
Gamifikáció az online oktatásban, avagy a motiváció 

fokozása és a puha készségek fejlesztése járvány idején

Elméleti háttér
A gamification játéktervezési elemként való használata mára már túllépett a

szórakoztatási funkcióján és az oktatás különböző szintjein jelent meg. Ez a

gyors és hatékony tudásátadás a vállalati képzési stratégiában is egyre

gyakoribb módszerként használják. Míg az oktatásban a játékszerű

gondolkodás és játékmechanizmusok alternatívát jelentenek a klasszikus

módszerekkel szemben a tanulásban és a tanterv beépítésében (Zichermann &

Cunningham, 2011). A vállalati környezetben ez egyfajta szolgáltatásfejlesztési

folyamat, amely játékélményekkel és bevonódással támogatja az alkalmazottak

általános értékteremtését, valamint részvételüket a vállalat stratégiai és

tervezési folyamataiban. (Huotari & Hamari, 2012)

Az előnyben részesített cselekvések értékelése a gamifikáción belül közelebb 

kerülhet ahhoz, hogy a hallgatói igényeknek megfelelő játékokat építsünk be az 

előadásokba, erősítsük a hallgatók motivációját és az aktívabb ismeretszerzést 

(Kapp, 2012; Bartel, 2015).
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Kísérleti tantárgyat dolgoztunk ki azzal a céllal, hogy fejlesszük a középfokú oktatás által nem fejlesztett készségeket, és hogy a diákokban olyan belső motivációt

ébresszünk, amely a pandémia idején látványosan lecsökkent. A gamifikációban rejlő potenciál, például a helyzetfüggő ösztönző variánsok használata felkelti a

hallgatók érdeklődését. Például motiváló lehet, ha egy feladat érdekes, valós problémát vet fel, versenyhelyzetet teremt, nyugodt légkört biztosít. Az elérendő célok

pontos ismerete és az elért eredmények folyamatos visszajelzése ösztönzően hat a hallgatók teljesítményére is. A pozitív megerősítés segít megerősíteni az

ismereteket, a siker pedig növeli a hallgatók önbizalmát és elkötelezettségét a tanulás iránt.

Hipotézisünk az volt, hogy ez az új típusú, gamifikációs módszereket alkalmazó tantárgy sikeresebb lesz a puha készségek fejlesztésében, és jobban motiválja a

hallgatókat az online tanulási időszakban. Kutatásunk során arra keressük a választ, hogy milyen készségek fejlődnek ki a hagyományos és a játékos oktatásban.

Mennyivel jobban tudja motiválni a tanulókat az osztálytermi teljesítményben, az ismeretek elmélyítésében. A hallgatók személyiségtípusai mennyire befolyásolják a

motivációt és az elvárt készségek fejlődését a gamifikációs módszereket alkalmazó oktatásban a hagyományos oktatáshoz képest.

A kutatás háttere és hipotézisei
A COVID19 járvány során megváltozott tanulási szokások lényeges eleme volt

a frontális oktatás átalakulása, amelyet az új helyzet okozott az online oktatásra

való áttéréssel, ahol a felsőoktatási hallgatók motivációjának és

együttműködésének fenntartása az órai anyagok elsajátításakor erőteljesebben

jelent meg. A játékot itt hatékonyságnövelő eszköznek kell tekinteni, amely

elsősorban a frontális oktatás helyett a digitális technológiából fejlődik ki. A Z

generáció tagjai készségszinten használják az online alkalmazásokat és a

közösségi médiát, így a gamifikációs platformok értékes kiegészítői lehetnek a

tudásátadás és a személyre szabás pozitív megerősítésében (Horovitz, 2012).

A gamification módszer tervezésénél elengedhetetlen tudni, hogy ki és hogyan

közelíti meg a játékot. A Bartel-tesztet (Bartel, 2015) alkalmaztuk tanulóink

játékhoz való hozzáállásának elemzésére. A második elem a résztvevők

tanulási motivációjának mérése (Borbély-Botos-Turcsik, 2011). Kvantitatív
kutatásunk harmadik része egy, a hallgatók véleményét vizsgáló kérdőív.
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