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SZENASI Lilla ' — SZENASI Levente °:

Gamifikacio a hitoktatasban

Abstract. Gamification in Religious Education
In its first part, the study describes what definitions were created to define the notion of
“game” and what characteristics of it can be observed. The second part shows the place
of game itself in religious education, and the reason why it is useful if included in the
practice of religious education. The third part revolves around the concept of
gamification and points out the differences between games and gamification. The fourth
part deals with the applicability of gamification in religious education, in which, in
addition to theory, practice also appears. The two authors would like to answer the
questions raised in the study Possible Forms of Gamification in School Catechesis published
in 2019. On the one hand, with the involvement of the young people of the
Reformed Church in Martos, who are preparing for confirmation, the Text Eater
program (application) designed for them, which tries to facilitate learning the answers to
the questions of the Catechism, is evaluated based on practice. On the other hand,
with the involvement of the pupils of the Reformed Elementary School with Hungarian
as the Language of Instruction in Martos, the gamification evaluation is assessed

pertaining to its use in religious education, as a second potential gamification tool.
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A Gamifikdcid lebetséges formdi az iskolai katechézisben cimd, 2019-ben, mar a
Covid-19 jarvany el6tt megjelent tanulmanyban a gamifikdciénak a hitoktatdsban is
hasznélhaté két forméjaval foglalkoztunk elméletben.’ A 2019/2020-as tanévben szerettitk
volna az emlitett formakat a gyakorlatban is alkalmazni, azonban a pandémia miatt a
kutatds csak részben valésult meg. Miutdn az oktatdsban végleg visszatértiink a jelenléti
formahoz, és mar nem kellett tartani az online formara valé 4ccéréstdl, ismét visszatéreiink
a kutatds megvaldsitasinak gondolatihoz. A tanulmdnyban szeretnénk rdmutatni a jéték
és a jarékositas kozti killonbségre. Az elméletek mellett szeretnénk a 2019-ben felvetett
kérdésekre valaszt adni,’ valamint a lehetséges gamifikdciés mddszereket bemutatni és a

gyakorlat alapjin értékelni.

A jarék
»A jaték az emberi tevékenység olyan sajétos formdja, amely végigkiséri az ember
egész életét és az emberiség életét.”
Pszicholégusok, pedagdgusok egyetértenck abban, hogy a jatéknak fontos szerepe van
az egyén egészséges fejlddésében és a nevelésben, de filozofusokat is foglalkoztatott mar ez a
kérdés.c Minden tudomdnyteriiletnek megvan a maga meghatérozésa, amely tartalmaz kozos

pontokat, ugyanakkor eltéréseket is, hiszen adott szempont alapjin igyekeznek azt definialni.

3 V6. SZENASI Lilla (2019): A gamifikécié lehetséges formdi az iskolai katechézisben, In: 117
International Conference of J. Selye University, Theological Sections.
hetp://uk.ujs.sk/dl/3327/SZENASLpdf (utolsé megtekintés: 2023.02.22.).

A jelzett tanulmanyban feltételeztikk, hogy a Versike.hu oktatéprogram alkalmas lenne a
konfirmAcids oktatds sordn a Kété kérdéseinek jétékos tanuldsdra és rogzitésére, valamint, hogy a
gamifikalt éreékelés motivaldan hat a tanuldkra.

> MASZLER Irén (1996): Jitékpedagdgia. Pécs, Comenius Bt. 9.

Erdemes elolvasni Péter Lilla révid dsszefoglalasic a jarékrol kialakult felfogasokrdl, amelyben
Plat6n, Arisztotelész, Quintilianus, Szent Augusztinusz, J. A. Comenius, J. J. Rousseau és F.
Frobel megldtdsait ismerteti. PETER Lilla [é. n.]: A jitékpedagdgia torténete. A jitékokrol
kialakult felfogdsok. In: Szdsz Judit — Péter Lilla: Jdzékpedagdgia. Babes—Bolyai Tudomdnyegyetem,
Tévoktatasi Kézpont, Pszicholdgia és Neveléstudomdnyok Kar, Iskola- és Ovodapedago’gusi
Szak, Székelyudvarhely.

https://www.academia.edu/7304902/Jatckpeda20082009 (utolsé megtekintés: 2023.02.22.).
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A Magyar Ertelmezd Kéziszétar dltaldnos definicidja a kovetkez6képpen hangzik:
»1. (Gyermeknek) idétoleésiil, szorakozasképp végzett szabad tevékenysége. 2. Szabalyok
szerint (csoportosan) végzett (ligyességi, elmemozdité stb.) ilyen tevékenység (pl. fogdeska).”
A két meghatdrozas témank szempontjabdl azért érdemel figyelmet, mert rimutat, hogy az
lehet szabad tevékenység, de olyan jéték is, amelynek meghatarozott szabalyai vannak.

Huizinga ezt igy fogalmazza meg: ,,A jaték szabad cselekvés vagy foglalkozds, amely
bizonyos 6nkéntesen, elére meghatérozott idében és térben, szabadon valasztott, de
foltétlen kotelezd szabdlyok szerint folyik le; célja Gnmagdban van, bizonyos fesziiltség és
orém érzése, tovabbd a » kozonséges élet «-t8l vald »kilonbozdség« tudata kiséri.™

Grastydn meghatdrozésa szerint: ,A jaték olyan viselkedésforma, amelyet az
organizmus minden kézvetleniil beldthat6 haszon nélkiil, spontdn és ismétlédé jelleggel,
onmagaért végez.” Ugyanakkor megfogalmazta, hogy azért nehéz egy altalinos meghatarozast
adni a jétékrdl, mert abban mindenképpen megjelenik a teoretikus elkételezettségnek
legaldbb a minimuma.”

Maszler olyan sajétos emberi tevékenységként tekint a jatékra, amelynek ismérveiként
emliti annak fesziiltségoldé hatdsdt, az 6rom forrasét, a szabadon valaszthaté tevékenységet,
ajatréktudatot, a jarek komolysdgit és a személyiség fejlesztésére gyakorolt hatasae.”

A Szasz—Péter szerzépéros a jatck sajétossagaival kapesolatban megjegyzi, hogy azok
olyan ismertet8jegyek, amelyek mas tevékenységektSl, mint pl. a munka, tanulds vagy
alkotds, megkiilonboztetik. Ok a kovetkezd ismertetSjegyeket soroljak fel: spontaneitds,

orémforras, sajdtosan céltudatos tevékenység, a jaték komolysiga, kettds tudat, utdnzas.”

A jarékelméletek vizsgalatakor annak 3 csoportjat Iehet megkiilonboztetni:

7 JUHASZ Jézsef — SZOKE Istvan — O. NAGY Gébor — KOVALOVSZKY Miklés (szerk.) (°1992):
WJarék” [szocikk], In: Magyar Ertelmezd Kéziszotdr. 1. Budapest, Akadémiai Kiadé. 617.

8 HUIZINGA, Johan [é. n.]: Homo Ludens. Szeged, Universum Kiadé. 37.

? GRASTYAN Endre (1985): A jiték neurobioldgidja. Akadémiai székfoglalé cl8adds, 1983. dpr. 19.
Budapest, Akadémiai Kiadoé. 57.

10 V6. uo.

V6. MASZLER (1996), 21-28.

12 V5. Szdsz — PETER [é.n.], 10-12.
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- Esztétikai jatékelméletek — a jéték és a mivészet Gsszehasonlitasakor arra a
kovetkeztetésre jutottak az elmélet képviseldi, mint pl. C. Gotze, K. Lange, R. Steiner, hogy
mindkettd cél nélkiili, haszontalan tevékenység.

- Bioldgiai jatékelméletek — szerzdi, mint K. Gross, E. Clapadaréte, P. Petersen, P.
Bergemann, M. Lazarus, H. Spencer, S. Freud, O. Declory, M. Montessori, a jéték
fiziol6giai szerepére dsszpontositottak, elméleteik gyakran egymasnak is ellentmondtak.

- Pedagdgiai, pszicholégiai jatékelméletek — képviseldi, mint K. D. Usinszkij, Sz.
L. Rubinstein, J. Piaget, N. Leontyev, ugy tekintettek a jdtékra, mint a gyermek elsé
onallésult tevékenységére, és felhivedk a figyelmet a fejlesztd hatdsdra.”

A jérék és a tanulmény kovetkezd részei kapesan fontos felsorolni a jaték fajtdit,

amelyeket Maszler alapjan ismertetek:

- manipuldcid, a jaték alapja;
- képzeleti alkotdjacékok:
- muvelethangsulyos jatékeselekvések;
- épitsjarék, konstrudld jarék;
- szerephangsulyos jatékeselekvések;
- szabalyhangsulyos jatékeselekvések;
- szabalyjétékok:
- testnevelési jatékok;
- tarsasjdtékok, szellemi vetélkeddk;
- sportjatékok;

- szamitogépes jatékok. '

13 V6. MASZLER (1996), 15-19; SZASZ — PETER [é. n.], 5-8.
14 MASZLER (1996), 37.
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Jaték a hitoktatisban

Téménk kapcsin érdemes megvizsgilnunk, hogy miért van helye a jatéknak a
hitoktatdsban. Péter Bedta a kovetkezoképpen fogalmazza meg a jéték kapcsolddasit a

vallashoz:

»A jarck és vallds kozti rejtett egység alapjat a szabadsig adja. A jat¢khoz
hozzatartozik a lehetdség a bdoséges élettapasztalatok megszerzésére, formalja a
lelket és a testet, gitolja a talzdsokra valé hajlamot, féktelenséget, erészakot.
Sokféle médon oldja az emberi fesziiltségeket, feltar olyan dimenzidkat, amelyeket
a céltudatos tevékenységek sordn az ember nem képes felfedezni. A jarék
biztositja az id6t a személyiséggé, az emberré véldshoz. Akiben van hajlam a
jtékra, folyamatosan névekszik az élet irdnti aldzatban is, mert tudomdst vesz
az élet varatlan, belathatatlan fordulatairdl, s e felismerés altal erésodhet Istenbe

vetett bizalma is.”"s

A hitokrtatas sordn lehetéség van arra, hogy az oktatds megszokott keretein és
formain valtoztassunk. Ennek egyik lehet8sége éppen a jaték, amely egy lehet a sokféle
pedagdgiai eszkoz koziil, amelyek 4ltal megprobaljuk Isten 6rokkévalé tizenetée eljuttatni
a hitoktatdsra jér6 gyerckeknek és fiataloknak. Hidverésként is tekinthetiink ra.

Hittanérén a jdtékokat alkalmazhatjuk az érdeklédés felkeltésére, a motivacid
ébrentartaséra, a torténetbe valé bevonddis eldsegitésére, az aranymondds tanitdsira, a
tanultak rogzitésére és/vagy elmélyitésére, rendszerezésre, de akdr még a megtanultak
ellendrzésére is. Az dra végén jutalomként is jitszhatunk.

A jaték motivéléan hat az drai aktivitdsra. Cs. Szabo Sandor a jétékkal kapcsolatban

akovetkezd szinteket hatdrozza meg N. Morgan ¢és J. Saxton elemzései alapjan:

!> PETER Bedta (2010): A jték helye a hitoktatdsban, In: Keresztyén Szd.
http://epa.oszk.hu/00900/00939/00120/keresztenyszo_EPA00939_2010_10_08.html
(utolsé megtekintés: 2023.02.27.).

16 TURBUCZ Erzsébet (2009): Jiték és hitoktatis. Budapest, Magyar Reforméatus Nevelés. 19-21.
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- érdeklédés;

- bevonddais;

- clkotelezettség;

- interpreticié: az a szitkséglet, hogy a megértett tartalmakat mésok felé
kozvetitsiik;

- éreékelés: a megértett tartalmak kiprobéldsara valé hajlanddség.”

A kilonbozé korosztélyoknal természetesen més és més jatékot tudunk
hatékonyan alkalmazni. A kisiskolasok kedvelik a szerepjatékokat, de tobbnyire a szabélyokon
alapuld jacékok érvényesiilnek, mivel fontos szimukra a gyézelem. Ugyancsak kedveltek a
koriikben a tdrsasjdtékok, amelyek édltal megtanulnak a szabalyokhoz alkalmazkodni,
madsokra is tekintettel lenni és a kozos célra koncentrdlni. Kozkedveltek koriikben a
»funkciondlis-érzékszervi, befogadd, konstrukciés, egyiittes jatékok (Ch. Biihler felosztdsa);
képzeleti jétékok: miivelet-, szabdly- és szerephangstilyos jatékok (Maszler Irén felosztdsa);
szerep-, szabaly-, konstruktiv jatékok (Tunyogi Erzsébet felosztdsa); mozgisos, dsszpontositast
segitd, csoportbéli, szerepjatékok (Szentjdnosbogir-tabor szervezéinek felosztdsa).”

A kiskamaszok életében a sziil6k mellett megné a kortarsak szerepe. Még igénylik
a sziilok szeretetét, elismerését, de médr megjelenik a télik valé elszakadas igénye. Fontos
szdmukra a tdrsak szerepe a jatékban is, kedvelik a fikcidn vagy illuzion alapulé, konstrukcids,
egyiittes jatékokat (Ch. Biihler felosztdsa); képzeleti, szabdly- és szdmitdgépes jatékokat
(Maszler Irén felosztdsa); szabdly-, konstruktiv és szerepjétékokat (Tunyogi Erzsébet
felosztasa), osszpontositést eldsegitd, csoportbeli, 6n/térsismeretet szolgdlsd, muveltséget
gazdagitd, képzel8erét/kreativitdst fejlesztd jarékokat (a ,Szentjdnosbogar-tibor” szervezdinek
felosztsa).”

Mivel a serdiilék életfeladata a sziil6krél valé levélds és az identitdsuk megtaldlasa,

ezért a hitoktatdsban is az 6n- és térsismeretet segité jatékok a leginkdbb alkalmazhat6ak.

17 V8. Cs. SZABO Sandor (2008): Jézsef kiponyegében. Kiskunfélegyhiza, Parakletos Konyveshdz. 28.
18 PETER (2010).
P L m.
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Jatékositas — gamifikici6

A gamifikdci6  kifejezést, amellyel magyar véltozatban jitékositdsként,
eljdeékositdsként vagy gemifikdcidként is taldlkozhatunk, Nick Pelling hasznélta elészor
2002-ben. Akarcsak a jit¢kndl, a gamifikdcié esetében is tobbféle meghatdrozissal

taldlkozhatunk, mint példdul:

»A gamifikdcié nem mds, mint az dtadni kivint informécidk jatékos formdaban
torténd talaldsa az élet jarékon kiviili teriiletein a fogyaszték felé. A jarék
Osztdnds magatartds, mely segiti az informdcidk feldolgozasdt, s az atélt élményen

keresztiil azok tartds tarolasat.”

Fromann Richérd szerint ,a gamifikdcié a jatékélményhez sziikséges jatékelemek,
jitékmechanizmusok ¢és jétékdinamikdk alkalmazasét jelenti az élet — jétékon kivili —
teriiletein azzal a céllal, hogy az adott folyamatokat érdekesebbé és hatékonyabba tegye.”
A legéltalanosabb és legismertebb definicié szerint ugy tekinthetiink a gamifikdcidra, mint
jatékok elemeinek alkalmazdsira nem jétékos kornyezetben.

A gamifikicié a jic¢kélményre épit, amely sordn kilonbozd feladatokat kell
teljesiteni az adott informdacié megszerzéséhez. Szerkezetét vided- és szamitdgépes
jatékokbdl dtvett elemek képezik. Ezek az elemek alkalmasak arra, hogy a jitékosokat
motivaljak, ezdltal pedig jitékban tartsik dket. Természetesen nem szitkséges valamennyi

elemet beépiteni, de az aldbbiak koziil lehet vélogatni:

20 BAGO Sarolta (2016): Egy nemzetkozi ifjusigi rendezvény jitékositdsa, In: Turdezi Levente
(szerk.): Jatsszunk helyesen! A jitékpedagdgus helye a fiatal segiték tdrsadalmi feleldsség-
villaldsiban. Budapest, Rogers Személykézpontu Okrtatdsére Alapitvény. 133.

2! PACSI Didna — SZABO Zoltédn (2007): A gamifikici6 fejlédése és a magyar gamifikdcids trend
alakuldsa, In: Studia Mundi - Economica. http://studia.mundi.gtk.szie.hu/gamifikacio-
fejlodese-es-magyar-gamifikacios-trend-alakulasa (utolsé megtekintés: 2023.02.28.).

22 MYREILLE (2018): A gamifikicié 4trajzolja az egész életiinket? In: Digitdlis csaldd.
heeps://www.digitaliscsalad.hu/tanulas/a-gamifikacio-atrajzolja-az-egesz-eletunket (utolsd

megtekintés: 2023.02.28.).
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Pontok, pontrendszerek (Points). Azonnali visszajelzést adnak a jatékosnak a
teljesitményérél. A sikeres megoldasért jiré pontok Osszeadddnak, igy
folyamatosan gyarapithat6ak.

Szintek (Levels). Bizonyos szamu pont elérésével a jatékos szintet léphet. Ez
szintén visszajelzésként, ugyanakkor motivécidként is szolgél a jitékosnak.
Rangsorok, ranglistak (Leaderboards). Arra nézve ad ésszehasonlitasi alapot
a jatékosnak, hogy mésokhoz viszonyitva hol helyezkedik el a jétékban.
Jelvények (Badges). A folyamatos elérehaladdst szimbolizélja, valamint rangot
is kifejezhet.

Beavatds (Onboarding). Dontd jelentdségli, hogy az clsé néhdny percben
milyen benyomésokat szerez a jatékos, ezért fontos, hogy a kezdet érdekes és
szérakoztatd legen.

Kihivasok és kiildetések (Challenges and Quests). Megmutatjék a jatékosnak,
mit kell tennie a jatékban, ugyanakkor a nagyobb célt is felvillantjak elétte.
Virtudlis javak/vagyon és ajindékok (Virtual currvency and Gifts). Ezek a
jatékban 1évé killonbozd feladatok megoldasa dltal, nehezen megszerezhetd
jutalmak. A késébbiekben elajindékozhatjik a térsaiknak.

Személyre szabds (Customization). Annak érdekében, hogy a jdtékos
elkételezédjon a jarék irdnt, lehetSsége van a felhaszndl6i profilja szerkesztésére,
avatdr valasztdsira.

Visszajelzés (Feedback). Ciklusokban jelenik meg a pillanatnyilag elfoglale

pozicid jelzésére.

A gamifikdcidt, vagyis a jatékositist nem szabad osszekeverni a jatékkal. Az

oktatdsban val6 alkalmazasa soran a jdtékmechanizmusok beépitését jelenti a hétkoznapok

gyakorlataba, a munkahelyi folyamatokba, esetiinkben a tanérék szervezésébe.

Rigéczki felfogdsaban a kovetkezd jatékelvekrdl beszélhetiink:

2 FROMANN Richdrd - DAMSA Andrei (2016): A gamifikdcié (jitékositds) motivéciés eszkdzedra
az oktatasban, In: U] Pedagdgiai Szemle. https://folyoiratok.ofi.hu/uj-pedagogiai-szemle/a-

gamifikacio-jatckositas-motivacios-eszkoztara-az-oktatasban (utolsé megtekintés: 2023.02.28.).
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- Ajarék onmagaért vald.

- Ajac¢k onkéntes.

- Ajarék sikert igér.

- Ajérék felszabadulds.

- Ajacéknak garantalt ideje van.
- Ajacék transzparens.

- Ajacék szocidlis tér.>

Czibor és Ferkov (idézi Barabési, 2018) szerint a gamifikdcié alapgondolata, hogy a
jatékositds révén a kotelezd és unalmas tevékenységek élvezetessé valnak.» A gamifikaci6
oktatdsban val6 alkalmazésinak pozitivuma, hogy a tanul6k ugy érezhetik, egyensuly van a
feladat és képességeik kozott. A sikerélményt az biztositja, hogy a kénnyen teljesithetétésl
haladnak a nchezebbek felé, tehdt kihivédsként élik meg. Minden teljesitést azonnali
visszacsatolds kovet, valamint minden alacsonyabb szint teljesitése egy kovetkezd szintre
jutds lehet8ségét rejti magaban. Az adott szint sikertelen teljesitése utdn van lehet8ség a
feladatok ujrakezdésére, akdr tobbszor is. A gamifikdci6 oktatdsban torténd alkalmazésa

hatdssal van a tanulék belsé motivaldsara.»

Pink a Motivdcié 3.0 c. konyvében hirom szintjét kiillonbozteti meg a motivécionak:

% V6. RIGOCZKI Csaba (2016): Gamifikicié (jatékositas) és pedagégia, In: Uj Pedagdgiai Szemle.
hteps://epa.oszk.hu/00000/00035/00175/pdf/EPA00035_upsz_2016_03-04_069-075.pdf
(utolsé megtekintés: 2023.02.28.).

% V. BARABASI Tiinde (2018): Uj médszertani igéret? Gamifikécié a XXI. szdzadi oktatdsban, In:
Magiszter, 15. http://padi.psiedu.ubbcluj.ro/wp-content/uploads/Magiszter-20018_1_14-
25.pdf (utolsé megtekintés: 2023.02.28.).

26 Az emberi motivacié 2 alapvetd tipusa a kiilsé (extrinzik) és a belsd (intrinzik) motivicié. A kiilsé
motivacié esetében, ahogy a megnevezése is jelzi, szerepet jatszik valamilyen kiilsé tényezd, mint
pl. jutalmazds. A bels6 motivicional a cselekvés és az dltala kivaltott 6rom elérése a cél, igy
tulajdonképpen 6njutalmazdsrdl beszélhetiink ebben az esetben. A klasszikus megkozelités
szerint sokdig ugy gondoltdk, hogy csak egyféle motivacié 4llhat egy adott cselekedet mogotet,
méra azonban bebizonyosodott, hogy 6tvéz8dhet és tobbféle médon kombindlédhat a kiilsd és
belsé motivacié. V6. N. KOLLAR Katalin — SzABO Eva (szerk.) (2004): Pszicholdgia
pedagdgusoknak. Budapest, Osiris Kiadd. 179-183.
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- Onillésig — Az 6nallésagot a Motivacié 3.0 szivének-lelkének lehet nevezni.
Nem azonos a fuggetlenséggel, hanem a vélasztds szabadsigat jelenti, amely
hatéssal van az egyén teljesitésére.

- Szakmaiigényesség — A szakmai igényesség azt a vagyat jelenti, hogy a szdmara
fontos dologban egyre jobb legyen, mesterévé valjon. Ennek elérésében fontos
szerepet jétszik a flow” élmény.

- Céltudatosség — A céltudatossig helyezi kontextusba az 6néllésigot és a

szakmai igényt.”®

Kapp, Blair és Mesch (idézi Rigéczky, 2016)» a gamifikdcié két irdnyat kiildnbozeeti
meg az oktatdsban: a tartalmi-, valamint a strukeurélis jit¢kositdst. EI6bbi a tananyagot

véltoztatja jatékkd, utdbbi jit¢kelemeket és jaitékmechanizmusokat rendel a tananyaghoz.

A gamifikdcié alkalmazdsa a hitoktatisban

Mig a jaték mar elfogadott médszer a hitoktatdsban, addig a gamifikdciotdl még
nagyon sokan idegenkednek. Ez annak is koszonhet, hogy sok esetben a hitoktaték nem
ismerik a szdmitdgépes jétékok felépitését, mechanizmusait. A masik ok, hogy nem szeretnék
az egyébként is szamitdgép eldee szocializélddott fiatalokat ezzel a mddszerrel motivalni a
tanuldsra. Tovabbi indokként azzal érvelnek az ellenzdi, hogy az alkalmazdsa nem a tudés

utdni vagyat erdsiti fel, hanem ehelyett a jiték irdnti vagy fog domindlni a tanulds sordn.

77 ,»Flow« (4ramlat) az a jelenség, amikor tudatunk harmonikusan rendezett, és maginak a

tevékenységnek a kedvéért szeretnénk folytatni, amit éppen csindlunk. Néhdny olyan
tevékenységi formara gondolva, melyekben az dramlatélmény gyakorta jelentkezik — ilyen péld4ul
a sport, a jaték, a miivészet és a kiillonbozé hobbik gyakorldsa —, konnyebben megértjitk, mi teszi
boldoggd az embereket.”
CSIKSZENTMIHALYI Mihdly (2001): FLOW — Az dramlat. A tkéletes élmény pszicholdgidja.
Budapest, Akadémiai Kiadé. 12.

% V6. PINK, Daniel H. (2010): Motivicié 3.0. Osztonzés masképp. Budapest, HVG Kiadé Zrt.
103-171.

¥ RIGOCZKI (2016), 73.
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Fromann hivja fel a figyelmet a gamifikale oktatdsban résztvevék pozitiv
visszajelzéseire, mely szerint a tanuldst nem érzik tanuldsnak. A gamifikdcié hatékonysag-
és teljesitménynoveld tényezéjét a kovetkez8kben ldtja: ,(1) egyéni és csoportos motivacid
novekedése, a (2) az adott kozdsséget 6sszekotd kohézi6 erdsitése, valamint a (3) a jatékos
folyamatok célrendszerébdl ad6dé eredménycentrikussag.”

Jelen tanulmdnnyal természetesen nem szeretnénk senkit sem meggy6zni a
gamifikdcié ,iudvozits” voltdrdl a hitoktatdsban, de a fentebb mar emlitett 2019-es
tanulmanyban bemutatott két jé gyakorlatnak tényleges hatésai alapjan elmondhatd, hogy
a Z ¢és Alfa generdcié® oktatdsinak hatékony mddszere lehet. Az alibbiakban ezért
szeretnénk bemutatni a Martosi Reformatus Egyhdzkozség konfirmacidra készil fiataljai
szdmara fejlesztett Szovegfalé programot, amely a Kété kérdéseire adott valaszok
megtanuldsit igyekszik megkonnyiteni, majd pedig a martosi Magyar Tanitdsi Nyelvi
Reformatus Alapiskola tanul6indl a hitoktatasban alkalmazott gamifikécids értékelést és

annak pozitiv hatdsait.

1. Szévegfald

A Szévegfal6 nevi, sajt fejlesztésti program 6tletét a Versike.hu oktatdjéték adta.
Ahogyan a 2019-es tanulmanyban is olvashat6, tobbéves tapasztalatunk, hogy a konfirmaciés
oktatds sordn gyakran okoz nehézséget a Heidelbergi Kété kérdések feleleteinek szé szerinti
megtanuldsa. A kdté kérdései-feleletei gyakran archaikus megfogalmazdsuak, illetve olyan
fogalmakat tartalmaznak, amelyek a konfirmécios oktatasban résztvevék szdmadra idegenek.”
Feltételeztiik, hogy ezzel a mddszerrel szivesebben és konnyebben tudndk megtanulni a
vélaszokat, illetve a magoldst felvélthatnd az élményszerti tanulds, amelyben megtaldlhatjdk

a kihivést.

30 FROMANN Richdrd (2014): Gamification — Betekintés a netgenericié-kompatibilis, jatékos
motivacidk vildgiba, In: Okzatds-Informatika, Digitdlis nemzedék konferencia 2014, Budapest,
ELTE Eotvos Kiadé.

31 A Z generdcié tagjai 1995-2009 kozoee sziilettek. Jelenlega 8—12. évfolyamban tanulnak. Az alfa
generdcid tagjai 2010 utdn sziilettek, és az dltaldnos iskolai hitoktatdsban vesznek részt.

32 SZENASI (2019), 175.
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2 Text Eater —_ X
46 Mit ha &l ne ink Kris tus mennybemene e? Elgs or,

46 kérdés h gy 6 a me ben Kézbenja onk. Maso zor, h y mi i

Lorem Ipsum magaho v am ybe. Harmadsz , hog Le két kild a
nekiink, és i m z kapcso mi t.

-l

1. dbra: Képernyokép a Szovegfal6 programrol

A Szovegfal6 program alapja, hogy a konfirmandusok hangosan olvassék fel az egyre
fogy6 katé szoveget. Segitséget nyujt szimukra a tanuldsban, hogy a szavak kezd8bettii nem
tlinnek el, illetve hibdzés esetén djra lehet prébalkozni.

Az alkalmazasba a telepités utdn szitkséges beolvasni a szoveges fijlokat. Ez lehetdvé
teszi, hogy a program tetszdleges szoveggel mikodjon, legyen az katékérdés vagy akér
aranymondds. A programot megnyitva a szovegmappagombra kattintva megnyilik a
mappa, ahova a szdvegeket lehet mdsolni (.txt fajlok). Ezutdn sziikséges yjrainditani a
programot, majd a bal oldali listdbdl vélaszthatunk széveget, amiben a jobb oldali
gombokkal tudunk elére vagy visszafelé haladni.

Noha a Szovegfalé még fejlesztés alatt 4ll, a prototipus fogadtatdsa pozitiv volt a
konfirmandusok részérdl. Szivesen tanultak vele, motivéltak voltak, és bebizonyosodott,
hogy konnyebben sajétitottdk el a megtanulandd kérdés-feleleteket. A hasznalat sordn
felmertlt, hogy hasznos lenne még tovébbi funkcié hozzdadasa, példdul olyan, amely

szitkség esetén megjeleniti a teljes szoveget.
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2. Gamifikalt éreékelés

A hitoktatéson belil alkalmazhaté masik gamifikdciés mddszer a gamifikale
éreékelés. A martosi Magyar Tanitdsi Nyelvii Reformatus Alapiskoldban a hittanérak
gamifikdciés mddszerrel torténd érrékelésének bevezetésekor a kiindulépontunk az volt,
hogy a hagyomdnyos iskolai értékelés soran a tanul6 eredményeit dtlagoljik. A gamifikale
éreékelésnél viszont ezek az eredmények sszeadddnak, és az esetleges gyengébb teljesitésnek
nincs olyan negativ hatdsa, mint a klasszikus értékelésnél.»

A 2019-es tanulményban bemutatott, Szdszi Andrea altal megalkotott rendszert
kezdtitk haszndlni ismételten 2 2022/2023-as tanév 2. félévétd] kezd8dden. A kiilonbozd
feladattipusokért kiilonb6zd szdméreékd pontot tudtak gydjteni® a tanuldk az adott 6rén,
amely pontokat pecsétek jelképezték. A hdnap végén a pecsétek pontértékét 6sszeszamolva
lehetett elérni a kovetkezd szinteket:

- préfétatanitvany (2-3 pont),
- lévita (4-5 pont),

- proéféta (6-8 pont),

- f8pap (9 pont).

Az elért szinteknek elére meghatarozott jegyértéke volt:*
- préfératanitviny (4),
- lévita (3),
- préféea(2),
- f8pap (1).

3> BARABASI (2018), 17.

3 SZENASI(2019), 176-177.

% Fromann-Damsa kiemelik a pontrendszerek kapcsin, hogy a tanuldk a gytijtogetésre
osszpontositanak. Ezek egyértelmien jelzik a gyarapoddst és a haladdst, amelyek vizualisan is
megjelennek szimukra. Ok is hangstlyozzék, hogy gyengébb teljesitmény esetén nem a
kudarcélmény dominal, hanem 4télhetik, hogy ha kisebb Iéptekben is, de kozelebb keriiltek a
kovetkezd szinthez.

V6. FROMANN — DAMSA (2016).
36 Szlovakidban a legjobb érdemjegy az 1-es, a legrosszabb pedig az 5-6s.
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Feltételeztiik, hogy a gamifikalt értékeléssel motivalni tudjuk majd a tanuldkat,
javul az éreékelésiik, igyekeznek majd 6néllébban dolgozni, és személyre szabott értékelést
és visszajelzést kapnak az 6rékon.

A tapasztalatok pozitivak voltak a gyermekeknek az 0j értékelési rendszerhez valé
viszonyuldsét tekintve. Motivaltak voltak, aktivan vettek részt az érakon, igyekeztek minél
tobb pontot 6sszegytijteni. Az addig nchezen motivalhaté, dltaliban minden jitékos
feladattdl visszahuzédé tanul6 is részt vett a kiilonbo6z6 aktivitdsokban, figyelt és 6nélléan
dolgozott az érakon.

Azonban azzal is szembesiilni kellett, hogy a téli hénapokban voltak olyan tanulék,
akik betegség miatt csupdn egyetlen hittanéran tudtak részt venni. fgy sajnos nem volt
lehet8ségiik annyi pont Osszegytjtésére, mint tdrsaiknak. Ugyanakkor még az ilyen
esetekben is lehetdség volt azon az egyetlen 6rdn az egyéni teljesitmény édllandd, azonnali
éreékelésére, a visszacsatoldsra (feedback), amely j6 hatdssal volt a tanulékra.

Tapasztalatainkat osszegezve megallapithatjuk, hogy mindkét bemutatott gamifikécids
mddszer sikerrel hasznalhatd a hitoktatdsban. Természetesen nem tekinthetiink rajuk dgy,
mint valamiféle csodaszerre a Z és Alfa generdcidk hitoktatdséban. A gamifikicié nem
lehet cél, amelyet feltétlentil meg kell valdsitanunk, sokkal inkébb lehetséges eszkéz, amely
dltal hozzajuk kozel 4llo, jétékos médon tudjuk megszdlitani, tanuldsra motivalni és

értékelni a hittan- és konfirmécids érakra jéré tanuldkat.
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