Technikailag fejlett rohané vildigunkban annyi inger éri az altalanos isko-
laskoru tanuldkat, hogy egyre nehezebb felkelteni érdeklédésiiket a meg-
tanulandé tananyag irdnt. Egyik megoldast a jatékositas/gamifikacié mint
motivaciés modszer jelenti, hiszen régéta kdzismert tény, hogy a gyerekek
szeretnek jatszani. Tanitoképzé intézményként fontosnak tartjuk hallgaté-
inkat felkésziteni a modern kor minden kihivasara, ezért ezen motivacios
modszer oktatasara és gyakorlati alkalmazasara is nagy figyelmet forditunk.
Munkénkban az Ujvidéki Egyetem Magyar Tannyelv( Tanitéképzé Kar 4.
éves BSc tanit6 szakos hallgatéinak gamifikacioval kapcsolatos véleményét
vizsgaltuk. Az érdekelt benniinket, hogy ismerik-e ezt a motivaciés mod-
szert, hatékonynak tartjak-e, fogjak-e alkalmazni leendé munkajuk soran,
illetve hogy mennyire vannak megelégedve az egyetemen szerzett tuda-
sukkal.

Kulcsszavak: gamifikacid, kornyezetiink, tanité szakos hallgatok, ter-
mészet és tarsadalom

U nasem tehnoloski brzo napreduju¢em svetu ucenici osnovnih skola se
suocavaju sa toliko stimulusa da je sve teze probuditi njihovo interesovanje
za gradiva koje uce. Jedno resenje za ovo je gejmifikacija kao motivaciona
metoda, jer je odavno poznata cinjenica da deca vole da se igraju. Kao usta-
nova za obrazovanje ucitelja, smatramo da je vazno da pripremimo nase
studente za sve izazove savremenog doba i zbog toga posvecujemo veliku
paznju pri nastavi i prakti¢noj primeni ove motivacione metode. Ovaj rad se
bavio ispitivanjem stavova o gejmifikaciji studenata cetvrte godine osnov-
nih studija Uciteljskog fakulteta na madarskom nastavnom jeziku u Subotici
Univerziteta u Novom Sadu. Zanimalo nas je da li su upoznati sa ovom moti-
vacionom metodom, da li misle da je efikasna, da li bi je primenjivali u svom
buducem radu i koliko su zadovoljni znanjem koje su stekli na fakultetu.

Kljucne reci: gejmifikacija, nasa okolina, studenti uciteljskog smera, pri-
roda i drustvo

In our technologically advanced, fast-paced world, primary school stu-
dents are faced with so many stimuli that it is increasingly difficult to arouse
their interest in the curriculum to be learned. One solution is gamification as
a motivational method, since it has long been a well-known fact that children
love to play. As a teacher training institution, we consider it important to pre-
pare our students for all the challenges of the modern age, which is why we
pay great attention to the teaching and practical application of this motiva-
tional method. In our work, we examined the opinions about gamifica-
tion of 4th year BSc teacher training students at the Hungarian Language
Teacher Training Faculty of the University of Novi Sad. We were interested
in whether they were familiar with this motivational method, whether they
considered it effective, if they would apply it in their future work and how
satisfied they were with the knowledge they gained at the university.

Keywords: gamification, our environment, teacher training students,
nature and society
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Bevezeto

A jatékositas elnevezést, kifejezést Nick Pelling hasznalta elészor 2002-ben
(Marczeski, 2013). Az eredeti angol ,gamification” elnevezés két sz6bdl all: az egyik
a ,game”, melynek jelentése jaték. A masik pedig a ,-fication”, ami valamivé alakitast
jelent. igy a magyar forditas igy hangzik: ,jatékszer(ivé tétel”, azaz jatékositas (SKOLL,
2020). A magyar nyelvben két médon emlegetik: vagy a ,jatékositas” kifejezést hasznal-
jak, vagy az angol elnevezés magyarositott valtozataval a ,gamifikacié” szdval jelolik.
A szakirodalomban a jatékositasnak tobbféle definicidja létezik (Deterding et al., 2011;
Sungjin & Sangkyun, 2022; stb.). A legtdbbet hasznalt meghatarozas szerint a jatékositas
a jatékos elemek hasznalata nem jatékos kdrnyezetben, vagyis jatékos elemek haszna-
lata olyan esetekben, ahol a f6 cél nem maga a jaték (Juhasz, 2020; Mahat et al., 2021).

Azt a tényt, hogy az emberek szeretnek jatszani, a marketing teriletén is kihasz-
naljak, példaul a nagyaruhaz lancok hlségkartydkkal és pontgyjté akcidkkal pré-
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balnak benniinket minél nagyobb mérték( vasarlasra 6sztondzni (Risso & Pessano,
2021). Az egész egy meredeken felfelé ivel§ lizletdgga nbtte ki magat: tarsasjaték-
klubok alakultak, jatékositott rendezvényeket szerveznek, gombaméd szaporodnak
a szabadulé szobak, szdmtalan szamitdgépes jaték kindl menekdilést a valésagbol a
virtudlis vildgba stb. (Kovacs & Varallyai, 2018).

Fromann harom alapveté dolgot jel6l meg a jatékositas alkalmazasaval kapcso-
latban (Fromman, 2017):

1. Az optimalis terhelés: ez azt jelenti, hogy a jaték csak akkor nyujt sikerélményt,
ha az adott korcsoport pszichikai fejlettségének megfelelé nehézségu jatékot hasz-
nalunk. A tul kdnny( feladatok unalmasak, a tul nehezek pedig demotivalé hatasuak
(Kovacsné Pusztai, 2018).

2. Az idedlis szintezés: ez azt jelenti, hogy nem csak egy végsé nagy elérend6
célt hatdrozunk meg, hanem az odavezeté Ut kdzben elérendé tobb kisebb célt is
(Kovacsné Pusztai, 2018).

3. Az idedlis jutalmazasi rendszer: ez azt jelenti, hogy minden pozitiv teljesités
utan kell visszacsatolas, jutalmazas, mert kiildnben a jaték elvesziti motivald hatasat
(Fromann, 2017).

Régota kdzismert tény, hogy a gyerekek mar egészen kicsi koruktdl kezdve sze-
retnek jatszani. gy a jatékok segitségével megvaldsitott oktatast mar hosszu ideje
alkalmazzak, gondoljunk csak az iskolaskor elétti intézményekre, ahol a gyerekek
ugy tanulnak a jatékokon keresztil, hogy azt észre sem veszik (Czékus, 2005; Mayer
et al., 2014). Az oktatdsban a gamifikacié egy olyan folyamatot jelent, melynek soran
jatékos elemeket haszndlunk, de a f6 cél nem a jatszas vagy a jaték maga (Dominguez
et al,, 2013; Kapp, 2012). Az 4ltalanos iskolaban a jatékot féként motivacidként alkal-
mazzuk a tanuldk kivancsisaganak felkeltésére (Leitao et al., 2009). Ez torténhet az
o6ra barmelyik részében, akar a bevezetd, akdr a kdzponti vagy akar a befejezd rész-
ben is (Loganathan, 2019). Napjainkban egyre tobb olyan jaték van, amelyek kifeje-
zetten iskolai alkalmazasra késziilnek (Fromann & Damsa, 2016). Néhany ismertebb
gamifikacion alapulé alkalmazas: Classcroft, Bee the best, Edutainment, Ginkit, Class
Dojo, MinecraftEdu stb. (SKOLL, 2020). A motivacids jatékok mellett a pontrendsze-
rek, pontgydjté jatékok motivalé hatdsa vitathatatlan, hiszen mindenkiben ott él a
versengés irdnti vagy, az, hogy 6 akar lenni a legjobb (Sheldon, 2012). Erre egy teljes
oktatasi modszer épiilt ra, ez az Ugynevezett verseny alapu megkédzelités (Koenen,
2015). Kutatdsok bizonyitottdk, hogy a jatékositds még a kozépiskolai, illetve az
egyetemi oktatdsban is hatékonyan alkalmazhaté (Koenen et al., 2015).

Ahhoz, hogy a jatékok elérjék motivald, ismeretszerzést segité hatdsukat, meg-
felel6 médszertani tudasra van sziikség. Ebben a folyamatban a tanitéképzé intéz-
ményeknek van nagyon fontos szerepe, hogy megfelel6 tudassal ldssak el a hallga-
toikat a jatékositassal és annak alkalmazasaval kapcsolatban.
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Célkitizések

F6 célkit(zésiink az volt, hogy megtudjuk, hogy az Ujvidéki Egyetem Magyar
Tannyelvl Tanitoképzé Kardnak 4. éves tanité szakos hallgatéi mennyire kedvelik
a jatékositast mint motivaciéos modszert. Az is érdekelt benniinket, hogy mennyire
tartjak fontosnak alkalmazasat az alsébb osztalyokban megvaldsulé kérnyezetiink,
illetve természet és tarsadalom 6rak megtartasa soran.

A kutatasi kérdéseket igy fogalmaztuk meg:

- Ismerik-e a tanité szakos hallgaték a jatékositast mint motivaciés moédszert?

- Véleményuk szerint hatékonyan alkalmazhaté-e a jatékositas a kornyezetiink,
illetve természet és tarsadalom 6rédkon?

- Felkésziltnek érzik-e magukat, elégedettek-e a hallgaték az egyetemi tanul-
manyaik soran szerzett ismeretekkel a jatékositassal és annak kornyezetiink, illetve
természet és tarsadalom érakon valé alkalmazasdaval kapcsolatban?

- Vajon a leendé munkajuk soran alkalmazzak-e majd a hallgatok a jatékositast a
kodrnyezetiink, illetve természet és tarsadalom 6rdk megtartasa soran?

Anyag és médszer

A kutatas kezdetén készitettliink egy kérdéivet, hogy kideritsiik, mennyire ked-
velik a tanitd szakos hallgatdk a jatékositast mint motivaciés modszert. Kiilondsen
a jatékositas kornyezetiink, illetve természet és tarsadalom 6rakon valé hatékony
alkalmazésaval kapcsolatos véleményiik érdekelt benniinket. Kordbbi tapasztalata-
ink és a szakirodalmi adatok is azt mutatjak, hogy a hallgaték nem kedvelik a hosszu
kérd6iveket, ezekkel sokkal kevésbé relevans eredményeket kapunk, ezért megpro-
baltuk nyolc kérdésben 6sszefoglalni a kutatasi témankat (Borsos et al., 2022; Fiel-
ding & Head, 2012). A kérdéiv készitésekor tobbféle kérdést is alkalmaztunk, kifejtds,
feleletvalasztos és nyitott végl tipusokat, hogy minél tdgabb képet kaphassunk a
tanité szakos hallgatok jatékositassal kapcsolatos véleményérdl. A pontosabb ered-
mények reményében mindent megtettiink annak érdekében, hogy ahol csak lehet,
ott az 6tfokozatu Likert-skalat hasznaljuk a valaszlehetéségek megadasakor.

A kérddiv elsd kérdése szlir6ként szolgalt: ,Magyarazd el egy mondatban, mi az
a jatékositas (gamification)!” Azokat a kérd6iveket, melyeken nem szerepelt vélasz,
vagy nem volt pontos a meghatdrozas, kizartuk a tovabbi vizsgalatbdl, hiszen, aki
nincsen tisztaban a gamifikacié fogalmaval, annak az alkalmazasdval kapcsolatos
véleménye sem lehet meghatarozé.

Tiz kisérleti kérddivet 3. éves hallgatdk toltottek ki. Ennek célja az volt, hogy meg-
allapitsuk, hogy a kérdések vilagosak és érthetéek-e. A kapott eredmények alapjan alli-
tottuk 6ssze a végleges, a kutatas sordn hasznalt kérddivet. A kutatasban 18 negedéves
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tanit6 szakos BSc hallgaté lany vett részt. Sajnos fiuhallgaté nem volt. Ezt nagyon saj-
néltuk, mert érdekes lett volna megvizsgélni, hogyan vélekednek a fitk a jatékositas
hasznélatardl, illetve, hogy ugyanolyan vagy a lanyoktél eltéré tipusu jatékokat tartanak
hatékonynak a kdrnyezetiink, illetve természet és tarsadalom érak megtartasa soran.

A hallgatok kivétel nélkiil egyiittmikddék voltak. Onkéntesen és névtelentil tél-
totték ki a kérdbivet nyomtatott papir formatumban. A kitdltésre nem volt id6korlat
megszabva, a legtdbb résztvevének atlagosan 10 percet vett igénybe a feladat. Az
eredmények kiértékelése soran egyszeru leiré statisztikat hasznaltunk.

Eredmények

Az elsé kérdésben arra voltunk kivancsiak, hogy a hallgaték ismerik-e a jatéko-
sitds definiciéjat. Az eredmények egyértelmiien azt mutattak, hogy igen (88,89%),
hiszen tobbségiik pontosan fogalmazta meg (1. dbra). Egy hallgaté Uresen hagyta
a kérdés utéani vonalat (5,56%), egy véalaszadé pedig pontatlanul fogalmazott. Ezt a
két kérddivet kivettiik a tovabbi vizsgalatokbdl. A kapott valaszokbdl kittinik, hogy
a hallgaték koziil mindenki egy picit masképp értelmezi a gamifikaciot, annak elle-
nére, hogy mindannyian tisztdban vannak vele, hogy mi is ennek a motivaciés méd-
szernek a [ényege. Néhany példa a kapott véalaszok koziil:

»A feladatok jatékos formaban valé kivitelezése.”

»Jatékos elemek alkalmazasa az oktatdsban.”

+Valamilyen mas (munka)tevékenységet jatékka alakitanak at.”

»A tananyag jatékosan torténé feldolgozasa.”

»~Amikor az érai munkdaba bevonjuk a jatékot, a hatékonyabb tanuldsért.”
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1. dbra: A ,Magyarazd el egy mondatban mi az a jatékositas (gamification)!” kér-
désre adott helyes valaszok ardnya
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Az is érdekelt bennlinket, hogy vajon a hallgaték fontosnak tartjak-e a jatéko-
sitds/jatékos elemek/jatékok alkalmazasat az oktatds sordn. Ennél a kérdésnél 6t
vélaszlehetdség kozil kellett egyet bekarikazni: ,egyaltalan nem” vagy ,nem” vagy
.semleges” vagy ,igen” vagy ,igen nagyon fontosnak” tartom. A kérdés atlaga 4,5
lett (sz6rds 0,52). Ez azért alakult igy, mert az elsé harom vélaszlehetéséget senki
nem valasztotta. A hallgatdk 50-50%-ban valasztottak az ,igen”, illetve az ,igen, na-
gyon fontos” opcidkat (2.4bra).

egyaltalan nem semleges igen nagyon
nem fontos

2. dbra: A ,Szerinted fontos jatékositast (jatékos elemeket/jatékokat) hasznalni
az oktatds soran?” kérdésre adott valaszok szdzalékos aranya

A harmadik kérdésben egy picit a hallgatdk mddszertani tudéasat prébaltuk fel-
deriteni, ugyanis azt kérdeztiik t6liik, hogy ,Szerinted melyik tantargynal/tantar-
gyakndl alkalmazhaté a jatékositas (jatékos elemek/jatékok) hatékonyan?”. Segit-
ségul megadtunk négy valaszlehet6séget: kornyezetlink/természet és tarsadalom
vagy matematika vagy testnevelés. A negyedik opcid, az egyéb utan Ures vonalat
tettiink, ahol felsorolhattak oOtleteiket. A kérdésben szandékosan tlintettiink fel
egyes és tdbbes szamot, hiszen azt vartuk, hogy minden targyat meg fognak jeldIni,
vagy az egyébnél fogjak odairni a ,minden tantargy” vélaszt.

A kornyezetlink, illetve a természet és tarsadalom oktatdst mindenki kivétel
nélkil bejeldlte (3. dbra). Matematikabdl a hallgaték 77,78%-a alkalmazna jaté-
kositast, testnevelésbdl pedig a 44,45%-uk. Egyetlen hallgaté (11,11%) volt, aki az
Ures vonalra odairta a ,minden tantargybol” valaszt. Hét esetben irtak az egyéb
opcié mellé konkrét tantérgyat: 5 hallgaté a magyar nyelvet tartja alkalmasnak a
gamifikacié hasznalatara, két-két hallgaté pedig a zenekulturat és a képzémdivé-
szetet tlintette fel.
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3.4bra: A ,Szerinted melyik tantargyboél/tantargyakbdl alkalmazhat6 a jatékositas
(jatékos elemek/jatékok) hatékonyan?” kérdésre adott valaszok szézalékos aranya

A negyedik kérdés igy hangzott: ,Szerinted a kdrnyezetlink/természet és tarsa-
dalom tantargyak oktatasa sordn hatékony-e a jatékositas (jatékos elemek/jatékok)
alkalmazésa?” A felkinalt valaszlehetéségek: ,nem igazan hatékony” vagy ,kicsit ha-
tékony” vagy ,semleges” vagy ,hatékony” vagy ,nagyon hatékony”. A kapott vala-
szok dtlaga 4,61 (szo6rds értéke 0,50). Ebben az esetben is csak a negyedik és az 6t6-
dik alternativa kozil valasztottak a megkérdezett tanitd szakos hallgatdk (4. abra). A
tobbség (61,11%) nagyon hatékonynak tartja a jatékos elemek hasznélatat a kornye-
zetlink, illetve a természet és tarsadalom érak megtartasa soran.

38,89%-uk pedig a hatékony valaszlehet6séget jellte meg.
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4. dbra: A ,Szerinted a kdrnyezetlink/természet és tarsadalom tantargyak okta-
tdsa soran hatékony-e a jatékositas (jatékos elemek/jatékok) alkalmazéasa?” kérdésre
adott valaszok szdzalékos aranya
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Az 6todik kérdésben ismét a hallgatok moédszertani tudasat probaltuk tesztelni,
és azt firtattuk, hogy a kdrnyezetiink, illetve a természet és tarsadalom éra melyik
részében hasznélnanak jatékos elemeket. Négy opciét is felkindltunk: ,bevezetd
rész” vagy ,kozponti rész” vagy ,befejez6 rész” vagy ,mind”.

Annak ordltink volna, ha minden megkérdezett hallgaté tudta volna, hogy a
megfelelé moédszertani elvek betartasaval az 6ra minden részében alkalmazhaté a
gamifikacié motivacidos mddszerként. Minddssze a hallgatok 27,78%-a jott rd a he-
lyes valaszra (5. dbra). Tobbségik (66,66%) kizardlag a tanitasi 6ra befejez6 részében
hasznalna jatékos elemeket. A masodik legnépszer(ibb az éra bevezetd része lett
33,33%-kal. A kdzponti részben meglepden kevés hallgato jatszana a gyerekekkel,
minddssze a 11,11%-uk jelolte meg ezt a lehetbséget.
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5.3bra: ,A kdrnyezetlink/természet és tarsadalom 6ra melyik részében alkalmaz-
nad a jatékositast (jatékos elemeket/jatékokat)?” kérdésre adott valaszok szazalékos
aranya

A hatodik kérdés szovege a kovetkezé volt: ,Te fogod hasznalni a leendé munkad
soran a jatékositast (jatékos elemeket/jatékokat)?”. A felkinalt alternativéak: ,egyalta-
ldn nem” vagy ,nem” vagy ,semleges” vagy ,igen” vagy ,gyakran fogom hasznalni”.
A kérdés atlaga 4,39 szérés 0,50). Ez ismét azért alakult igy, mert a hallgatdk csak
a negyedik, illetve az 6todik valaszlehetdségek egyikét jelolték meg. A tobbségiik
(61,11%) alkalmazni fogja a jatékokat a leendé munkaja soran (6.4bra). Kisebb részik
(38,89%) pedig gyakran jatszik majd a tanuldkkal a hatékonyabb ismeretatadas ér-
dekében.

Az esetleges ,nem” valaszokra is felkésziiltiink, ezért a kovetkezé kérdésben az
okokat firtattuk: ,Ha nem, akkor miért nem?”. Ezt a vonalat minden megkérdezett
tanité szakos hallgaté Uresen hagyta.
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6. dbra: A ,Te fogod haszndlni a leendé munkad soran a jatékositast (jatékos ele-
meket/jatékokat) kérdésre adott valaszok szédzalékos aranya

A kovetkezé és egyben utolso kérdésiink arra iranyult, hogy még hatékonyabba
tudjuk tenni a moédszertan érakat, és ezéltal még felkésziltebben fejezzék be egye-
temi tanulmdanyaikat a hallgaték. A nyolcadik kérdés szévege tehat igy hangzott:
»Szerinted felkészitett az egyetem arra, hogy magabiztosan hasznald a jatékositast
(jatékos elemeket/jatékokat) a leendé munkdd soran?”. Az dltalunk felkindlt opcidk:
,egyaltalan nem” vagy ,nem” vagy ,nem tudom” vagy ,igen” vagy ,teljes mértékben
felkészitett”. A hallgatok tobbsége (77,78%) elégedett a kapott tudasaval. 11,11%-uk
még magabiztosabbnak érzi magat, és teljes mértékben elégedett a jatékositassal
kapcsolatos ismereteivel (7. dbra). 11,11%-uk pedig még bizonytalan, és nem tudja,
hogy megfelel6en felkésziilt-e a jatékos elemek oktatdsban val6 alkalmazaséra.
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7. dbra: A ,Szerinted felkészitett az egyetem arra, hogy magabiztosan hasznald

a jatékositast (jatékos elemeket/jatékokat) a leendé munkad sordn?” kérdésre adott
vélaszok szazalékos ardnya
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Kovetkeztetések

A munka f6 célkitlizése az volt, hogy megismerjiik az Ujvidéki Egyetem Magyar
Tannyelv( Tanitoképzd Karara jaro 4. éves tanitd szakos hallgatok véleményét a jaté-
kositassal kapcsolatban.

Az elsd kutatasi kérdés arra kereste a valaszt, hogy ismerik-e a tanité szakos hall-
gatdk a jatékositast mint motivacios modszert. Erre egyértelmd igen a valasz, hiszen
a megkérdezettek 61,11%-a helyesen definialta a gamifikacié fogalmat. Ez néhany
szézalékkal jobb teljesitmény, mint néhdny évvel ezelétt, amikor csak 57,14%-os
aranyt tapasztaltunk (Borsos nem publikalt adata). A hallgaték egyetértettek abban,
hogy a jatékositas hatékonyan alkalmazhaté a kdrnyezetiink, illetve a természet és
tarsadalom érakon. A véleményiik egyedil a hatékonysag mértékében tért el (haté-
kony: 38,89%; nagyon hatékony: 61,11%). Ez némiképp valtozott a kordbbi kutatas-
hoz viszonyitva, amelyben a hallgaték tobbsége hatékonynak értékelte a moédszer
alkalmazésat (hatékony: 64,28%; nagyon hatékony: 28,57%) (Borsos nem publikalt
adata).

A kovetkez6 kutatasi kérdéslink arra irdnyult, hogy megtudjuk, hogy a hallgaték
elég felkésziiltnek érzik-e magukat a gamifikacié mint motivaciés modszer alkal-
mazasara. A megkérdezettek jelentés tobbsége magabiztosnak érzi magat, és meg
van elégedve az egyetemi tanulmanyai sordn szerzett tudassal (igen: 77,78%; teljes
mértékben: 11,11%). Mindodssze 11,11%-uk tanacstalan a kérdést illetéen. A korabbi
kutatas eredményeihez képest ez j6 eredménynek szamit, mert akkor a hallgatok
14,28%-a volt bizonytalan, 78,57%-uk pedig igen valaszt adott. De 7,14%-nal meg-
jelent a nem, nem érzem magam felkésziiltnek opcié mint valasz (Borsos nem pub-
likalt adata).

Az utolsé kutatasi kérdéslinkben azt firtattuk, vajon a leendé munkdjuk soran
alkalmazzak-e majd a hallgatdk a jatékositast a kdrnyezetiink, illetve a természet és
tarsadalom érak megtartdsa soran. Biztaténak mondhaté, hogy a jelentds tobbsé-
glik szeretné alkalmazni, a véleményuk ismét csak a mértékben tért el (igen: 61,11%;
gyakran fogom hasznalni: 38,89%). Ez sajnos egy pici visszalépést jelent az el6z6
kutatashoz képest (igen: 35,71%; gyakran fogom hasznalni: 64,28%) (Borsos nem
publikalt adata).

Osszességében elmondhato, hogy az Ujvidéki Egyetem Magyar Tannyelv( Tani-
toképzé Kar 4. éves tanitd szakos hallgatdi megfelelé elméleti és gyakorlati tudéssal
rendelkeznek a gamifikacioval kapcsolatban. A médszertan 6rakon tovabbra is oda
kell figyelnlink ennek a motivaciés médszernek az oktataséara és hasznélatara, mert
az oktatasban sok minden fejlédik és valtozik, de a gyerekek lételeme mindig is a
jaték lesz.
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