdban hatalmas attorés érhetd el, amely
nem csak az iskolai oktatasban, de a vallalati képzésekben is szamos elénnyel szolgalhat:
id6 és pénz sporolhaté meg, valamint olyan mértékben novelheté a motivacio, amely a

korabban alkalmazott tanulasi mdodszerekkel nem.

A munkavédelmi oktatas emlitésekor a legtobb embernek egy monoton, soha véget nem
érd tajékoztatd jut az eszébe, melyet, ha lehetne, kihagyna, illetve soha tobbet nem
hallgatna végig. A munkavédelemrdl tobbnyire senkinek sem egy vidam, jo hangulati

képzés jut az eszébe, legtobben oda sem figyelnek az oktatas soran.

De mit tehet az oktat6, hogy a munkavédelmi oktatast hallgatok — legyenek azok a didkok,
vagy a munkavallalok — ne csak fizikailag legyenek jelen foglalkozason, de oda is
figyeljenek az oktatas soran, €s ne csak meghallgassak, de az atadott ismeretekre a
késobbiekben is aktivan emlékezzenek, és a gyakorlatban alkalmazni is tudjadk azokat?
Ugy gondolom, hogy a munkavédelmi oktatas egyik legnagyobb kihivasa, az azt
hallgatok érdeklodésének felkeltése, illetve, hogy az érdekldédés fenntartasa mellett a

tanulds iranti motivacidjukat is noveljiik.



Ezen okok miatt valasztottam diplomadolgozatom témajanak a gamifikacio
alkalmazéasanak lehetdségeit a kozépiskolai oktatdsban, mely segitséget nyujthat

munkavédelmi oktatas élvezetesebbé tételére.

Dolgozatom e¢lején a téma jobb megértés érdekében elészor roviden ismertetem a
gamifikacid torténeti hatterét, mely soran lathat6, hogy tulajdonképpen nem is egy 4j
dologgal allunk szemben, hiszen — bar nem is gondolnank — szamos tevékenység lett mar
gamifikélva az id6k folyaman, és a mindennapjainkban is valdsziniisithetd, hogy tobb
olyan foglalatossagot végziink, amely tulajdonképpen gamifikalva van, csak €z nem

biztos, hogy tudatosul benniink.

Mivel szamos, a témaban jartas kutato masként fogalmazta meg, hogy mi is az a
gamifikacio, kitérek a kiilonboz6é fogalmi meghatarozasokra. Mivel jelenleg nincs egy
altalanosan elfogadott fogalma a gamifikacionak, igy 0sszegyiijtom, €s értelmezem azon

fogalmakat, melyek a leginkabb elterjedtek a szakirodalomban.

Ezutan azokat a ,hozzavalokat” ismertetem, mellyel szinte barmilyen témakor
gamifikalhatovd valik. Ismertetem az egyes OsszetevOok szerepét a gamifikacids

folyamatban

a korabbi oktatdsi gyakorlatomra Osszedllitott tananyag tekintetében, melyet néhany
kozépiskolas diak részvételével tesztelek is. A tesztelés folyamataban az Obudai Egyetem
Trefort Agoston Meérnokpedagégiai Kozpontban (tovébbiakban TMPK) tanulo
hallgatotarsaimat is megkérdezem a gamifikacioval kapcsolatos ismereteikrdl, és annak
alkalmazasarol. Az alkalmazott modszer tekintetében kutatdsomat egy — korabban, a

TMPK-n végzett — gyakorlo tanar mélyinterjujaval fejezem be.

A dolgozatomat a gamifikacios folyamat tapasztalatainak, és a gamifikalt tananyaggal
kapcsolatos visszajelzések Osszefoglaldsaval zarom, kitérve annak eredményére és a

levont konkluzidkra.

A kutatasomat 2021. december 05-én zartam le.



2. TORTENETI HATTER

A dolgozatom cimében talalhaté ,,gamifikaci6” sz6 az angol ,gamification”
magyarositott valtozata, jelentése jatékositds, jatokositani. A magyar szakirodalomban a
»gamifikacio”, illetve a ,jatékositas” kifejezést is ugyanigy megtalaljuk, mindkét
megjelenési forma helyes, tetszés szerint alkalmazhat6. A gamifikacio 1ényege, hogy egy
tevékenység jatékositasaval az emberek szamara azt érdekesebbé, élvezetesebbé tegyiik
[1], igy arra nem feladatként, hanem jatékként tekint az adott személy, és ezaltal
szorakoztatva tanul. Pedagogia vonatkozasban ez azt jelenti, hogy a tananyagot olyan
kornyezetbe iltetjiik at, amelyben a diakok szamara jatékos kornyezetet biztositunk a

tananyag feldolgozasa soran, ezaltal novelve a motivaciojukat [2].

A gamifikacio torténetének bemutatasakor meg kell jegyezni, hogy a gamifikacid, ahogy
ma ismerjiik, csak néhany éve van jelen kornyezetiinkben. A gamifikacidonak a digitalis
vilagon kiviili formaja viszont hosszabb multra tekint vissza. Jelen fejezetben a

gamifikacid torténetét mutatom be roviden, szdmos szakirodalom felhaszndldsaval, a

teljesség igénye nélkil [2], [3], [4], [5], [6], [7], [8], [°], [10], [11]:

e 1896-ban az Amerikai Egyesiilt Allamokban (USA)-ban a Sperry and Hutchinson
vallalat megalkotta a ,Zold bélyeg” (angolul ,,Green Stamps”) nevi
hiiségprogramjat, ahol a keresked6k pontokkal jutalmaztak a hliséges vasarloikat.
Az Osszegylijtott pontokat a vasarlok késobb értékesebb targyakra valthattak be —
az e modszeren alapuld hiiségprogramok a mai napig érvényben vannak.

e 1908-ban szintén az USA-ban megalapitottak a ,,The Boy Scout Movement” - et
(Cserkészszovetség). A cserkészek kiillonbozé témakorokben ismereteket
sajatithatnak el, és ezért jelvényeket/kitiintetéseket kaphatnak, melyeket a
cserkészegyenruhdjukon hordhatnak. Minél t6bb jelvénye van valakinek, annal
eredményesebb cserkésznek szamit.

e 1973-ban Charles Conrad megalapitotta a ,,Game of Work” konzultacios
vallalkozasat. Conrad mas vallalkozasok vezetdinek igyekezett segitséget
nyujtani, hogy hogyan tudjék a jatékélményt integralni a mindennapokba, annak
érdekében, hogy az novelje a munkatarsak motivaciojat. 1984-ben Conrad kiadta
azonos nevii — The Game of Work — cimii kdnyvét is.

e 1978-ban Roy Trubshaw és Richard Bartle megalkotta az els6 olyan szamitogépes

jatékot (angolul: Multi User Dungeon, MUD1), melyet egyszerre tobb felhasznalod



is jatszhatott A MUD-ok szovegalapti online szerepjatékok, melyeknek
kezdetleges verzidi a mai gamifikalt jatékok alapjait tartalmazta.

1980-ban Thomas W. Malone publikalta a “What makes thing fun to learn”
(szabad forditdsban: “Mi teszi szorakoztatova a tanuldst?) cimli tanulmanyat,
melyben a szamitogépes jatékok belsd motivacios mivoltardl ir, arrol, hogy mi
tesz egy jatékot szorakoztatova, illetve, hogy ezen elveket hogyan lehet a tanulasi
folyamat élvezhetobbé tételére felhasznalni.

1981-ben az American Airlines bevezette az elsé torzsutas programot, mely a
vasarloi lojalitast kivanta 6sztondzni. Minél tobbet repiilt egy utas, annal tobb
mérfold-pontot gylijthetett, melyet késdbb kisebb-nagyobb ajandékokra, akar
ingyen repiildjegyre is bevalthatott. Hasonld torzsvasarloi hiiségprogrammal a
legtobb  kereskedelemmel, illetve szolgaltatassal foglalkozé szektorban
talalkozhatunk.

1981-ben, valamint 1982-ben Thomas W. Malone tovabbi tanulmanyokat
publikalt — Toward a Theory of Intrinsically Motivating Instruction (szabad
forditasban: ,,Egy bels6 motivacids oktatds elmélete”) and Heuristics for
Designing Enjoyable User Interfaces (szabad forditasban: ,,Ravezeté modszerek
az ¢lvezetes felhasznaloi feliiletek tervezéséhez”), melyekben arrol ir, hogy mit
lehet tanulni a szamitogépes jatékokbol, €s ezeket hogyan lehet alkalmazni az ¢let
mas terlileteire.

1984-ben Charles A. Coonradt kiadta a ,,The Game of Work: How to Enjoy Work
As Much As Play” (szabad forditasban: ,,A munka jatéka: hogyan élvezziik a
munkat Gigy, mint a jatékot”). A konyv annak idején vallalatok ezreinek segitett
¢lvezetesebbé tenni a munkéat, mikdzben a munkavallalok produktivitasat
novelték. A konyv szamos eleme a mai napig relevans lehet.

1996-ban Richard Bartle, aki az MUDI1 jaték fejlesztésében is részt vett, ,,Who
plays MUAs?” (szabad forditasban: ,Ki jatszik tobb-felhasznalos
kalandjatékokat?) cimii publikacidjaban arra kereste a valaszt, hogy miért
jatszanak az emberek online jatékokat, illetve, hogy mit varnak a jatéktol,
valamint négy kiilonbdz6 csoportba sorolja a jatékosokat: Bajnok, Baratkozo,
Felfedezd, Gyilkos. A kategoéridk nem diszkrét csoportok, azok kozott lehet

atfedés, ¢és segitségével megérthetjiik, mit var az adott jatékos a jatékélménytdl.



2002-ben Nick Pelling, egy angol videojaték fejleszté elészor alkalmazta a
gamifikacio kifejezést, mikozben azon gondolkozott, hogy az altala
programozott, jatékokban alkalmazott felhasznaloi feliileteket hogyan lehetne
alkalmazni a mindennapi életben. Az 6 megfogalmazasédban a gamifikaci6 ,,az
elektronikus eszkozok jatékszeri felhasznaloi feliiletekkel valo felgyorsitasa és
¢lvezhetdbbé tétele” volt, mely megfogalmazas azota jelentdsen valtozott.
Szintén 2002-ben az USA Hadserege (angolul: U.S. Armed Forces) elinditotta az
America’s Army (magyarul: Amerika Hadserege) nevii szamitogépes jatékat,
mely a mai napig azt a célt szolgdlja, hogy az érdeklédok jatékos formaban
megismerhessék a hadsereget, és eldonthessék, hogy megfeleld képességekkel,
illetve érdeklddéssel rendelkeznek-e a tényleges jelentkezés elott.

2002-ben megalakult a Serious Gaming Initiative, mely a mindennapi élet fontos
torténéseit volt hivatott megismertetni az emberekkel, melyhez Ugynevezett
komoly jatékokat fejlesztettek.

2005-ben Rajat Paharia vezetésével megalakult a Bunchball, amely vallalatok
szamara hozott 1étre olyan jatékelemeket tartalmazo szoftvereket, melyeket online
kornyezetben segitsen vallalatoknak az alkalmazottak elkotelezettségét és az
iigyfelek lojalitasat novelni.

2009-ben kiadtak a Foursquare-t, amely a felhasznalé szamdara a kornyezetében
talalhat6 nevezetességeket, illetve népszerii helyeket jeleniti meg, ahova online
feliileten keresztiil bejelentkezhet, azt értékelheti, igy a tobbi felhaszndlo szamara
javaslatot téve arr6l, hogy mely helyeket érdemes meglatogatni. Minél tobbszor
jelentkezik be egy felhasznalo, anndl magasabb rangot érhet el az alkalmazason
beliil. Ezzel egyidében a Foursquare olyan nagypontossagu, és ellendrzott
térképeket tudott megalkotni, melyek sokszor a Google Térképpel is felveszi a
versenyt, ha nem megeldzi azt.

2010-ben megjelent a FitBit, amely a mai napig az egyik legsikeresebb gamifikalt
fitnesz applikacio. A FitBit egy olyan alkalmazas, mely viselje csuklojan méri
annak fizikai aktivitdsat, lépéseit. Tulajdonosa kitlizhet maganak eldre
meghatarozott 1épés szamot, vagy versenyezhet masokkal.

A 2010-es évektdl kezdve a Google keresomotor ,,gamification” szora valod
keresésében emelkedd tendencia mutatkozik, amely koszonhetdé mind a

gamifikdcio, mind az internet egyre szélesebb korben valo elterjedésének.



2011-ben San Franciscoban a Gamification Co. nevii vallalat megrendezte az elsé
Gamifikacid6 Csucstalalkozot, melyen magasrangu cégvezetdk, ¢és a
gamifikacioban jartas szakemberek vettek részt. Ekkor még féleg azt probaltak
megérteni, hogy mi is az a gamifikdci6, és hogyan lehet azt alkalmazni a
mindennapi ¢életben.

2012-ben megjelent a piacon a Duolingo nevii nyelvtanul6 program, melyet Luis
von Ahn, a pittsburghi Carnegie Mellon Univeristy professzora és hallgatoi
fejlesztettek ki. A program az egyik legismertebb ¢és leghatasosabb
nyelvtanuloprogram a vildgon, mely a gamifikacio6 elemeit felhasznalva motivalja
a felhasznalokat a rendszeres nyelvtanulasra.

2015-ben Kindban bevezették a Tarsadalmi Kreditrendszert, mely gamifikacids
elemeket alkalmaz az 4allampolgéarai viselkedésének megfigyelésére ¢és
értékelésére. A kezdetben opcionalis, majd 2020-t61 mindenki szamara kotelezo
kreditrendszerben az allampolgarok viselkedésiik, tarsadalmi kapcsolataik,
egészségligyi allapotuk, ¢és legféképpen a korméanyhoz valod viszonyuk alapjan
szerezhetnek, avagy veszithetnek pontokat, melyek késébb a mindennapi életiiket
befolyasolhatja. A gamifikacio effajta felhasznaldsa meglehetdsen szélsdséges, és
kertilendd.

2016-ban megjelent a Pokémon GO, amely még ma is nagy sikereknek 6rvendd
jatek, melynek lényege, hogy kiilonb6z6 pokémonok megszerzése érdekében
olykor nagyobb tavolsagot kell tobbnyire gyalog megtennie a felhasznalonak, igy
ajaték a jatekélmény mellett mozgasra is 6sztonzi a felhasznalot. A Pokémon GO
atmenetet képez a jaték és a mozgasra serkentés gamifikalt verzioja kozott.
2020-ban a Growth Engineering kiadott egy, a gamifikacio jovojérdl szolo
jelentést, melyben nyolc, a témaban jartas szakember fejti ki a gamifikacio
fejlodésére és annak jovojére vonatkozo gondolatait. A jelentés megallapitasa,
hogy jelenleg a gamifikaciorol nem all rendelkezésre elegendd szakirodalom, és
a gamifikacidé fejlédése érdekében a technoldgia nyujtotta lehetdségeket
megfeleld kutatasokkal és tanulmanyokkal kell alatdmasztani, annak érdekében,
hogy a jovOben a gamifikaciot megfelelden lehessen alkalmazni. A jelentés egyik
f6 lizenete, hogy a gamifikacioban rejlé potencial az emberi viselkedés, az iizleti

élet és akar a tdrsadalom alakitasdban is szamottevd szerepet jatszhat.



3. A GAMIFIKACIO

A gamifikacio szé az angol ,,gamification” magyarositott valtozata, mely a ,,game”
(magyarul: jaték) szotébol és a ,fication” (magyarul: valamilyenné tenni) képzébdol
tevodik Ossze, jelentése jatékositas, jatékositani. Az elmult idoben folyamatosan valtozott
a gamifikdci6 meghatdrozasa. Szdmos, a gamifikacioban jartas szakember igyekezett
megfogalmazni, annak jelentését, mégsem alakult ki egy olyan, altalanosan elfogadott
fogalom, melyet mindenhol alkalmaznak. A kovetkez6kben néhany elterjedtebb

meghatdrozast ismertetek.

3.1.A gamifikacié fogalma

Ahogy korabban mar emlitettem, Nick Pelling, a kifejezés megalkotdja a
kovetkezOképpen hatarozta meg a gamifikacido fogalmat: ,,az elektronikus eszkozok
jatékszerl felhasznaloi feliiletekkel valod felgyorsitasa és élvezhetébbé tétele” [4], mely
alatt a mindennapi életben alkalmazott elektronikai eszk6zok felhasznaloi feliileteinek
jatékositasat és szorakoztatobba tételét értette. Azota szamos kutatd igyekezett minél
pontosabb fogalmat meghatarozni, melyek a maguk modjan mind helyesek voltak, de

tobbszor atfedést mutattak. A kovetkezdkben ezen fogalmak koziil ismertetek néhanyat:

e 2011-ben Zichermann és Cunningham kiadta Gamification by Design cimii
konyvét, melyben ugy fogalmaztdk meg a gamifikacio fogalmat, hogy a
,jatéktervezéi gondolkodas és jatékmechanizmusok hasznélata a felhasznalok
bevonasara” [12].

e 2011-ben, miutan tobb, sokszor atfedést mutatd fogalom létezett mar a
szakirodalomban, a t¢émaban neves kutatd, Sebastian Deterding és munkatarsai a
fogalmak rendszerezését, rendezését latta sziikségesnek, €s a kovetkezd definiciot
alkottak meg: ,,A gamifikacio a jatéktervezés elemeinek hasznalata nem jatékos
kornyezetben” Ez a meghatdrozas magéaban foglalja, hogy nem a teljes jatékot,
csak annak elemeit alkalmazzak a gamifikacio soran [13].

e Eztamegfogalmazast 2012-ben a Werbach-Hunter kutatoparos kiegészitette ugy,
hogy a gamifikaci6 "A jatékelemek és jatéktervezési modszerek alkalmazasa nem
jatékos kornyezetben”, ezzel szétvalasztva a jatékelemeket a jaték designtol,

mivel szerintiik a jatékositas egy komplex folyamat [12].



e 2012-ben Karl Kapp gamifikacio fogalmat a kdvetkezéképpen hatarozta meg:
jatékalaps miikodési elvek, jatékesztétika ¢&s jatéktervezdi gondolkodas
hasznalata emberek lekoOtésére, cselekvésre sarkallasara, tanulasanak
elosegitésére és problémak megoldasara” [12].

e Szintén 2012-ben Andrzej Marczewski szerint a gamifikacio: ,,A jatékmetaforak
alkalmazasa a valos ¢€letben végzett feladatokra a viselkedés befolyasolasara, a
motivacio javitasara és az elkotelezettség fokozasara” [14].

e 2013-ban Zichermann a korabban megalkotott fogalmat kutatotarsaval, Linderrel
ujra fogalmazta: ,jatékokbol, hliségprogramokbol ¢és a viselkedési
kozgazdasagtanbol kolcsonzott tervezési koncepeidk alkalmazasa a felhasznaloi
elkotelez6dés novelésének céljabol”, mely megfogalmazas mar inkdbb a
gamifikacio tizleti vonatkozasait helyezte elétérbe [12].

e 2014-ben Werbach ismételten alkotott egy egyszerlibb megfogalmazast,
miszerint a gamifikacié a ,tevékenységek jatékszeriibbé tételének folyamata”
Ezzel Werbach inkabb a jatékra koncentral, mint a felhasznaloi élményre [15]

e Fromann Richard, aki a magyar szakirodalomban a gamifikacid uttoréjének
szamit igy hatarozta meg annak fogalmat: ,,4 gamification a jatékélményhez
sziikséges jatekelemek, jatékmechanizmusok és jatékdinamikak alkalmazasat
jelenti az élet — jatékon kiviili — teriiletein azzal a céllal, hogy az adott
folyamatokat érdekesebbé és hatékonyabba tegye.” [2].

e 2018-ban Marczewski egy Gjabb megfogalmazast alkotott meg: ,,A jatékelemek
és jatéktervezési modszerek alkalmazdsa nem szorakoztatd célokra”, mely
megfogalmazads nagyon hasonlit a 2012-es Werbach-Hunter féle
megfogalmazasra azzal a kiilonbséggel, hogy Marczewski ezzel kizarja az igazi

jatékokat is, mivel a Werbach-Hunter féle megfogalmazas nem tette meg azt [16].

Lathat6, hogy a szdmos megfogalmazas lényegében hasonld, kis eltérés van koztiik,
azonban a szakértok szdmadra ezek az eltérések lényeges kiilonbséggel rendelkezik. A
legtobbet alkalmazott meghatdrozas azonban a Deterding €és munkatarsai 4ltal
megfogalmazott meghatarozas. Mivel a gamifikacidé még nem egy kiforrott tudomany,
szamos potencialt rejt magaban, és kutatds szempontjabol is béven hordoz magéaban
lehetdségeket, igy biztosak lehetiink benne, hogy a fogalmi meghatirozas terén még

fogunk 0j meghatarozasokkal talalkozni [17].



3.1.1. Gamifikacio, Komoly jaték, és a tobbi

Miel6tt a gamifikéacid ismertetésével tovabb haladnék, fontosnak tartom kitérni a jaték, a

gamifikacid, a komoly jaték, és egyéb fogalmak kozotti kiillonbségek tisztazasara.

A gamifikacié targyaldsakor szinte elengedhetetlen a jatékositds — komoly jaték
Deterding szerinti ismertetését a ,,game” — , play”, illetve a rész-egész tengelyek mentén

valo felosztasa alapjan, amely felosztast szinte minden szakirodalom taglal [13].

Az 1. abran lathat6 felosztas szerint a fiiggdleges ,,gaming” - ,playing” tengely és a
vizszintes rész-egész tengely mentén oszlik meg. Az abra megértéséhez az eredeti abra
fliggbleges tengelyeinek feliratait, a ,,game” — itt szabalyozott jaték — illetve ,,play” — itt
szabad jaték — angol szavak ismeretére van sziikség: a ,,game” magyarul nem csak jatékot,
de jatszmat, mérkdzést is jelent, mig a ,,play” a jatéknak a gyermeki jaték, a szérakozas
oldalat jelenti. A rész-egész tengely pedig azt mutatja, hogy a jatékot, mint teljes egészt
alkalmazzuk, vagy csak a jatékelemek keriilnek alkalmazasra. A fogalmak meglehet6sen
hasonloak, ¢és laikusok szamara konnyen Osszetévesztheté, de az alabbi abra

szemléltetésen mutatja be a koztiik 1évé 1ényegi kiilonbséget.

Szabalyozottjaték

‘ Jatékositas
‘ \ (Gamification) |

Komplett < — — > Jatekelemek

jatékok

Jatékszerek \ | Jatékos tervezés 1
\ J \ |

Szabad jaték

1. abra: A gamifikécio, komoly jaték, jatékos tervezés Deterding et al. szerint

Forras: Deterding et al., 2011 [13]



Lathat6, hogy a gamifik4cio nem a teljes jatékot jelenti, csupan annak elemeit alkalmazza
szabalyozott kornyezetben, melynek nem a szorakozas, a szorakoztatas a célja, viszont az
azt alkalmazok egyfajta jatékélménybdl nyerik a motivacidjukat, élmények alapjan

motivalodnak, amelyek motivalnak Oket, ha egy jatékot jatszananak [18].

A komoly jaték olyan komplett jaték, amely nem szorakoztatd céllal vald alkalmazasra
hivatott. Valos tevékenységet modellez — példaul politikai, kozgazdasagi témakorben —
annak érdekében, hogy a jaték soran tanuljon a felhasznal6. A legszemléletesebb példa
egy komoly jatékra a pilotak szimulatoros képzése, vagy kiilonbozé hadi jatékokon
alkalmazott rakéta kilovo ¢€s elfogd rendszerek szimuldcidja. Mindkét esetben a képzés
jellege miatt nem lehetséges az ,.¢les” végrehajtas, igy szimulatorokkal gyakoroltatjak be

a résztvevoket az éles végrehajtasra, a probléma készség szintli megoldésara.

A jatékos tervezés esetében a jaték elemek keriilnek alkalmazésra, szabad jaték keretein
beliil — vagyis inkabb kiviil —, mivel hidnyzik beldle a struktira. Célja a szoérakozas, a

szorakoztatatas, legtobbszor [21].

A jatékszerek onmagukban teljes jatékok, mellyel eldre meghatarozott szabalyok nélkiil
jatszhatunk, ugy ahogy mi szeretnénk. Példaul egy labda 6nmagaban jatékszer, melyet
dobalhatunk, pattogtathatunk, viszont onnantol, hogy szabalyokat kezdiink alkalmazni,

példaul a futball szabalyait, mar nem jatékszernek, hanem jatéknak mindsiil [20].
Ezzel egyid6ben Marczewski egy részletesebb felosztast alkotott meg [21]:

Szerinte sokan gamifikdcionak gondolnak minden olyan tevékenységet, melynek
valamilyen modon koze van a jatékhoz. Emiatt Marczewski a ,,game thinking”
(magyarul: jaték gondolkodas) gytjtéfogalmat kezdte alkalmazni, melynek fogalmat ugy
hatdrozta meg, hogy ,jatékok és jatékszerli megkozelitések alkalmazésa problémak
megoldasara és jobb élmények megteremtésére” [21.] A game thinking ald kezdetben
négy majd késébb ot alfogalmat rendelt, valamint a koztiik 1év6 hasonlosagot és

kiilonbséget a kovetkezd oldalon talalhaté matrixban foglalta 6ssze:

A kovetkezd oldalon lathat6 2. dbra alapjan lathato, hogy Marczewski szerint az altalam
vizsgalt gamifikdcid ,,csupan” jaték esztétikat és jaték elemeket tartalmaz, de nincs
sziikség virtualis vilagra, jatszasra, illetve nem célja a szérakoztatas — ezen megkozelités

tobbé-kevésbe megegyezik az elézdekben bemutatott kutatok meghatarozasaval.
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Playful Design

Gamification

Simulation

Serious Game

Game

2. abra: A jaték alapti megoldasok matrixa Marczewski szerint

Forras: Marczewski, 2015 [21]

Mig masok korabban a szimulacidot a komoly jaték részének értelmezték, addig
Marczewski kiilon vélasztotta 6ket. Komoly jatékokban megtalalhat6 a jatszas, de oktato,
tanito jellege is van — kiilonb6z0, akar vildgméretli problémara hivhatja fel a figyelmet,

vagy tudosok altal feladott problémakra keresheti a valaszt.

Az el6zdéeken kivill szamos mas szakember is sajatosan értelmezte a gamifikacidval
kapcsolatos fogalmakat, illetve azok Osszefiiggéseit, melynek bemutatasara a dolgozat
terjedelme miatt nincs lehet6ség, viszont kiegészitésiil még szeretnék ismertetni néhany

tovabbi fogalmat, mellyel a gamifikacid targyalasanal talalkozhatunk:

e Edutainment: az angol education (magyarul: oktatas) ¢és entertainment
(magyarul: szorakoztatas) szavakbol alkotott sz, mely szorakoztatva tanulast
jelent. Az kiilonbozteti meg a gamifikaciotol, hogy az edutainmentet csak
oktatasra alkalmazzak, mig gamifikalni szamos tevékenységet lehet [22].

e Game-based learning: (magyarul: jaték alap tanulas) eredetileg jatéknak
késziilt, majd késébb oktatasi jelleggel alkalmazott jatékok, melyek lehetnek

valddi, illetve szamitogépes jatékok is [23].
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3.2.A gamifikacio elemei

Mint ahogy azt mar az el6z6 fejezetben is irtam, a gamifikacié egy olyan modszer,
mellyel az embereket motivalhatjuk egy jobb teljesitmény elérése érdekében.
Tulajdonképpen barmilyen témakdr gamifikacioja lehetséges, ha a sziikséges

,,hozzavalokat” alkalmazzuk az adott témakor gamifikacidja soran.

Mint ahogy korabban a fogalmi meghatarozasoknal, is megfigyelhetd, ahany
megkozelités, annyiféle felsorolassal talalkozhatunk arra vonatkozdan, hogy mely
elemek sziikségesek/ajanlottak a gamifikaciohoz — vannak kutatok, akik kevesebbet,
masok tobb elemet hataroznak meg. Marczewski példaul egy teljes periddusos rendszert
hozott 1étre az altala fontosnak talalt 52 alkotéelembdl és mechanizmusbodl, melyek szin
szerint felosztva tartalmazzak az altalanos elemeket, valamint az altala leirt hat kiilonb6z6

jatékos tipusra jellemz6 elemeket [24].

Dolgozatomban a Werbach és Hunter altal kidolgozott gamifikacié elemeinek piramisat
mutatom be részletesebben. Kevin Werbach és Dan Hunter 2012-ben adta ki ,,For the
win!” (szabad forditasban: A gyézelemért!) cimii konyvét, melyben bemutattak a
gamifikacio altaluk megalkotott keretrendszerét, mely harom csoportba sorolja a

gamifikaciohoz sziikséges elemeket [25], mely a 3. dbran lathato:

Jatékélmény

3. abra: A gamifikacio elemeinek piramisa Werbach és Hunter szerint

Forras: Werbach és Hunter alapjan sajat szerkesztés [25]

12



3.2.1. Dinamika

A dinamikai elemek a gamifikalt rendszer miikddési elvét hatarozzak meg, keretet szabva
az alkotoelemek és a mechanizmusok altal meghatarozott rendszernek. Ez adja a jatek,

vagy gamifikalt rendszer koncepcidjat. A jatékdinamika elemei a kovetkezok lehetnek:

e Korlatok: a jaték menetét, irdnyat hatarozza meg azaltal, hogy a felhasznalot
hatarok kozott tartja;

e Erzelmek: a jaték altal kivaltott érzések, melyek miatt a felhasznald visszatérhet
a jatékhoz. Ez az érzés lehet barmilyen, de célravezetd egy pozitiv, 6romet okozo
érzés kivaltasara torekedni;

e Narrativa/torténetmesélés: keretet ad a torténetnek, Megfeleld narrativa nélkiil
megeshet, hogy a jaték szamos jatékelemmel rendelkezik, megfeleld dsszefiiggés
nélkdl;

o Fejlodés: a jaték soran a felhasznalo jobba valasanak lehetsége. Ennek mutatdja
lehet a megszerzett pontok vagy jelvények, de akar a jatékosban kialakuld
fejlodés érzése is;

e Kapcsolatok: a jatékosok egymassal valo interakciojanak lehetésége, mely lehet

barati vagy egymassal val6 harc is.

3.2.2. Mechanika

A mechanikai elemek olyan elemek, amelyek segitenek kialakitani, hogy hogyan lehet
eldre vinni a torténetet, €s bevonni a jatékosokat a jatékba. Az alkotoelemek egymashoz

val6 viszonyat irjak le. A jatékmechanika elemei a kovetkezok lehetnek:

¢ Kihivasok: a megmérettetés lehetdsége egy adott cél érdekében;

o Esélyek: a véletlenen alapuld, a felhasznald képességeitdl fliggetlen kimenetli
feladatok;

e Versenyek: a tobbi felhasznaloval vald versenyzés élménye, tarsas interakcio;

o Egyiittmiikodés: szintén tarsas interakcid, de a lényeg az egymadssal vald
egylittmiikddés, egymads segitése egy kozos cél elérése érdekében;

e Visszajelzés/Visszacsatolas: a felhasznald teljesitményére vald azonnali

visszajelzés, amely motivalo erdvel hat ra
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o Erdforras szerzés/Forras szerzés: virtualis javak gyijtésének lehetésége, mely
megmutatkozhat a ranglistan elfoglalt helyen, a jaték kimenetén;

e Jutalmak: meghatarozott célok, kihivasok teljesitésekor kapott jutalmak, melyek
az alkotoelemek koziil is kikeriilhetnek. Pozitiv érzést keltenek a felhasznaldban,
mely a tobbi felhasznalobdl is elismerést valthat ki;

e Tranzakcidk: javak eladasanak vagy vételének, cseréjének lehetdsége a tobbi
felhasznaloval;

e Fordulatok: egyes jatékokban a felhasznalok egymast valtva keriilnek sorra,
elore meghatarozott sorrendben, vagy szabalyok szerint;

e Gyozelmi allapot: a jaték megnyerése, mely meghatarozott feltételekhez vagy
szabalyokhoz kotott.

3.2.3. Alkotoelemek

Az alkotoelemek, vagy jatékelemek a gamifikacios folyamat legalapvetobb elemei,
melyekbdl felépithetjiik a gamifikalt tevékenységet. Az alkotoelemek a kovetkezbek

lehetnek:

e Teljesitmények: adott feladatok elvégzéséért jutalmat kaphat a felhasznald,
melyek lehetnek pontok, jelvények, a jaték elején még rendelkezésre nem allo
egyéb elemek stb.;

e Avatarok: a felhasznal6 altal alkotott, a jaték folyaman alkalmazott karakter,
mely a felhasznald személyét, személyiségét fejezheti ki,

o Kitiizok/jelvények: adott feladattipusban elért célok, adott szdmu pontok
elérésével, vagy a jatékban eltoltott idovel aranyosan megszerezhetd jelvények.
A jelvények jelezhetik az adott felhasznalo sikerességét, jartassagat, vagy esetleg
rangiddsségét;

e Boss Fight: adott jatékszintek végén, egy nagyobb karakter ellen valo harc,
melynek soran a kdvetkez6 jatékszintre juthat tovabb a felhasznalo;

e Gyilijtemények: kiilonbozo javak gytijtésének lehetdsége, melyek teljesitésével
akar jutalmak is jarhatnak, vagy megmutatkozhat a ranglistan;

e Harc: a felhasznalok egymassal, vagy csapaton beliil més csapatokkal vivott
harc, melynek tétje lehetnek kiilonb6z6 jelvények, pontok, a jatékban

megtalalhat6 egyéb elemek;
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Tartalom felszabaditas: adott megszerzett ponttal, vagy elért teljesitménnyel
megszerezhetd olyan elemek, melyek a jaték elején még nem allnak a felhasznalo
rendelkezésére, és amelyekkel az adott felhasznalo teljesitménye ndvelhetd, vagy
ranglistan betoltott helye javithato;

Ajandékozas: a felhasznal6 jatékostarsainak ajandékozhat pontokat, jelvényeket,
egyéb elemeket. Az ajandékozas az altruizmuson alapszik, melynek 1ényege a
masik segitése, ellenszolgaltatas elvarasa nélkiil;

Ranglistak: a megszerzett pontokat, jelvéneket figyelembevéve a felhasznalok
rangsorolasra keriilnek, igy a ranglistan elfoglalt helytlikkel versenyezhetnek
egymassal,

Szintek: a jaték elérehaladtaval a felhasznald egyre magasabb szinten, egyre
nehezebb szinten vesz részt a jatékban;

Pontok: a jaték legalapvetébb eleme. A feladatokért pontokat szerezhet a
felhasznalo, melyeket Gsszegytjtve a ranglistan elfoglalt helye befolyasolhato;
Keresés/Kutatas: keresési/kutatasi feladatok teljesitése a jatékon beliill, mely
lehet egy kihivas része, hasonl6 a teljesitményekhez;

Kapcsolati grafok: a valos életben 1év6 ismerdseik bevonasa a jatékba, igy a
felhasznalok egymés elOrehaladdsat segitve, vagy egymads ellen harcolva
haladnak eldre, igy tovabbi kozds témat szolgaltatva a jatékon kiviili életbe.
Sokszor adodik, hogy eldszor alakul ki jatékon beliili ismeretség, mely késébb
kiterjed a jatekon kiviilre is;

Csapatok: a jatékosok csapatokat alkothatnak, melynek soran erésebbek
lehetnek, jobb teljesitményt nytjthatnak, kozos célért harcolhatnak;

Virtualis javak: a jatékban megszerezhetd elemek, melyeket a felhasznalok
megszerezhetnek a jaték sordn, melyekért hajlanddak fizetni is akar valos vagy

virtualis valutaval is.

Az elébb felsorolt elemek koziil nem mindegyiknek kell megjelennie a gamifikalt

tevékenységben, ezek csak ajanlasként szolgalnak, viszont ajdnlatos minél tobb elemet,

¢s mindharom szintrél alkalmazni a gamifik4cié folyamata sordn. Erdemes azonban

megjegyezni, hogy attdl, hogy ezeket az elemeket alkalmazzuk a gamifikéci6 sordn, még

nem garantalt a siker — tigyelni kell a gamifikaciot koriilvevo jatékélményre, mely lehet

akar képi, akar hangi vilag, vagy barmely olyan elem, mely a komplex jatékélményt
¢lvezetesebbé teheti [25].
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4. GAMIFIKACIO AZ OKTATASBAN

A gamifikacié oktatasban valo alkalmazasar6l ¢és motivaciot noveld hatasarol,
eredményeirdl még csak korlatozottan allnak rendelkezésre tanulmanyok, igy nehéz
megitélni annak hatdsossagat. Sok esetben a tanarok is csak a sotétben tapogatéznak azzal
kapcsolatban, hogy mi szamit gamifikacionak, és mi nem, illetve, hogy hogyan is lehetne

jol megvalositani azt.

Mint ahogy korabban emlitettem, a Werbach és Hunter altal 6sszeallitott gamifikacid
elemeinek piramisabol nem sziikséges minden elemet alkalmazni, viszont ajanlatos, de
még ezen elemek alkalmazasa sem garantalja a biztos sikert [25]. A legnagyobb kihivas
ugy gondolom, a megfeleld egyensuly kialakitasa és egy olyan rendszer létrehozasa,
melyben megfeleld ardnyban van benne a tananyag, és a gamifikacié altal nyujtott
motivacios elemek. Mivel egyik szakirodalom sem biztosit egy olyan receptet, mely
biztos sikert garantal, igy ami miikddik az egyik oldalon, az nem biztos, hogy sikert hoz
a masik oldalon. Jelen fejezetben nem célom, hogy megprobaljam megfejteni a sikeres
gamifikacios folyamat titkat, hanem hogy azokat a hattérismereteket kozoljem, melyek a
didkokat mozgatjak, illetve, hogy bemutassam korunk tanuldira jellemzd oktatasi
sajatossagokat, ezaltal rdmutatva arra, hogy mire érdemes figyelni egy jol gamifikalt

tananyag Osszeallitasanal.

4.1.A motivacio

Ahhoz, hogy megfeleléen 0ssze tudjuk allitani a gamifikalt tananyagunkat, ismerniink

kell a célkozonségiinket — ismerniink kell, hogy hogyan tudjuk motivalni a didkokat.

Mig kezdetben a motivacid targyalasanal Maslow piramisa volt az etalon, mely hiany és
novekedés alapu sziikségleteket sorolt hierarchikus rendszerbe, azonban manapsag mar
szamos kritika illeti ezt a motivacié elméletet, mellyel kapcsolatban mar Maslownak is
javitania kellett sajat elméletét [26]. Ezért a Daniel H. Pink altal megalkotott motivacios

elméletet mutatom be, melynek harom szintje van [27]:

e Motivacio 1.0: az alapvetd bioldgiai sziikségleteink kielégitése, a talélés volt a
cél, melyet Pink Osi operacios rendszernek is nevezett. A késébbiekben, az ember

kulturalis fejlédésével ez a szint mar nem nyujtott kelld motivaciot az emberek
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szdmara, a tarsas és munkas 1€t igényeinek kielégitésére sziikség volt egy
magasabb szintli motivaciora
e Motivacié 2.0: ez a szint a jutalom keresésérdl €s a biintetés elkeriilésérdl szol. A
tarsadalmat a jutalom elérése motivalta, nem pedig egy adott tevékenység
végzése, tobbnyire inkabb a kiilsé tényezdk motivalnak, nem pedig a belsék. A
kiils6 motivalo erokkel torténd motivacid aldassa a belsé motivaciot, és a
cselekvés iranti motivacio elvész
o Motivaci6 2.1: igy nevezte Pink Douglas McGregor gondolatat, miszerint
az emberben muikodik egyfajta belsé motivacio is, és ha az emberek
kevésbé vannak beszabdlyozva, akkor igyekeznek ezeket a belsd
motivaciokat kielégiteni
e Motivacié 3.0: belsé motivaciora épiil, és 1ényeges eleme a flow élmény. Az
emberek azért végeznek egy adott cselekvést, mert az 6romet okoz szdmukra. 3
f6 eleme az Onallosdg, szakmai igényesség és céltudatossdg, ha ezen harom

kielégitésre kertil, akkor az ember motivacidja maximalis

A Pink-féle motivacidelmélet idosikban gy helyezkedik el, hogy a motivacié 1.0 az
6sembert6l kezdodott, a motivaciod 2.0 kb. az Ipari Forradalomtol, a motivacié 2..1 kb. az
1950-es évektdl kezdodott, ami kb. a XXI. szazad kezdetéig tartott, és a motivacio 3.0
pedig napjainkban is tart. Azonban fontos megemliteni, hogy nemcsak iddsikbeli, de
térbeli felosztas is megfigyelhetd, ugyanis manapsag is vannak olyan személyek,
tarsadalmi csoportok, melyek a motivacié 1.0, illetve a 2.0 szintjén allnak, ugyanis a bels6

motivacio megvalositdsa nem all mindenki rendelkezésére.

A flow (magyarul aramlat) élményét Csikszentmihalyi Mihaly alkotta meg, melynek
lényege, hogy az ember képes ugy elmeriilni egy adott feladatban, hogy a kornyezetet
kizarja, az szinte megszlinik létezni, és teljes mértékben az adott cselekvésre koncentral,
mely ezaltal emelkedett szintli boldogsagot €s 6romet okoz szdmdra. Ezt az érzést
Csikszentmihalyi tokéletes élménynek nevezte. Ez az érzés/élmény legtobbszor akkor
adodik, mikor az adott személy képességei és készségei egyensulyban vannak a veliik
szembenalld kihivas nehézségével. A flow ¢lmény elérésével a személy nem 6nmagara

koncentral, hanem a feladatra, mely egy kielégitd, kellemes élményt nyu;jt [28], [29].
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A gamifikacio egyik célja, hogy ezt a flow élményt biztositsa az azt alkalmazok, jelen
esetben a didkok szamadra, igy a tanulads folyamata egy kellemes élményt nyujt a
szamukra, €s nem kotelezettségként fogjak azt megélni. A flow élménye mindenkinek
mast és mast jelent, nem lehet szdmszertiisiteni, igy amig az egyik emberben egy cselekvés
képes kivaltani ezt az élményt, addig a mésikban nem, igy a tandrnak fontos szerepe van
abban, hogy a didkokat ismerve, arra alapozva, személyre szabottan probalja meg dket

bevonni, és ezt az ¢élményt biztositani.

A gamifikacio fejlédésében is megfigyelhetd a belsé motivacid megjelenése. A

c gy

¢ Gamifikacié 1.0: a PBL (angolul: ponts, badges, leaderboard; magyarul: pontok,
jelvények, ranglistak) rendszerét nevezziik az 1.0 verzionak, mely tobbnyire kiilsd
motivacios elemekkel igyekezte a felhasznalot motivalni. Erds versenyszellemet
alakit ki, a visszajelzés ebben az esetben azonnali jellegii, rogton lathatja a
felhasznalo, hogy cselekvése jelent-e szamadra extra pontokat, és ezaltal valtozik-e
a helye a ranglistan, avagy sem. Azonban egy id0 utan a felhasznalok szamara
nem mindig jelent 6romet a ranglistan betoltott elokeld, vagy hatso hely, egy id6
utdn mar nem motival az éallandé verseny. Emiatt alakult ki a gamifikdcio
kovetkez6 verzidja [22]

e Gamifikacié 2.0: mely a felhasznalo belsé motivaciot igyekszik felkelteni, hogy
az oromét lelje abba a feladatban, amit végez. A felhasznalo jobban beleéli magat
a kialakitott szellemiségben, ezaltal jobban bevonodik a feladatba, amely tovabb

noveli a belsé motivacidjat, és megfigyelhetd a flow élmény kialakulasa is [30].

Az eldzdéekben ismertetett motivacid és gamifikacio fejlddéselméletét Osszevetve
elmondhato, hogy a gamifik4cio 1.0 a motivacioé 1.0-an és 2.0-an alapszik, és a kiilsd
motivacios tényezok a meghatarozoak mig a gamifikacid 2.0 inkédbb a motivacié 3.0-t
veszi alapul, és a belsé motivacios tényezok, és a flow allapot az, ami meghatarozza az

alkalmazando eszkozoket és azok sikerességét.

Lathat6, hogy tarsadalmunkra, igy a mai — Z-generdcidba tartozd — didkokra is a
motivacid6 3.0 van hatéassal, ezaltal barmilyen oktatasi folyamat tervezésénél és

szervezeésénél a belsd motivacio felkeltésére, a flow élmény elérésére kell torekedni.
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4.2 A gamifikacio felhasznalasi lehetdségei

A gamifikacio online és offline térben val6 alkalmazasa egyarant lehetséges, de az egyre
jobban digitalizalodé vildgunkban az online forméja elterjedtebb. Az okoseszkozok
elterjedésével a gamifikacié folyamata jelentésen felgyorsult, amely harom {6 okbol
kovetkezhetett be: az okostelefonok egyre szélesebb korben valo alkalmazasa, ezaltal az
internet mobileszk6zokrdl vald elérése, valamint a kézOsségi média egyre nagyobb
mértékl hasznalat. E harom 6sszetevo egylittes és kolcsonds megléte nélkiil a gamifikaciod

megvalosulasa nehézkés, illetve kevésbé eredményes volna [31]

A kornyezetiinkben a gamifikdcid szamos példdjaval taldlkozhatunk, melyek a
mindennapjaink részévé valtak mar. Ahogy korabbi példdkban mar emlitettem, bizonyéra
szamos alkalommal taldlkoztunk mér kiilonb6z6 fitnesz applikacidkkal, melyek a kitlizott
1épésszamok elérésével, és ezaltal masokkal vald versenyzéssel igyekszik benniinket a
mindennapos mozgasra 6sztondzni, vagy példaul a kiilonbozo vasarlasok soran gytljthetd
pontok is a gamifikaci6 ékes példai. Gamifikaciot alkalmazhatunk az élet szinte minden

tertiletén — igy az oktatdsban is —, csak meg kell talalni a felhasznalas megfelel6 maodjat.

Az aldbbiakban néhany ismertebb oktatasban is alkalmazott, online, digitalizalt
gamifik4cios rendszert kivanok ismertetni, melyek az elmult években sikeresen kertiltek

alkalmazasra:

4.2.1. Duolingo

Manapséag szinte nincs olyan ember, aki nem ismeri a Duolingo nevili nyelvtanuld
programot, amely a vildg legelterjedtebb és legsikeresebb tanuldsi applikacidja. A
program 2012-ben keriilt kiadasra, és azdta tobbszaz millié felhasznalod csatlakozott. A
fészerepben Duo, a bagoly all, aki napi szinten motivalja a felhasznalo érzelmeire hatva
motival a gyakorlasra. Az applikacioban a gamifikacié szamos eleme megjelenik: a
gyakorlasok soran XP-ket (angolul: experience points, magyarul: tapasztalati pontokat)
¢és dragakoveket (korabban ezek voltak a ,.lingots” -0k) gytjthetiink. Minél tobb XP-nk
van, annal magasabb a nyelvtudasunk. A dragakdveket a napi kitlizott célok elérésével
szerezhetjiik meg, €s virtudlis valutaként szolgdl, melyet kiilonb6z6 a jatékot segitd
javakra valthatunk be. A felhaszndlok gyakorlasok soran heti bajnoksagok keretein beliil

versenyezhetnek egymassal, és a ranglistan elfoglalt helyiik ezaltal valtozhat. Kihivasok
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keretein beliil kiillonbozd jelvényeket szerezhetnek a felhasznalok, melyek masok

szamara lathatoak [32].

A Duolingo programozo6i 2015-ben jottek ki azzal az oGtlettel, hogy az oktatasban is
bevezessék, igy létrehoztak a ,,Duolingo for Schools” (magyarul: Duolingo az
Iskolaknak) programot, hogy segitsék a program iskolakban vald bevezetését, ezzel
atlathatobb, és nyomon kovethetébb a didkok fejlédése. A tanulds modszere a
Duolingotol megszokott feladatok megoldasa, azzal a kiilonbséggel, hogy a tanarnak
betekintése van a didkok eldmenetelébe. A programmal a didkok szamara személyre
szabottabb oktatast lehet el6irni, mivel a program segit megtalalni a didkok erdsségeit és

gyengepontjait, és ezaltal képes a fejlesztendd tananyagra fokuszalni [33].

4.2.1. Classdojo

A Classdojoban egy online osztalyterembe 1épnek be a diakok, ahol egy automatikusan
kiosztott avatarral — egy szornyecskével — jelenithetik meg dnmagukat. A program féleg

a fiatalabb korosztalyt, célozza meg, de akar az idésebbeknél is alkalmazhato.

A tanarok itt tudjak rogziteni az esetleges hidnyzasokat, melyekbdl késobb statisztikai
kimutatasokat is készithetnek. A tanulok o6rai munkdjat ezen a feliileten pontozzak:
kaphatnak pontokat a feladatok jo megoldasaért, és a tamogatando viselkedésiikért, illetve
pontlevonas is jarhat helytelen viselkedésért, vagy ha a hazi feladatot nem készitette el a

didk. Az értékelés soran nemcsak pontozott, de szoveges értékelést kaphatnak a didkok.

A Classdojoba nemcsak a tanar €s a didk jelentkezhet be, hanem a sziil6k is nyomon
kovethetik gyermekiik haladéasat, és a tanarok a sziildknek iizenhetnek is. Tulajdonképpen
egy online naplo6 tipusu program, de a didkok szdmara élvezetesebb forméaban. Bar a
program ¢lvezetes lehet a kisebbek szdmadra, az értékelésen és a kommunikdcion kiviil

érdemi dolgot a didkok nem tudnak itt végezni [34].

4.2.2. Classcraft

A Classcraft egy 2013-ban kiadott, szerepjatékon alapulé online program, melyben a
tanulok kiilonb6zé karakterek borébe bujva, tapasztalati, illetve egészség pontokat
gyljthetnek a tanteremben val6d viselkedésiik, a feladatokhoz valdé hozzaallasuk, és az

elsajatitott tananyag alapjan. A tanuldk a kivalasztott karakterek — magus, gyogyito,
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harcos — alapjan elkészithetik sajat avatarjukat, és a megszerzett pontokkal
valtoztathatnak a kinézetén, felszerelésén. A tanuldk csoportokban dolgoznak, ha valaki
nem késziti el idore a hazifeladatat, az az egész csapatra kihathat. A k6z6s munka célja a

csapatszellem kialakitasa, ¢és a diakok 6sztonzése a csapatmunkara.

A tanarok az oOrdkon kiilonboz0 pontokat adhatnak, példdul a maésokkal valo
egylttmiikddés értékelésére, vagy biintetésképpen akar le is vonhatjak azokat, példaul az
orarol valo késés esetén. A tanulok képességekkel is rendelkezhetnek, a karakteriik
szerint, mint példaul lathatatlanok tudnak lenni, ami azt jelenti, hogy a tanar nem
szolithatja fel adott kérdésnél, vagy vadaszati képesség felhasznélasa esetén a tanul6 ehet

az osztalyteremben [35], [36].

4.3.A Z-generacio tanulasi szokasai

Mindenféleképpen fontosnak tartom kitérni a mai diakok tanulési szokasaira, és ramutatni
arra, hogy miben masabbak az 6ket megel6z6 generacioknal. Ma Magyarorszagon — de
tulajdonképpen beszélhetlink a fejlett vilag dontd tobbségérdl — a kozépiskolas koru
diakok — optimadlis esetet figyelembe véve — a Z-generaciobdl valok, akiket digitalis

bennszilotteknek neveziink.

A Z-generaciora jellemzO, hogy 1995-2009 kozott sziiletettek, mindennapjaikat
olyannyira a digitalis vilagban ¢élik, hogy digitalis eszk6zok nélkiil elképzelhetetlenek a
mindennapjaik, és tevékenységeikhez sziikségiik van valamilyen digitalis eszkozhoz. E
generacio szamara sziiletésiiktol fogva rendelkezésre allt az internet, €s minden sziikséges
informécidhoz azonnal hozzajuthatnak, nekik az internet nélkiili 1ét elképzelhetetlennek
szamit, ami a tanulasi szokasaikra és modszereikre is hatassal van. Nem véletleniil

nevezik még Oket ,,instant online”, ,,dotcom”, ,,facebook” net vagy digitélis generacionak.
[37].

A Z-generacio sziilei és tanarai tobbnyire az X-generacio —1965-1979 kozott sziiletettek
— tagjai koziil keriilnek ki, de megfigyelhetéek a késéi Baby Boomer-ek — 1946-1964
kozott-, illetve a korai Y-generacios — 1980-1996 kozott sziiletettek. A Baby Boomerek,
illetve az X €s Y-generacio tagjait mind digitalis bevandorloknak nevezziik, nekik a

digitalis eszk6zok hasznalatat életiik egy késébbi fazisaban kellett megtanulniuk.
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A generaciok grafikus megjelenitését a 4. dbran lathatjuk:
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4. dbra: A generaciok sorozata

Forras: Komar Zita munkaja alapjan [38]

A generaciods kiilonbségek miatt sokszor adodik olyan probléma az oktatas soran, hogy a
tanarok és a diakok nem értik meg egymast, a tanoérakon nem talaljak meg a kzos hangot.
Fontos, hogy a pedagdgusok felismerjék ezt a problémat, és megfeleld 1épéseket tegyenek
a felzarko6zas érdekében, mely sok esetben kihivast jelent. Az alkalmazkodas hidnyaban
a legjobb offline oktatasi moddal sem valoszinii, hogy sikereket érhetnek el a diakoknal.
A Z-generacid tanulési szokasaira — bar sok szempontbol Iényegesen kiilonb6z6 a kordbbi
generaciok altal megszokottdl — nem problémaként kell tekinteniink, csupan meg kell

ismerni, érteni és alkalmazkodni hozza [38].

A Z-generacio tagjainak az 0j informacio befogadasanak modja, a koncentracio fenntartas
képességiik, és motivaciods igényei is eltérést mutatnak, a korabbi korosztalyokhoz képest.

Ezen generacio tagjainak tanulasi szokasaira az alabbiak jellemzdek [39], [40]:

e alland6 hozzaférésiik van az okostelefonjukhoz, melyen naponta atlagban 9-10
orat toltenek el — ez lehet szorakozasra, illetve tanulasra forditott id6 is;

e atlagosan 8 masodpercig képesek fenntartani a figyelmiiket — amennyiben egy
téma ennyi id6 alatt nem kelti fel az érdeklodésiiket, nem figyelnek ra tovabb;

e multitasking — figyelmiiket képesek megosztani, tobb dolgot is képesek egyszerre

csindlni teljes odafigyeléssel,
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e azonnali visszajelzésre van sziikségiik, és ezt varjak el — visszajelzés nélkiil nem
tudjak merre haladnak, igy a motivaciéjuk hamar elveszhet;

e rovid, tomor szovegekben igénylik az informécidt — néhany sor, de tobbnyire
inkabb 280 karakter (egy Twitter bejegyzésnyi);

e az audio tanulast részesitik elényben az olvasassal szemben — podcastokat,
digitalis médiatartalmakat elonyben részesitik;

e az internetrdl vald tanuldst részesitik elényben az offline tanulassal szemben — a
konyveket, nyomtatvanyokat inkédbb okoseszk6zokon olvassak, mintsem papiron;

o KkozoOsségi médian keresztiil torténé kommunikacido — Facebook, Instagram,
Snapchat, Twitter;

e vizualis tipustiak és hangulatjelekkel kommunikalnak — elényben részesitik a
képek altal torténd tanulast és akar a hivatalos iigyintézéseikben is megjelennek a

hangulatjelek.

A fentiek alapjan gy gondolom, hogy a gamifikaci6 alkalmazasa a Z-generacié korében

megoldast nytjthat a megvaltozott tanulasi szokasaikra.

Egy jol megvalasztott gamifikacids platformmal a didkoknak nem kell lemondaniuk az
okostelefonjaik alkalmazasarol, és ha online térténik a tananyag feldolgozasa, a konyvek
alkalmazasat is kikiiszobolhetjiik. A tananyag feldolgozasa soran azonnali visszajelzést
kaphatnak teljesitménytikre, €s fejlodésiikre, mely a motivacio fenntartisat segitheti elo,
mivel nem kell akar napokat varniuk a visszacsatolasra. A tanulas soran szamos vizualis
hatéas érheti dket, valamint a platform korlatossaga miatt az elsajatitandd tananyagot is
tobbnyire rovid, tomor szovegek segitségével sajatithatjak el, és mindezek eldsegitik a

figyelem folyamatos felkeltését €s fenntartasat.

A ~2010 utan sziiletetteket Alfa generacionak nevezik, akik jelenleg még altalanos
iskoldban tanulnak, igy ezen generacid tagjainak tanuldsi szokasai még nem kiforrottak,
illetve erre iranyul6 kutatasok sem nagyon torténtek. Ahhoz, hogy a tanarok megfelelen
fel tudjanak késziilni az Alfa-generaciora, mar most tanulméanyozniuk ajanlott azok
viselkedési €s tanulési szokdsait. Abba biztosak lehetiink, hogy az Alfa-generacio tagjai
a Z-generaciohoz hasonlo tanulasi sajatossagokkal birnak, viszont a technologia fejlodése
kovetkeztében naluk mar valosziniisithetd, hogy a tanulasi folyamatokban a mesterséges

intelligencia is nagy szerepet kap.
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5. A MUNKAVEDELEM GAMIFIKACIOJA

crer

altalam Osszedllitott tananyag tekintetében. A tananyag illik a Szakképzés 4.0 keretein
belil meghjult, Specializalt gép- ¢és jarmiigyartas agazathoz tartozd képzések
Programtantervében leirt, Munkabiztonsag, tliz- és kornyezetvédelem tantargy
munkavédelem részéhez, annak minden kovetelményét tartalmazza. A Munkabiztonsag,
tliz- és kornyezetvédelem tantargyat eldiras szerint 18 tanoraban tanuljak a didkok, melyet
érdemes 6-6-6 Oras tagolasban leoktatni, igy a munkavédelem foglalkozasra 6 tandra jut
[41] A tananyag egy az egyben, vagy kis valtoztatasokkal a legtobb szakmanak megfelel,
és kellden lefedi egy kozépiskolds didktdl elvarhatdo ismereteket ezért a
tantargykovetelményeket egy az egyben dolgoztam fel. A tantirgyi kdvetelmények
elsajatitasaval a diakok kelld ismeretekre tehetnek szert a munkavallalas soran felmeriild

munkavédelmi kérdésekre.

Fontosnak tartom megemliteni, hogy ez az oktatas nem azonos, illetve nem valtja ki a
Munkavédelemr6l szolo 1993, évi XCIII térvényben foglaltakat, miszerint a
munkavallald jogosult munkavédelmi oktatdson vald részvételre a munkaba allaskor,
munkahely, illetve munkakor megvaltozasakor, vagy 0j technologia bevezetésekor, és a

munkaadoé kotelezett ezen oktatasok megtartasara [42]

5.1.A keretrendszer — Kahoot!

A feladat megvalositasahoz egy olyan programot szerettem volna hasznalni, mely nem
ismeretlen a didkok és a tandrok szdmdra sem, igy az alkalmazasa sordn nem kell
szamottevd 1d6t annak a mikodésének elsajatitasaval eltdlteni, valamint amely
programban ¢én is jartas vagyok, €s alkalmazasanak soran elnyerte a tetszésem. Ehhez a

Kahoot! nevii online programot és a hozza tartozo applikaciot valasztottam.

A Kahoot! egy jaték alapu tanuld platform, melyben a didkok szdmonkérést lehet
¢lvezetesebbé tenni kiilonbozo kvizfeladatokkal. A tananyag programba valo felviteléhez
sziikség van valamilyen idegen nyelv ismeretére (angol, német, olasz, francia, spanyol

stb.), azonban ez manapsag a tanarok korében sem jelenthet problémat.

A belépést kovetden kivalaszthatjuk, hogy tanuloként, tanarként, munka vagy kozosségi

célbol szeretnénk-e a programot alkalmazni. Mivel a Kahoot! elsddleges nyelve az angol,
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igy szamos kvizt angolul talalunk, de magyar — vagy barmilyen nyelvii — tartalmak
létrehozasa is lehetséges. A programnak létezik ingyenes és fizetds verzidja is — az
ingyenes verzioval is szorakoztatd tartalmakat hozhatunk 1étre. Ebben a dolgozatban ezt
a verziot alkalmazom, de volt alkalmam a Kahoot! Premium altal nyujtotta opcidkat is
kiprobalni, igy megemlitem azon lehetdségeket is. A kovetkezOkben kahootok —
kahootnak nevezziik a programban Iétrehozott kvizeket — létrehozasanak fontosabb

1épéseit és lehetdségeit ismertetem a teljesség igénye nélkiil [43]:

e Cimszavas keresés utan valogathatunk mar meglévé, nyilvanos kahootok kozott,
melyek masok altal 1étrehozott nyilvanos tartalmak, és importalhatjuk a sajat
gylijteményiinkbe, akar egy az egyben vagy modosithatunk is rajta;

e Uj kviz készitésénél a program segitséget nyujt szamunkra, és bemutatja a
lehetdségeket a kérdés és valaszok megadasanak moddjara, valamint arra is
javaslatot ad, hogy milyen hibakat ne kovessiink el a kahootunk készitése kozben;

o AKkérdés jellege az alapverzidban lehet feleletvalasztos — egy helyes megoldassal
—, valamint igaz-hamis, illetve a fizet6s verzidoban valaszthatunk tobb valaszos
feleletvalasztds, sorbarakods, illetve kiegészitendd valaszok kozott. A kérdés
felvitelekor 120 karakterben kell megfogalmaznunk a kérdésiinket, mig a
valaszok tipustol fiiggden 20 vagy 75 karakter lehet;

e a fizetds verzioban Ilétrehozhatunk egy adott témdaval kapcsolatos
kozvélemény-kutatast, a didkok valaszai alapjan generédlt szofelhot,
Otletborzézhetiink, valamint nyitott kérdésekre gytljthetiink vélaszt a didkoktol.
Ezek az opciok nem a helyes vélaszra kivancsiak, hanem a didkok az adott
témaval kapcsolatos gondolatait vitathatjuk meg az 6ra folyaman;

e nem csak kvizkérdések felvetésére van lehetdség, hanem adott témakoron beliil
diakat is kivetithetlink, igy a kérdések eldtt ismereteket is kozvetithetiink a diakok
szamara. Ezzel a funkcioval Ggy gondolom lehetéség adodhat arra, hogy akar a
teljes tananyag feldolgozasa itt torténjen meg;

e Deallithatunk képet a kérdésiinkhoz, mely torténhet a kozponti adatbazisbol
keresOmotor segitségével keresve, vagy feltdlthetjiik sajat képiinket is, ezzel akar
egy képfelismerd feladatot 1étrehozva. Beszirhatunk GIF fijlokat, YouTube
videdkat stb.:
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e megadhatjuk a kérdés megjelenésének hosszusagat, mely 20 masodperc és 4 perc
kozotti id6 lehet, illetve a pontozast, hogy a kérdésre adott jO valasz esetén
szimpla, dupla, vagy esetleg nulla pont jar;

e kahootjainkat megtarthatjuk privatnak, igy csak a ,,meghivottak™ érhetik el, vagy
nyilvanossa, barki szdmara elérhetévé tehetjiik oket, és ezaltal masok szdmara
masolhatova és felhasznalhatokka valnak;

e a kérdések sorrendjét adott kahooton beliil allithatjuk fix sorrendiire, illetve
randomra, illetve az adott kérdésre helyes valaszok helyét is allithatjuk
valtakozora, igy a didkok nem reflexbdl valaszolnak, hanem valdban elolvassak a

lehetséges valaszokat.

A Kahoot! jatszhatd asztali szamitogépen, illetve okostelefon segitségével annak
bongészdjében vagy pedig telefonos applikaciot letoltve Apple i0S, Android, illetve
Windows rendszeren. A kvizt alkalmazhatjuk osztalyteremben, ebben az esetben sziikség
van egy kozos képernydre, melyet minden felhasznald 1at, és a sajat okoseszkdzével
valaszolhatja meg a kérdéseket. Lehet egyéni a valaszadas — egy didk egy eszkozzel —,
vagy csoportos — tobb didk egy eszkozzel. A kviz inditasakor a kdzponti gép general egy
PIN-kodot, melynek segitségével 1éphetnek be a diakok a sajat eszkoziikon. A kvizt
feladatként is kiadhatjuk a didkok szamara, linkben megosztva akar kihivasnak/
hazifeladatként, ekkor PIN-kod nélkiil beléphet a diak.

Tanarként a probalkozasokat statisztika formajaban lathatjuk, lebontva a kiilonbozo
jatékokra vonatkozoan. A statisztikdbol eldszor a kovetkezd oldalon lathatd 5. dbran
lathatd szemléletes Osszefoglalot latunk a legalapvetdbb adatokbol, melyrdl gyors
informaciot kaphatunk, hogy milyen aranyban jartak sikerrel a didkok, melyek voltak
azok a valaszok, melyre a legtobben rossz valaszt adtak, — vagyis azok a kérdések, ahol
35%-nal kevesebb jo valasz sziiletett — igy lathatjuk, hogy az adott témakoron beliil
melyik kérdéskorre kell tobb figyelmet forditani. Lathatjuk tovabba, hogy melyik az a
diak, akinek esetleg segitségre van sziiksége — itt azon didkok nevét listazza, akik a
kérdésekre Osszességében 35%-nal kevesebb jo valaszt adtak —, valamint lathatjuk, hogy

ki nem fejezte be a jatékot.

A kiilonbozo statisztikai fiileken 1épkedve lathatjuk az egyes didkok eredményeit — Ki
hany szazalékot ért el az adott kvizben, ez milyen helyezést eredményez, és azt is, hogy

ki melyik kérdésre adott helytelen valaszt, igy akar személyre szabottan hatarozhatunk
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meg szamukra feladatokat az ismétlésre. Informaciét kaphatunk kérdésekre lebontva is —
mely kérdést milyen aranyban sikeriilt a didkoknak helyesen megvalaszolni, igy lathatjuk,
hogy melyek azok a t¢émakorok, melyeket megfelelden elsajatitottak, és mely kérdésekre
kell tobb id6t forditani.

Report Report options E Live B8
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5. abra: A Kahoot! kvizrél késziilt 6sszefoglalo statisztika
Forras: sajat kép a Kahoot! programbol

Ezek a statisztikdk egy egyszerli jatékositott tananyag eredményességérél meglehetdsen
komplex értékelést szolgaltat a program alkalmazoi szamara, igy igy gondolom, hogy az
Osszeallitott kérdéssorral akar egy dolgozat is kivalthato, és a javitasra forditott id6t
megsporolhatjuk — elegendd ranézni a statisztikankra, hogy lassuk, ki milyen szdzalékot,
illetve érdemjegyet ért el. Ezeket a statisztikak Excel formaban is letdlthetok, igy a
programon kiviil 1s fel tudjuk hasznalni, €s akar az iskolai dokumentaciok kozé

elmentheték.

A kahootok létrehozasanak alapjaul egy korabban elkészitett munkavédelmi el6adasomat
valasztottam, mely teljes mértékben lefedi a Munkabiztonsag, tliz- és kornyezetvédelem
tantargy kovetelményeit. A tananyag egy az egyben, vagy kis valtoztatasokkal a legtobb
szakmanak megfelel, igy akar mas pedagogusok szdmara is hasznos lehet, ezért a

kérdéssorokat nyilvanossa tettem, igy szabadon kereshetdek és masolhatdak.
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A tananyag feldolgozéasanak két modja lehet: tanérak alkalmaval a tananyagot el@szor
tanari el6adas keretein beliil hallgatjak meg, tobbnyire frontalis oktatasi modszerrel, majd
ezek utan az adott témakorhoz tartozd kérdéssorok segitenek az elsajatitott tananyag
gyakorlasara. A leadott tananyagot gyakorolhatjak a tanulok oran, valamint
hazifeladatként. Masik modja az egyéni feldolgozas, ekkor tobb gyakorlas sziikséges — a
didkok oOnalléan veszik at a tananyagot a kérdéssorok keretein beliil, mely minden
lényeges informaciora rakérdez. Ekkor a kérdésekre a vélaszokat ,,legjobb tudasuk”
szerint adjak, és a kviz altal keriilnek javitasra, igy eléfordulhat, hogy a diak egy rossz
valasz utan latja el6szor a helyes valaszt, és tobbszor kell végig vennie a kvizkérdéseket,
hogy megfelelden elsajatitsa az 0j tananyagot. Jelen dolgozatban oktat6i vezetéssel, orai
keretek kozott torténd tananyagelsajatitdst vettem alapul, és a Kahoot! alkalmazésat

ennek kiegészitésére, az elsajatitott tananyag elmélyitésére alkalmazom.

A tananyagot igyekeztem témakdordk szerint felbontani, hogy ha egy diaknak ismétlésre
van sziiksége, akkor célzottan egy-egy tananyag részt tudjon gyakorolni, és ne kelljen
olyan kérdéseken ujra végig mennie, amivel kapcsolatban mar megfelelé ismeretekkel
rendelkezik, ez ugyanis megtdrheti a motivaciojat. Emiatt a tananyagot 15 kérdéssorban
dolgoztam fel, tobbnyire egy témakort egy kérdéssorral fedtem le, a tananyag
bonyolultsagatol fiiggden, illetve, hogy a késébbi gyakorlatok, valamint a mindennapi
¢letben az elsajatitott ismeretet mennyire fogjak alkalmazni. A kérdéssorok tobbnyire
10-15, esetenként 25 kérdést tartalmaznak az adott résszel kapcsolatban, melyek
megvalaszolasara kérdésenként maximum 30-30 masodperc 4all rendelkezésiikre. igy a
didkok kb. 5-10 perc alatt végezhetnek egy kérdéssorral, mely idealis lehet a tanorak
elején az el6z6 oradkon tanultak felelevenitésére, az 6ra végén a tananyag atismétlésére,

valamint az otthoni ismétlés esetén sem jelent nagy megterhelést a diakok szamara.

Az altalam elkészitett kvizkérdések elérhet6ek a Kahoot! oldalan.

Egy-egy tananyag részhez igyekeztem adott kérdéseket tobbféleképpen megfogalmazni,
illetve gyakorlati példakat hozni, hogy az ismeretek kell6 mértékben bevésddjenek a
didkok emlékezetébe. A kérdések sorrendjét randomra allitottam, valamint az adott
kérdésre a helyes valaszok sem mindig ugyanazon a helyen jelennek meg a képernyon,
igy biztositva azt, hogy a didkok ne rutinbdl oldjadk meg a feladatokat, hanem hogy

valoban elolvasséak ¢€s értelmezzék a lehetséges valaszokat.
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6. abra: A Kahoot! kviz szerkeszt6i feliilete

Forras: sajat kép a Kahoot! programbol

5.2.A modszer értékelése

Mivel szerettem volna egy atfogo képet kapni a modszerrdl, igy tobb oldalrol igyekeztem
visszajelzést kapni nem csak magarol a Kahoot! alkalmazasarol, de a gamifikaciorol,
illetve annak alkalmazasarol az oktatasban. Egyrészrdl kivancsi voltam, hogy a didkok
hogyan fogadjak a Kahoot! programmal torténd tanulast, és hogy vélekednek
altalanossagban a gamifikalt tananyag alkalmazasarol. Masrészrél érdekelt, hogy
(leend6) tanarok milyen ismeretekkel rendelkeznek a gamifikaciorol, alkalmazzak-e, és
hogy miként itélik meg a moddszernek a hatékonysagat. Nem utolsé sorban pedig
szerettem volna egy tapasztalt tanar véleményét is kikérni altalaban az oktatdsban

alkalmazott gamifikacios modszerekrdl, illetve az altalam készitett feldolgozasrol.

Ehhez az alabbi kutatasokat végeztem:

e Orai, illetve 6nallo gyakorlds soran alkalmazott tanulds eredményességének

felmérése a didkok korében, kérdodivvel,
e a gamifikacidval kapcsolatos ismeretek és annak alkalmazasanak felmérése
kérd6ivvel a TMPK-n jelenleg tanul6 tanarszakos hallgatok korében, kérdbivvel,
e az altalam valasztott keretprogram és az abban létrehozott tananyag megitélése
egy korabban a TMPK-n tanul6, tobb évnyi oktatoi tapasztalattal rendelkez6 tanar

altal, mélyinterji forméjaban.
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5.2.1. Kérdoives kutatas a diakok korében

A diakokkal valo tesztelést egy kis 1étszamu csoportban hajtottam végre, melyben 26 6
volt jelen. A csoport a Than Karoly Okoiskola Gimnizium, Szakkozépiskola és
Szakiskola 11. osztalyos, csoportja. Oktatojuk szerint a csoport tapasztalt Kahoot!
felhasznal6, mivel az iskoldban kifejezetten tamogatjak a hasonlé modszerekkel valod
oktatast, igy nem kellett kiilon ismertetnem ¢és bemutatdt tartanom a program

miikédésének modjarol.

Mivel magéra a munkavédelmi ismeretekre is meglehetdsen korlatozott szdmu tanéra van
szanva a program tantervben — agazattdl €s szakmatol fliggden altalaban 6 tanéra —, igy a
tesztelést ehhez ardnyosan végeztem: orai foglalkozas keretein beliil 3 tanoérdban,
valamint a foglalkozasok ko6zotti napokra hazifeladatnak kiadott 6nallé munkaval

egybekotve teszteltem az altalam valasztott modszert.

Az els6 alkalommal a kdvetkezd alkalmak menetének felvazolasa utan a gamifikaciorol
altalaban beszéltem a didkoknak, hogy értsék, miért is van létjogosultsaga a jatékos
tartalmaknak a tandrak keretein beliil. A munkavédelmi tananyag két témakorének rovid,
frontalis moédszerrel torténd ismertetése utan a kapcsolodoé kvizek kiprobalasa kovetkezett
egyénileg — tehat egy, maximum két didk egy okoseszkozzel hajtotta végre a teszteket. A
kovetkezd alkalomra héazifeladatot is kaptak: egyénileg kellett két témakart feldolgozniuk
a Kahoot! -on. A kovetkezd alkalommal szintén két témakor feldolgozasa kovetkezett
eldszor frontalis modszerrel, majd a kapcsolodo kvizekkel, valamint hazi feladatnak egy
témat kellett 6nalloan feldolgozniuk. A harmadik alkalomkor egy témakor és a hozza
kapcsolodo kviz keriilt feldolgozasra, valamint a modszer anonim kérddivvel torténd

értékelése kovetkezett.

A modszer értékeléséhez alkalmazott kérddivet Google Kérddiv rendszerében hoztam
1étre, mely konnyen atlathato platformot nytjt, és a kapott valaszok konnyen letolthetéek
egy dokumentumba, és konnyen hasznéalhatd. A kérdésekre legtobb esetben egy 5-0s
osztasu linedris skalan vartam a valaszokat, néhany esetben feleletvalasztos kérdéseket
tettem fel, illetve voltak nyitott kérdések is, ahol a didkok sajat szavaikkal adhattak véalaszt

a kérdésekre. A kérddiv megtalalhaté a mellékletben — 1. sz. Melléklet.

A csoport Iétszama 26 6, melybdl altalaban 22-23 £6 volt jelen a tandrakon, akiknek
kezdetben tobb — koriilbeliil 70%-a —, majd a foglalkozasok eldrehaladtaval inkabb
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kevesebb — kortilbeliil 50%-a —, vett részt aktivan az o6rai foglalkozasokon. A modszer
értékelésére szolgald anonim kérddivet 23 diak toltotte ki. A kovetkezokben a kérddivre

kapott valaszokat és az 6ran tapasztaltakat elemzem Ki.

Ahogy korabban is emlitettem, az iskolaban nem 1ujdonsdg az oktatast segitd
applikaciok/programot alkalmazasa. Arra a kérdésre, hogy mennyire lehet sikerrel
tanulasra hasznélni az oktatast segité applikacidkat/programokat a didkok 3,96-ra

értékelték egy 5 foku skalan, tehat lehet 6ket sikerrel oktatasra alkalmazni.

Mind az orai visszajelzésekb6l mind pedig a kérdbivre kapott valaszokbdl azt az
eredményt kaptam, hogy a tanuloknak tetszenek ezek az applikacidok/programok:
47,8%-uknak nagyon tetszik, 43,5%-uknak tetszik, mig 8,7%-uk semlegesnek tartja 6ket.
Ezeknél rosszabb értékelés nem érkezett erre a kérdésre. Kimondottan a Kahoot!
programra rakérdezve, az 60,9%-uknak nagyon tetszik, 34,8%-uknak tetszik. Csupan 1

6 valaszolt ugy, hogy nem teszik neki a Kahoot! de ennek okara nem kaptam valaszt

A kovetkez6 kérdésben arra voltam kivancsi, hogy milyen gyakran alkalmaznak a diakok
oktatast segitd applikacidkat/programokat a tanora keretein beliil, vagy a hazifeladat
elkészitéséhez. A skala 1-5-ig osztasa a soha — sokszor kozotti gyakorisagi intervallumot
jelenti. A 7. abran jol lathato, hogy valamilyen szinten minden diak alkalmaz valamilyen

platformot:

8 (34,8%)

6 (26,1%)
5 (21,7%)
4 (17,4%)

7. dbra: Oktatast segitd applikaciok/programok alkalmazasanak gyakorisdga

Forrés: sajat szerkesztés

Emellett 69,5% vélekedik tigy, hogy szeretnének, vagy kimondottan szeretnének tobb

tantargyat jatékos kdrnyezetben tanulni
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Az eddigi kérdésekre kapott valaszok bizonyossagot adnak abban a tekintetben, hogy
érdemes foglalkozni a kiilonb6zd tanuldst segitd applikaciok osztalyterembe valod

integralasaval, mivel a diakok alkalmazzak, és igénylik azt.

A munkavédelmi oktatast egy 5-0s skalan érdekesség szempontjabol 3-asra, hasznossag
szempontjabol pedig 4,1-esre értékelték. Ebben a viszonylatban az, hogy az altalam
valasztott modszer érdekességét 3,87-esre értékelték, ugy gondolom egy jo eredménynek

szamit.

Azzal kapcsolatban, hogy a kiadott feladatokat csapatban, vagy egyediil jobb-e
megoldani, a didkok 52,2% vélekedett tigy, hogy mindegy, 30,4%-a azt, hogy csapatban,
¢és 17,4%-a azt valaszolta, hogy egyediil jobb megoldani a feladatokat, igy tigy gondolom,
hogy az 6rén alkalmazott feladatok soran nem kimondottan kell lesziikiteni az alkalmazas
lehetdségét egy didkra — engedjiik 6ket a padtarsukkal jatszani, igy batoritva az aktiv
részvételiiket, viszont fel kell hivni a figyelmiiket, hogy bizonyos esetekben — példaul
szamonkérések esetében — az egyéni feladatmegoldas az, ami értékelésre keriil. igy a
gyakorlasok, orai feladatmegoldasok esetén az 6 dontésiik végiil, hogy egyedileg, vagy

csoportosan oldjdk meg a feladatokat.

A kérdések megfogalmazasanal igyekeztem a rovid, tomor kérdések felvetésére, és a
megfeleld nyelvezet alkalmazéasara, hogy a kozépiskoldsok koziil minden évfolyam
szamara konnyen érthetdek legyenek a kérdések. A 8. abran lathato valaszokbol, ahol a
didkok arra adtak valaszt, hogy mennyire voltak jol megfogalmazva a kérdések, tgy

gondolom, hogy tobbnyire sikeriilt megtalalni a k6z6s hangot:

10 11 (47,8%)

8 (34,8%)

1(4,3%) 3 (13%)

0 (0%)

8. abra: A kérdések megfogalmazasaval kapcsolatos vélemények

Forrés: sajat szerkesztés
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Egy technikaibb jellegli kérdéssel arra kérdeztem ra, hogy a kvizkérdések a didkok
telefonjainak képernydin mennyire jelentek meg jol olvashatéan. Bedllitas fiiggvényében
kétféle megjelentési mod kozott lehet valasztani. a kviz soran a kérdések a teremben 1€vo
tablan kivetitve jelenjenek meg a valaszlehetoségekkel egyiitt és a didkok a késziilékeiken
csak a valasz szimbolumat lathassak, ezzel folyamatos figyelemvaltoztatasra
kényszeritve 6ket, vagy pedig a késziilékeiken nézve megjelenjen mind a kérdés, mind
pedig a valaszlehetOségek is. A két opcid koziil én a masodikat valasztottam, és a kvizeket
igy jelenitettem meg a gyakorlasok soran, és arra kerestem a valaszt a didkok korében,
hogy eldzetes technikai specifikacio nélkiil ez a didkok késziilékén hogyan jelenik meg.
Csupan egy tanul6 volt az, akinek visszajelzése szerint nem jelentek meg jol lathatdan,

jol olvashatdan a képek a telefonon.

A kérdésekhez képeket is lehet rendelni — ez lehet a valasz szempontjabol abszolut
relevans, tehat kimondottan a kép tartalmara, jelentésére kérdeziink ra, lehet lényegében
relevans, tehat a kérdést illusztralo, a valaszra ravezetd képet jelenitiink meg, lehet
semleges, vagyis a kérdés megvalaszolasat érdemben nem segitd, inkabb a témakorhoz
ill6 képet jelenitiink meg, vagy nem is csatolunk képet. Lehet a kérdés szempontjabol
irrelevans, tehat a kérdés megvalaszolasat se nem segiti, se nem hatraltja a megjelenitett
kép, vagy pedig csatolhatunk kifejezetten félrevezetd képet abban az esetben, ha arra

vagyunk kivancsiak, hogy a didkok mennyire biztosak a valaszukban.

Az elkészitett kvizekben én tobbnyire a kép jelentésére kérdeztem rd, valamint tobb
esetben eldfordult, hogy a kép illusztrald jelleggel keriilt kivetitésre, mely inkabb
semleges volt a kérdés jellegéhez képest, tehat nem hordozott tobbletinformaciot a diakok

szamara.

A didkok 78,2%-a itélte meg igy, hogy az alkalmazott képek az adott kérdésekhez jol,
valamint nagyon jol voltak megvalasztva. Azokrodl a képekrdl, melyekre nem magyarazo,
csupan illusztracio jelleggel — az el6z6ekben bemutatottak szerint semleges — lettek
kivalasztva, 73,9%-ban gy nyilatkoztak, hogy egyaltalan nem zavar6, nem zavar6 vagy
semleges, mig 26,1%-uk szamara zavar6 volt, igy emiatt azt a kovetkeztetést vontam le,
hogy csak akkor érdemes képet mellékelni, ha az a valasz szempontjabol relevans,

magyarazo jelleggel bir.
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Ezutin az idealis kérdéssor hosszara voltam kivancsi. A kvizsorok Osszeallitdsanal
tudatosan tobbféle hosszsagot allitottam Ossze, hogy megfigyeljem, melyik az a
kérdésszam, amit még szivesen megvalaszolnak a didkok. 56,5%-uk a 15-16 kérdést
talalta idealisnak, mig 21,7%-uk a 12-13 kérdést preferalta kérdéssoronként. Erkezett
még valasz a 8-10 kérdés hosszasagi kvizre, valamint a kevesebb, mint 4 kérdés
hosszlisagura is, viszont egy 25 kérdésbol allo kvizt a didkok 17,4%-a mar unt, tehat nem

érte el azt a céljat, hogy felkeltse a didkok érdeklodését, figyelmét.

A kvizhez zenés alafestést is rendelhetiink, hogy a jaték hangulatat javitsuk. Tobbféle
zene koziil valaszthatunk, valamint a zene nélkiili is jatszhatjuk a kvizeket. A didkok
megkérdezésekor 69,6% nyilatkozott ugy, hogy szereti, 30,4% nem szereti, ¢s koziilitkk

13% -ot kimondott zavar, ha sz6l a zene

Rakérdeztem arra is, hogy mi az, ami kimondottan tetszett, vagy nem tetszett a didkoknak
az altalam 0Osszeallitott kvizekben. Pozitivnak itélték meg a jatékossagat, az egyértelmii
megfogalmazast, a humort, a viddm hangulatot és a versenyszellemet, a nyerés
lehetdségét. Negativumkeént itélték meg, hogy egyes kérdésekre til sok id6 volt hagyva,
valamint, hogy Osszességében némelyik kviz tal hosszura sikeredett — ez adddott a
kérdések szama miatt is, valamint a rajuk hagyott id6tél is. Szintén negativan itélték meg,

hogy egyes kérdések unalmasak voltak.

Osszességében a didkok 30,4%-a nyilatkozott ugy, hogy élvezte a feladatokat a kitdltés
soran, valamint 65,2%-uk mondta azt, hogy inkéabb jol érezte magat a feladatok kitoltése
soran. Csupan 1 {6 volt az, aki ugy nyilatkozott, hogy unalmasnak tartotta a kvizt, ¢s nem

keltette fel az érdeklodését. Ennek okara nem kérdeztem ra.

Arra, hogy mikor alkalmaznak a didkok a Kahoot! kvizeket az oktatas sordn, valtozatos
valaszokat kaptam — tobb valaszlehetdséget is lehetett jelolni. Az errdl késziilt diagramot
a kovetkezd oldalon talalhato 9. abran lathatjuk. Ezek alapjan a didkok legfoképpen plusz
pontok szerzésére, valamint ora eleji €s ora végi ismétlésre alkalmaznak a kvizeket. Hazi
feladat, szamonkérés és az Orai tananyagfeldolgozas kevésbé volt népszerii a valaszok

kozil.
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Ora elején ismétlés

Orai tananyag fedolgozasa soran
Ora végén ismétlés

Hazi feldat

Dolgozat / Szamonkérés soran

Plusz pontok szerzésére 69,6%

100

9. abra: A Kahoot! alkalmazaséara valé hajlandosag

Forras: sajat szerkesztés

A foglalkozason tapasztaltak tobbnyire tiikrozik a didkok kérd6ivben elmondott

véleményeit, javaslatait.

5.2.2. Kérddives kutatds a tandr hallgatok korében

Ezzel a kérddives kutatassal arra a kérdésre kerestem a valaszt, hogy (leendd) tanarként
milyen ismeretekkel rendelkeznek a gamifikaciorol, annak felépitésérdl, valamint, hogy
jelenleg alkalmazzak-e ezt a moédszert, vagy tervezik-e annak alkalmazasat, és hogy
hasznosnak tartjak-e. Ehhez az Egyetem segitségét kértem, hogy a jelenleg TMPK-n

tanul6 mérndktanar szakos hallgatokkal megoszthassam a kérdéivem.

A tanar hallgatok kérdéivet is a Google Kérdbiv rendszerében hoztam létre, A kérdéivben
voltak eldontendd, tobb valaszos zart kérdések, linearis skalan jelolhetd, illetve
kiegészitendd kérdések is. A kiegészitendd nyitott kérdések alkalmazasaval a hallgatok
altal mas jellegli kérdéseimre adott valaszaik mogott 1évé mélyebb motivumok,
vélemények feltarasa volt a célom. A kérd6iv megtalalhatd a mellékletben — 2. sz.

Melléklet.

A kérddiv 38 f0 szamara kertilt elkiildésre, viszont csupan ennek toredéke 10 {6 hallgato
toltotte azt ki. Ezek koziil is sok esetben fogalmi problémak miatt nem sikeriilt érdemben
valaszt adniuk a kérdéseimre. Emiatt dontottem ugy, hogy a kapott valaszok koziil
néhanyat kiragadok, és elemzem, azonban Osszességében nem vonok le beldle

kovetkeztetéseket.
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A valaszadok koziil, mindenki hallott mar a gamifikaciorol, és tanulmanyaik vagy
tanulmanyaikhoz kapcsolédd irodalomkutatds soran talalkoztak ezzel a fogalommal,
amely ugy gondolom jol mutatja, hogy mennyire aktualis ezen modszer elsajatitasa, és
alkalmazasa a mai vilagban, és tidvozlendo, hiszen a gamifikacié alapjainak ismeretével
olyan eszkozt kapnak a keziikkbe, melyet a sajat izlésiikre formalva sikerrel

alkalmazhatnak az oktatési tevékenységiik soran.

A valaszadok egyéni bevallasa szerint 89% ismeri a gamifikacio fogalmat, és 78% ismeri
a kapcsolodd fogalmakat is. 44% ismer a gamifikdcid elvén alapuld
applikaciokat/platformokat, valamint szintén 44% mar alkalmazta is azt sajat tanulmanyai
soran. 44% vélekedett ugy, hogy tudja motivalni a didkokat, illetve szintén 44% gondolta

ugy, hogy a didkok érdekesnek tartjak az orait.

Arra a kérdésre, hogy aki mar alkalmazott gamifikdciét munkdja sordn ezt hogyan
valositotta meg, nem kaptam értékelhetd valaszt, de ezt az alacsony kitoltési szamnak

tulajdonitom.

A  munkavédelmet/munkabiztonsdgot hasznossdg szempontjabdl egy 5-0s skalan
4,11-esnek itélték meg a hallgatdtarsaim, mig érdekesség szempontjabol csupan
2,88-asnak.  78%-uk gondolta 1gy, hogy Ilehet érdekesen oktatni a
munkavédelmet/munkabiztonsdgot, de csupan kevesebb mint a feliik, 44% oktatja a
targyat valamilyen forméban — a munkavédelem valamilyen szinten minden szakmaban
megjelenik, hol kevesebb, hol tobb o¢raszdmmal, valamint szakmdanként -eltérd

specifikacidval.

Arra a  kérdésre, hogy  hogyan  lehetne  érdekesen  oktatni a
munkavédelmet/munkabiztonsagot, nem kaptam a kutatasom szempontjabol értékelhetd

valaszt.

Osszességében ugy itélem meg, hogy a hallgatotarsaimtol kapott alacsony szdmu

valaszokbodl nem vonhatd le érdemben kovetkeztetés.
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5.2.3. Mélyinterju egy gyakorlo tandrral

Harmadik modszernek interjut készitettem egy, a TMPK-n korabban végzett
hallgatotarsammal, aki tobb éves oktatoi tapasztalattal rendelkezik egy budapesti
technikumban. Interjialanyom, T. Imre okleveles polgari €s biztonsagvédelmi szakos
mérndktanar csoportjdban teszteltem a modszert, igy amellett, hogy tapasztalt
pedagogusként szamos jo tanaccsal latott el a foglalkozasok megtartasaval kapcsolatban,

6 is, mint résztvevo a didkokkal egyiitt tesztelte a modszert.

Az interju soran a két fontosabb kérdéskorre igyekeztem valaszt kapni — naluk mennyire
elterjedt a jatékositott tananyag feldolgozas, mennyire vevok ra a diakok, valamint, hogy
hogyan itéli meg az altalam valasztott modszert, és a kidolgozott tananyagot, valamint
ennek alkalmazasdnak lehetdségét és sikerességét. Az interji kérdései megtalalhatdak a

mellékletben — 3. sz. Melléklet.

Imréék iskolajaban az informacios és kommunikacios technoldgiai (tovabbiakban IKT)
eszk6zok biztositottsaga magas szintiinek mondhat6 — a legtobb teremben megtalalhatoak
laptopok, okostablak, és az iskola teriiletén biztositott az ingyenes wifi hozzaférés a
didkok szamara —, igy a kiilonboz6 oktatast segitd jatékos applikaciok orakon valo
alkalmazasi lehetdsége biztositott, annak haszndlata nem a didkok egyéni internetét

terheli.

Imre szerint az oktatast segitd applikaciok alkalmazasa hasznos lehet az oktatés keretein
beliil, ha tervezetten, meghatarozott céllal, alkalmazzuk azt. Vannak helyzetek, amikor a
frontalis oktatas elengedhetetlen, ugyanis a tananyag jellege ezt kivanja meg, de bizonyos
esetekben, példaul ora eleji ismétlések, gyakorlasok esetén alkalmazhat6, vagy példaul a

hagyomanyos szamonkérés kivalthatd, megujithato jatékos modszerekkel hasznalataval.

A legtobb szakmahoz szamos anyag elérhetd az interneten, de vannak olyan specidlis
foglalkozasok, amikhez nem, vagy csak nagyon minimalis az elérhetd, mar meglévd
digitalis tartalmak szdma, igy sok esetben tul nagy energiabefektetést igényel egy
tanartol, hogy megfelelden el6készitse a tananyagot az adott platformon, amely elrettentd
lehet a pedagdgusok szdmara is, foleg, ha esetleg a befektetett energiat nem viszonozza

sikerélmény.
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Véleménye szerint j6, hogy lehetdség van az okoseszkdzok oktatasban valo hasznélatéra,
ugyanis a didkok nagyon ,,telefonkdzpontiiak”, azonban meg kell 6ket tanitani arra, hogy
hogyan tudjak orai munkara alkalmazni azt, mivel sok esetben csak a kdzosségi oldalak
hasznalata megy nekik, viszont az egyéb esetben nem tudjak, vagy nem akarjak azt

alkalmazni, kiilonb6z6 kifogasokra hivatkozva.

,,JOk ezek az applikaciok/programok sok mindenre lehet oket alkalmazni, viszont a didkok
sok esetben elég passzivak — hidba van ott a keziikben a telefon, de nem biztos, hogy tudjak

orai munkara alkalmazni [...], illetve nem minden esetben vevok ra”

A kviz altal pozitiv élményt tarsitottak az 0ij tananyaghoz, igy a késébbiekben az 1j
ismeret el6hivasa ezzel a pozitiv élménnyel tarsul majd. Mindemellett a meglévo tudas
monoton foglalkozas menete meg lett térve, ezaltal a figyelmiiket sikeriilt fenntartani.
Pozitiv volt, hogy a folyamatos a visszacsatolas, a ranglista megjelenitésével, és a kitalalt
nevek alkalmazasaval a didkok nem tudtak, hogy ki hanyadik helyen all, igy a jo valasz
reményében, valamint a figyelmiiket folyamatosan fenntartottak. A verseny élménye, a

gyOzelem lehetdsége szintén motivaldan hatott rajuk.

Imre javaslata volt, hogy kvizkérdéseket a diakoktol is kérhetiink — feladatként adhatjuk
nekik, hogy készitsenek Ok is kérdéseket, melyeket szamonkeérés alkalmaval nekik
vetitlink ki, ezéltal bevonva ket a tesztek Osszeallitasaba, vagy pedig, hogy a sajat
dolgunkat megkonnyitve, a kapott kérdéseket egy masik osztalynal alkalmazhatjuk.
Mindkét esetben nagy segitség ez a pedagdgus szdmadra, €s sikerélményt, motivaciot
nyUjthat a didkok szdmadra is, valamint azzal, hogy kérdéseken és valaszlehetdségeken
gondolkoznak, valamelyest bele-bele néznek a tananyagba, amely tovabbi tanulasi

lehetdséget biztosit.

A kvizek hosszuisagat illetéen Imre véleménye is az volt, hogy inkdbb érdemes rovid,
kevesebb, porgdsebb kvizeket 1étrehozni, koriilbeliil 10 kérdés hossziisagban javasolta az
idedlis kérdésszamot, esetenként maximum 15 kérdéssel. A valaszokra hagyott idoket
hosszunak tartotta, szerinte rovidebb valaszidokkel a figyelmet konnyebb fenntartani
mivel nincsenek holtidék, és nem lankad a didkok figyelme, de mindenféleképpen
érdemes a diakok olvasasi képességét elore felmérni, hogy milyen gyorsan tudjak

elolvasni és megérteni a kérdéseket, €s ahhoz igazitani a valasziddket.
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A kérdések megfogalmazasanal az egyszerti rovid kérdéseket kell elényben részesiteni az
Osszetettebb kérdésekkel szemben. A vélaszoknal érdemes szamottevéen kiilonbozo
valaszokat megfogalmazni, semmint hasonlo jelleglicket, mert ez Osszezavarhatja a
didkokat. Mind a kérdéseknél, mind pedig a valaszoknal elszorva alkalmazhaté humor, a
hangulat fokozasara. A tanuldcsoport, a didkok megismerése utan érdemes alakitani a
kvizkérdéseken, hogy a didkok képességi szintjének megfeleld erdsségli és nyelvezetii

kérdéseket tegyiink fel.

Voltak benne kézenfekvo kérdések, voltak elgondolkoztato kérdések [...] a
szohaszndlatnal végig kell gondolni, hogy az adott korosztalyndal mi az, ami elvarhato
[...] a tanulocsoport megismerése utan érdemes alakitani, hogy milyen nyelvezetet
hasznadlunk, mert az idegen szavakat nem mindig értik meg, illetve hosszabb, dsszetettebb

mondatot valaki nem is tud elolvasni, értelmezni

Az illusztraciok alkalmazédsanal szem el6tt kell tartani azt, hogy a teremben kivetitve,
vagy egy kisebb méretli telefonképernydén megjelenitve is megfeleld részletességgel
legyen lathato, tehat jelenitsen meg kelld informaciot, de ne legyen tul részlet gazdag a
megfeleld megjelenités érdekben. Ha alkalmazunk képet, az legyen Osszhangban a
kérdéssel, és ne legyen félrevezetd, hiszen a ,,kép egy erdsebb vizudlis inger, mint az

olvasott szoveg”

A legtdbb hasonlo elven miikddo tanulast segitd applikacio alkalmazasanak legnagyobb
hatuliitdje, hogy internetkapcsolat sziikséges hozza. Bar a legtobb iskoldban biztositott az
oktatashoz alkalmazott, tanarok és didkok szamara egyarant elérhetd wifi halozat, egy
esetleges internetszolgaltatas kimaradds, aramsziinet, vagy technikai meghibasodas
esetén az igy megtervezett 6rak megvalositasa nem lehetséges, igy alternativ megoldéassal

minden esetben készilni kell.

,,Mindig kell egy B-terv, amit egy tabla-kréta-osztalyterem-tandr-didk sokszégben meg

lehet oldani anélkiil, hogy ott barmilyen fennakadds lenne (az 6ra menetében)”

A munkavédelem tantargyat Imre nem sorolna a legérdekesebb tantargyak kozé, de
véleménye szerint a Kahoot! oktatasi kornyezetbe vald integralasaval érdekesebbé tehetd

az ismeretanyag, ¢és az igy megalkotott segédanyag motivald hatdssal birhat a didkokra.
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5.3.Konkluzié

A harom altalam elvégzett kutatds — melybdl kettd adott statisztikailag is értékelhetd
eredményt — alapjan arra a megdllapitdsra jutottam, hogy a gamifikalt
munkavédelmi/munkabiztonsagi tananyag, alkalmazasaval sikereket érhetiink el a didkok
motivalasaval kapcsolatban, ha azt megfeleléen alkalmazzuk. A kapott eredmények
alapjan igenis van létjogosultsaga a gamifikacié alkalmazasanak a mindennapi
oktatasban, és mind a didkok, mind pedig a hallgatotarsaim tugy nyilatkoztak, hogy

ismerik, és alkalmazzak is a modszert.

A modszernek a Kahoot! program kdrnyezetében valo alkalmazésa elején szamos kérdés
fogalmazodott meg bennem: Hogyan térdeljem az anyagot? Milyen hosszusagt kvizeket
allitsak Ossze, hogy a didkok figyelme nem lankadjon? Mennyire legyenek egyértelmiick
a helyes valaszok? Mennyire bonyolitsam tul a kérdéseket? Hasznaljak-e képeket csupan

az illusztracio kedvéért, vagy az csak elvonja a didkok figyelmét?

Mivel a kvizek készitésekor ezekre még nem tudtam a valaszt, igy igyekeztem az is-is
modszerrel elkésziteni a kérdéssorokat, tehat a lehetdségek minden aspektusat

igyekeztem alkalmazni.

A didkokkal valé kozos munka, €s a mélyinterjim alanyaval torténd beszélgetés soran
szamos kovetkeztetést vontam le a gamifikalt tananyag Oréan, illetve hazifeladatnak

torténd alkalmazasarol:

e A tananyag tordelése: Osszességében ugy gondolom, hogy érdemesebb a
tananyagot tobb kisebb részletben feldolgozni, tobb kvizt késziteni, és akar egyes
fontosabb témakat tobbszdr, tobb oldalrdl megkozeliteni.

o Kvizkérdések hosszisaga: dsszességeében arra jutottam, hogy kérdésenként 30
masodperc sziikséges a feleletvalasztos kérdésekre, mig 20 masodperc az
igaz-hamis kérdésekre, mivel igy a didkok megfeleléen tudjak értelmezni a
kérdést, és a valaszlehetdségeket. Ennél rovidebb idé nehézségeket okozhat a
kérdések és valaszlehetdségek olvasasban ¢és értelmezésben egyes didkok
szdmara, ennél tobb 1d6 viszont felesleges varakozast, holt idot okozhat, ami egy
45 perces tanoranal nem ajanlatos. A kérdések szamat illetéen a 15-16 kérdésbol
allo kérdéssor az, melyet a didkok még élvezettel toltenek ki: E felett a kérdésszam

felett mar monotonnd valik, inkabb arra torekednek, hogy minél hamarabb
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Hetudjak” a  kvizt — anélkill, hogy megfelelden megfontolndk a
vélaszlehetéségeket — és lassak, ki nyerte az adott kort. Erdemes azonban néhany
rovidebb kérdéssort is Osszedllitani, melyet mondjuk az ora elején alkalmazunk,
ezzel felkelteni az érdekldodésiiket, megalapozva az 6ra hangulatat.

A kérdések/valaszok jellege: mind a feleletvalasztds, mind pedig az igaz-hamis
valaszlehetdségeket jol fogadtdk a didkok, valtozatosnak itélték meg Oket. A
kérdések ¢és valaszok megfogalmazasanal torekedni kell a rovid, barmely
korosztaly szamara konnyen érthetd kérdések és valaszok megfogalmazasara.
Torekedni kell a konnyedségre, humor alkalmazisa is megengedett
olykor-olykor, de iigyelni a megfelelé egyensulyra, hogy ne veszitse el a
komolysagat a didkok szemében. A kérdéseknél alkalmazhatunk elgondolkodtatd
kérdéseket is, de tobbnyire érdemes ugy megfogalmazni dket, hogy azok
elolvasasa utdn gyors valaszokat adhassanak a didkok, megtartva ezzel a jaték
lendiiletességét. A valaszlehetdségek legyenek rovidek, elhelyezkedésiik valtozo,
igy a didkok nem rutinb6l, hanem odafigyeléssel oldjak meg dket. Ugyanez
vonatkozik a kérdések sorrendjére — érdemes random sorrendet beallitani, hogy a
diakok figyelme ne lankadjon

Ilusztracioé alkalmazasa: a didkok reakcioja egyértelmiien mutatta, hogy csak
ott érdemes illusztraciot alkalmazni, ahol a megjelenitett kép tartalmara
kérdeziink ra, vagy ahol a kép kimondottan segiti Oket a kérdés
megvalaszolasaban. Minden tovabbi képhasznalat elvonhatja a didkok figyelmét
a kérdésrol, vagy befolyasolhatja dket, illetve a kvizt készitore is plusz terhet ro,
ha minden kérdést megprobal illusztralni.

Alkalmazas médja: A célcsoport ismerete fontos barmilyen mddszer, igy a
Kahoot! alkalmazasanal is. A tesztcsoportom tObbnyire oOra elejei/végi
ismétlésnél, valamint pluszpontok gytijtésére részesitette eldnyben a modszert, de
lehetnek esetek, amikor nem ezek, hanem példaul a hazi feladat kivaltasa, vagy a

tananyag szamonkérése lehet a preferalt felhasznalasi mod.
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6. BEFEJEZES

Dolgozatomban a gamifikiacié alkalmazasanak lehet6ségeit vizsgaltam a kozépiskolai

munkavédelmi oktatas viszonylatdban.

Ugy gondolom, hogy a gamifikacioban rejlé 6sztonzé lehetségeket meg kell ragadnunk,
¢s azt az ¢let minden teriiletén, igy az oktatasban is alkalmaznunk kell. Véleményem
szerint a mai fiatalsagot alkot6 Z-generacié — és lassan az ¢ket kovetd Alfa-generacio —
tanulasi szokésair6él mar rendelkeziink annyi ismerettel, hogy beldthassuk, nem — az
iddsebb korosztaly altal megszokott — szokvanyos modon figyelnek és tanulnak. Ehhez
pedagdgusként alkalmazkodnunk kell. Tekinthetjiik ezt egy olyan kihivasnak, mely a

folyamatos valtozas, megujulas része lehet pedagogusi palyankon.

A gamifikacié alkalmazasa az oktatdsban ehhez a megujuladshoz nyujt eszkozt. Ha korbe
néziink a mindennapjainkban, szamos gamifikalt tevékenységet fel tudunk sorolni, mely
észrevétlentil begyliriizott a mindennapjainkba, és annak szerves részét képezi. Nincs ez
masként a tanulds folyamatdval sem —egyre tobb tanulast segitd applikécio vesz minket

korbe, mely a mindennapi tanuldsi nehézségeket hivatott megkonnyiteni.

De mi is az a gamifikacio, és hogyan alakult ki? Ezekre a kérdésekre keresem a valaszt a
dolgozatom els6 felében. Bemutatom a gamifikacio torténetét, melynek korai verziojat
mar egészen a 19. szdzadban megfigyelhetiink — bar ekkor még nem volt neve.
Ugraszszerli fejlédése csak a 2000-es évek elején indult meg, miutan Nick Pelling

megalkotta a gamifikacio szot, és ezzel kezdetét vette a mdodszer térhoditasa.

Kovetkez6 fejezetben ismertettem a fogalmi meghatarozasokat, melyet a modszer szamos
kutatoja tobbféleképpen is megfogalmazott — hol szlikitették, hol pedig bdvitettek a
fogalom altal lefedett felhasznalasi koroket. A gamifikacio elemeinek bemutatasat a
Werbach és Hunter altal kidolgozott elmélet szerint végeztem el, mely harom csoportba
osztja a gamifikaciohoz sziikséges elemeket: alkotoelemekre, dinamikai és mechanikai
elemekre. Kitértem a gamifikacio targyalasakor szoba johetd, kapcsolodd fogalmak

ismertetésére, és ezeknek a gamifikacidhoz vald kapcsolatara is.

Ezutan a motivaciot, annak fejlodését, a gamifikacio fejlodését, és ezek kapcsolatat
jellemeztem, kitérve ezek oktatdsra vald hatdsukkal, valamint irtam a gamifikacid

felhasznalasi lehetdségeirdl a kiilonbozd oktatdst segité applikdciok vonatkozasaban.
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Fontosnak tartottam megemliteni a kiilonb6zd generaciok jellemzdit, ismertettem a

Z-generacio fobb jellemzdit, és a diakok tanulasi sajatossagait.

A dolgozatom masodik felében egy valasztott online platformba felvitt, kordbban
Osszeallitott munkavédelmi tananyaggal kapcsolatos tesztelést végeztem. A valasztott
program a Kahoot! kvizszerkesztdje volt, mely mind a didkok, mind a tanarok korében

elterjedt modszer a meglévo tudas elmélyitésében és felmérésében.

A tesztelésnek harom része volt: eloszor diakokkal teszteltem a modszert, akik élvezték
az Ora menetét, de mindemellett szamos olyan visszajelzést kaptam télik, amiket
megfontolva javitani tudom a kvizkérdéseim felépitését, a foglalkozasaim menetét és a
modszer oktatdshoz vald alkalmazasat. A masodik vizsgalat soran a TMPK-s
hallgatotarsaim gamifikécioval kapcsolatos ismereteit, illetve annak alkalmazéasat
szerettem volna felmérni, de sajnos nem kaptam statisztikailag is érékelhet6é eredményt,
az alacsony kitoltés szam miatt. Ett6]l fiiggetleniil a kapott valaszokbol kiragadva
néhanyat gy gondolom, hogy a hallgatok tanulmanyaikhoz kothetden elegendd

ismerettel rendelkeznek a gamifikaciorol.

A tesztelés harmadik részeként egy kordbban végzett TMPK-s hallgatotarsammal
készitettem mélyinterjit a modszerrél. O is aktivan részt vett a didkok korében tortént
tesztelés soran, és gyakorldo tanarként nemcsak a modszerrel kapcsolatban voltak
konstruktiv meglatasai, de altalanossdgban az oktatoi tevékenységemmel kapcsolatban is
szamos jotandccsal latott el. Az altala elmondottak alapjan dsszességében ugy gondolom,
hogy megfeleléen tervezve, meghatarozott céllal, alkalmazva az oktatast segitd

applikéciok jotékony hatassal lehetnek a tanitas folyamatara.

A visszajelzések alapjan Osszefoglaltam, hogy milyen véltoztatasok, illetve milyen
javaslatok megfontoldsa sziikséges a meglévd kvizek moddositadsdban, illetve az ujak

létrehozasakor, illetve, hogy milyen kontextusban érdemes alkalmazni a modszert.

Osszességében igy gondolom, hogy a tanitast segitd applikaciok, és ezen beliil is a
Kahoot! program, valamint az altalam feldolgozott tananyag, és a kialakitott modszer
megfeleléen tervezve és kivitelezve, a célkdzonség — vagyis a didkok — megfeleld
ismeretével, és az & képességeiket figyelembe véve, ahhoz igazitva sikeresen

alkalmazhat6 a kozépiskolai munkavédelmi oktatas keretein beliil.
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TARTALMI KIVONAT

Jelen diplomamunka a gamifikacio alkalmazasanak lehetségét vizsgalja a kdzépiskolai
munkavédelmi oktatdsban. Az Olvasé megismerheti a gamifikaciéo rovid torténeti
hatterét, legelterjedtebb fogalmi meghatarozasat, a gamifikacio épitdelemeit, és a
kapcsolodo fogalmi meghatarozasokat. A Szerzd ezutan a technikumokban és szakképzd
iskoldkban oktatott munkavédelmi oktatast dolgozza fel egy altala valasztott gamifikalt
program keretein beliil, melyet tobb aspektusbol is tesztelt didkok €s tanarok korében,
valamint ismerteti a kutatds eredményeit. A diplomadolgozat végén a szerzd
kovetkeztetéseket von le a modszerrdl, és javaslatokat fogalmaz meg annak jovobeli

alkalmazasarol

SUMMARY

This thesis examines the possibility of applying gamification to a high school education
in occupational health and safety. The audience will acquire an understanding of the brief
history of gamification, the various definitions and the pyramid of elements of
gamification, as well as the related definitions. Thereafter, the Author tests the method of
the gamified technical high school curriculum of occupational health and safety amongst
students and teachers, and shares the results of the research. Lastly, the Author draws

conclusions about the applied method and makes suggestions of its future application.
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1. sz. MelléKklet
GAMIFIKACIO A MUNKAVEDELEM OKTATASABAN
Kérdoives kutatas a didkok korében

1.  Mit gondolsz, szerinted mennyire lehet sikerrel tanuldsra hasznalni az oktatast

segit6 applikaciokat / programokat? (1 - egyaltalan nem sikeres, 5 - nagyon sikeres)
1 2 3 4 5
2. Mennyire tetszenek ezek az applikaciok / programok, (1 - nem tetszik, 5 - tetszik)
1 2 3 4 5

3. Milyen gyakran hasznaltok oktatast segité applikaciokat / programokat tanoran /
hazifeladatként? (1 - soha, 5 - sokszor)

4.  Mennyire tetszik a Kahoot! program? (1 - nem tetszik, 5 - tetszik)
1 2 3 4 5

5. Szeretnél tobb tantargyat hasonlo, jatékositott kornyezetben tanulni? (1 - nem

szeretnék, 3 - semleges 5 - szeretnék)

6. Mennyire tartod érdekesnek a munkavédelem tantargyat? (1 -nem érdekes, 5 -

érdekes)

7.  Mennyire tartod hasznosnak a munkavédelem tantargyat? (1 - nem hasznos, 5 -

hasznos)



10.

11.

12.

13.

14.

Mennyire tartod érdekesnek a tantargyat az én eléadasomban? (1 -nem érdekes, 5 -

érdekes)

Mennyire voltak jol megfogalmazva a kérdések? Mennyire lehetett megérteni 6ket?

(1 -egyaltalan nem jol, 5 - nagyon jol)

Egyediil, vagy csapatban jobb-e az ilyen jellegli jatékokon részt venni?
e Egyediil

e Csapatban

e Mindegy

Megfelelden jelentek meg a kérdések a telefonodon? értsd: jol olvashato / lathatdéak

voltak a kérdések?

e Igen

e Nem

Mennyire tetszettek az illusztracios képek? (1 -egyaltalan nem, 5 - nagyon)

1 2 3 4 5

Mennyire zavar, ha egy kép nem magyarazo / segitd jelleggel van kivetitve a

kvizhez (1 -nem zavar, 5 - nagyon zavar)

A "Biztonsagi jelzések" kérdéssor 25 kérdésbdl allt. Milyennek talaltad ennek a

hosszat

Teljesen OK volt

Kicsit untam magam

Nagyon untam magam

Annyira untam magam, hogy be sem fejeztem



15.

16.

17.

18.

19.

20.

Milyen hosszu az a kvizsor, amit még szivesen megcsinalnal?

max. 4 kérdés vagy max. 2 perc
5-6 kérdés vagy kb. 2-3 perc
8-10 kérdés vagy kb. 5-6 perc
12-13 kérdés vagy kb. 7-8 perc
15-16 kérdés vagy kb. 9-10 perc
20-25 kérdés vagy kb. 13-15 perc

Szereted, ha van zene a kviz alatt?

Igen

Nem

Zavar, ha van zene a kviz alatt?

Igen

Nem

Hogy érezted magad Gsszességében a feladatok alatt?

Elveztem a feladatokat

Inkébb j6 volt

Inkabb rossz volt

Unalmas volt, nem keltette fel az érdeklodésem

Unom az iskolat, mindegy, hogy hogy tanitanak

Mi az, ami kimondottan tetszett a feladatokban?

Mi az, ami kimondottan nem tetszett a feladatokban?



21.

22.

Mikor alkalmaznad a Kahoot! -ot az oktatas soran?

Van-e esetleg barmi, amit meg szeretnél velem osztani névtelentil?

Ora elején ismétlés

Orai tananyag feldolgozasa soran
Ora végén ismétlés

Hazi feladat

Dolgozat / Szamonkérés soran

Plusz pontok szerzésére



2. sz. Melléklet
GAMIFIKACIO A MUNKAVEDELEM OKTATASABAN
Kérdoives kutatas a tanar hallgatok korében

1.  Tandr vagyok, vagy jelenleg annak tanulok
e Igen

e Nem

2.  Hallottal mar a gamifikaciorol/jatékositasrol?
e Igen

e Nem

3. Amennyiben az el6z0 kérdésre igennel valaszoltal, kérlek jelold be, milyen keretek
kozott hallottal rola? Kérlek igyekezz egy valaszt kivalasztani, amelyik a leginkabb

igaz.

Tanulmanyaim soran

e Tanulmanyaimon kiviil, de a tanulmanyokhoz kdthetd irodalomkutatas soran
e Munkahelyi tovabbképzés soran

e Munkahelyi kereteken kiviil, de ahhoz koéthetd irodalomkutatas soran

e Kollégaktol

e Diakoktol

e Egyéb

o V¢életleniil bukkantam ra

4.  Amennyiben az el6z6 kérdésnél az "Egyéb" opciot (is) kivalasztottad, kérlek fejtsd

ki néhany mondatban:

5. Szerinted tobbet kellene a gamifikaciordl tanulni a tanarképzés soran?
e Igen

e Nem



Szerinted sziikség volna tobb tovabbképzésre a gamifikdcioval kapcsolatban

munkahelyi keretek k6zott?

Igen

Nem

Mit gondolsz, a gamifikaci6 alkalmazésardl az oktatasban?

Tetszik, én is alkalmazom

Tetszik, de én nem alkalmazom

Semleges

Nem tetszik, de alkalmazom (pl. iskolai elvaras miatt)
Nem tetszik, nem is alkalmazom

Nincs réla véleményem / Nem tudok véleményt alkotni

Kérlek jelold be, hogy az alabbi allitasok koziil melyek igazak Rad (t6bb valasz is

lehetséges).

Ismerem a gamifikaci6 kialakuldsanak torténetét

Ismerem a gamifikécio fogalmi meghatarozasait (Iényegét koriilirva, nem sz6
szerint is elfogadhato)

Ismerem a kapcsolodo fogalmakat (komoly jaték, szimulacio, jaték alapa
tanulas stb.)

Ismerem a gamifikacio elemeit

Ismerek a jatékositas alapjan miikodo applikaciokat / platformokat

Sajat tanulmanyaimhoz hasznaltam mar a jatékositas alapjan miik6do
applikaciodkat / platformokat

Sajat oktatoi tevékenységemhez hasznaltam mar a jatékositas alapjan miitkodo
applikéciokat / platformokat

Tudom, hogy kell a didkok érdeklddését felkelteni / fenntartani

Tudom motivalni a didkokat

Erdekesnek tartom az 6raimat

Ugy gondolom, a diakok érdekesnek tartjak az oraimat

Nem tartom érdekesnek az 6rdimat

Ugy gondolom, a dikok nem tartjak érdekesnek az 6raimat

Ugy gondolom, véltoztatni kellene az oktatasi technikamon

VI



10.

11.

12.

13.

14.

Masok szerint (pl. munkatarsak) valtoztatni kellene az oktatasi technikdmon

Szeretnék érdekesebb orakat tartani

Szeretném bevezetni a gamifikaciot, hogy az 6raim érdekesebbé valjanak

Nem tudom miért toltom ezt a kérdoivet

Amennyiben munkad sordn mar alkalmazod a gamifikaciot, kérlek fejtsd ki néhany

mondatban, hogy ez hogyan valdsul meg:

Amennyiben még sosem tanitottdl a TMPK keretein kiviil (értsd: még csak a
gyakorlatokon oktattal), szerinted mennyire val6szinii, hogy gamifikécios elemeket
fogsz alkalmazni az oktat6i munkad soran? (1 - nem valdszint, 5 - valoszinti)

1 2 3 4 5

Amennyiben még sosem tanitottdl a TMPK keretein kiviil (értsd: még csak a
gyakorlatokon oktattal), és szeretnéd alkalmazni a gamifikaciot a késObbiekben,

kérlek fejtsd ki néhany mondatban, hogyan tervezed ennek megvalositasat:

Tanitasz munkavédelmi / munkabiztonsag foglalkozést?
e Igen

e Nem

Mennyire tartod érdekesnek a tantargyat? (1 -nem érdekes, 5 - érdekes, kérlek

valaszolj, akkor is, ha Te nem oktatod)

1 2 3 4 5

Mennyire tartod hasznosnak a targyat? (1 - nem hasznos, 5 - hasznos, kérlek
valaszolj, akkor is, ha Te nem oktatod)

1 2 3 4 5

Vil



15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

Szerinted lehet érdekesen oktatni a munkavédelmet / munkabiztonsagot? (kérlek
valaszolj, akkor is, ha Te nem oktatod)
e Igen

e Nem

Amennyiben az el6z6 kérdésre igennel valaszoltal, kérlek fejtsd ki néhany

mondatban, hogy hogyan:

Szamos oktatoval beszélve azt tapasztaltam, hogy vannak, akik konkrét
foglalkozasokat szannak a munkavédelmi / munkabiztonsagi ismeretek atadasara
(pl. hétfo reggel 1.-2. 6ra munkavédelem), mig mésok a "fontosabb" tantargyakra
forditanak tobb id6t, és a munkavédelmi / munkabiztonsagi ismereteket
mellékesen, csak meg-megemlitve oktatjadk. Mit gondolsz err6l (a masodik)

modszerrdl? Kérlek fejtsd ki néhany mondatban:

Szerinted milyen hibat kovet el a legtobb tanar, akinek oktatési stilusat a didkok

"unalmasnak" itélik meg? Kérlek fejtsd ki néhany mondatban:

Eletkorod?

Hény év oktatasi tapasztalattal rendelkezel?

Milyen intézményben oktatsz / késziilsz oktatni?
e Foiskola / Egyetem

e Gimnazium

e Technikum

o Szakképzd

e Egyéb

VIl



3. sz. Melléklet

N o a k~ w Db oE

©o

10.

11.
12.
13.
14.
15.
16.

17.

GAMIFIKACIO A MUNKAVEDELEM OKTATASABAN
M¢élyinterju egy gyakorl6 tanarral

Ismertél mar korabban oktatast segitd applikacidkat / programokat?

Ismerted méar korabban is a Kahoot! programot?

Mennyire tetszenek ezek az applikaciok /programok?

Milyen gyakran szoktal oktatast segit0 applikaciokat / programokat hasznalni?
Szerinted lehet ket sikerrel alkalmazni?

A latottak alapjan, hogy itéled meg az altalam készitett kviz kérdéseket?

Mit gondolsz, a didkok érdeklédve figyelték az oOra menetét, illetve
aktivan/érdeklédve vettek részt a kvizekben?

Szerinted tanultak a kvizb61?

Szerinted tobbet tanultak a kvizb6l, mintha frontalis oktatas keretein beliil keriilt
volna a tananyag ismertetésre?

Szerinted mi volt az — ha volt ilyen - ami miatt érdeklédve figyeltek a diakok?
(valaszba legyen benne a verseny, azonnali visszacsatolas, ranglista, gydzelem,
pontok alapjan kapnak jegyet)

Mit gondolsz a tananyag tordelésérdl? (til sok vagy til kevés részre térdelve)

Mit gondolsz a kvizek hosszusagarol (10-15 kérdés ok, 25 lehet mar tal sok)

Mit gondolsz a kérdésekre adott id6 hosszardol? 30 mp kevés, sok, pont j6?

Mit gondolsz a kérdések megfogalmazasarol?

A valasz lehetdségekrdl — rovid tomor, tul hossz, til egyértelmi a valasz stb.

Mit gondolsz a valasztott képekrdl? (kell-e kép vagy nem, elveszi a figyelmiiket (ha
éppen nem ,,mit jelent ez a tabla jellegli a kérdés), vagy nem is kell kép, vagy
teljesen mindegy?

Van-e barmi hozzaftizni vald?



