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1. Bevezetés

A gamifikacié koncepcidja az elmult évtizedben valt népszertivé. Werbach és Hunter
(2012) tag értelmezésében a gamifikacid a jatékelemek és jatéktervezési technikak
alkalmazdsa nem jatékkornyezetben, igy az oktatasban is. Ennek alapja a jatékipar
sikere, a kozdsségi média és az emberi pszicholdgia tobb évtizedes kutatésa.
Gamifikécios stratégiaval alapvetéen barmilyen feladat, folyamat vagy elméleti
kontextus jatékossa tehetd. A fo célkitlizés a célszemélyek részvételének nodvelésére
Osszpontosul, folyamatokban dolgoznak, feladatokat teljesitenck ¢és jatékelemek,
valamint a specialisan jatékokban hasznalt technikék, példaul ranglistdk és azonnali
visszajelzések beépitésével motivaljak oket.

2. Gamifikacio az idegen nyelvek oktatasaban

A jatékelemek automatikusan javitjdk az idegennyelv-elsajatitas folyamatat. Minden
jaték harom alapvetd elemet integral: meta-kdzpontu tevékenységeket, jutalmakat és
haladast (Dickey, 2005). Minden jaték egy mechanizmust alkalmaz a jatékos szdmara,
hogy jutalmat vagy jutalmazasi rendszert kapjon. A jatékositasban harom f6 kategoria
létezik, amelyek a kovetkezdk: vezetdk, dijak/jutalmak és elért eredmények. A vezetk
¢s a felhasznalok a jatékban elért sikereik alapjan keriilnek értékelésre. Ugyanezt a
koncepciot haszndljak a sportban, €s legtobbszor ranglistat tartalmaz, amely erds
motivacioként szolgalhat. Ezt a kategériat altalaban versenyszerli tevékenységekben
hasznaljédk, de az lizleti vildg gyakran alkalmazza a csapatmunka motivalasara. Egy
masik verzi6 dijakat tiiz ki. Ez olyan jatékokban fordul eld, amikor a jatékos az el6z6ek
sikeres teljesitése utan képes feloldani tovabbi tevékenységek vagy szintek blokkolasat.
A dijak eldsegitik a jatékos tovabbi elkotelezettségét (Glover, Campbell, Latig, Norris,
Toner és Tse, 2012). A nyelvtanuld szamdra a motivacio az elfogadas vagy a keveredés
utjan érkezik meg. Ha megkapjak az elismerést, akkor 6sztondzni fogok arra, hogy egy
masik szintre 1épjek, vagy tovabbi jutalmat érjek el. A jatekokban megvaldsitott utolso
alapvetd elem a fejlddés, ami kiemelten fontos elem. Leginkabb az elkotelezettség és a
motivacio szintjét adja a nyelvtanuld szamara. Az idegennyelv-elsajatitas sordn a tanar
az egészséges verseny szisztematikus eldmozditasaval és az osztdlyban elért haladas
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bemutatdsaval valositja meg a haladdst. A nyelvtanuld képes megtapasztalni sajat
fejlodését, és kockazatvallalova valik, mikdzben motivalt lesz a tovabblépésre és a
folytatasra.

A gamifikaci6 modszere azért is olyan sikeres az idegen nyelvek oktatasaban,
mert a mai nyelvtanulok tobbsége digitalis bennsziilott, azaz a hagyomanyostol eltérd
modon tanulja és dolgozza fel az informaciokat, blogolashoz, jatékokhoz és k6zosségi
haldézatokhoz is haszndlja azokat. Az e-mailek helyett inkdbb szoveges lizeneteket irnak,
¢és roviditéseket haszndlnak. A nyelvtanarok ezért szamos olyan oktatasi stratégiat
valésitanak meg a tanodrai €s a tanoran kiviili foglalkozdsokon, amelyek web alapu
technologidkat, IKT alapt feladatokat, megosztott tanuldst, mobil tanulasi forrasokat és
jatékalapu programokat tartalmaznak. A New Media Consortium Horizon jelentés
(2014) szerint a gamifikéacio tAmogatja a tandrokat, és a modszertani eszkdztarba vald
szilard beépités ideje koriilbeliil két-harom év. A jelentés egyértelmiilen megéllapitotta,
hogy ,,a gamifikéacio hasznélata az oktatdsban egyre nagyobb tdmogatast nyer a tanarok
korében, akik elismerik, hogy a hatékonyan megtervezett jatékok az eredményesség €s a
kreativitas jelentds novekedését 6sztondzhetik a tanulok kdrében”.

A gamifikdci6 oktatdsba torténd integralasanak célja az, hogy vonzobb és
hatékonyabb tanulési tapasztalatokat szerezhessenek altala a nyelvtanulok, és vonzdnak
érezzék a nyelvtanulas élményét. Ez azon az otleten alapul, hogy az oktatds mar j6 ideje
hasznalja a technikai innovaciokat. A gamifikdcié megnyitja az ajtét a nyelvtanulo eldtt,
hogy javitsa nyelvtanulési tapasztalatait, és ezzel egyidejiileg elsajatitsa a készségeket
barmely feladat megolddsédhoz. Ezenkiviil a mddszer lehetdséget kinal a tanuloknak arra
is, hogy egymassal kolcsonhatasba 1épjenek, amint az egy tarsasjaték soran is
megtorténne. Ezt a kritériumot kovetve a jatékok és az idegen nyelv tanitisaban a
legelterjedtebb megkozelitések és technikak tobbsége integralodik.

Az oktatasi céli gamifikacid az oktatasi célokat elképzeld implikacion alapul.
Ezeket az oktatasi célokat a tanuld kihivasnak fogja tekinteni, amelyet teljesitenie kell
annak érdekében, hogy az egyik szakaszbol a masikba léphessen. A végén a kihivas és
az egyik szakaszbol a masikba 1épés a tanuldsi eredmény részévé valik. Ez
alternativakat kindl a nyelvtanarok szdmara annak érdekében, hogy hatékonyan
tervezhessenek, és ujragondoljak eddigi jo gyakorlataikat a jatékokban és a tanulasban
talalt hasonlosdgok alapjan. Ezen kiviil a motivacid is nd egy gamifikalt oktatasi
kornyezetben, mivel a tanuld teljesitményét nyilvanosan elismerik a jutalmak
rendszerén keresztiil.

Az oktatdsi gamifikacio 6tlépéses modellje altalanos, kovetése javasolt a tanitasi
¢és tanulasi folyamat lépéseinél, a gamifikicid szempontjainak megtervezésénél. Ezt a
modellt az alabbi tablazatban mutatjuk be, Huang és Soman (2013) alapjéan.
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1. 2. 3. 4. 5.
A célcsoport és a A tanulasi célok A tanulasi A forrasok Gamifikacios
kontextus meghatarozasa tapasztalatok azonositasa elemek
megismerése megtervezése alkalmazasa

1. tablazat: Az oktatasi gamifikacid 6tlépéses modellje (Huan és Soman, 2013)

Az elsd 1épésben a célcsoportot és a kontextust kell elemezniink annak érdekében, hogy
megértsiink tobb kulcsfontossagu tényezdt, példaul a csoport méretét, a kornyezetet,
valamint a fejlesztendd nyelvi készségek sorat és mélységét. Ebben a Iépésben jelennek
meg a problémadk is, azok a tényezdk, amelyek megakadalyozzak a tanul6 haladasat a
programban. Néhany példa erre: fokusz hianya, motivéacio hidnya, készségek alacsony
szintje, tanuldsi kornyezet, valamint fizikai, mentalis ¢és érzelmi tényezok. Ezen
problémak megértésével ¢és elemzésével a tanar készen 4all meghatarozni a
megvalositand6 gamifikacios elemeket.

A masodik 1épés, a tanulasi célok meghatarozasa, mindig sziikséges a sikeres
tanitasi-tanuldsi tapasztalatokhoz. Ezeknek a céloknak altalanos nevelési céloknak, és
nyelv-specifikus tanuldsi céloknak kell lenniiik. A sikeres tanulasi tapasztalat
megszerzése érdekében a tanarnak képesnek kell lennie a tanulasi célok kombinalasara
¢s megvaldsitasara.

A harmadik lépésben a tanulasi szakasz egyes programpontjainak azonositisa
torténik. Ebben a szakaszban a tanar elkésziti a tanulési tervet, és konkretizalja, hogy
mit kell tanulnia €s elérnie a tanuldknak az egyes szakaszok végére. A pedagogusnak az
egyszeriibbtél a bonyolultabb fel¢ kell a tervezésben haladnia, az egyszeriibb
mérfoldkovekkel kezdve, hogy a tanulok elkdtelezettek és motivaltak maradjanak.

Amint az 1. dbran lathatd, a forrasok azonositisa a modell negyedik Iépése. A
szakaszok azonositasakor a tandr teljes bizonyossagot kap arrol, hogy melyik szakaszt
lehet, vagy nem lehet gamifikalni. Ennek sordn szamos szempontot figyelembe kell
vennie, példaul a tanulési folyamat kdvetési mechanizmusait és ezek f6 sajatossagait, az
elérendd nyelvi szintet, az alkalmazott szabalyrendszert €s a visszajelzéseket.

A model utolso, 5. Iépése a dontéshozatal a gamifikacios elemek alkalmazasarol.
Az elemek lehetnek egyéniek vagy csoportosak. Az egyéni elemek legtobbszor
jelvényeket, szinteket és idobeli korlatozasokat haszndlnak. Arra Osszpontositanak,
hogy a didkok versenyezzenek onmagukkal és hogy egyéni erdfeszitéseik elismerést
nyerjenek, ezaltal felismerjék az Onmegvalositdst. Ez utdbbival a tanulok elért
eredményei a tanulokozosség eldtt nyilvanossadgot kapnak, €s a tanulok a csoport, a
kozosség aktiv részéveé valnak.
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3. A gamifikacio motivalo ereje

Rengeteg olyan tevékenység van, amelyet a pedagdgusok az oktatasi gamifikaciod
révén megvalosithatnak. Ezek koziil a tevékenységek koziil szamos kivaloan
adaptalhaté az idegen nyelvek tanitasdban. Néhany egyszeri példa erre az online
oktatasi jatékok, legjobb tipp, jutalmazasi rendszer, kitlizok, a Nintendo WII vagy Xbox
¢s az Internet haszndlata, valamint a kozoOsségi platformok és a szocidlis oktatasi
platformok kombindldsa. Manapsdg a fiatalok egyik kulcsfontossagu igénye a
motivacio, és ez az a mag, amely mozgatja a gamifikaciot is. A gondosan megtervezett
¢és a nyelvtanulasi folyamatba beillesztett jatékelemek hasznalatdval hatalmas
motivaciohoz juttathatjuk dket.

A gamifikéacionak jelentds motivacids befolyasa van az idegennyelv-elsajatitasra.
Sheunk, Pintrich és Meece (2010) szerint a motivacié az a pszicholdgiai folyamat,
amely felel6s a céliranyos viselkedés meginditasaért és folytatasaért. Gyakran bizonyitja
ezt a tevékenység folytatdsa melletti dontés, és az erdfeszités intenzitdsa vagy a
tevékenységben vald kitartds. A nyelvtanulasban jelentds szerepet jatszik az
instrumentalis motivacio, amely a nyelv elsajatitasdnak olyan motivaciojara utal, amely
eszkdz az instrumentalis célok elérésére: a tovabbtanulas kulcsa (pld. nyelvvizsga
fontossaga a felsdoktatasba valo bekeriiléshez), vagyott karrier elérése, idegen nyelvii
szakmai anyagok olvasasa, forditdsa, stb.. Manapsdg a kiilfoldi, tanulmanyi,
munkavallaldsi vagy migracids célu mobilités elterjedésével az integrativ motivacid is
nagyon el6térbe keriilt, hiszen a nyelvtanulok integralni akarjdk magukat az adott
népcsoport kultiirdjdba, hogy azonosuljanak és a tarsadalom részévé valjanak

A nyelvtanulasnal a belsd motivacié (a nyelvtanulds altal nyugjtott élvezet, a
tanulasi folyamat vagy az 4ltala kivaltott teljesitmény pozitiv érzése) €és a kiilsé
motivacio (valamilyen jutalom megszerzése vagy a biintetés elkeriilése) nagy szerepet
jatszik. A helyesen alkalmazott gamifikdcié mddszere ezt a kétféle motivacidt 6tvozi
sikeresen. Gondoljunk csak a jutalmak (példaul szintek, pontok és jelvények)
hasznalatara a nyelvtanulas iranti elkotelezettség novelésének céljbol, mikozben ezek a
jo teljesitményt, a nyelvi fejlodést, a sikerélményt és a csoporthoz valo tartozas érzését
is eldsegitik. Emellett a természetes versengés, a kozOsségi interakcid ¢és az

A motivéacios kutatasok szdmos személyiségperspektivat emlitenek, amelyekre a
gamifik4cio pozitiv hatast gyakorolhat nyelvtanulds kozben. Az aldbbi tdblazatban
Osszegezziik ezeket Sailer, Hense, Mandl és Kelvers (2013) alapjan.
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A SZEMELYISEG VARHATO POZITIV HATASOK
PERSPEKTIVAI
Teljesitménymotivacid Az er0s teljesitménymotivacioval rendelkezd jatékosok valoszintileg

motivaltabbak, ha a gamifikacié hangsulyozza az eredményeket, a
sikereket, az elérelépéseket, a statuszt, az iranyitast és a versenyt,
valamint ha a gamifikdci6 kiemeli a tagsdgot és a csoporthoz
tartozast.

Viselkedés altali tanulas A jatékosok valdszintileg motivaltabbak, ha a gamifikacié azonnali
visszajelzést ad pozitiv és negativ megerdsités formajaban, és ha
jutalmat kinal.

Kognitiv A jatékosok valosziniileg motivaltabbak, ha a gamifikacio
egyértelmii és elérhetd célt nyuajt, kiemeli a cél kdvetkezményeit,
elosegiti a célok elérését, valamint hangsulyozza a személyek
tevékenységének fontossagat egy adott helyzetben.

Onmeghatérozas A jatékosok valdsziniileg motivaltabbak, ha megtapasztaljdk a
kompetencia, az autondmia és a tarsadalmi kapcsolat érzését

Erdeklédés A jatékosok valosziniileg motivaltabbak, ha a gamifikacié megfelel a
jatékosok érdekeinek, felkelti az érdeklodésiiket a szituacios
kontextus irant, kozvetlen visszajelzéssel ¢€s egyértelmi cél
megadasaval fokozza az aramlas érzetét. A gamifikacio lehetévé
teszi az aramlas €rzését azaltal, hogy a nehézségi szintet hozzailleszti
az egyéni képességeihez és kompetencidihoz

Erzelem A jatékosok valdszintileg motivaltabbak, ha a gamifikacio csokkenti
a negativ érzéseket, példaul a félelmet, az irigységet és a haragot,
mikodzben noveli a pozitiv érzéseket, péeldaul az egyiittérzést és az
Oromot.

2. tablazat: A gamifikacid pozitiv hatasa a személyiségperspektivakra (Sailer, Hense, Mandl és Kelvers,
2013)

4. Alkalmazasok

Manapsdg mar szamos gamifikicios alkalmazas all rendelkezésre az idegennyelv-
tanulds motivalasanak fokozasara. Nagyon fontos megjegyezni azonban, hogy egy-egy
ilyen alkalmazas csak egy részeleme lehet az oktatasnak, és nem helyettesitheti az egész
egység vagy modul céljat. A nyelvtanarnak az adott nyelvi tanuldcsoport
sajatossagainak megfelelden kell hasznalnia ezeket, és 6ssze kell kapcsolnia a megfeleld
nyelvtanuldsi szemlélettel és stratégiaval. Népszerii alkalmazasok példaul a Duolingo, a
Classdojo, az Edmodo, a Socrative és Brainscape, amelyeket a teljesség igénye nélkiil
roviden bemutatunk az alabbiakban.

A Duolingo (https://hu.duolingo.com) egy gamifikécios fordité platform, ahol a
felhasznaldk tobb szinten haladnak. Miikodik iPhone, iPod Touch, iPad és Android
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hasznalataval is. Lefedi a nyelvtanuldshoz sziikséges beszédkészség, hallaskészség,
szokincs és nyelvtan témakoreit, és a tartalom mindig egész mondatokban jelenik meg.
A felhasznaldé hat nyelv koziil valaszthat: angol, spanyol, portugal, olasz, német ¢€s
francia. A visszajelzés azonnali, és a tanuld6 konnyen nyomon kovetheti az
elorehaladast. A pedagdgusok az osztalytermi munkan kiviil a hazi feladatokhoz is
felhasznalhatjak. Motivalja az 6ndll6 munkéat, csakigy, mint a kommunikaciot és a
csoporton beliili egylittmiikddést.

A Classdojo (www.classdojo.com) 6 célja, hogy a nyelvtanar szdmara platformot
biztositson a tanulok orai munkajanak visszajelzéséhez és az értékeléshez. Segit a
tanulok motivalasaban az avatarokat, pontokat €s ranglistdkat 6tvozo stratégidk révén. A
tanulok sajat maguk hozhatjak létre avatarjukat, és 6k is nyomon tudjak kovetni sajat

fejlodésiiket. Egy tablet segitségével a nyelvtanar azonnal pontot tud adni barkinek egy-
egy jo oOrai teljesitményért, a kellemes csilingeld hangot mindenki szereti, hiszen azt
jelenti, hogy jol dolgozik. A csilingeléssel egyiitt egyben az interaktiv tablan is
megjelenik egy savban hogy ki, miért kapott pontot. A sziilék is bevonhatok,
kapcsolatba 1éphetnek a pedagdgussal. Ez az applikacié nyomon koveti, megosztja €s
értékeli a tanulok részvételét az azonnali visszajelzéssel egyiitt. Hozzaférhetd a webes
feliileten, Android vagy iOS alkalmazason keresztiil.

Az Edmodo (https:/new.edmodo.com) egy tanuldst segité kozdsségi halozati

platform gamifikacids elemekkel, példaul jelvényekkel és kiildetésekkel. Hasznalhato
osztalytermi kiterjesztésként az Osszes oktatasi szint szamdra. A pedagogusok ¢és a
diakok megjegyzést fiizhetnek a bejegyzésekhez, bekiildhetik a feladatokat, és nyomon
kovethetik azokat. Remek motivalé eszkdoz a nyelvoktatishoz, mert eldsegiti az
egylittmiikddésen alapuld tanulast, a csapatmunkat, és a sziilék rendelkeznek olyan
fiokkal, ahol visszajelzést kaphatnak a tanartol. Ezenkivil a tanuldk a helyesirast, a
nyelvtant és a nyelvhelyességet is gyakorolhatjak a célnyelven egymasnak irott posztok
révén, a tanar pedig differencialt utasitasokkal irdnyithatja a tanulést a kis csoportok és
megosztott mappak révén. Az Edmodo barmilyen webbongészdvel, iPad, iPhone, iPod
Touch, Android és Windows Phone rendszerrel mukodik.

A Socrative (https://www.socrative.com/) alkalmazis nagyon sokat segit az
egyéni munka kovetésében. Hasznéalatdval minden tanuld 6nallé munkéjat egyénileg
kovethetjiik ugy, hogy kozben Ok is kapnak tOliink visszajelzést. A beérkezd adatok
segitenek atlatni, hogy kinek, hol és mivel van elakadasa és mivel nincs gondja. Ez
alapjan elég azokhoz a tanulékhoz és probléméakhoz visszatérniink, akiknek €és amely

témakban erre sziiksége van. A Socrative-ot otthoni feladatként, Onellendrzésre is
hasznalhatjuk, de bizonyos funkcidi (verseny, €l6 kérdés) remekiil alkalmazhatoéak orai
visszacsatolasra és gyakorldsra is. A jatékhoz internetre, illetve telefonra, tabletre vagy
szamitogépre van sziikség.

A Brainscape (https://www.brainscape.com/) egy webalapt és mobilalkalmazas-
platform, amely testreszabhato kartyakat integral a didkok eldrehaladasanak nyomon
kovetésére. Modszere a bizalom alapt ismétlés. Nagyszeri erdsitd €és motivalod
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szokincstanuldshoz. Ezenkiviil automatikus visszacsatolast, megerdsitést és specifikus
kifejezéseket biztosit a célnyelven, mondatok alkotasaval egyiitt. Legfontosabb elénye,
hogy raszoktatja a nyelvtanulokat arra, hogy figyelemmel kisérjék és kritikusan
szemléljék sajat nyelvi elérehaladasukat.

5. Osszegzés

Osszegzésként megallapithatd, hogy a gamifikacio moddszerének hasznalata nagyon
pozitivan jarul hozzd a tanuldsi folyamatokhoz, ¢&s egyidejiileg a tanuld
személyiségfejlodését is eldsegiti jatékos modon. A nyelvtanulasra kiillonosen igaz ez,
hiszen a félénkség legydzése a csoportban torténd idegennyelvi kommunikacidhoz
elengedhetetlen. A nyelvtanuldé motivaltabb a pozitiv visszajelzések és az alkalmazott
jatékelemek miatt. A gamifikacido fokozza az 0Osszes nyelvi készség fejlesztésének
lehetdségét, valamint motivalja az egylittmiikddést és az interakciot. Kivalo példajat
adtak ennek a kozelmultban az SZTE altal szervezett EFOP LENYEg szakkorok, ahol
heterogén csoportokban, sokszor eltéré nyelvi szinteken 1évé tanuldk kivaldan tudtak
egylittmiikddni szamukra nagyon érdekes, moddszertanilag gamifikicidval tdmogatott
foglalkozasokon, és egyetlen tanév alatt jelentds, mérhetd nyelvi fejlodést értek el.
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