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A GAMIFIKACIO MOTIVACIOS ESZKOZTARA
GYERMEKFELUGYELET SORAN

A gamifikacié fogalmi kerete

A gamification kifejezést a tanulmdnyok, médszergytjtemények tobbségében magya-
rul ,jdeékositdsként” forditjdk le (ma mdr egyre tobbet taldlkozhatunk a gamifikdcié
magyaritdssal is). A gamifikdcié alapvetden a jatékelemek és mechanizmusok 4tvitelét
jelenti az élet kiilonbozd teriileteire, igy egyre tobbszor taldlkozhatunk vele az oktatds
teriiletén is.

A gamification kifejezést Nick Peelingnek — egy brit programozénak és videéjd-
ték-fejlesztdnek — koszonhetjitk 2002-bdl (Peeling, 2011). A jatékositds azonban igazdn
népszer(ivé csak 2010 utdn vilt.

Ami a definiciét illeti, a mai napig nincs egységes konszenzus a kutatok kozote.
Az elsé ismert meghatdrozds Huotari és Hamari (2011) tanulmdnydban jelent meg,
de mégis Deterding és munkatdrsai definiciéja vélt a legismertebbé, ami igy hangzik:

»A jdtékositds a jdtékok elemeinek alkalmazdsa nem-jdték kontextusban.” (Deterding et
al., 2011, p.2)

A kiilonb6z6 definiciok kozos elemei a jaték, elkotelezddés, nem jatékos kdrnyezet
mellett a motivdcid, szérakozds, jatékos elemek, kifejezések (Kiss és Asztalos, 2021).
A definiciék tobbsége a jtékalapu gondolkodds és a jétékelemek, féleg a mechani-
kai elemek felhaszndldsdn keresztiil ragadja meg a gamifikdcié lényegét, a motivécio,
elkotelez8dés kialakitdsdnak, novelésének, a viselkedés pozitiv irdnyt befolydsoldsdnak,
valamint a tanulds és a problémamegoldds el6segitésének mentén. A koribbi definici-
6kat és az emlitett kifejezéseket figyelembe véve Fromann Richdrd (2017) egy olyan
Gj definiciét fogalmazott meg, melyben igyekezett sszegezni a f6bb elemeket: ,4
gamification a jatékélményhez sziikséges jdtékelemek, jatékmechanizmusok és jdtékdinami-
kik alkalmazdsdt jelenti az élet — jatékon kiviili — teriiletein azzal a céllal, hogy az adott

Jfolyamatokat érdekesebbé és hatékonyabbi tegye.” (Fromann, 2017, 111.)

A gamifikacié célja

A jatékon alapuld okrtatds kozéppontjdban nem a tartalom vagy az oktatdsi folyamat
4ll, hanem olyan kdrnyezetbe prébalja meg bedgyazni az elvégzendé feladatokat, amely
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a jaték 6romét biztositja az adott tanuldsi tevékenység végzése sordn, végsd soron pedig
a tanulf teljesit egy oktatdsi-tanuldsi célt (Mester, 2017).

A gamifikdcié célja lényegében az, hogy a jiték mechanikai és dinamikai elemeit
alkalmazva el8segitsen egy kivdnatos viselkedésmddot nem jitékos kozegben. Bunchball
(2010) szerint ez egy igen fontos stratégidt jelen az emberek motivécidjdnak fokozd-
sdra és végsé soron magatartdsuk befolydsoldsdra. A j6l megtervezett jatékok segitik
a képességek, készségek, tudds megszerzését a hatékonysig novelése érdekében, és
hozzdjarulnak a lemorzsolédds csokkentéséhez is (Kapp, 2012).

Prievara Tibor (2015) 6t olyan képességet fogalmazott meg, melyek elsajdtitdsdt
nagymértékben segiteni tudja a gamifikdcié médszere:

e cgyltemiikodés: csapatmunka, kozos szabdlyalkotds, kommunikacié egymdssal és

a tandrral a fejlédés és a tudds megszerzése érdekében;

*  tuddsépités: a tanuld maga épiti ki a tuddsit, kutatdmunkat végez, tuddsit megosztja
tarsaival;

*  IKT-eszkozok haszndlata: habdr digitalis bennsziilottek, de nem feltédeniil cudjak
helyesen kezelni a digitélis eszkdzoket a tanuldk;

*  problémamegoldds: 1étezd, valés problémdkra val vélaszkeresés, ekdzben fejlédik

a kritikai gondolkoddsuk is;

* onszabdlyozds: autondmia az id6beosztds és a feladatmegoldds tervezésében, errdl
egyeztetés a tdrsakkal, tandrokkal, célok felallitdsa.

A gamifikacié elemei

A jarékositds alapjdt képezik a kiilonboz6 jatékmechanikai elemek. Ezek olyan eszkozok,
technikdk, widgetek, melyeket lehet kiilon-kiilon, de egyiittesen is haszndlni a tanulék
motivdcidjinak novelésére. A kovetkez8kben a legfontosabb mechanikai elemeket mutat-
juk be (Kapp, 2012; Fromann és Damsa, 2016; Mester, 2017; Kiss és Asztalos, 2021):

Pontok: az egyik legfontosabb eleme a gamifikdcidénak. Ezek dltaldban kozvetleniil
kapcsolédnak bizonyos tevékenységekhez. Egyértelmilien motivalé hatdstak, mivel
az emberek szeretik megszerezni Sket. A gyerekek pontokat gyijthetnek, melyeket
a kiilonboz4 feladatok, tevékenységek utdn (ardnyosan az eréfeszitéssel) kapnak. Fontos,
hogy elére meghatdrozzuk, milyen tevékenységért mennyi pont szerezhet$ annak érde-
kében, hogy a gyerek tisztdban legyen a lehetdségeivel. A megszerzett pontok tobbféle
moédon haszndlhatbak fel, és ennek megfeleléen mds és més viselkedést valthatnak ki.
Lehetnek dllapotjelz8k, lehetévé tehetik a kiilonb6zd tartalmakhoz valé hozzdférést,
de virtudlis/nem virtudlis javakra és ajindékokra is kdltheti ket a gyerek.

Szintek: bizonyos mennyiségli pontszdm utdn szintet lehet 1épni, igy a szintek
mérfoldkoveknek is tekinthetdk. Kell§ pontszdm birtokdban a gyerek automatikusan
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egy magasabb szintre léphet, és hozzdférhet a nehezebb tartalmakhoz. Ahhoz, hogy
a motivicié fenntarthaté legyen, tgy kell bedllitani az alapszintet, hogy kénnyen
teljesithetd legyen. A tovdbbi szintek esetében azok nehézségének nem kell egyenletesen
névekednie, de oda kell figyelni, hogy a kévetkezd szint teljesithetd legyen az el6z8hez
képes, mert kiilonben a motivicié elvész a kudarcélmény miatt.

Kihtvdsok: érdemes kiilonb6z8 kihivdsokat elhelyezni a gamifikdciés folyamatban,
ahol a gyerekek kiilonb6z6 kiildetéseket hajthatnak végre, és ha teljesitik azokat, akkor
jutalmakat (tréfedk, jelvények) kapnak, melyek megjelennek a gyerek neve mellett, igy
alkalmasak arra, hogy megmutassik a tobbi gyerek szdmdra, hogy milyen szinteket
ért el, milyen kihivdsokat teljesitett a tdrsuk. A kihivdsok teljesitésért kapott pontok
segitik a szintlépést is.

Ranglista: a legsikeresebb gyerekek ranglistdja Iényegében egy eredményjelzd tébla.
Motivilé ereje abban van, hogy a gyerekek mindent megtesznek azért, hogy tGjra és
Gjra minél magasabban alljanak a rangsorban. A ranglista szocidlis 6sszehasonlitdsnak
ad teret, hiszen ldtjdk, ki 4ll el8ttitk vagy mogortiik a listdn, azaz hol helyezkednek el
a tobbiekhez képest.

Ajdndeékok: olyan jutalmakat jelentenek, melyeket tovdbb lehet adni a térsaknak, ami
a kapcsolatépités, szovetségek kotése szempontjabél lényeges momentum (Bunchball,
2010).

A jarék alapjit meghatdrozé elemekhez sorolhaté még a jawék célkittzése, a visz-
szajelzés és az idSkeret is.

A célok bevezetése irdnyt, fokuszt és mérhetd eredményeket ad a jdtékhoz. A jarék
célja meghatdrozza azt az erdfeszitést, mely sziikséges a cél eléréséhez, valamint azt,
hogy milyen tevékenységek, lépések, stratégidk kellenek a teljesitéséhez. Ha biztositjuk
az autonémidt, azaz a tanulé maga vélaszthatja ki az alkalmazott mddszereket, tech-
nikdkat, akkor a motivdcié is nagyobb lesz. Oktatdsi szempontbdl nézve mindez azt
jelenti, hogy létrehozunk egy célt, és timogatist, lehetdségeket adunk, hogy a gyerek
teljesithesse azt.

Az iddt a gyerekek aktivitdsdnak motivaldsira haszndljuk dltaldban. Az id8beli korldt
segit a feladatra fokuszalni, hogy id6ben belekezdjen a feladatba, hogy teljesiteni tudja
az adott szintet vagy a célt. De az id6 eréforrasként is megjelenhet, amit be kell osztani
a jdcék sordn. Mérlegelve a rendelkezésre 416 jarékiddt, a gyerek megtanulja beosztani
azt, hogy minden feladatot teljesiteni tudjon.

A visszajelzés (feedback) segiti a cél felé haladdst azéltal, hogy jelzi a helyes visel-
kedést, gondolkoddsi médot, 1épéseket. Azonnali informdciét ad arrdl, hogy valamit
jol vagy rosszul csindltunk, vagy esetleg a kettd kozote vagyunk, de nem ad konkrét
instrukciét, hogyan javithatndnk az adott akcién. Mindezek azt jelentik, hogy ha
a gyerek jdtszani kezd, szitksége van visszajelzésre, ha el akarja érni a célt. Amikor
kihivéssal, akadallyal taldlkozik, Gjra és Gjra adhatd. A jé visszajelzés beleilleszkedik
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a jaték menetébe, és a gyerek tudja, hogy visszajelzést fog kapni, ami befolydsolja
a kovetkezd 1épését. Végiil nem drt, ha néha egy kicsit meglepd a visszajelzés, azaz
tartalmaz néhdny érdekes, vdratlan, kihivé fordulatot.

Nem minden gamifikiciéban taldlkozhatunk hdrtértorténettel és avatarral. Pedig
ezeket az elemeket felhaszndlva a pozitiv érzések, érdeklédés felkeltését, a bevondddst,
misrészt pedig az onkifejezés lehetdségét vihetjiik be a jatékositdsba.

A jaték mechanikai elemei alakitjdk a jaték dinamikdjic. A jaték dinamikdja lénye-
gében a jatékosok viselkedéstipusait, stratégiai akcioit és interakeiéit jelenti, amit a jaték
kozben produkalnak.

Jutalom: az emberek szdimdra motivél6 erdvel bir, ha jutalmakban részesiilhetnek,
és készek ezek megszerzéséért bizonyos kivdnatos viselkedéseket produkdlni.

Stdtusz: a legtobb ember alapvetd sziikségletei kozé tartozik stdtuszdnak, presztiz-
sének elismerése, végsd soron kivivni mdsok megbecsiilését, tiszteletét.

Eredményesség: ha nem is mindenki, de az emberek torekednek arra, hogy sikeresek
legyenek, eredményeket érjenek el. Ennek érdekében keresik a kihivdsokat, célokat
tliznek ki, amelyek kozepes szintliek és megvaldsithatéak, és a megszerzett jutalmak
lényegében ezen torekvéseik elismerésének tekinthetSek.

Onkifej ezés: sokaknak sziiksége van arra, hogy kifejezzék személyiségiik eredetiségét,
identitdsukat, autonémidjukat, megmutassik kapcsolataikat a tobbieknek.

Versengés: megfeleld versenyhelyzetben magasabb teljesitményt lehet elérni, és
a megszerzett jutalmak révén dsszehasonlithatjuk sajét teljesitményiinket mésokéval,
ami szintén motival6 erével birhat. Ugyanakkor a jdtékostdrsak altal elért szintek,
jutalmak, kihivdsok sikeres teljesitése nagy motivalé er lehet a tobbi jatékos szdmadra is.

Segitségnyiijtds lehetdségei: az altruizmus, az ajindékok addsa kiilondsen fontos lehet
azok szdmdra, akik torekednek a kapesolatok kiépitésére, megerdsitésére (Bunchball,
2010).

Mechanikai Dinamikai elemek

elemek Jutalom Statusz Eredményesség (")nkifejezés Versengés | Altruizmus
Pontok + ++ ++ +4 ++
Szintek + ++ it

Kihivasok ++ ++ + ++ ++ T+
Virtudlis Javak |++ ++ ++ + ++

Ranglista ++ ++ + F+
Ajandékok ++ ++ ++ +

1. tdbldzat: A jaték mechanikai és dinamikai elemei kizitti kapesolat (forrds: Bunchball, 2010)
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A tdbldzat az emberi vigyak mint dinamikai elemek és a jaték mechanikai elemei
kozotti kapesolatot mutatja be. A + az els8dleges kapesolatot jelzik, a ++ pedig, hogy
mely mis teriiletek befolydsoljik ezeket az interakcidkat.

A gamifikacié motivacios hattere: fébb motivaciés elméleti
megkozelitések

Mivel a gamifikicié elsédleges céljai kozé tartozik a jatékosok/tanulék motivécidjinak
ndvelése, igy a kovetkez8kben a motivdciéval kapcsolatos alapfogalmakat és a gamifi-
kécié szempontjabdl fontosabb motivaciés elméleteket tekintjiik 4t.

A tanuldssal kapcsolatosan az egyik legfébb kérdés az, hogyan tudndnk felkelteni
a tanul6k érdeklédését, motivéciéjat a tanulds, az elsajdtitandé tananyag irdnt agy,
hogy ne kiilsé indittatdsra, hanem belsd vagytdl, kivincsisdgtdl vezérelve szerezzék
meg az ismerteteket, gyakoroljdk képességeiket, készségeiket.

A Skinner nevéhez kapcsolédé instrumentdilis vagy operdns kondiciondlds az egyik
legismertebb motivécids elmélet, melynek elveit régéta alkalmazzik az oktatdsban
is. Az elmélet alapjat Thorndike effektustorvénye adta, miszerint azok a viselkedések,
amelyeket valamilyen pozitiv megerdsités (jutalom) kdvet, késébb sokkal nagyobb
valdszintiséggel jelennek meg UGjra, mint azok, amelyek utdn biintetés vagy negativ
megerdsités kovetkezik.

A gamifikdci6 sordn alkalmazott pontok betdlthetik a megerdsitd szerepét, a beszin-
tezéssel, a jelvények alkalmazdsdval komplexebb visszajelzési és értékelési rendszert
épithetiink ki, de a kiilsé megerdsit6k haszndlata visszaiithet, és jelentds mértékben csok-
kenthetik a belsé motivéciét azokndl, akik kezdetben érdekesnek tartottdk a megoldandé
feladatot, problémat (Deci és mtsai., 2001; Hanus és Fox, 2015). Ezt ellenstllyozhatjuk
azzal, hogy bévitjitk a mechanikai, dinamikai és dizdjnelemek beépitését a rendszerbe
(Juhdsz, 2020).

Atkinson (1964) szerint a személyiségben két erd hatdrozza meg a tanuldsi fel-
adathoz vald viszonyuldst: a siker elérésének és a kudarc elkeriilésének motivuma.
A sikerorientdltakra dltaldban jellemzdbb a sikerre valé torekvés, sok teriileten kitartéb-
bak, és j6l teljesitenek kiilsé kontroll hidnyaban is. Onalléak, képesnek érzik magukat
a problémahelyzetek megolddsdra, ha valamit nem sikeriilt megoldaniuk, akkor sem
veszitik el motivédciéjukat, hanem uGjabb tervet készitenek a cél elérésére, és megpro-
béljak eréforrdsaikat kihasznélva teljesiteni azokat.

Ezzel szemben a kudarckeriilék kevésbé biznak sajét képességeikben, nagyobb mér-
ki teljesitményszorongds jellemzi Sket, sokszor nem tudjik megfeleléen felmérni
sajdt lehetdségeiket, igy nem ismerik fel azok jelentdségét egy-egy probléma megolddsa-
ban. A mentdlis egészség védelme érdekében, nagyobb méreékii teljesitményszorongds
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kovetkezményeként vagy kilépnek a feladathelyzetbdl, vagy leblokkolnak, a végeredmény
pedig ismételten kudarc lesz. Atkinson hozzdteszi, hogy ez a két torekvés egymdstdl fuig-
getlen dimenzidk, nem képezik kozos kontinuum kée végpontjat. De jelentds mértékben

befolydsolja a megjelenésiiket az adott tanuldsi szitudcié: a lekiizdhetdség mérlegelése,
a feladat nehézségének szdimbavétele, a sajdt képességekbe és az 6nerdbe vetett hit, illetve

a véletlen szerepének értékelése (Balogh, Téth, 2005; Ceglédi, Mdth, 2013).

A teljesitménymotivécid, a feladatok sikeres vagy sikertelen teljesitése kihat az igény-
szint alakuldsdra is. Sikeres feladatmegoldds utdn dltaldban az igényszint emelkedik,
ismételt kudarc esetén pedig csokkenti az igényszintet az egyén, hogy elkeriilje a sikerte-
lenséggel egytitt jar6 kellemetlen érzéseket (Mester, 2010). Egy jél kialakitott gamifikdcios
rendszer segiti, hogy a tanulék mérlegelni tudjak, mekkora erdfeszités, milyen képességek
sziikségesek a feladat végrehajtdséhoz, milyen akadilyok meriilhetnek fel, mennyire
lesznek eredményesek, hatékonyak a pontok megszerzéséhez, egy Wj szintre lépéshez.

Dweck és Legget (1988), a célkitiizés-elméler megalkotdi arra a kérdésre keresték
a vélaszt elméletiik megalkotdsakor, hogy mivel magyardzhaté az a jelenség, hogy
hasonlé képességekkel rendelkezd gyerekek jelentds teljesitménybeli kiilonbségeket
produkdlnak kihivést jelentd helyzetekben. A célok két osztdlydt azonositottdk:

* teljesitménycélok (mdsok elismerésének elnyerésére irdnyulnak),
* clsajdtitdsi vagy tanuldsi célok (készségek, képességek fejlesztésének szolgdlataban

allnak).

A teljesitési orientdcidjii gyerekek onbecsiilése sokszor negativ, ami hamar megjelenik
egy nehéz problémahelyzetben. Ugy gondoljék, kudarcot fognak vallani képességeik
hidnyossdgai miatt, emiatt hidnyzik bel8liik a siker lehetdségének pozitiv megitélése.
Nem a feladat megolddsdhoz sziikséges eréforrdsokra koncentrdlndnak, hanem a fel-
adat szempontjdbdl irrelevans verbalizmusokkal prébéljdk megtdmogatni énképiiket.
Pl arrdl beszélnek, hogy mds teriileteken mennyire tehetségesek, vagy meg akarjdk
véltoztatni a szabdlyokat. Ezek védekezd mandverek a résziikrdl. Az elsajdtitdsi célokat
kovetdkkel szemben jobban 8sszpontositanak a feladat befejezésének, mdsok legydzé-
sének céljaira, illetve arra, hogy masok hogyan észlelik 8ket.

Ezzel szemben az elsajititdsorientdcidjii gyerekek kihivdsnak tekintik a nehéz fel-
adatokat, melyeket kell§ eréfeszitéssel teljesithetnek. Terveznek, hipotéziseket 4llitanak
fel, hogyan érhetnének el sikert, és menet kozben is figyelik, ellendrzik stratégidikat.
Biznak abban, hogy eréfeszitéseik meghozzdk gytimolcesiiket, kitartdak, és képesek
pozitiv hozzdlldsuk fokozdsira menet kozben, az esetleges nehézségek ellenére is.
Megfigyelhetd, hogy ha kudarcot is vallanak, tanulnak a tapasztalatokbdl, és képesek
véltoztatni a stratégidn, ha sziikséges (Fejes, 2011).

Jézsa (2000) szerint, akik szdmitégépes jdtékokkal jétszanak, azoknal az elsajdtitdsi
motivéci6 jelenik meg. Olyan kihivdsokkal kell szembenézniiik, amelyek folyamatosan
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nehezednek. Annak ellenére, hogy a siker garantélt lenne, egyre tobb pontot akarnak
szerezni, egyre magasabb szintre akarnak jutni, végig motivaltak maradnak a cél eléré-
sére. Hasonld jelenik meg a gamifikdlt rendszerben, hiszen a médszer hasonl6 jatékok
jutalmazdsi rendszerén alapul.

A szocidlis tanuldselméletek a tanulds tdrsas aspektusait hangstlyozzdk. Az emberek sok-
szor mésok viselkedésének a megfigyelésébdl tanulnak, méghozza gy, hogy megfigyelik
miésok akci6it (modelldl6 tanulds), majd az ebbdl levont kovetkeztetéseket alkalmazzak
sajdt viselkedésiik irdnyitdsdra. Bandura szocidlis-kognitiv elméletében tovabbfejlesztette
ezt az elgondoldst, és a hatékonysdgérzésre helyezi a hangstlyt. Szerinte mindenkiben
kialakul egy elvdrds arra vonatkozdan, hogy mennyire képes bizonyos cselekvések vég-
rehajtdsdra, a cél elérésére, azaz mennyire lesz hatékony (Bandura, 1997; Zimmerman,
2000). Az 6nhatékonysdg érzése befolydsolja, mennyi energidt fekeet az egyén a tevékeny-
ség végrehajtdsiba, mennyire lesz kitart6 egy kivdnatos cél elérésében, igy ez az iskolai
motivécidnak is fontos dsszetevdje.

Ha az elmélet gamifikdciéban valé alkalmazdsdt tekingjiik, azzal, hogy a tanuldsi
tapasztalat megismételhetd, segiti az emlékezeti meg6rzést. Tovdbbd a jték arra is
lehetdséget ad, hogy a megfigyelt viselkedést egy biztonsigos kdrnyezetben gyakorolni
lehessen. Lényegében egyszerre teszi lehetévé a modellezést, a kiprobéldst vagy a kiva-
natos viselkedés megerdsitését a jarék (Kapp, 2012).

Ryan és Deci (2000) ondetermindcids elméletiikben megfogalmazzdk azt, hogy
az ember alapvetd sziikségletei kozé hdrom sziikséglet tartozik:

*  kompetencia (a kérnyezettel valé hatékony bindsmdd sziikséglete, annak megélése,
hogy képesek vagyunk hatékonyan mikodni, Gj készségeket elsajdtitani, igény

a kihivasokra),

* autonémia (sajdt cselekvés szabdlyozdsra valé képesség sziikséglete, annak megélése,
hogy befolyéssal tudunk lenni a cselekedeteinkre),

* kapcsolat vagy valahov4 tartozds (mdsokkal valé kielégitd interakcidkra, kapcsola-
tokra val6 igény, szeretni és szeretve lenni).

Ha az egyénnek sikertil kielégiteni ezeket az alapsziikségleteit, akkor valik produktivvd,
belséleg motivalttd. A jatékok pedig képesek kielégiteni ezeket a sziikségleteket, nemesak
a motiviciét, hanem a fizioldgiai jollétet is novelve (Kapp, 2012). A gamifikdcié oldalardl
nézve azzal, hogy a tanul$ vilaszthat, milyen feladatokkal szeretne foglalkozni, hogyan
akarja azt megvaldsitani, kihivasokkal szembesiil, tapasztalatait megoszthatja médsokkal,
egylitemikddve versenghet, mindezek tdmogatjék a pszicholdgiai alapsziikségletek kie-
légitettségét, igy megteremtddik a belsé motivaltsdg a kiilséleges dsztonzdk ellenére is.

Az érdeklédéselméletek korébe tartozd flow-élmény (dramlatélmény) a motivdcié
forrdsdt a tevékenység végzése kozben dtéle szubjektiv élményben ldtja (Csikszentmihdlyi,
1997). A megkozelités szerint mikor teljesen elmélyiiliink, belemertiliink egy tevékenységbe,
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akkor olyan érzelmi dllapotba keriiliink, amelyet optimalis élményként éliink meg.
Ennek az élménynek az njutalmazo jellege miatt az dramlatban kivitelezett cselekvések
megismétlésére, folytatdsdra toreksziink. Fontos megjegyezni viszont, hogy a flow akkor
tapasztalhaté meg, ha a kihivds, amellyel szembe kell nézniink, egyenstlyban van a sajit
tudds- és képességszintiinkkel. Ez a dinamikus egyensulyi dllapot segiti a feladat teljesi-
tését, a koncentrdciot, kiszliri a zavard tényezbket, és magas szinten tartja az eréfeszitést
(Mester, 2017). Gamifikdci6s szempontbél a legfontosabb tehdt, hogy olyan kornyezeti
koriilményeket kell teremteni, amelyek arra 6sztonzik a gyereket, hogy a flow-dllapot
kozelébe keriiljon. Ehhez tdrsul, hogy a feladatoknak is olyannak kell lenniiik, melyek
kihivést jelentenek, valamint a gyerek tudds- és képességszintjével egyensilyban vannak
(Kapp, 2012).

A gamifikacié bevezetésének, alkalmazasanak médszertani szempontjai

Tobbféle virtudlis feliilet 4ll rendelkezésre, melyek segitik nyomon kévetni a gyere-
kek fejlédését, és egyszerlibbé teszik a pontozds és értékelés megvaldsitdsdt. Ilyenek
a Classdojo, Goalbook, Coursehero, Classcraft, MinecraftEdu, Kidblog, Classtool,
Okosdoboz, Classbadget (Kiss és Asztalos, 2021; Mester, 2017). Hasznos 6tleteket
taldlhatunk mér meglévd kurzusok kialakitdsrdl, annak 1épéseirdl, tapasztalatairdl
(Pedagdgiai LaPOK 2022. 6szi szdma; Kovécs, 2023), melyeket érdemes tanulmanyozni,
mieldtt belekezdiink a tervezésbe.

Erdemes a jétékot egy meséhez vagy torténethez (ami érdekli, kivincsivé teszi
8ket) kapesolni, melyeknek van egy végsd célja. Ennek eléréséére kiizdi le az akaddlyokat
a gyerek. PL. lehet § a f6hds vagy annak egy segitéje. Azért, hogy a motivicié kitartson
a jaték végéig, érdemes a végsd nagy célt kisebb célokra bontani, melyekhez sok visz-
szajelzést, jutalmazdst, azaz a szinteket kapcsoljuk. Tobb szinten tobb kisebb célt kell
teljesiteni, ami maga utdn vonja a gyakori pozitiv visszajelzéseket. Igy megvaldsithaté
az idedlis beszintezés.

* A gyerekek valaszthassanak avatart vagy egy figurdt a megadott sablonokbdl, ame-
lyet elnevezhetnek, amely kifejezi szerintiik a személyiségiiket!

* Ajutalmak mindig ardnyosak legyenek a teljesitménnyel!

* Tudatositani kell magunkban és a gyerekekben is, hogy a jdtékositds nem egysze-
rien a PBL (points, badges, leaderboards) haszndlata és megszerezhetd jutalmak
eszkozok, és nem maga a cél. A kiilsé megerdsitések mellett fenn kell maradjon
a belsé motivdci6, ahhoz biztositani kell, hogy a tanuldsi folyamat elemei szabadon
vélaszthatdak legyenek.

* Fontos, hogy a gyerekek megértsék a szabdlyok és feltételek rendszerét, a pontozsi
szisztémdt, a szintek, jelvények, bonuszok elérésének kovetelményeit (igy menet
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kozben is ldtja, hogy hogyan halad, és mit kell tennie a kivint szint eléréséhez), a cél
relevancidjdt, mert csak igy valésulhat meg a sajdt Gitvonal tervezése, a motivécié
fenntartdsa és az elkotelezddés.

A gyereknek biztositani kell annak lehetdségét, sajdt maga dllithassa 6ssze a haladds
titemét, a teljesités formdjde, vdlogathasson a feladatok koziil motivécidjénak,
tanuldsi stilusdnak, képességeinek megfeleléen, ezzel erésithetjiik az autonémia
sziikségletének kielégitését. Ezért érdemes a feladatok tobb vdltozatdt elkészitenti,
meghatdrozni az elérhetd pontokat, azonnali visszajelzést adni, hogy tudja, meg-
felel§ irdnyba halad-e, és biztositani azt, hogy valtoztathasson kordbbi reakciéjdn.
Itt kapnak szerepet a folyamat- vagy teljesitménygrafikonok, a ranglista.

A kihivésok tervezésénél torekedni kell arra, hogy az azok teljesitéséhez szitkséges
erdfeszités és képességek egyensulyban legyenek a gyerek eréforrdsaival és képes-
ségeivel, igy tessziik lehetévé a flow-élmény megjelenését.

Tervezziink be vdratlan meglepetéseket, bénuszokat, melyek segitenek fenntartani
a figyelmet és a tovabbhaladds igényét, és a gyerekek is szeretik, ha valami vdratlan
torténik.

Nem kell minden jétékmechanizmust azonnal bevezetni. A b8ség zavara nem teszi
dtldthatobbd a rendszer miikodését.

Lehetdséget kell adni arra, hogy a gyerek is részese lehessen a tervezésnek. Ennek
hidnydban csak kiilsé kényszer lesz a folyamatban val6 részvétel.

Idét kell adni ahhoz, hogy a gyerekek megszokjdk az Gj tanuldsi kdrnyezetet, miel6tt
rugalmasan alkalmazkodni tudnak a rendszerhez sajdt igényeiknek, képességeiknek,
tuddsuknak megfeleléen.

Meg kell adni a kell8 segitséget a gyereknek, f8leg a folyamat elején (mieltt
raérezne a jétékositds lényegére, ,izére”), nem biztos, hogy élni tud a szabadsdga-
val, az 6ndllésdggal. Folyamat kozben, ha elakad, ne adjunk konkrét instrukcidt,
hogyan haladjon tovabb, ehelyett kozosen dtbeszélve az elakadds okait (ami lehet pl.
motivélatlansdg, til nehéz a feladat, nem mérte j6l fel a lehetdségeit stb.) gytjtsiink
otleteket a hogyan tovdbb lépéseihez, melybSl majd a gyerek kivélasztja, melyikkel
szeretne prébélkozni.

Tervezziink be csapatfeladatokat is, melyeket egyiittes erdvel oldhatnak csak meg!
Ezzel fejleszteni tudjuk a tdrsas szocidlis sziikségleteket, a kommunikécidt, egyitt-
miikddést. A gyerekek egymdst is értékelhetik, jutalmazhatjdk, ajindékokat adhatnak
egymdsnak.

A sikeresen teljesitett feladatoknak, szinteknek és az azokhoz kapcsolt pozitiv
visszajelzéseknek kiszonhetden megnd a kompetencia érzése. Bdtrabban kezdenek
tervezni, gondolkodni és teljesiteni a gyerekek.

Vezessiik a ranglistdt! A ranglista automatikusan versenyhelyzetet teremthet. A ver-
sengés viszont nem hat mindenkire dszténz8en, illetve nem mindig a kivdnatos
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motivdci6t hivja eld. Pl. vannak olyan gyerekek, akik szdmdra fontosabbd vilik,
hogy mésokon tiltegyenek és/vagy elkeriiljék, hogy kevésbé sikeresnek, netdn
butdnak tartsik 6ket masok. fgy 6k nem a téma, feladat megériésére koncentrélnak,
hanem a mdsokhoz viszonyitott teljesitményre. Megoldds lehet, hogy csak az elsé
5 legjobban teljesitt jelenitjitk meg, igy nem kell ldtnia a gyereknek a lista aljén
a nevét. Vagy a sajit kordbbi eredményéhez viszonyitjuk a teljesitményét, igy ezzel
a ,belsd” versennyel, a javulds jutalmazdsa révén kiakndzhaté a versengésben rejlé
pozitiv 6szt6nzd erd.
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