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A tanuldk motivacidjanak 6sztonzoje lehet a gamifikacio, ami a jatékos elemek nem
jatékra szant kornyezetben torténdé alkalmazisat (Deterding et al, 2011) jelenti. A
gamifikalt rendszerek tervezése Osszetett folyamat (Hunicke et al, 2004). A hazai
kutatdsok kozott szdmos olyat talalni, amelyek a gamifikacié hatékonysagarol szamolnak
be (pl. Biréné Varhegyi, 2017; Szab6 et al., 2022), azonban csak elvétve talalni olyat (pl.
Barbarics, 2015), amely a gamifikalas ajanlott 1épései (Fromann, 2017; Hunicke et al,,
2004) kozil a résztvevok el6zetes megismerésére, az igényeikhez illeszkedd rendszer
tervezésére vallalkozna. Kutatasunkat egy hatodikos osztalyban végeztiik el, amely soran
a didkok egy hat tanoérdbdl allé gamifikalt tanegységben vettek részt. A kutatassal a
kovetkezd kérdésekre kerestiik a valaszt: (1) milyen f6bb elemekbdl épiil fel egy
gamifikalt rendszer, (2) hogyan torténik a megvalésitadsa a gyakorlatban, amennyiben a
didkok el6zetes jatékos motivacidjat és gyakorlatat feltarjuk és azt felhasznaljuk a
tervezésnél és (3) egy ilyen m6don megtervezett rendszer milyen hatast tud gyakorolni a
tanulok motivacidjara. Az adatok gy(ijtéséhez kimeneti és bemeneti kérdbiveket os
alkalmaztunk, amelyek sajat tervezés eredményeként jottek l1étre, valamint épitettek a
Keler-féle ARCS motivacids elméletre (Keller, 2008). A kérd6ivek altal kapott eredmények
mellett, még a kisérletet végzd személy egyéni megfigyeléseit vettiik figyelembe az
eredmények érelmezésekor. Eredmények szempontjabdl a kutatds alapjan a
kovetkez6ket mondhatjuk el a gamifikdci6 alkalmazhat6sagardl: (1) minden csoport
esetében mas és mas elem lesz az, ami mikoédhet és nincs egy olyan rendszer, ami
garantaltan minden csoport esetében hasznosithaté lenne, (2) a tanuldk sajat tudarol és
tanulasrodl alkotott elképzelései akar pozitivan, akar negativan is befolyasolhatjak a
gamifikacié fogadtatasat és ezaltal sikerességét, (3) a tantarggyal kapcsolatos attitlidok is
szerepet jatszanak a gamifikaciéo megitéléséen és (4) a gamifikalt értékelés kevésbé volt
szorongaskelt6 a tanulék szamara, ha azt a hagyomanyos értékeléssel vetjiik 6ssze. A
kutatas egy masik, izgalmas eredménye a gamifikacié pozitiv hatasa az adott osztalyban
fennall6 tarsas kapcsolatokra, ami még egy viszonylag kiaknazatlan tertilete a témanak,
igy akar a tovabbiakban ennek a vizsgalata is eléremutatd lenne. Osszegezve a kutatas
eredményei alapjan a gamifikalt tanegység pozitiv hatassal volt a tanul6k motivacidjara,
ugyanakkor a kvalitativ eredmények arra is ramutattak, hogy tovabbi tényezdket is
érdemes a valtozok kozotti kapcsolat vizsgalataba bevonni. Az igy kapott eredmények
bizonyitjdk a didkok jatékosi motivacidjanak és gyakorlatdinak megismerésének
sziikségességét, mivel ezek azok az adatok, amelyek segithetik egy sikeres gamifikalt
rendszer létrejottét, a résztvevik 6sztonzését.
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