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Dudok Fanni

A FENNTARTHATOSAG GAMIFIKACIOJA: A
FIATALOK BEVONASA AZ OKTATASBA
INTERAKTIV TANULASSAL

Bevezetés

A kornyezeti nevelés teriilete jelenleg jelentGs kihivasokkal
szembesiil, ami innovativ megkozelitéseket tesz sziikségessé az
ismeretek  hatékony 4ataddsahoz és a fenntarthato
viselkedésmodok kialakitasdhoz. A hagyoményos pedagogiai
modszerek gyakran nem képesek bevonni a fiatalabb generaciot
(UNEP, 2021; Zadori & Nemeskéri, 2021). E kihivasok
kozepette a gamifikici6 koncepcitja az oktatasban igéretes
eszkozként jelent meg. A gamifikacio, amely a jatéktervezési
elemek jatékon kiviili kontextusokban torténd alkalmazasaként
definialhat6 (Deterding et al., 2011), Gjszerd megkozelitést kinal
az oktatasban. Novekvd jelentGsége annak tulajdonithato, hogy
egyre inkabb felismerik a benne rejlé lehet6ségeket a tanulési
tapasztalatok  atalakitisara, amelyek igy  vonzobb4,
interaktivabbd és hatékonyabba valnak. Ez a megkozelités
kiilonosen vonzoé a digitalis anyanyelvil generacioé szamara, akik
hozzaszoktak az interaktiv ~médidhoz, és nagyobb
valosziniiséggel fogyazstanak olyan tartalmakat, amelyek az &
tapasztalataikhoz és érdekl6dési koriikhoz illeszkednek
(Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014).

A kornyezeti nevelésben a gamifikacié szamos lehetéséget kinal.
A kiilonb6z6 jatékmechanizmusok, példdul a pontozés, a
verseny és a szabalyalapt jaték tanulasi tevékenységekbe valo
integralasaval a pedagogusok felkelthetik az érdekl6dést és a
motivaciot a kornyezetvédelmi témak irdnt. Ez a megkozelités
nemcsak az ismeretek megszerzését segitheti, hanem a
viselkedésbeli valtozast is 0Osztonzi, ami létfontossagi a
kornyezeti felel6sségvallalas el6mozditdsaban. Tovabba a
jatékositott tanulds a valés kornyezeti forgatokonyvek
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szimulalasaval lehet6vé teszi a tanulok szaméra, hogy modon
megértsék a  kornyezeti kérdések  Osszetettségét és
Osszefiiggéseit (Wu & Lee, 2015; Zadori, 2022).

A jatékositas integralasa a kornyezeti nevelésbe, illeszkedik a
szélesebb kor(i oktatasi trendekhez, amelyek a tanul6kézponti
megkozelitést, a digitalis irastudast és a 21. szazadi készségek -
példaul a problémamegoldas, a kritikus gondolkodas és az
egyiittmiikodés - fejlesztését hangstlyozzak (Nemeskéri, Szelld,
Zardori & Bakonyi, 2016). Ahogy egyre inkabb digitalizalt és
kornyezettudatos tarsadalom felé haladunk, a gamifikicio
szerepe az oktatasban elengedhetetlenné valik. A gamifikicio
nem csak oktatni, hanem inspiralni is képes egy Gj generaciot,
hogy a kornyezeti valtozasok proaktiv szereplGivé valjanak
(Szilagyi & Dudok, 2022).

A tanulmany els6dleges célja, hogy megvizsgalja a gamifikacio
szerepét és hatékonysagat a fiatalok kornyezeti nevelésének
tamogatasaban. Tovabba a fenntarthatosagot szolgald oktatasi
jatékok fejlesztésének kihivasait és lehetséges megoldésait
vizsgalja, ezéltal ttmutatast adva a hasonloé tematikaja oktatasi
céla jatékok fejlesztéséhez.

A gamifikacio szerepe az oktatasban

A gamifikacié fogalmi kerete az oktatasban tobbdimenzids, és
kiillonb6z6  pszichologiai  és  pedagbgiai  elméletekre
tdmaszkodik. A  jatékmechanizmusok és -dinamikak
kihasznalasdval a gamifikalt tanuldsi kornyezetek képesek
vonzd, motivald és hatékony oktatasi élményeket 1étrehozni,
kiilénosen olyan teriileteken, mint a kornyezeti nevelés, ahol az
elmélyiilt megértés és a viselkedésbeli valtozas elGsegitése
kulcsfontossagii. A jatékositds koncepciéja az oktatasi
kornyezetben a  jatéktervezési elemek nem  jatékos
kontextusokban torténd alkalmazasaval fokozza a felhasznalok
elkotelezettségét, motivaciojat és tanuldsi eredményeit
(Deterding et al, =2011). Ez magaban foglalja a
jatékmechanizmusok, példaul a pontok, szintek, kihivasok és
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jutalmak integraldsat az  oktatdsi tartalmakba és
tevékenységekbe.

Az egyik alapvet6 elmélet az 6nmeghatarozas elmélete (Self-
Determination Theory: SDT), amely azt allitja, hogy az emberi
motivaciot a kompetencia és az autondmia iranti igény vezérli
(Ryan & Deci, 2000). A jatékositas ezeket a sziikségleteket ugy
kezeli, hogy a tanul6k szdmara olyan kihivasokat nyujt, amelyek
novelik a kompetenciaérzetiiket, olyan valasztési lehet&ségeket
kinal, amelyek elésegitik az autonémiat, és olyan tarsas
kapcsolatokat tAmogat, amelyek kielégitik a kapcsolodas iranti
igényt. A pontrendszerek és ranglistak példaul a teljesitmény és
a fejlédés érzését kelthetik, mig a valasztason alapuld jaték
narrativdi képessé tehetik a tanul6kat arra, hogy maguk
irAnyitsak a  tanuldsi  tapasztalataikat. Tovabba a
Csikszentmihalyi (1990) altal megfogalmazott flow fogalma
kozponti  szerepet jatszik a jatékositds vonzerejének
megértésében. A flow a tevékenységben vald elmélyiilés és
élvezet allapota, amelyet a készségszint és a kihivas kozotti
egyensuly jellemez. A gamifikalt tanulasi kornyezetek célja,
hogy a flow-nak ezt az allapotat teremtsék meg azaltal, hogy
nem tal konnyti és nem is tal nehéz feladatokat kinalnak, ezaltal
fenntartva a tanul6 elkotelezettségét és koncentraciojat.

A jatékalapt- és az interaktiv tanulas

A jatékalapt tanulds (Game-Based Learning: GBL)
fenntarthat6sagi oktatassal kapcsolatos legtijabb kutatasai
ravilagitanak a jatékban rejl6 lehetGségekre a tanulasi
eredmények javitdsaban és a didkok fenntarthatosagi témakba
valé bevonasaban. Tanulmanyok ramutattak, hogy az oktatési
jatékok hatékonyan tAmogathatjak a fenntarthatosagi tanulast,
elGsegitve az olyan készségeket, mint az egyiittmiikodés és a
kreativ problémamegoldas (Chen et al., 2021; Jang, Park &
Hong, 2022). Ezek a jatékok olyan tanulési kornyezeteket
hoznak létre, amelyek lehet6vé teszik a tanulok szamara, hogy
interaktiv moédon fedezzék fel és értsék meg a fenntarthatésag
komplex kérdéseit.
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Emellett a jatékokat hatékony eszkozként azonositottak a
fenntarthat6sag egyes aspektusainak, példaul a természeti
katasztrofak  kockazatkezelésének oktatasaban vagy
(Taillandier & Adam, 2018) egyes kornyezettel kapcsolatos
attitidok kialakitasidban (Rossano, Roselli, & Calvano, 2017).
Az ilyen jatékok oktatasi kornyezetben valé alkalmazésa
jelentGs pozitiv hatdst mutat mind a kognitiv, mind az affektiv
tanulasi eredményekre. De Freitas és Oliver (2006) munkéja,
akik a szimulaciok és komoly jatékok kornyezeti oktatasban valo
alkalmazasat vizsgaltak, arra a kovetkeztetésre jutottak, hogy
ezek az eszkézok olyan interaktiv élményeket nytjthatnak,
amelyek elGsegitik a komplex kornyezeti rendszerek és kérdések
mélyebb megértését. A GBL magéval ragado jellege kiilonosen
fontos a fenntarthat6sagi oktatasban, ahol az elvont fogalmakat
és a globalis kovetkezményeket nehéz lehet a hagyomanyos
oktatasi modszerekkel kozvetiteni. Whitton (2012) a jatékalapa
tanulds motivaciés aspektusait vizsgalta a kornyezeti
nevelésben és az eredményei azt sugalljak, hogy a narrativ
elemek és a kihivasalapt tanulds jatékba vald integralasa
jelent6sen novelheti a tanuldk elkotelezettségét és motivaciojat,
ami a fenntarthatdsagi kontextusban torténé hatékony tanulés
szempontjabdl kulcsfontossaga.

A digitalis korszak jelent6s valtozasokat hozott az oktatasi
modszertanokban, kiilonosen az interaktiv tanulas teriiletén. Az
4j technoldgiak Gjradefinidltak a hagyomanyos osztalytermet,
0j utakat kinalva a tudis megszerzéséhez (Zadori, 2017). A
legtjabb kutatdsok az oktatasi paradigmék valtasat jelzik, a
hagyomanyos, tanarkozponti moddszerekt§l a digitalis
technolégiak altal segitett, tanulokdzpontibb megkozelitések
felé mozdulva el. Aslan és munkatarsai (2019) kifejlesztették a
Student Engagement Analytics Technology-t (SEAT), amely
valés id6ben figyeli a tanulok elkotelezettségét az 6nallo
temp6ju oktatasi tevékenységek soran, és reagal arra. Ez a
technologia a didkok elkotelezettségének és egyéni figyelmének
novekedését mutatta ki, kiemelve a digitalis eszk6zokben rejlé
lehet&ségeket a tanulasi élmény fokozésara.
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Az elmult évtizedekben az egész életen at tartd tanulas fogalma
egyre inkabb el6térbe keriilt, hangsilyozva a formaélis iskolai
oktatason tuli folyamatos képzés sziikségességét. A digitalis
korszak tamogatja ezt a koncepciot azaltal, hogy valtozatos,
hozzaférhet6 tanulédsi platformokat és forrasokat biztosit
(Zadori & Nemeskéri, 2018). Az egész életen at tart6 tanulas a
digitalis korszakban a folyamatosan valtoz6 munka- és
életkornyezetben alkalmazhat6 készségek és ismeretek
elsajatitasat jelenti. Ehhez az oktatasi rendszereknek olyan
kompetencidkat kell tamogatniuk, amelyek felkészitik a
tanulékat az  egylittm{ikod6, kreativ és  adaptiv
problémamegoldasra (Fischer, 2000). A GBL integralasa a
fenntarthatosagi oktatasba igéretes megkozelitést kinal a
didkok bevonasara és a fenntarthatésagi kérdések
megértésének fokozasara. Ez a megkozelités 6sszhangban van a
jelenlegi oktatasi trendekkel, amelyek az interaktivabb és
diakkozpontabb tanulasi tapasztalatok felé mutatnak.

Gamification a kornyezeti nevelésben

A jatékositas a kornyezeti nevelésben a jatékmechanikat
hasznélja ki a tanuldk, kiilondsen a fiatalok motivalasara és
bevonéaséra a fenntarthat6sagi koncepciok és gyakorlatokba. A
jatékositas hatékonysagat az oktatdsban olyan elméletek
tamasztjak ald, mint a konstruktivizmus, amely szerint a
tanulok a kornyezetiikben szerzett tapasztalatok és interakcidok
révén épitik fel a tudast.

Esettanulmanyok sikeres gamifikalt tanulasi eszkozokrol

A fenntarthatosaggal kapcsolatos gamifikalt tanulas egyik
legjobb példaja az ,,Eco Challenge” mobilalkalmazas (Smith &
Green, 2021). Ez az alkalmazis jatékossd teszi az
Gjrahasznositas és a természetvédelem tanulasi folyamatat
azaltal, hogy a jatékosok kiilonb6z6 szinteken navigalhatnak,
amelyek mindegyike egyedi kornyezetvédelmi kihivasokat
jelent. Az alkalmazéas pontrendszert alkalmaz, hogy a helyes
dontésekért jutalmazza a felhasznalokat, elGsegitve a

22



teljesitmény érzését és megerdsitve a pozitiv kornyezetvédelmi
viselkedést.

Egy maésik figyelemre mélt6 eszkéz a ,Climate Quest”, egy
online jaték, amely val6s kornyezeti forgatokonyveket szimulal
(Johnson et al., 2019). A jatékosok feladata az erGforrasok
kezelése és olyan dontések meghozatala, amelyek hatéssal
vannak a jaték virtualis kornyezetére, ezaltal megismerve az
emberi tevékenységeknek az éghajlatvaltozisra gyakorolt
hatisat. A jaték tervezése a tapasztalati tanulas elméletén
alapul, amely a tapasztalaton és reflexion keresztiil torténd
tanulast hangstlyozza.

A Virtual Forest”, egy 3D-s szimulaciés jaték, az
erd6védelemro] nytjt élményszerti ismereteket (Lee & Kim,
2020). A jatékosok felelGsek egy virtuélis erd6 egészségének
megOrzéséért, megismerve az Okoldgiai alapelveket és a
biologiai sokféleség fontossagat. A jaték magaval ragado jellege
Osszhangban van a szitudlt tanulds koncepcidjaval, amely
szerint a tanulds egy adott kontextusban és a gyakorlati
kozosségekben valo részvétel révén torténik.

Ezek a példak a kornyezeti nevelés jatékositasanak kiilonbo6zd
megkozelitéseit mutatjak. Ezen eszkozok kialakitasa gyakran
tartalmazza a torténetmesélés, a kihivas és az azonnali
visszajelzés elemeit, amelyek elengedhetetlenek a fiatal tanulok
érdekl6désének felkeltéséhez (Gee, 2003). A bemutatott
esettanulméanyok szemléltetik a gamifikdcibban, mint a
kornyezeti nevelés eszkozében rejlé lehetdségeket. Ezek az
eszk0zok nemcsak oktatnak, hanem inspiraljak és motivaljak is
a fiatalokat a fenntarthat6 gyakorlatok elfogadasara. Ezeknek a
gamifikalt tanulési eszk6zoknek a hatékonysaga abban rejlik,
hogy képesek otvozni az oktatist a szorakoztatassal, igy a
fenntarthat6sagrol valo tanulés izgalmas és interaktiv élménnyé
valik.
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Az oktatasi jatékok tervezési elvei

A fenntarthat6sagot szolgalo oktatasi jatékok tervezésekor tobb
kulcsfontossagu alapelvet kell betartani annak érdekében, hogy
azok egyszerre legyenek vonzok és oktatod jellegliek. Ezek az
elvek oktatasi elméleteken alapulnak és a kiilonb6z6 empirikus
kutatasok révén finomodtak. A fenntarthatésagot tdmogatd
oktatasi jatékok tervezésénél egyensilyt kell teremteni az
oktatasi tartalom, a torténetmesélés, az interaktiv jatékmenet,
az alkalmazkodoképesség, a verseny és az egyiittmiikodés
elemei, valamint az esztétikus forma kozott. Ezek az elvek, ha
hatékonyan integralédnak, hatékony oktatasi eszkozt
eredményezhetnek, amely nemcsak tajékoztatja, hanem
inspiradlja is a tanulokat a fenntarthat6 gyakorlatokban vald
részvételre.

ElGszor is, az (1) oktatési célokhoz valo igazodas a legfontosabb.
A fenntarthat6ésag oktatasara tervezett jatékoknak vilagos
tanulasi eredményekkel kell rendelkezniiik, amelyek igazodnak
a thgabb oktatasi célokhoz (Baranowski et al., 2008). Ez az
osszehangolas biztositja, hogy a jaték tartalma és mechanikaja
kozvetleniil hozzajaruljon ahhoz, hogy a tanul6 megértse a
fenntarthat6sagi fogalmakat. Masodszor, a (2) torténetmesélés
integralasa hatékony eszkoz a jatéktervezésben. A narrativak
kontextusba helyezhetik a kornyezeti kihivasokat, igy azok a
jatékosok szamara atélhet6bbé és meggy§z6bbé valnak (Dickey,
2006). Egy jol kidolgozott torténet érzelmileg is bevonhatja a
tanuldkat, novelve a részvétel és a tanulas iranti motivaciéjukat.
Az (3) interaktivitas és a visszajelzés szintén kulcsfontossagua.
Az oktatojatékoknak béséges lehet6séget kell biztositaniuk a
jatékosok szamara, hogy dontéseket hozzanak, és lassak tetteik
kovetkezményeit (Prensky, 2007). Ez az azonnali visszajelzéssel
parosul6 aktiv részvétel segit a tanuldknak megérteni az
Osszetett fogalmakat, és megerGsiti a tanulast. Tovabba az (4)
alkalmazkodoképesség is 1ényeges. A jatékoknak képesnek kell
lenniiik arra, hogy nehézségiiket a jatékos képzettségi szintjéhez
igazitsak, kihivast jelentd, de elérhetd élményt nytjtva (Shute &
Ke, 2012). Ez a testreszabhat6sig biztositja, hogy a tanulok
elkotelezettek maradjanak, és ne valjanak frusztraltta vagy ne
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valjon unalmassid szamukra a jaték. A (5) verseny és az
egyiittm(ikodés elemeinek beépitése szintén fokozhatja az
elkotelezettséget. A versenyelemek, mint példaul a ranglistak,
motivalhatjdk a jatékosokat, mig az egylittmiikodési
szempontok, mint példaul a csoportos kihivasok, elésegithetik
a tarsadalmi tanuldst és a fenntarthatosagi kérdések
megyvitatasat (Kapp, 2012). Végiil nem szabad figyelmen kiviil
hagyni a (6) jaték esztétikai kialakitasat, beleértve a grafikat, a
felhasznaldi feliiletet és a hangot. A jol megtervezett formai
elemek vonzobba és elérhet6bbé tehetik a jatékot, ami tovabbi
sikerességet szavatol (Tondello et al., 2017).

Kihivasok és fejlesztési szempontok

A fenntarthatésagot szolgaldé oktatasi jatékok fejlesztése
azonban szdmos kihivast rejt magaban, a tervezés
bonyolultsagatol kezdve az oktatdsi Osszehangolason at a
felhasznalok bevonasaig. Ezek a kihivasok alapos megfontolast
igényelnek annak biztositasa érdekében, hogy a jatékok ne csak
élvezetesek, hanem oktatési eszk6zként is hatékonyak legyenek.
Az olyan bevélt gyakorlatok, mint az iterativ tervezés és az
adaptiv tanuldsi mechanizmusok alkalmazasaval ezek a
kihivasok hatékonyan kezelhet6k, és a fenntarthatdsagi
tudatossagot és viselkedést elGsegité és oktaté jatékok
sziilethetnek. A fenntarthat6sidgot szolgilé oktatasi jatékok
fejlesztésének  legjobb  gyakorlatai  olyan  holisztikus
megkozelitést foglalnak magukban, amely 6tvozi a pedagogiai
stratégiakat, a technolbgiai innovaciot és az egyiittmiikodésen
alapul6 tervezést (Sziladgyi, 2024, Fiigg, 2024). E gyakorlatok
alkalmazésa biztositja, hogy a jatékok ne csak vonzdk és
tanulsidgosak legyenek, hanem hatékonyan hozzajaruljanak a
fenntarthat6sagra nevelés tagabb céljaihoz is (Szilagyi & Dudok,
2022; Dudok, 2024).

Az egyik els6dleges kihivas az oktatasi jatékok tervezési
komplexitasaban rejlik. Az oktatési tartalom és a jatékmenet
egyensulyban tartasa kényes feladat. A jatékoknak kell§ kihivast
kell jelenteniiik ahhoz, hogy fenntartsak az érdekldést, de nem
lehetnek olyan nehezek, hogy frusztraléva valjanak (Shute & Ke,
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2012). Ez az egyensuly donté fontossagi a tanulast elGsegitd
kornyezet megteremtésében. A fenntarthatésigi tartalom
pontossaganak és mélységének biztositasa egy masik jelentds
kihivas. A jatékoknak pontosan és a célkozonség szaméara
megfelel6 moédon kell bemutatniuk a kornyezeti fogalmakat.
Ehhez gyakran sziikség van a jatékfejleszt6k, az oktatok és a
kornyezetvédelmi szakért6k egylittmiikodésére (Wiek et al.,
2014). Az elkételezettség és a motivacié hossza tavon torténd
fenntartasa kulcsfontossagi kihivas. Mig a jatékok kezdetben
ujdonsagukkal vonzzdk a felhasznalokat, az érdekl6dés
fenntartdsa hosszabb id6n keresztiil nehéz (Habgood &
Ainsworth, 2011). A jatéknak fejl6dnie kell, hogy Gj kihivasokat
és tanulidsi lehetGségeket kinaljon a  felhasznalok
elkotelezettségének fenntartasdhoz. A jaték tartalméanak
kulturdlis és kontextudlis relevancidgja kulcsfontossagu,
kiilonosen a sokszinti oktatasi kornyezetben. A jatékoknak
alkalmazkodniuk kell a kiillénb6zé kulturalis kontextusokhoz,
és érzékenyen kell kezelnilik a tanulok véltozatos hatterét
(Sanchez et al., 2006). A technologiai lehet6ségek
korlatozhatjadk  az  oktatasi  jatékok  fejlesztését  és
hozzaférhetGségét. Az olyan kérdések, mint a kiillonboz6
eszkozokkel valo kompatibilitas, az internet-hozzaférhetéség és
a felhasznal6i feliilet kialakitisa befolyasolhatjak a jaték
hatékonysagat és elérhetGségét. A hatékony értékelési
modszerek integralasa a jatékba a tanulasi el6rehaladas
nyomon kovetése érdekében kihivast jelent. Az értékelésnek
zokkenémentesnek Kkell lennie, és nem szabad elvonni a
jatékélményt, mikozben értelmes visszajelzést kell nyijtania a
tanul6knak (Ménus, 2020; Kovacs & Szényi, 2019).

Az egyik els6dleges kihivds az oktatdsi tartalom és az
elkotelezettség  kozotti  egyensilly  megteremtése. A
fejleszt6knek olyan jatékokat kell tervezniiik, amelyek egyszerre
szorakoztatbak és tanulsdgosak, ami Gsszetett feladat lehet. A
talsagosan az oktatasra 0sszpontosito jatékok nem biztos, hogy
lekotik a tanuldkat, mig a tulsagosan jatékkozpontdak nem
biztos, hogy elérik a kivant oktatasi eredményeket (Habgood &
Ainsworth, 2011). A pedagbgusok szdmara kihivast jelent a
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jatékok adaptalasa a kiilonboz6 tanulasi stilusokhoz. Nem
minden didk tanul hatékonyan a jatékokon keresztiil, ezért a
pedagogusoknak meg kell taldlniuk a modjat, hogy ezeket az
eszkozoket olyan szélesebb korli oktatasi stratégidkba
integraljak, amelyek alkalmazkodnak a kiilonb6z6 tanulasi
preferencidkhoz. A jatékok oOsszehangoldsa a tantervvel: A
pedagogusok szdmara a jatékok oOsszehangoldasa a meglévs
tantervvel és a tanulasi célokkal kulcsfontossagti kihivast
jelent. Biztositaniuk kell, hogy a jatékok kiegészitsék és
fejlesszék a hagyomanyos tananyagokat és modszereket (Dudok
& Pigniczki-Kovéacs, 2023).

Mind a fejleszt6k, mind a pedagogusok gyakran szembesiilnek
koltséguetési és erdforrasbeli korlatokkal. A magas szinvonala
oktatési jatékok fejlesztése koltséges lehet, és nem minden
oktatési intézmény rendelkezik olyan forrasokkal, amelyekkel
ezekbe az eszkozokbe beruhazhat. A kulturalis és kontextudlis
érzékenység Dbiztositasa a jatéktervezés soradn alapvetd
fontossagi. A jatékoknak a kiillonboz6 kulturalis hattérrel
rendelkez6 didkok szamara is 4télhet6nek és megfelel6nek kell
lenniiik, ami 6sszetett feladat lehet a fejleszt6k szdmara (Kovacs
& Sz6nyi, 2019). Végiil a technoldgia gyors valtozasaival vald
1épéstartas is kihivast jelent. A fejleszt6knek folyamatosan
frissitenilik kell készségeiket és tudasukat, hogy az 1j
technologidkat a jatéktervezésben is hasznositani tudjak, mig az
oktatoknak 1épést kell tartaniuk ezekkel a valtozasokkal, hogy
hatékonyan integralhassak azokat a tanitasba (Sanchez et al.,
2006).

A fenntarthatosag és a gamifikaci6 6sszekapcsolodasa

A narrativa és a kontextus szerepét szamos szerzé kiemeli az
oktatasi jatékokban, mint a tanulasi élmény fokozasanak
kritikus tényezdjét. Squire és Jenkins (2003) hangsulyozzak,
hogy az oktatasi tartalom meggy6z6 narrativikba agyazasa a
komplex fenntarthat6sagi koncepciokat érthetévé teszi. Ez a
megkozelités Osszhangban van Vygotsky szociokulturalis
elméletével, amely szerint a tanuldst mélyen befolyasolja a
kulturalis és tarsadalmi kontextus. A jatékon beliili visszajelzés
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és alkalmazkodoképesség a kotelezettségvallalas
fenntartasainak és a hatékony tanulds biztositasanak
kulcsfontossdgti elemei. Shute és munkatarsai (2012)
megjegyzik, hogy az azonnali visszajelzés segit a tanuldéknak
megérteni cselekedeteik hatdsat, mig az adaptiv nehézségi
szintek a kiilonb6z6 tanulasi stilusoknak és képességeknek
felelnek meg. A tanulasi tapasztalatok ilyen személyre szabasa
osszhangban van a kortars oktatasi paradigmakkal, amelyek az
egyénre szabott tanulasi utakat hangsilyozzak (Dudok, 2024;
Mobnus, 2020).

A technologiai fejlesztések, mint példaul a kiterjesztett valosag
és a mesterséges intelligencia, javitjdk az oktatasi jatékok
magaval ragado erejét és interaktivitasat. Steinkuehler és tarsai
(2012) szerint ezek a technoldgiak az absztrakt fenntarthatosagi
fogalmakat kézzelfoghat6 élménnyé alakithatjak at, ezaltal
novelve a jatékok oktatasi értékét. A jatéktervezésben a
kulturalis  érzékenység és befogadas fontossagat is
hangsulyoztik, kiemelve annak sziikségességét, hogy a jatékok
kulturalisan érzékenyek és befogadbak legyenek, és a kiilonb6z6
kulturalis hattérrel rendelkezd globalis kozonséget szolgaljak ki.
Ez a megfontolas biztositja, hogy a jatékok univerzélisan
alkalmazhatoak legyenek, és tiszteletben tartsdk a kulturalis
kiilonbségeket.

Ezek az eszk6zOk, ha j6l vannak megtervezve, hatékonyan
kozvetitik az Gsszetett fenntarthatésagi fogalmakat, elésegitik
az elkotelezettséget és a motivaciot, megfelelnek a kiillonb6z6
tanulasi stilusoknak, és elGsegitik a pozitiv kornyezeti
viselkedést. Az eredmények ravilagitanak a narrativ tervezés, a
visszajelzési mechanizmusok, az alkalmazkoddéképesség, a
technologiai innovacio, a kulturalis érzékenység és az iterativ
fejlesztési folyamat fontossigara a sikeres fenntarthat6sagi
oktatasi jatékok létrehozasaban.

Osszegzés

A fenntarthatdsigot szolgalé oktatasi jatékok fejlesztésének
kihivasait és  lehetséges  megoldasait  megvizsgalva
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megallapithato, hogy az ilyen jatékok tervezése komplex feladat,
mivel egyenstlyt kell teremteni az oktatasi tartalom és a vonzo
jatékmenet kozott. Az érdeklédés fenntartasa hossza tavon is
kihivast jelent, és a jatékoknak alkalmazkodniuk kell a
kiillonboz6 kulturalis és kontextualis hattérrel rendelkezd
tanulokhoz. Az adaptiv tanulasi mechanizmusok és az értékelési
modszerek integraldsa a jatékokba fontos a hatékony tanulés és
a tanul6i elkotelezettség fenntartasa szempontjabol. Emellett a
technologiai korlatok és eréforrasok hianya is kihivast jelenthet
a fejleszték és az oktatok szdméra. A gamifikaci6 integralasa a
kornyezeti nevelésbe lehetGséget kinal a fiatal generacid
szamara, hogy mélyebben megértsék a fenntarthatésagi
fogalmakat és pozitiv viselkedést fejlesszenek ki ezen a
teriileten. A megfelel§ narrativik és kontextus hasznalata
segithet az Osszetett kornyezeti fogalmak atadasaban, és az
azonnali visszajelzés és az adaptiv nehézségi szintek névelhetik
a tanul6k motivacibjat és elkotelezettségét. Azok a technoldgiai
fejlesztések, mint példaul a Kkiterjesztett valosdg és a
mesterséges intelligencia, tovabb novelik az oktatasi jatékok
hatékonysagat és interaktivitasat. Ugyanakkor a kulturalis
érzékenység és befogadas is kiemelt fontossaga, hogy a jatékok
szélesebb kort kozonséget szolgaljanak ki.

A pedagobgusok, a jatékfejleszt6k és a politikai dontéshozok
kozos erdfeszitései kulesfontossdgtiak ebben az innovativ
oktatdsi  megkozelitésben  rejl6  lehetfségek  teljes
kiaknazasaban. A pedagbégusoknak olyan jatékokat Kkell
valasztaniuk, amelyek 6sszhangban vannak a tanulasi célokkal,
és figyelembe veszik a kiilonb6z4 tanulasi stilusokat. A tartalom
pontossaganak és relevanciajanak biztositasa érdekében egyiitt
kell mtikodniiik az oktatokkal és a téma szakértGivel. A
megfelel§ tervezési elvek és gyakorlatok alkalmazasaval
hatékony eszkozokké valhatnak, amelyek elGsegitik a
fenntarthat6sagi tudatossag novelését és pozitiv viselkedés
kialakitasat a fiatal generaciok korében. Az ilyen jatékok
interaktiv és vonzd mddon kozvetitik az Osszetett kornyezeti
fogalmakat, és lehetGséget teremtenek a személyre szabott
tanulasra, hozzajarulva ezzel a fenntarthat6 jovo épitéséhez.

29



Irodalom

Aslan, S., Alyuz, N., Tanriover, C., Mete, S. E., Koru, E., D’'Mello, S.
K., & Esme, A. A. (2019). Investigating the Impact of a
Real-time, Multimodal Student Engagement Analytics
Technology in Authentic Classrooms. Proceedings of the
ACM CHI Conference on Human Factors in Computing
Systems (CHI 2019).

Baranowski, T., Buday, R., Thompson, D. I., & Baranowski, J.
(2008). Playing for Real: Video Games and Stories for
Health-Related Behavior Change. American Journal of
Preventive Medicine, 34(1), 74-82.

Chen, S. Y., Tsai, J. C., Liu, S. Y., & Chang, C. Y. (2021). The effect
of a scientific board game on improving creative problem-
solving skills. Thinking Skills and Creativity, 41.

De Freitas, S., & Oliver, M. (2006). How can exploratory learning
with games and simulations within the curriculum be most
effectively evaluated? Computers & Education, 46(3), 249-
264.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game
design elements to gamefulness: defining gamification.
Proceedings of the 15th International Academic MindTrek
Conference: Envisioning Future Media Environments, 9-
15.

Dickey, M. D. (2006). Game Design and Learning: A Conjectural
Analysis of How Massively Multiple Online Role-Playing
Games (MMORPGs) Foster Intrinsic Motivation.
Educational Technology Research and Development,
55(3), 253-273.

Dudok, F. (2024). Gamification in sustainability education:
Introducing new methodological elements in Teacher
training programmes. In. Németh, B. (ed.) Fels6oktatasi
Lifelong Learning a képesség-fejlesztés, a
kultarakozvetités és fenntarthatdsag titkrében. A hatékony
és innovativ tudastranszferek lokalis/regionalis és globalis
trendjei. MEllearn Egyesiilet, Pécs.

Dudok, F., & Pigniczki-Kovacs, E. (2023). Education for
Sustainability through Gamification. Acta Cultura et
Paedagogicae, 2023(1).

Fischer, G. (2000). Lifelong learning - More than training. Journal
of Interactive Learning Research, 11(3/4), 265-294.

30



Figg Zs. P.(2024) Aktiv allampolgarsag a fenntarthato
fogyasztasért: a digitalis platformok szerepe a fogyasztasi
mintdk megvaltoztatasaban In: Fodorné To6th Krisztina
(szerk.) FelsGoktatasi Lifelong Learning a képesség-
fejlesztés, a kultarakozvetités és fenntarthatosig
tikrében: A hatékony és innovativ tudastranszferek
lokalis/regionélis és globalis trendjei. Pécs: MELLearN
Egyesiilet, Pécsi Tudoméanyegyetem, 128-135.

Gee, J. P. (2003). What Video Games Have to Teach Us About
Learning and Literacy. Palgrave Macmillan, New York.

Habgood, M. P., & Ainsworth, S. E. (2011). Motivating children to
learn effectively: Exploring the value of intrinsic
integration in educational games. Journal of the Learning
Sciences, 20(2), 169-206.

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does gamification
work? -- a literature review of empirical studies on
gamification. Proceedings of the 47th Hawaii
International Conference on System Sciences, 3025-3034.

Jang, S. Y., Park, J., & Hong, H. (2022). In Visible Climate Change:
Exploring Immersive Data Visualisation to Promote
Climate Change Awareness in a VR Game. In Extended
Abstracts of the 2022 Annual Symposium on Computer-
Human Interaction in Play (pp. 146—152).

Johnson, B., et al. (2019). Climate Quest: Using a Game-Based
Approach to Environmental Learning. Environmental
Education Research, 25(6), 865-884.

Kapp, K. M. (2012). The Gamification of Learning and Instruction:
Game-based Methods and Strategies for Training and
Education. Pfeiffer, San Francisco.

Kovacs, Z., & Szdényi, G. (2019). Fenntarthatésagra nevelés az
oktatasban: Pedagogusok képzése és tovabbképzése.
Oktataskutat6 és Fejleszté Intézet, Budapest.

Lee, J., & Kim, M. (2020). Virtual Forest: A Digital Tool for
Environmental Learning and Sustainability. Journal of
Environmental Education, 51(2), 145-157.

Monus, F. (2020). A fenntarthatésidgra nevelés trendjei,
lehetGségei és gyakorlata a kozép- és felsGoktatasban.
Cherd, Debrecen.

Nemeskéri, Zs., Szell6, J., Zadori, 1., & Barakonyi, E. (2016). Digital
Competencies and Career Orientation in the 21 st Century:
Hungarian Labor Market Approach. Revista Romana De
Statistica 60. 78-92.

31



Prensky, M. (2007). Digital Game-Based Learning. Paragon House.

Rossano, V., Roselli, T., & Calvano, G. (2017, June). A serious game
to promote environmental attitude. In International
conference on smart education and smart E-learning (pp.
48-55). Springer, Cham.

Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2000). Self-determination theory and
the facilitation of intrinsic motivation, social development,
and well-being. American Psychologist, 55(1), 68-78.

Sanchez, E., Jouneau-Sion, C., & Cortes, A. (2006). Games and
simulations in science education: Facing current and
future challenges. International Journal of Learning and
Media, 4(3), 19-31.

Shute, V. J., & Ke, F. (2012). Games, Learning, and Assessment. In
D. Ifenthaler, D. Eseryel, & X. Ge (Eds.), Assessment in
Game-Based Learning: Foundations, Innovations, and
Perspectives. Springer. pp. 43-58.

Smith, A., & Green, T. (2021). Eco Challenge: A Mobile App for
Interactive  Environmental Learning. Journal of
Educational Technology, 18(3), 320-334-.

Squire, K., & Jenkins, H. (2003). Harnessing the power of games
in education. Insight, 3(1), 5-33.

Steinkuehler, C., Squire, K., & Barab, S. (2012). Games, Learning,
and Society: Learning and Meaning in the Digital Age.
Cambridge University Press, Cambridge.

Szilagyi T. (2024) A mesterséges intelligencia alkalmazasanak
etikai vonatkozésai az oktatasi innovaciéban In: Fodorné
Téth Krisztina (szerk.) FelsGoktatasi Lifelong Learning a
képesség-fejlesztés, a kultirakozvetités és fenntarthatosag
tikrében: A hatékony és innovativ tudastranszferek
lokalis/regionalis és globalis trendjei. Pécs: MELLearN
Egyesiilet, Pécsi Tudomanyegyetem, 209-214.

Szilagyi, T. & Dudok, F. (2022). Sustainability and innovation in an
educational context. Acta Cultura et Paedagogicae, 2(1),
54-65.

Taillandier, F., & Adam, C. (2018). Games ready to use: A serious
game for teaching natural risk management. Simulation &
Gaming, 49(4), 441-470.

Tondello, G. F., Mora, A., & Nacke, L. E. (2017). Elements of Game
Design for Learning. In R. Zheng & M. K. Gardner (Eds.),
Handbook of Research on Serious Games for Educational
Applications. IGI Global. pp. 1-19.

32



UNEP. (2021). Making peace with nature: A scientific blueprint to
tackle the climate, biodiversity and pollution emergencies.
United Nations Environment Programme.

Whitton, N. (2012). Digital games and learning: Research and
theory. Routledge.

Wiek, A., Withycombe, L., Redman, C. L. (2014). Key competencies
in sustainability: A reference framework for academic
program development. Sustainability Science, 6(2), 203-
218.

Wu, W. H., & Lee, Y. H. (2015). Developing global managers’
competencies through serious games. International
Journal of Information and Education Technology, 5(6),
424-429.

Zadori, I. (2017). Fenntarthato fejlédési célok és az OVHR - modell
a felsGoktatasban. In K. Fodorné Té6th (Ed.). FelsGoktatas,
életen at tarté tanulas és az ENSZ fenntarthat6 fejlesztési
célok megvalositasa: Higher Education, Lifelong Learning
and Implementation of UN Sustainable Development
Goals. MELLearN Egyesiilet. 80-93.

Z4dori, I. (2022, Ed.): Environmental education and sustainability.
University of Pécs, Pécs.

Zadori, 1., & Nemeskéri, Zs. (2018). Globalis nevelés és
munkaerépiac. In A. Tibold (Ed.). Munka és egészség:
Tanulmanyok a munkatudoményok és a
foglalkozasegészségligy  hatarteriileteir6l.  Budapest,
Edge2000 Kiad6. 204-211.

Zédori, 1., & Nemeskéri, Zs. (2021). CSR for Sustainability. In Zs.
Nemeskéri (Ed.). Greenway School: Sustainability and
Green Philosophy in Practice. DePress Kft, Budapest. 115-
184.

33



	borító.pdf (p.1-2)
	Fenntarthatóság - Tanulmánykötet borító eleje.pdf (p.1)

	Fenntartharthatóság - Tanulmánykötet.pdf (p.3-189)

