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ABSTRACT

The stimulus-threshold and interests of students has massively been changed in the
last few decades. Nowadays the students belonging to the generation Z and alfa; their
education requires new methodology, of which part could be also the gamification. It
is a method, which gamification helps. Gamification is a method which uses playful
elements in ordinary situations, making the learning experience fun and interesting.
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BEVEZETES

Jatszva tanul a gyerek - tartja a mondas. A jaték azonban nemcsak gyermekkorban
jellemzi az ember magtartasat, hanem egész életét végigkiséri. Gondoljuk roviden
végig az emberi életutat, és probaljunk meg olyan életszakaszt talalni, ahol semmilyen
forméban nem jelenik meg a jaték! Ugye nem tudunk ilyet emliteni. De mit is neveziink
jatéknak? Hogyan valtozik és mi alakul 4t a jatszasban az ember felnétté valdsa soran?

A jatékot alapjaban véve leginkabb az kiiloniti el a gyermek mas tevékenységétdl,
hogy a jatéktevékenység oromot szerez szamara, és ez az 6rom Onmagaért vald. Az
6rom azonban dnmagaban nem elegendé ahhoz, hogy valamit maris jatéknak nevez-
hessiink. A jatékban a gyermekek szamara az is fontos, hogy az 6romot maga a tevé-
kenység, az elképzelés, az el6késziiletek okozzak, nem pedig a kielégiilés. A jaték tehat
egyfajta fesziiltségcsokkentést eredményez, legyen az akar pozitiv, akar negativ élmény
hatasara keletkezett belsé fesziiltség. Ahogy egyre tavolabb keriiliink a gyermekkortdl,
mind nagyobb lesz a gyermekkori és a felnéttkori jatékok kozotti kiilonbség. A felnotté
valds soran egyre n6 az onérvényesitési vagy, igy a jatékok is egyre inkabb a kielégiilés
irdnyaba tolodnak. Tobbé mar nem a megtett ut, vagyis a jatéktevékenység szerzi a
legnagyobb és kizarélagos 6romot, hanem a cél, a trofea, a nyeremény megszerzése,
elérése (MEREI F. - V. BINET A. 2017).

GeoMetodika 5. évfolyam 1. szam (2021) pp. 57-70.



A jaték gyermeki létben betoltott szerepét és a jatéktevékenységek fejlesztd-neveld
hatdsat a tarsadalom madr igen koran felismerte, amiben nagy szerepet jatszottak a kiilon-
boz6 torténelmi korok kiemelkedd tudoés, filozofus, pedagogus és pszicholdgus alakjai.
Bér a torténelem soran a pedagogiai iranyzatok folyton valtoztak, a jaték — mint specialis
pedagégiai modszer — valamilyen forméban mindig jelen volt az oktatasban. A jatékok
segitségével a tanulok sokszint ismeretekre és készségekre tehettek szert és tehetnek szert
napjainkban is. Mindezt oldottan és kényszerektdl mentesen tehetik, mikozben felfedezik
targyi és tarsas kornyezetiik Gj lehetségeit (MAAR T.-NE 2009). Tobbek kozott ezért is
olyan fontos, hogy a lehet$ legtobb alkalommal és a legkiilonboz6bb moddokon alkal-
mazzuk a jatékot vagy annak meghatarozott elemeit a tanitas-tanulas folyamataban. A
jaték a 21. szazadban uj koéntdsbe burkolézva hdditja meg tjra a vilagot gamifikacié néven.

Egyetemi tanulmdnyaimhoz két6d6 tanitdsi gyakorlataim sordn azt tapasztaltam,
hogy a koznevelésben tanul6 didkok nagy része igencsak frusztralt és stresszes, amiért
- véleményem szerint — napjaink célorientalt oktatasi kozege a felelds. A diakok figyel-
mének felkeltése és fenntartasa egy-egy téma irant igencsak nehézkes, és a tanulds iranti
elkotelez6désiik is nagyon véltozd. Ugy éreztem, hogy szitkségem lesz egy szdmomra
még ismeretlen, Uj mddszerre, amivel jobban meg tudom nyerni a padokban l6 tanu-
l6kat és az altalam tapasztalt problémakat, nehézségeket is mérsékelni tudom. Igyekszem
megragadni minden lehet&séget, hogy Uj szemléleteket, modszereket fedezzek fel és saja-
titsak el. Ennek soran taldltam ra a gamifikaciora. A modszer alapos megismerése utan
szerettem volna azt a gyakorlatban is kiprobélni, igy belevagtam egy tobb mint fél éven
at tarto vizsgalatba. A vizsgalat sordn szerzett tapasztalataimat, elért eredményeimet és
kiprobalt jatékaimat megosztva remélem, hogy az olvasok koziil minél tobben fogjak
majd sikerrel alkalmazni a tanitas sordn ezt a médszert.

A GAMIFIKACIO ERTELMEZESE
A gamifikacio6 fogalma

A gamification egy angol kifejezés. Arra, amire a mi anyanyelviinkben csak egyetlen
sz0, a jaték létezik, az angolban két kiilonboz9 szd, a game és a play is megtalalhato. A
két sz6 jelentéstartalma kozott azonban lényegi kiilonbségek vannak. Amig a play f6ként
a szabad jatékot jelenti, tele spontan elemekkel és rogtonzéssel — mintha egy homoko-
zoban jatszana a gyermek —, addig a game olyan tipusu jatékot jelent, amit joval kotot-
tebb szabalyok épitenek fel és valamilyen cél felé halad (LANGENDAHL, P-A. et al. 2016).
A gamifikdcio kifejezés a game sz6bol eredeztethetd, tehat az utdbbi értelmezés vonat-
kozik ra. Egy alapjaban véve nem szérakoztatd kozegbe emel be jatékbol vett elemeket.



A kifejezés hatterében 4llo tartalom pontos megértéséhez azonban nem elég ismerni
a game sz6 mogottes tartalmat. A gamifikaciot az élet szamos teriiletén lehet alkalmazni
nemcsak az oktatdsban, hanem a marketingben, a kozosségépitésben, a sportban, vala-
mint egyéb projektek és kampanyok megvaldsitdsa soran is. Eppen ezért mindenki egy
kicsit masképp értelmezi. Kapp, K. M. - a Bloomsburg Egyetem Interaktiv Technoldégiak
Intézetének oktatdja — értelmezésében ,,A gamification nem mds, mint jatékalapu miikodési
elvek, jatékesztétika és jatéktervezdi gondolkoddsméd haszndlata emberek lekotésére, cselek-
vésre sarkalldsdra, tanuldsuknak eldsegitésére és problémdk megolddsdra” (KIRYAKOVA, G.
etal. 2014. p. 1.). Tehat jatékos elemeket és dtleteket nem jatékos kornyezetben alkalmazunk
a résztvevok magatartasanak befolydsoldsara, motivaciojuk és elkotelezddésiik novelésére
(MARCZEWSKI, A. 2013). Pacs1 D. (2017) értelmezésében a ,gamifikdcié egy olyan eszkoz,
amivel az informdcickat jdatékos formdaban tudjuk kozolni az élet olyan teriiletein, melyek
alapesetben nem tartozndnak a jaték fennhatésdga ald...”. A példak sorat végiil egy valla-
lati jatékositassal foglalkozo kutaté megfogalmazasaval zarom, aki szerint a jatékositasrol
eddig sziiletett 6sszes definicié egyarant helyes, mivel a teriilet nagyon uj, gyorsan fejlédik,
és szamos tudomdnyagat, valamint annak eredményeit magéban foglalja. Ebbdl kifolyolag
a gamifikacio lehet egy gondolkodasmdd, egy folyamat, egy modszer, egy élmény, egy
rendszer, egy termék, vagy akar mindezek egyszerre (RaAFTOoPOULOS, M. 2015).

Mivel eltéré teriileteken lehetséges a modszer alkalmazasa, ezért természetszertileg
eltérd értelmezéseket von maga utdn. Azonban itt érdemes felhivni a figyelmet a felsorolt
megfogalmazasok néhany kozos pontjara: jatékos elemek, nem jatékos kornyezet, moti-
valas, fejlesztés és elkotelez6dés. Nem jatékos kornyezetrdl akkor beszéliink, amikor
nem magaért a jatékélményért cseleksziink, hanem hogy tanuljunk, tizeneteket kozve-
titsiink vagy a munkaltatonk céljai szerint fejlddjiink. A cél tehat ezekben a helyzetekben
tiiggetlen a jatéktol. A megfogalmazasok kozos kifejezéseit és a vizsgalatom alatt szerzett
sajat tapasztalataimat osszefésiilve az fogalmazhaté meg, hogy a gamifikdci6 egy olyan
modszer, ami jatékbol kiemelt elemeket alkalmaz koznapi helyzetekben, és ezekkel az
elemekkel a folyamatban résztvevoket egyrészt motivalni tudjuk az aktivabb részvé-
telre, masrészt fokozni tudjuk a hatékony munkavégzésiiket.

Gamifikacio az oktatasban

A gamifikacio egy célorientdlt, jatékos elemeket tartalmazdé modszer. A szabad jaték nem
tartozik ebbe a targykorbe. Ebbél kifolydlag az osztalytermi alkalmazdsa soran sem arra
kell gondolni, hogy mindenképpen egy teljes, egész jatékot kell a didkokkal eljatszatni,
sokszor elég csupdn a jatékokbol ismert egy-egy elemet beépiteni az érdba. Val6jdban
mar ismert oktatasi formak j szemszogbol valo megkozelitésérdl van szo.
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A jatékelemekkel val6 kibévitésnek hdrom meghatarozé része ismert (LAGENDAHL,
P-A. et al. 2016) (1. abra). A kiils6ségek kozé tartoznak a jatékok vizualis és kézzel
foghato elemei. A jelvények olyan grafikus szimbdlumok, amiket egy-egy képesség
elsajatitasakor szerezhetiink meg és azokat kittizoként hasznalva tizenhetiink is, hiszen
viselésiikkel informdciokat arulhatunk el magunkrol: mi a hobbink, milyen jartassagot
sikeriilt szerezniink az adott teriileten. A jelvények megszerzésének hatterében sokszor
pontrendszerek huzodnak, amik szintén a kézzel foghaté elemei a jatékoknak. A tanu-
l6knak ezek az elemek szamszer(i visszajelzést is biztositanak, amire a jelenlegi oktatdsi
rendszerben amugy is szamitanak.

A gamifikdcié masik nagy szerkezeti eleme a jatéktapasztalat. Olyan jatékelemek
tartoznak bele, amelyek a nem jatékos tevékenységeket a résztvevok szamdra jatékeél-
ménnyé alakitjak. Ilyen példaul a kihivés, a verseny és a tevékenység élvezete. A részvevok
a jatékokban mindig az ujabb kihivasokat keresik, ezzel egyuttal sajat versenyképességiiket
is tesztelik. Fontos megjegyezni, hogy sikerélményt és élvezetet csak akkor tud atélni a
jatékos, ha a kihivasok a jatékos adott szintjéhez optimalizaltak. Ahogyan a jatékokban,
ugy a mindennapi életben és az oktatasban is folyamatosan kihivasokkal keriiliink szembe,
amik az id6 mulasaval egyre Osszetettebbé, nagyobbd valnak. A kihivas érkezhet egy felelet,
egy beadando feladat, az érettségi vagy esetleg a diplomamunka formadjaban is.

A gamifikaci6 legtobb elemmel rendelkezd szerkezeti egysége a hattérfolyamatok
csoportja. Ezeket az elemeket nem tudjuk fizikalisan érzékelni, illetve érzelmileg sem

hibazasi lehetdség

KiilsGségek Hattérfolyamatok

tobbféle
vélasztasi

torténetbe agyazds  lehetdség

GAMIFIKACIO

élvezet ——@REIEINEIWELYAEIE

1. dbra. A gamifikdcié f6 teriiletei (LANGENDAHL, P-A. et al. 2016. p. 13. alapjdn



valt ki bel6liink olyan erés hatdst, mint a jatéktapasztalat teriilete, azonban elemei kulcs-
fontossaguak, folyamatosan koriilveszik a jatékost, egyfajta fliggdséget is kialakithat
benniik (MCGONIGAL, J. 2010). Az 1. dbran lathat6 kapcsolatrendszer elemeit végignézve
megallapithato, hogy a kdznevelésben szinte mindegyikkel taldlkozhatunk kiilon-kalon.
Ezekbdl egy dltalam nagyon fontos 6ssztevot szeretnék kiemelni, a hibazasi lehetéséget.
Véleményem szerint osztalytermi kornyezetben a didkok sokszor azért nem mernek
jelentkezni, mert félnek, hogy hibaznak, és ezt valamilyen negativ esemény koveti majd
(pl. kinevetik, csufoljdk, leszoljak 6ket). Ennek elkeriilése érdekében a tanarok felel6s-
sége, hogy tdmogato, biztonsagos légkort teremtsenek a tanitasi 6ran, ahol a didkok nem
félnek hibazni. A biztonsagos hibazas lehetdségének nagy jelentGsége van, hiszen a jaté-
kosokhoz hasonléan a didkok is tudnak tanulni a hibaikon keresztiil. Megtanulhatnak
kockéztatni, Gjratervezhetik korabbi gondolatmenetiiket, ezéltal 6nreflexidt is gyakorol-
hatnak, és kritikus gondolkodasuk is fejlédhet. Tovabba az tjabb és Gjabb probalkozasok
soran a tanulok hozzajutnak a feladat megolddsahoz sziikséges tudashoz. Mindebben a
gamifikacio segitséget jelenthet, hiszen szerves részét képezi a hibazas lehetésége, mivel
jatékbol atvett elemekkel ,,dolgozik”. A hattérfolyamatok mindegyik elemével kiilon-
kiilon is taldlkozhatunk a kéznevelésben, de ezeket az elemeket a gamifikacié egyszerre
hordozza magdban, ezért is lehet nagyon hatasos a médszer.

Jaték vagy gamifikacié?

Most, hogy mar ismerjiik a jaték fogalmat és tulajdonsagait, valamint a gamifikacio
felépitését, lassuk a két tevékenységforma kozotti legfobb kiilonbségeket! A legnagyobb
kiillonbség az id6tartamban van. A klasszikus jatékok esetében a jatékosok tudataban
vannak, hogy egy jatékban vesznek részt, és az egy adott feladat megoldasa utan véget
ér. Ezen feliil tisztaban vannak azzal, hogy vesztesként vagy nyertesként keriilhetnek
ki beldle. A gamifikacié sordn azonban mast tapasztalhatnak a résztvevék. A hagyo-
manyos jatékoktol eltéréen itt egy feladat teljesitése tobbféle mdodon is lehetséges, ezzel
pedig a jatékosok részvételi motivacidjat, nagyobb bevonddasat tudjuk biztositani, igy
nem lesz megterheld szdmukra a részvétel (HApADI A. 2019). Ezeknek az elemeknek az
a céljuk, hogy hosszu tavu elkételezddést alakitsanak ki a jatékosokban.

A GAMIFIKACIOS ELVU FOLDRAJZTANITAS-TANULAS HATEKONYSAGANAK
VIZSGALATA

Vizsgalatom soran egy kisérleti és egy kontroll csoporttal dolgoztam a 8. évfolyamon.
Els6 lépéseként egy pontrendszert alakitottam ki. A végsé jegy, vagyis a témazaro



dolgozatok jegye két részbdl tevédott ossze. Egyik részét az drakon kapott pontok tették
ki, amelyeket a didkok kiilonb6zé munkaformakban, valamilyen gamifikalt elem sordn
szerezhették meg. Azok szdmadra, akik nem tudtak elég pontot gytijteni a tanérdkon, mert
betegség vagy mas okok miatt nem tudtak részt venni azokon, esetleg nem sikeriiltek jol
az o6rai munkaik, vagy csak egyszerten szorgalmasak és szerették volna bebiztositani
magukat, lehetdségiik volt plusz feladatok megoldasaval is pontokat szerezni. A jegy
masik része a tanitasi egység végén megirt témazard dolgozatbdl szarmazd pontokbol
allt ossze, ez adta a didkok megszerezhetd jegyeinek nagyobb szazalékat. A pontokat
egy online elérhetd Excel tablazatban vezettem. Ezt az egyszert és kissé unalmas tabla-
zatot jelvényekkel igyekeztem feldobni a didkok szamara. A tanuldk bizonyos pontszam
elérése utan jelvényeket kaptak, amiket a neviik mellett fel is tiintettem a tablazatban. A
vizsgalat soran a didkok véleményének megismerése érdekében kérddivekben fejthették
ki a gamifikacidval kapcsolatos érzéseiket, véleményiiket.

A VIZSGALAT SORAN ALKALMAZOTT JATEKOK

Az orai jatékok tervezésnél igyekeztem jatékos elemekkel ellatott, eltéré iddigényt
feladatokat késziteni, igy csak egy-egy Orarészletre vonatkozd és tobb tanoéran ativeld
feladatokat is alkottam. A jatékos elemek alkalmazasan tul igyekeztem mindig valami-
lyen érdekességet is atadni az adott témaval kapcsolatban. A kovetkezékben a didkok
altal kedvelt feladatokbol mutatok be néhanyat részletesen, amelyekhez egy-egy példa-
feladatot is melléklek.

1. Cseng0s parbaj

A jaték fejlesztési és nevelési céljai:

« a tanuldk anyanyelvi kommunikaciéjanak, valamint a helyes szakmai nyelv haszna-
latanak fejlesztése;

« adidkok interaktivitdsanak fejlesztése.

Jatékleirds

« A jatéknak két résztvevéje van. A jatékosokat sorsoldssal valasztja ki az osztaly.

o A két jatékos a tanari asztal két oldalan all, egymassal szemben. Mindkett6jiik kap
egy-egy cseng6t, amivel jelezhetik vélaszaddsi szandékukat.

o Az el6z6 orak anyagabdl rovid kérdésekre adott valaszokon keresztiil adhatnak
szamot. Ezek sordn a tudds mellett sziikség van a tanulok gyorsasagara is, hiszen aki
el6bb megnyomja a cseng6t, az valaszolhat.



« Ha az els6ként csengetd nem tudja
a valaszt, akkor az ellenfele elrabolja
tole a kérdést és lehetdséget kap arra,
hogy valaszaval pontot szerezzen.

o Abban az esetben, ha egyikiik
sem tudja a valaszt, az osztdly-
nak kell valaszolni a kérdésre.
Természetesen ebben az esetben
egyik jatékosnak sem jar pont.

o A parbaj résztvevéi annyi pontot
szerezhetnek, ahany kérdésre he-

, 2. dbra. Didkok a cseng6s pdrbaj kozben
lyesen valaszoltak. (fotd: Fiirjes-Szekeres S.)

« A parbaj harom megnyert kérdésig
tart.

Megjegyzések, tapasztalatok

o A jatékhoz hasznalt kérdések az el6z6 orak anyagaibol késziiltek, igy ellendérizni
tudtam, hogy mire emlékeznek a korabban tanultakbdl. Az drak eleji ismétlést
ezzel a kis jatékkal fel tudtam dobni, és a didkok jobban rdhangolddtak az érara,
nem volt olyan éles valtas az 6rakozi sziinet és a tanitdsi dra kozott.

« Parbajonként maximum 6t rovid, egy-egy szdval is megvalaszolhatd kérdést tettem
fel. A jaték rovid és porgds, ezért viszonylag sok tanuld tud részt venni benne.

o Példafeladat letolthetd.

2. Memo-Mese

A jaték fejlesztési és nevelési céljai:

« adiakok interaktivitdsanak fejlesztése jatékositassal;

o realis tudason alapulé magyarsagtudat kialakitasa és annak megerdsitése a tanitasi
folyamat soran;

o adidkok kozosségi életre vald nevelése, a kozosségben valé munkavégzés, viselkedés
és az kozosségi egytttmiikodés alapjainak gyakorldsa, elmélyitése;

o tarsas kapcsolati kultura fejlesztése.

Jatékleirds
A jaték soran a tanuldk egy kitaldlt torténetet hallgatnak meg, amiben egy kiilfoldi
diaknak kell segiteniiik fogalmazast irni. Az altalam kitallt térténetben egy képzelet-
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beli tanulo, akinek magyar szdrmazasi nagypapaja mesél gyermekkori élményeirdl,
Magyarorszag természeti értékeit szeretné bemutatni, azonban sajnos pontos hely-
meghatarozast mar nem tud adni, ehhez kell az osztaly segitsége.

A jatékhoz sziikség van egy falitérképre az adott orszagrol vagy kontinensrol.
A térkép lehet domborzati vagy kozigazgatasi, esetleg konturtérkép, attol fiiggéen,
hogy mir6l tanulnak és hogy mi a célunk a jatékkal.

A didkok csoportokba osztva dolgoznak, mindegyik csoport kap egy kartyacsomagot.
A csomagban kiilonb6z6 dbrakat tartalmazé kartyakat talalnak, mindegyik dbrabol
ugyanannyit (pl. 3 db-ot). Azonban kevesebb abra van a csomagokban, mint amennyi
helyre fel lehetne rakni azokat a térképre. A csapatok kartyacsomagjai azonos szin-
kéddal vannak ellatva, hogy meg lehessen kiilonboztetni az egyes csapatok kartyait.
A didkok elsd korben kirakjak a kartyakat kategérianként, majd meghallgatjék a
teljes mesét. Ezutan eldontik, hogy melyik szimboélumot melyik diak fogja felragasz-
tani a falitérképre.

A diakok ezutan djra meghallgatjak részleteiben a mesét. Minden egyes olyan rész
utan megall a tandr, amihez kapcsolddéan valamilyen szimbdélumot fel lehet rakni a
térképre. A csoportok eldontik, hogy szerintiik milyen jelkép kapcsolodik a szoveg-
részhez, és minden csoportbol az adott abraért felel6s didk kijon a falitérképhez.

A padban maradt didkoknak 9ssze kell gytjteniiik a helyszineket, ahova fel kell helyezni
a kovetkezd szimbolumot (3. abra). Az informaciokat egy Post-it-lapon gy(jtik, amit oda
is tudtak adni az éppen soron kovetkezd csapattarsuknak, ezzel is gyorsitva a jatékot.
Azt, hogy a csapatok kiildottei milyen sorrendben tehetik fel a kartydikat a térképre,
két dobokockaval dobjak ki. Aki a legkisebb szdmot dobja, az kezdheti a kartyak fel-
helyezését. Az utana kovetkezd jatékosoknak mar nehezebb dolguk lesz, hiszen fogy-
nak a helyek, és nem is biztos, hogy az 6sszes kartyajukat fel tudjak rakni a térképre.
A jaték addig folytatodik, amig a mese véget nem ér. Az a csapat gy6z, amelyiknek a
legtobb kartyat sikeriil helyesen felhelyeznie a térképre.

Megjegyzések, tapasztalatok

A jatékot Osszefoglalo orara ajanlom. Az egész osztalyt megmozgatja.
Példafeladat letolthetd.

3. Sz6vegbingo

Fejlesztési és nevelési célok:

anyanyelvi kommunikacié fejlesztése;
az informaciofeldolgozo készség fejlesztése 6ndlldo munkaval.


https://drive.google.com/file/d/1u47_oTZqEGhNJib8kcwen5kE1n0opPzI/view
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3. dbra. Magyarorszdg térképe a Memo-Mese feladatban (foto: Fiirjes-Szekeres S.)

Jatékleirds

o A jaték soran a didkok onalléan dolgoznak.

o A didkok az adott dra anyagaval kapcsolatban hallgatnak meg egy ismeretterjeszto
szoveget vagy nagyobb (maximum 10 mondat hosszisagu) szovegrészletet.

o A felolvasas soran minden tanulénak hdarom kérdést kell megfogalmaznia a hallott
szoveggel kapcsolatban.

o A kérdések megfogalmazas utdn az osztalybol véletlenszertien kivalasztunk egy tanu-
16t, aki felolvassa a két kérdését. Azok a didkok, akik a felolvasott kérdésekkel azonos
kérdést irtak, kihtizzak a fiizetiikb6l a mondatokat és kiesnek a jatékbol. Az a tanuld
lesz a nyertes, akinek maradt legaldbb egy olyan tipusu kérdése, amilyet senki mads
nem irt az osztalyban.



Megjegyzések, tapasztalatok

« Fontos, hogy ne adjunk lehetdséget haromnal tobb kérdés irdsara, és a felolvasott
szoveg hossza se haladja meg a maximum 10 mondatot, mert ezek nélkiil a korlatok
nélkiil a jaték unalmassd, vontatotta és élvezhetetlenné valik.

4. Parban kiizdiink

Fejlesztési és nevelési célok:
o adidkok interaktivitdsanak fejlesztése;
« atarsas kapcsolati kultura fejlesztése.

Jatékleirds

o A didkok parokba rendezédnek. A part alkot6 didkok egymassal és mas parral is
megkiizdenek a jaték sordn.

o A jaték két részbdl all:

1. a parok kiizdelme: a feltett kérdésre a paroknak harom lehet6ség koziil kell kiva-
lasztani a helyes megoldast, amire 30 masodperciik van (példaul: Mikor csatlakozott
Magyarorszag az Eurdpai Unidhoz? A. - 2004. 05. 01., B. - 2002. 05. 01., C. - 2004.
01. 05.) Az a paros, amelyik a helyes valaszt adta, egyéni pontszerzési lehetéséget nyer.

2.egyénikiizdelem: a nyertes paros tagjai pontot tudnak szerezni. Az egyéni kiizdelem
soran olyan kérdést kapnak a didkok, amire meg kell tippelniiik a vélaszt, amire egyen-
ként 15 masodperciik van. (Pl. Hény tagallama van ma az Eurdpai Uniénak?) Az a
tanulo, aki a jo megoldashoz kozelebbi valaszt adja, pontot nyer.

Megjegyzések, tapasztalatok

o Eztajatékot barmilyen témakornél lehet hasznalni.

o Tapasztalatom alapjan minimum 5, maximum 10 kérdéssel érdemes jatszani.

o Erdemes nehezebb kérdéseket vagy nagyon megtévesztd vélaszlehetdségeket adni a jaték elsé
felében, hogy a parok a feladatok megoldasat valodi kiizdésként és versenyként éljék meg.

« Néhany alkalommal egyes kérdésekhez képeket is vetitettem, igy még szinesebbé
valt a jaték.

5. Tabu
A jaték fejlesztési és nevelési céljai:

« a tanulok anyanyelvi kommunikaciéjanak, valamint helyes szakmai nyelvhasznéla-
tanak fejlesztése;



a tanulok erkolcsi érzékének fejlesztése, cselekedeteikért és azok kovetkezményeiért
viselt feleldsségtudatuk elmélyitése, igazsagérzetiik kibontakoztatasa.

Jatékleirds

Az osztalyt minimum két csoportra osztjuk.

A két csoport kivélaszt egy-egy tanulot, akit a legalkalmasabbnak talalnak a beszélé
szerepére.

A két jatékos egy kozos kartyapaklit hasznal. A kartyakon egy-egy kifejezés szerepel,
amit a jatékosoknak el kell magyarazniuk, koril kell irniuk 4gy, hogy a szavak alatt
taldlhato 3-5 tiltott, azaz tabu sz6t nem haszndlhatjak fel.

Ha a jatékos csapata kitaldlja a megfejtést, akkor kapnak egy pontot.

Ha a jatékos ugy érzi, hogy nem fogja tudni elmagyarazni az adott kifejezést, akkor
passzolhat. Ebben az esetben a kartya visszakertiil a pakli aljara, és a passzold jatékos
huazhat egy uj kartyat.

Ha a jatékos kimondja barmelyik tabu sz6t, akkor el kell dobni a kartyat, Gjat kell
hidzni a paklibol és nem kap pontot a csapat.

A jaték id6re megy. Minden jatékosnak egy perce van arra, hogy a lehetd legtobb szot el-
magyarazza és csapata kitalalja azt. A jaték addig megy, amig el nem fogynak a kartyak.
Fontos, hogy az ellenfél csapata nem mondhatja meg a megoldast, nem rabolhat és
természetesen nem segithet az éppen jatékban 1év6 csapatnak.

Megjegyzések, tapasztalatok

A jaték kivaloan alkalmas meghatdrozasok, fogalmak visszakérdezésére.

Szébeli felelés részeként is jol alkalmazhatd, oldja a helyzet okozta fesziiltségét, szo-
rongast is a didkokban.

Példafeladat letolthetd.

OSSZEGZES

A vizsgalatom soran arra a f6 kérdésre kerestem a valaszt, vajon a gamifikacio segi-
ti-e a diakokat abban, hogy alaposabban és konnyebben sajatitsak el a tantervek 4ltal
elvart és a tankonyvekben szereplé tananyagot, vagyis hogy a modszer noveli-e a tanulas
hatékonysagat. Azt feltételeztem, hogy a jatékos feladatok motivacioként hatnak majd a
didkokra, akik e modszer segitségével konnyebben és szdrakoztatobban tudnak majd
elsajatitani akar olyan anyagrészeket is, amelyek altalanossagban nehezebben mennek.
Vizsgalati munkam elején ugy gondoltam, hogy a jatékos feladatok mellett plusz moti-
vaciot adhat a didkoknak, ha az 6rakon még pontokat is szerezhetnek, amikkel késdbb
befolyasolni tudjak érdemjegyeik alakulasat.


http://Példafeladat

68 A jatékon alapuld (gamifikacios elvii) foldrajztanitas-tanulas ...

A tobb mint fél éven at tartd vizsgalati munkam soran nyert adatok és tapasztalatok
eredményeképpen azt mondhatom, hogy a kezdeti feltételezéseim redlisak voltak, azok a
gyakorlat sordn megerésitést nyertek. Azonban szeretném hangsulyozni, hogy a médszer

Kisérleti csoport (pontok nélkuil) Kontroll csoport
B elégtelen [lelégséges [l kozepes W6 | jeles

4. dbra. A gamifikdciéval tanitott osztdly és a kontroll
osztdly elsé tuddsmérésének eredményei szdazalékos
megoszldsban (szerk. Fiirjes-Szekeres S.)

Kisérleti csoport (pontok nélkuil) Kontroll csoport
B elégtelen [lelégséges [l kozepes W6 | jeles

5. dbra. A gamifikdciéval tanitott osztdly és a
kontroll osztdly mdsodik tuddsmérésének eredményei
szdzalékos megoszldsban (szerk. Fiirjes-Szekeres S.)

pozitiv hozadékai nem latszédtak
azonnal. Az ezzel a médszerrel tanul6
osztaly elsé tuddsmérdben elért ered-
ményeit Osszehasonlitva a kontroll-
csoportéval lathato, hogy a kisérleti
csoport rosszabbul teljesitett (4. abra).
A kezdeti sikertelenség egyik oka az
volt, hogy a didkok a tanulds szem-
pontjabdl nem vették elég komolyan
a gamifikalt feladatokat. A masik {6
gondot az 6ran megszerezhetd pontok
magas szama okozta. A didkokban a
magas pontszam azt a téves elkép-
zelést alakitotta ki, hogy van elég
pontjuk, igy a tudasméré megirdsara
nem is kell komolyan késziilniiik.

A felmeriilt problémakat orvo-
soltam és megismételtem e kisérletet.
[gy a mésodik tuddsmérés alkalmaval
mar pozitiv iranyu valtozas kovetke-
zett be, a kisérleti csoport jobb ered-
ményeket produkélt a kontrollcso-
porthoz képest (5. dbra).

Osszességében elmondhatd, hogy
a didkok tanuldsat valdban segi-
tette a modszer, és a kozepesen és
gyengén teljesité tanuldk eredmé-
nyei javuld tendencidt mutattak az
id6 el6rehaladtaval. Mindazonaltal
a jeles tanulok eredményeit, teljesit-
ményét nem rontotta le a mddszer
alkalmazasa. A gamifikacié pozitiv
hatdsa azonban nem érzédik azonnal.
Ahogyan az az eredményekbdl is jol



latszik, a tanuloknak id6re volt sziikségiik, hogy megszokjak az 4j rendszert, bizton-
saggal mozogjanak benne, viszont idével egyre nagyobb segitséget nydjtott szamukra.

Tapasztalataim alapjan gy gondolom, hogy a tanuldcsoportoknak a mddszerhez
valé alkalmazkodasaban szerepet jatszhat az Osszetételiik is, az, hogy mennyire fogé-
konyak ¢és alkalmazkodok a megvaltozott feltételekhez a csoportot alkotd tanulok.
Tehat személyiségiik is nagyban befolyasolja a mddszer sikerességét a kezdeti fazisban.
Eppen ezért nagyon fontos jol ismerni az osztalykozosséget, ahol be szeretnénk vezetni
a modszert, hiszen az adott osztdlyhoz alkalmazkodva kell 4talakitani vagy kialakitani
a sajat rendszeriinket. Ezért nincs ugymond egyetlen bevalt mdédszer a gamifikci6 alkal-
mazasat illetGen. ...Arra biztatnék mindenkit, ...hogy ne adoptdlja, hanem adaptalja
a rendszer elemeit (PRIEVARA T. 2015. p. 91.). A pontrendszer éppen egy ilyen adap-
talandé eleme a gamifikacionak. Alkalmazasiahoz kapcsolddéan megjegyzem, hogy a
didkok csak olyan feladatokkal gytjthettek pontokat, amelyek ismétlé jellegtiek voltak.
Ennek az volt az oka, hogy a tanulok eltérd szintl el6zetes tudassal rendelkeztek, igy
nem lett volna tisztességes a pontszerzés. A pontrendszert a tanuldk kezdetben vegyes
érzelmekkel fogadtak. Tanulmanyi teljesitménytdl fiiggetleniil voltak, akiket stresszelt
a pontgyujtés, vagy éppen nem viéltott ki belélitk semmilyen érzelmet. A didkok nagy
tobbségére azonban pozitiv hatast gyakorolt a rendszer, megszallott pontgytjtékké
valtak, ezért otthon is folyamatosan késziiltek az dérdkra, hiszen pontot csak ismétld
jellegti feladatokkal tudtak szerezni.

Bar a médszer igencsak energia- és idigényes a tandr részérdl, a belefektetés biztosan
megtériil. A didkok visszajelzései alapjan elmondhato, hogy nagyon élvezik az érakat,
jokat nevetnek egy-egy jol sikeriilt jatékos feladat utan. A mddszernek koszonhetéen
nagyon biztonsagos, kellemes légkor és egyfajta benséséges kapcsolat alakult ki az
osztéallyal. A tanuldk egy id6 utan szinte kovetelték az orai jatékokat és az sem zavarta
6ket, ha éppen nem lehetett pontot szerezni az adott feladattal. Mindenkit arra biztatnék,
hogy probalja ki a mddszert!
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