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Absztrakt

A felhasznaldi preferenciak fontos tényez6k a tanulékornyezetek tervezésében. A jatékeleme-
ket tartalmaz6 virtualis tanulokodrnyezetekben végzett kutatasok jelenleg a tanuléi motiva-
cio, teljesitmény és 6sztonzok kapcesolatara koncentralnak. Még ritka az olyan kutatas, amely
a felhasznalok cselekvési kedvét és munkamoraljat a virtualis tanulokérnyezet megjeleni-
tésével kapcsolatban vizsgélja, annak ellenére, hogy az emberi tevékenység térbefolyasolt-
saga koztudott. A népszer(i videdjatékok tereit — Super Mario Bros., Professor Layton, vagy
The Legend of Zelda — a gyartok a felhasznalok véleménye alapjan fejlesztik. Tanulmanyom-
ban egy feltar6 jellegii kutatasrdl szamolok be, melynek soran egy gamifikalt tanulésszerve-
zési keret jatékterének felépitési tulajdonsagait k6zosségi tervezés keretében elemeztiitk, majd
kialakitasa Ggy tortént, hogy a jatéktér a felhasznalok munkamoréaljat a tanulasi folyamatban
hatékonyan tamogassa. A kozosségi tervezésben létrejott egy virtualis oktatasi kornyezetek
minésitésére alkalmazhatod kezdetleges szemantikusdifferrencial-skala. A kutatasban 37 el-
s6éves és harmadéves egyetemi hallgaté vett részt. Az adatgytjtés és adatelemzés kvalita-
tiv modszerek alkalmazasaval tortént. A kutatas eredményei azt mutatjak, hogy a tanulasi
terekben létrejové virtualis jatékterek vizualis kialakitasa és feladatfelépitése hatassal van
a benniik tevékenykeddk cselekvési kedvére és feladatpreferenciajara.

Kulcsszavak: edukacios kornyezet, jatékositas, virtualis jatéktér, munkakedv

Abstract

Future design and setup of virtual learning spaces will be substantially backed up by
understanding the users’ preferences and attitudes. At present, educational researchers in
the field of gamified instructional design focus predominantly on the relationship between
the reward system, student motivation and performance. Seldom does such research pay
attention to student motivation and commitment shaped by the aesthetics and arrangement
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of the learning spaces created in the virtual gamified educational environment, even though
the intimate connection between human activity and space is common knowledge and the
producers of highly popular video games such as Super Mario Bros., Professor Layton, and
The Legend of Zelda make sure that their designers devise and develop games spaces in
accordance with the players’ feedback on aesthetics. In the present article, I address the links
between physical educational environments and the game-based learning spaces created in
these environments by detailing the outcomes of a small-scale longitudinal participatory/
exploratory study undertaken with the aim of calibrating the visual environment of game
spaces to befit the needs of users and to support their work endeavours and work ethic. The
by-product of the undertaking is an incipient semantic differential scale devised as a potential
tool for assessing the aesthetics and appeal of virtual games spaces. The study benefitted
from the contributions of 37 first- and second-year university students in the form of focus-
group interviews and diary entries. The outcomes indicate that the visual aesthetics of the
game space included in the virtual educational environment can shape the participants’ task
preferences. Willingness to act and a commitment to engage with the learning material is
linked more to the perceived nature of the reward system.

Keywords: gamification, learning space, game space, professional commitment

Az oktataskutatas egyre jobban figyel a tanitas — tanulas - jaték viszonyara. A ja-
tékkal, a jatékelemek oktatasban vald jelenlétével, ezek lényegével, hozadékaval és
létjogosultsagaval foglalkozo értekezések és kutatasok mar nem alkalomszertek (Di-
chev & Dicheva, 2017; Gerber, 2014; Rughinis, 2013). Mivel az oktatasi tevékenységek
els6dlegesen hatékonysag- és teljesitményorientaltak, a jatékositott oktatas kutatasa a
tanuldi motivacio, teljesitmény és 6sztonzék kapcesolatara koncentral és azt reméli ki-
mutatni, hogy az oktatas gamifikalt valtozatai hatékonyabbak més oktatési formak-
nal, a benne résztvev6k gyorsabban, nagyobb energiabefektetéssel tanulnak, és jobb
eredményeket érnek el (Lampropoulos & Sidiropoulos, 2024; Lee & Hammer, 2011).
Erdemes viszont megjegyezni: a jatékelemeket alkalmazé tanitasi-tanulasi fejleszté-
sek is a mar létez és altalunk ismert pedagogiai elvekre, tanulasi mechanizmusokra
épitenek — tehat hasonlé esélyiik van a sikerre az oktatas szinpadan, a tanitasi-tanita-
si folyamatokban, mint tarsaiknak (Dichev & Dicheva, 2017). Eszreveheté az is, hogy
a gamifikalt oktatasi folyamatokban az 9sztonzokre és jutalomrendszerre 6sszponto-
sit6 kutatasok figyelmen kiviill hagyjak mas tanulési kornyezetben mikodé tényezok
befolyasat a tanuldk teljesitményére, bevonddottsagi indittatasukra (engagement) és
munkamoraljukra (work ethics). A gamifikalt oktatéasi folyamatokban egy ilyen gya-
kori tényez6 a virtualis tanuloterekben létrejové jatékterek vizualis kialakitasa és
berendezése (Suh et al., 2017). Bar ez a tényez6 kevés figyelemnek 6rvend egyelére,
érdemes foglalkozni vele, mert kdrnyezetpszichologiai elméletek alapjan, az ember
fejlédése soran tranzakcionalis, vagyis kolcsonds egymasrahatasi kapcsolatban van
kornyezetével (Altman & Rogoff, 1987), beleértve a tanulasi kérnyezetet is (Kalman
& Kopp, 2022). Mig a hagyomanyos tanulasi kornyezetek mikodésérél sok ismerettel
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rendelkeziink, a virtualis tanuloterek jatéktereirdl kevés informacionk van. Ezt az
drt agy probaljuk potolni, hogy rokon szak- és tudomanyteriiletek elméleteire és mo-
delljeire tAmaszkodunk az oktatasi célt szolgald virtualis jatékterek értelmezésében
és felépitésében, annak ellenére, hogy tudjuk: minden kérnyezetnek megvan a sajat
specifikus jellege.

1. Elméleti hattér: Tanterem, tanulasi tér és jatéktér

A gamifikalt tanitasi-tanulasi megoldasok sok esetben alkalmaznak IKT-eszkozoket,
és el6fordul olyan helyzet is, amikor az igy megvalosulé tanulasi tér maga egy valtozo
Osszetettségi digitalizalt tevékenységi vagy cselekvési teret foglal magaba - egy ja-
tékteret. J6 példa erre a Symbaloo Learning Path vagy a ClassCraft jatéktere. A tanulasi
terek dedikalt jatékterei sok mindenben hasonlitanak a hagyomanyos jatékterekhez:
beagyazott részei egy tagabb kornyezetnek, ugyanakkor 6nallok, térben és idében el-
hataroltak, szertartasok helyei, és sajat szabalyok fennhatésaga alatt miikodnek (Hui-
zinga, 1949). Salen és Zimmerman (2004), illetve Juul (2005), Huizinga (1949) nyoman,
ezt a kiilonleges teret vardzskornek (magic circle) nevezik. A gamifikalt oktatasi folya-
matokban a virtualis tanuldterekben létrejové jatékterek viszonyat a tagabb tanulasi
térhez és a tanteremhez az 1. 4bra szemlélteti.

TANTEREM

VARAZSKOR

1. bra: Tanterem — tanulasi tér — jatéktér viszonya (sajat szerkesztés)

Megjegyzés: Huizinga (1949) varazskor-metaforaja a jatéktér elhelyezkedését szemlélteti a tanterem

és tanulasi tér rétegz6désében. Huizinga otletébdl kiindulva, Salen és Zimmerman (2004) a varazskor
fogalmat hasznaljak a jatéktér hatarainak kilonleges erejének érzékeltetésére. A tanulasi terek sike-
resen felépitett jatéktereinek hatarai gyakran lathatatlanok. Ennek ellenére hatékonyan teremtik meg
a bennik mtkodé jaték valosagat.
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A tanterem befogadja az osztalyt, a csoportot, mely az ,oktatas alapvetd szervezeti
kerete” (M. Nadasi, 2022) és fizikai kontextust biztosit azoknak az ismétl6dé szertar-
tasoknak, melyek a tanulok és tanaraik iskolaban toltott idejét meghatarozzak (Dull,
2009; M. Nadasi, 2022). Az 1. bran szerepl6 modellben a tanterem a legtagabb koérnye-
zet: hagyoméanyosan a tanarok és didkok legfontosabb talalkozasi helye, a formalis
oktatas helyszine, az oktatasi struktira ,dobogo szive” (Braster et al., 2011, 9.). Lacey
(1976, 64.) egy talalo légikozlekedési analogiara hivatkozva a tantermet ,az oktatas
fekete dobozanak” nevezte, azaz annak a helynek, ahol minden fontos informéacié az
oktatasi rendszerrél nyomon kovethetd, még az is, ami elsé latasra nem szembe6tl6.
A formalis oktatas korszertsitése, a kiilonféle technikai fejlédések hatasara, szamos
torekvést eredményezett a tanterem fizikai kontextusanak bévitésére. Ezek a torek-
vések az innovativ pedagogiai gyakorlat gy(jténeve alatt magukba foglaljak az olyan
oktatasi stratégiakat, mint példaul a forditott osztalyterem vagy a fal nélkili tan-
terem (wall-less classrom; O’Connor, 2020). A gamifikalt oktatasi megoldasok is ide
tartoznak, és esetiikben a tantermben a tanulasi teret az oktaté ugy épiti fel, hogy a
tanulok fejlédését és sajat tanulasi kornyezetitk kiépitését jatékelemek beillesztésével
tamogassa (Starr-Glass, 2022, 251.).

A tanulasi tér, szemben a tanteremmel, szlikebb kérnyezet, mely célirdnyosan a ta-
nulas-tanitas cselekvéseit foglalja magaba. A tanulasi tér egy rugalmas koérnyezet, az-
altal, hogy valtozatos tudéasalkotasi folyamatokhoz és tudastartalmakhoz alakithato,
és helyet ad a szamos — tanarok és tanulok altal kialakitott — sajat tanulasi kérnyezet-
nek. Az ilyen teret tanulasszervezési keretként is lehet értelmezni, melyben a tanitas-ta-
nulas meghatarozott elvek alapjan mi(ikodik, jol definialt céljai vannak, és specifikus
tantargyi tartalmat dolgoz fel. A gamifikalt tanulasi terek kiilonlegessége az, hogy a
hagyomanyosnak tartott alkotdelemek mellett, mint példaul az oktatasi munkafor-
mak, olyan jatékelemeket tartalmaznak, melyek, tervezéjiik megitélése szerint, haté-
konyan képesek tamogatni els6sorban a tanulasi, tudasalkotasi folyamatokat.

Fontos hangsulyozni, hogy a gamifikalt tanulasi térben a jatékelemeknek alarendelt
szerepiik van. A tér elsédleges tényez6i mindig a pedagodgiai célok és az oktatasi elvek.
A jatékelemek csak kiszolgaljak, segitségiikkel tamogatjak ezeknek az elveknek az alkal-
mazasat és a pedagogiai célok megvalosulasat. Ennek az alarendeltségnek a figyelembevé-
tele a gamifikalt tanulasi terek tervezésénél az egyik zaloga a kialakitott tér gordiilékeny
mikodésének. A tanulasi térbe illesztett jatékelemek lehetnek példaul a rovid hataridére
kiszabott feladatok és a ranglistak, melyek a vetélkedést tamogatjak, vagy a feladatok
megvalasztasanak lehet6sége, mely a proaktiv viselkedést és az 6nallosagot fejleszti.

A jatékelemeket beilleszté tanulasi tér gyakran tartalmaz egy jatékteret (game space;
Juul, 2005; Fullerton, 2008; Salen & Zimmerman, 2004) és ez az a teriilet, ahol a jatékele-
mek teljességiikben kibontakozhatnak. Az oktatasi céllal kialakitott jatéktér sajatossaga
az, hogy a tanulasi tér pedagogiai céljainak és oktatasi elveinek engedelmeskedik — en-
nek a térnek egy sztikebb része — ezért jatékelemei mindig 6sszhangban lesznek a tanu-
lasi tér programjaval. A jatéktér felépitése: szerkezeti és vizualis kialakitasa kiilonleges
figyelmet igényel, mivel a kialakitas teszi lehetévé a térfelhasznalok szamara a tanulasi-
és tudasépitési cselekvéseket, mondhatjuk, hogy a jatéktér a tanulasi tér mozgatérugdja.
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Mind a harom teret sajat szabalyrendszer jellemzi, melyek egymassal 6sszhangban
vannak és melyek meghatarozzak a térhasznalok viselkedését, szertartasait.

A jatékelemeket tartalmazé virtualis tanulokornyezetekben végzett kutatasok je-
lenleg markansan a tanuldi motivacio, teljesitmény és 6sztonz6k kapcsolatara kon-
centralnak. Még ritka az olyan kutatés, amely a felhasznalok cselekvési kedvét és
munkamoraljat a virtudlis térben kialakitott tanulokornyezettel kapcsolatban vizs-
galja, annak ellenére, hogy az emberi tevékenység térbefolyasoltsaga koztudott, és a
népszert videodjaték-sorozatok esetében, mint példaul a Super Mario Bros., a Professor
Layton, vagy a The Legend of Zelda, mar hagyomannya valt, hogy a jatékterek kinézetét
a felhasznalok véleménye alapjan fejlesztik. Tanulmanyomban egy olyan kis léptékd,
feltaro jellegl kutatasrdl szamolok be, melynek célja az volt, hogy a sajat fejlesztést
FESTINA LENTE gamifikalt tanulasszervezési keretben (el6z6leg: GAMIREAD) létre-
hozott jatékterek felépitési és szerkezeti tulajdonsagait k6z6sségi tervezés keretében
elemezziik, majd a jatékterek kialakitasa agy torténjen, hogy a jatéktér a felhasznalok
munkamoraljat a tanulasi folyamatban minél hatékonyabban tamogassa.

2. A tanulasszervezési keret tervezési folyamata

Minden tanulasszervezési keret tervezési folyamata idealis esetben ritmusosan ismét-
16d6 fazisok sorozatabdl all, melynek szerves része a majdani felhasznalok vélemé-
nyének ismételt kikérése (Fullerton, 2008). A 2. abra ezt a folyamatot példazza a sajat
fejlesztési FESTINA LENTE TK utvonalanak bemutatasaval.
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2. abra: A tervezési folyamat ritmusosan ismétlédd lépései a TK otleti etapjatol az elkésziilt termékig
(Fullerton 2008, 249; sajat szerkesztés)

Megjegyzés: Az abran a voros gomb a sajat fejlesztést Festina Lente TK jelenlegi helyzetét jelzi a terve-
zési Gtvonalon.
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Ezt a tervezési eljarast el¢szor a videodjaték-fejleszték, majd az oktatasi designerek az
ipari termékfejlesztés tudomanyteriiletétél kolesonozték (Dust & Jonsdatter, 2008) és
kozosségi tervezésként (participatory design) hivatkoznak ra (Dust & Jonsdatter, 2008,
290-292.; Sain & Rab, 2018, 9.; Schuler & Namioka, 1993). A kozdsségi tervezéshez
kozel all az empatikus dizajn (emphatic design): mindkét folyamat hangsilyt helyez
a felhasznalok megszolitasara és aktiv szerepére (Fulton Suri, 2003; McDonagh et al.,
2011). A tovabbiakban a kozosségi tervezés kifejezést hasznalom az altalam végzett
vizsgalatok leirasaban, azonban a kutatasi folyamat levezetésében hatassal volt ram
mindkét tervezési modszer szemlélete, szakirodalma és megismerési modszerei.

A kozosségi tervezés modszertananak vizsgalati eljarasai a helyzetfeltarast, helyzet-
értékelést, a felhasznalodi célesoport igényeinek megismerését és kovetését szolgaljak
(Dust & Jonsdatter, 2008, 291-292.). A vizsgalati eljarasok alkalmazésa longitudina-
lisan torténik, lefedi a tervezési id6szak kezdet el6tti, kdzbeni és utdetapjait, és jel-
legiikb6l adoddan - facilitalt mithelymunka és tervezé beszélgetések (Sain & Rab,
2018, p. 9.) — kovethetik a kvalitativ kutatasi modszertan fokuszcsoport-interja for-
gatokonyvét és naplovezetést igénylé adatgyjtését. Az emlitett vizsgalatok mellett a
kozosségi tervezés tartalmaz Un. usability teszteléseket, vagyis a tervezésben résztve-
v6knek alkalmuk van kiprobalni a termék (fél)kész valtozatait kiilonbozé kritériumok
mentén (Dust & Jonsdatter, 2008; Fulton Suri, 2003; McDonagh, 2008). A kozosségi
tervezés folyamataban OsszegyUjtott adatok lehetnek kérdéivalapuak is, viszont az
interji- és mas szovegalapi adatok hasznosabbak a tervezésben, mert nemcsak azt
képesek megmutatni, hogy mi van, hanem azt is, hogy miért és hogyan.

A FESTINA LENTE TK tervezésébe bevont elsédleges felhasznaldi célesoport azok a
hallgatok, akik a TK-t kiillonb6z6 tantargyi tartalmak megismerési és elsajatitasi folya-
mataban hasznaljak. A TK-nak négy kulcsfontossagu teriilete van, ezek fejlesztése sza-
kaszosan torténik. A 3. abran ezek a teriiletek és hozzavetéleges kimunkaltsaguk lathato.
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3. abra: A FESTINA LENTE tanulasszervezési keret fejlesztési teriiletei és ezek kidolgozasi mértéke
2024 nyaran. A kidolgozas hozzavetbleges mértékét a piros sav mutatja.

A fejlesztéseket mindig felmérések elézik meg. Igy példaul felmérés targyat képez-
te mar a jutalmazasi rendszer szerkezete és miikodése (szerkezeti felépités és miikodés
teriilet), a tantargyi tartalmak és a hozzajuk rendelt gyakorlasi lehetéségek megkoze-
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lithetésége (kinesztetikus elemek teriilet), és a tanulast tamogatd IT-eszkozok hasznal-
hatésaga. A TK-jatékterek kinézetének hasznalokra gyakorolt hatasanak vizsgalata
(esztétikai megjelenités teriilet) csak nemrég kezd6dott el, mivel ezeknek a kiilonleges
kornyezeteknek a tetszetéssé tétele komolyabb energiabefektetést, hosszabb tervezést és
néha olyan megoldasokat is igényel, amelyekkel megérizhet6 a TK kismértékd anyagi
igénye, ugyanakkor a rendszer hasznéalata vonz6 marad a hallgatok és oktatok szamara.
Mar a tervezés korai etapjaiban a Festina Lente TK jatéktereinek kialakitasat harom

alapvet6 pedagogiai elv hatarozta meg:

= atanulok egyéni képességeinek és készségeinek figyelembevétele,

= a tanulok altal mar ismert jatékelemek alkalmazasa, és

" atanitasi-tanulasi cselekvések hatékony beillesztése.

A jatékterek kialakitasaban kezdettdl fogva az egyik fontos cél a tantargyi tartal-
mak és a jatékterek kornyezetének egybehangolasa, gy, hogy a jatéktér berendezése
és abrazolasa a lehet6 legmegfeleldbb modon és mértékben vizualisan igazodjon a
tartalomhoz. A jatéktér ilyenfajta felépitése els6sorban arra hivatott, hogy a tanulét
a tantargyi tartalmon tul egy torténetbe (story world) vonja be (Lupton, 2017) és létre-
hozza azt a kilonleges, jatékkedvet 6sztonzé teret, melyet Johann Huizinga (1949, 18.)
varazskornek (magic circle) nevez, és amely tulajdona minden igényesen kialakitott ja-
téktérnek (Fullerton, 2008, 32.; Juul, 2005, 164—177.; Salen & Zimmerman, 2004, 93-99.).

A tervezés kezdeti idészakaiban a tantargyi tartalmak és a jatéktér 6sszehangolasa
nem valdsult meg, vagy csak nagyon feliiletesen valosult meg, elsésorban kezdetle-
ges designkészségeim miatt. Két korai tervezési etaphoz tartozo jatékteret abrazol a
4. 4bra és az 5. 4bra.

4. abra: Scribus felitleten készitett jatéktér (2019). A tér az elére 1étrehozott elemek sszerakasabol all ossze.
Mivel a tér nem tartalmaz specifikus elemeket, elénye, hogy szamos tantargyi tartalomhoz igazithaté. Hatra-
nya az alalanossag és ezaltal csokkentett erejii varazskérhatasa van (Juul, 2005; Salen és Zimmerman, 2004).
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5. abra: donjon labirintusgeneratorral készitett jatéktér (2019). A jatéktér utvonala egyiranyu. A tér
kialakitasa miatt szamos tantargyi tartalomhoz igazithaté. (Juul, 2005; Salen és Zimmerman, 2004).
Forras: sajat szerk., 2019

A TK tervezésének kés6bbi etapjaiban a jatékterek megjelenitésének mindinkabb
sikeriilt igazodnia ahhoz a tartalomhoz, melynek feldolgozasat a TK tdmogatta.
A 6. abra egy tantargyi tartalomhoz igazodo jatéktérkialakitast szemléltet.

6. abra: PixelSquid 3D elemekkel készitett jatéktér (2022). A tér egy Microsoft Word dokumentum
feluletén készult, hattér és 3D targyak alkalmazasaval. A jatéktérnek sikeriil igazodnia a tantargyi
tartalomhoz: 6kori gorog politikai gondolkoddk. A tantargyi tartalom — kornyezetmegjelenités-
osszhangnak koszonhetéen a jatéktérnek hangsulyosabb varazskoérhatasa van a felhasznalokra (Juul,
2005; Salen és Zimmerman, 2004).
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Az Gjabban kialakitott jatékterekben — egy ilyen jatéktér részlete lathaté a 7. ab-
ran — arra teszek kisérletet, hogy a tér utvonalat is 3D megjelenitéssel hozzam létre.
A haromdimenzios térkialakitas azzal az elénnyel jar, hogy nem teszi lathatova a teljes
bejarandé ttvonalat. Igy az utvonalon elhelyezett feladatok a meglepetés és felfedezés
6romével jobban fenntarthatjak a tanulok érdekl6dését és hatasosabban tamogathat-
jak az elérehaladas vagyat (Aarseth & Guinzel, 2019; Costikyan, 2015; Fullerton, 2008).
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7. abra: Blender tervez6vel és PixelSquid 3D elemekkel készitett jatéktér (2022). A jatéktér semleges
jellegii, nem igazodik a tantargyi tartalomhoz. A jatéktérnek varazskorhatasat ebben a kialakitasban
a targyak elére nem ismert tartalma/iizenete és a labirintus részben kiszamithatatlan Gtvonala bizto-
sitja (Fullerton, 2008)

Ezeknek az indittatasoknak koszonhetéen a tanuldk cselekvésre (és tanulasra) vald
iranyultsaga (pro-active work behavior) kénnyebben megérizheté és a jutalmazasi
rendszer — pontok és képességek szerzése és bevaltasa — mar masodlagos (Chou, 2014;
Domsch, 2019; Richter et al., 2015).

3. A FESTINA LENTE tanulasszervezési keret kozosségi tervezése

A FESTINA LENTE TK jatéktereinek felépitését érint6é kozosségi tervezésben 37 el-
s6éves és harmadéves hallgato vett részt a 2022-2023 tanév két félévében. A tervezés
célja az volt, hogy a létez6 jatékterek felépitési és szerkezeti tulajdonsagait elemezziik,
majd a jatékterek alakitasa ugy torténjen, hogy a hallgatok munkamoraljat (work et-
hic) hatékonyan tdmogassa a tanulési folyamatban. A koz0sségi tervezés folyamata-
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ban végzett vizsgalatok alapjan egy virtudlis oktatasi kornyezetek minésitésére alkal-
mazhat6 szemantikusdifferrencial-skala (Dull & Urban, 1997) kialakitasat terveztem.
A kozosségi tervezés elemzéseinek eredményei alapjan a TK jatékterei modosultak
(lasd abra 4., bra 5. és abra 6.). A virtualis oktatasi kornyezetek minésitésére alkal-
mazhat6 szemantikusdifferrencial-skala kialakitasa folyamatban van.

A kozosségi tervezésben a jatékterek kialakitasanak pszichologiai-pedagogiai el-
méleti hatterét Frederickson (2006, 2013) pozitiv érzelmek fontossagara alapozé bé-
vits-épits (broaden-and-build) elmélete, Dewey (1934/2005) esztétikaiélmény-elmélete
és Danesi (2002) esztétikai indexe képezték. A jatékterek felépitési elméleti hatterét a
kornyezetpszichologia (Dull, 2009b; Stokols & Altman, 1987), a térszemiotika (Hall,
1966), a kozosségi tervezés (Schuler & Namioka, 1993) és az empatikus design (McDo-
nagh, 2008) alkottak.

A hallgaték szabadon csatlakozhattak a tervezési projekthez, a jatéktér tulajdon-
sagainak elemzése fokuszcsoport-interjuk és naplobejegyzések segitségével tortént.
A fokuszcsoport-interjuk hozzaszolasait és valaszait a résztvevék nevének modosita-
saval rogzitettitk. A naplobejegyzések névteleniil torténtek. Az adatokat a megalapo-
zott elmélet kutatasi modszer (grounded theory method) tartalomelemzési eljarasaval
(Birks & Mills, 2012; Strauss & Corbin, 1991) elemeztem, tobblépcsés tartalomkodo-
lassal, melynek egyik kulcsmozzanata az adatok allandé 6sszehasonlitasa volt azzal
a céllal, hogy az adathalmaz mintazatait, ismétl6dé témait kdrvonalazni tudjam és
Osszefiiggéseket azonositsak a sullyal rendelkez6 témak kozott. A kddolas harom kor-
ben tortént, és elérehaladtaval a témak csoportositasa és meghatarozasa egyre elvon-
tabb szintre keriilt. A kodolasi miiveletben kiilon értéket képviseltek az adathalmaz-
bdl kiemelt sz6 szerinti megfogalmazasok, melyeket a szakirodalom in vivo kodként
tart szdmon (Birks & Mills, 2012, 10.). A kodolasi folyamat végén, az elemzés ered-
ményeképpen a témak és a kozottik kiépitett osszefliggések alapjan egy mérsékelt
horderejd, mezoszintelmélet alakult ki, melynek 6 tulajdonsagai az er6s kotottség
a kutatas kontextusahoz és a tovabbfejleszthet6ség kés6bbi kutatasok soran (Bryant,
2017; Gelencsér, 2003; Mitev, 2012).

A virtualis oktatési kornyezetek mindsitésére alkalmazhat6 szemantikusdifferren-
cial-skala kialakitasdhoz Heimstra és McFarling (1974) kérnyezetjelentés-vizsgalo el-
jarasaibol kiindulva, Dull és Urban (1997) skalakidolgozasi 1épéseit kovettem. A 1épé-
sek sematikus sorozatat a 8. abra szemlélteti.
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A vizsgalat lépései Alkalmazott utasitasok

Mindsitok kérése az adott virtualis Ijion/mandjon minéi tobb melléknevet,
jatékter_komyezetrdl amellyel jellemezni fudja a jatékteret

Valogatas a rokon értelmi és
szemantikusan azonos értelmu

mindsitok kozatt

Ellentétkérés a kivalasztott mindsitékre Irjon/mondjon minél tobb ellentétet a
kovetkezd melléknevekre.

A skalak kialakitasa

e 2

A komyezet megitéltetése a skaldkon Ertékelie a jatéktér kdrnyezetét a
felsorakoztatott melléknévparokkal.

Faktoranalizis

8. abra: A gamifikalt oktatas jatéktereinek szemantikusdifferencial-skala kialakitasanak lépései. Dull
és Urban (1997) nyoman (sajat szerkesztés)

A kozosségi tervezés jatéktér-felépitési vizsgalataban a kozponti kérdés a kovetkezé
volt: Mi a legvonzobb/legtetszetsebb alkotéelem/tulajdonsag az oktatasi célt szolgald
jatéktér megjelenitésében? Melyik jatéktérépité elem/tulajdonsag tamogatja a hall-
gatok munkamoraljat? A munkamoral meghatarozasat Miller és tarsai (2002, 455.)
alapjan fogalmaztuk meg mint tanult magatartasok és asszimilalt meggy6z6dések
csoportjat, mely mindennemt munka- és feladatvégzésre iranyul, nem teriiletspecifi-
kus, és elvei alkalmazhatok az oktatas tertiletén és a kedvtelésbdl végzett tevékeny-
ségek esetében is.

a. A kozosségi tervezés felméréseinek eredményei

A megalapozott elmélet modszerével végzett adatelemzés eredményeként a von-
z0/tetszetbs jatéktér tulajdonsagaival kapcsolatban a kovetkez6 megallapitas kor-
vonalazddott:

Az oktatasi célt szolgalo jatéktér akkor vizudlisan vonzd, ha a kialakitasa koveti
a tanulnivalé mondanivaléjat™ s jol beazonosithato targyakat tartalmaz”, amelyek feli-
dézik azt a torténeti kort”, vagy kontextust, amirél a tanulnivalé szol*. A jatéktér akkor
képes bent tartani* a felhasznalot, ha nem vart fordulatokat is tartalmaz, és kellemes
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meglepetéseket okoz. Tovabba akkor marad bent* egy jatékos™, ha a jatéktér olyan ele-
meket is tartalmaz, melyek a valé vilagban™ is el6fordulnak. (Megjegyzés: A kurzivalt
és csillaggal jelolt szovegrészletek in vivo kodok.)

A jatéktér és munkamoral kapcsolatat illetéen az adatok elemzésének alapjan a ko-
vetkez6k fogalmazhatok meg:

A jatéktér felépitése pontosabb munkara készteti a résztvevoket, amikor a feladattel-
jesitésért jaré pontszamokat vagy kartyajutalmakat a résztvevék értékesnek tartjak™.
Az olyan jatéktérben szorgalmasabbak a résztvevék, ahol a feladatokrdl ugy érzik”,
hogy teljesitheték™. A kihivasok megismételhetésége™ is fontos tényez6 a jatéktér-mun-
kamoral viszonyaban: ha a résztvevék tudjak, hogy lehet tévedni*, majd javitani, akkor
szivesebben dolgoznak tovabb*. (Megjegyzés: A kurzivalt és csillaggal jelolt szovegrész-
letek in vivo kddok.)

A virtualis oktatasi kornyezetek minésitésére alkalmazhat6 szemantikusdifferren-
cial-skala kialakitasi folyamataban a 37 hallgatoval végzett kozosségi tervezés folya-
matéaban a kovetkez6 hat melléknévpar alakult ki:

atlathato atlathatatlan
meglepetést tartalmazo kiszamithato
torténetalapt nem torténetalapu
fordulatos egyhangu
vetélkedds kihivasmentes
terel Osszezavard

4. A kutatasi adatok 6sszegz6 attekintése

A kozOsségi tervezés adatainak elemzésébdl sziiletett megallapitas arra enged kovet-
keztetni, hogy a felhasznalok elényben részesitik azokat a jatéktér-kialakitasokat,
amelyeknek a vizualis megjelenitése igazodik azokhoz a tantargyi tartalmakhoz,
melyeket feldolgozzak a jatéktér feladataiban. Mivel a jatékositott oktatas tertiletén,
tudomasom szerint, az oktatasi céllal kialakitott jatéktereket ebb6l a megkozelitésbol
még nem vizsgaltak, ezt a kutatasi vonalat érdemes tovabbvinni mind kvalitativ, mind
kvantitativ tanulmanyokban. Tovabba itt érdekes megjegyezni, hogy az adatgyujtés
soran ismételten megjelent a résztvevék igénye olyan jatékkornyezet vizualis kiala-
kitasara, mely egy torténetben fejlédik, viszont inkabb a valosagot koveti, mintsem a
mese- és fantaziavilagot. A fokuszcsoportos megbeszélések soran arra is fény deriilt,
hogy a résztvevoék szerint, mivel az oktatasi céllal kialakitott jatékterek szorosan ko-
tédnek a tanulashoz, a mese- és fantaziavilaguk visszafogottabb jellege elénydsebb.
A megallapitas arra enged kovetkeztetni, hogy a jatéktér-felhasznalok a jatékterek vi-
zualis kialakitasanak mingsitésében a jatéktéreket ezek rendeltetése szerint értékelik
és fogalmazzak meg elvarasaikat (Karasavvidis, 2018).
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Az adatelemzés arra is ravilagitott, hogy hasonléan a videdjatékokhoz, a meglepe-
téselem, a nem vart (kellemes) esemény nagyon fontos dsszetevje a jatéktér vizualis
felépitésének (Fullerton, 2008; Juul, 2005; Salen & Zimmerman, 2004), és ez az elem,
mely jelentésen hozzajarul az oktatasi céllal kialakitott jatéktér (nem csupan) vizualis
vonzerejéhez. A meglepetéselem része a kialakuldéban 1évé szemantikusdifferrenci-
al-skala melléknévparjainak is. A meglepetés, a varatlan esemény (unexpected event)
felhasznalokra gyakorolt hatasai a videdjatékokban és mas interaktiv médiaban rend-
szeresen kutatott és alaposan dokumentalt teriilet (lasd pl. Reiners & Wood, 2015),
Jelenléte nem korlatozodik viszont ezekre a teriiletekre, a pozitiv pszicholéogia kitiin-
tetett helyen kezeli (Csikszentmihalyi, 1975; de Bono, 2004; Seligman, 2011) és Gssze-
kottetésbe hozza az altalanos jolléttel (Péter-Szarka, 2015). Tehat a felhasznalok iranta
valo igénye az oktatasi célokat szolgalo virtualis jatékterekben nem hat ujdonsagnak,
viszont a jelen tanulmany eredményei emlékeztethetik a jatéktértervezét arra, hogy
az oktatas teriiletén — mivel nagyon szeretjik a kiszamithatosagot — hajlamosak va-
gyunk figyelmen kiviill hagyni a meglepetéselemek tanulasra, bevonodasra és cselek-
vésre késztetd erejét.

A cselekvésre vald hajlam szorosan kapcsolodik a munkamoralhoz, melyet — az adat-
elemzés eredményei szerint — nem a jatéktér vizualis kialakitasa timogat, hanem a
jatéktérben elhelyezett feladatok jellege: versengés lehet6sége, miikodé jutalomrend-
szer, ismételhet6ség a teljesithet8ség érdekében. A felsorolt tulajdonsagok, mint tud-
juk, nemcsak az oktatasi céllal létrehozott jatékterek értékes kellékei, hanem minden
tarsasjaték és vetélkedé megbecsiilt ismérvei. A versengés, a meglepetéshez hasonlé-
an, hangsuilyosabban szerepel a felmérés adatai kozott. Megjelenik mind a kézosségi
tervezéshez kotddd adatok kozott, mind a szemantikusdifferencial-skala kialakitasi
kezdeményezésében. Bar a bemutatott tanulmany kis léptéki és eredményei nem al-
talanosithatok, érdemes figyelni a résztvevok versengéssel kapcsolatos megnyilatko-
zasaira. Mivel a versengést inkabb az egyéni teljesitménnyel kapcsolatban emlitjiik,
és nem az egyuttmiikodéssel, melynek fontossaga egyre hangsulyosabban jelenik meg
napjaink oktatassal és munkaerépiaccal foglalkoz6 szakirodalmaban, sokszor kisebb
fontossagot tulajdonitunk neki és mellékesnek tartjuk, hogy alapjaban az ember ver-
seng6 természett (Fuldp & Szabd, 2021; Huizinga, 1949).

A kutatasi adatok Osszegzése ramutat arra, hogy a gamifikalt tanulasszervezési
keretek oktatasi céllal kialakitott virtualis jatszotereinek feltar6 kutatasa — annak
ellenére, hogy kis léptéki kvalitativ vallalkozas — képes értékes utvonalakat nyitni
az oktataskutatas, a digitalizalt tudastartalmakra 6sszpontosité kutatas és az okta-
toprogramok designkutatasa el6tt. Egyuttal arra is képes, hogy 4j fénybe helyezzen
olyan kozhelyszeriinek tartott jelenségeket, mint példaul a jatéktérek hasznaldinak
mese- és fantaziavilag-elvarasait, vagy a versengés és jutalmazas fontossagat.
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