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Tanito6 szakos hallgatok ismeretei a gamifikaciorol

Absztrakt

A gamifikaci6 az oktatas esetében a jatékalapt miik6dési elvek, jatékesztétika és ja-
téktervez6i gondolkodas hasznadlata a tanulas elGsegitésére, a problémdak megolda-
sara (Kapp et al. 2014). 2022-ben végzett kutatasunk célja, annak feltardsa, hogy a
végzls tanité szakos hallgatok (N=72), milyen ismeretekkel rendelkeznek a gamifi-
kaciordl. Kutatdsi kérdéseink arra iranyultak, mennyire és milyen tartargyak ese-
tében, az 6ra melyik részében tartjak hatékonynak a gamifikaciét. A leiré statiszti-
kak mellett vizsgaltuk az osszefiiggést a modszer alkalmazasa és a nemek, valamint
a gyakorlati hely tipusa kozott. Az eredmények arra mutattak ra, hogy a médszer-
tan kurzusok felkészitik a hallgatokat a gamifikacié alkalmazasara, kérnyezetisme-
ret és matematika 6ran hasznalndk szivesen.

Kulcsszavak: gamifikaci, tanit6 szakos hallgatok, kornyezetismeret és matematika
ora

Abstract

Knowledge of teacher students about gamification

Gamification is the use of game-based operating principles, game aesthetics and
game design thinking to stimulate action, promote learning, and solve problems
(Kapp et al. 2014). The aim of our research conducted in 2022 is to reveal what
knowledge graduate teaching students (N=72) have about gamification. Our rese-
arch questions focused on how effective it is considered to be, for which subjects and
in which part of the lesson it would be used. In addition to descriptive statistics, we
examined the correlation between the application of the method and gender, as well
as the student's place of practice. The results showed that the methodology courses
prepare the students for the use of gamification, and they would like to use it mainly
in the context of science and mathematics lessons.

Keywords: gamification, education students, science and mathematics lessons

Bevezetés

A vilag folyamatosan valtozik, a tarsadalmi elvarasok is kovetik a fejlédés tendenciit. Megval-
toztak a kovetelmények a fiatalok tudasaval szemben is, az iskolanak pedig arra kell téreked-
nie, hogy az Gjfajta, a mindennapi életben, a munka, és a tudomany vildgaban is j6l alkalmaz-
hat6 kompetencidk birtokdban 1épjenek ki az életbe. A 21. szdzad kihivasai Gj problémak elé
allitottak a koznevelési intézeteket. Nemcsak a nevelési igények valtoztak meg, j utak, @j mod-
szerek keresését is elGhivta a valtozas. Az iskolanak 1j eljarasokkal kell felkelteni a valos és a
virtulis vilagban €16 didkok érdekl6dését, el kell inditani a bels6 motivaciéjukat. Egyre inkdbb
az aktivitdson alapul6 tanulasi modszerek valtjak fel a frontélis osztalymunkat, ahol a tanuld
csak passziv befogadd. A tanulok tevékeny részeseivé valnak a tanuldsi folyamatoknak,
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nagyobb teret kapnak az egyéni ismeretelsajatitasi utak. Az er6s6d6 motivald er6 hatasara
eredményesebb lesz a tanulas, ami tartés tudast eredményez (Bénus, Nagy 2020).

A jaték a gyermekeknek sziiletésiiktol fogva élményt nydjté tevékenyége, amely egyben a ta-
nulast is jelenti. Az iskoldban hattérbe szorul a jaték, gyerekes, komolytalan dolognak tartjak,
pedig a felnéttek egy része is szivesen jatszik. A jatékok olyan folyamatokat inditanak el a vi-
selkedésben, amelyek 6romet okoznak, ezaltal motivaljak az embereket a cselekedet végrehaj-
tasara. A tanulas folyamataban nem feltétleniil kell jatszani, elég, ha azokat a jatékos elemeket
alkalmazzuk, amelyek kivaltjak a pozitiv, 6sztonz6 érzést (Duchon 2021).

A gyerekek kiilonosen szeretnek jatszani, ezért a jatékokon keresztiili tanul4s hatékonyan al-
kalmazhat6 az oktatasban (Mayer et al. 2014). Az iskolaban is fontos a jaték motivalo ereje, de
emellett felébreszti a didkokban tudasvagyat, és a hatasara kialakult versenyszellem is 0sz-
tonz6 lehet (Leitao, Turner, Maguire 2019; Thorburn, Marshall 2014). A gyerekek a jaték se-
gitségével észrevétleniil tanulnak, b6viil tudasuk és fejlédik kompetenciajuk (Burguillo 2010).
A jaték kozben a jatékos felszabadul, 6nbizalmat nyer, er6t kap. A jaték el6hivja a kreativitast,
a résztvevlk olyan attittiddel kezdenek tevékenykedni, ami kival6 er6forras az egyén és a ko-
z0sség szamara egyarant. Ezt a jatékokban rejl6 lehetGséget probaljak hasznalni a gamifikacio
alkalmazésa soran (Németh 2015). Rigoczki (2016) szerint a jaték és a jatékositas ismertetdje-
gyei az 6nkéntesség, a motivaltsig, és az, hogy onmagaért vald. Ezek az elemek kozosek min-
den alkot6 jatékban, a rejtvényfejtésben, a tarsas-, a szamitogépes-, a sportjatékokban.

A pedagdgusoknak az Alfa generacioval kell foglalkozniuk, akik azonban nemcsak jatszanak,
hanem sziiletésiikt6l fogva ismerik és hasznéljak az okosorat, a telefont, a tabletet és a szami-
togépet. Az iskola kiiszobét atlépve mar olyan digitalis kompetencidkkal rendelkeznek, ame-
lyekre ra kell épiteni az osztalyteremben alkalmazott tanulasi mddszereket.

Az elmult években a jarvany hatasara a jatékok segitségével torténd tanitas és a versengé jaték
alkalmazasa egyre népszertibbé valt az oktatasban, mert a pedagoégusok megprobaltak az on-
line 6raikat érdekesebbé és valtozatosabba tenni. A siker masik kulcsa a megfelel6 tanulasi
kornyezet létrehozasa, amelyet tgy kell kialakitani, hogy lehet6ség legyen a valtozatos tanitasi-
tanulasi modszerek alkalmazasara. A pedagégusoknak nyitottnak kell lennie a modszertani
innovaciokra, 4j tanitisi terek 1étrehozasara az osztalyteremben és az online térben egyarant
(Merchan 2017).

A gamifikacio fogalma és célja

A gamifikicio6 elnevezés az angol gamification kifejezésbdl szarmazik, magyarul jatékositadsnak
vagy eljatékositasnak nevezik (Barbarics 2015). A gamifikac6 meghatarozasara egyel6re még
nem sziiletett egységes definicid, azonban megegyeznek a publikaciok abban, hogy a gamifika-
ci6 nem egyenl{ a jatékkal, nem a tanulasi tevékenység atiiltetése a jatékba, hanem a jatékok-
bol szerzett tapasztalat adaptalasa egy adott tevékenységbe (Duchon 2021).

A gamifikacio az élet jatékon kiviili teriiletein jelenti a jatékok és a jatékelemek alkalmazasat.
Célja, hogy érdekesebbé, eredményesebbé tegye az ott zajl6 folyamatokat. Alkalmazhat6 az ok-
tatasban, az egészségligyben, kulturalis teriileteken, munkahelyi kornyezetben egyarant, mivel
minden esetben a tevékenység mindségi javulasat eredményezheti. A jatékositas a jatékme-
chanizmusok beépitését jelenti a hétkoznapok gyakorlataba, az iskolaban a tan6rak szervezé-
sébe. Az elmult években azonban megnovekedett a képességfejlesztd jatékok szama, amelyek-
nek célja az oktatasi segédeszkozként torténd hasznalat (Fromann, Damsa 2016).

A gamifikaci6 alkalmazasanak kezdete 1973-ra tehetd. Els6ként Charles Coonradt mutatta be
a munkajatékot. Modszertana szerint azoknak a tanul6knak a teljesitménye egyre novekszik,
akik élvezik a munkat (Coonradt 1984). A ,,gamification” kifejezést Nick Pelling hasznalta el6-
szOr 2002-ben (Marczewski 2013). Pelling jatéktervezGként az elektronikus eszkozok jaték-
szerfi feliiletének létrehozasan dolgozott. Az informaciés technol6giak fejlesztése soran alkal-
mazta ezt a kifejezést (Pelling 2011).

A gamifikici6 fogalma széles korben 2011-t6l terjedt el, ekkor sziiletett meg a legszélesebb korti
meghatarozas, mely Deterding és munkatarsai nevéhez fliz6dik, eszerint a gamifikicio a jaték-
tervezés elemeinek alkalmazasat jelenti jatékon kiviili kornyezetben. Kapp és munkatarsainak
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2014-es definicidja jelolte meg elGszor expliciten az oktatés teriiletét, mely szerint a gamifika-
ci6 jatékalapa miikodési elvek, jatékesztétika és jatéktervezGi gondolkodas hasznalata a cse-
lekvés sarkallasara, tanulasnak elGsegitésére, a probléméak megoldasara (idézi: Polonyi, Abari
2018). A gamifikalt feladatsor a jatékélményre épit, megoldasa soran az adott informacié meg-
szerzéséhez kiillonbozd tevékenységeket kell végrehajtani (Szénasi 2019). Magyarorszagon el6-
szor Prievara Tibor (2015) alkalmazta a jatékelemeket az osztalytermi tanitas-tanulas folya-
mataban. Gyakorlati segédletet készitett sajat tapasztalatai alapjan, amelyben bemutatta a
problémakat, az akadalyokat, de betekintést engedett a sikeres gamifikalt rendszerek vilagaba
is, amelyek 0sztonozték a didkokat az egyre jobb teljesitményre.

A gamifikaci6 egyik kulcsfogalma a motivacid, amely fontos szerepet jatszik az Gj ismeretek
elsajatitasara valo torekvésben. Gardner motivacios modelljében emlitést tesz a nyelvtanulasi
motivaciérdl és a tanorai tanulasi motivaciorol, ami a masodik nyelv elsajatitasdnak motivaci-
oOjat jelenti a tanorai szituacidokban. Kiemelkedd jelentGséget tulajdonit a nyelvi 6nbizalomnak
és a célnyelvet beszél6 emberekkel torténé kommunikacios lehetéségeknek, amelyek erdsitik
a nyelvtanulasi motivaciot. A legtébb didk kiils6 motivaciés kornyezetben tanul nyelvet, ami
gatolja a kreativitast, és nem biztositja a tudas, felfedezés 6romét (Polonyi, Abonyi 2018).

Rab (2012) szerint a gamifikaci6 célja azoknak a teriileteknek a felkutatésa, ahol értéket lehet
létrehozni 4ltala. Ez nem azt jelenti, hogy az osztalyterem Osszekeveredik a jatékteremmel, és
értékvesztés jon létre az oktatasban. Az oktatds szintjén végzett jatékositas esetében kétféle
lehet6ség van a tanulas megszervezésére. A tanar tervezhet mikroprojektet, amely egyéni kez-
deményezés, vagy makroprojektet, amely soran az egész oktatasi rendszer jatékositasara keriil
sor (Rab 2012).

A jaték {6 célja a szorakoztatas. A jol felépitett gamifikalt tanulas szoérakoztatd, de a szérakoz-
tatas csak taimogat6 eszkoz. A f6 cél ebben az esetben, hogy az oktatas minél hatékonyabban
torténjen. A tanulast, nem helyettesiti, hanem érdekesebbé teszi, szinesiti, azért, hogy a didkok
kikapcsolddasnak érezzék a tanulast (Duchon 2021).

A jatékositast a legtobben azonnal az online térrel kotik ssze, pedig nemcsak az online térben
létezik, a kiilonbozb elemei offline is megvalosithatéak. A gamifikicios modellek nem kizaro-
lagosan a digitalizacion alapulnak, hanem a rendszer komplex miikodésén van a hangstly, ami
erGs motivaciot eredményez. Ennek ellenére a digitalis tanulasi kornyezetben alkalmazzak a
leggyakrabban, amely nem feltétleniil igényel tanari jelenlétet, a feladat kiosztasa utan otthon
is 6néall6an végezhet6 (Chrappan 2022).

A jatékositas eszkozei két csoportra oszthatok, az egyiket a jatékelemek alkotjak, melyek esz-
kozoknek is nevezhet6k, a masikat a jatékmechanizmusok, amelyek mas néven miikodési el-
vek. A jatékelemek egyik része a jaték folyamatat szolgalja, a masik résziik a megerdésitésért, a
motivaciéért felelGs (Rigboczki 2016).

A gamifikacios stratégiaval barmilyen feladat, folyamat vagy elméleti kontextus jatékka alakit-
hato. A legfébb célkitlizés a tanuldk részvételének névelése, akik a folyamatokban dolgoznak,
feladatokat teljesitenek. A jatékelemek és a specialisan jatékokban alkalmazott technikik, a
pontgytijtés, a ranglistak és az azonnali visszajelzés, illetve az 6nall6 dontés lehetésége moti-
vélja a résztveviket, igy jobb teljesitményre sarkallja a didkokat (Egyiid 2021).

A gamifikacio tipusai és eszkozei

A gamifikacionak tobb tipusa kiilonboztethet6 meg. A strukturalis gamifikacié alkalmazasa
soran a tananyag tartalmanak valtoztatas nélkiili jatékositasa torténik, azzal a céllal, hogy a
diakokat motivaljuk a tanulasra. Az el6rehaladas érdekében pontok, jelvények gytijtésére nyi-
lik lehetdség, amelyek segitségével szinteket lehet elérni, ranglistakon el6rehaladni. A tartalmi
gamifikaci6 soran a tartalmat alakitjuk jatékszer(ibbé, melyhez jatéktervez6i gondolkodast kell
alkalmaznunk. Olyan torténeteket taldlunk ki, amelyek rejtélyes elemeket, kihivasokat tartal-
maznak és adnak 4t a fiatalok altal kedvelt karakterek segitségével. Ez a modszer biztositja az
interaktivitast, a visszajelzést, valamint a szabad hibazas lehet&ségét (Polonyi, Abonyi 2018).
A gamifikacié miikodését a kovetkezd elemek biztositjak: az egyiittmiikodés, a tudasépités, az
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IKT-hasznélat, a valos problémak megoldasa, valamint az innovaci6 és az 6nszabalyozas (Pri-
evara 2015).

Szamonkérés és értékelés

A szamitogépes- és videojatékok esetében kizarolagosan a pozitiv, jutalmaz6é mechanizmusok
érvényesiilnek. Ennek mintajara tobb pedagogus igy alakitotta ki az iskolai értékelés rendsze-
rét. A gamifikalt rendszer( értékelés esetében nincs elégtelen, csak pontok. A jobbak t6bb, a
gyengébbek kevesebb pluszt kapnak (Rigoczki 2016). A jatékositas soran nem jegyekkel torté-
nik az értékelés, hanem pontrendszerek alkalmazasara nyilik lehetdség, igy nem okoz kudarc-
élményt még a gyengébben teljesité didkoknak sem, 6szténoz, mert a gylijtogetés all a kozép-
pontban. A pontok lehetGséget biztositanak a gyarapodasra és a haladas vizualizacidjara. Na-
gyon fontos, hogy a jatékot életkori sajatossagoknak megfelelGen kell kialakitani, iigyelni kell
az optimalis terhelésre, az idealis szintezésre és a megfelel6 jutalomrendszer kialakitasara,
amely pozitiv élmény biztosit, inspirdloéan, 6sztonzéen hat a tanulokra (Fromann, Damsa
2016). Az értékelés motival6 alapja még a szintezés, amelyhez rangsor kapcsol6dik, melynek
segitségével a didkok latjak, hogy mennyit fejlédtek sajat magukhoz és tarsaikhoz képest. A
tanulds folyamatara 6sztonzGen hat az a cél, hogy a tanul6 minél magasabb szintre jusson,

tehat minél tobbet dolgozzon. A rendszer optimélis miikdéséhez j6 szabalyrendszer kialaki-
tasara van sziikség (Kiss et al. 2021).

A szamonkérés—értékelés folyamatat stresszmentessé lehet tenni, és ezaltal cs6kkenthetd a fé-
lelem miatt torténd teljesitményromlas mértéke. Ez a strukturalis gamifikacié modszerével va-
16sithaté meg. A jaték elkészitésekor figyelni kell az optiméalis mennyiségre. A feladatok ne le-
gyenek tal konnytiek, mert az unalmas lehet, de tl nehezek sem, mert az frusztraciot valthat
ki. A folyamat soraba beiktatott egy-egy sikerélményt biztosit6 részfeladat fokozhatja a moti-
vaciot. Szintezéssel az egyéni képességeknek megfelelS terhelés is megoldhat6. Fontos a rész-
célok kialakitasa, mert a kisebb sikerek, amelyekért jutalom is jar, segitenek a motivacio fenn-
tartdsaban. A jutalmazisi rendszer legcélravezetGbb forméja a teljesitményhez kapcsoldédd
visszacsatolas, az azonnali jutalom, amelynek aranyban kell allnia a val6s eredménnyel (Fro-
mann, Damsa 2016).

Az effajta értékelési rendszer segitségével oktatasi célokat elképzel§ implikacién alapul a tani-
tas-tanulas céla gamifikacid. Ezek a célok a tanulonak kihivast jelentenek, feltétleniil teljesite-
niiik kell annak érdekében, hogy az egyik szakaszbdl a masikba juthassanak. A tanulési ered-
mény részévé valik végén az a kihivas, hogy az egyik szakaszbol a masikba 1épnek. A jatékositas
alternativikat kinal a pedagégusoknak annak érdekében, hogy hatékonyabban tudjanak ter-
vezni, és Gjratervezhessék az eddigi j6 gyakorlataikat a jatékokban és a tanulasban. A gamifi-
kalt oktatasi kornyezetben egyértelmtien né a didkok motivacioja, és ezaltal a teljesitménye is,
mert elismerik és jutalmazzak az apro sikereket is (Egyiid 2021). A gamifikalt értékelés pont-
szerzéssel és szintlépéssel torténik, ami atvalthato a jelenlegi iskolarendszeriinkben megkove-
telt jegyekké. A gamifikalt tanulas kiilonbozik a hagyomanyos tanulastdl: a tanulok a jatékele-
mek segitségével azonnal érzékelik, hogy teljesitettek, sikerélményiik lesz. Amennyiben jobb
eredményt szeretnének elérni, akkor ez a modszer a hibak kijavitasara 6sztonzi 6ket (Jaskoné
2020).

Annak érdekében, hogy a didkok majd feln6ttként sikeresen illeszkedjenek be a tarsadalomba,
és meg tudjanak felelni az élet kiilonbozd teriiletein az elvarasoknak, meg tudjanak birk6zni a
kihivasokkal, elengedhetetlen, hogy a lehet6 legkorabban elkezdjék azoknak a képességeknek
a fejlesztését, amelyek lehet6vé teszik az 6nélld és a csoportos gamifikalt modszerrel torténd
tanulast (Kiss et al. 2021).

Gamifikacio a tanitoképzésben

A felsGoktatasban is vannak mar torekvések arra, hogy egyes tantargyakat gamifikal4ssal pro-
béljanak érdekesebbé tenni a hallgatok szdmara, motivalni ket az 6néll6 tanulasra, és a telje-
sitményiik fokozasara. Az Obudai Egyetemen a statisztika targy oktatasanak (2017) esetében
probaltak ki a modszert, mert kordbban sok didk nem tudta abszolvalni ezt a targyat, a magas
6raszam ellenére sem. Igy probaltak meg hallgatobaratta tenni az oktatast. Az elsS részben
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még csak egyediil dolgozhattak a hallgatdk, és a kotelez6 teljesitmény 12%-4t lehetett ily mo-
don elérni. A kisérlet masodik részében mar csoportosan is lehetett dolgozni, hogy még jobb
teljesitmény elérésére legyen lehetéség a k6zos munkaval (Duchon 2021).

A Szegedi Tudomanyegyetem tanari mesterképzésében is hirdettek meg egy szabadon valaszt-
hat6 targyat a 2017—2018-as tanévben, melynek soran a hallgatok értékeléséhez a gamifikacio
eszkoztarat alkalmaztak. A hallgatok pontokat gytijtéttek a félév soran, mindig tobb alternativa
allt el6ttiik, és az eredményeket ranglistan vezették. A feladatok részét képezte a mindenki sza-
mara kotelez6 feladat és tovabbi szabadon valaszhat6 feladatok. Emellett még az drai jelenlét-
tel, hozzaszolasokkal is lehetett pontokat szerezni. A hallgatok jobban dolgoztak a szamukra
érdekes modszerrel, még az oly sokszor kritikus 6ralatogatas esetében is kiemelkedGen teljesi-
tettek. Az eredmények arra utaltak, hogy a hallgatok érdekl6déséhez igazodo, egyéni tanulasi
utvonalak sikeresek (Dancs 2018).

A tanit6 szakon a képzés célja olyan ,tanitok képzése, akik — a valtozo6 tarsadalmi sziikségle-
teknek, az altalanos iskolai nevelés-oktatas céljainak megfelel6en — képesek a tanuldk szemé-
lyiségének komplex fejlesztésére, a tanitd teljes szerepkorének betdltésére” (Tanité KKK
2021). Az elsajatitand6 szakmai kompetencidk kozott szerepel, hogy ,,Ismeri a tanulds tAmo-
gatasanak, a kuleskompetencidk megalapozasanak, kibontakoztatasadnak tudomanyos és szak-
modszertani alapjait, az elsG hat iskolaévben alkalmazhat6 korszeri modszereket, eszkozo-
ket.” Ismerik a digitalis eszk6zok, alkalmazasok, tananyag szerepét (Tanité6 KKK 2021). Nap-
jainkban mar a gamifikici6 mddszere is hozzatartozik a pedagogus innovativ eszkoztarahoz. A
tantoképzés soran a hallgatéknak meg kell ismerniiik a gamifikici6 modszerét, amire kiillon
tantargy nem létezik, de az elsé félévben a digitalis pedagobgia tantargy keretében, majd a har-
madik félévben az innovativ pedagdgiik kurzuson talalkoznak a hallgatok a médszerrel, illetve
mindegyik tantargyi médszertan soran talalkozhatnak ezzel az 6nall6 tevékenységre hangsilyt
fektets eljarassal. Sajnos ez csak abban az esetben valosul meg, ha az oktat6 maga is ismeri és
szivesen alkalmazza a gamifikaciot. Az iskolai gyakorlatok soran csak akkor nyilik lehetéségiik
a leend§ tanitoknak ki is probalni a mddszert, ha a szakvezetd is alkalmazza a gyakorld iskola-
ban, illetve a kiils6 helyszinen. Néhany esetben azonban a kiils§ mentor a hagyomanyos tani-
tasi modszerek, a frontalis osztalymunka hive, és a hallgatéknak esélye sincs arra, hogy a kép-
zés soran tanult innovativ modszereket a gyakorlatban is kiprobalhassak.

Anyag és modszertan

Kutatasunk soran a Magyar Agrar- és Elettudoményi Egyetem tanité szakos hallgatéinak kor-
ében vizsgaltuk a gamifikacioval kapcsolatos ismereteket, valamint hozzallast kérd6ives meg-
kérdezés formajaban. Mivel jelen esetben egy jol elkiilonithetS csoportroél volt sz6, az 6nkényes
mintavétel modszerét alkalmaztuk, melynek soran az intézményben tanul6 végzGs hallgatok
keriiltek kivalasztasra, akiknek a legatfogobb a tudésa a tanit6i kompetencidkkal és elméleti
tudassal kapcsolatosan. Mivel ily médon megoldhat6 volt minden hallgat személyes megszo-
litasa, papiralapta kérdéiveket alkalmaztunk, ezzel is novelve a kit6ltési hajlanddsagot. A kér-
déivet 86 hallgat6 toltotte ki, atlagéletkoruk 23,35 év volt. A valaszaddok tobbsége (87,5%) né
volt, ezzel is mutatva a palyan jelentkez6 jelent6s néi talsalyt. A valaszadok varosi, valamint
vidéki altalanos iskoldkban teljesitettek gyakorlatot, 50-50%-0s aranyban. A lekérdezésre a
2022-23-as tanév soran keriilt sor.

Mivel a kutatas célja a gamifikacio-fogalom ismeretének, megitélésének és alkalmazhat6saga-
nak, valamint a mddszerrel kapcsolatos ismeretek meglétének felmérése volt a tanit6 szakos
hallgatok korében, a kérd6iv e négy 6 teriiletre fokuszalt. Nyitott és zart kérdéseket, valamint
otfokozat( Likert-skalas kérdéseket alkalmaztunk. A kérddivet tiz, a kutatasban részt nem
vev§ hallgat6 validalta, biztositva az érthetGséget és az egyértelmiiséget.

A vélaszokat SPSS 20.00 statisztikai szoftverrel dolgoztuk fel. Minden kérdés esetében atlagot
és szorast szamoltunk, valamint a leir6 statisztikak mellett vizsgaltuk az Gsszefiiggést a mod-
szer alkalmazasa és a nemek, valamint a gyakorlati hely tipusa kozott. Az Osszefiiggések vizs-
galatara a kereszttablaelemzés modszerét alkalmaztuk, Chi-négyzet probakkal vizsgaltuk az
egyes valtozok kozotti kapcesolatot.
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Kutatasi eredmények

Felmérésiink kezdetén arra kerestiik a valaszt, hogy a valaszad 6k sajat véleményiik, bevallasuk
szerint tudjak-e, hogy mi az a gamifikici6, ismerik-e a fogalom jelentését. A tanitdjeloltek
tobbsége tigy érezte, hogy ismeri a gamifikaciot, meg tudja hatarozni a fogalom jelentését (82
valasz (93,18%)), ahogy az az 1. abran lathato.

Gamifikacio fogalmanak ismerete sajat bevallas
szerint (N=86)
1003 93,18%

6.82%
0% [

Ismerte a fogalmat Mem ismerte a fogalmat

1. dbra: A gamifikaci6é fogalmanak ismerete sajat bevallas alapjan

Mivel azonban a sajat bevallas szubjektiv, nem feltétlen jelent valds ismeretet, ezt kovetGen
arra kértiik a hallgatokat, hogy fogalmazzak meg sajat tudasuk alapjan a gamifikacié fogalmat.
A 2. dbran lathat6, hogy valéjaban 68-an (777,27%) hataroztak meg helyesen a fogalmat. Lat-
hato tehat, hogy egyes esetekben az 6nbevallas nem jelent tényleges tudést. A legtobb hallgatd
azonban helyes definici6t fogalmazott meg, igy levonhatjuk azt a kdvetkeztetést, hogy a valasz-
adok tobbsége valoban tisztiban van a gamifikicio jelentésével.

A fogalom ismerete (N=86)

71.27T%

30% 23,73%
20%
10%

Helyes MNem helyes
2. abra: A gamifikaci6 fogalménak helyes meghatarozasa

Miel6tt a hallgatok folytattak volna a valaszadast, tisztazasra keriilt a gamifikaci6 tényleges
jelentése. A fenti elméleti részben bemutatott meghatarozasokat ismerték meg a hallgatok, ez-
zel biztositva azt, hogy a definiciét nem ismer6k és az azt helyteleniil meghatarozok is a meg-
felel6 tudés birtokaban tudjanak valaszolni a tovabbi kérdésekre. Ezt kovetGen arra kerestiik a
vélaszt, hogy mi a végzds hallgatok véleménye a modszer hatékonysagarol, a mindennapi ta-
nit4si gyakorlatban térténd alkalmazasarol. A Magyar Agrar- és Elettudomanyi Egyetem vég-
z6s tanitdjeloltjei egyetértettek a gamifikacio alkalmazasanak hatékonysagaban a tanitasi-ta-
nulasi folyamat soran. 46 f6 (52,27%) gy gondolta, hogy a moédszer nagyon hatékony lehet az
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oktatasi folyamataban, mig tovabbi 38 {6 (43,18%) hatékonynak talélta ezt az alsétagozatot
tekintve 1j eljarast. A valaszadok mindossze 4,54%-a (2 f6) nyilatkozott semlegesen a kérdés-
korben, és senki nem gondolta Ggy, hogy a mddszer ne lenne eredményes. Ahogy a 3. 4bran
lathato, a valaszok tehat meglehetGsen magas 4,48-as atlaggal (SD: 0,59) kimutattak, hogy a
valaszadok a gamifikaciot hatékony modszernek tartjak.

Mennyire tartja hatékonynak a gamifikacio
alkalmazasat az oktatasban? (N=86; atlag: 4,48
szoras:0,59)

60% 52,26%

50% 43,18%

40%

30%

20%

10% 4,54%

o% [ro—- 0,00% 0,00%

MNagyon Hatékony Semleges  Kicsit hatékony MNem igazan
hatékony hatékony

3. abra: A gamifik4ci6 modszer hatékonysaganak megitélése

Miutan a hallgatok egyetértettek abban, hogy a gamifikacié egy hatékony oktatasi modszer,
megkérdeztiik Gket, hogy a teriileten beliil a jatékositadsnak melyik modszereit alkalmaznak
legszivesebben tanit6i munkajuk soran. Ezen valasz esetében a hallgatok tobb valaszlehet§sé-
get is megjeldlhettek. Ahogy a 4. 4bran lathato, a legtobb, 54 (61,36%) tanarjelolt a versenyt
vagy a pontgy(ijt6 modszereket alkalmazna, de sokan valasztottak a talalos kérdéseket (38 va-
lasz (43,18%)) is. Akik az egyéb valaszlehetGséget jelolték meg (10%, 9 f6) azoknak lehetGségiik
nyilt tovabbi jatékos modszerek felsoroldsara is. A végzds hallgatok emlitették tobbek kozott a
kvizfoldet, a babzsakos jatékokat, a szdmok kiralyat, az interaktiv tarsasjatékokat, a kereszt-
rejtvényeket, valamint a napjainkban igen népszerii szabadul6szobékat is.

Milyen médon alkalmazna a gamifikaciét? (N=86)
70%

61,36%
60%
50% 43,18%
40%
30%
20%
10,00%
e ]
0%
Versenypontok Taldlos kérdések Egyéb jatékok

4. dbra: A gamifikaci6 egyes mddszereinek preferenciéi

Mivel az egyes tantargyak jelentdsen eltérnek tartalmuk, felépitésiik és oktatasi modszertani
sajatossagaik tekintetében, fontosnak tartottuk kitérni arra is, hogy mely tantargyak esetében
tartjak a leginkabb alkalmazhaténak a gamifikaci6 modszerét. Ezattal is lehetGség volt t6bb
valasz megjelolésére. A legtobb tanitdjelolt a matematikat valasztotta (54 valasz, 61,36%). A
masodik helyen a kornyezetismeret végzett 44 valasszal (50,00%), a harmadik helyen pedig a
testnevelés tantargyat jelolték 28 valasszal (32,36%), amely teriileten jelenleg is a
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leggyakrabban alkalmazzak az egyes jatékos megoldasokat. A leendd tanitok koziil 34-en
(38,64%) komplexen szemlélik az iskolai tanulast, kijelentették, hogy minden tantargy eseté-
ben szivesen hasznalndk a jatékositds modszerét. Tovabbi konkrét tantargyak csak kisebb
aranyban jelentek meg, 8 f6 (9,09%) az anyanyelvi oktatas esetében tartja megval6sithatonak
amodszert, és egy f6 (2,33%) valaszolta azt, hogy miiveltségteriiletén, a torténelem vagy a zene
tantargy esetében élne a jatékos megoldasokkal, ahogy az az 5. 4bran is lathato.

Melyik tantargyak esetében alkalmazna a
gamifikaciot? (N=86)

70%  61,36%
B0% 50,00%
50% 38,64%
40% 32,36%
30%
20% I 9,00%
10% 2,33%
& & & & &
& & & & &
& & & & v
& &

5. abra: Tantargyak, amelyekben a gamifik4ci6 alkalmazhat6

Korabban sok esetben azonban a jaték tanoran térténd alkalmazasat a szakirodalom, valamint
az idGsebb kollégak csak tanodra végi levezetésnek, és nem kifejezetten tanitasi-tanulasi tevé-
kenységnek lattak, ezért megkérdeztiik, hogy a valaszadok a tanorak melyik részében tartjak
megvalosithatonak a gamifikacios megoldasokat. Ahogy a 6. dbran lathato, a leendé tanitok
nagyon eltéréen vélekedtek arrdl, hogy az osztalyjatékot a tanéra melyik részében érdemes al-
kalmazni. Biztat azonban, hogy a legtobben az 6ra elején, a rdhangol6dasnal, a motivalasnal,
a f6 részben, az Gj ismeret feldolgozisa vagy az ismétlés, gyakorlas esetében egyarant, valamint
a zard részben az sszefoglalas esetén egyarant, tehat az 6ra mindharom részében alkalmaznak
(50 vélasz (56,82%)). A bevezet6 és a zar6 részt azonban jelentGsen kevesebben valasztottak
(20 valasz (22,73%)), a kozponti részt pedig mindossze 8 hallgato (9,09%). A valaszadbk mind-
0ssze 11%-a (9 f6) nyilatkozott gy, hogy nem alkalmazna egyaltalan gamifikacios megoldaso-
kat a munkaja soran. Ebbdl tehat levonhat6 az a kovetkeztetés, hogy a valaszad6 pedagogusje-
I6ltek a tandrakon ativel6 gamifikaciés megoldasokat tartjak célravezet6nek, és nem egy kii-
16n4all6, az oktatashoz esetlegesen nem is kapcsol6doé blokként tekintenek ra.

A tanora melyik részéban alkalmaznak a
gamifikaciot? (N=86)

0% 56,82%
50%
4%
30% 22,73%
20%
9,09% 11.36%
]
o ]
Mindhdrom részben Bevezetd es Kizponti részben Mem alkalmama
zararészhen

6. dbra: A gamifikaci6 alkalmazésa a tanora egyes részeiben
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A megkérdezés talan legfontosabb mozzanata volt annak feltarasa, hogy a didkok élvezik-e a
gamifikaciot a tanulas soran. Mivel a hallgat6knak kiils6 intézményekben torténé gyakorlataik
soran mar kellett gamifikaciés megoldasokat alkalmazniuk, els§ kézb6l rendelkezhettek ta-
pasztalatokkal annak fogadtatasarol. A tanit6jeloltek egyontetlien ugy tapasztaltak, hogy a ta-
nulok szivesen hasznaljak a gamifikiciot az 6rakon, szivesen vesznek részt jatékos feladatok-
ban, motivaltabbak, lelkesebbek. Ahogy az a 7. abran lathatd, a pozitiv megitélés olyannyira
megjelent, hogy 64-en (72,73%) valaszoltik azt, hogy a tanulok nagyon élvezik a gamifikaciot
tanulmanyaik soran, mikézben mindossze 24 f6 (27,27%) valaszolta azt, hogy élvezik, semle-
ges és negativ valaszok pedig egyaltalan nem sziilettek. A valaszok atlaga tehét ezen kérdés
esetében kiemelkedGen magas, 4,73 (SD: 0,45) volt, ami kivaléan szemlélteti, hogy érdemes
elsajatitani és alkalmazni ezeket az Gjszerti oktatasi megoldasokat.

Elvezik-e a didkok a gamifikaciot? (Atlag: 4,73;
Szoras: 0,45)

an% 72.73%

27,27%

20%
10%

Nagyon élve zik Elvezik

7. dbra: A gamifikicié megitélése a didkok szemszogébdl

A vélemények némiképp eltérdek voltak abban a tekintetben, hogy a valaszadok alkalmazni
fogjak-e a gamifikaciot kés6bbi munkajuk soran. A 8. abran lathat6 adatok biztatbak: a legtobb
tanarjelolt a jov6beni munkéja soran nagyon gyakran hasznilnd a gamifikaciot (46 valasz
(52,27%), valamint tovabbi 36 f6 (40,91%) nyilatkozott Ggy, hogy hasznélni fogja a modszere-
ket. Két valaszado (2,33%) semlegesen nyilatkozott a kérdésben, és 6sszesen négy 6 (2 valasz,
2,33% és 2 valasz, 2,33%) valaszolta, hogy nem vagy egyaltalan nem élne a m6dszerekkel ha-
tékonysaguk ellenére sem, de valaszukat nem magyaraztak. A valaszok atlaga ez esetben tehat
valamivel alacsonyabb, 4,49, (SD: 0,66), ennek ellenére azonban elmondhat6, hogy a gamifi-
kacionak van jovéje a tanitdjeloltek korében.

A jovoben tanitoi munkaja soran alkalmazna-ea
gamifikdciot? (Atlag: 4, 49; Széras: 0,66)

B0
52,2T%
50%
40,91%
403
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10% 2.33% 2.33% 2.33%
0% — — —
Magyon gyakran Alkalmamifogia Semlegesek MNem Egyaltalan nem
alkalmazni fogja alkalmazndk alkalmaznd

8. abra: A gamifikaci6 alkalmazasa a késébbi munka soran
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Nem elhanyagolhat6 kérdés azonban, hogy a hallgatok mennyire felkésziiltek a gamifikacié
alkalmazasara, milyen ismereteket kaptak a modszerr6l tanulmanyaik soran. Ahogy a 9. dbra
is mutatja, a valaszok atlaga ebben az esetben méar jelentGsen alacsonyabb, 3,41 (SD:1,00) volt,
felhivva a figyelmet arra, hogy ezen a teriileten még fellelhet6k hianyossagok. A legtobb tani-
to6jelolt azt valaszolta, hogy az egyetem alapvetGen felkészitette ket a gamifikacié hasznalatara
(46 valasz (52,27%), de minddssze hatan (6,82%) vélték Ggy, hogy az egyetem altal nyujtott
felkészités teljes korli. Ezzel szemben 16 hallgatd (18,18%) semleges maradt, és 16 hallgatd
(18,18%) tgy gondolta, hogy az egyetem nem készitette fel ket a gamifikacié lehet6ségeinek
alkalmazasara, négy tanarjelolt (4,55%) pedig kijelentette, hogy az egyetem egyaltalan nem
készitette fel Gket.

Felkészitette-e a képzés a gamifikacid
alkalmazasara? (N=86; ﬁtlag:3,4 1; Szoéras: 0,53)
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teljesen fel készitette fel

felkészitette

9. dbra: Az egyetem felkészit§ szerepe a gamifikacio alkalmazasara

A felkészités azonban nem minden esetben egyenértékii a tényleges, valos tudassal. A 10. 4bran
lathatd, hogy a valaszadok hogyan vélekednek a gamifikacié alkalmazasahoz sziikséges tény-
leges tudasukrdl, ami még kevésbé mutat kedvezs képet, mint a felkészités mértéke. A valaszok
atlaga 3,54 (SD: 0,91), ami meglehetdsen alacsony, mindossze 14-en (15,91%) gondoltak agy,
hogy elegendd tudassal rendelkeznek a gamifikaci6 megvalésitdsahoz a kidolgozéstdl kezd6-
dden a tényleges alkalmazasig. Valamivel kedvezGbb, hogy negyven f6 (45,45%) vélte igy, hogy
amar létez6 modszerek alkalmazasahoz elegendd a tudasa, de viszonylag sok diak maradt sem-
leges (20 valasz (22,73%)). 12 tanarjelolt (13,76%) értékelte gy, hogy nem rendelkezik ele-
gend6 tudéssal a gamifikacié hasznalatahoz a tanérakon, még akkor sem, ha az alapok mar
kidolgozasra keriiltek, két didk (2,27%) pedig gy érezte, hogy egyaltalan nem rendelkezik ele-
gendd tudassal a gamifikaci6 témakdorében.

Rendelkezik-e elegendd tudassal a gamifikacio
megvalodsitasahoz? (N=86, ﬂtlag: 3,54, Szoras: 0,91)
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9. abra: A gamifikaci6val kapcsolatos tudas mértéke
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Nem taldltunk szignifikdns kapcsolatot a valaszadok neme, illetve a gyakorlati helyszin és a
feltett kérdések kozott, egy esetben sem mutattak kiilonbozoséget a férfiak és nék, vagy a va-
rosi, illetve vidéki iskoldkban gyakorlatot teljesit6k valaszai.

Osszegzés

Kutatasunk soran a gamifik4ci6 fogalmanak ismeretét, valamint a modszer megitélését és vélt
hatékonysagat vizsgaltuk a Magyar Agrar- és Elettudomanyi Egyetem végz8s tanité szakos
hallgatbinak korében. Kitértiink arra is, hogy a valaszaddk ténylegesen alkalmaznak-e a mod-
szert munkajuk soran, vagy csupan elméletben tartjak jo megoldasnak. Kutatasunk soran meg-
allapitast nyert, hogy a valaszad6 végzis tanitojeloltek tobbsége ismeri a gamifikacio fogalmat,
nemcsak emlités szintjén, hanem ténylegesen képesek arra is, hogy definialjak a koncepciot. A
hallgatok alapvetGen hatékonynak tartjak a modszert, melyet els6sorban matematika és kor-
nyezetismeret 6rakon alkalmaznénak, de tobben is kifejtették, hogy tulajdonképpen minden
tantargy esetében célravezets lehet a gamifikacidés megoldas. A legtobb hallgaté nem csak az
ora elején vagy végén, hanem a tanoéra egész idGtartama alatt, integraltan alkalmazna a gami-
fik4ciot.

A hallgatbink azonban nem az online gamifikiciot részesitik elényben, hiszen to6bbségében al-
sos tanulokkal foglalkoznak, de nem is ll rendelkezésiikre olyan felszereltségii tanterem, ahol
a sajat osztéllyal rendszeresen tudnak dolgozni. A mésik hatraltatéja még, hogy a digitalis pe-
dagobgia oktatasa nem elsé osztalyban kezdddik, igy a tanuldk informatikai ismeretei nagyon
nagy eltérést mutatnak. Jelenleg a jatékositasnak az offline formajat részesitik el6nyben,
amelynek a motival6 ereje a szintezett értékelésben, a pontok gytijtogetésében rejlik. Kivalo
lehet8ség az 6nallo felelGsségvallalas tanitasara is, mert mindenkinek sajat dontése, hogy mi-
lyen célt tiiz ki maga elé és mennyi munkat fektet bele a célja elérésébe. Jelenlegi kutatasunk
eredményei azt mutatjak, hogy az alkalmazott mddszerek tekintetében a valaszaddk elsésor-
ban verseny vagy pontgyjtés formajaban képzelik el a jatékositast, de akadtak olyanok is, akik
a talalos kérdések tradicionalis modszerében lattak a megoldast. Sokan emlitettek még tovabbi
jatékokat, amelyek a hagyomanyos oktatas soran is jatszottak a gyerekekkel, de most atalaki-
tottak a gamifikaci6 szabélyai szerint. Megallapithato6 tehat, hogy a végz6s hallgatok kreativak,
vannak Gtleteik, elképzeléseik a gamifikici6 megvalositasaval kapcsolatosan. Ennek ellenére a
leendé tanitok igen kis szazaléka érezte ugy, hogy elegendé tudéssal rendelkezik ahhoz, hogy
sajat maga felépitsen és megvaldsitson egy gamifikacioval atsz6tt tanorat. A valaszadok tobb-
sége gy érezte, hogy egy mar 1étez6 koncepcidt végig tudna vezetni, tobben is gy gondoltak
azonban, hogy ehhez sem elegendd a tudasuk. A hallgat6k nagyobb része gy érezte, hogy az
egyetem legalabb részben felkészitette a gamifikaci6 alkalmazaséra, e két kérdés tekintetében
volt azonban a legalacsonyabb a valaszok atlaga, elmondhat6 tehat, hogy a hallgatok mutatnak
némi bizonytalansagot felkésziiltségiik és tanulmanyaik terén.

A kis bizonytalansag ellenére is a legtobben azt valaszoltak, hogy szivesen alkalmaznék a gami-
fikaciot tovabbi munk4juk soran, ami arra vilagit ra, hogy valosziniileg tovabbi képzés sziiksé-
ges ahhoz, hogy az alapvetGen nyitott pedagogusok tobb jartassagot, nagyobb magabiztossagot
szerezzenek ebben a témakorben. A jovSben arra kell torekedni, hogy rovidebb akkreditalt
képzés vagy szakiranyd tovabbképzésekbe beépitve lehetfséget biztositsunk a pedagbdgusok-
nak, hogy betekintést nyerhessenek a gamifikaci6 tantermi alkalmazasanak lehet8ségeibe, és
gyakorlatot is szerezhessenek.

A nagyfoka hajlandbsag egyik oka az lehet, hogy a hallgatok gyakorlatuk soran azt tapasztaltak,
hogy a didkok élvezik ezt a modszert, 6sztonzi ket a pontgytijtés és a javitasi lehetGség, igy
mindenképpen igéretes, el6remutaté megoldasrol van szd. A tovabbi fejlédés érdekében a kép-
zés soran lehetGséget kell biztositani arra, hogy a hallgatok sajat maguk is 4j ismeretekhez jus-
sanak el a gamifikicio segitségével, ily médon raérezve Gjra a jaték 6romére, az 6nall6 tanulas,
ismeretszerzés élményére.
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