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Gyorsan valtozé viligunkban az oktatdsnak 1épést kell tartania a viltozdsokkal, ezért

szitkséges a mdédszertan folyamatos fejlesztése, a tanitdsi-tanuldsi folyamat harmoniku-

sabb illesztése a viltozé igényekhez. Oktatdsunk komoly problémaja a tanuldk teljesit-

ményében mutatkozé hatalmas kiilonbség, ezért fontos szempont a hatrdnyos helyzeti

tanuldk eredményességének javitisa. Tanulmdnyunk célja, hogy bemutassunk egy 4j
fejlesztésii digitalis nyelvoktatd tananyagot (HANNA), amely hatrdnyos helyzett 5-7.
osztélyos didkoknak késziilt, tabletalapd, és angol nyelvet oktat a tanar facilital6 segit-

ségével. Bemutatjuk, hogy a HANNA szerkezetének kialakitisiban milyen szempon-

tokat vettiink figyelembe, ismertetjiik a tananyag felépitését és a tanulék motivaldsa

érdekében megvaldsitott gamifikalt elemeket.

Kulcsszavak: a nyelvtanulds motivumai, gamifikdcid, 6nszabalyozé tanulis, digitilis

tananyag

As the world of education and technology is changing at a breathtaking speed, the meth-

odology needs to be constantly updated, while the process of teaching-learning has to

adjust to fresh demands. One of the most severe issues in our education is the increasing

gap between students’ achievements, especially in low socio-economic environments.

The purpose of our study is to introduce a new digital language course-material (HAN-
NA) created specifically for pupils in grade 5-7 in low SES backgrounds. It is primarily
to be employed in English language classes (ELT), is operated on tablets, and teaches

English with the facilitating work of the teacher. We explore the principles underlying
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HANNA, reveal its structure and mechanism while detailing the gamified elements of
the programme.

Keywords: relationships, primary school children, online and offline relations,
sociometry, smart devices and internet usage

Bevezetés

z 4ltaldnos iskolai tanulék Magyarorszidgon kotelezd jelleggel a 4. osztilytél

tanulnak idegen nyelvet, minimdlisan heti két 6riban, 5-8. osztélyban pedig

heti hdrom 6rédban. A felmérések sajnos nem bizonyitjik, hogy az iskolai kere-
tek kozott megval6sulé nyelvtanulds kellemes és szérakoztaté lenne (Nikolov 2011), sét
eredményesség tekintetében is jelentds kiilonbségek mutatkoznak az dltalinos iskolak
koézote (Oktatdsi Hivatal 2020). A nagyobb telepiilések iskoldiba jardk jobb eredményt
mutatnak a nyelvi felmérékon, azaz a f8viros, megyeszékhely, viros és kozség sorrend-
ben csokken az eredményesség.

Nikolov (2009) tobb korabbi tanulmanyt is 6sszegz8 cikkében megéllapitja, hogy
a magyarorszagi idegennyelv-oktatds viszonylagos lemarad4dsban van mdis eurdpai or-
szdgokhoz viszonyitva, és ezek nem mennyiségi okokra (pl. heti 6raszdm) vezethet8k
vissza, hanem a nyelvtanulds min8ségére. Megillapitja tovibbd, hogy Magyarorszigon
a nyelvorikon a frontélis, grammatizalé-fordité és drillez8 munkaforma domindl; és
jellemz&ek az olyan kevéssé kedvelt, nem motivdld, tanuldi kooperdcidt, autondmiit,
illetve valds célnyelvi kommunikdciét kevéssé lehetdvé tevd eljirdsok, mint a hangos
felolvasas, a forditds és a nyelvtani gyakorlat. Ezzel szemben az olyan parban, illetve
csoportban végzett, kedvelt, motivild, a tanuléi koopericidt, autonémidt, illetve a valés
célnyelvi kommunikaci6t sokkal inkabb lehetdvé tevd tevékenységek, mint a tarsalgds,
a szerepjdték, a nyelvi jitékok és a videénézés fordulnak eld a legkevésbé. A tanuldkat
a nyelvérikon igy nehéz motivalni, vagy a motiviciét huzamosabb ideig fenntartani, az
6rdk kénnyen unalmassé vilhatnak.

A nem motival6 nyelvérai munka a hdtrinyos helyzetlieket érinti a legkedvezdtle-
nebbiil, mivel niluk a legkevésbé valdszintisithetd, hogy a nyelvhez két8d8 pozitiv él-
ményt, illetve mas kiilsé motivaciét (pl. j6 jegyért jutalom, érdekes tartalmak biztositdsa
a célnyelven, a nyelvtudds fontossigdnak otthoni légkdre, utazis) az otthon biztositani
tudna (Réger 2002).

Jelen tanulményban egy olyan tiblagépen miikddd angol nyelvi kiegészité tananyag
(HANNA) keriil bemutatdsra, amely osztilytermi hasznélatra alkalmas, és mérsékel-
heti a hatranyos helyzetbdl eredd tanulmdnyi lemaradds mértékét. Els6ként azokat a
szempontokat és elméleteket ismertetjiik, amelyeket a digitilis tananyag felépitésénél
figyelembe vettiink. Részletesen kitériink a tanuldéi motiviciéra, a nyelvtanulds moti-
vumaira, a gamifikdciéra és az onszabdlyozé tanuldsra. Ezt kovet8en a HANNA alap-
koncepcidjit és gyakorlati megvaldsitdsit ismertetjiik.
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Elméleti hattér
Motivdcié

A demokratizalédds, a megvaltozott nevelési szokdsok kdvetkeztében a kényszerités
kiilénbdzd formdin alapuld nevelés lényegében eltlint az iskoldkbdl, igy kulcskérdéssé
valt, hogyan tudjuk tanuldsra, teljesitésre, egyiittmitikddésre birni a didkokat. Ennek
kiilondsen nagy jelent8sége van azokndl a didkoknal, akiknél az iskola nem szdmithat
a csaldd tanulis irdnti elkotelezettségére, timogatdsira. Kozkeletii feltételezés, hogy
a hitranyos helyzett didkok alacsonyabb teljesitménye, az iskoldval szembeni kedve-
z8tlenebb attittidje a csalddi hittér kovetkeztében létrejott motivicidhidnybdl és/vagy
a motivicié torzuldsdbdl fakad. Ezt a feltételezést a kutatdsok azonban nem igazoltik
egyértelmtien (Howse et al. 2003; Stipek—Ryan 1997). Magyar gyerekek vizsgalatiban is
csak gyenge kapcsolat mutathaté ki a sziil8k iskoldzottsiga és a tanulék motivéltsiga
kodzott, bar a hdtrdnyos helyzetii tanulék akadémiai motivumai valamivel fejletlenebbek
eldnydsebb helyzetii tirsaikéhoz képest (Jozsa 2000; Jézsa—Fejes 2010).

Nyelvpedagégiai motivdcié

A nyelvtanulds motivumai teljes mértékben meghatirozhatjik a nyelvtanulds folyama-
tinak sikerességét, elérevetitik a virhat6 problémékat és nehézségeket. A mésodik gene-
rdcidés motivdcidkutatdsok sordn eldtérbe keriilt a tanuld, valamint a tanuléi csoportok,
osztilykdzosségek csoportkohézids jellemzdje (Dornyei—Murphey 2003). A kutatdsok
sordn a hangsily dthelyez38d6tt a tanulé egyéniségére, autondmidjira, tanuldsi stilusira,
a tanuléi csoporton beliil betdltdtt szerepére. A motivacidt kivaled okok rendszere hit-
térbe keriilt, és drnyaltabb attribitumok viltak hozzaférhetdvé: figyelemhez jutottak
a személyiség-lélektanban eredeztethetd fogalmak, mint példdul a személyiségjegyek,
de ugyanigy megkeriilhetetlen tényez3vé valt a tandr személye, tanitdsi stilusa. Szintén
ehhez az iddszakhoz kapcsolédik, hogy ugrdsszeriien nétt a nyelvtanuldsi médszerek
szdma, intenziven fejlddott a kurzuskonyvek, a segédeszkozok és a nyelvpedagdgiai
megkozelitések szinvonala és vilasztéka. A nyelvtanul6i motivicié drnyaltabb megértése
eldsegitette a paradigmaviltist a nyelvoktatdsban is.

Hatrdnyos helyzetii tanulok motivdcidja

Buda és munkatarsai kutatdsdbdl kiolvashatd, hogy a kiilonbdzé motivacids profilokra
a szocidlis hédttér alig van befolydssal, vagyis a hitrinyos helyzet(i tanuléknak nincs
valamiféle sajitos, rdjuk jellemz8 motivicids profiljuk — a ,hdtrinyos helyzet” kategéria
nem hatirozza meg egyértelmtien a tanuldshoz valé viszonyukat (Buda et al. 2019).
Minden jel arra mutat, hogy a hdtrinyos helyzet( tanuldkat is olyan motivicids eszko-
zdket alkalmazva érdemes tanitani, ahogy minden mais gyereket. A kiilonb6z8 tanuléi
csoportok motivicids profiljiban domindnsak az intrinzik motivumok és a térsas mo-
tivumok, azaz az iskoldkban kiemelten fontos a bevonddas és az egyiittmiikddés timo-
gatdsa, az elidegenedés és az ebbdl fakad6 unalom megsziintetése. Ez nem jelent mast,
minthogy szocidlis hittértdl fiiggetleniil az olyan tipusi tanitdssal érhetiink el nagyobb
bevonédist, erdsebb tanuldsi motivacidt, amely az érdeklddésre, a személyes fejlédésre
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és a tdrsas tanuldsra épit. A kozérzettel kapcsolatos 6sszefiiggések azt mutattdk, hogy
a tanuldshoz valé pozitivabb hozza4llasnak messzire hatd, az iskolai munkdt mindenki
szdméra élménytelibbé tevd hatdsa lehet. Vagyis az iskoldban nehezebben boldogulé
tanuldk szdmadra kiemelt jelent8sége van a dicséretnek, a pozitiv visszajelzésnek, sdt,
alegrosszabb kozérzetiiek esetében a jutalomnak is.

Gamifikdcié

A gamifikicié széles koril elterjedése a 2011-es évhez kothetd, ekkor sziiletett meg a
legelterjedtebb definicidja is: A gamifikdcio a jatéktervezés elemeinek alkalmazdsa jéaté-
kon kivili kérnyezetben (Deterding et al. 2011). A szdmos tovabbi definicié koziil Kapp
(2012) meghatirozasit emeljiik ki, amelyben expliciten is megjeldli az oktatds teriile-
tét: A gamifikdcio jatékalaph mikodési elvek, jatékesztétika és jatéktervezdi gondolkodds
haszndlata emberek lekotésére, cselekvésre sarkalldsdra, tanuldsinak elésegitésére és prob-
lémdk megolddsdra. Ha a gamifikicié teriiletét az oktatas jétékositdsira sziikitjiik, ak-
kor elényként négy fontos jegyet sorolhatunk fel, amely a tanulds/tanits folyamati-
ban pozitiv hatdst: 1) bevonddds, 2) ismétlés, 3) személyre szabottsig és 4) reflexié
(Boller—Kapp 2017). A legfontosabb, hogy nagyobb lesz a tanulék motivicidja és jobban
bevondédnak a tanuldsi feladatba, mert a feladatok gamifikdlt megvaldsitisinak és ér-
tékelésének nagyobb az élvezeti értéke. Ennek kovetkeztében a tanuldsi teljesitmény
fokozédik. A jatékositott rendszereket gyakran dgy tervezik, hogy azok alkalmasak
a tartalom egynél tdbbszdri elérésére, lejitszdsdra. Az ismétlés segiti a tanuldst, mi-
nél t6bbszor taldlkozik a tanul6 a tartalommal, anndl inkdbb fejlédik a készsége, nd
a tuddsa. A tanuldsi szituicié teljesebb uraldsa érdekében a gamifikalt rendszerben
eltérhetnek a tanuldsi utak. A tanuldsi kérnyezet a gamifiklt rendszerben 4ltaldban
személyre szabott, kiildnbézd tanuldk tobbé-kevésbé kiilonbozd utakat jirnak be, a
felfedezésre pedig maga a rendszer sztondzheti a tanulét. A gamifikicié reflexidra
sarkall: a tanuldk vélaszaik utdn azonnal visszajelzést kapnak, és amennyiben hibdsan
valaszolnak, legkdzelebb t5bb id&t forditanak a helyes vdlasz megaddsara (hiszen nyerni
akarnak), igy a tanulds végbemegy. C)sszefoglalva: a bevonddds, az ismétlés lehetSsége,
a személyre szabottsig és a reflexid lehet8sége egyiitt timogatja a tanuldst egy hatékony
gamifikélt tanuldsi kornyezetben.

A tanulds gamifikicidja két megkozelitéssel valdsulhat meg: strukturilis gamifi-
kaciéval vagy tartalmi gamifikdciéval (Kapp 2013). A strukturdlis gamifikdcié sordn
a tartalom véltoztatdsa nélkiil, a tananyagot kérbevevd strukeurit jitékositjuk, azzal a
céllal, hogy a tanulét motivaljuk a tartalom elsajatitdsira. A tartalmi gamifikdcié so-
rin a tartalom lesz jitékszer(ibb, mikdzben jitékelemeket és jitéktervezdi gondolko-
dast alkalmazunk (példdul torténet, kihivdsok, rejtélyes elemek, karakterek, interak-
tivitds, visszajelzés, a szabad hibdzis lehet8sége). A gamifikilt rendszerekben a tanulé
szdmidra a flow és az abszorpci6 elérése ugyantigy kovetelmény, mint a videdjitékok
esetében. Pontosan gy kelthetjiik fel a tanulé érdekl8dését és tarthatjuk fenn a moti-
vicibjit, ha ugyanazokat a hatdsokat sikeriil elérni oktatasi kdrnyezetben is. Természe-
tesen a gamifikdci6 elsddleges célja ekkor sem a tanuldk (és a tandrok) szérakoztatisa,
a gamifikdcié olyan megkozelités, amelynek célkitiizése az oktatds hatékonysdginak
ndvelése.
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A gamifikici6 nyelvtanitidsban tdrténd alkalmazdsinak legjelent8sebb érdeme, hogy
differencidldst biztosit. A tanuldk egyéni tempdjukban tudnak haladni, értékelésiik
egyénre szabott, motiviciéjukat a felzdrkdzis, illetve a kooperaci6 lehetSsége és célja
erdsen befolydsolja, valamint egyénileg tudjék a szinteket teljesiteni. Prievara (2015)
kiemeli, hogy a szdmonkérés formdja teljesen sajitos lehet: a tanuldék valasztisi lehe-
t8ségeket kapnak, és kontrollaljak azt a folyamatot, amiképp eljutnak a sajit eredmé-
nyiikhoz. A pontszerzés sordn szdmtalan feladattipusbdl szerezhetik meg pontjaikat,
melyekbdl felépiil a jegy. Minden 1j szinten — Prievara terminoldgijéban ciklusban —
ismét eldlrdl kezdik a pontszerzést. A jatékositds olyan értékelési rendszerre ad lehetd-
séget, melyben a tanuléi 6néllésag és a tanuldi autonémia erdsodhet: a didkok maguk
valasztjék ki, milyen munka- és id8befektetés alapjin tudnak a tanuldsban részt venni.

A gamifikélt oktatds keretében a tanuldk tehdt ugy érhetik el tanuldsi céljaikat, hogy
kézben a folyamat élvezetes és szérakoztaté szdmukra és tandraik szdmdira egyarint.
A tananyagunk tervezésekor ezért a gamifikdcié alkalmazisa mellett dontottiink. A
HANNA nevii kiegészitd digitélis és jatékos angol tananyag (Fehér et al. 2018) a fenti
szempontok figyelembevételével késziilt.

HANNA - a gamifikélt tananyag

Digitélis tananyagunk a Magyar Tudomdnyos Akadémia és a Debreceni Egyetem timo-
gatdsaval késziilt. Kutatécsoportunk célja olyan téblagépen miikédd angol nyelvi kiegé-
szitd tananyag létrehozisa volt 6todik, hatodik és hetedik osztilyosok szdmara, amely
osztalytermi hasznilatra alkalmas, és képes hozz4jérulni a hitrdnyos helyzetbdl ered
tanulményilemaradds csdkkentéséhez. A HANNA bemutatdsa sordn azokra az elemek-
re helyezziik a hangstlyt, amelyek birmely szimitégéppel timogatott gamifikélt rend-
szerben megjelenhetnek.

Alapkoncepcié

A HANNA alapkoncepcidja 20-25 perces leckék elkészitését fogalmazta meg, ami elég

hossztt ahhoz, hogy érdemi fejlesztd tevékenységbe vonjuk be a tanul6kat, és elég révid

ahhoz, hogy a f8 tananyag mellett még jusson rd id8. Alapkoncepciéink legfontosabb ele-
mei:

1. Altalinos nyelvpedagdgiai médszereket hasznalunk a tananyag osszedllitisa sordn,
ezen beliil a f§ hangsily az egyiittmiikodésre és kommunikdciéra buzdité piros és
kiscsoportos munkaforman, valamint a kreativ és készségfeladatokon van.

2. Azidegennyelv-tanuldsra kevésbé motivilé otthoni kornyezet hatdsat, az iskolai pozi-
tiv motivdciéval és élményszerii gamifikélt tanuldssal kompenziljuk.

3. A tananyagot tiblagépekre fejlesztjiik, amely kelléen nagy szabadsdgot ad az osztily-
termi (mozgdsos) feladatok elvégzéséhez, és eleve rendelkezik lemaraddscsckkentd
hatassal.

4. A tananyag mikrotartalmakra bontott, ami azonnali sikerélményt ad, és nagyobb
eséllyel fejezhetd be.

5. Annak érdekében, hogy nagyobb eséllyel kindljunk minden tanulénak olyan tartal-
mat, tevékenységet, ami motivélja, érdekli, amit rdmmel végez, alapelvként fogalmaz-
tuk meg a hirom feladatbdl val6 tanuléi vélasztds lehet8ségének megteremtését.
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6. A nyelvtanirok szimdra minden segitséget biztositunk (taniri kézikényv, tandri fe-
liilet, tovabbképzési lehetdségek formdjaban), hogy az elkésziilt tananyagot extra erd-
feszités nélkiil tudjik hasznélni az osztéilyteremben.

A gamifikdcié megvalésitisa

Tananyagunkat a kezdetektd]l gamifikdlt kdrnyezetben kivintuk megvalésitani, egy-
ardnt hasznaltuk a strukturilis és tartalmi gamifikici6 elemeit és fejlesztettiink komoly
jétékokat is a tananyagba (Boller—Kapp 2017). A tananyag 11 témakért lel fel, téma-
kéronként 1-4 modullal. Minden modul 3 leckét tartalmaz, amelyek tartalmilag, sz6-
kincsben és nyelvtanban is tdbbé-kevésbé dsszetartoznak. Egy adott modul 3 leckéjét,
3 egymdst kovetd tandran ajinljuk feldolgozni, és az eddigi tapasztalatunk alapjin az
elsd leckére valdban elegendd 20-25 perc, de a 2. és 3. lecke a pdros és csoportmunkak
tilstlya miatt egy teljes tandrat kitdlt. Az eddig elkésziilt 24 modul Ssszesen 72 tan-
6rira ad segitséget a tandrnak, a modulok azonban egymastdl fiiggetlenek, tetszdleges
sorrendben tanulhaték. Ilyen értelemben nem lehet lemaradni, hidnyzds vagy més ok
miatt nem keriilnek hdtranyba a tanuldk a kovetkez8 modul feldolgozasinal.

Minden modul felépitése azonos (1. tdbldzat). Az elsd leckében szerepld Szokdrtydk
bemutatdsa 1 az adott téma alapvetd szokincsét tartalmazza, tipikusan 9-14 szé/kife-
jezés megtanuldsira van lehetdség (irott forma, hangzé anyag és kép jelenik meg) a fel-
adatban. A Jaték a szokdrtydkkal 1 a szokincs elmélyitését segiti és teszteli egyszer(i tipus-
feladatokkal (példaul feleletvilasztds, sz6sszerakds, mondatdsszerakds). A Gyakorls
jatékok egyedi fejlesztési minijitékok, amelyek a sz6kartydk szdékincsét, mondatformdit
és nyelvtani szerkezeteit élvezetes jitékos formdban gyakoroltatjik, a nyelvi készségeken
kiviil egyéb készségek és elemek bevondsival, mint példdul saccolds, gyors dontéshoza-
tal, szerencse, humor. A tanuldk motivaldsit reméljitk ezektdl az elemektdl. A 2. lecke
tartalmaz egy kooperativ készségfeladatot, amelynek f8 funkcidja, hogy a harmadik lec-
ke kreativ feladatdt el6készitése. Az Elokészitd készségfeladatokban a tanul6k a térsaikkal
egyiitt dolgoznak (pdr- vagy csoportmunka forméjiban), autentikus videdkat néznek,

1. tablazat: A HANNA egy moduljinak ltaldnos felépitése

1. lecke 2. lecke 3, lecke

Szokértydk bemutatdsa 1 Szokdrtydk bemutatdsa 2 Kireativ feladatok

V-2; P-19; P-38 V-2; P-19; P-38 V-3; P-600; P-600; P-600

Komoly jéték — tanité Komoly jiték — tanité Tartalmi gamifikdcié
Jaték a szokartydkkal 1 Jdték a szokdrtydkkal 2

V-4; P-15; P-30; P-45; P-60 V-4; P-15; P-30; P-45; P-60

Komoly jéték — teszteld Komoly jiték — teszteld
Gyakorl6 jatékok Elskészits készségfeladatok

V-3; P-130; P-150; P-170 V-3; P-450; P-450; P-450

Komoly jéték — teszteld Tartalmi gamifikici6

Megjegyzés: A 3 lecke 3 egymist kovetd 6rdn dolgozands fel. A leckék felépitésében jeleztiik,
hogy a tanulé hény feladatbél vlaszthat (V-*), az egyes feladatokra maximum hiny pontot kap-
hat (P-*), illetve, hogy tartalmi gamifikdciéval vagy komoly jatékkal valdsitottuk meg az adott
részt
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és ahhoz kapcsolédd megértési feladatokat oldanak meg. Ezek a feladatok dsszetettek,
egyediek és viltozatosak, fokozatosan, a tanulé 4ltal vezérelten megjelenithetd instruk-
cidsorokban és kapcsolédé anyagokban tirulnak a tanuldk elé. A 2. lecke Székdrtydk
bemutatdsa 2 és Jaték a szokdrtydkkal 2 szakaszai a készségfeladatban megjelend szava-
kat tanitjdk meg a tanulénak. A 3. lecke egyetlen szakasza a Kreativ feladatok, melynek
fokuszdban a beszéd és produktummal végz38d3 tevékenység 4ll. Itt a mésodik leckében
elskészitett kreativ feladatot oldjik meg a tanul6k jellemz8en csoport- és parmunkd-
ban, célnyelven kommunikdlva, és a nyelvi készségeken kiviil egyéb készségeikre, érdek-
18désiikre timaszkodva, példdul ének, tinc, kézmiivesség, rajz, tirgyi ismeret és dré-
ma. Az 1. tdbldzatbdl kiolvashatd, hogy a leckék egyes szakaszaiban hiny kiilonbsz8,
mikrotanuldssal feldolgozhaté, vélaszthaté feladattal taldlkozik a tanulé.

Gamifikdlt tananyagunkban az oktatds jitékositisdnak mind a négy pozitiv hatdst
kivélté lehet8sége (bevonddas, ismétlés, személyre szabottsdg, reflexié — Boller—Kapp
2017) megjelenik a tanuldsi teljesitmény fokozdsira. 1) Az egyes leckék bemutatdsdnal
mér kiemeltiik, hogy az egyes feladatok jatékos formaban keriiltek megvaldsitasra. 2) A
tananyag feladatai tobbszdr megismételhet8k, akdr az osztlytermi feldolgozis soran,
akdr otthoni gyakorlds keretében. Természetesen otthoni gyakorldsra a Székdrtydk be-
mutatdsa, a Jaték a szokdrtydkkal és a Gyakorlé jatékok johetnek szdba, mert ezek 6nalls
tanuldst feltételeznek. A pdr- vagy csoportmunkat igényld Elgkészits készségfeladatok és
Kreativ feladatok esetében otthoni gyakorldsra nincs sziikség, de osztélyteremben is egy
oran tipikusan csak egyszer dolgozzik fel ezeket a tanulék. 3) Tananyagunk szdmos
ponton biztositja a vélasztds lehet8ségét, az eltérd tanuldsi utak mégis korldtozottan
jelennek meg rendszeriinkben. Alapvet8en a tandr dont arrdl, hogy melyik témakor me-
lyik moduljt dolgozzik fel az osztélyteremben, s6t a modulon beliili szakaszokat is §
valogatja 6ssze. Azonban az egyes szakaszok esetében a tanuléi vilasztds lehetdsége is
rendelkezésre all (1. tdbldzat, V-*). Az El6készits készségfeladatok, a Kreativ feladatok és a
Gyakorlo jatékok esetében ez tigy valésul meg, hogy 3-3 konkrét feladat koziil valaszthat
a tanulé; a szokartyds jitékok esetében pedig egyéni utat jirhat be, a feladatokat elté-
18 sorrendben oldhatja meg, ismételheti vagy kihagyhatja. 4) Tananyagunkban minden
egy helyes megoldassal rendelkezd feladat azonnal értékelésre keriil. A tanuld rogton
tudja, hogy helyesen vagy helyteleniil vilaszolt. A hibidsan megvilaszolt kérdések tjra
felbukkannak.

A tananyagunk gamifikdlt kdrnyezetének megvaldsitdsiban alkalmazott elemeket
Werbach (2016) médszertana szerint tekintjiik 4t. Mivel tananyagunkat osztalytermi
felhasznédldsra szdntuk, ezért jelent8sen korlatoztuk a megjelend jitékelemeket.

Werbach rendszerében a dinamikdk (korlatok, érzelmek, narrativa, eldrehaladds és
kapcsolat) a legfelss szintii koncepcionilis elemek, amelyek a jitékélményt koherenssé
teszik. A korldtok befolydsoljik, hogy mit tehet és mit nem a tanulé. A tananyagunk-
ban nagyobb szabadsigot adunk, minden modul minden leckéje elérhetd kozvetleniil,
de alapvet8en osztilytermi kornyezetben a tandr irja el8 a feladatok sorrendjét. Korldto-
z4s tovdbb4, hogy egy szdkirtyafeladatban hirom prébélkozdsa van a tanulénak a helyes
megoldds megkeresésére, az el6készitd és kreativ feladatokban pedig csak el8relapozassal,
egymds utdn érhet8k el az oldalak. Tananyagunk célja, hogy minél t3bb pozitiv érzést
valtsunk ki a tanul6kbdl; az 6rdm, a teljesitmény elérésének érzése, az érzelmi megerd-
sités mind arra 6sztdnzi 8ket, hogy jatsszanak, vagyis tanuljanak tovibb. A narrativa az
a struktdra, amely a jéték darabjait, a jatékositott rendszert magit valamilyen koherens
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egésszé teszi. Az osztilyteremben az explicit tdrténetszal megjelenitését elvetettiik, de
az azonos, kovetkezetesen hasznilt grafikai élmények és elemek (pl. a Hanna nevii kis-
elefant gyakori megjelenése) a jitékosok fejében Ssszekétik és egységessé teszik a tan-
anyag egyes darabjait. A kapcsolatok elem tananyagunkban a pdr- vagy csoportmunka
sordn, az el6készitd és kreativ feladatokban valésul meg.

A masodik szinten Werbach rendszerében a mechanikdk foglalnak helyet, amelyek az
elérehaladist biztositjak a tananyagban. Itt az egyik legfontosabb elem a visszajelzés,
amely a hatékony tovibbhalad4st biztositja, valamint a fordulok, amelyek az adott lecke
egymdst kovetd feladatait jelentik. Fontos elem tovibb4 a jutalom, ami az azonnali vissza-
jelzések révén a pozitiv élmény biztositdsinak elsSdleges zaloga.

A harmadik szint a felszinen megjelend jitékkomponenseké, amelyeknek a magasabb
szintli dinamika és mechanika megvalésitisa a feladatuk. Az osztilytermi kdrnyezetre
és a hatrdnyos helyzet(i didkokra tekintettel szimos komponensrdl lemondtunk, igy pél-
d4ul az 6rai munkdt esetlegesen zavar avatdr, és a sok esetben demotival6 vagy szégyen-
érzetet keltd ranglista sem szerepel a tananyagunkban. A pontok és a jelvények viszont,
amelyek a visszajelzést, az elSrehaladdst és természetesen a jutalmazast valdsitjak meg,
igen. Ertékelési rendszeriinket inkdbb 8szténz8 rendszernek nevezhetnénk, ugyanis cé-
lunk a belsd motivici6 erdsitése, illetve nagy hangsulyt fektettiink a tanuldk szocidlis
kompetencidira, a tirsas készségek, az egyiittmiikodés és a kommunikécié fejlesztésére.

A modul mindegyik feladatiban elére ismert a tanul6 szdmdra a maximélisan meg-
szerezhetd pontszdm. A feladatmegoldds sordn folyamatosan visszajelzést kap, hogy
helyesen vagy helyteleniil vilaszolt-e, és maximdlis pontot csak akkor kap, ha minden
kérdésre elsdre helyesen valaszolt; igy a kapott pontszdm &sszhangban van a teljesitmé-
nyével. A feladat végén megmutatjuk az elért pontszdmot, illetve szdzalékos formdban
a teljesitményt is. A tanul a sajit eredményeit visszamendleg is megtekintheti, igy az
onmagihoz mért fejlédését is nyomon tudja kdvetni. A tanulé tehdt folyamatosan visz-
szajelzést kap arrdl, hogy mit csindlt jol és miben kell javulnia, pontosan litja, hogy hol
tart. Az eltdrolt pontszdmokat a tandr is megtekintheti, igy & is visszajelzést kap az 6rai
haladasrdl, illetve visszamendleg a tanulé fejlédésérsl.

()sszefoglalés

A multimédiis nyelvtanitis nem igényel tankdnyveket, nincs fiizetvezetés, elhagyott
és elhanyagolt hézi feladatok, fiizetek: az 6rai munka és a feladatvégzés online, digitd-
lis feliileten torténik. A hétranyos helyzet(l didkok az iskolikban taldlhaté és felszerelt
tablagépek segitségével észrevétleniil tanuljik meg a nyelvi alapokat, mikézben el8nyo-
sebb helyzetben 1évd tdrsaikat utolérve gyakorlatra és rutinra tesznek szert a multi-
médiis eszkozdk, a szdmitdstechnikai alkalmazott tudds és az alapvetd digitalis ismere-
tek teriiletén. A megkezdett (és a jov8ben folytatédd) hatékonysagvizsgilatok alapjin a
HANNA digitalis gamifikdlt tanuldsi kdrnyezet el8segiti a hatrdnyos helyzetii tanulék
integréldsat, esélyegyenl8séget teremt, valamint a pedagégusok szdmdra olyan haté-
kony eszkdzt biztosit, amelyet extra erdfeszités nélkiil tcudnak haszndlni munkajukban

(Abari—Polonyi 2019; Pdntya—Balajthy—Polonyi 2019).
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