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Lacz Antonia

A gamifikacio motivalo hatdsa a Il. osztalyosok
tanuldsi tevékenységeben

z alsé tagozaton elsajatitott ismeretanyag szilard alapot kell képezzen, mivel ez

segiti a tanulot a késdbbiekben a tananyag jobb megértéséhez, elsajatitasahoz,

elmélyitéséhez. A pedagdgus kotelessége, hogy az iskolai tevékenységeken ke-
resztiil megtanitsa a pontos fogalmakat, javitsa a pontatlanokat, rendszerbe foglaltan to-
vabbitsa a tanuloknak a tudomanyos ismereteket, hogy ezeket felhasznalhassak a tovab-
biakban a tanulmanyaik soran. A 21. szazadi gyermek az infokommunikaciés techno-
légia vilaganak bennsziilottje. Mas, 1j, igényeikkel 6sszhangban levé modszerek alkal-
mazasara sarkallnak minket, pedagdgusokat, munkank sikerének érdekében. Megfogal-
mazddott bennem az a kutatasi kérdés, hogy milyen hatassal van a ma kisiskolasaira
a gamifikacids elemek tanorai alkalmazasanak elsésorban a motivacioés szint alakuldsa
szempontjabdl. A gamifikaci6 - vagy mas néven jatékositas — altal a jatékelemek és me-
chanizmusok integralasara keril sor a tanoérak keretében. A jaték 6nmagaért valo, 6n-
kéntes tevékenység, melynek sordn a tanuldknak lehetéségiik van ugy elsajatitani a tan-
anyagot, hogy szamukra idedlis 1égkor teremt6djon meg (Prievara, 2015). A gamifikacié
elméleti hatterérdl egyre gazdagabb a szakirodalom, de jelen folyodirat korabbi szamai-
ban is olvashattunk rola.!

A jaték fogalmanak értelmezéséhez taldn leginkabb Huizinga alapmiive, a Homo
ludens nyujthat segitséget. A szerzd szavai szerint: ,,A jaték szabad cselekvés vagy foglal-
kozas, amely bizonyos dnkéntesen, elére meghatarozott idében és térben, szabadon va-
lasztott, de foltétlen kotelezd szabalyok szerint folyik le: célja 6nmagaban van, bizonyos
fesziiltség és 6rom érzése, tovabba a kozonséges élettdl valo killonbozoség tudata kisé-
ri” (Huizinga, 1990, 14).

Kutatasom f6 célja volt feltérképezni, hogy masodik osztalyban a jatékositas beve-
zetésével a tanulok motivaltsagi szintje hogyan novelhetd, és ezaltal mennyire valnak ki-
vancsiva és aktiv résztvevoivé a didaktikai folyamatnak. Mivel a jaték s igy a jatékositas
alappillérét képezi az onkéntesség és a motivaltsag, én hiszem, hogy a jatékelemek be-
vezetése az oktatas folyamataba gyokeres valtozasokat tud eredményezni a tanuldk tevé-
kenységeiben.

! Barabasi Tiinde (2018): Uj modszertani igéret? Gamifikacio a XXI. szdzadban. Magiszter. 16. 1.
14-26.
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A gamifikacio motivalo hatasa

Lassan minden intézménynek szembe kell néznie azzal a ténnyel, hogy ezekben az
években, évtizedekben olyan (Z és Alfa) generaciok nének fel, amelyeknek a korabbi
nemzedékektdl gyokeresen eltéré szemléletiik, attittidjiik és életmodjuk van. Minden
eddigi intézményesitett mitkodési rendet, kiilonosen az oktatas teriiletén a motivacié
3.0 (Pink, 2010) jegyében gyokeresen at kell alakitani, ha azt akarjuk, hogy azok élet-
képesek maradjanak. Meg kell érteniink a netgeneracié 4j nyelvezetét, kommunikaci-
6s és motivacios strukturdjat, és ennek megfelel6 modon ujraformalni a tarsadalmi in-
tézmények mikodési mechanizmusat. Tudnunk kell, hogy nemcsak a motivacios struk-
tara valtozott meg, hanem maganak az informacié befogadasanak és kozlésének, illet-
ve a figyelemnek a kulturdja is. A multitasking tipusu figyelemmegosztasrol mar sokat
tudunk, de emellett az is érdekes, hogy mennyire lerovidiil az ,informaci6-befogadasi
tartomany”(bizonyos kutatasok szerint egy netgeneracios egyén legfeljebb 7 percig ké-
pes tartdsan figyelni egy adott dologra), amely id6 alatt, ha nem torténik szamara valami
érdekes, nem éri ingergazdag impulzus, egyszertien tovabblép (Fromann, 2014).

Ezen generaciok tagjait szinte kizardlag csak a gyors, impulziv, élményalapu infor-
maci6 érdekli. Ha sszefoglaloan és egyszertien kell fogalmazni, akkor azt is mondhat-
nank, hogy a motivacio6 3.0 vezette modern korban az egész tarsadalomnak minden te-
kintetben netgeneracio-kompatibilisnek kell lennie (Pink, 2010). Fontosnak tartom,
hogy a modern kor gyermeke, kit naponta impulzusok szazai érnek, megtaldlja az isko-
laban is azt az irdnyvonalat, melyet szivesen kovetve aktiv szerepl6jévé valik az oktatas
folyamatanak és sajat tudasuk épitésének.

Gamifikacio az oktatasban. A gyakorlati alkalmzas tapasztalatai

A jatékositas jelenségének oktatasban torténé megjelenésével a fent emlitett folyamat
mar el is indulhat. Ha arra az altalanos kérdésre keressiik a valaszt, hogy milyen teriilete-
ken tud segiteni a gamifikacid, akkor nyugodtan és hatarozottan valaszolhatjuk, hogy az
élet minden teriiletén alkalmazhaté. Kisérleti jelleggel a matematika és kornyezetismeret,
illetve roman nyelvli kommunikacié tanérakon vezettem be a gamifikacios elemeket, a
motivéldsra és értékelésre fokuszalva.

A beavatkozas kezdetén a motivalas szakaszaban megjelentek az online jatékok-
ban is szereplé avatarok gamifikacids elemként. Minden gyerek megkapta az altala va-
lasztott mesehdsét, rajzfilm figurajat, amely a fejlesztési idészak alatt 6t szimbolizalta.
Készitettem 6t szinbdl alkotott piramist mindkét tantargynak kiilon-kiilon, és elhelyez-
ték avatarjaikat az alsd, piros szintre. Elkezd6dott a pontszamok gyujtogetése. A 10 he-
tet 2 hetes periddusokra osztottam le, igy két hetente szinteket lehetett 1épni. A szint za-
rasakor a megszerzett pontokat szamoltuk ossze. Az els6k, akik feljutottak a kovetkezd
szintre, jelvényeket kaptak. A jelvények a naprendszer bolygodit szimbolizaltdk. A masik
gamifikacios elem volt az avatarokkal egyidejlileg bevezetett pontrendszer. A pontrend-
szer bevezetése gazdag lehetdségek tarhazat kinalta, hiszen el6re meghatarozott szem-
pontok szerinti teljesitésrél volt szo, ahol minden gyereknek volt lehetdsége pontokat
gyljteni. Ezt kiegészitettem a tanulok egyéni érdeklddési korének megfelelé anyagokkal
(kedvenc meséskonyv, tarsasjaték), és rogton egy kiegyensulyozott, motivalé rendszert
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kaptam. A pontvadaszat el6tt megbeszéltiik, hogy mire mennyi pontot lehet szerezni, és
mennyi pontot kell elérjenek egy tjabb szint atlépése érdekében. Az altalam meghataro-
zott pontrendszer két elembdl épiil fel. Egyrészt én adok elég pontszerzési lehetdséget,
hogy annak is kedve legyen dolgozni, aki lassubb munkatempdju, vagy csak egyszert-
en nem akar, masik része tartalmazza mindazt, amit a tanuldk hoznak plusz tevékeny-
ségek néven, az egyéni érdeklédésiik mentén. Ezzel nyitok szamukra egy kis ablakot sa-
jat érdeklédésiikben vald elmélyiilés felé. Fontos szerintem, hogy a gyerek érezze maga-
énak a tananyagot, és kozben ralatast kapjon arra is, miként lehet a jatékaikat, konyvei-
ket beemelni a tanulas folyamataba gy, hogy ebbdl ,,profitaljanak” is. Fejlesztési terve-
ket készitettem roman nyelvli kommunikacid, illetve matematika és kornyezetismeret
tantargybol, hetes lebontassal. A fejlesztési tervben feltiintettem a gamifikacios elemeket
a tananyaggal parhuzamosan.

Példaként izelité a fejlesztési tervbdl, mely matematika és kornyezetismeret tan-
targyra, illetve a roman nyelvli kommunikacié tantargyra vonatkozik:

a. Matematika és kdrnyezetismeret

8. hét (2017. 11. 6-10)

Oraszam: 5

A tevékenységek célja:

- szamlalas, szamolas, becslés képességeinek fejlesztése;
- rendszerezés, deduktiv és induktiv kovetkeztetés;

- relacids szdkincs, szovegértés, térlatasi képesség fejlesztése;
- problémaérzékenység, megoldas, metakognicio;

- figyelem, emlékezet.

Szervezési forma:

- frontélis

- csoportos (3—4 fés csoportok)
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1. tablazat: Fejlesztési terv: Matematika és kornyezetismeret

Tartalom és Célok Munka- Anyagok, |Jatékos
tevékenysé formak tevékenység,
es Fejlesztendd Eszkozok t ,,Y.t,g
képességek pomigyties
készségek
Novények dltalanos |- pontos csoportos Gamifikiciés | Mozaikvirag
jellemzéinek szamolas clem L
megfigyelése részvétel 2p.
- megfigyelés .
Kirako jaték aktivitas 2p.
- adatgyujtés
pontos
- logikus szamolds 2p.
gondolkodas
- emlékezet
Ismételt 6sszeadas, |- figyelem frontalis Gamifikacios | Mit rejt a
szorzas el6készitése . clem zsakom?
- szamolasi csoportos
Szabalyalkotasi jaték |képesség részvétel 2p.
- emlékezet aktivitas 2p.
- megfigyelés pontos
szamolds 2p.
A szorzas - figyelem csoportos C;amiﬁkéciés Tetszenek a
tulajdonsagai lékeget eem szomszédaid?
- emlékeze
A felcserélhetGség dolkoda részvétel 2p.
fogalmanak gondotkodas Itivitds 2
elmélyitésére - axtivitas 2p.
szolgdlo jatek onszabalyozasi pontos
képesség szamolds 2p.
A szorzas - szdmolas csoportos (iamiﬁkéciés Gurul a labda
tulajdonsagai o cem o
- ért6 figyelem részvétel 2p.
Azonos szamok ek tivitds 2
ismétldds jatéka emlékezet aktivitas 2p.
- gondolkodas pontos

szamolas 2p.
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5. | A szorzas - ért6 olvasas |egyéni g:xiﬁkéciés Tojaskeresés
A szorzas - figyelem részvétel 2p.
fogalmanak ) L
megértését elésegitd | logikus ) aktivitds 2p.
jaték gondolkodas pontos

- szdmolas szamolds 2p.

Gamifikacios elemeket tartalmazo jatékok leirasa

1. Mozaikvirdg:

A gyermekek haromfds csoportokban vannak. Minden csoportban kell legyen egy
szOVive, egy iranyito és egy beszerzd. A szovivo beszél, az iranyito tervez, a beszerzd biz-
tositja a sziikséges anyagokat. Minden csoport kap egy boritékot, melyben kiilonb6z6
novények képei vannak osszevagva. A darabkdk hatuljan 6sszeadasok vagy kivonasok
vannak, melyek helyes eredményeinek szamolasa utan megtalaljak a mozaikdarabka he-
lyét a keretben. A kép kirakasa utdn a sz6vivé néhany mondatban mesél a csapat nové-
nyérol.

A jaték végén megbeszéljitk a novények részeit.

2. Mit rejt a zsakom?

Csodazsak, melyben szines ceruzdk vannak. A gyerekek hiznak a zsakbol egy-egy
ceruzat. Szinek szerint csoportosulnak. Minden csapat kap kartyakat, melyeken gyii-
molcs- és zoldségfélék képei vannak. A csapat kirakja a kartyait ugy, hogy az elsé két kar-
tyat a tanité hatarozza meg. Pl. els6 kartya legyen egy piros gyiimolcs, masodik egy pi-
ros zoldség. A gyermekeknek folytatniuk kell a sort még 4 kartyaval. Végiil helycserével
ki kell talalni a kirakott képsorozat szabalyat. A szabalyt a tanulék maguk allitjak fol, sa-
jat képzeletiiket és logikajukat felhasznalva.

A jaték végén megnézziik hanyszor szerepelt ugyanaz a zoldség vagy gyiimolcs egy
kartyasorozatban.

3. Tetszenek a szomszédaid?

A gyermekek korben tilnek. Egy gyereknek nem marad szék, igy 6 a kor kozepén all.
Megkérdezi egy 16 tarsatol:

- Tamads, tetszenek a szomszédaid?

- Tetszenek, tetszenek, de a Krisztina szomszédai jobban tetszenének.

Erre a kijelentésre a két gyermek szomszédai helyet cserélnek. Id6kozben a kozépen
allo helyet keres magéanak.

A jaték végén szamokat kapnak a gyerekek, és megbeszéljiik a felcserélhet6ség fo-
galmat.

4. Gurul a labda

Kifeszitjiik az ejtéerny6t, és megtoltjiik szines golyokkal. A szinekhez szabalyokat
tarsitunk. P a piros szin jelzi a kétjegyt, paros szamokat. Fontos, hogy a szabalyokat ko-
zOsen, a gyerekekkel egyiitt alkossuk meg, igy kizarjuk annak a lehetdségét, hogy nem
értik meg a szabélyokat. Minden tanul6 tudja, hogy a jatékok soran a szabalyoknak na-
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gyon fontos, mérvadd és iranyt mutato jellege van, ezzel is elmélyiil benniik a szabaly
megfogalmazasanak és betartasanak stlya. A csatar kidlt egy szamot. A gyerekek kozo-
sen el kell juttassak a golyokat a szabalynak megfelel szinre. Ez a jaték nem csak a ma-
tematikai fogalmak elmélyitését segiti el6, hanem hatassal van a csapatjaték fejlodésére,
a koz6s munkavégézés 6romének a biztositasara.

5. Tojdskeresés

Minden gyerek kap egy tojastarté dobozt és szines golyokat. A tanité mond egy
szamot, és a gyerekek megtoltenek annyi lyukat, ahdnyas szamot hallottak. Megfigye-
lik, hany tojas van oszloponként, és soronként. Pl: 6 - két sorban harom golyo. Kétszer
Osszeadom a harmat, az hat, tehat 2 x 3 = 6. Ez a jaték lehet6séget ad a tanuldknak egy
olyan muvelet megértésére, amely eddig ismeretlen volt szamukra. Kdnnyebb és atlatha-
tobb ugy megértenie a masodik osztalyos tanulonak, ha 6 maga jon rda a muvelet lénye-
gére, egyediil fedezi fel a tulajdonsagokat.

b. Comunicare in limba roméana

Saptamana 8 (2017. 11. 6-10)

Numar de ore: 4

Scopul activitatii:

- scrierea corectd a literelor, silabelor si propozitiilor

- pronuntarea clard i corectd a enunturilor

- sa distingd sensul cuvintelor intr-un enunt

- manifestarea interesului fata de mesajul partenerului de dialog
- dezvoltarea vocabularului activ

- dezvoltarea citirii

- participarea activd la orele de comunicare in limba romana
Formula de organizare:

- activitate frontald cu intreaga clasa

- activitate pe grupe de elevi

- activitate individuald
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2. tablazat: Fejlesztési terv: Comunicare in limba romana

Continutul si
activitatii

Scop, elemente
de competentd
dezvoltate

Forme de
organiza-re

Mijloace

Jocul didactic si

colectionarea de puncte

Sunetul si
litera 4, A

Jocul sunetelor

- scrierea
corecta a
literelor,
silabelor si
propozitiilor

- pronuntarea
clard si corectd a
enunturilor

- participarea
activa la orele
de com. in Ib.
romana

frontala

Elemente
de
gamificare
nr. 1

Literele jucause
participare 2p.
activitate 2p.

conversatie 2p.

Copiii
ascultdtori

Dramatizare

- scrierea
corectd a
literelor,
silabelor si
propozitiilor

- pronuntarea
clard i corectd a
enunturilor

individuala

si activitate pe
grupe

Elemente
de
gamificare
nr. 2

Papagalul
participare 2p.
activitate 2p.

conversatie 2p.

Grupurile de
sunete ua, ud

Joc pentru
memorizare

- scrierea
corecta a
literelor,
silabelor si
propozitiilor

- pronuntarea
clard i corecti a
enunturilor

- dezvoltarea
vocabularului
activ

activitate pe
grupe

Elemente
de
gamificare
nr. 3

Sarpe din cuvinte
participare 2p.
activitate 2p.

conversatie 2p.
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4. Prezintd-mi |- scrierea individuala Elemente Cine sunt eu?
prietenul tdu/ |corectd a de
prietena ta literelor, gamificare
silabelor si nr. 4
propozitiilor

participare 2p.

Jocul de rol activitate 2p.

conversatie 2p.
- pronuntarea
clard si corectd a
enunturilor

- participare
activa la orele
de com. in Ib.
romana

Descrierea jocurilor care contin elemente gamificative:

1. Literele jucduse

Fiecare copil primeste o carte cu imagini. Trebuie sa denumeasca in lb. romana ce
imagini vede. Ca sa denumeasca imaginile, elevii trebuie sa foloseasca genul feminin si
genul masculin. Ex. harnic-harnica; frumos-frumoasd; vesel-veseld. Trebuie sa alcatu-
ieasca si propozitii. Ex: Fetita este harnica./ Ea este harnica.

2. Papagalul

Toatd clasa primeste o foaie cu cuvinte in limba romana, luate din lectie. Copiii tre-
buie sa schimbe intre ei foile astfel incat si la sfarsit toatd lumea sa cunoasca semnificatia
fiecarui cuvant. Jocul continua pana cind fiecare copil invata sau cunoaste sensul cuvin-
telor. Prin acest joc copiii invata cuvintele necunoscute, sa asculte unul pe celalalt si sa
se ajute reciproc.

3. Sarpe din cuvinte

Eu spun prima silaba al unui cuvant si copiii trebuie sa compuna cuvéntul care in-
cepe cu silaba zisd de mine. Urmatorul copil trebuie sa formeze un alt cuvant cu ultima
silaba a cuvantului spus anterior. Ex.: ca-sd, sd-gea-td, td-cut etc. Aceste cuvinte vor fi
scrise pe hartie colorata si lipite pe tabld astfel incét sa capete forma unui sarpe.

4. Cine sunt eu?

In acest joc de rol, fiecare elev se prezintd in locul unui alt coleg de clasa. Trebuie
sa-si prezinte colegul ales la persona I., singular. Exemplu: Eu sunt o fata. Am par blond,
ochii albastrii, am o bluza roz. Cine pot si fiu?

A fejlesztési id6szakban minden roman nyelvii kommunikacid, illetve matematika
és kornyezetismeret tandran megjelentek a gamifikacios elemek, szervesen beépiilve a
tanodrai tanulasi tevékenységekbe. Gamifikacios elemként jelen volt tehat a fejlesztd jaték,
az avatarok, a pontgyujtés és szintlépés lehetdsége és a jutalmak. Kéthetes periddusokra
osztottam fel a szinteket, minden tanulé a szintjének megfeleld szinii tablazatba jegyez-
hette pontszamait, a periodus lejartaval szamolhatta 6ssze. Ha elérték a minimalis, szint-

5/



MAG |SZTER |XV|. évfolxam. 3.574m. 2018 / 65z

lépéshez sziikséges pontszamot, feljebb keriiltek a piramisokon, ha nem, gyujthette to-
vabb az elérni kivant pontszamig. A pozitiv hozadéka a gamifikacionak itt is felszinre ke-
rilt, hisz a kevesebb pontszammal rendelkezé tanuldk biztosra tudhattdk, hogy maradt
még lehetéségiik tovabb gytijtogetni, és esélyiik van a felzarkdzasra. A tablazatok két-
hetente sziniiket valtottak annak fiiggvényében, ki melyik szinii szinten helyezkedett el.

A tanulok a tablazatokba jegyezték minden nap, minden tevékenység utan a pont-
szamaikat. A jaték soran kapott maximalis pontszam a 6 volt. Ebbdl 2 pontot kaptak az
aktivitasukra, 2 pontot a részvételért, és 2 pontot a mindségi munkajukért. A hazi fel-
adatra maximalisan 3 pontot kaphatott az, akinek a hazi feladata el volt készitve teljes
egésszében.

Ennek a didaktikai megoldasnak koszonhet6en a tanuldk figyeltek munkdjuk min6-
ségére is, nem csak a mennyiségre vagy a meglétre. Mivel nem csak jatékbol all az okta-
tasi rendszeriink, ezért a tudasszint-felmérések eredményeit is pontokka alakitottuk at.
A teljesités, bizonyitas vagya ezzel is megnovekedett, hiszen minél jobb mindsitést értek
el, annal tobb pontot kaphattak.

Plusz tevékenységeket jelentettek az otthonrol behozott konyvek, makettek, jatékok,
roman mesék vagy rajzfilmek, plusz feladatok megoldasa. Ezen pontrendszer bevezeté-
sének koszonhetden minden tanulé megtalalhatta a szamara legkedvez8bb tevékenységi
ritmust is. Minden tanul6 azonnali visszajelzést is kapott egyben, és emellett pontszam-
ként a jutalom is megjelent. Mivel a pontszamokat folyamatosan lehetett gytjteni, illetve
a feladat teljesitésének elmaradasa nem jart pontszam levonasaval, minddssze annyi ko-
vetkezménye volt, hogy nem sokasodtak a pontszamai, igy a stresszkeltd, negativ hatasat
sem kellett, hogy megéljék a tanuldk a teljesitési folyamatnak.

Az utolso két hétre a rendszeresen teljesit6 tanulok felértek a cstcsra, viszont itt
fent kellett tartaniuk magukat, tehat ugyanugy kellett teljesitenitik, mint az el6z6 id6-
szakban. Az utolsé két hét lehetGséget biztositott a lemarado tanuloknak is a szint vagy
akdr a csucs eléréséhez. Minden elért szint utan szimbolikus értékd jelvényeket kaptak a
szintet teljesité tanuldk (a naprendszer bolygoit makettek formadjaban, a csucsot elérte-
ket megkoronaztuk).

A jatékositas bevezetésével szemléltetni szeretném a tanuloknak az egyes tantargyak
iranti érdeklddés-valtozasat is. Mivel a gamifikdcio a jatékok mechanikajat, elemeit, il-
letve a jatéktervezés modszertanat a jatékok vilagan kiviil alkalmazza, jatékos kontextust
alakitva ki, élményt kapcsolva egy nem-jaték tevékenységhez, a modszer rogton érdekes-
nek tlint, amint talalkoztam vele, és elsdsorban a tanulok motivacidjanak és a feladatok-
ban valo részvétel aranyanak novelésében rejld lehetdségek hoztak lazba. Egy masik fon-
tos tény, hogy a tevékenységet nem valtoztatja meg, de a jaték elemeinek hozzaadasaval
élményt kapcsol hozza. A jatékositott tanulas folyamatdban a megismerés soran a tanuld
jatszik, tudataban van a helyzet jaték jellegének, és jatékként éli meg azt. Tehat, ha meg-
tanitjuk jatszani az osztalykozosséget, és osszekapcsoljuk a kovetelményrendszert a jaték
elemeivel, akkor a tevékenység jatékossa valik a tanuldink szamara is. Ezzel a jatékositas-
sal olyan plusz élményt kapnak, amely tobbrétten is megtériil.
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A jatékelemek beépitése a tanorai tevékenységekbe pozitiv hatast gyakorol mind az
orai aktivitasukra, mind az egyes tantargyakhoz valé hozzaillasukra. A harom diagra-
mon jol latszik a fejlédés a beavatkozas el6tt és utan kitoltott kérddivek alapjan.
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1. dbra. A gamifikacios elemek bevezetésének hatdsa a tantargy iranti attittid valto-
zasdra

Az els6 diagram szemlélteti a két tantargy iranti attitiid valtozasat (Az eredmények
1-t6l 5-ig terjedd Likert-skala mentén kapott atlagértékek)
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2. abra. A gamifikdci6 hatdsa a tanulasra (CLR)
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3. Abra. A gamifikicié hatdsa a tanuldsra (MK)

A masodik, illetve a harmadik diagram a tanérakkal kapcsolatos attittidvaltozaso-
kat mutatjak. Szembettiné a véltozas mindkét teriileten. A negativ érzéseket felvaltottak
a pozitiv élmények, és megvaltozott a tanulok tantargyi és tanodrai szemlélete is. A roman
nyelvii kommunikacié tantargy (CLR) megitélése, mely altalaban nem a kedvenc tantar-
gyak kozé sorolodik, hatalmas valtozasokon esett at. Nem kedvelték meg talzottan ma-
gat a tantargyat, viszont szivesen vesznek részt azokon a tanorakon. A jatékositas s igy a
jaték altal nyujtott élmény, melyet tapasztalas utjan szerezhettek meg a tanulok, és koz-
ben szamukra optimalis tanulasi 1égkor jott létre, a tanulds elGsegitését és a tanuldst el6-
segitd optimalis légkor kialakulasat szolgalta matematika és kornyezetismeret érakon is
(MK). Az élmény hozzakapcsolasa a feladathoz j6 irdny a résztvevok motivalasara.

A beavatkozas idGszaka alatt a tanulok nyitottakka és aktivakka valtak. Kivancsian
vartak az Ujabb lehetdséget a ,,jatszasra’, és kozben észrevétlen bevésddés tortént. Igaz, a
10 hét alatt kevesebb tananyagmennyiség keriilt feldolgozasra, hisz a jatékositas id6igé-
nyes, viszont bizton allitom, hogy mindségi informacioatadas és feldolgozas, illetve ta-
rolds tortént.

Napjaink mindennapos témaja a fejldd6 technoldgia pro- és kontra érveinek felso-
rolasa. Beszélhetiink az internet vilaganak veszélyeirdl, de mellettiik ott vannak az el6-
nyok is. A modern technolégia vilagaban ugy gondolom, csak akkor beszélhetiink az
infokommunikacioés technologia veszélyeirdl vagy elényeirdl, ha mi, pedagégusok meg-
ismerkediink vele. Meglathatjuk azt a rengeteg lehetdséget, melyeket ki lehet és kell hasz-
nalni munkank sikeressége érdekében.

Természetesen, gy gondolom, a mértékletesség nagy erény itt is, hisz az arany ko-
zéputat megtalalva kiegyensulyozott tanulasi tevékenységet valosithatunk meg, és tel-
jesiilhetnek az oktatasi folyamatban résztvevok igényei. Végigjarva, hogy mit is jelent
a gamifikacid, megallapithatom, hogy a jatékelemek és jatékmechanizmusok bevezeté-
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se egy hatékony modja a motivacio novelésének. A jatékositas bevezetése az oktatasban
stratégiai kérdés, nagymértéki elkotelezodést kivan a tanitok/ pedagogusok részérdl.

Osszegzésként megallapithatom tehat, hogy a jétékositds és a gamifikdcids elemek beveze-
tése az oktatas folyamataba pozitiv hatast gyakorol a tanulok motivaltsagara.
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