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Gamifikacio, mint az alfa generacié motivalasanak
egyik lehetséges formaja a hitoktatasban

Abstract: Gamification as a possible way of motivating the alpha
generation in faith education

This paper deals with gamification as a possible form of motivating
the Generation Alpha in religious education. To do so, it briefly
describes the characteristics of the Generation Alpha and then
examines the mechanisms of motivation. The paper briefly describes
the characteristics of gamification in education and then examines
how it can be applied in religious education. To illustrate this, it
presents gamified assessment as one possible method. Gamification
offers a toolkit for engaging, motivating and assessing religious
education students in a way that is familiar and playful to the
Generation Alpha.
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Absztrakt: Gamification as a possible way of motivating the alpha
generation in faith education

A tanulmdny a gamifikdciéval foglalkozik, mint az Alfa Generdcio
motivdldsinak egyik lehetséges formdjdval a hitoktatdsban. Ehhez
roviden bemutatja az Alfa Generdcio jellemzdit, majd megvizsgdlja
a motivdcié mechanizmusait. Roviden ismerteti a tanulmdny, hogy
milyen jellemz6i vannak a gamifikdcionak az oktatdsban, majd azt
vizsgalja, miként alkalmazhaté mindez a hitoktatdsban. Ennek
szemléltetésére bemutatia a gamifikdlt értékelést, mint az egyik
lehetséges modszert. A gamifikdcio olyan eszkiztdrat nyijt, amely
dltal az Alfa generdciéhoz kozel dllo, szdmukra ismerds és jdtékos
moédon tudjuk megszélitani, tanuldsra motivdlni és értékelni a
hittanérdra jdré tanulékat.

Kulcsszavak: generdcié, alfa generdcio, gamifikdcio, gamifikdcids
értékelés, hitoktatds
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Mindannyian talalkoztunk mar kiilonboz6 felhangon a: ,,Bezzeg az
én idémben!” frazissal. Az idGsebb és a fiatalabb generaciok kozott
ugyanis mindig voltak olyan szakadékok, amelyekbdl konflikushely-
zetek adddtak, hiszen a kiilonb6z6 generaciok masként gondolkod-
nak az Oket koriilvevé vilagrol, masként allnak a benne zajlé folya-
matokhoz. A generdciok kutatdsaval a XX. szdzadban kezdtek
tudomanyosan foglalkozni, mara pedig ezeknek a kutatdsoknak sza-
mos megkozelitése ismert. Természetesen igy szamos generacios el-
mélet jott létre. A sziiletési év, vagyis a kor szerinti besorolas azonban
mindegyikben jelentds szerepet jatszik.

Az alfa generacio

Az Alfa generacioba a 2010 utan sziiletettek tartoznak. Mivel az ABC
a Z bettivel véget ér, felmeriilt a kérdés, milyen megnevezést hasznal-
janak a Z generaciot kovetd nemzedékre? Marc McCrindle és kutatd-
csoportja 2005-ben orszagos felmérést végzett Ausztralidban arra
nézve, hogy mi legyen szamukra a megfelelé név? A leginkabb elter-
jedt valasz a felmérés alapjan az Alfa generacid volt. Ez azért tlint
természetesnek, mivel egyes tudomanydgak miutan kimeritették a
rémai abécét vagy az arab szamokat, gyakran térnek at a gorog abé-
cére.

McCrindle sajat weboldalan talalhaté blogbejegyzésekben a ko-
vetkez6 informaciokat és feltételezéseket talaljuk az Alfa generacio-
rol:

Ezt a generaciot a hordozhato képernyok és eszkozok alakitjak. A
képerny6k ugyanis mar sziiletésiiktol fogva mindeniitt jelen voltak,
és a korai éveikben a szérakozas, a kommunikacio, az iskolai oktatds
és altaldban az interakcidk kozéppontjaban élltak. Ez az az informa-
cioforras, amelyhez leggyakrabban fordulnak. Szamukra sok esetben
mar a konyvek is digitalisak. Ez atalakitd hatassal van rajuk. A globa-
lis 6sszekapcsolhatdsag is meghatarozza 6ket. Az eszkozok, a vallal-
kozéi gondolkoddsmod, a COVID-19 tapasztalata és a felhatalmazas,
amellyel rendelkeznek, minden kontinensre igaz. Nagyon meghata-
rozd lesz szamukra, hogy ezt a tapasztalatot a korai éveikben szerez-
ték. Szintén jellemzd, hogy mar gyermekként sokkal nagyobb befo-
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lyasuk és hangjuk van, mint az el6z6 generaciok gyerekeinek. Ez a
kozosségi médidnak és az altaluk kivaltott kollektivizmusnak ko-
szoénhetd, de annak is, hogy a sziilok és a pedagogusok hallgatnak
rdjuk. Mar fiatal koruktdl kezdve képesek befolyasolni és alakitani a
vilagukat.'

McCrindle bejegyzéseibdl a témank miatt ismételten kiemelném
a kovetkezoket:

Ezt a generaciot a hordozhato képernyok és eszkozok alakitjak. A
képerny6k ugyanis mar sziiletésiiktol fogva mindeniitt jelen voltak,
és a korai éveikben, a szérakozas, a kommunikacio, az iskolai oktatds
és altalaban az interakciok kozéppontjaban alltak.

Vagyis a motivalasukban jé eséllyel hasznalhatjuk eredményesen
a gamifikaciot.

Motivalas
A motivacié tulajdonképpen egy altalanos gytjtéfogalom, amellyel
az ember cselekedeteinek a hétterét és a mozgatorugoit jelolik. ,,Fele-
16s a viselkedés beinditasaért, irdnyitja és fenntartja azt egészen ad-
dig, mig a célirdnyos viselkedés a motivacié kielégiilését nem ered-
ményezi.”
A motivacionak két alapvetd tipusat kiilonboztetik meg:
Extrinzik motivacié — amelynél szerepet jatszik valamilyen kiils6
tényez6. Ebben az esetben a motivacié hajtdereje, célja valamilyen
kézzelfoghatd cél, nyereség elérése, illetve valamilyen kar elkeriilése.
Intrinzik motivacié - amelyben a cél maga a cselekvés és az az
6rom, amelyet ez kivalt. Ebben az esetben tulajdonképpen 6njutal-
mazasrol beszélhetiink.’
Az emberi motivaciés mechanizmusok fejlédéstorténeti elemzése
Daniel H. Pink nevéhez fliz6dik, aki a tarsadalmakat a szamitogé-

! MCCRINDLE, Marc: Generation Alpha: The new kids on the block
https://mccrindle.com.au/article/topic/generation-alpha/generation-alpha-
the-new-kids-on-the-block/

> N. KOLLAR Katalin - SZABO Eva (szerk): Pszicholégia Pedagégusoknak,
Budapest, Osiris Kiado, 2004, 170. p., ISBN 963 389 672 X, ISSN 1218-9855

3 N. KOLLAR Katalin - SZABO Eva (szerk): Pszicholégia Pedagégusoknak,
Budapest, Osiris Kiadd, 2004, 179-183. p., ISBN 963 389 672 X, ISSN 1218-9855
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pekhez hasonlitotta. Meglatasa szerint a tarsadalmaknak is van mo-
tivacids rendszeriik, s a motivacionak eddig két {6 korszakardl be-
szélhettiink, ugyanakkor mar eljétt a harmadik korszak ideje.

Motivacié 1.0 - Tulajdonképpen a fentebb mar emlitett alapmoti-
vaciokat fogalja magaba, amelyek a taléléshez sziikségesek.

Motivacié 2.0 — A humanspecifikus extrinzik motivacio a legf6bb
jellemzdje, ugyanis a jutalmazasra és a biintetésre épit. Pink nézete
szerint azért volt miikodoképes ez a motivacio a XX. szazadig, mert
rutinszer( feladatokat kellett elldtni. ,,A motivacié 2.0 korszakaban
kitermelt un. X tipusu magatartast — a bels6 hajtéerdk leépiilésével
parhuzamosan - elsGsorban a jutalmazo-biinteté rendszerre épiilo
»Kiils6” vagyak és félelmek motivumai jellemzik, és nem a végzett
tevékenység oromét figyeli, hanem a vele jard lehetséges — negativ
vagy pozitiv - kvetkezményeket.™

Pink a Motivacié 3.0 konyvében harom szintjét kiilonbozteti meg
a motivacionak:

o Onéllosag - Az 6néllosagot a Motivécio 3.0 szivének-lelkének le-
het nevezni. Nem azonos a fliggetlenséggel, hanem a valasztas
szabadsagat jelenti, amely hatassal van az egyén teljesitésére.

o Szakmai igényesség — A szakmai igényesség azt a vagyat jelenti,
hogy a szdmara fontos dologban egyre jobb legyen, mesterévé val-
jon. Ennek elérésében fontos szerepet jatszik a flow élmény.

o Céltudatossag — A céltudatossag helyezi kontextusba az onalldsa-
got és a szakmai igényt.’

A gamifikacié az oktatasban

A gamifikacié kifejezés az angol gamification sz6bdl szarmazik,
amely a komoly jaték (serious game) és az edutaintment (education
and entertaintment — oktatéas és szdrakozas) szavak 6sszevonasabol

* FROMANN Richdrd: Gamification, In: Oktatds-Informatika, Digitélis
nemzedék konferencia 2014, Budapest, ELTE Eotvos Kiado, 2014, 61. p., ISSN
2061-179X

5 Vo.: PINK, Daniel H.: Motivacié 3.0, Osztonzés masképp, Budapest, HVG
Kiadé Zrt., 2010, 103-171.
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keletkezett.® A kifejezést el6szor Nick Pelling haszndlta 2002-ben.
Magyar szovegkornyezetben jatékositasként, eljatékositasként vagy
gemifikacioként is talalkozhatunk vele. A legaltalanosabb és legis-
mertebb meghatdrozasa: Jatékok elemeinek alkalmazasa nem jatékos
koérnyezetben. Ugyanakkor tobb definicid is sziiletett a meghataro-
zésdra:
 ,A gamifikdcid a jatékélményhez sziikséges jatékelemek, jaték-
mechanizmusok és jatékdinamikak alkalmazasat jelenti az élet -
jatékon kiviili - teriiletein azzal a céllal, hogy az adott folyamato-
kat érdekesebbé és hatékonyabba tegye.”
* ,A gamifikdcié nem mas, mint az atadni kivant informaciok
jatékos formaban torténd talalasa az élet jatékon kiviili teriiletein
a fogyasztok felé. A jaték 6sztonds magatartas, mely segiti az in-
formaciok feldolgozasat, s az atélt élményen keresztiil azok tartds
taroldsat.”®
Kapp, Blair és Mesch (idézi Rigoczky, 2016)° a gamifikacio két
irdnyat kilonbozteti meg az oktatdsban: a tartalmi-, valamint a
strukturalis jatékositast. EIobbi a tananyagot valtoztatja jatékka,
utdbbi jatékelemeket és jatékmechanizmusokat rendel a tananyag-
hoz.
A videdjatékok megjelenésekor a jatékkutatok szinte csak a nega-
tiv hatdsait emelték ki és vizsgaltak. Az elmult id6szakban valtozott a

¢ RAB Arpad: A gamifikdcié lehetSségei a nem iizleti céli felhasznaldsok

teriiletén, kilonos tekintettel a kozép-, és felsboktatasra. In: Oktatas-

Informatika, Budapest 2013. http://www.oktatasinformatika.hu/2013/03/rab-

arpad-a-gamifikacio-lehetosegei-a-nem-uzleti-celu-felhasznalasok-

teruletenkulonos-tekintettel-a-kozep-es-felsooktatasra/

MYREILLE: A gamifikdcié atrajzolja az egész életiinket? In: Digitalis csalad.

https://www.digitaliscsalad.hu/tanulas/a-gamifikacio-atrajzolja-az-egesz

-eletunket

8 PACSI Didna - SZABO Zoltdn (2007): A gamifikacio6 fejlédése és a magyar
gamifikdcios trend alakuldsa, In: Studia Mundi - Economica. http:/studia.
mundi.gtk.szie.hu/gamifikacio-fejlodese-es-magyar-gamifikacios-trend-
alakulasa

® RIGOCZKI Csaba: Gamifikacio (jatékositds) és pedagogia, In: Uj Pedagégiai
Szemle, 2016, https://epa.oszk.hu/00000/00035/00175/pdf/EPA00035_upsz_
2016_03-04_069-075.pdf
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helyzet és elindult a szamitogépes jatékok objektiv vizsgalata, amely
soran megallapitottak, hogy bar valéban sok negativ hatdsa van a ja-
tékosra nézve (fliggbséget okoz, agresszivva tesz, figyelmi zavarokat
okoz, stb.), de nem lehet elhanyagolni a pozitiv hatasait sem. J6 hatast
gyakorol a kognitiv képességekre: javitja a szem és a kéz koordinaci-
ojat, a megfigyeloképességet, az emlékezetet, a koncentraciot, a fi-
gyelmet, segitik a gyors dontéshozatalt, a csapatmukat. A kutatasok
igazoltak azt is, hogy sok esetben gydgyulast is eredményezhetnek a
videdjatékok: javitjak az éleslatast és a periférias latast egyarant, a dis-
lexia kezelésében is segitségiinkre lehetnek.

A vided- és szamitogépes jatékok harom legfontosabb hatdsa a
tlow-élmény biztositasa, a segitségkérés lehetdsége barmelyik pilla-
natban és a javitas lehetdsége.'” A gamifikalt oktatasban a sikeres ki-
menetel érdekében ennek a harom feltételnek kell teljesednie.

A gamifikacié tehat a jatékélményre épit, amely soran kiilonboz6
feladatokat kell teljesiteni az adott informdacié megszerzéséhez. Szer-
kezetét képez6, vided- és szamitdgép jatékokbdl atvett elemek alkal-
masak arra, hogy a jatékosokat motivaljak, ez altal pedig jatékban
tartsak. Természetesen nem sziikséges valamennyi elemet beépiteni,
de az alabbiak koziil lehet valogatni:

o Pontok, pontrendszerek (Points). Azonnali visszajelzést adnak a
jatékosnak a teljesitményérdl. A sikeres megoldasért jaré pontok
Osszeadddnak, igy folyamatosan gyarapithatoak.

o Szintek (Levels). Bizonyos szamu pont elérésével a jatékos szintet
léphet. Ez szintén visszajelzésként, ugyanakkor motivacioként is
szolgal a jatékosnak.

 Rangsorok, ranglistdk (Leaderboards). Arra nézve ad dsszehason-
litasi alapot a jatékosnak, hogy masokhoz viszonyitva hol helyez-
kedik el a jatékban.

o Jelvények (Badges). A folyamatos elérehaladast szimbolizalja, va-
lamint rangot is kifejezhet.

" M. HABA Aniké: Versike.hu oktaté jaték — Egy gamification-probédlkozas
tapasztalatai. In: OktatasInformatika, Digitalis nemzedék konferencia 2015.
Budapest, ELTE Eo6tvos Kiado, 2015. 74 p.
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o Beavatds (Onboarding). Donté jelentdségti, hogy az elsé néhany
percben milyen benyomasokat szerez a jatékos, ezért fontos, hogy
a kezdet érdekes és szorakoztatd legen.

o Kihivasok és kiildetések (Challenges and Quests). Megmutatjak a
jatékosnak, hogy mit kell tennie a jatékban, ugyanakkor a na-
gyobb célt is felvillantjak el6tte.

o Virtudlis javak/vagyon és ajandékok (Virtual currency and Gifts).
Ezek a jatékban 1év6 kiilonbozo feladatok megoldasa altal, nehe-
zen megszerezhetd jutalmak. A késébbiekben elajandékozhatjak a
tarsaiknak.

o Személyre szabds (Customization). Annak érdekében, hogy a jaté-
kos elkotelezddjon a jaték irant, lehetdsége van a felhasznaloi
profilja szerkesztésére, avatar valasztasara.

o Visszajelzés (Feedback). Ciklusokban jelenik meg a pillanatnyilag
elfoglalt pozicid jelzésére.

A gamifikaciot, vagyis a jatékositast nem szabad 6sszekeverni a
jatékkal. Az oktatdsban valé alkalmazasa sordn a jatékmechanizmu-
sok beépitését jelenti a hétkoznapok gyakorlatdba, a munkahelyi fo-
lyamatokba, esetiinkben a tanérak szervezésébe."

A gamifikacié alapgondolata, hogy a jatékositas révén a kotelezd
és unalmas tevékenységek élvezetessé valjanak. A gamifikacio okta-
tasban val6 alkalmazasanak pozitivuma, hogy a tanuldk ugy érezhe-
tik, egyensuly van a feladat és a képességeik kozott. A sikerélményt az
biztositja, hogy a konnyen teljesithet6tdl haladnak a nehezebbek felé,
tehat kihivasként élik azt meg. Minden teljesitést azonnali visszacsa-
tolas kovet, valamint minden alacsonyabb szint teljesitése egy kovet-
kezd szintre jutas lehetdségét rejti magaban. Az adott szint sikertelen
teljesitése utdn lehetdség van a feladatok ujrakezdésére akar tobbszor
is. A gamifikaci6 oktatdsban torténd alkalmazasa hatdssal van a ta-
nuldk belsé motivalasara.

I FROMANN Richard-DAMSA Andrei: A gamifikdci6 (jatékositas) motivacios
eszkéztéra az oktatdsban, In: Uj Pedagdgiai Szemle, 2016, https://folyoiratok.
ofi.hu/uj-pedagogiai-szemle/a-gamifikacio-jatekositas-motivacios-
eszkoztara-az-oktatasban
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Gamifikacio a hittanoktatasban

Mig a jaték mar elfogadott modszer a hitoktatdsban, addig a gamifi-
kaciétol még nagyon sokan idegenkednek. Ez annak is koszénhetd,
hogy sok esetben a hitoktatok nem ismerik a szamitogépes jatékok
felépitését, mechanizmusait. A masik ok, hogy nem szeretnék az
egyébként is szamitogép el6tt szocializalodott fiatalokat ezzel a mod-
szerrel motivalni a tanulasra. Tovabbi indokként azzal érvelnek az
ellenzdi, hogy az alkalmazdsa nem a tudds utdni vagyat erdsiti fel,
hanem ehelyett a jaték irdnti vagy vélik domindnsd a tanulds soran.

Fromann Richard hivja fel a figyelmet a gamifikalt oktatasban
résztvevok pozitiv visszajelzéseire, mely szerint a tanuldst nem érzik
tanuldsnak. A gamifikaci6 hatékonysag- és teljesitményndveld ténye-
z0jét a kovetkezokben latja: ,,(1) egyéni és csoportos motivacié nove-
kedése, a (2) az adott kozosséget Osszekotd kohézio erdsitése, vala-
mint a (3) a jatékos folyamatok célrendszerébél addodo
eredmény-centrikussag.“'?

Ma csupan egyetlen mddjat szeretném kiemelni a hittanorai ga-
mifikacios lehet6ségeknek, ez pedig a gamifikalt értékelés.

A hagyomanyos iskolai értékelés soran a tanulé eredményeibdl
atlagot szamitanak. A gamifikalt értékelésnél viszont ezek az ered-
mények Osszeadodnak és az esetleges gyengébb teljesitésnek nincs
olyan negativ hatdsa, mint a klasszikus értékelésnél.

A Selye Janos Egyetem 2019-es Nemzetkozi Tudomanyos Konfe-
rencidjanak tanulmdnydban bemutattam® a Szdszi Andrea altal
megalkotott rendszert, “amelyet a 2022/2023-as tanév 2. félévétdl
kezdédden kezdtiik hasznalni a martosi reformatus alapiskolaban. A
kiilonboz6 feladattipusokért kiilonbozé szamértékli pontot tudtak

2 FROMANN Richard: Gamification - Betekintés a netgeneracio-kompatibilis,
jatékos motivaciok vilagaba, In: Oktatas-Informatika, Digitalis nemzedék
konferencia 2014, Budapest, ELTE E6tvos Kiado, 2014, ISSN 2061-179X

1» SZENASI Lilla: A gamifikaci6 lehetséges formdi az iskolai katechézisben;
International Conference of J. Selye University, 11 [10.09.2019-11.09.2019,
Komadrno, Slovensko. DOI 10.36007/3327.2019.171-178

4 S7ZASZI Andrea: Gamifikalt értékelés lehetdsége a katechézisben, http://
refpedi.hu/mrn2017/04/#page=56
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gyUjteni a tanulok az adott dran, ahol a pontokat pecsétek jelképez-
ték. A hénap végén a pecsétek pontértékét 6sszeszamolva lehetett el-
érni a kovetkez6 szinteket:

- proféta-tanitvany (2-3 pont),

- 1évita (4-5 pont),

- proféta (6-8 pont),

- fOpap (9- pont).
Az elért szinteknek el6re meghatarozott jegyértéke volt:

- proféta-tanitvany (4),

- lévita (3),

- proféta (2),

- fOpap (1).

Feltételeztem, hogy a gamifikalt értékelés segitségével motivalni
tudom majd a tanulodkat, igy javul az értékelésiik, igyekeznek majd
o6nallébban dolgozni, hiszen személyre szabott értékelést és visszajel-
zést kapnak az 6rakon.

A gyermekeknek az 4j értékelési rendszerhez val6 viszonyuldsat
tekintve pozitiv tapasztalatokrol tudok beszamolni.'* Az érakon mo-
tivaltak voltak, aktivan részt vettek rajta, igyekeztek minél tobb pon-
tot 6sszegytjteni. Kiilon meg kell emliteni, hogy az addig nehezen
motivalhato, altalaban minden jatékos feladattol visszahtizédé tanu-
16 is részt vett a kiilonboz6 aktivitdsokban, figyelt és 6nalléan dolgo-
zott az 6rakon.

Azonban nem hallgathatd el az a negativ megtapasztalasom sem,
hogy a téli hénapokban voltak olyan tanuldk, aki betegség miatt csu-
pén egyetlen hittan 6ran tudtak részt venni. Igy sajnos nem volt lehe-
tdségiik annyi pont OsszegyUjtésére, mint a tarsaiknak. Azonban
még az ilyen esetben is volt lehetéségem azon az egyetlen 6ran az
egyéni teljesitmény allando, azonnali értékelésére, a visszacsatolasra
(feedback), amely jo hatassal volt a tanuldkra.

15 SZENASI Lilla — SZENASI Levente: Gamifikacio a hitoktatasban, In: Studia
Universitatis Babes-Bolyai. Theologia Reformata Transylvanica, Cluj-Napoca:
Universitatea Babes-Bolyai. - ISSN 1582-5418. — ISSN (online) 2065-9482. —
68/2,2023,206-220. DOI 10.24193/subbtref.68.11.13.
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Osszegzés

Amennyiben 0sszegezziik a tapasztalatokat, megallapithato, hogy a
gamifikalt értékelés sikerrel hasznalhato a hitoktatasban. Természe-
tesen felkésziiléssel, allando figyelemmel jar és nem tekinthetiink ra
ugy, mint valamiféle csodaszerre az Alfa generacio hitoktatdsaban. A
gamifikdcié nem cél, amelyet feltétleniil meg kell valésitanunk, sok-
kal inkabb egy olyan lehetséges eszkoz, amely dltal hozzajuk kozel
allo, szamukra ismer6s és jatékos modon tudjuk megszolitani, tanu-
lasra motivalni és értékelni a hittandrara jar6 tanuldkat.
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