Arany-Nagy Zsuzsanna

A gamifikacié mint a konyvtar-pedagogiai
munkat segité moédszer

A tudasalapu tarsadalomban a kényvtaraknak igen nagy elvarasoknak kell megfelelniiik,
hiszen egyre tavolabb keriilnek hagyomanyos szerepiiktél. A helyhez kétott adathordozo-
kon valdé informaciédtarolas és -szolgaltatas helyett egyre inkabb felértékel6dnek azok a
koényvtaros kompetenciak, amelyek ahhoz jarulnak hozza, hogy a kényvtarak barhonnan
elérhetd informaciés pontokka valjanak. llyen kompetencia tobbek kézoétt a digitdlis irastu-
dds és a kell6 motivaltsag az élethosszig tarté tanulas irant. Gyakorlé iskolai kbnyvtaros-
ként rendszeresen tartok kényvtarhasznalati 6rakat, és nap nap utan tapasztalom azt, hogy
azok a modszerek, amelyekkel engem tanitottak, az uj generacional nem miikédnek. Mas-
ként fogadjak be az informaciékat, és maskeént is keresnek. Néhany éve kezdtem el kisérle-
tezni a gamifikaciéval mint oktatasi moédszerrel, mert ugy gondolom és ugy tapasztalom,
hogy az ujfajta technolégiak megjelenése, a kiilonféle IKT-eszk6zOk elterjedése olyan lehe-
téségeket hordoz magaban, amelyek hasznalatabdl mind a kényvtarak, mind a k6znevelési
intézmények profitalhatnak. Nemcsak azért, mert igy a kébnyvtaros és az oktaté is megfe-
lelhet az olvasé és a diak kimondatlan elvarasainak, hanem azért is, mert ténylegesen ha-
tékonyabb lehet a tudasatadas, képes fenntartani a figyelmet és mintegy boénuszként, a
tanitasi folyamat soran tobbféle készség is észrevétleniil fejlesztheté. Tanulmanyomban az
elméleti és empirikus kutatasom eredményeit ismertetem.

Targyszavak: kbnyvtar-pedagdgia; kbnyvtarhasznalat; informaciés miiveltség;
fejlesztd jaték

1. Bevezetés

A gamifikacié a jaték, a jatékos elemek valds élet-
helyzetekbe valé bekapcsolasat jelenti. A megva-
[6sult hazai és nemzetkdzi j6 gyakorlatok alapjan
kiloéndsen jo eredményeket értek el a gamifikacio
alkalmazasaval, amikor a modszert a kdzoktatas-
ban, az iskolai 6rdk soran alkalmaztak, de a
gamifikaci6 modszere az iskolarendszeren kivdili
tudasatadas soran is jol alkalmazhato.

Tanulmanyomban az elméleti és empirikus kutata-
som eredményeit ismertetem. A Szent-Gyorgyi
Albert Altalanos Iskola és Gimnaziumban tébb
alkalommal is lehet6ségem volt kiprébalni a
gamifikacid modszereit, mind formalis, mind infor-
malis oktatas soran, igy 6sszességében valamivel
tdbb, mint 100 diak vett részt az elvégzett kisérle-
teimben. A télik kapott visszajelzések és a meg-
szerzett tapasztalatok nagyban hozzajarultak ah-
hoz, hogy megértsem a gamifikaciés modell ma-
kodését, és arrdl hiteles megallapitasokat tehes-
sek.

1.1 A kutatas el6zményei

A gamifikacioval még az alapszakos zaro-
dolgozatom elkészitése soran kezdtem el foglal-
kozni; témaja az informacios és kommunikacios
technolégiak (a tovabbiakban IKT-eszk6z6k) koz-
oktatasban val6 hasznosithatdsaga volt. Dolgoza-
tomnak a Tiltva? Tirve? Tamogatva? Az infokom-
munikacios eszk6z6k megjelenése a kbzoktatas-
ban cimet adtam.

Eredményeimet az Orszagos Tudomanyos Diakko-
ri Konferencian 2017-ben IKT (v)iszonyok. Az info-
kommunikacios eszk6zbk megjelenése a kbzokta-
tasban cimmel mutattam be.

* A kutatas az Emberi Eréforrasok Minisztériuma UNKP-
17-2-1.kédszdmu Uj Nemzeti Kivalésag Programjanak
tamogatasaval készlilt.
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A gamifikacié teriletén végzett elsé, atfogd kutata-
somat Dr. Egervari Déraval kdzodsen valositottuk
meg, az elkészitett tanulmany pedig ennek az Uj
oktatasi modszernek a lehetdségeit, elméleti alap-
jait, valamint az informaciés miiveltséggel és az
oktatassal valé kapcsolatat targyalta, javaslatokat
téve az egyes applikaciok, modszerek tandrai al-
kalmazasara. A tanulmany teljes szdvege a
IUVENIS Ifjusagszakmai Konferencia konferencia-
kotetének 125-146. oldalan olvashaté. [1]

A mesterképzésemet zar6é diplomadolgozatomnak
A gamifikacié mint Uj oktatasi médszer kbézoktatas-
ban valé megjelenése és a benne rejl6 lehetbsé-
gek cimet adtam, és egyarant kitértem benne a
gamifikaci6 mddszerének elméleti hatterére, kap-
csolatara az IKT-eszkdzokkel és a gyakorlati al-
kalmazhatésagat vizsgald kutatdsom eredményeit
is ismertettem. Ennek tovabbgondolasabdl jott
létre a 2019-ben megrendezett Orszagos Tudo-
manyos Diakkoéri Konferenciara készitett palya-
munkam, amelynek cime: A gamifikaci6 mint a
kényvtari és pedagdgiai munkat segit6 modszer.
Palyamunkamat és el6adasomat a szakmai biralo
bizottsag értékelte, és a szekcid Il. helyével jutal-
mazta.

1.2 Hipotéziseim

A gamifikacié iskolai koényvtari alkalmazasaval
novelhetd az olvasoi aktivitas.

A gamifikacio fokozza az O6rai aktivitast, azaltal,
hogy felkelti az érdekl6dést az 6ran elsajatitandd
tananyag irant.

A gamifikaci6 moddszerei hatékony eszkdzodket
adnak az oktatdé kezébe az oraterv hatékony
végrehatjasahoz.

2. Kutatasi médszerek (vagy: A kutatas
maédszerei)

Kutatasom soran egyarant alkalmaztam a doku-
mentumelemzés és a kvalitativ megfigyelés maéd-
szerét. Ez utébbira a gyakorlatban is megtartott
gamifikalt tanéraimon volt szikség.

A dokumentumelemzés soran megalapoztam kuta-
tasom elméleti hatterét és a mar megvaldsult kuta-
tasok altal feltart jo gyakorlatok elemzése és ateme-
lése is lényeges részét képezi az irasomnak, mivel
ezek alatamasztjak a vizsgalt témakor fontossagat
és arnyaljak, kiegészitik az eredményeimet.

Kutatasom fontos allomasa volt azoknak a
gamifikalt tandéraknak a megtartasa, amelyeknek
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Oravazlatat a sajat otleteim és a szakirodalombdl
atvett, megvaldsult j6 gyakorlatok alapjan készitet-
tem el. Ezeket a tandrakat esettanulmanyokként
mutatom be. A tanérak helyszine a Budapest IX.
Keriileti Szent-Gyoérgyi Albert Altalanos Iskola és
Gimnazium volt, ahol mind kényvtarhasznalati,
mind irodaloméran kiprébalhattam a gamifikacios
modszereket. Az iskolaban jelenleg iskolai kdnyv-
tarosként dolgozom.

A kutatasom, vizsgalataim megvaldsitdsahoz, va-
lamint az iskola nevének megjelentetéséhez az
iskola vezet6sége — a tanul6i anonimitas meg6rzé-
se mellett — beleegyezését adta.

2.1 A mintavétel

A kutatasomnak két célcsoportja van: a kézokta-
tasban részt vevd tanarok és a diakok. A kisérletbe
bevont diakok kivalasztasa rétegzett mintavétellel
tortént, és mind gimnaziumi, mind altalanos iskolas
csoportok szerepelnek benne.

A Szent-Gyoérgyi Albert Altalanos Iskola és Gimna-
ziumban koényvtarhasznalati 6raja a koényvtar
Koényvtarpedagdgiai programja [2] alapjan az 1-10.
évfolyamoknak van, kozulik két 6tddikes csoport
(1.) vett részt a vizsgalatomban, nekik az egyik
kollégam tartott kényvtarhasznalati 6rakat az el6-
zetesen, koézosen kidolgozott gamifikalt oravazla-
tok alapjan. Tovabba, egyutt dolgoztam egy also
tagozatos (harmadik évfolyamos) osztallyal is,
akikhez a kotelezé olvasmanyukhoz (Fehér Klara:
Lesz nekem egy szigetem) kapcsol6dé munkaba
kapcsolédtam be egy dupla 6ra (2x40 perc) kere-
tében (2.). A gimnazistak kozul egy kilencedikes
osztalyt valasztottam, nekik magyar nyelv- és iro-
dalomoérakat tartottam egy kollégam segitségével,
ugyancsak a gamifikaciora épitett oravazlat alap-
jan.

3. A szakirodalmi hattér rovid attekintése

A fejezet célja, hogy a teljesség igénye nélkil atte-
kintést adjon a kutatasom elméleti alapjat megala-
poz6 irodalomrdol.

Rab Arpad A digitalis kultira hatésa az emberi
viselkedésre a gamifikacio példajan keresztiil cimi
értekezése alapozta meg a gamifikaciordl alkotott
képemet. A szerzd az informaciés tarsadalom je-
lenségeinek kutatdja, munkajanak fokuszaban
pedig a digitalis kultara all. Az emlitett tanulmany
részletesen ismerteti az informaciés tarsadalom
fogalmat, amelyrél alabb magam is irtam. A szerzé
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értekezésében visszanyul egészen az alapokig,
felhasznalja tébbek kdzott Castells, Bell, Beninger
és Z. Karvalics Laszl6 meghatérozasait is. Ismerte-
ti a fenti szerz8k mellet Pippa Norris média-koérral
kapcsolatos okfejtését, aki szerint ,az internet nem
elbutitd, kiszolgaltatotta tevé kbérnyezet, hanem
éppen ellenkezbleg, lehetéség.” [3] Az értekezés-
ben képet kaphatunk a digitalis kultura fogalmarol,
jellemzéirél. Rab Arpad megallapitasa szerint ez
egy ,él6, viragzo, béviilé, a hagyomanyos kultira-
val interaktiv kélcsénhatasban all6 tarsadalmi je-
lenség” [4] A szerz6 megalkotta a digitalis kultura
kett6s korének fogalmat, amely értelmezése sze-
rint a digitalis kultura altala azonositott jellemz6i-
nek rendszerbe helyezését, rendszerben valo ér-
tékelését jelenti. Sz6 esik a ludoldgiardl, mint a
jatékot, jatékeszkozt vizsgald tudomanyrol. A koz-
ponti kérdés, amellyel maga Rab Arpad is foglal-
kozik: szamitégépes jatékok és a pszicholégiai
motivacio, kuldénos tekintettel a jaték elkezdésének
okaira és a fiigg6ségre. Az értekezés egy pontjan
ratér a gamifikacio fogalmanak targyalasara. Itt
kaphatunk képet az un. serious game (komoly
jaték) és a gamifikacio (jatékositas) kapcsolataral,
illetve a kifejezések jelentését is itt magyarazza el.
Sz6 esik a két fogalom kapcsolatan kivil a mod-
szerek hasznossagarol és hasznosithatésagardl, a
gamifikacid és az oktatas kapcsolatan keresztil
bemutatva 6ket. A szerz¢ kulféldrél szarmazo jo
gyakorlatok segitségével igyekszik bebizonyitani
az olvasénak, hogy a fent emlitett két médszer az
oktatasban is igen hatékony. Esettanulmanyokon
keresztll szemlélteti, hogy az amerikai oktatasban
mar aktivan hasznaljdk és nagy népszerliségnek
orvend a gamifikacid mint oktatasi modszer. Re-
mek példanak tartja a Motion Math nevi alkalma-
zast, amely a matematikai készségek fejlesztésére
szolgal. Kifejti, hogy a gamifikaci6 mdédszere nem
csak az oktatasban és formalis tanulasi kérnyezet-
ben alkalmazhatd, és ennek szemléltetéseként
esettanulmanyokat sorakoztat fel. Készitett egy
Osszegz6 tablazatot is a gamifikacio mdodszerének
mikodési mechanizmusardl, amelyben a madd-
szerhez tartoz6 angol nyelvi kifejezéseket forditott
le magyarra és magyarazatot adott az egyes krité-
riumok sziikségességére és fontossagara. [5]

A téma kivald 6sszegzését irta meg Fromann Ri-
chard JatékosLét: a gamifikacio vilaga cim( kony-
vében. A szerzd a gamifikacié kérdésével foglalko-
zik a jatékos vilagszemléletet kdzéppontba helyez-
ve. A kdnyv bemutatja az informaciés tarsadalom
jellemzéit, valamint kitér a netgeneracié megszile-
tésére is. Emlitést tesz az alternativ és virtualis
valésagok vilagardl, hangsulyozva a motivacioé

szikségszeriségét. A JatékosLét kutatas 2011 6ta
vizsgalja a jatékosok vilagat, kulturajat és a moti-
vacios tényezbket, amelyek az egyes generacidkat
mozgatjak. A kényvben pontos képet kapunk a
gamifikacié jelenségérél, megismerjuk a jellemzéit
modszerének lehetséges alkalmazasi terileteit,
amelyeket elsésorban az oktatési, a munkahelyi és
az Uzleti folyamatokba helyezve elemez.

A virtudlis valésag (Virtual Reality; a tovabbiakban
VR) és kiterjesztett valosag (Augmented Reality; a
tovabbiakban AR) alkalmazasanak lehet&ségérdl
Kérésné Mikis Marta Digitalis szemiiveggel virtua-
lis jatszotéren [6] cim( 2015-6s irasa alapjan kezd-
tem el magam is gondolkozni. A szerz6 ir arrdl,
hogy az iskolaknak nagyobb nyitottsaggal kellene
hozzaallniuk az uj technoldgidkhoz, mivel ezeknek
az oktatasba val6 beemelése j6 hatassal van a
diakok kreativitasara.

Mivel a diakok mar maguk is virtualis k6zdsségek
tagjai, beszéljunk akar a second life (3.) [7] tipusu
jatékokrél vagy a kdzdsségi oldalakon létrehozott
csoportokrol, az ezekben rejlé lehetéségek kiakna-
zasra varnak az oktatas terén. Fromann utal
Ranschburg Jend erre utalé szavaira, aki a gyer-
mekkori IKT-hasznalat kivalé pedagodgiai lehetésé-
geit hangoztatta, tamogatva a szamitégépek és az
internet megfontolt hasznalatat. A szerzé figyel-
meztet az esetleges negativ hatasokra is, amelye-
ket mindenképpen szem el6tt kell tartani a terve-
zési folyamatok soran: ,az IKT énmagaban nem
elég: egyrészt a multimédia elemek tulzott alkal-
mazasa ellentétes, figyelemelterel6 hatast is okoz-
hat, masrészt a mindennapi, hagyomanyos tan-
Orakba illesztés eltéré6 képességii tanulok esetén
modszertani problémat vet fel.” [8]

Inspiraléan hatott ram Oszoli-Pap Marta Fogalma-
zastanitas a DIXIT-tel [9] cim( irasa, amely a Tani-
té cimd folyoiratban jelent meg 2018-ban. A szerzd
egy esettanulmanyként mutatja be, hogyan alkal-
mazta az ismert kartyajatékot (Dixit) a diakok fo-
galmazasi készségeinek, valamint gondolkodasa-
nak a fejlesztésére. A mddszer — jelen formajaban
— ugyan nem tesz eleget a gamifikacié kritériumai-
nak, de némi modositassal kivaldo gamifikacios
eszkOz lehet. A jaték oktatasba valé beemelése
remek példa arra, hogy a nem kifejezetten oktatasi
célra kifejlesztett jatékokat is kivaléan lehet alkal-
mazni iskolai keretek kozott.

A Kollektiva csoport egy jatékositasi rendszert
dolgozott ki Kollektiva Jatékositasi Keretrendszere,
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azaz KOJAK névvel. [10] A KOJAK azokat a sziik-
séges dolgokat, eszkdzdket rogziti, amelyek elen-
gedhetetlenek egy folyamat jatékositasaban. A
KOJAK elvén elindulva nyolc egyszer( lépést vég-
rehajtva tokéletesen gamifikalt folyamatot kapunk.
Els6 lépésként meg kell terveznlink a folyamatot,
majd meg kell hataroznunk egy mérészamot. Har-
madik lépésként sziikséglnk van a jatékosokra.
Negyedik Iépésként vilagosan meg kell fogalmaz-
nunk azokat a cselekvéseket, amelyeket a jatéko-
soktdl varunk. A résztvevék érdeklédésének felkel-
tése utan elengedhetetlen, hogy ismertessik vellk
az elnyerhetd jutalmakat. Fontos figyelembe ven-
nunk és megterveznink, hogy a jaték végrehajta-
sahoz milyen technoldgiakra, eszkdzokre lesz
szlikséglunk. Meg kell terveznink azokat az un.
triggereket, amelyek értesitik a jatékosokat arrdl,
hogy mi az a soron kovetkez6 Iépés, amit meglép-
hetnek az elért pontok alapjan. Végil a jatékosok
Osztbnzésére, informaladsara meg kell tervezniink
egy jol mikodo visszajelzb rendszert.

Ugy gondolom, hogy a KOJAK nagyon jél leirja,
hogy mitdl lesz gamifikalt egy — oktatasi — folya-
mat.

4. A generaciok jellemzdéinek rovid attekintése

A fejezetrész célja, hogy meghatarozza az egyes
generaciok viselkedési és egyéb jellemzdbit. Ezt
azeért tartom nagyon fontosnak, mert napjainkban a
kdzoktatasban résztvevd tanarok és diakok koreé-
ben legalabb négy kuldonb6zd generacié képvisel-
teti magat. Az 6 IKT-eszk6z6khoz valdé hozzaalla-
sukban, tanitasi/tanulasi igényeik kozott jelentds
kildnbségek vannak, amelyek értelmezéséhez
elengedhetetlen ismerniink az egyes generaciok
sajatos nézeteit, jellemzdit.

Szamos hazai és kulfoldi kutatd foglalkozik a teé-
maval, a generacidk un. felosztasaval. Tari Anna-
maria, valamint Marc McCrindle és Emily
Wolfinger, illetve Fromann Richard és Buda And-
ras felosztasat vettem alapul, mivel korabbi kutata-
saim és egyéni tapasztalataim alapjan az 6 cso-
portositasaik irjak le legpontosabban a mai magyar
tarsadalom sajatossagait.

A 20. szazadtol kezdve globalis tarsadalmi folya-
matokrél és eseményekrdl beszélhetiink. A foldraj-
zi hatarok leomlasa soran az egyik kulcstényezé a
nemzetkoziség lett, ennek hatasara ugyanis a
generaciokra jellemzd tényezok is — kisebb eltéré-
sekkel — globalissa valtak. Az internet, az info-
kommunikacios eszk6zok és a kdzosségi média
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megjelenése magaval hozta a globalizalédast, igy
a 20. szazad elejétél mar globalis generaciok szi-
letésérdl beszélhetink. [11]

William Strauss és Neil Howe fogalmazta meg,
hogy az egymast kdvetd generacidk nézeteiben,
értékrendjében és attitidjében ismétlédé mintazat
fedezhet6 fel, amely nagyjabdl 80 évet, azaz meg-
kozelitleg 4 generaciovaltast olel fel. Az emlitett
négy szakasz: (1) felemelkedés (az egyéni indivi-
dualizmus hattérbe szorulasa), (2) ébredés (auto-
nomia, intézményrendszerek gyengulése), (3)
kibontakozas (individualizmus dominalasa) és (4)
fordulépont (elavult intézményrendszerek valsaga;
régi intézmeényrendszerek lebontasa, Ujak létreho-
zasa).

Tudjuk, hogy az internet jelenlegi formajat tekintve
1992-t8l létezik, és a lakossag korében ekkortdl
kezdett gyorsan terjedni, az IKT-eszkdzdkkel par-
huzamosan. A generacidk tulajdonsagait, viselke-
dését és az eszkdzokhoz vald hozzaallasat ezért is
kézenfekvd az 1992-es évhez, az internet és az
infokommunikacids eszk6z6k megjelenéséhez és
elterjedéséhez viszonyitva vizsgaini.

Az elsd generacio tagjai, akiket a szakirodalom is
emlit, a Veteranok. Ok az 1925-1945 kdzétt sziile-
tettek, igy idés korukban talalkoztak el6szér az
internettel. A szamitdégép-hasznalat kihivast jelent
szamukra, csakugy, mint a 21. szazad tarsadal-
maba valo beilleszkedés. Nehezen felelnek meg a
digitalis tarsadalom 4&ltal eléjiuk allitott kdvetelmé-
nyeknek, emiatt pedig az informacios tarsadalom-
ban kivilallénak érzik magukat. Elsésorban a ha-
gyomanyos értékrendeket, tradiciokat és szokaso-
kat képviselik, kevésbé nyitottak a technoldgiai
ujitasokra.

A kovetkezd generacio, akikrdl beszélnlink kell, a
Baby Boom generécio. Az 1946-1964 kodzott szile-
tettek csoportia mar koénnyebben alkalmazkodik
napjaink Uj tarsadalomtipusahoz. Tari Annamaria
ugy fogalmaz, hogy ,6k a filmekbdl ismert hippi-
nemzedék’. [12] Eletik soran nagy tarsadalmi és
politikai valtozasokkal kellett szembenéznilk, vala-
mint részesei voltak a forradalmi technikai és kom-
munikacioés ujdonsagok megjelenésének és elterje-
désének. Kozépkoruként talalkoztak el6szor az
internettel, igy annak hasznalata még nem éplilt be
telies egészében a munkavégzésiikbe, elterjedése
nem hozott szamukra jelent6sebb valtozasokat.

A kovetkez6 az X generacio. Jellemzéen az
1965-1975 koOzott szuletettek csoportjat jeldlik
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ezzel az elnevezéssel. Nevezik 8ket hirnbknemze-
déknek vagy digitalis bevandorldknak is. Megélték
a technolégiak, az internet és a telefonok robba-
nasszerl elterjedését. Fiatal felnéttek voltak az
internet és a szamitdgép megjelenésekor, igy
munkavégzésikbe az internet és az IKT-
technolégiak létfontossagu elemekként épultek be.
Ok az elsé olyan nemzedék, akik elfogadtak az
élethosszig tartd tanulas fontossagat, hiszen ugy
szocializalédtak, hogy naprakész informaciokkal
kell rendelkeznilk, és esetleges érdekkapcsolato-
kat épitenilk a (szakmai) eléremenetel és a na-
gyobb jolét megszerzésének céljabdl. Kiemelten
fontos szamukra a szabadsag és a felel6sség. [13]
A szakirodalomban talalkozhatunk a digitalis be-
vandorlok kifejezéssel, amely szintén rajuk utal. Ok
annak a nemzedéknek a tagjai, akiknél az IKT-
eszk6zOk hasznalata és az ezzel kapcsolatos
kompetenciak teljes mértékben tanult tevékeny-
ségnek szamitanak.

A kovetkezd az Y generéacio. Az 1976-1995 kozott
szlletettek csoportja, akik a digitalis nemzedék
elsdé hullamat képezik. A szamitastechnika gyer-
mekkoruktol kezdve jelen van az életikben, szer-
ves része mindennapjaiknak és munkavégzésuk-
nek egyarant. A digitalis tanulds fontos szerepet
tolt be életikben. Az élet rovidségét igyekeznek
kildnb6z6 moddszerekkel meghosszabbitani. Ezek
miatt megfigyelheté naluk egyfajta narcisztikus
vilagszemlélet kialakulasa, amely nagyfoku negativ
toltetet ad az életiknek.

A kovetkez6 generacié a digitalis bennszilotteke,
a netgeneracid. 1996-2004 kozott szilettek, 6k a
Z generacio. Nevezik 6ket még digitalisan mdivel-
teknek is. Ez a generacié mar teljes egészében az
interneten szocializalodott. Sosem éltek abban a
tarsadalomban, ahol nem jatszott fontos szerepet
a vilaghalé és nem volt alapvetd elvaras a kulon-
b6z6 digitalis kompetencidak mindennapi életben
valé hasznalata. Emiatt gondolkodasmodjuk is
teljesen eltérd, mint a naluk id6sebb generaciokeé.
Jellemzéen rugalmasan kezelik a valtozasokat,
ezzel parhuzamosan csekély hajlandésagot mu-
tatnak a szigoru szabalyok betartasara.

Tanulasi modszereik (és talan hajlandoésaguk) is
nagyban eltérnek az idésebb generaciokétdl. Sze-
retnek gyorsan, lehetéleg azonnal hozzajutni a
lehetd legtdbb elérhetd, a téma szempontjabdl
relevans informacidhoz. Ebbdl adédik, hogy a ke-
resési stratégiak is masok. Mig az X és az Y gene-
racio moédszerét a linearisan felépitett, egymast
logikusan kovetd lepések jellemzik, a Z generacio

ezzel ellentmondasban all. Keresési stratégiaik a
hoélabda mdédszerhez hasonléak; a megtalalt rele-
vans dokumentumok forrasai mentén haladva sze-
reznek tébb és tébb informaciot, illetve a dokumen-
tum olvasasa kdzben felmertlé gondolatok segit-
ségével jutnak ujabb forrasokhoz, tehat asszociativ
gondolkodasuk fejletnek mondhaté.

Napjaink legfiatalabb generacidja az Alfa genera-
ci6. A 2005 utan szuletettek csoportja gyakorlatilag
mar a vilaghalo részét képezi. Részben ezért is
kaptdk a csendes generacié nevet. Ez arra utal,
hogy nincs fokozott igénylk a személyesen apo-
land6 tarsas kapcsolatokra, szocialis életiket in-
kabb az interneten keresztil élik, ahol barmikor
elhagyhatjdk a szamukra kellemetlenné valé be-
szélgetéseket. Ugyan még fiatalok, a feléjik iranyu-
|6 elvarasok igen magasak. Sokak szerint jelents-
sen atformalhatjak a munkaerdpiacot a végzettsé-
geik mennyiségébdl és minéségébdl, a nyelvtuda-
sukbdl és a technikai tudasukbdl adodoan.

Fromann Richard [14] a netgeneracié tagjait a
jatékhasznalatuk szerint osztotta fel. Ennek értel-
mében a szerzd szerint beszélhetiink NetNoGame
és NetCoGame generaciokrdl. ElSbbi generacié
tagjai jellemz&en nem élnek sokszereplés online
jatékok kozosségeiben. Ok a netgeneracié idésebb
tagjai, akiknek otthonos ugyan az IKT-tér, de nem
hangsulyos szamukra az online vilag.

A NetCoGame generacié tagjainak életében a
sokszereplés online jatékok napi szinten jelen
vannak. Ok a generécidjuk fiatalabb tagjai, akiknek
meghatarozéva valt valé életiikben is az online
jatékok logikaja és szabalyrendszere.

A fentieken felll tarsadalmunk tagjait csoportosit-
hatjuk szuletési évik helyett digitalis kompetencia-
ik fejlettsége alapjan, hiszen az életkor szerinti
felosztas nem tukrozi teljes mértékben a tarsadal-
munk szerkezetét (4.). Amennyiben ezt a genera-
cios felosztast valasztjuk, ugy nem masrol, mint
digitalis remetékrél, digitalis felfedezbkrdl, digitalis
nomadokrdl, digitalis vandorokrol, digitalis telepe-
sekrél és digitalis honfoglalékrél beszélhetiink. A
tovabbiakban Buda Andras [15] felosztasa alapjan
jellemzem napjaink tarsadalmat.

A digitalis remeték az olyan emberek csoportja,
akik napjaink tarsadalmaban egyaltalan nem
hasznalnak IKT-eszkdzoket. Sem internettel, sem
szamitogéppel, sem mobiltelefonnal nem rendel-
keznek, valamint munkahelyikdén sem hasznaljak
ezeket az eszkdzoket.
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Ehhez képest a digitalis felfedez6k mar hasznalnak
IKT-eszkdzoket, de az Uj technolégiakkal valé meg-
ismerkedés folyamatanak az elején tartanak; sokan
kozllik csak a munkahelylkén, munkavégzésik-
h6éz hasznalnak IKT-eszkdzoket és internetet.

A digitalis nomadok hozzajuk képest lényegesen
nagyobb mértékben, am még mindig alacsony
intenzitassal hasznalnak digitalis eszk6zbket, azok
hasznalata kézben pedig bizonytalanok. Ok elsé-
sorban informaciéfogyasztok”, az eléallitasbol
nem veszik ki a résziket. Nevezhetjik ket emiatt
web 1.0-s felhasznaldknak is. Informacidkeresé-
suknek nem feltétlenll forrasa az internet. Ha an-
nak segitségével keresnek, akkor jellemzéen sz6-
veges tartalmak utan kutatnak, a videdk, filmek,
hanganyagok nem képezik elsédleges informacio-
forrasukat. Digitalis kommunikaciéjuk alacsony
intenzitasu, elényben részesitik a személyes kap-
csolatokat.

A digitalis vandorok csoportjaba azok tartoznak,
akik digitalis irastudasanak a szintje mar megha-
ladta a digitalis nomadok szintjét, de még nem
érték el a digitalis telepesekét, mivel nem rendel-
keznek mind a nyolc jellemz&vel, amelyek egylutte-
sen helyeznek valakit ez utébbi csoportba. A digi-
talis vandorok jellemzéen az interneten gylijtenek
informaciot, de nem hasznaljak a kdzosségi médi-
at. Koénnyen elsajatitigk az (okos)telefonhasz-
nalatot, am alacsony intenzitasu a digitalis kom-
munikaciojuk.

A digitalis telepesek jellemzéen kiveszik a résziket
a digitalis tartalmak eldallitasabdl amellett, hogy
nagymértékben fogyasztjak is 6ket. Jelent6s mér-
tékd a digitalis kommunikaciojuk, emellett a kozos-
ségi média hasznalata is kulcsszerepet jatszik
életlikben. Egyfajta ,szocialis hald” kiépitésén dol-
goznak, amelynek fontos eszkdze lehet szdmukra
a Facebook vagy a LinkedIn. Szamos olyan tevé-
kenységet is az interneten végeznek, amelyet nem
lenne muszaj, ugy, mint szallasfoglalas, szamlafi-
zetés, jegyvasarlas stb.

A digitalis telepeseknek nyolc olyan jellemzéje van,
amelyek egyuttes teljeslilése hatarozza meg a
csoport tagjainak tulajdonsagat: ,(71) legfontosabb
informéacioforrasuk az internet (2) web 2.0-as fel-
hasznaldk (3) multimédias elemekre éplil6 befoga-
das (4) nagymértékii digitalis kommunikacié (5)
intenziv jelenlét kiilbnbbzé kbzbsségi oldalakon (6)
gyors alkalmazkodas az uj programokhoz, techni-
kai fejlesztésekhez (7) digitalis (gyintézés (8)
multitask lizemmad” [16]
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A digitalis honfoglalok szaméara az internet az
egyetlen informaciéforras. Jellemzd rajuk a Z ge-
neracio jellemzésében is hasznalt always on alla-
pot, azaz a folyamatos elérhetéség. Kommunikaci-
Ojuk dontéen a digitalis térben valésul meg, tébb
olyan beszélget6partnerik is van, akikkel csak
avatarjaikon keresztil kommunikalnak, a valo élet-
ben soha. Sokszor meg sem értik a digitalis noméa-
dok vagy a digitalis felfedezbék problémait.

A kézoktatasban valamennyi generacio tagjai jelen
vannak, és mas-mas nézeteket képviselnek; ez
addédhat értékrendjik, vildgnézetik és nevelteté-
stk mindségébdl is. Ezek kildnbsége nem ritkan
komoly nézeteltérésekhez vezet a generacios sza-
kadék két oldalan alloé résztvevOk kozott, sokszor
tapinthat6 fesziiltséget érzékelhetliink a tanar-diak
viszonyban, ez pedig nagymértékben megneheziti
a k6z6s munkat. A mindennapi tanulasi és tanitasi
folyamatokat sok szempontbdl akadalyozza a ge-
neraciok attitiidjeinek kulonb6z6sége. A mult sza-
zadban kialakitott oktatasi modszerekkel szinkron-
ban oktaté tanarok és a digitalis bennsziléttek, a
csendes generacié megvaltozott tanitasi-tanulasi
igényei mar nem ugyanazok, nehezen {§ssze-
egyeztethetd6k, amely a tanitasi és tanulasi folya-
mat hatékonysaganak romlasahoz vezet.

4.1 A 21. szazadi kompetenciakkal

osszefiiggésben Iévé fogalmak révid
attekintése

A 21. szazad egyik legfontosabb felismerése és
jellemzéje, hogy a boldogulashoz egész életen at
tarté tanulas szikséges. Ehhez kapcsolddik 8
kulcskompetencia, amelyek megléte jéforman el-
engedhetetlen napjainkban: [17] az (1) anyanyel-
ven folytatott kommunikacié, az (2) idegen nyelven
folytatott kommunikacié, a (3) matematikai, tudo-
manyos és miiszaki kompetenciak, a (4) digitalis
kompetenciak, a (5) tanulas elsajatitasa, a (6) szo-
cialis és allampolgari kompetencia, a (7) kezde-
ményezbkészség és vallalkozéi kompetencia, a (8)
kulturalis tudatossag és kifejez6készség. A tovab-
biakban els6sorban a digitalis kompetenciakhoz
kothet6 készségekkel foglalkozom.

4.1.1 Az informaciés miiveltség

Napjaink informacios tarsadalmaban minden em-
bernek elengedhetetleniil szilksége van megfeleldé
szint informacios muiveltségre, enélkiil nem létez-
het alapmiveltség. Az informaciés miveltség az
angol information literacy kifejezés magyar megfe-
leléje. Az angol literacy sz6 tdébbféleképpen fordit-
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haté magyarra. Lefedi tdbbek kdzott a magyarban
hasznalt irni-olvasni tudast, de fordithatjuk mivelt-
ségnek — jelen esetben az olvasottsagot is ide
sorolva — vagy irastudasnak is.

A fogalom megteremt&je az AASL (5.) (American
Association of School Librarians), szerintik ,az
informécios miveltség — az informécié megtalaléa-
sanak és felhasznalasanak képessége — az egész
életen at tarto tanulas alapkéve” [18]

Az informacios miveltség alappillére a hatékony
és eredményes informaciokeresésre valo készség,
a kritikus szemlélet, valamint az informaciok etikus,
pontos és kreativ felhasznalasa. Ennek megfelel8-
en az egyéneknek rendelkezniuk kell kritikai gon-
dolkodassal, valamint megfelelé informaciokeresé-
si stratégiakkal.

Az ALA (6.) (American Library Association) leg-
gyakrabban idézett definiciéja szerint ,az informéa-
ciés miiveltség azt jelenti, hogy az egyén felismeri,
mikor van sziiksége informaciora, és képes megta-
lalni, értékelni, valamint hasznositani azt.” [19]

Az informaciés miveltség azt feltételezi, hogy az
egyén tudja, hogyan kell tanulni, valamint képes az
informacidhalmazbdl kivalasztani azokat a szama-
ra relevans informaciokat, amelyekre a témaval
kapcsolatban sziiksége van, és értelmezni is tudja
azokat.

4.2 A kényvtarosok kompetenciai

Az Orszagos Széchényi Kényvtar Kényvtari Intéze-
te (a tovabbiakban Kl) meghatarozta a konyvta-
rosok elvart kompetenciait, feladatait, valamint a
munkajukhoz elengedhetetlenlil sziikséges isme-
reteiket. Ez alapjan a konyvtarosoktol alapvetéen
elvart kompetenciak kbzé tartoznak toébbek kozott
a tajékoztatdssal, kommunikacidval kapcsolatos
készségek, valamint a gyljteményszervezési, fel-
tarasi, rendszerezési feladatok elldtasa. Ezekhez
napjainkban szervesen hozzakapcsolddik a hazai
és kilféldi elektronikus tajékoztaté adatbazisok és
egyéb apparatusok, valamint az alapszint(i angol
tarsalgasi és szaknyelv ismerete. Emellett az in-
formacios tarsadalomban valé akadalytalan moz-
gas megkoveteli az IKT- és digitalis kompetenciak
meglétét, amely az eszkodzkezelésben, valamint a
digitalis tartalmak kozott vald tajékoztatasban nyil-
vanul meg.

4.3 A motivacio

A gamifikaci6 mddszerének legfontosabb eleme a
motivacié, a megfeleld motivacié megtalalasa
ugyanis kritikus az elérni kivant eredmények meg-
valésitasanak folyamataban.

LA motivacié legaltalanosabban fogalmazva az
ember cselekvéseinek hatterét és mozgatérugait
jelolé gyiijtéfogalom. Felel6s a viselkedés beindi-
tasaért, iranyitia és fenntartja azt egészen addig,
mig a célirdnyos viselkedés a motivacio kieléglilé-
sét nem eredményezi. Ekkor az 6rém, a kieléglift-
ség, a kb6zémbbsség vagy a telitédés allapotardl
beszélhetiink.” [20]

Az alapvet6 motivaciok tipusai: 6nfenntarté motiva-
ciok (éhség, szomjusag, légzés, biztonsagra torek-
vés stb.), kivancsisagmotivacio (explanacio), faj-
fenntartd motivacio (szexualitas és utddapolas). [21]

A gamifikacié szempontjabdl a humanspecifikus
motivaciok a leglényegesebbek. Egy humanspeci-
fikus cselekedetnek szamtalan el6idéz6je lehet,
ezeket pedig két nagy csoportra, az intrinzik és az
extrinzik motivaciok csoportjara oszthatjuk. ,Extrin-
zik motivaciénak nevezziik az olyan humanspeci-
fikus késztetéseket, melyek célja valamilyen kéz-
zelfoghaté cél, nyereség elérése, esetleg kar elke-
rilése. (...) Az intrinzik motivaciok jellemzéje ezzel
szemben, hogy ilyenkor maga a cselekvés, a ben-
ne rejlé 6rém a cél, igy a tevékenység maga bnju-
talmazé” [22]

A kivancsisag f6 funkcidja az Uj ingerek felkutata-
sa, a figyelem rajuk iranyitasa azzal a céllal, hogy
az idegrendszer ébren maradjon. Ez azért jelentds
szamunkra, mert az idegrendszer megfelel6 mu-
kddéséhez sziikség van a megfelel6 éberségi szint
eléréséhez. Ezt leginkabb egy haranggorbével
jellemezhetjiik: az aktivitas ndvekedésével a telje-
sitmény is n6, majd az optimalis szint elérése utan,
a tulzott aktivitas soran a teljesitmény csokkenni
kezd.

Ahhoz, hogy sikeres gamifikacios folyamatot ala-
kithassunk ki, elengedhetetlen, hogy ismerjik a
jatékokban megbujo motivacidkat és azoknak a
kilénb6z6 generaciodkra gyakorolt hatasat.

Fromann Richard miivében hasznalja a ,motivacio
3.0” kifejezést, amely az egyének szintjén egy
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harmadik fajta motival6 erére utal. Eddigi ismerete-
ink szerint motivacié alatt érthetlink kulénb6z8
buntetd és jutalmazé mechanizmusokat, amelyek
hatasara teljesitményiink altaldban javul. Azonban
ezek a fiatal generaciok kérében hosszu tavon mar
nem mikoédoképesek, ugyanis azt a belsd erét
épitik le fokozatosan, amely az alany belsé érdek-
I6dését tartja fenn, igy megtérve és megakada-
lyozva a flow-élmény kialakulasat. [23]

Harry Harlow majmokon végzett kisérletei soran
felfedezett egy harmadik féle motivalé erét, ame-
lyet intrinzik (bels&) motivacidonak nevezett el. Meg-
figyelése soran észrevette, hogy ez akkor alakul ki,
ha semmilyen jutalom nem jar a feladat megolda-
saért, de az esetleges sikertelenségekért sem jar
bintetés. Felallitott egy hipotézist, amely szerint
kilsé motivacio hatasara az alany elvesziti a belsé
érdekl6dését a tevékenység irant, mivel az ember
Osztoneibdl fakaddan keresi a kihivasokat és az
jdonsagokat. A hipotézist az 6" és mas tudosok
kisérletei révén bizonyitottnak tekintjik.

Kilénféle motivaldsi modszerek ma is léteznek,
amelyek megfelelnek a gamifikacié kritériumrend-
szerének. llyenek példaul a kulonbdzd aruhazak,
boltok pont- és matricagyijtd akcioi (pl.: Spar,
Tesco, Auchan stb.). Gyakran bizonyos szamu
pont vagy matrica 6sszegyljtése utan az adott
termékek kedvezményesen vasarolhatok meg.
Ezzel az akcioval 6sztdnzik az Uzletek a vasarlo-
kat, hogy térjenek vissza, s a vevék, ha beszallnak
a jatékba, a gamifikacié modszerének eleget téve
azonnali visszajelzést kapnak el6rehaladasukrol
(pl. Ujabb pecsét a fluzetbe). Vilagosan megfogal-
mazzak a jutalmukat (pl. egy arucikkhez kedvez-
ményes aron valé hozzajutas), motivalva a vasar-
I6kat a gyakoribb, nagyobb 6sszegil vasarlasra.
Hasonl6 modszerek rendkivili hatékonysaggal
alkalmazhatok a tanulasi folyamatok soran is.

5. A gamifikacié mint uj oktatasi modszer

Az utébbi par évben a gamifikacié mint fogalom és
mint mddszer vilagszerte egyre inkabb elterjed. Az
elmult években hatarozott és folyamatos néveke-
dés lathaté a gamifikaciordl szolé szakirodalom
megjelenésében, amely szoros Osszefiiggést mu-
tat az Uj modszer elvén mikédé hagyomanyos és
szamitogépes jatékok, illetve mas applikaciok
megjelenésével és elterjedésével. Igaz, az elmult
évtizedekben is léteztek olyan szamitdégépes
szoftverek, amelyek a tanulast, és az informacio-
szerzést segitették jatékos kérnyezetben, azonban
a gamifikacié fogalma akkoriban még ismeretlen
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volt, és kevesen gondoltak ra mas oktatadsi mod-
szerekkel egyenértékl eszkdzkeént.

Els6ként talan James Paul Gee fogalmazta meg,
mit is értlink a fogalom alatt, anélkiil, hogy hasz-
nalta volna a gamifikacié kifejezést. Learning
Theory, Video Games and Popular Culture [24]
cim( mivében irta le, hogy az emberi agy és a
gondolkodas Iényegében szimulacidk alapjan mi-
kodik, azaz egyutt egy szimulacidos kornyezetet
alkotnak, a tanulas, tapasztalas pedig ebben a
kérnyezetben a leghatékonyabb. Tovabb elemezve
a gondolatot, eljuthatunk egészen a jatékokig, azt
a kovetkeztetést levonva, hogy ezek is egyfajta
szimulacios koérnyezetnek felelnek meg. Ennek
értelmében kézenfekvd lenne a tanulasi folyama-
tok szimulaciés koérnyezetbe helyezése, a tan-
anyag ily modu atalakitasa, ezzel megkdnnyitve
annak hatékonyabb atadasat, féként a fiatalabb
generaciok szamara.

Gee elméletébdl kiindulva a gamifikacié az a teve-
kenység, amelynek soran jatékos elemeket Ulte-
tink at valés élethelyzetekbe, igy kénnyen befo-
gadhaté médon adhatunk at informaciot, sajatittat-
hatunk el ismereteket, illetve fejleszthetlink kész-
ségeket. [25]

Maga a gamifikacios folyamat minden esetben ha-
rom f6 részbdl tevodik dssze: (1) megvaldsulé mofi-
vacios eszk6zlOk/affordanciak; (2) pszicholdgiai
kimenetelek; (3) tovabbi viselkedési kimenetelek.

Ahhoz, hogy egy gamifikacios modszereken alapu-
16 jaték, alkalmazas vagy oktatasi modszer sikeres
és eredményes legyen, minden esetben szikség
van valamilyen motivalé erére, amelyet az egyén
személyes indittatasnak érez, segitve az okok és
indokok megfogalmazédasat a tevékenységben
valo részvétel mellett (7.). Motivalé eré lehet pél-
daul a pontok gyljtése, ezek segitségével pedig
egy rangsor, egy un. leaderboard felallitasa. A
pontrendszer alkalmazasaval nemcsak a rangsor-
ban valé elérehaladas vagya idézhet6 el6, hanem
a kllénb6zé eredmények, dijak, jelvények (lasd:
www.moly.hu; www.duolingo.com) elnyerése, vagy
az esetleges szintlépés is motivacio lehet. Nagyon

LAz étellel jutalmazott majmok gyorsabb feladatmegol-
das helyett lényegesen tobb hibat kovettek el, mint
azok a tarsaik, akiket nem ért semmiféle kulsé motivald
hatas.


http://www.moly.hu/
http://www.duolingo.com/
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fontos, hogy a cél vilagosan, érthetéen legyen
megfogalmazva. Ezaltal az kdnnyebben megje-
gyezhetévé valik, fenntartva a jatékosok motivacio-
jat. Az is nagyon fontos, hogy a résztvevok allandé
visszajelzést kapjanak az addigi munkajukrol és
eredményeikrél. A gamifikacion alapulé tanulasi,
tapasztalasi kornyezet kialakitdsanal az a legfon-
tosabb, hogy olyan kihivasokat tamasszon a részt-
vevlk elé, amelyek latszolag meghaladjak a tuda-
suk pillanatnyi szintjét, igy nehezebben veszitik el
motivacidjukat a folyamatos ismeretelsajatitashoz.
Fontos, hogy vilagosan fogalmazédjon meg a cél
és az, hogy a fels6bb szint eléréséhez, a kihivas
teljesitéséhez nagymértékii energia- és id6befek-
tetésére lesz szikség.

6. A gamifikacié megvalésulasanak lehetéségei
a kéznevelésben

A megvalosult j6 gyakorlatokra és sajat kutatasom-
ra alapozva ugy gondolom, hogy a gamifikacio
modszere, oktatasi célu felhasznalasa nagyban
hozzjarul a fiatal generaciok tanulasanak motiva-
lasahoz és olyan tanuldsi kdzeg létrehozasara
képes, amely kdzelebb all a didkok vilagképéhez,
ezaltal az oktatok kdnnyebben szélitjak meg Sket.

A kozoktatasban jelen 1évd Z és Alfa generacios
diakok fokozott mértékben vagynak az 0j informa-
cidkra, a tudasra, am azt nem a szigoru értelem-
ben vett tanulassal kivanjak elérni, sokkal gyor-
sabb megoldas ugyanis ,rakeresni az interneten”.

A generaciok Uj igényeihez szorosan hozzatartoz-
nak az IKT-eszk6zok. Az informaciés és kommuni-
kacios technoldgiak jelenléte az oktatasban, fel-
hasznalasuk a tanulasban és a tanitasban hatéko-
nyabba teheti az oktatds folyamatat, azaltal, hogy
a diakok egy szamukra otthonosabb kérnyezetben,
gondolkodasmaédjukhoz koézelalld maédon jutnak
hozza az informacidhoz. Az oktatasi modszerek
atalakitasat neheziti, hogy sokan szkeptikusak az
okostelefonokkal és tabletekkel szemben, pedig
fontos lenne valtoztatni, hiszen a hagyomanyos
pedagoégiai moédszerek ma mar nem talaljak meg a
célkdzonséguiket, és véleményem szerint ez az
egyik legfébb oka annak, hogy a nemzetk6zi kom-
petenciaméréseken a magyar diakok egyre hat-
rébb kerilnek. Valészer(tlen, hogy butabbak let-
tek, inkabb csak nehezebb 6ket megszdlitani és
tanulasra motivalni.

Korabbi kutatasaim igazoljak, hogy harom olyan
IKT-eszkoz létezik, amelyek az iskolak nagy ré-
szében megtalalhatdok. Ez a harom eszkéz az in-

teraktiv tabla, a szamitogép és a projektor. Ezek
egyuttes alkalmazasa az oktatasban nem jelente-
ne kihivast vagy komoly tervezést, viszont nagy-
ban hozzgjarulhatna ahhoz, hogy a tanérak inter-
aktivabba, érdekesebbé valjanak.

6.1 Eszkbzhasznalattal egybekotott kérnyezet
vizsgalata

6.1.1 Matyas nyomaban

A népmese napja alkalmabdl kdényvtarostanar kol-
légammal jatékot hirdettiink iskolank diakjainak,
amelynek a ,Matyas nyomaban” cimet adtuk. Az
olvasova nevelést személyes kildetésiunknek te-
kintve igyekeztliink kielégiteni a digitalis bennszui-
I6ttek tanulasi és olvasasi igényeit, olyan eszkdzo-
ket felhasznalva, amelyeket 6k maguk is ismernek
és szivesen alkalmaznak. Ennek szellemiségében
alakitottuk ki a QR-kédok leolvasasan alapulé jaté-
kunkat, amelynek célja az olvasdva nevelés, a
szbvegeértés és a gondolkodas, a gyermekek logi-
kajanak és eszkdzhasznalati készségeinek fejlesz-
tése volt.

Kapcsolédva az ,igazsagos mesékhez’, a jaték
soran a diakoknak egy Matyas kiralynak tulajdoni-
tott mondast kellett felkutatniuk, amelyet tébbek
kozott Matyas kiralyrol szolo mesékbdl kellett sz6-
rél széra haladva 6sszevadaszniuk.

Ennek megkdnnyitésére az iskola épuletében 8 db
QR-kdédot rejtettiink el. A diakok feladta volt, hogy
eszkozeikkel leolvassak Oket és megfejtsék a fel-
advanyt. A QR-kodok egy-egy mesét rejtettek,
amelyekhez egy-egy kérdést tarsitottunk. A kérdé-
sek megfejtése egy-két sz6 volt, amelyeket a me-
sék elolvasasaval taldlhattak csak meg. A szavak
helyes sorrendbe allitasaval megkaptak a ver-
senyz6k az értelmes mondatot: ,Ne féljen alattvaloi
meérgétél és téretdl az, aki igazsagosan és torve-
nyesen uralkodik!” [26].

A tervezés soran mindenképpen figyelembe kellett
vennunk, hogy nem minden diak rendelkezik okos
eszkOzzel és internetkapcsolattal, am ezek elen-
gedhetetlendl szikségesek voltak a feladatok
megoldasahoz. Ezt a problémat gyorsan sikertilt
megoldanunk, mivel a kényvtarban 7 db tablet all
rendelkezésre, amelyeket a diakok a verseny ide-
jére ,kikdlcsondzhettek” téllnk.

Sokkal nagyobb kihivast jelentett szamukra a QR-

kédok leolvasasa utan kapott — ahogy 6k fogal-
maztak — ,butasag”, pedig az csupan az adott fel-
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adat leirdsat és a mese bibliografiai leirasat tartal-
mazta. Ennek ellenére hamar megtanultak értel-
mezni a feladatot és a leirasokat, de jelentés ta-
nulsag szamunkra a jovére vonatkoztatva, hogy az
olvasmanyokat ne ilyen formaban tarjuk eléjuk.
Sok esetben nehéznek bizonyult a mesék ,régies”
szbvegének értelmezése, valamint szamos isme-
retlen széra bukkantak, amelyeket csak a kdnyvta-
rosok vagy mas pedagogusok segitségével tudtak
megfejteni.

Természetesen a didkok jutalmazasardl sem fe-
ledkeztiink meg. Evek 6ta hagyomany — és termé-
szetesen idén sem maradhatott el — a ,Nagyok
mesélnek kicsiknek” program, amikoris a felsébb
évesek meglatogatjak alsés diaktarsaikat, és me-
sével koszontik Oket. Ezt kibdvitve arra gondol-
tunk, hogy azok, akik részt vesznek a ,Matyas
nyomaban” jatékban, kapjanak mesét ajandékba.
igy alakult, hogy a feladvanyokat helyesen megfej-
tok részt vehettek a felolvasason, ahol nem mas,
mint Puskas Peti mesélte el kedvenc Matyas ki-
ralyrol sz6lé6 meséjét.

Tapasztalataim a jatékkal kapcsolatban, hogy a
diakok magabiztosan kezelik a tableteket, a web-
oldalakat, igy ezekre a jovObeni rendezvények,
versenyek soran is épitkezhetlnk.

Sokan most talalkoztak el6szdr a QR-kodokkal, és
mivel mar ismerik, a kdvetkez8 versenyek, rendez-
vények soran is batran adhatunk ehhez hasonlé
feladatokat. Felmerilt az 6tlet, hogy a konyvtarban
az egyes polcokon talalhaté tudomanyterileteket
QR-kodokkal is jeldljuk, igy szolgaltatva olyan
tobblet informaciét, amelyre a didakoknak szamos
feladatmegoldas soran igénye és sziiksége van,
nemcsak a mostanihoz hasonld jatéek, hanem a
konyvtarhasznalati 6rak soran is.

A Matyas nyomaban cimi jatékunk egy teszt volt.
Kivancsi voltam, hogyan tudnak a diakok csapat-
ban dolgozva egy tdbb kisebb részegységbdl allo
komplex feladatot megoldani. Az akadalyokat sike-
resen vették, igy a mi feladatunk az, hogy lépést
tartva velik, Ujabb és ujabb érdekes feladatot talal-
junk ki. Hatarokat mar csak a fantaziank szabhat.

6.2 Eszkbzhasznalat nélkiili kbrnyezet
vizsgalata: Adventi ,,olvasé” naptar

IKT-eszk6zok hasznalatara nem mindig van lehe-

t6éség az oktatas soran, am a gamifikacié eszkozei-
rél ilyenkor sem kell lemondani.
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Egy esettanulmannyal kivanom ezt szemléltetni,
amelyet Toth Viktdria kdnyvtarostanarral kdzésen
valdsitottuk meg a Szent-Gyorgyi Albert Altalanos
Iskola és Gimnazium kdnyvtaraban. A versenyben
elssorban alsé tagozatos diakok vettek részt, de
néhany, a lyukasérgjat a kdnyvtarban tolté felsd
tagozatos és gimnazista tanuld is csatlakozott a
kisebbekhez.

Egy olyan adventi naptarat készitettem, amelynek
burkolt célja az olvasasra valé 6sztonzés volt. A 24
boriték mindegyikébe kis kartyakon egy-egy kara-
csonyi torténet cimét vagy egy, az Unnephez tarto-
z6 konyv bibliografiai leirasat helyeztem el. A kar-
tya masik oldalan egy — a mivel kapcsolatos —
kérdés kapott helyet. A diakok a kérdéseket meg-
valaszolva vehettek részt a téli szinet elétti utolso
tanitasi napon tartott sorsolason.

Az adventi ,olvasd” naptarral célom volt az olva-
sasra val6 6szténzés mellett a gyerekek informaci-
6s miveltségének, kritikai gondolkodasanak és
Iényeglatasanak fejlesztése ,offline” — azaz IKT-
eszkdzoktél mentes — kdrnyezetben.

A jaték soran bebizonyosodott, hogy rendkivil
fontos egy megfoghato célt kitlzni, jutalmat igérve,
ugyanis a jaték elején még nem tudtak rola a gye-
rekek, hogy sorsolas is lesz, am amikor tudomast
szereztek réla, még nagyobb lelkesedéssel kezd-
ték el forgatni a konyveket, olyan diakok is, akik
egyébként nem, vagy csak nagyon ritkan jarnak
konyvtarba.

A jatékszabalyoknak megfeleléen egy ember egy
nap csak egy kérdést huzhatott és oldhatott meg,
viszont a jaték idétartama alatt akar minden nap
részt vehettek a jatékban.

Harom nyertes nevét huztuk ki a sorsolason. Min-
denki egyenlé esélyekkel indult — azaz egyszer
szerepelt a neve a kosarban —, de a megvalaszolt
kérdések szamanak megfeleléen harom csoportra
osztottuk a versenyzéket. Ennek értelmében kiilén
sorsoltunk az 1-3, a 4-6 és a 6-nal tébb megol-
dast bekildok kozott.

Az adventi jaték eredményeként sok diak lelkes
konyvtarhasznaléva valt, nem csupan a verseny
id6étartama alatt, hanem annak lezartat kdvetéen
is, és a tanaraik visszajelzése alapjan motivaltabba
valtak az olvasasi, szbvegértési feladatok megol-
dasa soran. Hasonlé jatékokat mindenképpen
érdemes lesz a jovében is inditani.
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7. A gamifikaciés médszerek alkalmazasa
formalis oktatasi/tanulasi kérnyezetben

A fejezetben az altalam kidolgozott gamifikalt éra-
vazlatok alapjan megtartott altalanos és kdzépisko-
las tandrakat és azok tapasztalatait ismertetem.

7.1 A gamifikalt tesztérak helyszinéiil szolgalé
iskola révid bemutatdsa

,Kbzel masfél évszazados iskolaépliletben 66 éves
iskola, melyben most mar 25 éves a gimnazium...”
[27] Ezekkel a szavakkal kezdi Sarinay Mihalyné,
az iskola volt igazgatéja emlékezését a gimnaziumi
tagozat 25. jubileumara kiadott emlékkdnyvben.

1873 oktéberében nyitottak meg a Lonyay utca 6.
szam alatt az elemi iskolat, szomszédsagaban, a
4, szam alatt pedig az 1888/1889-es tanévtdl
kezdve mlkodott a Budapesti Reformatus Fégim-
nazium. 1893-t6l az intézmények mellé épitették
az akkoriban Székesfévarosi Iparrajziskola (8.)
néven mikodo intézmény éplletét. A 6. szam alatt
mikodd elemi iskolat az 1940-es években meg-
szlintették, a reformatus fégimnazium szamara
pedig kicsinek bizonyult az épllet, igy a mikddeé-
sét mashol folytatta. Az épuletek ekkor megsziln-
tek iskolanak lenni, egészen az 1950-es évekig,
amikor is a korabbi fégimnazium éplulete fidiskola-
ként, az elemi iskola épllete pedig leanyiskolaként
kezdett mikodni. A két iskola a jelenlegi intézmény
elédjeinek tekinthetd. 1975-ben a két intézményt
Osszevontak, és igy jott létre a Dr. Stollar Béla
Altalanos Iskola. Az 1989-es évet kovetéen az
iskolanak Uj kihivasokkal, elvarasokkal kellett
szembenéznie, amelyre az intézmény valasza egy
komoly szerkezetvaltas volt. Az intézmény 1991-
ben elinditotta gimnaziumi tagozatat, el6szér 8+4-
es, majd 4+8-as rendszerben. |d6kdzben valtoza-
sok zajlottak le az iskola szerkezetében, amelynek
eredményeként jelenleg als6 tagozaton évfolya-
monként 2-2 osztaly, fels6 tagozaton, a gimnazi-
umban évfolyamonként 3-3 osztaly mikodik. A
2016/2017-es tanévtdl Ujra elindult a négyoszta-
lyos gimnaziumi képzés. (Dezsé, Hercegfalvi és
Toéth, 2016.)

Az iskola napjainkban a 20. szazad egyik legjelen-
tésebb magyar tudosanak, Szent-Gyorgyi Albert-
nek a nevét viseli, aki diakkoraban a Kalvin téren
lakott és a Lonyay utcai reformatus gimnaziumba
jart iskolaba, ahol aztan kit(in6 eredménnyel érett-
ségizett. Sarinay Mihalyné 1993-ban, az iskola
névadd Unnepségén beszédét e sorokkal zarta:

,Most igy hivjak ezt az iskolat: SZENT-GYORGYI
ALBERT ISKOLA.” [28]

Az iskola hivatalos neve, amelyet 2013-6ta hasz-
nal: Budapest IX. Kerlleti Szent-Gyoérgyi Albert
Altalanos Iskola és Gimnazium.

7.2 A 3. évfolyam kényvtarhasznalati szakérdja

Kutatdsom soran mindenképpen tdébb korcsoport-
nal is szerettem volna kiprébalni a gamifikacié
modszereit. A vizsgalatom egyik célcsoportja egy
alsé tagozatos, harmadik évfolyamos osztaly volt,
nekik a tanév soran dsszesen 6 kdnyvtarhasznalati
szakoraja van, ebbdl az els6 kettdt tartottam meg
gamifikalt 6ravazlat alapjan az egyik kollégammal.
A dupla éran a koényvtarhasznalat szabalyait ele-
venitettik fel, majd a koételez6 olvasmanyukhoz
(Fehér Klara: Lesz nekem egy szigetem) kapcso-
16d6 konyvtarhasznalati szakéran vettek részt. Az
Ora témaja: Ismerkedés Fehér Klara ironé életével
és munkassagaval. Az 6ra id6tartama 2x40 perc
volt, tehat két roviditett tanitasi ora.

Az 6ran szamos feladatot kaptak, amelyek a
konyvtar tereinek és allomanyanak megismerésére
irdnyultak, és emellett az ironé munkassagaval is
megismerkedtek. Az orat tanitondjukkel kézdsen
RJR modell szerint épitettik fel. Az 6ra elsé felé-
ben (Rahangolddas) egy altalam készitett rejtvényt
oldottunk meg kézdésen. A helyes medfejtés utan
megismerték az o6ra témajat (a megfejtés: Fehér
Klara), igy tovabbléphettink a Jelentésteremtés
fazisara. Ebben a szakaszban kaptak meg a Fehér
Klara életérdl szamukra fontos informaciokat, va-
lamint megismerkedtek mas miveivel.

A diakok csapatokban dolgoztak, és a jaték elején
harom szerepkdrt osztottunk ki, minden csapatbdl
egy pénztarost, valamint egy elsé és egy masodik
kuldottet. A csapatok valasztottak egy-egy borité-
kot, amelyekben egy-egy kirakd szerepelt, rajtuk
valamely, Fehér Klaratél szarmazoé konyv boritéja-
val. A csapatok feladata a kirakds Osszeadllitasa
volt, majd az elsé kiildottnek — a csapat érjegyének
helyes hasznalataval — meg kellett keresnie azt a
kényvek, amelyet a kirakos takart. Pont csak akkor
jart, ha jo kényv keriilt a csapat asztalara, és a
megfelel6 helyen volt az 6rjegy.

Mivel az osztaly még nem hasznalta magabiztosan
az abécét, igy feladatuk volt még Fehér Klara, az
altalam kartyakon felsorolt mdaveit ,elhelyezni a
polcon”, azaz betlrendben, helyes sorrendben
elhelyezni 6ket egymas mellett az asztalon. Mig
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egy-egy csapattag helyet cserélt, hogy aztan el-
lendrizzék a masik csapat feladatmegoldasat, ad-
dig a masodik kuldoéttnek is elérkezett a feladata,
hiszen a csapat Orjegyének helyére vissza kellett
helyeznie a behozott kdnyvet, amelyért szintén
csak akkor jart pont, ha megfeleléen hasznaltak az
Grjegyeket.

Az éra végen, azaz a Reflexio fazisaban, kommu-
nikaciés készségeik fejlesztése érdekében felada-
tuk volt befejezni az altalunk elkezdett mondatokat.
e A mai 6ran azt tanultam meg, hogy...

e A mai 6ran azért éreztem jol magam, mert...

A masodik mondatot szinte mindenki masként
fejezte be. Néhany ezek koziil:

LA mai éran azért éreztem jol magam, mert kényv-
tarban lehettem.”

LA mai 6ran azért éreztem j6l magam, mert sokat
jatszottunk.”

LA mai 6ran azért éreztem j6l magam, mert a
kényvtarban mindig tanulok valami djat.”

LA mai 6ran azért éreztem jol magam, mert Zsuzsa
néni mindig készil nekiink valami érdekessel,
amikor kényvtarba jéviink.”

7.3 Az 5. évfolyam kényvtarhasznalati 6rai

A 2017/2018-as tanévben els6ként az 6todik évfo-
lyam konyvtarhaszndlati 6rain  prébaltam ki
konyvtarostanar  kolléganém  segitségével a
gamifikacid modszerét. A didkok az elsd ora al-
kalmaval kézhez kaptak egy tablazatot amely az
altaluk megoldandé feladatokat tartalmazta. A
feladatuk az volt, hogy valasszanak ki feladatokat
(célokat) ugy, hogy a megoldasukért dsszesen
legalabb hat baglyot (pontot) kapjanak. Az egyet-
len szabaly — a hataridd betartasa mellett — az volt,
hogy legalabb egy mester szintli, azaz 3 pontos
feladatot is meg kellett oldaniuk.

A kisgimnazista 5. osztaly mar az els¢ alkalommal
orilt, hogy 6k valaszthattak hazi feladatot. Motiva-
cidjuk szintje végig magas volt a feladatmegolda-
suk soran. Szivesen jottek konyvtarhasznalati 6ra-
ra, és — néhany kivétellel — a legtdébben szivesen
oldottak meg a feladatokat, igényes munkakat
adtak be, egymast és dnmagukat is motivalva. En
magam nem vettem részt a gamifikalt tanérak le-
bonyolitasaban, de a kotetlen csoportos interjuk
soran nagyon pozitivan szamoltak be a jatékos
feladatokrol.

A koévetkezd csoport, amely gamifikalt konyvtar-
hasznalati 6ran vett részt, egy altalanos iskolai
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Otddik osztaly. Lelkesedéslk latvanyosan alacso-
nyabb volt az elsd gamifikalt prébadra el6tt, mint a
kisgimnazista 6todik osztalyé. A feladatmegoldas-
ban — szemben a kisgimnazistakkal — arra téreked-
tek, hogy a lehet6 legkevesebb munkaval érjék el
a teljesitéshez szikséges minimum ponthatart, am
amikor megismerték a feladatokat — néhanyuk
kivételével —, szivesen oldottak meg 6ket, motiva-
ciés szintjiik emelkedett. Erdekesnek talaltak azo-
kat, élvezték, hogy szabadon hasznalhatjak a
kreativitasukat.

Medfigyelhetd volt a kilénbség a két csoport ko-
z6tt a feladattipusok kivalasztasaban és az azonos
feladatok megoldasanak minéségében. Mig a gim-
naziumi osztaly didkjai szivesen valasztottdk az
onallé toérténet vagy egy altaluk olvasott konyvrél
készilt kdnyvajanlé megirasat, addig az altalanos
iskolai tagozatra jard diakok leginkabb a rajzos
feladatokat részesitették elényben. Volt olyan ta-
nulé is kozottlk, aki kdnyvajanliét irt egy konyvrél,
azonban késébb kiderilt, hogy csupan az altala
Lajanlott” konyv fllszévegét masolta le, ezzel pro-
balva eleget tenni a teljesitésnek.

A legtébben a logotervezést, illetve a kdnyvboritd
és az inicialékeszitést valasztottdk. Egytdl egyig
mindkét csoport tagjai elkészitették egy altaluk
elképzelt alomkonyvtar alaprajzat.

A konyvtarhasznalati rdban az altalanos iskolai
tagozatra jaro didkok szerint az volt a legjobb és
legérdekesebb, amikor a konyvtar tabletjein dol-
gozhattak, illetve a Kahoot! segitségével készitett
teszteket oldottak meg az el6z6 orai anyag ismét-
léseként. A motivaciét — megfigyeléseim szerint —
emelte a versenyszellem kialakuldsa, ugyanis nem
tudtak elviselni a tényt, ha az egyik csapat jobban
teljesitett a masiknal.

7.4 A 9. évfolyam tesztordja — a szabadulészoba

A 9. évfolyamos kisérleti csoportnak harom iroda-
lomorat tartottam gamifikalt oravazlat alapjan. A
témank a kozépkor volt. Az elsd, bevezeté orat
jobbara frontalis oktatas keretén belll tartottam
meg, az érdeklédésiiket pedig villamkvizekkel
prébaltam fenntartani. A masodik 6ran egy rejt-
vényt oldottak meg a diakok, amelynek célja az
informacidkeresési stratégiajuk fejlesztése volt. A
harmadik 6rara lattam elérkezetinek az id6t egy
teliesen gamifikalt tanéra megtartasara, ugyanis
ekkorra szoktak meg, és mar ugy éreztem, hogy
kelléképpen feloldodtak.
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Mivel az els6 éran az osztaly hangadoi tréfasan
kijelentették, hogy a rabjaimnak érzik magukat
(kényszerként élték meg, hogy nem a megszokott
tanarukkal, a megszokott modszerekkel fognak
tanulni az elkévetkezd harom 6ra soran), a harma-
dik, és egyben utols6 kdzds orankat ,szabadul6-
szoba” keretében valdsitottam meg, amely elnyer-
te az osztaly tetszését. A hagyomanyos szabadu-
|6szobak célja, hogy a résztvevék egymasra éplild,
egymast felold6 feladatok megolddsaval jussanak
el a végcélhoz. Ezt én egy pontozasi rendszerrel
egészitettem Kki.

Az idBkeretre valo tekintettel a ,szoba” 6t feladatot
rejtett, a kialakitott csapatok pedig hat-hat kinyitha-
té6 boritékot kaptak. Minden csapat legfeljebb 40
pontot gydjthetett az 6ra soran. A feladatok megol-
dasanak célja a koévetkez6 6rakon feldolgozandé
anyagrészek felvezetése, a diakok koézépkori him-
nuszkoltékkel valé megismertetése volt.

Az els6 feladat idézetfelismerés (9.) volt, a helyes
megoldas 5 pontot ért, azonban ezt csak egy csa-
pat érhette el, mivel minden csapat ugyanazt az
idézetet kapta, igy az id6vel is meg kellett kiizde-
nidk.

A masodik feladat egy 5+5 pontos kirakost tartal-
mazott. A megoldashoz egy kézépkori éplilet képét
kellett kirakniuk, amelyre 5 pont jart. Ezzel parhu-
zamosan érdekes, hasznos informaciokat kellett
gyljteniik az épitményrél. Erre minden csapat
csak 4 pontot kapott, mivel a feladat leirasa pontos
forrasmegjeldlést kért, amit mindenki elmulasztott.
Forrasként egyarant felhasznalhattak nyomtatott
dokumentumokat és weboldalakat is. A tobbség ez
utébbit valasztotta.

Mik6zben a csapatok 4—4 tagja a kirakon és az
informaciogydijtésen dolgozott, 1-1 tagjuk az iskola
épulletében indult felfedezbutra, az elézbleg elrej-
tett, harmadik feladatot rejt6 boritékért. A boritékok
lel6helyét egy QR-kod jeldlte, amely — az iskola
monumentalis éplletére vald tekintettel — a kere-
sést konnyitette meg. A csapatoknak egydtt kellett
mikodnilk, ugyanis nem biztos, hogy azt a borité-
kot rejtette a hely, amelyre a csapatnak sziiksége
volt a feladat megoldasahoz. Ezzel probaltam el-
érni, hogy figyeljenek egymasra is, ne csak a sajat
csapatuk érdekeit nézzék. A feladat megoldasara
minden csapat megkapta a maximalis, 10 pontot.

A harmadik feladatot tartalmazé boritékban harom
QR-kodot talalt minden csapat, amely egy-egy —
kdzépkori szerz6tl szarmazo — vers els6 verssza-

kat rejtette. A feladatuk az volt, hogy szigortian a
szbveggyljtemény hasznalataval azonositsak be a
verset, majd valaszoljanak harom — a verssel és
szerz@jével kapcsolatos — kérdésre (10.). El6z6leg
felhivtam a figyelmuiket, hogy ne felejtsék el a vers
cimét is megnevezni. A harom kérdés megvala-
szolasaval 6sszesen 6 pontot szerezhettek ma-
guknak a csapatok.

Az utolsé boriték felnyitdsdhoz egy-egy villamkeér-
désre kellett valaszolniuk a csapatoknak. A kérdé-
sek kiosztdsa utan két percet kaptak, hogy értel-
mezzék azt, és barmelyik helyben Iévé segédesz-
kdz (internet, tankényv, széveggyljtemény) haszna-
latdval helyes valaszt adjanak. Egy valaszért min-
den csapat 2 pontot szerezhetett, a helyes valaszért
cserébe pedig kinyithattak a zard boritékot, amely
plusz 7 pontot jelentett a szamukra. A zaré boriték-
ban mar csak a ,Gratulalok, megszabadultal t6lem!”
szbveget talaltak. Arra szamitottam, hogy ez meg-
konnyebblléssel fogja eltdlteni az osztalyt, de épp
ellenkezéleg. Elszomorodtak, hogy vége az dranak,
és a boriték nem rejt tébb feladatot. Ebbdl azt a
tapasztalatot szlirtem le, hogy ilyen jellegi ga-
mifikalt tanérakat érdemes lehet akar nagyobb
anyagrészeknél, dupla érakon is tartani.

8. A kdnyvtarak lehetdségei a gamifikacié
moédszerének alkalmazasara

A gamifikaci6 nem csupan a fiataloknal és nem
csupan formalis vagy informalis oktatas soran
hasznalhaté, hanem maodszerei a konyvtari gyakor-
latba is atiiltetheték, akar a mindennapi kényvtaro-
si munkaba is. A megvaldsult kezdeményezések,
j6 gyakorlatok kézil azokat valasztottam ki, ame-
lyek egy atlagosan felszerelt kdnyvtarban is meg-
valosithatok, nem igényelnek specidlis eszkdzoket,
beruhazasokat és a koltségeik sem kiemelked6en
magasak.

8.1 J6 gyakorlatok
8.1.1 Librarygame

Talan az egyik legérdekesebb projekt a Running
529nt he Halls (11.) szervezet altal létrehozott
Librarygame nevl alkalmazas, amely a gamifikacio
modszerére épit. A program lényege, hogy a
konyvtarat — és a programot — hasznaldknak lehe-
téséget ad arra, hogy a konyvtarhasznalat a szo-
kasosnal is nagyobb mértékben szocidlis prog-
ramma valjon, és az olvasdk egy olyan kézbsség
tagjaiva valjanak, ahol jol érzik magukat. Az appli-
kacid els6sorban a fels6oktatasban részt vevd
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diakoknak és oktatdknak szdl, akik kdnyvet ajanl-
hatnak egymasnak, és tartalmakat, tapasztalatokat
oszthatnak meg a k6zOsség tagjaival. A kdnyvtar-
hasznalé diakok korében rendkivil népszerli az
alkalmazas, a konyvtarral szembeni elégedettsé-
guk nagysagrendileg emelkedett az alkalmazas
elterjedését kdvetben.

Az alkalmazas a gamifikacio kritériumrendszeré-
nek telies mértékben megfelel; a felhasznaldk az
egyes konyvtarlatogatasokért pontokat szerezhet-
nek, amellyel Ujabb és Gjabb célokat érhetnek el a
jatékban, példaul teruleteket szerezhetnek és el6-
reléphetnek a ranglistan (12.).

8.1.2 Teen Summer Challenge Program

A washingtoni Pierce Megyei Kényvtar egy olyan
online kérnyezetet alkotott meg, ahol a fiataloknak
izgalmas feladatok végrehajtasa soran nagymér-
tékben tamaszkodniuk kell a kényvtar szolgaltata-
saira, adatbazisaira. A Teen Summer Challenge
[29] programban gamifikacios eszkdzoket alkal-
mazva elérték, hogy a kamaszok ne csak céltala-
nul toltsék el szabadidejiket a szamitogép elétt,
hanem megyei szinten sikeresen vontak be 6ket a
konyvtari k6zdsségbe. Talan meglepd, de a fiata-
lok komolyan vették a jatékot. A program kihivasok
széles valasztékat kinalta nekik kilénb6zé katego-
riakban, ugy, mint allatok, filmek, zene stb. A kihi-
vasok teljesitésével jelvényeket szerezhettek. Er-
dekes feladat volt példaul egy allatmenhelyen valé
onkénteskedés, majd pedig egy errél szol6 esetta-
nulmany elkészitése.

A kezdeményezés jol megmutatta, hogy van egy
korosztaly, amely sokkal szivesebben sajatit el Uj
ismereteket és készségeket, ha azt jatékos forma-
ban, egy szamara otthonos — gamifikalt — kérnye-
zetben teheti meg, és kdzben egy ranglistan ha-
ladhat el6re.

8.1.3 Hazai j6 gyakorlatok
8.1.3.1 A Nagy Kdényves Beavatas

A konyvtarak altal inditott program kimondott célja
a Z generacios fiatalok olvaséva nevelése, olvasa-
si aktivitasuk novelése. A szervezdk abbdl a tény-
bél indultak ki, hogy ennek a korosztalynak a min-
dennapi életéhez szervesen hozzatartozik a digita-
lis vilag, mégis, a szorakoztat6 irodalmat tovabbra
is hagyomanyos, nyomtatott hordozén olvassak
szivesebben.
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A program a ,kdényvmolyérzésen” alapszik, azaz
arra a bels6 késztetésiinkre épit, amikor egy fris-
sen olvasott kdnyv élményét masokkal is meg
szeretnénk osztani.

A program cimadasat Veronica Roth: A beavatott
cim( regénye inspirélta. ,A program elinditasakor
nem titkolt célunk az volt, hogy az olvasas valjon
élménnyé és hasznos id6toltéssé a tinik kérében.”
[30] ,LA Nagy Kényves Beavatas online jaték 2015.
oktéber 11-én, a Kényves Vasarnapon indult el
Heves megyében, ekkor tartottuk meg a Valasztasi
Unnepséget, amikor a jelentkez6ket a hét csoport
egyikébe sorsoltuk, igy jott létre a Baratsagosak, a
Batrak, a Csoportnélkiiliek, az Elfajzottak, a Miivel-
tek, az Onfeléldozok és az Oszinték csapata.” [31]
Minden indulé csoportnak egy elére 6sszeallitott
kortars és egy klasszikus, magyar és kulfoldi szer-
z6ket is felsorakoztatd konyvlistarol kellett valasz-
tania, majd elérhetévé tennie azt a tobbi csoport
szamara, egy konyvajanlé formajaban, amelyet a
csoport tagjainak kézdsen kellett megirnia. Emel-
lett egy valasztott mihéz kapcsoléddan kildonféle
kreativ feladatokat is meg kellett oldaniuk (pl. mon-
tazs és konyvborito készitése).

A Nagy Kényves Beavatas soran a szervezlk és a
résztvevék bebizonyitottdk, nem igaz a kijelentés,
hogy az olvasas maganyos tevékenység, igenis
lehet kozosségi élmény, amitél még szoérakozta-
tébba valik.

Az eredményhirdetés soran az Oscar-dijatado
mintajara kiosztottak tobbek kozdtt a Legkreati-
vabb Feladat Kiiléndijat és a Legjobb Kbnyvajanlé
Kléndijat.

8.2 Virtudlis és/vagy Kiterjesztett Valésdg a
koényvtarakban és az oktatasban

Napjaink nagy sikernek o6rvendd innovacidja a
virtualis valosag (Virtual Reality; a tovabbiakban
VR), amelynek atéléséhez egy specialis szemiiveg
viselése szikséges. A terjedése megallithatatlan-
nak tiinik, és egyre tébb olyan applikacié jelenik
meg, amely kihasznalja a VR-ben rejlé potencialt.
A virtudlis valésagban a legtdébb nagy technologiai
cég latia a lehet6séget, példaul a Microsoft, a
Google és a Facebook egyarant aktivan fejleszti
sajat megoldasait. ,A VR (Virtual Reality) bizonyos
szamitogépes multimédia-eszkbzbk segitségével
megteremtett, haromdimenziés digitalizalt képek
vetitésén alapuld mesterséges, szimulalt vilag,
amely a felhasznaldoban a valésag érzetét kelti.
Feltétele az interaktivitas, hiszen a felhasznalo
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déntéseinek megfelelben véltozik a virtualis kor-
nyezet, azaz bukkannak fel az uj képek és vélnak
hallhatéva az dj hangok.” [32]. A VR kdényvtari és
oktatasi koérnyezetben vald alkalmazasa komoly
lehet8ségeket hordoz magaban. Legyen sz6 akar
az anatdémiai ismeretek elsajatitasarél vagy egy
soha nem latott taj virtualis bebarangolasarol.
Foéldrajzéran tehetiink egy sétat a Marson, vagy
akar Dubai felhdkarcoléit is megcsodalhatjuk,
mindezt persze ugy, hogy kdzben észrevétlendl
tanulunk.

A VR-rel szemben meg kell kilénbdztetnlink az
AR (Augmented Reality, azaz kiterjesztett valdésag)
fogalmat. [33]. Ez utébbi alkalmazasa soran nem
kerulink at egy masik térbe, hanem egyébként
oda nem ill6, fizikdlisan ott nem lévd elemeket
jelenitink meg egy szoftver segitségével. llyen
szoftver példaul a rendkivlil népszerlii Pokemon
Go jaték; amely a mobileszkdz kamerajat felhasz-
nalva jeleniti meg virtualisan a ,pokémonok” vila-
gat, ralltetve a valésagban is ott 1évd térre. A
technolégia konyvtarban alkalmazhaté lehet pél-
daul a keresett konyv megtalalasara, a konyvtari
szolgdltatasok bemutatasara, vagy akar a konyv-
tartdrténet oktatasara is (képzeljuk el, hogy hirtelen
lancok jelennének meg a kdényveken vagy egy
elzart, titkos koényvtari részlegben, egy elefant-
csonttoronyban taldljuk magunkat). Amennyiben
ugy dontenénk, hogy sajat kiterjesztett valésagot
(Augmented Reality; a tovabbiakban AR) szeret-
nénk felépiteni, remek alapot nyujthat ehhez az
Aurasma weboldal, ahol nemcsak részletesen
tajékozodhatunk a témaban, de sajat profil Iétreho-
zasa utan mar el is kezdddhet a tervezés, amit
aztan letdlthetd formatumban el is menthetink
sajat szamitégépuinkre.

9. Osszegzés, kitekintés

Kutatasom elején harom hipotézist allitottam fel.
Ezek bizonyitasat vagy cafolatat egyrészt a szak-
irodalomtél, masrészt azoktél a gamifikalt tanérak
megtartasatél és a konyvtarban megszervezett
gamifikalt jatékoktdél vartam, amelyeket magam,
vagy kollégaim segitségével valdsitottam meg. A
kisérleteket sikeresnek itélem, mivel értékes tanul-
sagokkal szolgaltak és j6 kiegészitésének bizo-
nyultak elméleti kutatasomnak.

Els6 hipotézisemben a kovekezdt fogalmaztam
meg: A gamifikacio iskolai kbnyvtari alkalmazasa-
val névelhet6 az olvaséi aktivitas. Bar a kisér-
leteimet csak egy iskolai kdnyvtarban végeztem el,
nagyon sok diakot el tudtam érni, hiszen az

iskolaba tobb, mint 900-an jarnak és magasak a
csoportlétszamok. Az elvégzett kisérletek eredme-
nyeképp nétt az olvaséi aktivitas, mivel a
pontszerzd jaték indulasat kdvetden és a gamifikalt
koényvtarhasznalati 6rdk utdn olyan diakok is
rendszeres konyvtarhasznaléva valtak, akik
korabban nem latogattak a konyvtarat. A jatékos
feladatok és az egészséges versenyszellem
kialakuldsa elérte a céljat: a didkok megtanultak
hasznalni a konyvtari allomanyt és szadmukra is
értékes irodalmakat fedeztek fel.

Masodik hipotézisem — A gamifikacié fokozza az
Orai aktivitast, azéltal, hogy felkelti az érdeklddést
az oOran elsajatitandé tananyag irant. — szintén
igaznak bizonyult. A koényvtarhasznalati drakon
alkalmazott modszerek (Valaszd meg a hazi
feladatod!, pontgydijtés, csapatversenyek) névelték
a diakok orai aktivitasat, a csapatok kozotti
versengés izgatotta tette 6ket, és aktiv parbeszéd
alakult ki kdzottik. Fokozottan igaz ez a kilencedik
évfolyamra, akik a harmadik 6ra végére a téma
.Szakért6ivé” valtak és szivesen folytattak volna a
tananyag elsajatitdsat a szabadul6szoba keretén
belil; a gamifikacid eszkdzeinek alkalmazasa
nagymeértekben aktivizalta az osztalyt.

Harmadik hipotézisemben a kdvetkezét allitottam:
A gamifikaci6 modszerei hatékony eszkbzéket
adnak az oktaté kezébe az oOraterv kivant hatasu
végrehajtasahoz. Ennek a hipotézisnek az
alatamasztasa mar az elsdé gamifikalt tanéram
megtartasa kdzben megtortént, mert a célok
megfogalmazasa, a pontrendszer bevezetése, a
ranglista felallitasa és a tandrakba torténd jatékos
elemek beemelése mind olyan |épések voltak,
amelyek dsszpontositast valtottak ki a diakokbdl és
a legtdbben igyekeztek a legjobb eredményt elérni.
A  fiatal generaciok jelentds  mértékben
teljesitményorientaltak, aminek a leghatékonyabb
visszajelzbje lehet a leaderboard (ranglista)
felallitasa. Mig fiatalabb didkoknal fontos Ilehet
Jfizikai” pontokat adni (az én esetemben
fakorongok), addig id6ésebbeknél egy latvanyos,
Excelbdl generalt oszlopdiagram is elég lehet. A
pontok gyljtése mellett erés érzelmeket valtott ki a
diakokbdl a minuszpontok megszerzése is.
Tandraim egyik legrettegettebb mondata — amelyet
a Roxfort hires és hirhedt oktatdi is elészeretettel
alkalmaztak — az ,Ot pont a Griffendéltél”. Amikor
az egyik csoport minuszpontot kapott, az legalabb
annyira fokozta az aktivitasukat, mint amikor
pontot szereztek. A gamifikaciés modszerek
hasznalata megkdnnyitette a tandrakra tervezett
tananyag hatékony atadasat.
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Kutatdisom egyik fontos tanulsaga, hogy az
eszkdzhasznalatra épulé gamifikdlt tanodrak
el6készitése nemcsak preciz tervezést igényel,
hanem olyan informatikai infrastrukturat, amely
jelenleg nem biztositott valamennyi oktatasi
intézményben; az A&ltalam megtartott tandrak
gordulékeny megvalésitasat is nehezitette a lassu
internetkapcsolat. Az ilyen tipusu 6rak megtartasa
el6tt érdemes tehat elézetesen felmérni az
osztalyterem infrastrukturgjat. A tervezés soran
tampontot nyudjthatnak a hazai és kulfoldi
megvaldsult j6 gyakorlatok, esettanulmanyok. Ugy
gondolom, hogy nagy teher van a téma kutatdinak
és a gyakorlé pedagogusoknak a vallan, hiszen
egy gamifikalt tananyag megtervezése egészen uj
tipusu tevékenység és még nagyon sok kutatas,
kisérletezés van hatra, mielétt — legalabb részben
— megvalosulhat az oktatasi rendszer gamifikalasa.
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Jegyzetek

1 Az egyik csoport altalanos iskolai, a masik gimnazi-
umi tagozatra jar.

2 Az 8 kdnyvtarhasznalati oraik, és méréseim jelenleg
is tartanak, am az érarend Utemezése miatt kizardlag
ezt a két orat volt lehet6ségem a kutatasomba ill6en
vizsgalni.

3 A kifejezés sz6 szerinti forditasban masodik életet
jelent. Egy second life tipusu jaték lényegében egy
sajatos szabalyrendszerrel rendelkezd virtudlis vilag.
llyen tipusu jaték tobbek kozott a kbzismert Sims,

4 Gondoljunk csak arra, hogy az idés (Baby Boomer)
emberek is hasznalhatnak szamitogépet és egyéb
IKT eszkdzdket, de vannak olyan fiatalok, akik a vi-
laghalotol és modern eszkdzoktdl elszigetelten élnek
(pl. Baranya megye aprofalvas részein).

5 Amerikai Iskolai Kényvtarosok Egyestulete
6 Amerikai Kényvtarosok Egyestlete

7 Gamifikaciéos modszernek nevezhet6 tobbek kézott a
nagy aruhazlancok pontgyjté akcidja is, amellyel a
vasarldkat a nagyobb mérték(i vasarlasra 6sztonzik.
Remekil megfogalmazott ,motivaciokrol” beszélhe-
tunk, hiszen 10-15 pont 6sszegy(jtése utan jutanyos
aron, vagy ajandékként juthatnak hozza az altaluk
ahitott targyhoz. A gamifikacid ténye mellett ez re-
mek gazdasagi fogas is, am jelen tanulmany témaja-
ba ez bele nem illesztendé.

8 Ma: Képzb- és Iparmivészeti Szakgimnazium és
Kollégium (,Kisképz6”)

9 Az elsé boritékon a ,Ki itt belépsz, hagyj fel minden
remeénnyel” idézet szerepelt Dante Isteni szinjatéka-
bdl. A hozza kapcsolodé villamkérdés: ,Kinek melyik
mivébdl szarmazik az idézet?”.

10 (1) Ki irta? (2) Miket irt? (3) Mi a vers mifaja? A
kérdésekre a tankdnyv ide vonatkoz6 szdvegrészé-
ben egyértelmien megtalalhattdk a vélaszt.

11 Ez egy interaktiv stidid Eszak-Anglidban, amely
kutatok innovativ Otleteinek megvaldsitasat segiti. A
weboldalon szamos projektrdl tajékozédhatunk még.

12 Tovabbi informaciok a
http://rith.co.uk/projects/librarygame weboldalon. (a
letoltés datuma: 2017. november 26.)
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