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1. A jatékositas helye az idegennyelv-tanitasban

Bevezetés

Mindenkori elvaras az oktatd-nevel6 munkat végz6 szakemberekt6l, hogy metodikajuk
reflektaljon tanul6ik generacids sajatossagaira, tanuldsi szokésaira, preferencidira.
Annak erdekében, hogy a tanulast hatékonyan, a Z generacids fiatalok szaméra
autentikus kdzegben, relevans, motivalé és immerziv tartalmakkal megtdltve és
szamukra is érdekes modszerekkel és eszkdzokkel tdmogassuk, kézenfekvonek tiinik,
hogy az online platformokat, okostelefonos alkalmazéasokat integraljuk pedagdgiai
eszkoztarunkba.

Darla Rothman a Z generacid jellemzoiként kiemeli, hogy ezek a fiatalok az
egyittmikodésnek is teret ado, kihivasokkal teli, jatékos feladatokat kedvelik, az
interaktiv problémamegoldast részesitik elényben a készen kapott valaszok helyett
(Rothman, 2016). Mivel folyamatosan digitalis tartalmakkal talalkoznak, ezért a
kifinomult, komplex vizualis impulzusokhoz szoktak hozza és az auditiv magyarazatok
helyett vizualis megerdsitéssel lehet segiteni szamukra a megértést. Cilliers szerint a Z
generaciora jellemzo, hogy a virtualis vilagokbol ismerds interakcidokat varnak el a
tanteremben is, ennek értelmében azonnali visszajelzésekre ¢és erételjes vizualis
megerdsitésre tartanak igényt (Cilliers, 2017). Mindebb6l kovetkezik, hogy
problémamegoldd képességeik is sajatosak, a jatékok vilagahoz hasonléan mindaddig
Gjra prébalkoznak egy feladattal, amig nem sikerll azt teljesiteni, hiszen a jatékokban is
csak akkor Iéphetnek a kovetkezd szintre, ha legydzik a kihivéast, a tobbszori
probalkozasra pedig mindig van lehetdségiik.

Dolgozatomban az idegennyelv-tanulast tdmogatd, jatékositott tartalmu internetes
alkalmazasok hatékonysagat és a benniik rejld pedagogiai lehetdségeket vizsgélom.
Kutatasom célja annak megallapitasa, hogy melyek azok a hajtoerok, amelyekre lehet és
érdemes nagyobb hangsulyt fektetni a kdzépiskolas korosztallyal valé munka soran, ha
a nyelvtanulasukat szeretnénk jatékositott keretek kdzott megvaldsitani. A kérdéives
kutatas alapjan arra is kaphatunk valaszokat, hogy a fiatalok mennyire tartjak vonzéonak
a jatékositott tartalmakat az online térben, illetve, hogy van-e 0sszefiiggés a jatékok

szeretete és a gamifikalt tartalmu tanulas immerziv hatéereje kozott.



A kutatas segithet azt is feltdrni, hogy mennyire hatékonyak a népszerii nyelvtanulast
tdmogatd applikaciok, illetve, hogy felhasznaldik nyelvtanulési sikereinek vagy
kudarcainak mik lehetnek az alkalmazasok miikodési mechanizmusaihoz kotheto okai.
Az eredmények elemzése elsésorban azon idegennyelv-tanarok szdméara lehet
tanulsagos, akik jatékositott tartalmak tandrai integréacidjat szeretnék megval6sitani akar
digitalis, akar hagyomanyos eszkdzok segitségével.

1.1 Jatékok és jatékositas

A jaték az egyik els6 és legfontosabb eszkoze a tanuldsnak mindannyiunk életében. A
jatek orome készteti a gyerekeket arra, hogy e tevekenységeiken keresztiil, sajatitsanak
el 0) készségeket, példaul részt vegyenek a felndtt Iétet szimuldld szitudcids
szerepjatékokban. Vandenbos Pszichologiai Szétardban meghatarozasa szerint a
jatéktevékenység integralt része a gyerekek szocialis fejlodésének, segiti fizikali,
kognitiv, emocionalis, pszichomotoros fejlodésiiket, fejleszti  kreativitdsukat,
fantaziajukat. A gyerekek a jaték soran egy sor kihivassal és dontéshozatali helyzettel
talalkoznak, ami az élményeik feldolgozasara késztetni dket (siker, kudarc érzése),
mikozben kielégitik természetes kivancsisagukat (Vandenbos, 2007). Huizinga szerint a
jaték egyenesen kulturalis teremté erdvel bir és a jatszva tanulds a személyiségfejlodés
természetes, inherens része, egy szocialis és kulturalis fundamentum (Huizinga, 1992).
A jatékok fogalmat meghatarozhatjuk bioldgiai, antropoldgiai, filozéfiai, pszicholdgiai
megkdzelitésbdl és ezeknek megfeleléen egészen eltéré definiciokat alkothatunk réla.
Ha a jatékok k6z0s ismertetjegyeit probaljuk meg Osszegezni, akkor sem feltétlenil
kapunk egységes képet. A jaték altaldban olyan 6romérzéssel parosuld spontan
tevékenység, amely 6nmagéert valo és onkéntes. A spontan és oncélu jelleg megsziinik,
amint a tevékenyseg szervezett, iranyitott keretek koze kerul vagy jutalom, dij
remenyében cseleksziink, ezért az iskolai kdrnyezetben a jaték valojaban nem nevezhetd
jatéknak, mivel kontrollalt korilmények kozott zajlik és a teljesitményt jutalmazas
koveti.

Bizonyos esetekben lehetetlen elkuldniteni mas tevékenységformaktol, a mindennapi
életben olykor 6sszemosodhatnak a hatarok jaték és nem jaték kozott. Jatékos
elemekkel nem csak a jatéktevékenység evidens kontextusaban, azaz szabadidénkben,

szorakozas kozben talalkozhatunk. Egyéb hétkoznapi, mindennapos tevékenységeink



soran, munkahelyeken, bevasarlasnal, utazas kdzben. Talalkozunk vele nap, mint nap a
kereskedelemben, a szolgéltaté szektorban a fogyasztok, tgyfelek egy adott méarkahoz
vagy termékhez valo lojalitasat dijazé hiségprogramokban, kedvezményes kuponokkal
a jatékos mechanizmusok alkalmazéasa az élet minden teruletét kepesek atalakitani,
hatékonnya tenni, és a kozérzetet, a hétkdznapi hangulatot jelentdsen javitani (Fromann,
2012). Ez a megéllapitds egyarant igaz a munkahelyi vagy iskolai jatékos elemek
rendszerbe épitésére. A termelékenység, hatékonysag novelése érdekében az
elkotelezettebb munkavallalok kompetitiv jellegli jutalmazdssal torténd motivacidja
egyetemleges vallalati iranyitdsi modszer. Az iskolaban pedig tantargytol flggetlendl
jelen van a jaték, mint bevonodast segitd tevékenységforma.

A jatékot rekreacios é€s aktivizalo jellegének koszonhetden direkt és jol artikulalt
pedagdgiai célokra is hasznalhatjuk a tanuloi motivacio novelése erdekében. A jatszva
tanulas egyik formajaként az iskolai kontextusba is beemelhetd mddszer a jatékositas.
Deterding és munkatarsai definicidéja szerint a jatékositas vagy gamifikacio jatékos
elemek felhasznalasat jelenti nem jaték kontextusban a felhasznal6i élmeny és
bevonodas novelésének érdekében (Deterding, Dixon, Khaled, — Nacke, 2011).
Fromann a jatékositas kiemelt szerepe kapcsan ramutat arra, hogy a jatékositas soran az
elvégzend6 - iskolai, munkahelyi, egyéb - feladatokat gazdagitjuk olyan elemekkel,
amelyek révén a tevékenység élményszertivé valik, 0sztonzd ereje altal motivaltnak
érezziik magunkat az adott cselekvésre és igy elégedettebbé valhatunk életlinkkel
(Fromann, 2012).

A jatékositas egyes elemeit valamilyen formaban korabban is hasznaltak a pedagdgusok
(pontrendszer, szorgalmi feladatok, kutatomunka), de a mddszer teljes korl
integréldsanak lehet6ségét az elmult évtizedben fedezte fel maganak az oktatds. Bar a
kezdeti lelkesedést ma mar idonként bearnyékoljak a moddszert ért kritikak és keserli
tapasztalatok, a jatékositds rendszerelemeinek teljes spektrumat szisztematikusan
hasznalé Oraszervezesi gyakorlatokat manapsag is egyre tobb vallalkozé kedvi
pedagdgus integralja praxisaba tobb-kevesebb sikerrel.

Osszességében a jatékositott kontextusban torténd, a jutalmazasra épiild, motivalni és a

bevonodast tAmogatni hivatott és a tanuld szdmara folyamatosan valasztasi lehetéséget



kinalo folyamatok, modszerek alkalmazasa 2022-ben divatosnak mondhato iranyzat és

nagy népszeriiségnek drvend.

1.2 A motivéacio

A gamifikdcid motivaciora hatd erdinek vizsgdlata el6tt érdemes a motivacio
pszichologiai hatterérol szot ejteni. A motivacié a latin motivus/movere ’mozgas,
mozgat, aktivitasra 6sztondz’ szobol ered. A motivum az 6sztonz6 erd, a motivacio ezen
er6knek az egyittese, amelynek az egyén cselekvésének kialakulasaban, médosulasaban
van fontos szerepe. A motivacio tehat egy gyljtéfogalom, a cselekvésre késztetd belsd
vagy kiilsé tényezok gylijténeve, amelyek arra késztetik az egyént, hogy meghatarozott
maodon viselkedjen bizonyos célok elérésében, vagyak beteljesitésében. A motivaciok
nem statikusak, hanem dinamikusan valtoznak, intenzitasuk is idoszakonként eltérd
(Vandenbos, 2007).

El6idéz6je szerint két nagy csoportba soroljuk a motivaciokat: extrinzik és intrinzik
motivacid. A két tipusrol Edward L. Deci pszicholdgus azt a megallapitast teszi, hogy
az extrinzik motivacié valamilyen kiilsé motivacids erdre utal, esetében a kivaltott
cselekvés az egyén eszkdze egy adott cél, nyereseg, jutalom elérése, kar, blintetés
elkeriilése érdekében. Az intrinzik motivacido az egyénen beliil jelentkezd késztetés.
Jellemzdje, hogy maga a cselekvés, a benne rejld 6rom a cél, igy a tevékenység maga
Onjutalmazo és onkéntes. A kétfele motivacio ©Onalléan vagy egymas mellett,
kombinaltan is létezhet (Deci, 1972). A Kklasszikus megkozelités szerint a
humanspecifikus motivaciok e két alapvetd tipusa nem 0Osszeadodo, sokkal inkabb
egymast kizard, azaz egy cselekedetnek egyszerre csak az egyik lehet a hatterében. Deci
¢és szerzbtarsa, Richard Ryan Kutatdsai arra az eredményre jutottak, hogy az intrinzik
késztetés 6rome elvész, ha a tevékenységért extrinzik jutalmat adunk (Ryan — Deci,
2000). A motivacio igy csak addig marad fenn, amig jutalom jar az adott tevékenységért
¢s amint megsziinik a jutalom, megsziinik a motivacio is. A kiilsd motivaciok tehat

altalaban kevésbé mélyek és nem olyan tartos a hatasuk, mint a belsé motivacidknak.



1.3 A jatékositas rendszerelemei, a jatékositott tartalom kozos jellemz6i

A gamifikalt kontextusban torténé tanitdsi-tanuldsi folyamat célja a bevonddas
elésegitése, melynek érdekében mind intrinzik, mind extrinzik 0sztonzoket aktivizal.
Egyik motivaciés mozgatorugoja a jutalmazés, melyek a gamifikacié klasszikus elemei
a fokozatok elérése, jutalompontok gyiijtogetése, versenyzés, ranglistahelyezések. A
pontok a teljesitmény kulcsfontossagt indikatorai, visszajelz6 eszk6zok, a win-state-ek
szamszer(sitett markerei. A win-state fogalmat a The gamification toolkit cimii
kdnyvben definidlta Werbach és Hunter: olyan érzelmi allapotokat jelent, amelyeket egy
jaték vagy egy szint sikeres teljesitése utan élink meg (Werbach — Hunter, 2015). A
jelvény a teljesitmény vizudlis reprezentacioja, a birtoklasi és kontrollalasi 6szténok
Kielégitésének eszkdze. A jutalmazési rendszernek a f6 komponensei nyoman
beszélhetink Points, Badges, Leaderboards (PBL) modellekr6l. Ryan és Deci
szerzOparosa az extrinzik motivatorokat kevésbé tartja hatékonynak hossza tavon (Ryan
— Deci, 2000), a PBL modell alkalmazasa 6nmagaban feltehetéen nem lehet elegend6 a
hosszutavu elkotelezddés kialakitashoz és egyéb motivald 0sztonzokre is sziikség van.
A gamifikacio a pedagogiai folyamatok tobb szintjén, az ertékelési és az Oravezetés
egyes komponenseiben is megjelenhetnek. A hagyomanyos pedagogiai metodika
mechanizmusaitdl eltéré teljesitménymutatokat hasznal, melyek a gyarapodast, a
hozzéaadott értéket hivatottak dijazni a statikus tudas es ismeretek abszolut értékének
Otfokozatu leképezése helyett vagy azt kiegészitve. Ezek az indikatorok a PBL rendszer
klasszikus komponenseit kiegészitve lehetnek egyéb olyan virtualis vagyontargyak
(ajandékok, pecsétek, plusz képesség), amelyek bevalthatok osztalyzatokra vagy
kedvezményekre.

A szamitogépes  jatékokban a  karakteriink = fejlddését,  elérehaladédsat
tapasztalatpontokkal vagy készségpontokkal (experience point, XP) mérhetjuk. A
jatékositott tanulasi folyamatban ugyanezt a célt szolgaljak az XP-k. Az ezekkel torténd
jutalmazo értékelés pedagdgiai megfontolastol figgden mitkodhet azonnali, folyamatos,
pozitiv visszajelzésként, akar egy helyes valaszért vagy tanorai aktivitasért. Ezek a
pontok altalaban a PBL elemekhez hasonléan szintén bevalthatdk osztalyzatra, egyedi
képességekre, kedvezményekre.

A ranglistdk szintén a teljesitményrdl adott visszajelzést segitik, egyuttal

versenyhelyzetet is teremtenek. A tanulok teljesitményét célszerli a megkozelitdleg



azonos képességli tarsaik teljesitményével dsszehasonlitani, hiszen, ha a leggyengébb
tanulé a csoportban mindig a ranglétra aljara keril, az teljes kiégéshez vezethet,
ugyanakkor a kiemelkedd tanulok szdmara a ranglétra elsé helyezésének tulajdonitott
érték idovel inflalodhat, igy a ranglistak facilitalo funkcidja elveszhet vagy
kontraproduktivva valhat. A nyelvtanuldssal, mint magasztos céllal val6 azonosulésban
fontos szerepe van a nyilvanossagnak. Hollenbeck és Klein irja le, hogy mekkora hatasa
lehet a kdzOsségnek az egyén motivacidjara, koszonhetéen annak, hogy az egyén
elkotelezddése a nagyobb kihivasok felé a koriilotte lévok elkotelezddésének szintjéhez
alkalmazkodik. Ha az egyén azt érzékeli, hogy ¢ is masok altal elfogadott normakat
kovet és elfogadott standardokhoz kell alkalmazkodnia, akkor sajat teljesitményének
szinvonalat igyekszik a kollektiv teljesitmény szinvonaldhoz igazitani (Hollenbeck —
Klein, 1987).

A tanulas tartalmat illetéen a didk részleges autonémiat €lvez, valogathat a kiilonb6zo
tananyag tartalmak kozott, felfedezheti sajat preferencidit, gyiijtémunka, kiseléadas
forméjaban kamatoztathatja kreativitdsat, akar egyénileg vagy csoportban
egylttmiikodve. A kiildetés (quest) a feladatok kozotti szabad valasztas lehetdségét
jelenti, a tanuld maga valaszthatja meg az eltéré nehézségii feladatok koziil, hogy eppen
mikor ¢és melyiket szeretné elvégezni. Az Oniranyitds lehetésége fenntartja, fokozza a
belsé motivaciot (Ryan — Deci, 2000). A szerepjatékok (role-playing game, RPG)
lehet véllalni. Ezt a nyelvtanitasban példaul a tanuldcsoport online platformjara
feltoltott feladatgylijteményének folyamatos fejlesztésével lehet megoldani, ahol akar
részképességek szerint Ilétrehozhaté vélaszthatd feladatsorokat talalnak a tanulok,
melyek elvégzéséért extra jutalomban részesulnek (XP, varazstargyak).

A jatékositas alkalmazott modszertana tobb tanari kompetenciateriilettel is 6sszhangban
van. A tanar a pedagogiai munka soran segiti a tanulok onertékelési képességeinek
fejlesztéset tamogatd munkaformakat és értékelési-visszajelzési technikainak
alkalmazésaval a tanulas tamogatasara, tanulasi stratégiak elsajatitasara, a tanuldk
motivalasara torekszik.

A jatékositott tevékenységek eszkoztaranak kozos elemei koziil a kildetések, kihivasok
megtervezése és kivitelezése a személyre szabas és a visszajelzés kulcskompetenciak

birtokaban valdsithaté meg.



A csapatok (kasztok, klanok) tagjainak egymaéassal vald egylittmiikddése a tanuldi

csoportok, kdzdssegek fejlesztése kompetenciateriletnek felel meg.

1.4 Az oktalizis elmélete

Yu-kai Chou iizleti tanacsado, ird, vallalkozo6 a gamifikacio elméletének egyik uttrdje.
Nevéhez flizédik az oktalizis keretrendszer kidolgozasa, melyet 2015-ben megjelent,
leendé jatéktervezOknek, jatékmestereknek szant Actionable Gamification cimi
konyvében ir le. Chou egy holisztikus, tobbrétegli rendszert alkotott meg, amelynek
nyolc komponense nyolc alapveté emberi motivacios hajtéerének felel meg (core drive,
CD). A drive a sziikséglet észlelését kovetden kialakuld belsé késztetés hajtoereje.
(Ryan — Deci, 1985). A Chou altal leirt hajtoer6k altalanos jellemzdje, hogy koziiliik
legalabb egy minden cselekvés sorén jelen van (Chou, 2015).

A Chou-féle komplex motivacios modellben a hajtoerk polarizaltan jelennek meg és a
felhasznalokra gyakorolt hatasuk szerint két nagy csoportot alkotnak: a fekete kalap és a
fehér kalap zdénajaba tartoz0 mechanizmusok csoportjat. A fekete kalap drive-jainak
kozos tulajdonsaga az, hogy a felhasznald szamdra a jaték negativ megerdsités révén
kontrollvesztés érzésével parosul, fliggéséget okozhat, karos jatékszenvedéllyé
alakulhat. A fekete kalap core drive-ok az oktalizis diagram alsd, mig a fehér kalaposak
a fels6 részén helyezkednek el. A fehér kalapos drive-ok a kontroll, az 6nazonossag, az
alkotas 6romével vannak relacioban és kiilsé siirgetd kényszer nélkiil motivalnak.

A hajtoerdket csupan fekete vagy fehér kalap jellege alapjan nem lehet pozitiv vagy
negativ jelzdvel illetni: a fekete kalap hajtoerdi egyarant lehetnek extrinzik (valamilyen
Kiils6 hatas, elvaras miatt kialakuld hianyallapot, sziikséglet, mint pl. a biintetés
elkertlése vagy jutalom elérése) vagy intrinzik motivaciés mechanizmusok (a
teljesitménylink miatt érzett sikerélmény, kreativitasunk Kkifejezésének jutalmazé
jellege). Ezek a mechanizmusok ink&bb rovidtavon milkodnek, és ritkan vezetnek
valodi elkotelezodéshez. A fekete kalap jatékositas nem sziikségszertien okoz kiégést.
Chou szerint az extrinzik motivatorok is lehetnek hosszutavon hatékonyak és a tanulasi
folyamat tervezésénél valamennyi hajtoerd egyiittes megjelenése sziikséges.

Deci jutalmazo-biintetd motivacios mechanizmusokat vizsgald kisérletei nyoman azt a
megallapitast tette, hogy a kiilsé jutalmazas hatasara az egyének elveszitik a belsd

érdeklodésiiket az altaluk végzett tevékenység irant (Deci, 1971). A jutalmazés



rovidtdvon hatékonyan és intenziven ndveli ugyan a motivaciot, de idével ez a hatés
fokozatosan csokken.

A jutalmazd-biintetd6 motivacié alkalmazdsa a tanulds O6romét nyajtd cselekvésre
0sztonzo belsd hajtderdt is kiolthatja a kdzvetlen jutalmazas révén. Célszerlien a feladat
nehézségének megfeleld értéki jutalmazassal kell 6sztondzni a tanuldkat, azaz nem jo
stratégia a tdlzott jutalmazas, ehelyett a tevékenység Onjutalmazd jellegét kell
er6teljesebbé tenni a tanulasi folyamat soran.

A Ryan és Deci 4ltal kidolgozott 6ndeterminacios elmélet (Self-Determination Theory,
SDT) szerint az egyén az extrinzik motivaciotol a tevékenység kiilsé szabalyozasanak
elfogadasatol annak belsové tételével juthat el a belsé motivacioig (Ryan — Deci, 1972).
A ceélok és szabalyozas integracidja akkor tud megvaldsulni, ha az egyén egy szamara
érdekes tevékenységgel foglalkozik, mikozben énmagat egy szélesebb tarsas kontextus
részeként latja. Az o©ndeterminécidés elmelet harom komponense a kompetencia,
autonomia és a valahova tartozas igénye. Optimalis esetben a jatékositott tartalom
mitk6désbe hozza ezeket a hajtoerdket: autonomia (core drive 3), kompetencia (2. core
drive) és a valahova tartozas (kapcsolddas) igénye (core drive 5). Chou szerint amikor
ezek a hajtoerdk elérnek egy egyensulyi allapotot, akkor valosul meg a hatékony és
egészséges elkotelez6dés.

Az oktalizis elmélete értelmében a jatéktervezés soran a fehér és fekete kalap
hajtoerékben rejlé potencidlt egyarant tudni kell kiakndzni, ehhez meg kell talalni a
megfelel egyensulyt a két nagy csoport hajtderdi kozott. Ha nem all fenn semmilyen
kényszeritettség és az egyén egy szamara érdekes tevékenységekkel foglalkozik,

mik6zben képességeit gyakorolja, akkor valosulhat meg a valodi bevonodas.



Magasztos kihivas, hivatottsag, CD1

Fejlodés, i Kreativitas,

teljesitmény, CD2 visszajelzés, CD3
Tulajdonlas, _| Tarsas befolyas,
birtoklasi vagy, CD4 "l kapcsolédasi igény, CD5

Sziikosség, Kiszamithatatlansag,

tirelmetlenség, CD6 kivancsisag, CD7

Veszteség, hiany elkerilése, CD8

Forrés: Sajat készités
1.1. &bra: Chou jatéktervezés koncepcibja

1.4.1 A nyolc hajtoeré

Az elsé hajtoeré (CD1) a magasztos kihivas, hivatottsdg (epic meaning, calling) a
felhasznald azon ¢lményére erdsit ra, hogy egy nemes cél érdekében végez valamely
tevékenységet. A CD1 miikddésének szemléletes példaja a Freerice elnevezésli webes
alkalmazasként mikodé jaték, amelyben kiilonb6z6 kategoriakban teheti probara
tudasat a felhasznald és feleletvalasztds tesztekre adott helyes valaszokkal rizst tud
adomanyozni raszoruld csalddoknak (minden helyes valaszaval tiz szem rizst) az ENSZ
Elelmezési Vilagprogramjan keresztill. Az alkalmazas egy jo cél érdekében végzett
tevékenyégként a jatékos altruista Osztonzdire épit, melynek hajtoereje a maslow-i
szlikséglethierarchia (Maslow, 1970) masok megbecsulése és az 6nmegvalositas
szintjén a pozitiv onértékelés és elfogadottsag sziikségleteibdl taplalkozik.

A jatékok virtualis valésadgaban konstrualt vilagok kontextusaban kell kildetéseket
végrehajtani, amelyekhez sokszor grandidzus (magasztos/epikus) hdstetteket kell

véghezvinni. A CD1 Iényege, hogy valami olyan, nalunk nagyobb



torténet/kozosség/esemény részesei lehetiink, ami énmagaban facilitalé izgalommal tolt

el minket.

A masodik hajtéeré6 (CD2) a fejlodeés, teljesitmény iranti vagy (development,
accomplishment): a felhasznalot a gyarapodas, a kitlizott cél elérésének vagya hajtja.
Mivel ez is egy fehér kalapos drive, a hossza tava elkotelez6dés és bevonddas
megvalosulhat ennek a késztetésnek a Kkielégitésével. Az SDT modell szerint
természetes szikségletlink a kompetencia-érzet, annak tudatositasa, hogy az élettinkben
valédi haladast értiink el. A CD2 azért lényeges motivum, mert ennek helyes
alkalmazasa a sikeres feladatmegoldast kovetden a felhasznalot megelégedettséggel,
blszkeséggel tolti el.

A jatékok vilagaban a teljesitményrdl, fejlodésérdl folyamatos visszajelzéseket kap a
jatékos pontok, koronak, jelvények sth. formajaban. Chou ramutat arra, hogy a fejlédés,
haladas vizudlis elemekkel torténé tamogatasa ¢és észlelése Onmagaban nem
automatizalja a haladas érzését. Az elért eredmények lathato, gyiijtheté szimbdolumai
pusztan a teljesitmény tényét tlkrozik, de O©nmagukban nem nevezhetok
teljesitménynek. Abban az esetben hatékony a jatékositds, ha annak eszkdztara nem
csak a jatékelemekre fokuszal, hanem valodi eredményesség érzés parosul hozza,
azazhogy Kképes-e a jaték a felhasznaloban a fejlodés és teljesitmény vagy
Kieleglilésenek érzetét felkelteni.

A gamifikacios folyamatot egységekre kell felosztani, oly modon, hogy érzékelhetévé

valjon a haladas, win-state-ek sorozatat kell beépiteni a rendszerbe.

A harmadik hajtoer6 (CD3) a kreativitas, visszajelzés (empowerment of creativity,
feedback): az utolso, intrizik motivaciot er6sité a fehér kalap drive. Az alkotasvagy, az
Uj lehetdségek megismerése €s megteremtése iranti vagy hajtoereje a képzelderd
aktivizalasaval kiegészitve olyan jol strukturalt gamifikacios platformot eredményezhet,
amely megadja a felhasznaldé szaméra adott a valasztds lehetdségét, 6nallo tanulasi
utakat kinal, melyeken keresztil mindenki felfedezheti sajat tanulasi stilusat,
elérehaladdsi modjait. A gamifikacios kontextusban a jatékos vagy felhasznalé nem egy

elére meghatarozott, standardizalt itinert kovet, hanem sajat stratégiakat dolgoz ki. Ha
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ez kiegészul a teljesitményre kapott azonnali visszajelzessel, a felhasznalét el lehet
juttatni a teljes és egészseges immerzid szintjére.

Chou elmélete kiilonbséget tesz a valodi jelentéssel bird valasztis lehetésége és az
észlelt valasztas kozott. Mig eldbbi tényleges autonomiat biztosit a jatékosnak,
mikozben képzelderejét hasznalja, tehat egy intrinzik 6sztonzot mitkodtet, addig utobbi,
amely csupan a vélasztas szabadsaganak illuziojat nydjtja, akar karosan is hathat a

jatékos motivéciojara.

A negyedik €s az 6todik hajtoerd a két nagy zona, a fehér és fekete kalap kozott
helyezkedik el, egyik kategoriaba sem sorolhatok egyértelmiien, mivel alkalmazasuktol
figgden fejthetik ki hatasukat vagy a fehér vagy a fekete kalap mechaizmusainak
megfelelden.

A negyedik core drive (CD4) a tulajdonlas, birtoklasi vagy (ownership, possessions): a
virtualis javak gyljtése, fejlesztése, amelyhez a javak folott érzett kontroll érzelmi
toltete tarsul, ugyanakkor a megszerzett vagyontargyakkal valé tovabbi kapcsolodas, a
ragaszkodas emocionalis tobbletérzete is kialakulhat. A virtualis javaknak leginkabb
szimbolikus jelentdsége van, de eléfordulhat, hogy valodi monetaris értékkel birnak
egyes platformokon. A tulajdonunkban 1év0 vagyonnak egyébként is hajlamosak
vagyunk nagyobb értéket tulajdonitani pusztan azért, mert a miénk. Ez a birtoklasi hatas
vagy endowment effect (Thaler, 1980), ami a pozitiv 6nképiink Kiterjesztésével van
Osszefliggésben: értékesebbnek szeretnénk latni javainkat és rajtuk keresztil
dnmagunkat.

A birtoklési vagyat fekete kalap hajtoer6ként kihasznalé marketinges gamifikacios
stratégia a pénzvisszafizetési garancia, amely sokszor arra épit, hogy a fogyasztok
kevésbé hajlanddak megvalni a terméktdl, miutan az a birtokukba keriilt, még akkor is,
ha nem elégedettek az adott termékkel vagy eredetileg csak kiprébalas céljabol
beszerzett probaverzioként kerilt a tulajdonukba.

A jatékok kontextusaban a megszerzett pontokon, jelvényeken kivul az avatar
fejlesztése is megadhatja a CD4 indukalta érzelmi komfortot vagy éppen fiiggést. Az
avatar identitdsképzd erdvel bir a jaték dimenzidjaban, leképezi azt, ahogyan a jatékos

onmagat latni, lattatni szeretné, ezaltal elkerulhetetlen érzelmi bevonddas, azonosulas.
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Az avatdrunkat magunk épitjuk, fejlesztjik, ezaltal sajatunknak érezziik,

perszonalizaljuk.

Az 6todik hajtoerd a tarsas befolyés, kapcsolddasi igény (social influence, relatedness):
ebben az alapvetden jobb agyféltekés, érzelmi toltetli motivacidos faktorban ismét
felismerhetjik a Maslow-piramis egyes elemeit az olyan emberi sziikségletekben, mint
a biztonsag, szeretet igénye, a valakihez val6 tartozds, masok megbecsiilése, az
onmegvaldsitdas vagya. A valahova tartozas (relatedness - kot6dés) velesziletett
sziukséglete Ryan és Deci ondeterminacios elméletének harom alapszikségletének
egyike (Ryan — Deci, 1985).

A kozosségi platformokon valo tartalom megosztasa manapsag, kilénosen a Z és Alfa
generaciok esetében, identitasképz6 eszkoz, a szubjektiv jollét eléfeltétele, hatassal van
arra, hogyan latjak masok az illeté személyiségét és ez elobb-utobb az énképet is
megvaltoztatja. A pozitiv figyelem és visszajelzés allandé igenye a jaték dimenzidjaban
a versengeés, csoporthoz vald tartozas, bennfentesség érzeseként manifesztalodik. Egy
kdzosség (pl. nyelvtanulast tdmogatd applikacid felhasznaloi csoport) viselkedési
mintainak kovetése (eredmények megosztasa kozosségi oldalakon) eldsegiti a
beilleszkedeést, konformizalja a tagokat a csoportban.

A csoportok belsd viszonyrendszere kapcsan Mérei Ferenc megallapitotta, hogy az
emberek kozotti viszonylatokban van egy tobblet, ,.kdz0sségek rejtett halozata”, amely
nem magyarazhaté meg a résztvevok egyéni tulajdonsagaival (Mérei, 1989). A csoport
tagjai kozott kialakuld pozitiv kapcsolat és a csoporttobblet noveli az dsszetartozas
érzését. A kozos élmény, a kollektiv emlékezet a siker- vagy kudarcélmény
feldolgozasat is eldsegiti. A jatékmenetet folyamatos kommunikacié kiséri, aminek
kdszonhetéen a jatékban toltott id6t, mint tartalmas, mindségi id6t érzékelik a
jatékosok. Az egyének kozott személyes kotédés alakulhat ki, jellemzd, hogy érzelmi
tdmogatésban is részesitik egymast. Ez megfigyelhetd az akér tobb ezer jatékos
résztvevit egy jatékba tomoritd sokszereplds jatékok (massively multiplayer online
game, MMO), melyekben a jatékosok a kivant haladasi mérték elérése érdekében
ligdkba (céhekbe, kasztokba, kldnokba) szervezOdhetnek és Osszemérhetik tudasukat
ismerdseikkel vagy random ismeretlenekkel, versenyezhetnek vagy

egyittmitkodhetnek, kereskedhetnek egymassal.
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A csoportdinamika erds érzelmi tobblettel jard tarsas (rivalizalds, biinbakkeresés,
altruizmus), és individualis szinten (objektiv én-tudatossdg, 6nmagunk mas szemével
nézése) zajlo folyamatokat indukal, melyek révén a jatékos bevonddésa tovabb
er6sodik.

A versengés akkor optimalis, amikor veliink kozel azonos képességli versenytarsakkal,
azonos feltételek mellett kell megmérkézniink. A Kkonstruktiv versengés hatdsara
feler6sodhet a tarsas serkentés (Triplet, 1898), az a jelenség, amely soran az egylittes
munka ndveli mind az egyéni, mind a kozos teljesitményt. Ha egy személy csak
onalléan végez egy feladatot a legjobb eredményre torekedve, teljesitménye
alacsonyabb szintii, mintha ezt a feladatot egy tarsaval egydtt végezné.

A versenyhelyzetek atélése bioldgiai, pszichologiai evolucids szlkséglet, ami
motivacios jellegét tekintve lehet extrinzik (jutalom a versenytars legydzéséért) vagy
intrinzik motivacio (egyeni teljesitmény, cél elérése folott érzett 6rom).

A célok elérését két jellegzetes belsd hajtoerd irdnyitja: a sikernek eldlegezett 6rom és a
kudarctol valo félelem. Kiilonb6z6 aranyban mindkettd jelen van benniink, az alapjan,
hogy melyik a dominans, két szemeélyiségtipust kulonboztethetiink meg: sikerorientalt
¢és kudarckeriilé tipusokat (Atkinson, 1977). A tarsakat, mint viszonyitasi pontokat
(viszonyitasi célokat) leird6 megkozelités kiilonbséget tesz a teljesitménykeres6- €s a
teljesitménykeriilé attitild kozott: az egyén egy lehetséges pozitiv kimenet elérésére
(masok tulteljesitésére) fokuszal vagy egy negativ eshetdség elkeriilésére masoknal
alacsonyabb teljesitmény elkerulése a cél (Elliot — Friedman, 2007). A
teljesitménymotivaciot és azzal egyutt a befektetett energia mennyiségét a kudarc- és
sikerélményeken tal az egyéni kulonbségek, a sikerorientacié és a kudarckeriilés

motivuma hatarozza meg.

A modell hatodik komponense (CD6) a sziikdsség, tiirelmetlenség (scarcity, impatience)
fekete kalap hajtoer6ként mikodik. Amikor képtelenek vagyunk valamely célt azonnal
elérni, akkor 1ép miikodésbe az a késleltetés és varakozas 4ltal indukalt drive. Ha
valamibdl kevés van, vagy hosszasan varni kell ra, akkor a kérdéses dolognak extra,
onmagan tulmutatd értéket tulajdonitunk. A jatékokban a nehezen teljesithetdé vagy
elérhetetlen céloknak és lehetetlennek tiind kihivasoknak értékteremté ereje van a

jatékosok szemében (Bembenultty, 1999). A marketingben a kifutd termékes, utolsd
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darabok rekldmjai arra hivatottak kesztetni a vasérlokat, hogy azok ne akarjanak
lemaradni a népszerti termékrél (népszertiségiiket bizonyitja, hogy mar csak néhany
darab maradt beldliik) és késztetést érezzenek az adott termékek megvasarlasara. Az
adott termékre vonatkozd megvasarolhato mennyiség limitalasa (szitkosség) egy masik
olyan impulzus, ami arra motivalja a vasarlokat, hogy éppen a korlatozas kihivast
jelentd jellege miatt a lehetd legtobbet megvasaroljak az adott termékbol.

A turelmetlenséget kivaltd gamifikacios eszkdz a késleltetés. A vérakozés fokozésa
egyes jatékoknal direkt motivaciés/addikcids eszkdzként, inherens modon beépil a
jatékmenetbe, egyszerlien annak kényszerli megszakitasaval, pl. Ugy, hogy a jaték
elérhetetlenné valik egy adott szint teljesitése vagy bizonyos jatékidé utan. Chou ezeket
a beiktatott sziineteket, jatékmegvonasokat ,torture break-nek” nevezi, utalva annak
jatékosokra tett kinzéan fajdalmas hatasara, aki a jatékszakaszok kozotti sziinetekben is
a jaték folytatdsara var, ezaltal valoszinlibb, hogy a jaték rabjava valik.

Az MMO vilagokban a jatektorténet akkor is folytatodik, ha a jatékos offline, a jatékban
inaktiv. A turelmetlenség és a veszteség elkeriilése (CD8) hajtoereje 1ép miikodésbe és
akar arra is késztetheti, hogy a valos életben is megvaltoztassa viselkedését és
tevékenysegeit a jatekmenet és jatékostarsak elvardsai szerint priorizélja, azoknak
alarendelje ¢és minél elobb ujra bekapcsolddjon a jatékba. A teljesitménykényszer
frusztrald hatasara a virtualis dimenziok interferalni kezdenek a valdsaggal, a fliggdség
allapota felé sodorva a jatékost.

Ha a cél tal konnyen elérhetd, elveszitheti vonzerejét. A kihivas nehézsége ugyanakkor
nem lehet teljesithetetlen, mert ebben az esetben is elveszitheti motivaciojat a jatékos.
Csikszentmihalyi Mihaly flow élmeényt leird elméletében fogalmazta meg azt, hogy a
feladatok nehézségének a képességek aktualis szintjének kell megfelelni, ez
biztosithatja a teljes bevonodas pszicholdgiai allapotat (Csikszentmihalyi, 1975). A flow
az allapot, amikor az ember teljesen elmélyul abban a tevékenységben, amit csinal. A
koncentralas és a kontroll érzése ekkor nagyon magas, €s Ugy €érzi, mintha a mindennapi
problémak megsziinnének, a gondjai hattérbe szorulnanak. A flow-ban megélt élmeény
mélyebb, a megszerzett tudas pedig biztosabb.

Ha a kihivads nagyon meghaladja képességeinket, az szorongast okoz, ha viszont a
képességszint joval magasabb, mint a fennallé kihivas, az unalomhoz vezet. A kihivas

mértékének és a képességek szinkronitasahoz a még teljesithetd, de magas szintli
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Kihivas szilkséges. A CD6 (a CD8 mellett) az egyik legkevésbé kontrollalhatd, kiils6
hajtéer6. Ha lehetetlennek tlinik miatta egy feladat, akkor szorongas 1ép fel, de ha az
elvardsokat csokkentjik a jatékos képességeinek szintje felé, akkor kihivasnak fogja
érzékelni.

A flow élménnyel leginkabb a CD2 és a CD3 hajtéer6k kongruensek. A két hajtderd
akkor vezetheti el a jatékost flow allapotig, ha valtakozva vannak jelen és a kreativ
kapacitasanak kihasznalast a teljesitmény érzése koveti.

A kiszamithatatlansag, kivancsisag (unpredictability, curiosity) a hetedik hajtderd: a
jatékos random jutalmak, vératlan ajandékok, vagyontargyak reményeben az énkéntes a
kockézatvallalassal aktiv cselekvévé valik, az ismeretlen izgalma ¢€s a birtoklasi vagy
(CD2) vonzza.

Chou az ismeretlen kiilsé stimulusok hatasat az operans kondicionalas jelenségéhez,
Frederic Skinner behaviorista pszicholdgus kisérletéhez hasonlitja. Skinner kisérletében
az operans kondicionalas réven a kisérleti patkdny megtanulja, hogy a viselkedése
kdvetkezményekkel jar: taplalékhoz jut egy gomb megnyomasa utan (Skinner, 1971).
Bizonyos 1d6 elteltével megtanulja azt az asszociacids sémat, hogy a gomb
megnyomasa ¢€s az ¢€lelem kozott 6sszefliggés van. A jutalom pozitiv megerdsitésként
mikodik. A masodik kisérleti szakaszban véletlenszertien érkezik taplalék a kivant
viselkedés hatasara, ekkor még intenzivebben jelenik meg a kivant viselkedésmintazat
és a gomb folyamatos nyomkodasa lesz a valaszreakcio a kiszadmithatatlansagra.

A kivancsisag belsd hajtoereje €és a jutalom kiilsé motivacidja egyarant miikodik a
jatékositasban. Gamifikéacids tandrak visszatérd eleme a dobdkockaval vald dobés, ami
hasonldan a Skinner-kisérlet masodik fazisdhoz nem mindig jar jutalommal (pl. aznapi
XP-k duplazasa, képességek bovitése, kedvezmények), mégis arra motivalja a tanulokat,
hogy amikor lehetdségiik nyilik ra, dobjanak a kockaval.

A marketinges jatékositdsban a fogyasztok kiilonbozé kedvezményekkel jutalmazasa
ajandék pl. kupon, bénusztermék, akcids ar vagy nyereménysorsolas. Ezeket a
jarulékos, hozzaadott jutalmakat 6sztonzéknek (incentiv) nevezik. A fogyasztokat az
elvart magatartasformaért cserébe (termek megvasarlasa) ajanlatokkal jutalmazzak.

A jatékokban a vizualis tartalmi elemek jelentik az ingereket, amelyek Kivancsisagot

gerjesztenek a jatékosban, varakozasat fokozzak, exploraciora késztetik, felébresztik
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vadaszo-gyujtoget6 osztonvilagat. Némi kockazatvallalassal a jatékos felfedezi a rejtett
kincseket, Kinyithatja a titkokat rejté dobozokat, sajat utakat jarhat be. A
Kiszamithatatlansag €s a jutalmazés viselkedés-kondicionalé ereje a nyelvtanulo
applikaciokban is érvényesiilhet az atlagostdl eltérd, varatlan, humoros, abszurd
példamondatok felbukkanasaval. Az elvart és a tényleges kozott fellépd sajatos
disszonancia fokozza kivancsisagunkat és tovabbi tartalmak reményében folytatjuk az
applikécié hasznalatat.

Fehér kalapos drive-okkal kiegésziilve a CD7 el6segitheti a bevonddast a birtoklasi
vagyon, a kreativitason, az elhivatottsdgon keresztill. A kockaztatas egy mérlegelés és
egy dontés eredménye és ezek Onazonossagunkat erdsitik. Fekete kalapos hajtoerékkel
az flggdséget és a nyolcadik core drive-ot a hidny, a veszteseg elkeriilésének vagyat
fokozza: altaldban nagyobb kockazatot vallalunk annak érdekében, hogy elkerdljink

egy veszteséget, minthogy megnyerjiink egy ugyanolyan értékii nyereséget.

A nyolcadik hajtoerd, a veszteség, hiany elkertlése (loss, avoidance) negativ
megerdsitéssel mikodik, az 6sztonzés utan az elvart viselkedés valamilyen kellemetlen
kdvetkezmény elmaradasaval jar. Az eredmények (pontok, ranglista-helyezés, életerd,
széria) elvesztésétol vald félelem altalanossagban egyenesen ardnyos az addig elért
eredmények ¢€s befektetett id6 és energia nagysagaval.

A jaték soran elvesztett ¢leteket vagy ¢€leter6t, ami sziikséges lenne a kovetkezd szint
eléréséhez potolni kell. Az 6nndn kompetencidjaba vettet bizalmat, egyuttal az énképét
rombolna a javak elvesztése vagy azok feladasa, igy védekezd mechanizmusként arra
Osztonzi a jatékost ez a hajtderd, hogy ujra és ujra probalkozzon a szint teljesitésével és
tovabbi win-state-ekhez jusson el.

A jatékba fektetett id6, energia és er6forrasok elvesztésével szembeni averzio fekete
kalap drive-ként mikodik, fiiggdséghez vezethet és a CD7-hez hasonloan elkezdheti
kifejteni hatasat a virtudlis valosdgon tul és a jatékos életét beszabdlyozd eréveé
fejlédhet. A folyamatos aktivitasi- és teljesitménykényszer szorongast, stresszt okozhat,
viselkedési addikciohoz vezethet, ezeken keresztill kihathat a szubjektiv jollétre. Extrém
esetben a CD8 hatésara a negativ kovetkezményekkel, példaul a széria elvesztésével

szembeni averzio kiégéshez, a jaték végleges megszakitasahoz vezethet.
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Chou kutatdsokra hivatkozva megallapitja, hogy szignifikansan  nagyobb
valoszintiséggel vagyunk hajlandoak cselekedni valami rossz elkeriilése érdekében,
mint egy jutalom eléréséért. A kockazat ismeretében a lehetséges jutalomnak dupla
akkora érteket kell képviselnie, mint amekkora a veszteségiink lenne, ha nem vallalnank
a kockazatot.

Az MMO jatékok esetében a lemaradastél vald félelem is szerepet jatszik, hiszen a jaték
az egyes jatékosok passzivitasatol fliggetlenul is folytatodik. Ez a félelem a fear of
missing out — FOMO hatas, az egyén attol fél, hogy kimarad olyan eseményekbdl,
lemarad informéaciokrdl, amelyek valamilyen moédon pozitiv hatéssal lennének az
életére.

A jatékositott platformok képesek egyszerti eszkozokkel kihasznalni a CD8-at. A
marketingben tigy miikodhet a hidny elkeriilésének 0sztonzdje, hogy a fogyasztdknak a
hatarid6 lejarta eldtt kell felhasznilni kedvezményes kuponjaikat, kiilonben azok
értékiiket vesztik. Ha milkddik a CDS8, akkor a kedvezmény elvesztésétol vald
felelmében a fogyaszto részben lemond a vasarlas ideje, mddja fol6tti kontrolljardl a
kereskedd javara és a kedvezményes iddszakra iddziti a vasarlast.

A jatékositott tartalommal vald id6toltés Chou folyamatkdzpontu értékelése szerint
négy szakaszra oszthatd: az elsé felfedezés szakasza, amikor a felhasznald elGszor
talalkozik a jatékkal. A masodik a betanulas, a szabalyok megismerésének fazisa. Ezt
koveti az elmélyiilés, amelyben rutinszertivé valik a jaték, majd az utolso, a végjaték
szakasza, amikor az élvezeti érték csokken ugyan, de a jatékos tovabbra is sok id6t tolt a
jatékkal akar mechanikusan teljesitve a napi jaték-feladatait. A negyedik fazist mar a
CD8 dominalja, ebben a szakaszban mar nagy onkontroll birtokdban tudja csak a
jatékos elengedni a jatékot és felhagyni vele, hiszen rutinjava valt az azzal vald

foglalkozas, a megszerzett eredmények 0szténds vagy kondicionalt védelme.

Osszegezve, a fehér kalap (CD1-CD3) 6sztonzék hossza tava elkotelezdést
eredményezhetnek, valodi autonomia, fejlédés, onfejlesztés lehetdsége, kontroll érzését
adjak, 6nmagaért vald, autotelikus élményhez juttatjak a jatékost.

A fekete kalap er6i (CD6-CD8) fliggdvé tesznek, szorongast valtanak ki. Azzal egyiitt,
hogy a kontroll érzés elvesztésével jarnak, raveszik a felhasznalékat az elvart

magatartas folytatasara.
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A CD4 és CD5 a birtoklas a kontroll-érzés réven altalanos kozérzetiinket javitja, de
rabjava is valhatunk a tulajdonunknak, megszallottsagga valhat a vagy, hogy tovabbi
javakat szerezziink akar szem el6l tévesztve az eredeti célt. A CD4/CD5 energizalhat,
pozitiv érzésekkel tolthet el a tarsak elismerése, de a csoportnyomas (peer pressure)

valhat akar toxikus mértékivé is.

Michael Wu szerint a jaték idOtartama alapjan bejosolhatd a kiils6 motivacios tényezOk
hatasfoka. Elmélete szerint (Wu, 2015) pontokkal legfeljebb par napig lehet valakit
motivalni, mig jelvényekkel is csak legfeljebb egy-két hétig, hdnapos tavlatban hasznos
a toplista, és a trofedk hasznalata, fél év maltan méar rangok tarthatjdk szinten a
motivaciot. Ennél hosszabb id6 esetén az egyéni reputacid és a hierarchia csucsan a
csoportreputacio lehet hatékony hajtéerd. Chou elmélete szerint a hajtéer0k optimalis
kihasznalasa érdekében eldszor a fehér kalapos hajtdéerdket kell megerdsiteni azért,
hogy megalapozzak a hossza tavi motivaciot. Ezt kovetéen a rovidtavon is motivald
fekete kalap drive-okat lehet miikodésbe hozni a kivant magatartasok eléhivasara, majd
ismét megerdsiteni ezeket a fehér kalap drive-okkal. Ennek a folyamatnak az
eredményeként a tevékenység élvezeti ertéke révén lehet az egészséges elkotelezettség

allapotaig eljuttatni a jatékost.

1.5 Tapasztalatok a gamifikacidval és nyelvtanulé applikaciokkal kapcsolatban

Sajat angolos csoportjaimban nap, mint nap tapasztalom, hogy az egyébként nagyon
gyenge teljesitményt nyujtd, motivacios deficittel €s tanulméanyi problémakkal kiizdd
tanuldim a sziinetekben a jatékélményiket tarsaikkal megbeszélve tokeéletes kiejtéssel,
kdvetkezetesen hasznalnak angol szavakat, Kkifejezéseket. Esetiikben iskolai
kudarcoktol, stressztdl vald eszképizmus egy modjaként értelmezhetd az, ahogyan egy
virtualis vilagban belehelyezkednek egy agilis, rettenthetetlen és potencialisan
legy6zhetetlen jaték-karakter szerepébe. A jatékok rutinszerii hasznalata altal olyan
jelent6s ,, gamer” szokincsre tesznek szert, hogy kommunikacios csatornajukat az angol
szavak szignifikans jelenléte miatt egy, a jatékok vilagaban jaratlan, kivulallé szdmara
érthetetlen kontextusban zajlik az informaciocsere. Ez a szubkulturalis nyelvi befolyas
egy olyan mértéket olthet, hogy az idével észrevehetévé valik a jatékos tanulok idegen

nyelv iranti fogékonysagan, attitlidjén és szokincsén.
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A szamitogépes jatékok rajongdi természetesen nem kizérdlag jatékkal toltik az online
térben a szabadidejiket, tevékenységilk egyéb, online tartalomfogyasztéasi szokéasokat
general. A jaték magéval hozza a chat forumok hasznalatat (amelyekben eltérd
anyanyelvll jatékosok kozott természetesen a lingua franca az angol), a jatékokkal
kapcsolatos egyéb angol nyelvii weboldalak bongészését.

A jatékok vilaganak ismerete és szeretete Oriasi potenciallal bir a sikeres nyelvtanuléva
valas folyamataban. A digitalis és online kompetenciak integralasdnak fontossaga a
Nemzeti Alaptantervben is megjelenik: ,,Az 6nszabalyozo, hosszu tavon is fenntarthato
nyelvi fejléddés érdekében elengedhetetlen a tandran kiviili tevékenységekre is épiteni a
nyelvtanitdsban, ezzel ¢l6vé és megfoghatova téve a nyelvtanulasi célokat. A célok
megvaldsitasdhoz szikséges a tanulok nyelvtanulasi tapasztalatainak és igényeinek
folyamatos feltarasa, egyéni kulonbségeik megismerése, valamint a 21. szazadi, akar
digitalis eszk6zok és tartalmak beépitése a nyelvtanulas folyamataba” (110/2012 (VI.
4.) kormanyrendelet a Nemzeti alaptanterv kiadasarol, bevezetésérdl, alkalmazasarol).
Didkjaim széles korii jatékos tapasztalatai nyoman levont kovetkeztetéseim motivaltak
arra, hogy magam is megprobalkozzam a jatékositassal egy csoportomban. Egy
applikacioval tamogatott, kifejezetten a szamitogépes karakterfejleszté jatékok
mintajara készllt szamitogépen és telefonos alkalmazassal is hasznalhatd programmal
kezdtilk a 2021/2022-es tanévet. A program, melyet angolnyelv-tanarok fejlesztettek ki,
automatizaltan mikodik ¢€s tartalmazza a jatékositas rendszerek valamennyi elemét.
Elnevezése, a Caerusia a gorog ’keres’ (valasztas) szobol ered, ezzel is utalva a tanuld
szamara a jatékban rejld valasztasi lehetdségekre, egyéni tanulasi utakra. Az applikécio
minden tandéran jelen van, a tantermi oktatasban hasznalhaté igazan jol, az
adminisztracio viszont teljes mértékben online torténik. A didkok tandrai aktivitasaért,
j6 magaviseletéért, felkészultsegéért, egyeni vagy csoportos teljesitményéért kapott
jutalompontokat az alkalmazésban regisztraljuk. Sajnos a diakok jelent6s fluktuacioja és
lemorzsolodasa miatt megszakadt a jatékositas ebben a formaban, de az Uj tanévben

ismét szeretném bevezetni a rendszert egy masik csoportban.
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2. Jatékositas digitalis technologiak adaptalasaval

2.1 A tanulastamogato online platformok kivalasztasdnak szempontjai

Az online eszkdzok Kivalasztasa és alkalmazésa ideélis esetben tudatos metodikai
megfontolasbdl és szakmailag indokolt modon torténik. Az interaktiv, szines,
animaciokkal tarkitott programok és platformok relevans didaktikai célkitlizések
hianyaban a tanéra valddi funkcié nélkili, indokolatlan és 6ncéld részévé valhatnak. Az
elsddleges szempont, hogy adekvat és a szintnek megfeleld, kihivast jelentd
tartalommal bir6 platformokat hasznaljunk. Ezen kivil a platformok és modulok
kivalasztasat meghatarozza az aktualis témakdr, a tanulocsoport attribdtumai, a diak és a
tanar részére rendelkezésre allo eszkozok. Egyes iskolak vezetdségi dontés alapjan
eléirhatjak, hogy mely videotelefonos szoftvert kell a kollektivanak egységesen
hasznalni tavoktatas idején, tehat a platformszelekciot intézményi preferenciak is
befolyasolhatjak. A fenntartd is eldirhatja bizonyos online alkalmazasok hasznalatat.
Iskolai adminisztracios és tanigy-igazgatasi feladatok kiszolgélasara az allami
fenntartdsi  intézmények a  Koznevelési  Regisztraciéos és  Tanulmanyi
Alaprendszert (KRETA) hasznaljak kotelezd jelleggel 2018 szeptembere 6ta.

A Digitélis Pedagdgiai Modszertani Ajanlasok Gytijteménye igy fogalmaz a célszerliség
kapcsan: ,Mindig a Kkitlizott célokhoz, az adott pedagédgiai folyamathoz,
tanulécsoporthoz, tananyaghoz és az alkalmazni kivant mddszerekhez kell digitalis
eszkozt, illetve technologiat valasztani.” (Modszertani gytjtemény, Oktatasi Hivatal,
2021, 10. 0.) Az online alkalmazasok megvalasztasanak tovabbi kritériuma az, hogy
azokat hagyomanyos, jelenléti strukturaban vagy digitalis munkarendben integraljuk
Oket a tanitasi-tanulasi folyamatba. Mig egyes technologidk jobban mitkédnek tantermi
kdrnyezetben, masok Kkifejezetten a tavoktatasban hatékonyak. Némely e-learning

fellleten kiadott feladat hagyomanyos offline modszerekkel helyettesithetd és forditva.

2.2 A legnépszeriibb nyelvtanulé alkalmazas

Sajat kérddives kutatdsom célja a nyelvtanulast tamogatd applikaciok hatékonysaganak
feltdrasa. Mivel a kitolt6k szinte mindegyike (99%) megjeldlte a Duolingo-t mint olyan

mobilalkalmazast, amit ismer, hasznal vagy hasznalt, ezért a tovabbiakban a kutatas
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eredményeit ennek az applikdcionak a mechanizmusaival 0sszefuggésben fogom

értelmezni.

Memrise 7 (6%)
Duolingo
Busuull—2 (1,7%)
Mindsnacks|—0 (0%)
Babbel 4 (3,4%)
Xeropant 10 (8,6%)
Lingodeer |li—3 (2,6%)
Edmodol—2 (1,7%)
Classdojoll—3 (2,6%)
Quizlet i3 (2,6%)

115 (99,1%)

Nem nyelv hanem szétanulé... }—1 (0,9%)
closemaster—1 (0,9%)
Egyébl—1 (0,9%)
https://icelandiconline.com/—1 (0,9%)
Dropsj—1 (0,9%)

0 25 50 75 100 125

Forras: Sajat készités

2.1. bra: A vélaszaddk altal hasznalt nyelvtanul6 applikacidk

A Duolingo az egyik legnépszeriibb gamifikacidés nyelvtanulast tdmogaté applikacio,
melynek 2021-ben tobb mint 500 millio felhasznaldja volt vilagszerte, ez a legtdbb
letoltéssel rendelkezd nyelvi oktatoprogram. Negyven kiilonb6zo nyelven kinal
ingyenes kurzusokat. Funkcioit, nyelvi szintjeit folyamatosan fejlesztik, bovitik. 2012
juniusa 6ta elérhet6 Magyarorszagon, ndlunk a legismertebb nyelvtanulo applikacid. Az
alkalmazas a legtobb okos eszkdzzel kompatibilis, ingyenesen letolthetd, de egyes
funkciok (pl. a rekldmmentes jatékmenet és az offline lizemmodd) csak fizetd
felhasznalok szamara elérhetok.

A 2020-as digitalis oktatas alatt megndvekedett az igény és az érdeklédés az online
tanulast lehetévé tévé platformok irant. A Duolingo felhasznal6inak szama is
ugrasszerlien megndtt a 2020-as lez&rasok idejen, vilagszerte 67%-kal novelte
felhasznaldinak szamat. Az Egyesilt Kiralysagban néhany hét alatt 300%-kal
novekedett a felhasznaldinak szama ebben az idészakban (Duolingo Global Language
Report, 2020).

Jelenleg a legtobb nyelvet a Koz6s Eurdpai Referenciakeret (KER) szerinti minimum-
¢s alapszintli (A1-A2) tartalmakkal lehet gyakorolni a rendszerben, ami egy rutinszerii

tarsalgasokban, mindennapi témakrol, egyszerli mondatokat hasznalo nyelvtudast jelent.
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Jellemzéen egy orszagban a hivatalos nyelvet tanuld felhaszndlok szdma a
legmagasabb, feltételezhet6en az alkalmazas kiilondsen népszer a kiilfoldi bevandorlok
kdrében. Tematikajaval és nyelvi készségek tekintetében a mindennapi élethelyzetekben
praktikusan és hatékonyan hasznosithatd nyelvtanulast tdmogatja. A Duolingo
tartalméaban rugalmasan reagal a vilagban zajlo eseményekre, pl. az ukran-orosz haboru
el6l menekiilteknek segiteni szdndékoz6 felhasznalok szdméra ukrén nyelvi kurzusok
indultak az alapszokincs elsajatitaséhoz. A pandémia idején pedig a kodznyelvbe
bekeriild kifejezések, szoéfordulatok megjelentek a kurzusokban.

A nyelvi alapkeszségek kozil legnagyobb hangsulyt az irdsra helyezi, kisebb
mértékben, de a hallas utani szovegeértés és a beszédkészség is megjelennek a

kurzusokban.

22



3. Fejleszt6 gyakorlatok, platformok bemutatasa

3.1 Nyelvtanulas az applikacio hasznalataval

A Duolingo kurrikuluméban minden ismeretanyag 6t szintbél (koronaszint) épiil fel,
melyek egy tudasfaba rendezddve jelennek meg. A szintek teljesitésével 6t koronat és
pontokat lehet szerezni és Uj szinteket, témakdroket lehet feloldani. Az egyes
ismeretanyagok kozott lehet lépegetni, gyakorolni a mar teljesitett anyagrészeket vagy
szintet ugrani a zaré teszt eredményes kitoltésével. Az alkalmazds az autondmiat
kinalja, de ezek a valasztasok nem feltétlenil lesznek hatéssal a jaték kimenetelére.
Azaltal, hogy felruhazza a jatékost a dontés hatalmaval, az autorizacio révén motival.

A kurzusok teljesitése soran lehetdség van egyéni tanuldsi utak kovetésére, a haladas
Uteme és iranya fuggetlen a szintek gyakorlasatol, az alaposabb nyelvtudas elérése
érdekében szintenként tobb gyakorld egység is teljesithetd, ami az elkGtelezettebb
felhasznalok hosszl tavu megtartasanak kedvez. Egyéni célok és igenyek szerint
lehetdség van a gyorsabb haladasra, a témakorok valtogatasara a szinteken beliil, illetve
gyakorlas nélkiili tovabblépésre a kovetkezd szintre.

A felhaszndlénak a program hasznalata kozben azonnali visszajelzést kapnak
teljesitményiikrél. Inaktiv idészakban motivacios iizeneteket kiild az applikacio, de
tovabbi személyre szabott értesitéseket is lehet kérni (push notifiation), az (izenetek
stilusat, emocionalis toltetét a felhasznalok meghatarozhatjak. Duo, a z6ld bagoly az
alkalmazast megtestesitd kabalafigura, ennek megfeleléen viselkedik: csalodott,

passziv-agressziv vagy éppen pozitiv, 6sztonzo.

3.2 A Duolingo és az oktalizis motivacios rendszerének dsszefliggései

A gamifikalt tartalmak valamennyi lényegi eleme integraltan jelenik meg a
kurzusokban, ezek a felhasznaldi élmény javitasat, a bevonddast és ezeken keresztiil a
felhasznaloi retenciot szolgaljak. Az oktalizisben leirt hajtéerék kiilonbozd
intenzitassal, de mind Kifejtik hatdsukat az alkalmazas hasznalatakor. Egy Uj nyelv
elsajatitasanak elkezdését sok tényezd motivalhatja, maga a nyelvtanulds egy magasztos
kihivas (CD1), ami feltételezi némi elhivatottsagot és a Duolingo minden funkcidja ezt
a kezdeti motivaciot igyekszik erdsiteni. A cél a motivacié folyamatos megerdsitése,

fenntartasa, a felhasznaldk jatékban tartasa.
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A jatékos az RPG jatékoktdl eltér6en nem egy virtualis vilagban teljesit kiildetéseket
egy legendas cél elérése érdekében, hanem valos, real-life célok érdekében cselekszik
azéltal, hogy praktikus képességeket sajatit el, legyen az a méar emlitett egy befogadd
orszag hivatalos nyelvével vald ismerkedés vagy a haborls menekilteknek
segitségnyujtashoz szlikséges nyelvismeret (altruizmus hajtoereje), de a megszerzett
tudas segitséglinkre lehet hétkdznapi helyzetekben, pl. egy kulfoldi utazas soran varhato6
tipikus szituaciok szokincsenek megtanuldsaval.

A Duolingo kontextusaban direkt mddon nincs jelen a CD1 masik komponense, nem
fogunk &ltala egy 6nmagunknal nagyobb, jelentésebb dolognak a részesévé valni. A
felhasznalonak maganak kell eldontenie, hogy a kapott ismerethalmaz mennyire
relevans es bir-e a puszta nyelvgyakorlason tilmutato jelentdséggel az 6 életére nézve.
Fehér kalap hajtoer6ként a CD1 révén a magasztos cél elérése érdekében a bevonoddas
magasabb szintjét lehet elérni.

Az optimalis terhelés elve értelmében a jatékositott tartalomnak koszonhetden
megtalalhat6é az az idealis pont, amelyben a feladatok és kihivasok dsszhangban vannak
a jatékos képességeivel, kompetencidival. A konnyiitél a nehezebb feladatok felé
haladva, realis lehet6ség van a sikerélmény elerésére. A mechanizmus a felhasznalo
fejlodését és teljesitményét (CD2) folyamatosan, 1épésrél Iépésre automatizaltan
lekdveti, a megszerzett tudas €s az elkdtelezddés aspektusabol ad visszajelzést (CD3). A
legtipikusabb viszonyitasi- és teljesitménymutatok: az egymast kovetd napok szama,
amikor a felhasznalo elvégez egy-egy leckét, ez a széria (a 10. legmagasabb széria-szint
= 365 nap), a megtanult szavak szama, készségpontok 6sszessége, szintlépéskor
megszerzett koronak szdma és a heti ranglista-helyezések. A teljesitmény elsddleges
indikatorai a képességpontok és a koronak.

Ennél a hajtoerénél elengedhetetlen, hogy a CD1 nagy céljahoz képest legyenek kisebb,
rovid-tava célkitlizések. Az egyes leckék struktirajaban egy fa alakzatba rendezédve
jelennek meg a szines ikonokkal (tojasok) abrazolt ismeretanyagokhoz tartozo
kihivasok, melyek teljesitésével 6t koronat lehet szerezni és ezzel tovabblépni. Az
anyag teljesitése utan az ikon aranyszinlire valtozik, erdteljes vizualis megerdsitését
adva a teljesitmények.

A profi felhasznalok eltérd stratégiakat dolgoznak ki a ligagydzelem és az ezzel jard

jelvény  (statuszszimbOlum) megszerzésére, ezért beadldoznak egyéb valds
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tevékenységeket és a heti zaras utolsd percéig kiizdenek az élbolyban a vezetd
pozici6ért.

Az avatar (Duo, z0ld bagoly) ugyan fejleszthetd, megjelenése modosithatdo a
felhalmozott készségpontokeért cserébe, valodi karakterfejlesztésrdl nem beszélhetiink.
Az aktualis szinttél fliggben eltérd kozegben, hattérben jelenhet meg, ami szintén az
elért teljesitmény egyik szimb6luma.

A jol megkonstrualt gamifikacids platform hatékonysaga abban rejlik, hogy a hajtéerdk
egymast erdsitik. A teljesitmény nodvekedésével ¢€s bizonyos szamu mivelet
elvégzésével megszerzett jutalmaknak tulajdonitott értékkel és azok mennyiségével
aranyosan novekszik a megszerzett javak elvesztésétol valo félelem (CDS) és mivel egy
tekintélyesebb széria statuszszimbolum is lehet ez a tarsas befolyas hajtoerét (CDS5) is
miikodésbe hozza. A fehér kalapos, intrinzik hajtdéer6k ohatatlanul aktivaljak a fekete
kalaposakat.

A leckék ismeretei nem hierarchikus szintekben jelennek meg a tudasfa again, ezek
kozott lepegetni lehet, ezzel a felhasznaloban az autondmia érzeset kelti. A szintek
kozott szintlépésre is van lehetdség a szintugrd tesztek Kkitoltésével. Mindez a
felhasznalok eltérd igényeit, preferencidit és modszereit tiszteletben tartva a személyre
szabott tanuldsi metrikat biztositja. A nyelvtanulas folyamatanak természetes része a
hibazads. Ezekre azonnali visszajelzéseket kuld a rendszer, a tévesztéseket javito
valasziizenetek kibOviilhetnek azonnali, személyre szabott hasznos tanacsokkal (smart
tips). Az alkalmazas a hibak jellegébOl kovetkeztet rendszerszinti hidnyossagok
tendencidzus mintazatara és ezekre explicit jelzésekkel, révid magyarazatokkal reagal.
Az anyanyelvi interferencia szerint bejosolhato hibak figyelembevételével megalkotott
példamondatok, a nagy mennyiségli nyelvi input és a folyamatos, boséges visszajelzés
hivatottak megakadalyozni a nyelvi tévesztések fosszilizalédasat.

A CD4 (birtoklasi vagy) a korondk, pontok és egyéb virtudlis jutalmak gyijtésével a
CD2-vel (fejlodés, teljesitmény) parhuzamosan hat, a teljesitménnyel egyszerre kapja
ezeket a felhasznal6 az avatar baglyunknak véasarolhat6 felszerelés virtualis pénznem
dragakovek, melyek bevalthatdok életfeltdltéshez vagy szériabefagyasztashoz is és
bonusz tananyagok megnyitdsdhoz. A tananyagban az elérehaladas a vagyontargyak
halmozasaval jar, ami természetes médon magaval vonzza a CD8 drive-ot (veszteség

elkerulése).
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A nyelvtanulas jellegéb6l eredendden egy szocidlis tevékenység. Az applikacio
kdzdssegi  halokkal valé szinkronizalhatosaga a masokkal valé kapcsoldédasnak
(relatedness / CD5) és az altruista motivacioknak kedvez. Lehetéség van ismerdseink
meghivasara, kovetésére, eredményeink posztolasara.

A Doulingo 2016-ban vezette be a ,klub” funkciét a tarsas motivaci6 fenntartasa
céljabol. Az 50 fos csoportokban random klubtarsaikkal mérhették Gssze tudasukat,
kitartasukat a felhasznalok. Ezt a funkciot késobb felvaltotta a ligak ranglistaja. A
ranglistan szerepld tiz legjobban teljesité jatékos a kovetkez6 héten eggyel magasabb
szintre Iép. Az utolsé tiz helyezett pedig az el6z6 szintre kertiil vissza. Ha a ligakon belil
atrendezédik a ranglista, a liga tagjai értesitést kapnak err6l, ami informalis
versenyhelyzeteket generdl. A ligdkban elért helyezésekért, kiilonosen a legfelsd
(Gyémant) liga els6 helyezéséért zajlo kiélezett kiizdelmeket megkiilonboztetett
figyelem Kkiséri a kozdsségi oldalakon.

Lehetdség van megnézni masok (ismerdsok, baratok, ligatarsak) eredményeit és igy
potencialis ellenfeleket keresni, masok felhasznaloi szokéasait kiismerve, eredmenyeit,
jelvényeit latva felmérni, hogy érdemes-e velik felvallalni a kizdelmet, mérlegelve,
hogyan lehetne kijatszani a gyengeségeiket. Aki ligaels6 akar lenni, annak
elengedhetetlen a napi gyakorlas, idovel ez szamara kotelezé jellegiivé valik. A
Duolingo hasznalata nem csak a tanulasrdl szol, hanem masok legy6zésérdl, az XP-k
halmozasarol. Mindkét cél indukalhat egészséges versengést, de egy ponton tul okozhat
Iélekrombolo teljesitmeénykényszert.

Az alkalmazas kozosségi-kollaborativ jellege a programban &nkéntes civil
kozremikodok altal létrehozott tartalmakban is tetten érhetd. A felhasznaloi
tananyagirast tojaskeltetésnek (incubation) nevezik. Adott szaml kérelmezés esetén a
platformon akar fiktiv, mesterséges nyelveken is lehet létrehozni kurzusokat.

A ligdk heti etapokban meguajulnak, igy ezeken belill nincs lehetdség valodi
csoportalkotasra, nem jon létre csoportkohézié a tagok kozott, nem alakulnak ki a
klasszikus csoportszerepek. Igy nem fenyeget az a veszély, hogy személyeskedd
konfliktusokba megy at a rivalizalas, ami érzelmileg megterhelné a tagokat. Ez a
funkcid is az immerziét segiti azzal, hogy mindig Gjra tiszta lappal lehet indulni, az
alulteljesitd felhasznalokat Osztonozheti a tudat, hogy az 0j hét elején Gjra

probalkozhatnak, a ligak hierarchikus rendje teljesen flexibilis. Az ismételt probalkozas
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lehetdsége a jatékositas egyik alapeleme, ami ez esetben hatékony méddszernek tlinik a
bevonddas tdmogatasara.

A CD6, sziikosség, tlrelmetlenség hajtdereje altal vezérelve véagyakozhatnak a
felhasznalok az exkluziv Duolingo klub tagsaga utén: a Streak Society kizarolag azok
szamara elérhetd, akik elérték a 365 napos szériat. Az elit kozOsségbe vald tartozas
semmiféle elénnyel, kedvezménnyel nem jar, csupdn statuszszimbdlum, egy
megkilonboztetett pozicié. A klubtagok jutalma ,,a dicsekvéshez vald jog” és a
titulussal jaro presztizs, a Maslow-piramis énbecsulés és becsvagy motivatoranak Gjabb
katalizatora.

A sziikOsség hajtoerejét (scarcity) a Rump up kihivasok indukéljak, melyek csak
bizonyos idékorlaton beliil elérheték, viszont nagyon sok XP-t lehet begytijteni vele, ez
elég vonzo cél a felhaszndloknak ahhoz, hogy a megadott idopontban iddt forditsanak a
gyakorlasra.

A veszteség elkeriilésének (CD8) motivatora elsGsorban a Széria megtartasa koré épul.
A rendszer Uzenetei, figyelmeztetései, a ligabol vald lecsiszas veszélye mind a
veszteseg averzidjat célozzak és a CD8-at erdsitik. A széria folytatasahoz sziikséges
napi cél teljesitését folyamatos vizualis megerésités kiséri. A széria az alkalmazas
fekete kalap mechanizmuséanak alapja. A napi szintli gyakorlas folytatdsanak 6sztonzdje
a széria elvesztésétol valo félelem. Az egész folyamat sordn jelen van a széria
folytatasaért megszerezhet6 jutalmak gytjtésevel jaré varakozas, a kivancsisag es a
turelmetlenség.

A magasabb szintek és a még nem feloldott tudasanyagok ismeretlensége a felhasznalok
természetes kivancsisagat fokozza (CD7). Virtudlis fizetdeszkozoket kockara téve meg
lehet probalkozni a szintlépéssel a tudasrészek egyesével torténé teljesitése nélkiil.
Hasonlo funkciéval bir a Duolingo Plus, a fizetds valtozat, amely szamos extra
lehetdséggel kecsegtet.

A Duolingo teljes komplex rendszere a retencios stratégiat tamogatja oly modon, hogy
valamennyi jatékostipus szamara potencidlisan lehetové teszi a bevonoddast. A
jatékosokat a jatékhoz valdé kapcsolédasuk modja szerint lehet csoportositani. A
kapcsolddast az hatdrozza meg, hogy szamukra a jatéktevékenység melyik aspektusa
(kompetitiv elemek, teljesitmény iranti vagy, szocialis hajtoerd, kivancsisag) a

legfontosabb. A jatékosoknak Richard Bartle rendszerezése (Bartle, 1996) szerint négy
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tipusa van: Gyilkosok, Eredménykdzpontuak, Kapcsolatépitok, Felfedezoék. Ezen
tipusok Osztonzdiben raismerhetiink a Duolingo jatékmechanizmuséba beépitett core
drive-okra. A Gyilkosokat az cllenfelek legy6zésének dics6sége hajtja. Az
Eredménykozponta jatékos szamara a jutalmak, javak gyijtése a fontos motivacios
faktor, de emellett az eredményeik lathatdsaga is léenyeges szamukra. A Kapcsolatépit6k
szadmara a masokkal torténd kapcsolodas a kozponti hajtoerd, akdr jatékon kiviili
interakciok formajaban is. A FelfedezOk célja a jaték teljes kiismerése, valamennyi szint

teljesitése, az elrejtett tartalmak keresgetése.

3.3 A nyelvtanulast tdmogato platformok vizsgalata
3.3.1 A kutatasi adatok ertelmezése

Hipotézisem szerint az oktalizis elméletében leirt hajtoerék egyiittesen kifejtett hatasa
hosszitavu elkotelezettséget eredményez a nyelvtanulast tdmogatd gamifikalt
applikaciok felhasznaloinak korében.

Kvantitativ kutatasomat online anonim kérddives megkérdezéssel végeztem.

A kérdéssort az alabbi tematika szerint csoportositottam:

e Dbevezetd kérdésblokk, jaték iranti attitiid
e anyelvtanulast tamogaté applikaciokra vonatkozé felhasznaloi szokasok

e motivacios tényezok az oktalizis rendszerelemeinek vonatkozasaban

Dichotom és szelektiv zart kérdéseket tettem fel, valamint az applikaciokat éppen nem
hasznalok nyitott kérdésekre adott valaszokban nyilatkoztak a hasznalattal vald
felhagyas okarol.

A motivacios faktorok esetében egy 10 itembdl allo kérdéssorban 4 foku Likert skéla
mentén értékelték, hogy mennyire érzik fontosnak az egyes a hajtoeroket.

Az elérhetd célpopulacio: Gsszesen 116 valaszado toltotte ki a kérddivet, elsésorban a
kdzépiskolas és egyetemista korosztaly. 70-en tartoznak a 15-19 éves korcsoportba, a

legidésebb kitolto 52 éves.
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3.3.2 A jaték iranti attitiddel kapcsolatos kérdésekre adott valaszok statisztikaja

A jaték kihivasanak nehézsége a kitolték tobbségét, 62%-at nem riasztja vissza a
jatéktol és a minddssze 5% nyilatkozott ugy, hogy inkabb kerili a nehéz kihivasokat. A
tarsasjatékokkal kapcsolatos hajtoerdként a 66% valasztotta a jatéktevékenység
élvezetét a nyerni akaréassal szemben.

A bonyolult feladvanyokkal kapcsolatos mentalitasra rakérdez6 item esetében a kitolték
csupan 3%-a valasztotta a feladat és a tevékenység teljes elhagyasanak opciodjat, 70% a
feladatot megoldand6 kihivasként tekint ezekre, 27% pedig inkabb egy konnyebb

feladatot keresne a nehéz helyett.

@ Nagyon érdekel minden kihivas.
@ Csak a konnyebben teljesitheté
kihivasokat szeretem.

A nehéz kihivasok szamomra ijesztoek.

Forrés: Sajat készités
3.1. abra: A kihivasok nehézségi foka iranti attitiid

Az adatok alapjan a jatékokkal és a feladatokkal kapcsolatos attittidjikk latszolag arra
predesztinalja a felhasznaldkat, hogy sikeresen teljesiteni fogjak az elkezdett kurzusokat
annak ellenére is, hogy a magasabb szinteken bonyolultabb feladatokkal kell
megbirkdzniuk. Osszevetve ezt az adatot a magas lemorzsolddasra utalé informaciokkal
viszont ellentmondast tapasztalunk. A kurzusokat elkezd6k nagy aranyban nem jutnak
el a teljes tanulasi folyamat végéig. Ennek az ellentmondasnak megint csak az lehet a
magyarazata, hogy a valaszadok az applikaciokra elsésorban mint jatékra tekintenek és
a szamitogépes jatékokbdl ismert tipust kihivasokra asszocialnak. Kilonbséget kell
azonban tenni a jatszva tanulds, illetve az azzal jar6 kihivasok jellege és maga a jaték
kozott. A jatékositott tanulds ugyanis nem egyenld a jatékkal. Amikor ezzel

szembesilnek azok a tanulok, akik esetleg a nyelvtanulast abszolit tehermentesitd
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eszkozként gondolnak az alkalmazasokra, fokozottan ki lesznek téve a kiadbrandulés,
kiégés veszélyeének. Fromann felhivja a figyelmet a jatékositdsnak arra a Iényeges
sajatossagara, miszerint a gamifikalt tanulas sem az online térben, sem a tanteremben
nem egyszeriien jatékok alkalmazasat jelenti, hanem jatékmechanizmusok beépitését a
gyakorlatba (Fromann). Tanorai kortlmények kozoétt is arra kell térekedni, hogy a
jatékositasnak ez a jellegzetes vonasa vilagos legyen a tanulok szdmaéra és a jatékositott
feladatmegoldasban annak élvezeti értékén tll meglassak a tanulas, fejlédés lehetdségét,

valamint az azzal jaro feleldsséget, annak minden varhat6 nehézségével egyiitt.

3.3.3 A nyelvtanulé applikaciok hasznalata

A nyelvtanulast tdmogato applikaciok és platformok ismeretére, hasznalatara iranyuld
felig nyitott, tobbvalaszos kérdest tettem fel.
7% valaszolt ugy, hogy hasznélja vagy hasznalta a Memrise alkalmazast és 8% a

Krétaban is elérheté, magyar fejlesztésii Xeropant.

- ® Kevesebb, mint 1 honapja.

@ 1-3 honapja.
3-6 honapja.
@ To6bb mint 6 honapja.
@ Most éppen nem hasznalom egyiket sem.

Forras: Sajat készités

3.2. abra: Az applikaci6 hasznalatanak kezdete éta eltelt id6

56% (66 0) jelenleg is hasznal valamely nyelvtanuld applikaciot. Ennek a csoportnak
az egyharmada (21 f6) tobb mint 6 honapja hasznél valamilyen platformot. A
programokat kevesebb, mint egy honapja elkezddék ardnya 5%. Az applikaciot
hasznalok korében 22 6 1-3 honapja, 3-6 honapja 18 f6.
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A hasznalattal felhagyok, a kitolték azon 43%-a, akik jelenleg nem hasznalnak
semmilyen programot nyitott kérdés formajaban ennek okéra adtak valaszokat. A
megszakitas tipikus okai:

e id6hidny/mas tevékenységek elényben részesitése,

e teljesitménykényszer okozta frusztracio/egészségtelen addikcio,

e tanulasi szokasok megvaltozasa,

e Kkiégés, megunja a hasznalatat,

e atananyag szintje nem felel meg a képességeivel (tul nehéz vagy tul konnyti).

Az 57%-0s retencids rata alacsonynak nevezhetd, a felhasznalok 43%-a felhagyott az
alkalmazas hasznalataval. Mindossze egy valaszado nyilatkozott ugy, hogy végig
teljesitette a nyelvi kurzust, ezért nem hasznalja most az applikaciot. Megjegyzendo,
hogy a magyar Duolingo felhasznalok 2020-as statisztika szerint globalis

0sszehasonlitasban a legelkotelezettebbek, a leghosszabb szeriakkal érik el.

@ Napi szinten 10-15 perc.

® Napi szinten akar tobb ora.
Néhany naponta egyszer.

® Heti 1-2 alkalommal.

@ Havonta par alkalommal.

Forras: Sajat készités

3.3. abra: Az applikacio hasznalataval toltott atlagos idé

A kitoltok 58%-a napi szinten hasznalja a programot és 10-15 percet tolt vele, 11% napi
szinten akar tobb orat is raszan a program hasznalatara. 13% heti egy-két alkalommal és
7% csak havonta néhany alkalommal nyitja meg.

A program haszndlatdnak céljaként a szelektiv zart kérdésre a legtobben a meglévd
tudas frissitését (56%) és az Uj idegen nyelv elkezdését (43%) és az iskolai feladatot

(31%), illetve ezek kombinacidjat jeldlték meg.
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3.3.4 Motivacids tényezOk feltarasa

A Likert skalas kérdésblokkban az oktalizis hajtoerdinek (CD1 valodi cél, CD2 fejlodés,
gyarapodas, CD3 kreativitas, CD4 gytjthetd jutalmak, CDS5 tarsas hatdsok, CD6
trelmetlenség, CD7 randomitas, kivancsisag, CDS8 javak elvesztését6l vald félelem,
elker(ilés) tulajdonitott relevancia mértékére kérdeztem ra 10 tételben, melyekben az 1-
tol 4-ig terjedd skalan a két szélsdséges attitlidértek az ,,egyaltalan nem fontos” és a
»hagyon fontos” volt.

A hasznalhato nyelvtudast jelolték meg legtobben a nagyon fontos tényezoként (nagyon
fontos: 47, fontos: 52 valaszado6), az eredmények masok szamara lathatova tételét a

legkevesebben (6).

Il Egyaltalan nem fontos. M Inkabb nem fontos. Fontos. [ Nagyon fontos.

60

40

20

0
Forrés: Sajat készités
3.4. bra: A hasznalhaté nyelvtués fontossaganak megitélése

Azok a felhasznalok, akik valddi nyelvtudasra szeretnének szert tenni, feltehetéen azok,
akik mas mddokon is igyekeznek gyakorolni a nyelvet. Ez idealis esetben azt jelenteng,
hogy az alkalmazas tananyagat teljesitik, ezutan a nyelvi alapok (A2-es szint)
ismeretében mas modokon folytatjak a tanulast, de a kitolték nyilt kérdésre adott
valaszaibol kidertll, hogy azok, akik éppen nem hasznéljak az applikacidt azért
gyakoroljak mas platformokon az adott nyelvet (videdkbol, autentikus kérnyezetben,

tanar segitségével), mert nem voltak megelégedve az alkalmazas hatékonysagaval.
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A kiégés ¢és elhagyas egyik kozremiikodd oka az lehet, hogy a legtdbben altaldban az
applikécidkat ink&bb a jatékos elfoglaltsaggal azonositjak, nem pedig valdodi szellemi
munkaval jar6 tevékenységként gondolnak ré. Egy bizonyos szint elérése utan szikség
lehet kiegészitd tevékenységek alkalmazasara a tudés rendszerezése, ismétlése céljabol.
Ez tovéabbi 6nallé jegyzetelést, gyakorlast jelent, amihez mas eszkzoket is igénybe kell
venni, plusz id6t kell rdszanni. A nyelvtanulas jatékositott kontextusban is mentalis
megterheléssel jar. Az applikéacio jatékos vizualitasaval, a kikapcsolodas igéretével ezt a
tényt igyekszik feledtetni és a kdnnyed és kotetlen tevékenyseg igéretével veszi ra a
felhasznalot, hogy elkezdje a kurzusokat. Nincs valodi tét, kockazat, az applikécio
konnyen hozzaférhetd, ingyenes, letOltése egy percet sem vesz igenybe. Ennek
koszonhetden a Duolingdt sok felhasznald a kiégés utan idével Gjra meg Ujra letolti
annak ellenére, hogy legalabb egyszer mar kudarcot vallottak a program valamely
kurzusaval.

gyakorlatokat és a napi minimum 10 perces intervallumot allitja be célként, akkor egy
honap leforgasa alatt minddssze 5 oOra gyakorlast jelent. A nyelvtanulasban a
raforditando id0 meghatarozésara nem létezik univerzalis iranyelv, csak becslések
vannak. A Kozos Europai Referenciakeret Bl-es, alapfoku szintjének eléréséhez kb.

350-400 tantermi Oraval és lehet eljutni (https://www.britishcouncil.pt/en/our-levels-

and-cefr). Ezeket a tantermi drakat ajanlott ugyanennyi egyéni késziléssel toltott oraval
kiegésziteni ahhoz, hogy valaki elérje a kiiszobszintet. Ennek fényében meglehetdsen
kevésnek mondhato a valaszadok 58%-ara jellemz6 10 perces napi gyakorlas.

Az alkalmazas folyamatosan ismétlésre 0sztondz, a mar teljesitett egységekhez
igyekszik visszaterelni a felhasznalot. Mivel azonban tanulasi stilustol fliggéen mas-
mas modokat valasztanak a nyelvtanulok a kurzus elvégzésére és eltéré hajtoerék
motivaljak 6ket, ezért azt is megtehetik, hogy ignoraljak az ismétl6-gyakorlo részeket.
A kurzusok nem kinalnak alapos és boséges nyelvtani magyarazatot a nyelvi
jelenségekkel Osszefliggden, emiatt is sziikségét érezhetik a valodi nyelvtudast nagyon
fontosnak tarté felhasznalok, hogy mas forrasbol keressenek célzott nyelvtani
Osszefoglaldkat.

Az online applikaciok tdbbsége, ideértve a Duolingdt, a produktiv készségeket kevéshé

fejleszti, ez is sokakat eltantorithat a kurzus befejezésétl. A beszéd- és iraskészseget
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kevéshé fejlesztik a mondatok struktirajara irdnyuld feladvanyok. Ezek gyakorlasanak
hianyaban a nyelvtanulonak nem lesz az érzése, hogy fejlédik nyelvtudasa.
3.3.5 A jatékositasi mechanizmusok fontossdganak megitélése

A fehér kalapos hajtoerdk koziil a magasztos cél, elhivatottsag €s a teljesitmény vagya
(CD1, CD2) domindl, a valédi, hasznalhaté nyelvtudast 100 valaszadd jeldlte meg
fontos vagy nagyon fontos tényezdként. A CD1 és CD2 kiemelkedik az Osszes drive
koziil is a fekete kalapos hajtoerdket is beleértve. A fantdzia, kreativitds fontossaga
alacsonyabb értékelést kapott, 27 valaszad6 szerint nagyon fontos tényezé az, hogy az
egyuttal az applikaciok hasznalatanak els6dleges céljaval kongruens. Nem azért tolti le
valaki a nyelvtanulé applikaciot, hogy az megmozgassa fantaziajat és nem az egyéb
kiegészitd funkcidk miatt, hanem értelemszerlien azért, mert nyelvet szeretnének
tanulni. Az elsé két item (hasznéalhaté tudés, teljesitmény fontossaga) utan a tobbi
funkcio (fantazia, gytjtheté pontok, egyiittmiikodés, eredmények megosztasa, avatar
fejleszthetdsége, jutalmak megdrzése, izgalom, meglepetés, kockdztatas lehetdosége)
alacsonyabb rendiinek tlinhetnek.

32 valaszad6 szerint inkabb nem fontos tényez6 az, hogy az applikacid megmozgatja-e
a fantaziat, igényel-e kreativitast. 48 valaszado szerint fontos, 26 szerint nagyon fontos

€z a szempont.

A gylijthetd jutalmak, virtualis javak megitélésében az ,,inkabb nem fontos” (49 o) és
az ,,egyaltalan nem fontos” vélemények (33 f6) dominalnak. Ez azért szignifik&ns adat,
mert a Duolingo mechanizmusa nagy mértékben tamaszkodik ezekre a gytjthetd
elemekre. Ezzel 0sszefliggeésben a megszerzett jutalmak, eredmények (pontok, széria)
megorzésénél (CD8) egyenletes a valaszok eloszlasa az ,.egyaltalan nem fontos” és a
,fontos” értékelés kozott (egyaltalan nem fontos: 36, inkabb nem fontos: 35, fontos:
36), viszont kevesen, mindossze kilencen tartjak ezt tényezdt nagyon fontosnak.

A nyilt kérdésre adott valaszok kozott is talalunk tobb utaldst arra, hogy a Duolingo
jellegzetes szériakényszere kontraproduktivva valhat és ennek hatasara inkabb felhagy
valaki az applikacié hasznalataval. Ugyanezt a nem kivant hatast valthatja ki az, ha a

crer

olyan frusztraciot, amit egészségkarositonak itél. Tdébben valaszoltak azt, hogy a magas
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szérigjuk elvesztése miatti elkeseredéstikben hagytak abba a gyakorlast. A valaszokbol
Osszességben az deriil ki, hogy kevesen tartjadk kiemelt jelentdséglinek a jutalmak,
eredmények megérzését annak ellenére, hogy a Duolingo nagy hangsulyt fektet erre és
folyamatos interakcioban van felhasznaldival napi értesitések, heti statisztikak, Duo
push segitségével, amelyek a teljesitményrdl, ranglista-helyezésekrél (XP-k, lingotok
szama) tajékoztatnak.

Az extrinzik motivald impulzusok, jutalmak megtart6 erejének révid tava hatasaval jaro
alacsony retencids hatékonysagot a hosszu tavu elkotelezodést facilitalo fekete kalapos
hajtéer6k mechanizmusai hivatottak kompenzalni. A fellép6 kontrollvesztés érzése
viszont ellentétes hatast lehet. Feltehet6en a jatékostipustol is fiigg az, hogy eljut-e
valaki a kiégésig a CD8 miatt, de a jutalmak, eredmények megdrzésére iranyulo
nyomasgyakorlas az alkalmazas koncepciojanak egyik f6 gyengesége is lehet.

A jatékositas lényeges eleme a kooperaci6. A masokkal vald egyiittmiikodés
relevanciajanak megitélésében is az ,,inkabb nem fontos” vélemények a meghatarozok
(45 f6). 35-en egyaltalan nem tartjak ezt fontosnak. Az egyiittmiilkodés szerepe a
Duolingoban kevésbé hangsulyos, kozosségei, a ligdk kompetitiv jellegliek. A
kurzusokon beliil nincs valodi egyiittmikodés a felhaszndlok kozott. A kozos
tananyagszerkesztés lehet6sége egyeseket motivalhat, de feltehetben ez nem
befolyasolja nagymértékben az immerziot.

Az eredmények lathatova tételének IchetOsége és a profil vagy avatar fejlesztése
kérdésnél kiugréan magas az ,egyaltalan nem fontos” valaszok szdma. Az avatar
fejleszthetésége 63, az eredmények megosztasanak lehetésége 67 kitoltd szerint
egyéltalan nem fontos. Elébbire magyarazat lehet az a tény, hogy a Duolingéban nincs
is sok lehet6ség az avatar fejlesztésére, utobbi pedig a gyakorlassal toltott idore
vontakozo adatok fényében tlinik indokoltnak. A gyakorlas idejérél az derilt ki, hogy
meglehetdsen alacsony a befektetett energiamennyiség. Napi 10-15 perces aktivitassal
nem lehet latvanyos eredményeket elérni, amelyeket szivesen posztolnanak a
felhasznalok. A teljesitményt a kozosségi oldalakon lehet megosztani ismerésokkel (a
Duolingo jelen van a Facebookon, Instagramon, Twitteren, TikTokon), de ezt a funkciot
dontden a mar elkdtelezett, magas szériat vagy a jelentés XP mennyiséget felmalmozo

,heavy user” felhasznalok szoktak hasznalni.
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Forras: Sajat készités

3.5. abra: Az eredmények lathatova tételének megitélése.

Az izgalom és meglepetés faktort 53-an jelolték meg fontosnak, 17-en nagyon
fontosnak. Ez a gamifikacids elem, a 7. hajtoerd a hasznalhatd nyelvtudas megszerzése
mellett a legfontosabb a kérddiv valamennyi tényezdje koziil. Az izgalom értelmezhetd
az unalmas ellentéteként, érthet6 elvaras az applikacidval szemben, hogy ne legyen
ingerszegény.

A kockaztatas lehetdségét mindossze négyen tartjadk nagyon fontosnak, mig a tobbség
egyaltalan nem tartja annak (47 f6). Ez az alacsony relevanciaérték ugyancsak az
applikacio rendeltetéséb6l adodhat, a nyelvtudas megszerzését dontéen nem
befolyasolja a kockaztatas lehetosége, ami egyébként fontos elem az online jatékok

esetében.

3.3.6 A nyelvtanulé programok hatékonysaganak a megitélése

Az ismert alkalmazasok tényleges hatékonysagara vonatkozd kérdésre (A nyelvtudas
fejlddéséhez mennyiben jarul hozz4 a hasznalt program?) adott valaszok alapjan 19%
ugy vélekedik, hogy nagymértékben fejlodik tudasa ezek révén, mig 60% itéli meg ugy,
hogy kis mértékben fejlodik, 19% szerint minimalisan fejlédik tudasa. 2% szerint
egyaltalan nem fejleszti tudasat a program.

A nyelvtudas fejlédése nehezen leirhatd linearis folyamatként és a fejlodés iitemének
megitélése is szubjektiv. A tobbség ugy érzi, hogy kisebb-nagyobb mértékben fejlodik a

nyelvtudasa, ami alapjan azt gondolhatnank, hogy ez a meggy6zddésiik elegendd lesz
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ahhoz, hogy Kitartsanak a kurzus végéig. Valojaban 43%-0s a lemorzsolddas, igy azok
is, akik elégedettek lehetnének a program hatékonysagéaval, félbehagyjak a kurzusokat,
nem alakul ki intrinzik motivacio, hosszatavi elkotelez6dés. Ennek tobb oka lehet. Az
egyik lehetdség az, hogy tulsagosan kevés a pozitiv megerdsités, ami a bevonddast
segitené, ezt a hajtoerdknek egyiittesen kellene biztositania. A kérddiv alapjan kapott
adatok arra utalnak, hogy a fehér és fehér kalapos egyes hajtoerdi koziil éppen azokat
tartjak kevéshé fontosnak a valaszaddk, amelyek a Duolingo mechanizmusanak
emblematikus alapelemei (CD4, CDS8).

Doérnyei szerint az integrativ, belsové tett nyelvtanuldsi motivacid csak a felséfoku
nyelvi szintet elérni vagyoknal alakulhat ki (Dornyei, 1990). Mivel a rendszer
konstrukci6jabol eredden csak a nyelvi alapok elsajatitasara alkalmas, folmeriil a
kérdés, hogy egyaltalan lehetséges-e ez a bels6vé tétel. A hasznalat kezdeti fazisdban
atélt izgalmak, konnyti feladatok, a gyors haladasi iitem a feladatok sokadik ismétlédése
utan monotonitasba fordulhat at, a feladatmegoldés rutinszerivé valik. Rdadasul olyan
sok segitséget tudnak igenybe venni a kérdések megvalaszolasadhoz a felhasznalok, hogy
azok kiiktathatjak az izgalom faktort. Az applikaciot ujra letdltok feltehetéen a kezdeti
szintek konnyed jatékszertiségét szeretnék ujra atélni. Az izgalomra, meglepetésre
(CD7) vonatkozo kérdésre adott valaszok arra utalnak, hogy az applikacié nem képes az
elvart izgalmi szintet nydjtani a felhasznaléknak.

Az alacsony retencios ratat nem kell sziikségszerien a mechanizmus gyengeségeként
felfognunk. Eldfordulhat, hogy valaki csak egy adott kommunikacidés helyzetben,
konkrét szituacidhoz kapcsolodoan szeretné a beszédszandékokat megtanulni és ehhez
elég néhany szintet teljesitenie a teljes kurzusbdl. Ebben az esetben kudarcrol
természetesen nem beszélhettink.

A valaszadok 36%-anak esetében mar el6fordult, hogy a pontozas, a teljesitmény
értékelése, elvette kedviket a folytatastol. 16%-kal ez gyakran el6fordul, mig a tobbség

Ugy nyilatkozott (47%), hogy ez soha nem tortént ez meg vele.
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3.6. abra: Az applikacio hasznalatanak élményszeriisége

A hagyomanyos tanulasi modszerekhez keépest a program élményszeriiségének
értékelésére egy Otds skala az ,,igazi élmény volt” és a ,semmi kiilonds” spektruman
16% jelolte meg az 5-6t, 31% a 4-et, 37% a 3-at, 12% a 2-t, 3% a 4-et, azaz a tobbseg
szamara inkabb valodi élmeényt jelentett. A hagyomanyos nyelvtanulasi mddszerek
fogalmat nem definialta a kérddiv, de feltehetden a tanorai, illetve tankonyvek
hasznalataval torténé tanulasra asszocidltak a megkérdezettek. Az okostelefon-
alkalmazasok jobban Kiszolgaljak modern életviteliinket, mint a konvencionalis
munkaformakhoz kothetd eszk6zok. Elsddleges funkciojuk a felhasznalok életének
komfortosabbé tétele. Az interfészen megjelend izgalmas, vonzoan szines, audiovizualis
tartalmakkal fejtik ki hatasukat, barmikor elérhet6ek, idoben és térben kevésbé
korlatozottak, lehetové teszik a multitasking tevékenységet. A tanuldst segitd
applikaciok a hozzajuk tarsitott élményszertiségét a szemelyre szabott, optimalizalt

tartalmak, alkalmazasspecifikus kényelmi funkciok biztositjak.

3.3.7 A kérddives kutatas valtozoinak szignifikanciaprobaja

A kérddiv egyes kérdéseit korrelacios vizsgdlatnak vetettem ald SPSS statisztikai
szoftverrel. A statisztikai analizissel a célom az ordindlisan leirhatd tényezdk kozotti
relevans dsszefliggések feltarasa volt. A korrelacié nem kauzalitast fejez ki, csupan azt,
hogy két jelenség mennyire fligg 0ssze. Az egylittes eldfordulasok alapjan az egymassal

Osszefliggd mechanizmusok kozott fennallo ok-okozati viszonyra csak kovetkeztetni

38



lehet, de a kapott értékekbdl, a korrelacio mértékébol tanulsagos adatokhoz juthatunk. A

kérdéivben korrelacios Osszefiiggés vizsgalhatd a kovetkezo kérdések esetében:

o afelhasznal6kat mennyire motivaljak a nehéz kihivasok

e miota hasznalnak nyelvtanul6 applikaciot

e az oktalizisben leirt egyes hajtoerdk fontossaganak megitélése

e az applikacié hasznalataval toltott atlagos 1d6

e milyen mértékben jarul hozza nyelvtudasukhoz az alkalmazés

e apontozas demotival6 hatasa

o életkor

e hagyoméanyos nyelvtanulassal Osszehasonlitva mekkora élményt jelent az

applikacio

A Korrelacios egyiitthatonak (r) —1 és +1 értékek koze kell esnie, mivel ezek a szamok
jelentik azt, hogy két valtozd kozott dsszefligges van. Az Osszefliggés mértékét a
tartomany két széls6értékhez viszonyitva allapithatjuk meg: minél kbzelebb esik az
egyutthatd az 1-es értékhez, annal erésebb a korrelacid. A korrelacids egyiitthatd
negativ értéke azt jelzi, hogy két valtozo kozott forditott egyiittjaras feltételezheto, tehat
cllentétes Osszefliggés a két tényez6 kozott. A fuggetlen éerték, a 0 pedig azt jelenti,
hogy a két valtozé kozott nincs kapcsolat, korreldlatlansag all fenn. A kapott érték
jelenthet véletlenszeri Osszefliggést is. A mintaszam nagysaga is befolyasolhatja a
kutatasi eredmények pontossagat. Jelen vizsgalat esetében ezt kulondsen fontos
hangsulyozni, mivel nem all rendelkezésre elég mennyiségli adat ahhoz, hogy olyan

valid értékeket kapjunk, amelyekbdl messzemend kovetkeztetéseket lehetne levonni.

Mivel a mintaban az életkori megoszlas szerint a 15-19 éves korosztaly képviseli a
legnagyobb részaranyt (korulbelil a valaszadok fele kozuluk keril ki), érdekes
adatokhoz juthatunk az életkor és motivacids elemek vonatozasaban. Kozepes erdsségii
egyuttes eléfordulas figyelhetd meg az életkor és az applikdcid egyes gamifikacios

mechanizmusainak tulajdonitott jelentéség kozott:
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Hasznéalhat6 Egytt- Eredmények Avatér Kockézat Elmény
nyelvtudas miikodés lathatdva tétele | fejlesztése

r értéke az
életkor 0,244 -0,223 -0,275 -0,265 -0,337 0,265

valtozéjaval

Forras: Sajat készités

3.1.tablazat: Eletkor és hajtéerék korrelacidja

Az életkor és hasznalhatd nyelvtudas (CD1) kozétti pozitiv korrelacio

Eletszakaszonként a tanulasi motivéaciok, célok is valtoznak. A sikeres érettségi, a
nyelvvizsga szlikségessége a tovabbtanulas soran és azt kovetéen befolyasolhatja vagy
akéar instrumentalis motivacioként meghatarozhatja az egyeni nyelvtanulasi
szandékokat. Idosebb korban az idegen nyelveket tanulok inkabb gyakorlatiasabb,
célvezerelt indittatasbol hasznaljak az okostelefonos applikaciokat, szamukra a
szorakozastol a pragmatikus nyereség aspektusa felé tolodik a hangsuly. A modszereink
megvalasztasakor érdemes mindenkor szem el6tt tartani ezeket a valtozé motivaciokat

és az egyeni igényeket.

Az életkor és egyiittmiikodés (CD5) szerepenek fontossaga

Ebben az esetben kdzepes erdsségli, forditott korrelacio figyelheté meg a szamadatok
alapjan (r = —0,223), azaz a fiatalabb valaszaddk nagyobb jelent6séget tulajdonitanak a
kooperativ tevékenységeknek a feladatmegoldasok soran.

A mai kozépiskolas korosztaly szamara nem ismeretlen a tantermi kooperativ tanulasi
technikak koncepcioja és MMO és RPG jatékokban szerzett tapasztalatuk is meger6siti
6ket abban a felfogasban, hogy egymast segitve tudnak jobb egyéni eredmeényeket is
elérni. A kooperativ tevékenységet egyrészt meg lehet valositani projektfeladatok k6zds
Kivitelezésével. Egy masik gamifikacios megoldas, ha az drai jatékositas elemeként
klanokba szervezzilk a tanuldkat és ezt ugy kivitelezziik, hogy mindenki rendelkezzen
valamilyen egyedi adottsaggal. Legyen lehet6ség olyan karaktert (kasztot) valasztani,
akinek az a kulonleges képessége, hogy masoknak segitséget nyujt és elére viszi a
csapatat (klanjat), példaul megduplazhatja a csapattarsai pontszamait vagy mentesithet
valakit a szamonkérés aldl, ezzel erésithetjik a kozdssegi kohéziot és tovabbi

egyittmitkodésre 6sztondzhetjiik a csoportokat.
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Eletkor és eredmények masok szamara lathatova tételének osszefiiggése

A kozossegi oldalak felhasznaldiként szocializalédott nemzedék szaméra kilondsen
fontos tényezonek gondolhatnank a digitalis jelenlét, az életesemények online térben
tortén6é megosztasat masokkal. Itt is forditott egyttjarast olvashatunk ki az adatokbol (r
= -0,275), ahogyan lefelé haladunk az életkorban, annal fontosabbnak latszik az
eredmények posztolasa. Ezt a jelenséget tapasztalhatjuk tanérakon is példaul a Kahoot
alkalmazés hasznalata soran. A mai 15-16 évesek akkor tudjak igazan értékelni egymas
vagy sajat tevékenységik eredményességét, ha az rangsorolva, vizualisan is megjelenik
elottilk valamilyen formaban. Hidba tudjdk, hogy ki adja a legjobb valaszokat egy
témakorben, a teljesitménye akkor nyer tényleges elismerést, amikor az egy ranglistan is
megjelenik. A csoporttagok egy Kahoot feladatsor dobogds helyezettjeinek nevét latva
fognak reagalni az elért eredmenyekre.

A valaszokbol azonban Osszességében az deriil ki, hogy a kitolték tobbsége nem tartja
fontosnak a publikussa tétel lehetéségét (3.5. abra). A jatékositasban arra kell térekedni,
hogy a gyengébben teljesitok se erezzek hatranyos megkilonboztetésnek az
eredmények nyilvanossagat. Az eredmenyek lathatova tétele tantermi korilmények
kdzott, nem digitalis kbzegben is megvaldsithatd. Az egyéni vagy csoportos haladas
nem Kizardlag ranglistakkal szemléltethetd. A tarsasjatékok mezdihez hasonlo tagolasu
fantaziavilagokat abrazolé rajzolt vagy nyomtatott térkép segitségével vizudlisan
kdvethet6vé tudjuk tenni az egyéni haladasi ltemet és valasztott utakat. Alapos
tervezéssel a térképen vald helyvaltoztatas egész tanéven ativeld folyamat is lehet, az
egyes allomasokon mas jellegli kihivasokkal, ellenfelekkel kell megkiizdenie a
tanuléknak, ami a felébresztheti felfedez6 Kivancsisagukat, megmozgathatja
fantaziajukat. Mivel a térképen a lépések iranya egyéni valasztas eredménye, a térképen
valé mozgas egyénileg eltérhet, igy az aktudlis pozicié nem csak a tudas és képességek
kiilonbségeib6l adodik és ennek koszonhetéen a gyengébben tanulok sem érzik

bantonak elérehaladasuk nyilvanos megjelenitését.
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Eletkor és avatar fejlesztése

Az életkor és az eredmények lathatdva tételének dsszefuiggéséhez hasonld korrelaciot
latunk. A fiatalabbak szamara az online jelenlét és kilondsen a jatékok vilagaban val6
létezés inherens része az avatar. Fontosnak tartjak, hogy sajat virtualis reprezentéaciéjuk
jelen legyen a tanulas sorén is, pl. a Classdojo egyedi szérnyecskeéi. A tanuldcsoportban
mindenki megtervezheti maganak sajat, egyedi avatarjat, amellyel azonosulni tud és a
késObbiekben iskolai munkaja egyik tamogato elemévé valhat. A karakter megalkotéasa
kreativ, fantazidt megmozgatd tevékenység, el6segitheti a bekapcsolddast. Az
avatarokat segithetiink megtervezni, elhelyezni egy, a tanuldcsoport érdeklodési
korének megfelel6en kialakitott virtualis vilagban annak érdekében, hogy kénnyebben

¢s szivesebben azonosuljanak veliik (pl. szuperhdsok).

Eletkor és kockéazat (CD7)

A kockazatvallalasi hajlandosag az életkorral forditott korrelaciot mutat (r = —0,337).
Az online jatékokban a kockaztatas lehetésége a felfedezéssel fiigg Ossze. A rossz
dontesek, tévesztés, veszteseg természetes, ezért szlikséges velejaroja a szintek
teljesitésének. A hibazast meg lehet tanulni nem kudarcként, hanem egy 0j prébalkozas
lehetéségeként felfogni. A nyelvtanulas esetében kilonésen magas a hasznos hibak
el6forduldsa. Jatékositott angolorakon szdparbajokat lehet tartani. Két tanuld kikérdezi
egymastol az el6z6 orai szavakat. Egyéni képességeiktdl fliggden tudnak védekezni,
»tdmadast” haritani. A gyakorlat sajatossaga, hogy a vesztes is kap XP-ket. A gybztes
természetesen tobbet kap. Onkéntes jelentkezésért, az aktivitast révén lehet a legtobb
pontot begylijteni. Az 6rakon akar rossz valaszokért is lehet pontokat adni, ha ezzel a

kockaztatashoz, a hibazashoz vald pozitiv hozzaallast erdsitjiik.

Az életkor és az applikacio élményszeriiségének megitélése

A fiatalabbak szaméara kevésbé tud az Ujdonsdg erejével hatni és valodi élményt

nyujtani egy tanulastdmogato6 applikacio (r = 0,265). Rothman megallapitasa szerint a Z

generacios fiatalok koncentraloképességének id6tartama korlatozottabb: a tanteremben

ez 7-10 perces figyelmet jelent, mig online térben a felgyorsult informéaciéaramlasnak

koszonhetben ez az id6 minddssze 8 masodperc (Rothman, 2016). A nyelvtanuld

alkalmazas hasznalata az elérhetd mobilos jatékok tobbségéhez képest egy ingerszegeny
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tevékenység. Ez komoly kihivas elé allitja a tandrokat, hiszen az 6rdkon gyorsan porgo,
azonnali visszajelzésekkel és jutalmazéassal motivalo tartalmakkal kell folyamatosan
elallni. Alapos tervezOmunkaval, rugalmas, interaktiv oravezetéssel kell megprdobalni
felvenni a versenyt a pillanatok alatt feldolgozhat6 internetes tartalmak dinamikajaval a

figyelem tartos fenntartasa érdekében.

A kihivasok kedvelése és a pontozas, értékelés

Erdekes adat a két tényezdé egyiittes eléforduldsinak kozepes erdsségli, forditott
korrelacidja (r = —0,2). Itt a magasabb szamérték azt jeldlte, hogy a pontozéas és
értékelés soha nem veszi el a valaszado kedvét az online kurzus folytatasatol. A
forditott eléfordulasra magyarazat lehet, hogy sokan a kihivasokat kedvelik, de
feltehet6en csak sajat kompetenciahataraikon belll és az ennél nehezebb feladatokat,
amelyek esetében alacsonyabb pontszamot érhetnek el, nem toleraljak. A feladatok
nehézségét differencialtan kell a csoportok, egyének szdmara megvalasztani. Digitalis
tartalmak létrehozésa sorén a differencialt feladat-osszeallitas tOrténhet a kiilonbdzo
nehézségi szintek szerinti csoportositassal, igy a tanulok maguk valaszthatjak ki a
szamukra idealis kihivast jelent6 feladatokat, igy minimalizalhato annak esélye, hogy a

teljesitményiikre tdlsdgosan alacsony pontszamot kapnak.

A pontozas, értékelés gatlo hatasa és az egyiittmiikodés

Szintén forditott egyiittes eléfordulas allapithatdo meg (r = —0,293). Azért is részesitheti
valaki eldnyben a csapatmunkat, mert ott nem feltétleniil az egyéni teljesitmény kerl
értékelésre és ahogyan a siker, Ugy a kudarc élménye is megoszlik a tagok kozott. A
csoportos versenyhelyzetek altalaban a gyengébb tanuloknak kedveznek, ezért a
csoportalkotas soran célszerti a képességeket tekintve heterogén osszetétel kialakitasara

torekedni.

A hasznalhato nyelvtudas fontossaga és a valodi kihivast jelento feladatok preferencidja

Er6s a korrelacié (r = 0,529). Az lesz sikeres nyelvtanuld, akinek fontos az idegen nyelv
elsajatitasa és esetlinkben az applikacié kurzusait kihivasnak tudja tekinteni, azaz a
feladatok megoldasaért erdfeszitéseket kell tennie, ezzel mintegy meger6siti magaban
azt a meggy6z0dését, hogy hasznos és ertelmes tevékenységet folytat. Az ideélis szintl
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kihivast jelenté tevékenység révén juthat az egyen a flow élményig, amikor a

tevékenység dnmagaban jutalomértékii és a hossz(tavu bevonddast eredményezhet.

A kutatas eredményeinek 6sszegzese

A kutatds eredményeinek elemzéséb6l azt a tanulsagot lehet levonni, hogy a
hipotézisem, miszerint a hajtoer6k automatikusan bevonddast eredményeznek, megdélt.
Kovetkeztetések:
e Hiaba jelenik meg a jatékositott rendszer strukturajaban valamennyi hajtoero,
ezen a nyelvi szinten nem vezetnek elkotelezodéshez.
e Az applikdciok feladatdiverzitdsa limitdlt, ami monotonitdst nem t{ird
felhasznalokat elriaszthatja a kurzus teljesitésétol.
e Az idealis bevonodasi folyamattal ellentétben, kezdettdl a fekete kalapos
hajtoer6k hatasa dominalja a kurzusokat, ez hosszutavon nem tamogatja az

immerziot.
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4. Jatékositott mddszerek szerepe a mentoralas gyakorlataban

A rovid és hosszu gyakorlat vagy a csoportos, szakmai és pélyaszocializaciés gyakorlat
rendszerében a célunk egyardnt az, hogy a hallgatdé képet formaljon sajat
palyaalkalmassagarol, megismerje az intézményi kdrnyezetet, jo gyakorlatokat ismerjen
meg.

A partnerintézménybe vald érkezését kovetden, még a gyakorlat tényleges megkezdése
elott célszeri a hallgatd egyéni igényeit (pl. SWOT analizissel) felmérni és fejlodési
tervben megfogalmazni azokat, haladasi mérfoldkdveket kijelolni. Esetleges nem
szaktargyi, elméletei, hanem gyakorlati, a tanitasi tevékenység komplementer készségeit
(pl.  kommunikacios készseg) feltérképezni. A mentortanarnak a mentoralt
személyiségspektrumaval Osszeegyeztethetd, realis, elérhetd célok Kkittizésével kell
irAnymutatast adnia és olyan, a hallgatd szamara is pozitiv élményt jelentd
munkatevékenységekbe bevonni, amelyek sikerélményt nyujthatnak szamara és
clésegithetik a hallgatd tanari palyan valé megtartasat. Ilyen tevékenység lehet a
jatékositas k6zos megtervezese.

A jatékositasra nem létezik uniformizalt recept, rendszerét rugalmasan alakithatja a
pedagdgus. Alkalmazott metddusai a tanuldcsoport életkoratol, érdeklédésétdl fliggden
valtozhatnak, eszkoztarara befolydssal lehetnek a rendelkezésiinkre all6 technikai
feltételek vagy a tantervi tartalmak. Minden esetben meghatarozo tényezé azonban a
pedagdgus személye. Egy, a multiplayer jatékokban otthonosan mozgd pedagogus
nagyobb eséllyel latja at a jatékositott rendszerek struktirajat, magabiztosabban vaghat
bele egy gamifikacié mechanizmusaival szaturalt tananyagtartalom megtervezésébe és a
tanulék szempontjabdl autentikusabb lehet ,,jatékvezet6” szerepben. A tanari palyara
késziil6  mentoraltak  életkorukbdl adoédéan gyakran rendelkeznek  jatékos
kompetencidkkal, digitalis kulturajuk fejlett, kdzépiskolas didkjainkhoz hasonldan
maguk is digitalis bennsziildttek. Erdemes mind a tanul6k, mind a tanitasi gyakorlatukat
végz6 tanar szakos hallgatok online kompetencidira potencialis tanulastamogato
er6forrasként tekinteni.

A tanulasi folyamat szervezése, a tanulids tdmogatasa a pedagdgus szamdra alapvetd
kompetencia, amelyet azonban a hallgatok vérhatéan csak hosszu tavon, jelentGs

tapasztalat birtokaban fognak tudni tokéletesiteni, de ennek megalapozasat mar a
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tanitasi gyakorlat soran el kell kezdeni. A mentor és a mentorélt lehet6ség szerint egyutt
vesznek részt a jatékositott tartalmak megtervezésében, ami kivalo lehet6séget kinal
arra, hogy kreativ tartalmak létrenozasa kdzben a mentoralt betekintést nyerjen a
tantargy kovetelményeibe, megismerje es atldssa az adott szinten elvart szokincset,
nyelvtani egységeket. Az jatékositott 6rak tervezése soran kiléndsen koriltekintének,
elorelatonak kell lenniink, hogy valodi segitséget tudjunk nyujtani a hallgatonak,
tekintettel a varhaté tanuldi kérdésekre, lehetséges gyakorlati, technikai buktatdkra.

Az Orék utani megbeszéléseken tudatosan reflektalt folyamatok révén a gamifikalt
Oravezetés pedig nem csak a tanuléknak, de a mentordlt szamara is élvezetes és
motivalo lehet.

A gamifikalt tartalom megtervezése soran nem csak a konkret didaktikai célokat tudjuk
megismertetni a mentoralttal, de a tanulocsoportjai sajatossagairdl, nevelési helyzetérol
is lehet feltaro beszélgetéseket folytatni.

A gamifikalt idegennyelv-tanitdsban a kiilonboz6 nyelvi alapkeszségek szerint
rendszerezett feladatgytijtemények fejlesztésébe lehet bevonni a hallgatokat. Ezeket a
gyiijteményeket folyamatosan boviteni sziikséges, hiszen a jatékositott munkaformaban
ezek az extra tananyagkészletek jelentik a szabadon véalaszthatd szorgalmi feladatokat,
melyekkel XP-k vagy egyéb jutalompontok gyljtésére motivalhatjuk a tanulokat.
Célszerti online platformon létrehozni a plusz tananyagbazist, mivel ezeknek
folyamatosan elérhetének kell lenniiik. Az online technikadk pedagogiai repertoarjaba
valé integralasanak egyik nagy eldnye az aszinkronitds, a digitalis elérhetdség révén
megsziinnek a tananyag kozvetitésének, a tudas elmélyitésének id6- és térbeli korlatai.
A tanulok a nekik alkalmas iddben dolgozhatnak a témakorrel kapcsolatos olvasott
szovegértés, hallott szovegértés, iraskészség és beszédkészség jellegli feladatokkal. A
szorgalmi hazi feladatra vonatkozo6 protokoll Ilényegi eleme, hogy barmikor
elkészithetdek és leadhatok a munkak, ezaltal az 6nszabdlyozo6 tanulast, az autonémiat
és az egyéni tanulasi utak és stratégiak megtalalasat is timogathatjuk. A tananyaghoz
tartoz6 otthoni plusz feladatokat a Google Classroomban létrehozott adatbazisban
tarolhatjuk, melynek kurzusaiba tanari jogosultsaggal meghivhatjuk a mentoréltat, aki a
feluleten keresztil kommunikalhat a csoportokkal, feladatokat oszthat meg, értékelheti a
beadott munkakat, az értékeléseire pedig a mentortanar a hallgato szakmai fejlédésének

kovetésének részeként reflektalhat.
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A nyelvtanulast segité applikdciok, mint példaul a Duolingo, els6sorban egyéni
tanuldsra lettek tervezve, de a kurzusok konstrukcidja, szemléletvilaga tanorai
folyamatokba integralhatd tartalmakka konvertalhatok. Az ismerds feladattipusok, a
népszeri applikaciok, online jatékok vizualis stilusahoz, szinvilagahoz hasonloan
megszerkesztett tartalmak (korondk gyljtése, tudasfa szintjeinek tantermi
megjelenitése) érdekesebbé tehetik a tandrat, felkelthetik az online jatékokat jo1 ismerd
esetleg egyéb, hagyomanyos tanodrai tevékenységek irant kevésbé érdekld tanulok
figyelmet is.

A Duolingo rendszerében is létre lehet hozni nyelvi csoportok szaméara k6zos gyakorld
feliiletet az alkalmazésbol mar ismert funkciokkal. Ennek Kivitelezésébe is be lehet
vonni a mentoraltat. A Duolingo Classroom létrehozhatunk kurzusokat csoportok
szamara, melyekbe meghivhatjuk a diakokat, létrehozhatunk szamukra feladatokat. A
gyijtheté pontok (XP-k) szamat a tanar allitja be feladatonként. Lehetséges nyelvi
készségek (témakorok) szerint haladni a kurzusokkal. A tanuldk emailben értesitést
kapnak a hatarid6s feladatokrol. A csoport adminjaként a mentortanar és a mentoralt is
kdvetheti az aktivitasukat és eredmenyeiket.

A digitalis kompetencia egyel6re nem kiiloniil el 6nallé tanari kompetenciateriiletkent,
csak a tanulas tamogatasanak egyik komponenseként jelenik meg, viszont a digitalis
készségek jelentbsége egyre novekszik a szakman belil. Az elmult évek eseményei
bizonyitottak, hogy a pedagogiai munka soran folyamatosan alkalmazkodni kell a nem
vart korilményekhez. A jarvanyidészakban a digitalis oktatasra vald gyors atallas a
tapasztalt tanaroknak és a mentoraltaknak egyarant komoly kihivast jelentett. Ha a
mentoralt mar gyakorlata soran megtapasztalja az adaptivitds szakmai jelentdségét,
hossz( tavon ez a szakmai szocializaci6 magasabb szintre emelkedésének zaloga lehet.
Azok a pedagogusok tudtak igazan gyorsan alkalmazkodni a varatlan helyzethez,
akiknek mar rendelkezésére alltak progressziv, digitalis jartassagok és online

tananyagok.
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Osszegzés

A nyelvtanulds hatékonysagat az élményszeriiség fokozasaval, stresszmentesitett
kdzegben tudjuk ndvelni. Folyamatosan teret kell adni a kreativitdsnak, valasztasi
lehetéséget biztositasaval az autonomia-érzést erdsiteni, a sikerélményt biztositani win-
state-ek rendszerbe iktatdsaval. A monotdonia elkeriilése érdekében megujuld
tananyaggal, frissiilo, valtozatos feladattipusokkal tudjuk a rutinszerti 6rai folyamatokat
szinesebbé tenni.

A digitélis és online eszkdzok innovativ integralasaval, vizualis tartalmakkal torténd
tanulastdmogatassal fokozhatd a kdzépiskolds korosztaly bevonddasa. A hajtoerdk
mindegyikét, az intrinzik és extrinzik motivaciokat azok egytittes konstrukcidjaval meg
kell probalnunk miikodésbe hozni a hosszatavl elkotelezddés eléréséhez, szem eldtt
tartva azt a tényt, hogy nyelvi szintt6] fliggéen eltérdek lehetnek a sikeres bevonddashoz
vezetd motivatorok.

Az értékelést, visszajelzést jatékositott kontextusban is szenzitiv. modon kell
megvalositani.  Mindig a sajatos generacios jellegzetessegek, preferenciak
figyelembevételével, progressziv, nyitott szemlélettel kell az Oratervezést és dravezetest

megvalodsitanunk.
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Gamification and technology in foreign language teaching - summary

The twofold purpose and significance of this paper is to investigate the potential
educational value and the feasible techniques of adopting gamification tools in an L2
classroom.

Methodology: A survey has been conducted through a structured online questionnaire in
order to gather statistical information regarding the user’s engagement associated with
gamified language learning platforms. The primary objective is to pinpoint the strengths
and weaknesses of these applications by evaluating the data collected from 116
respondents.

Yu-kai Chou, gamification consultant, developed the Octalysis Framework, a widely-
acclaimed gamification design, which consists of eight human core drives. This paper
also aims to gain knowledge whether these core drives are applicable in a classroom
environment to enhance learners’ long-term motivation and immersion.

The results will show that very few users of L2 learning applications exhibit the
engagement that would ensure the full immersion and commitment towards their
progress and they do not acquire the level of motivation that would be suffice for the
purpose of completing the online courses.

My goal is to reveal the reasons of the significant number of burn-out cases among the
users and to identify those compelling and deterring elements that may cause the low
retention rate.

Conclusion: This paper also reflects on recommendations with respect to those factors
that are to be considered prior to launching classroom gamification and looks into the
pedagogical strategies that are necessary to foster engagement and boost the academic
performance of generation Z students who tend to adamantly depend on visual
reinforcement of information, expect immediate gratification and feedback, and covet
the feeling of ownership over their own learning. Their global awareness and
multitasking abilities along with their noteworthy digital skills should be utilized and
channelled into productive classroom activities. Their extremely low level of attention
span must be approached with a reassuring and sensitive attitude. By adding game
mechanics into non-game environments we can possibly improve classroom dynamics

and inspire creative thinking and further collaboration.
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