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A gamifikacio hatasa az idegennyelv-tanulasi motivaciora az angolorak soran
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A tanuldéi motivacio Osztonzdje lehet a gamifikacid, ami a jatékos elemek nem jatékra szant
kornyezetben torténd alkalmazasat (Deterding et al., 2011) jelenti, &m megvaldsitdsa Osszetett
folyamat (Hunicke et al., 2004). A hazai kutatdsok a gamifikdcid hatékonysagarol szamolnak be
(Biréné Varhegyi, 2017; Szabo et al., 2022), azonban csak elvétve talalni olyat (pl. Barbarics, 2017),
amely a gamifikalas ajanlott Iépései (Hunicke et al., 2004; Fromann, 2017) koziil a résztvevok
elozetes megismerésére, igényeire alapozva vallalkozna a gamifikélt rendszer megtervezésére.

Kutatasom egy hatodikos osztdlyban zajlott angol 6rdk soran, egy hat tanorabdl allé gamifikalt
tanegység keretei kozott. A kovetkezd kérdésekre kerestiik a valaszt: 1. milyen fobb elemekbdl épiil
fel egy gamifikalt rendszer, 2. hogyan torténik a megvalositasa a gyakorlatban, amennyiben a didkok
eldzetes jatékos motivaciojat és gyakorlatat feltarjuk, €s azt felhasznaljuk a tervezésnél, 3. egy ilyen
moédon megtervezett rendszer milyen hatést tud gyakorolni a tanuldk motivaciojara.

Az adatok gytijtéséhez ki- és bemeneti kérdoiveket is alkalmaztunk, amelyek épitettek a Keller-féle
ARCS motivécids elméletre (Keller, 2008), de sajat tervezés eredményei voltak. Tovabba sajat
megfigyeléseim is részei a dolgozatnak.

A kutatas alapjan a kovetkezoket mondhatjuk el a gamifikacidé alkalmazhatosagéarol: 1. minden
csoport esetében mas és mas elem lesz az, ami mikddhet, és nincs egy olyan rendszer, ami minden
csoport esetében hasznosithato lenne, 2. a tanuldk sajat tudasrdl €s tanulasrol alkotott elképzelései
befolyéasolhatjak a gamifikaci6 fogadtatasat és sikerességét, 3. a tantarggyal kapcsolatos attitiidok is
szerepet jatszanak a gamifikdcid megitélésében ¢és 4. a gamifikalt értékelés kevésbé volt
szorongaskeltd a tanulok szamara, ha azt a hagyomanyos értékeléssel szemben vizsgaljuk. Motivaciot
illetden azt tapasztalhatjuk, hogy akik egy adott jatékkal jatszottak, amelyhez illeszkedett a rendszer,
azok lényegesen motivalobbnak és hatékonyabbnak tartottdk a gamifikaciot.

Osszegezve a kutatas eredményei alapjan a gamifikdlt tanegység pozitiv hatdssal volt a tanuldk
motivacidjara, ugyanakkor a kvalitativ eredmények arra is ramutatttak, hogy tovabbi tényezoket is
érdemes a valtozdk kozotti kapcsolat vizsgalataba bevonni. Mindamellett bizonyitjdk a didkok
jatékosi motivacidjanak €s gyakorlatanak megismerési sziikségességét, mivel ezek az adatok
segithetik egy sikeres gamifikalt rendszer 1étrejottét.

Az el6adés tagozata: Nyelvoktatas 2: Jatékositds és mesterséges intelligencia

A teljes reziimékotet elérhetdsége:
https://pk.kre.hu/otdk2025ttt/docs/2025 OTDK TTT rezumekotet.pdf
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