A MAGYAR TANNYELVU TANITOKEPZO KAR 4. EVES TANITO SZAKOS
HALLGATOINAK VELEMENYE A JATEKOSITASROL

BORSOS EVA

Ujvidéki Egyetem Magyar Tannyelvii Tanitoképz6 Kar, Szabadka, Szerbia
bborsoseva@gmail.com

Osszefoglalo

Kdzismert tény, hogy mindenki szeret jatszani. Ez killéndsen igaz a gyerekekre. Ezért nem véletlen,
hogy a jatékokat rég ota alkalmazzak az oktatasban: az iskolaskor elétti intézményekben, az altalanos
iskolaban, a kdzépiskolaban, de még az egyetemi oktatasban is. Mivel senki nem kérddjelezi meg a
jaték hatékonysagat és motivalo hatasat, ezért megsziletett a jatékositas, mint oktatasi mddszer. Ennek
soran jatékos elemeket hasznélunk az ismeretanyag atadasara, a gyerekek gy tanulnak, hogy kézben
¢észre sem veszik. A jatékositas eredményes alkalmazasahoz megfeleld modszertani hattértudasra van
sziikség. Ennek megszerzésében nagyon fontos szerepet tdltenek be a tanitoképzd intézmények.
Munkamban a szabadkai Magyar Tannyelvli Tanitoképz6 Kar 4. éves tanitd szakos hallgatoinak a
jatékositasrol alkotott véleményét mutatom be kiilonos tekintettel a kornyezetiink- illetve természet és
tarsadalom orékra.

Kulcsszavak: jatékositas, kornyezetiink, tanitoképzés, tanitd szakos hallgatok, természet es tarsadalom

1. Bevezet6

A jatékositas az angol “gamification” kifejezés magyarra forditott valtozata. Nick Pelling volt az
els6, aki kitalalta és el6szor hasznalta a kifejezést még 2002-ben (Marczeski, 2013). A jelenseg az
elmult évtizedben kezdett elterjedni és az élet szamos teruletét meghdditotta (Richter et al., 2015).
Gondoljunk csak a szuper marketek altal reklam fogasként alkalmazott pontgyiijté akciokra (Risso and
Pessano, 2021). A jatékositasnak tobb féle meghatarozésa is létezik Deterding et al., 2011; Heintzman,
2020; Huotari and Hamari, 2017; Sungjin and Sangkyun, 2022). Osszefoglalva gy tudnank a
legegyszeriibben megfogalmazni, hogy jatékokat, jatékos elemeket hasznalunk olyan folyamatokban,
ahol a f6 cél nem maga a jaték (Nur, 2021).

A jatékositas nagyon gyorsan elterjedt szélesebb kdrben, igy az oktatasban is (Kalogiannakis et al.,
2021). Kozismert tény, hogy a gyerekek lételeme a jaték (Czékus, 2013). Ezt hasznaljuk ki mar az
iskolaskor elétti intézményekben is, ahol a gyerekeket jatékos feladatokkal, jatékokon keresztil
tanitjuk, oly médon, hogy 0k ezt észre sem veszik (Czékus, 2005). Az altalanos iskolaban foként
motivacioként, a tananyag iranti kivancsisag felkeltése érdekében hasznaljuk (Thorburn and Marshall,
2014). A jatékositas hasznalhato az o6ra bevezetd részében motivacioként, vagy az 6ra kdzponti részében
a tudas megszerzésének elosegitésére, vagy az ora befejezo részében az 1j ismeretek Osszefoglalasara
(Loganathan et al., 2019). A jatékositads hatékonyan alkalmazhaté a kozépiskoldkban és akar az
egyetemi oktatasban is (Koenen, et al., 2015).

A jatékositas oktatdsi modszerként vald alkalmazasa a legnagyobb népszertiségét néhany évvel
ezel6tt, a vilagjarvany idején érte el. A jatékokkal torténd oktatas, a gamifikacido hasznalata szinte
nélkildzhetetlenné valt az online oktatds sordn a tanulok sikeres motivaciojaban. A tanarok és
professzorok igyekeztek online éraikat minél érdekesebbé és valtozatosabba tenni. Példaul a tanuldk
pontokat szerezhettek a hazi feladatok elvégzésével, vagy a tanari kérdésekre adott megfeleld
valaszokkal, és versenyezhettek egymassal, hogy ki gyiijti a legtobb pontot. Egyes tanarok olyan szintre
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fejlesztették a jatékositast, hogy sajat tanulasi kdrnyezetet, egy elképzelt vilagot terveztek jatékos
elemekkel, ahol a tanuldknak sajat karakterik és varosuk volt stb., melyeket a plusz feladatok
teljesitéséért kapott pontokkal kilonleges képességekkel ruhazhattak fel. Még olyan internetes
honlapok is készlltek, amelyek 6tleteket adnak a tanaroknak a jatékositas hasznalatara az oktatasi
folyamat soran.

Az utobbi id6ben a jatékositas a digitalis feliiletek hasznalataba probalja bevonni a didkokat,
tablagépek, szamitdgépek vagy okostelefonok hasznalatdn keresztil (Klock et al., 2018). Minden
jatékositast hasznald alkalmazasnak két 6 célja van: az egyik a tanulas, az 1j ismeretek szerzése, a
masik pedig az élményekhez: siker, elégedettség stb. kapcsolddd jatékos célok (Sailer et al., 2017). Az
oktatasi tartalom bemutatasdnak maédja nagyon fontos szerepet jatszik a tanulasi eredmények ndvelése
szempontjabodl. E miatt a jatékositott tanuldsi kornyezetet a modszertani elveknek megfeleléen alaposan
meg kell tervezni és vilagos utasitasokat kell tartalmaznia, mert a didkok figyelme elterelddik a tanulasi
célokrol és nem valésul meg az oktatés, az Uj ismeretek atadasa (Huang et al., 2010).

Szerbiaban az &ltalanos iskoldk alsébb osztalyaiban a természettudomanyos tartalmakkal a
kdrnyezetiink illetve a természet és tarsadalom targyak foglalkoznak. A tantargy tartalma és célja
azonos mind a négy osztalyban, csak a név valtozik: 1. és 2. osztalyban viseli a ,,kdrnyezetiink” nevet,
3. és 4. osztalyban, pedig a természet és tarsadalom nevet. A targyat hetente kétszer 45 percben oktatjak
mind a négy osztalyban. Ezeken az orakon a tanulok az allatokrol, novényekrol, foldrajzi témakrol stb.
tanulnak. Ezek a targyak alapozzak meg a felsdbb osztalyokban a bioldgia, a foldrajz, a fizika, a kémia
és a torténelem targyak tanulasat (Borsos, 2016).

A szerbiai altalanos iskolai programok nem adnak konkrét, pontos utasitasokat a tanitoknak arra
vonatkozédan, hogyan tanitsdk a biol6gidval, természettel kapcsolatos témakat, milyen mddszereket,
motivacios stratégidkat stb. alkalmazzanak az 6rdkon. A programok ezt teljes mértékben a tanitokra
bizzak (National Curriculum Serbia, 2013).

Ahhoz, hogy a jatékositds elérje motivald, ismeretszerzd céljat megfeleld modszertani ismeretekre
van sziikség. Hatékonyan csak a jol képzett, magabiztos tanitok tudjak alkalmazni. Ebben a tanitoképz6
intézmények jatszanak kulcsszerepet. Egyetemiinkén az Ujvidéki Egyetem Magyar Tannyelvii
Tanitoképzo karan ezeket az ismereteket a pedagogiai illetve a modszertani tantargyak keretein beliil
szerzik meg a hallgatok. Késébb a 7. és a 8. szemeszterben ezt a tudast megtanuljak a gyakorlatban is
alkalmazni a gyakorl¢6 iskolakban torténd oratartasok soran.

2. Célkitiizések
A kutatas f6 célkitiizése megtudni az Ujvidéki Egyetem Magyar Tannyelvii Tanitoképzd karanak 4.
éves tanitd szakos hallgatdinak véleményét a jatékositasrol. Arra voltunk kivancsiak, hogy
alkalmaznak-e és hogyan a kornyezetink illetve a természet és tarsadalom targyak oktatasa soran.
A kutatasi kérdéseket a kovetkezoképpen fogalmaztuk meg:
- Mi a tanit6 szakos hallgatok véleménye a jatékositasrol, kiilonos tekintettel a kdrnyezetiink illetve
a természet és tarsadalom érakon valé alkalmazasarol?
- Fontosnak és hatékonynak tartjak-e a hallgatok a jatékositast a kdrnyezetiink illetve természet és
tarsadalom 6rakon?
- Elégedettek-e a hallgatok az egyetemi tanulmanyaik sorén szerzett ismeretekkel a jatékositassal és
annak kornyezetiink illetve természet és tarsadalom érakon valé alkalmazéasaval kapcsolatban?
- Vajon a gyakorlatban alkalmazzéak-e a hallgatdk a jatékositast a gyakorl6 iskolaban az ératartasok
soran?

3. Anyag és modszer

A kutatds megvalositasdhoz terveztiink egy kérddivet, hogy kideritsiik a tanitd szakos hallgatok
véleményét a jatékositads kornyezetlnk illetve természet és tarsadalom drakon valé alkalmazésaval
kapcsolatban. Arra is kivancsiak voltunk, hogy milyen tudassal rendelkeznek a téméval kapcsolatban
és, hogy a késébbi munkajuk soran tervezik-e alkalmazni ezt a médszert. A munka terjedelmi korlatai
miatt a kapott adatoknak csak egy részét mutatjuk most be. A tobbi eredmény egy masik munkéban
kerll publikélasra. Az adatokat prébaltuk ugy kivalogatni, hogy az olvaso igy is teljes képet kapjon a
célkittizésekben felvetett hipotézisekkel kapcsolatban.

A kérd6iv els6 kérdése sziiroként szolgalt: ,,Hallottal-e mar a jatékositasrol (gamification)?”. Azokat
a kérdoiveket, melyeken a ,,nem” valaszlehet6ség volt bekeretezve kizartuk a tovabbi vizsgalatbol. A
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kérdbivben szerepeltek feleletvalasztos és nyitott kérdések is. Mindent megtettiink annak érdekében,
hogy ahol csak lehet ott az 6tfokozatl Liekert-skalat hasznaljuk a valaszlehetdségek megadasakor.

Tiz kisérleti kérd6ivet 3. éves hallgatok toltottek ki. Ennek célja az volt, hogy megallapitsuk, hogy
a kérdések vilagosak és érthetdek e. A kapott eredmények alapjan allitottuk Ossze a végleges, a kutatas
soran hasznalt kérdéivet. A kutatasban 18 darab 4. éves tanitdo szakos BSc hallgatd lany vett részt.
Sajnos fithallgaté nem volt. Szivesen végeztiink volna nemek kozotti 6sszehasonlitast is.

A hallgatok kivétel nélkiil egyiittmiikodok voltak. Onkéntesen és névteleniil toltotték ki a kérdsivet
nyomtatott papir formatumban. A kitdltésre nem volt idékorlat megszabva, a legtobb résztvevének
atlagosan 10 percet vett igénybe a feladat. Az eredmények kiértékelése soran egyszert leiro statisztikat
hasznaltunk.

| 4. Eredmények
Az egyszeriibb atlathatosag érdekében a kapott eredményeket grafikonokon abrazoltuk.

70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00%

0.00%
igen nem

1. dbra: A “Hallottal-e mar a jatékositdsrol (gamification)? ” kérdésre adott valaszok szdzalékos ardanya.

Az els6 kérdésben arra voltunk kivancsiak, hogy a felmérésben résztvevé hallgatok hallottak-e
mar a jatékositasrol. A valaszok 61,11%-a igen volt (1. abra). Azokat a kérdbiveket, amelyeken a ,,nem”
valaszlehetdség volt bekarikdzva kizartuk a tovabbi vizsgalatbol. Azok a hallgatok, akik nincsenek
tisztdban magaval a médszerrel nem tudnak relevans valaszokat adni az alkalmazésaval kapcsolatban
sem.
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nem igazan  Kicsit hatékony semleges hatékony nagyon
hatékony hatékony

2. abra: 4 “Mit gondolsz a jatékok/jatékos elemek hatékonysdgardl az oktatdasban valo alkalmazds soran?”
kérdésre adott valaszok szazalékos aranya.
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A maésodik kérdésben a jatékositas oktatasban val6 alkalmazasanak hatékonysaga volt a téma. Az 6t
valaszlehetGség ellenére a hallgatok egyetértettek abban, hogy a jatékositas hasznalata a tanitasi 6rak
sorén eredményes, egyedil a hatékonysdg mértékében nem egyeztek (2. &bra). Fele-fele aranyban
tartottak ,,hatékonynak™ illetve ,,nagyon hatékonynak”.
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3. dbra: A “Te milyen jatékos elemeket/jatékokat hasznalnal a kdrnyezetiink illetve természet és tarsadalom éra
megtartdsa soran?” kérdésre adott valaszok szazalékos ardanya.

A harmadik kérdésnél a kornyezetiink/természet és tarsadalom érakon alkalmazhaté jatékokra
kérdeztink ra. Segitségképp megadtunk két jatékot ,,verseny/pontgytijtés” és ,.talalos kérdés”. A
harmadik lehet6ség az ,,egyéb” volt, amely utan hagytunk egy {ires vonalat, ahova a hallgatok beirhattak
a sajat Otleteiket. Azt vartuk, hogy az altalunk feltiintetett jatékokat mindenki jel6lni fogja, de nem igy
tortént (3. abra). Csak a hallgatok 44,44% karikazta be ezeket. Plusz jatékként minddssze a memodria
kartyakat (11,12%), a keresztrejtvényt (5,56%) illetve a csapatjatékot (5,56%) tiintették fel.
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4. dbra: A “Mit tapasztaltal a gyakorlatok soran, szerinted a tanulok élvezik/szeretik a jatékositast (jatékos
elemeket/jatékokat)? " kérdésre adott valaszok szazalékos aranya.

A kovetkezo kérdésnél ismét nagy volt az egyetértés a hallgatok kozott abban, hogy a tanulok
élvezik/szeretik a jatékositast/jatékos elemeket/jatékokat (4. abra). A kilénbség ebben az esetben is
csak abbdl adodott, hogy mennyire kedvelik a tanulok ezt az oktatasi modszert. A hallgatok 38,89%-a
szerint csak ,,igen” szeretik a jatékokat, 61,11%-uk viszont tigy gondolja, hogy ,,nagyon élvezik” a
gyerekek, amikor valamilyen jatékot alkalmaznak a kérnyezetiink illetve természet és tarsadalom 6rak
megtartasa soran.
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5. dbra: 4 “Szerinted rendelkezel elegendd tuddassal, ahhoz, hogy alkalmazd a jatékositast a kdrnyezetlink
illetve természet és tarsadalom orak megtartasa soran?” kérdésre adott valaszok szazalékos aranya.

Az utols6 kérdésnél az érdekelt benniinket, hogy a hallgatok hogyan értékelik vajon rendelkeznek-
¢ elegendd szakmai, modszertani tudassal ahhoz, hogy hasznaljak a jatékositast a kdrnyezetiink illetve
természet és tarsadalom 6rak megtartasa soran. Ez az informaci6 azért is nagyon fontos szdmunkra,
mert ez alapjan tudjuk modositani a médszertani eldadasokat és gyakorlatokat és igy még hatékonyabb,
meég ink&bb hasznélhato tudéast adhatunk a hallgatoinknak. A valaszaddk 5,56%-a Ugy érzi, hogy nincs
birtokaban a megfeleld modszertani ismereteknek, ahhoz, hogy alkalmazni tudja ezt a médszert (5.
abra). A hallgatok 33,33%-a nem tudja, 55,56%-uk viszont magabiztosan allitja, hogy megfelel6 a
tudasa. A megkérdezettek 5,56%-a teljes mértékben ugy érzi, hogy megfelelden felkésziilt a jatékositas
hasznalatara.
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6. abra: Milyen mértékben alkalmaztak a jatékositast a hallgatok a gyakorlé iskolaban megtartott kdrnyezetiink
illetve természet és tarsadalom 6rék soran?

A kapott eredmények fuggvényében megnéztik, hogy a megkérdezett hallgatok milyen mértékben
alkalmaztak a jatékositast a gyakorlo iskolaban megtartott kornyezetiink illetve természet és tarsadalom
Ordk soran (6. abra). Az egyszerlibb atlathatésdg miatt egyiitt vizsgaltuk a 2. és a 4. osztalyban
megtartott ordkat. A félév soran 43 orat tartottak a hallgatok, ebbdl minddssze 17 oéran (39,39%)
szerepelt jaték. Ennek oka talan az lehetett, hogy 4. osztalyban sok a torténelmi téma, amelyek oktatasa
soran nehezebb jatékositast alkalmazni. Azt is észrevettilk, hogy a hallgatok sokszor hasznaljak a
jaték/jatékos feladat kifejezést, de kdzben nem is arr6l van szd, hanem parositast, sorrendbe rakast stb.
értenek alatta.
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milliomos!

w

[

7. dbra: A hallgatok altal alkalmazott jatékok a gyakorlo iskolaban megtartott kérnyezetiink illetve természet és
tarsadalom 6réak soran.

Megvizsgaltuk, hogy milyen jatékokat alkalmaztak a hallgaték a gyakorld iskolaban megtartott
kdrnyezetlink illetve természet és tarsadalom 6érak soran (7. dbra). A megtartott 43 6ran dsszesen 8 féle
jaték szerepelt. A zsakba macska volt a legnépszeriibb, ezt nyolc alkalommal hasznaltak. A szerepjaték
kertlt a masodik helyre négy alkalommal. A harmadik pedig a kviz lett, melyet hdromszor vettek
igénybe a 4. éves tanito szakos hallgatok. A Legyen On is milliomos!, az activity, a talalds kérdés és a
mozgasos jaték mindossze kétszer-kétszer szerepelt az 6ravazlatokban. A legkevésbé alkalmazott jaték
a versengés lett, melyre mindéssze egyszer volt lehetésége a tanuloknak.

5. Kovetkeztetések

Az eredmények kielemzése utan egyértelmiien elmondhato, hogy a hallgatok ismerik a jatékositas
fogalmat. Ugy gondoljak, hogy hatékonyan alkalmazhat6 az oktatasban, kiilénésen a kornyezetiink
illetve a természet és tarsadalom orak megtartasa soran. A kérd6ivben minddssze 6t fajta jatékot
tlntettek fel, de szerencsére a megtartott érakon a felsoroltak mellett még hét fajta jatékot alkalmaztak.
Igaz, hogy nem tal sokszor és ezen meg kell prébalnunk valtoztatni, hiszen a jaték a gyerekek életének
része és kivalo motivacios eszkdzként szolgal egy-egy nehezebb tanitasi egység elsajatitasa alkalmaval.
Ebben a hallgatdk is egyetértettek, hogy a tanuldk nagyon élvezik, ha ezt a modszert alkalmazzak az
oraik megtartasakor.

A hallgatok nagyjabol 60%-a ugy érzi elegendé elméleti és gyakorlati ismeretet szerzett az egyetemi
tanulmanyai soran a jatékositassal kapcsolatban. Ezt tdmasztja ala az a tény is, hogy a gyakorl6
iskolaban megtartott 6rak 60%-n hasznaltak jatékot vagy jatékos elemeket. Ebbdl megallapithatjuk,
hogy a hallgatok a modszertani elveknek megfelelden és magabiztosan haszndljak a jatékositast az
altalunk megtekintett kornyezetiink illetve természet és tarsadalom orakon.

Osszességében elmondhatjuk, hogy a hallgatdink megfeleld elméleti és gyakorlati ismeretekkel
rendelkeznek a jatékositassal kapcsolatban. Viszont a mddszertani 6rak soran nagyobb hangsulyt kell
fektetnink arra, hogy még tobb fajta jatékot ismerjenek meg és tanuljanak meg hasznalni mert igy még
felkésziiltebbek lesznek és még hatékonyabban tudjak majd végezni a munkajukat a jovoben.
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Borsos Eva:
A Magyar Tannyelv{i Tanitoképz6 Kar 4. éves tanito szakos hallgatoinak véleménye a jatékositasrol (pp. 13-20)

OPINIONS OF 4TH-YEAR TEACHER TRAINING STUDENTS OF THE HUNGARIAN LANGUAGE
TEACHER TRAINING FACULTY ABOUT GAMIFICATION

Abstract

It is a well-known fact that everyone loves to play. This is especially true for children. Therefore, it
is no coincidence that games have been used in education for a long time: in preschool institutions,
primary schools, secondary schools, but even in university education. Since no one questions the
effectiveness and motivating effect of games, gamification was created as an educational method. In
this process, playful elementsare used to transfer knowledge, and children learn without even noticing.
The successful application of gamification requires appropriate methodological background
knowledge. Teacher training institutions play a very important role in acquiring this. In my work, |
present the opinions of 4th-year teacher training students of the Hungarian Language Teacher Training
Faculty in Subotica on gamification, with particular attention to our environment and nature and society
lessons.

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