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Absztrakt

A gamifikalt kézeg mikoédése és metodikaja a pszichologia eredményeire timaszkodva
hasznalja a jatéktervezés eszkozeit. A kélecsénhatas a gamifikacios jellemzdkkel pozitivan hat a
tarsadalmi, érzelmi és kognitiv elkételezettségre, fokozza a lojalitast, valamint a célok elérése
érdekében adoptalni lehet a bevonason alapulé funkcidkat, példaul a tarsadalmi részvétel
fokozasara iranyulékat. A tarsadalmi kihivasokra kezelési modokat nyujt a jatékositas.
Repertoarjai k6zott olyan modszereket talalhatunk, melyekkel a tirsadalmi kihfvasokat is
megfeleléen orvosolhatjuk. Talalhatunk jatékositott koncepciét a szegénység és tarsadalmi
kirekesztés mérséklésére, az energiatakarékossagra, a helyi turizmus élénkitésére, a kbzosségl
kozlekedés népszerisitésére, vagy a természet- és kornyezetvédelmi problémaékra. E tanulmany
a tarsadalmi kihivasok kezelésére példak és logikai kapcsolatok, valamint a hozzajuk alkalmazott
gamifikaciés eszk6z6k konkrét megnevezésének lejegyzésére is vallalkozik.
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Abstract

THE SOCIAL AND GROUP DYNAMICS OF GAMIFICATION

The functioning and methodology of the gamified medium draws on the findings of
psychology and uses the tools of game design. Interaction with gamification features has positive
effects on social, emotional and cognitive engagement, enhances loyalty, and can adopt
engagement-based features such as those aimed at increasing social participation to achieve
goals. Gamification offers ways to address social challenges. Its repertoire includes methods to
address social challenges in an appropriate way. We can find gamification concepts to reduce

poverty and social exclusion, to save energy, to stimulate local tourism, to promote public
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transport, or to address nature and environmental problems. This article also undertakes to

describe examples and logical links to address societal challenges and shows the specific

gamification tools used to address them.
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A gamifikacié megjelenése

a tarsadalomban

Az ember sziiletése pillanatatdl szeret jatsza-
ni, 6nfeledt kikapcsolédast nyujt, élményszer-
zéssel tarsul, fejleszti a tarsas és a szocidlis
kompetencidinkat, ezért varhaté volt, hogy az
informacids tarsadalom felteszi majd azokat a
kérdéseket, amelyek megteremtik a jatékositas
alapjait (Kiss, 2021). Maga a gamification ki-
fejezés 2002-ben sziiletett meg, azéta szamta-
lan meghatarozasa és értelmezése latott nap-
vilagot. Andrzej Marcewski 2014-ben kvanti-
tatfv és kvalitativ modszerekkel gydjtotte
Ossze harminc definiciéjat, majd ezek Gssze-
2017).
Marcewski kutatasanak érdekessége, hogy

fuggéseit is vizsgalta (Fromann,
Osszehasonlitotta a fogalmi meghatarozasokat
leir6 szavakat, kiemelte a legnépszertibb fogal-
makat (elkGtelezettség 38%, emberek 28%,
szérakozas 25%, motivacio 22%). Ezek koziil
a definiciék kozil mutatok be parat, melyek
segitségével korvonalazhaté a gamification
fogalmi meghatarozasa, valamint a tarsadalmi

folyamatokra gyakorolt hatasa.
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»A gamifikicié egy olyan folyamat, melynek
soran jatékszerti gondolkodast és jatékszerd
tervezési elemeket (jatékdinamikakat, -mecha-
nizmusokat, -elemeket) hasznalnak fel nem
jatékbéli kontextusban annak érdekében, hogy
a felhasznal6t elkotelez6désre sarkalljak, egy
adott probléma megoldasaban segitsék, vagy
egy készségét/képességét
fejlesszék (Barna, 2020, 20)”.
Sebastian Deterding csoportjaval azt a célt

felfedjék  vagy

tizte ki maguk elé, hogy létrehozza a gami-
fication altalanos definiciéjat. 2011-ben sziile-
tett meg az alabbi értelmezés: a jatéktervezés
elemeinek jatékon kivili kontextusban tor-
téné alkalmazasa, vagyis a jatékosok tevé-
kenységiikre nem ugy tekintenek, mint egy
jatékra (Fromann, 2017).

Werbach és Hunter meghatdrozasa annyival
egésziti ki ezt a lefrast, hogy szétvalasztja a
jatékelemeket és a jatéktervezési technikakat,
kiemeli a jatéktervezSi gondolkodast. A gami-
fication az alabbi harom teriileten jelenthet

meg:
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1. A bels6 jatékositas (internal gamification):
amikor egy szervezet belsé mikodését és fo-
lyamatait segiti a gamifikacio),

2. Kilsé jatékositas (external gamification):
amikor a gamifikaci6 az tigyfelekre iranyul,

3. Viselkedésmodosito jatékositas: amikor a
gamifikacié nem tzleti céllal, hanem a tarsa-
dalmi felelGsségvallalds jegyében torténik meg
(Fromann, 2017).

Karl M. Kapp az oktatas teriiletén folytatta
kutatasait a jatékos alapu modszerek és stra-
tégiak alkalmazasaval kapcsolatosan. A jaté-
kositas szerz6 éltal meghatarozott definicidja:
jatékalapu mukodési elvek, jatékesztétikai és
jatéktervezo6i gondolkodas oly céla hasznalata,
mellyel az a cél, hogy az emberek lekdsse,
cselekvésre sarkallja, valamint elGsegitse a
tanulast és a problémdk megoldasat (lasd:
Fromann, 2017). A szerz6 véleménye szerint
a jatékok és a jatékos technikak integralasa az
oktatdsba hatdssal van a tanulisi attitidokre,
jelentésen noveli a tanuldsi motivaciot. A
tanulasi kérnyezet atrendezéséhez a jatékok
eszkOztarabol az alabbi motivacids elemeit
szitkséges mozgdsitani:

* a kivancsisag,

* a hibazas megengedése,

* masokhoz valo tartozas, az elkotelezddés
¢élménye,

* a dontési kompetenciak lehetGsége,

* kerettérténet biztositasa.

Gabe Zichermann és Joselin Linder munka-
helyi, tzleti és marketingcélok vonatkoza-
saban értelmezi a jatékositas fogalmat, az
elkStelezEdést alkalmazotti és vasarloi oldalrol
is vizsgalja, hiszen mindkét oldalrol megfigyel-
het6 adott céghez vagy markahoz kapcsol6do
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lojalitas és hlség cs6kkenése. Zichermann és
Linder szerint ezt a folyamatot a jatékositas
meg tudja forditani, e szerint a gamifikaci6 az
a folyamat, amelyben a résztvevék elkotele-
z6dése hlségprogramok és a jatéktervezés,
valamint a viselkedési kézgazdasagtan eszko-
zeinek felhasznalasaval megné (Fromann,
2017).

Huotari és Hamari 2012-ben a jatékositas
fogalmat a szolgaltatasmarketing kontextu-
saban hataroztak meg, mely szerint érték-
teremtés novelése céljabol egy mar meglévé
alapszolgaltatas jatékos élményekkel egészit ki
(Fromann, 2017). Ebben az értelmezésben a
jatékositas a termékfejlesztés egyik aga, mely a
szolgaltataisok minGségi és mennyiségi javi-
tasat szolgalja.

Brian Burke, a Gartner piackutaté és elemzé
cég szakértGje, 2014-ben megallapitotta, hogy
a jatékositas kizarolag digitalis eszkozokkel
valésithaté meg, eszerint a jatékositas olyan
folyamat, mely soran a jatékmechanizmus és a
jatékélmény digitalis eszkozeivel a jatékos
motivacidjat és elkOtelezettségét alakitjak ki
(Fromann, 2017).

A jatékositott rendszerek

struktaraja és résztvevii

A jatékositott rendszerek struktirdjanak ha-
rom {6 szintjét kilonboztethetjik meg (lasd.
Fromann, 2017):

1. Mechanika: a jatékot felépité elemeket
tartalmazza, a dinamika 4ltal meghatirozott
cselekvési formak hatarozzak meg a mecha-
nikai elemeket.
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2. Dinamika: a felhasznalé altal elvégzett
cselekvések Gsszegzése.

3. Esztétika: a jaték soran megjelend érzel-
meket foglalja 6ssze, a rendszer altal a jatékos-
ban kivaltott élményvildg képviseli az eszté-
tikai elemeket.

A jatékipar jelent6s novekedésével egyiitt
jart a jatékok tudomanyos vizsgalata, mely ki-
tetjed a matematikai 6sszefliggések megfigye-
1ésétdl, a jatéktervezés modszerének és techni-
kajanak vizsgalatan 4t a jatékos viselkedésének
tudomanyos megfigyeléséig (Kenéz, 2015). A
demografiai elemzések statisztikai eredményei
azt mutattak ki, hogy a tarsadalom széles
rétegel jatszanak (férfiak és ndk, tiniktSl a
nyugdijas korosztalyig), az atlagos jatékos
életkora 30 év. A jatékok motivacidja a
jatékosra gyakorolt kognitiv, emocionalis és
tarsas funkciok hatasaban rejlik (Kenéz, 2015).
A jaték élmény-hatashoz a jatékosnak bele kell
feledkeznie az adott aktivitisba, rendezett
tudattal harmonikus allapotba kell keriilnie.
Ha egy természetes funkcié olyan szocialisan
kidolgozott feladatta valik, amely céliranyos,
elore kijelolt szabalyok szerint lebonyolithatd
és ugyességet igényel, akkor aramlat-élmény
keletkezik, megn6 a jatékos dopamin ter-
melése, tehat a jaték az agyat stimuldlja
(Kenéz, 2015).

A jatékositott rendszer, ha egy motorhoz
hasonlitjuk, akkor az alabbi alkatrészekbdl all
Ossze (Barna és Fodor, 2018):

* jatékélmény (a piramis csicsa, a cél),
* jatékdinamika: ide tartoznak a sza-
balyok, az érzelmek, a térténetme-
sélés, a jaték soran elért fejlédés, az
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Onkifejezés és a jaték folyaman
kiépitett kapcsolati hald,
jatékmechanizmus: ide tartoznak a
kihfvasok, az esélyek, a versenyek, a
fordulatok, az egytittmtikodés, a
visszajelzés, az erbforrasok
megszerzése,

jatékelem: a jatékelemek nyujtjak az
alapot, ide tartoznak a pontok, a
jelvények, a szintek, az avatarok, a
teljesitmények, a ranglistas és a
kozosségi grafikonok.

Fontos kiemelni, hogy attdl, hogy egy rend-
szer barmelyik jatékos elemet alkalmazza, még
nem lesz a résztvevSk szamara érdekes vagy
hatékony, nem fogja a vart eredményeket
produkalni. A jatékositott alkalmazas akkor éri
el a kivant hatast, ha addiktiv és motivalo,
biztositja a lehet&séget a résztvevé révid tava
céljainak elérésére, annak hibazasara egyarant,
valamint a bukasra és az djra probalkozasra is
(Barna és Fodor, 2020). Osszefoglalva az
elkStelez6dés névelésében az alabbi tényez3k
megléte jatszik szerepet: j6vokép, lehetGségek,
munka és feladatok, onrendelkezés, szocialis
kérnyezet, kommunikacié, kérnyezet, vallalti
értékek és gyakorlatok, javadalmazas és
elismerés (Barna és Fodor, 2020).

A jatékosok a motivacidjuk alapjan tobb-
téleképpen is tipizalhatéak (Fromann, 2017).
Ezek koziil a Bartle-modell keriil bemutatasra
a tovabbiakban. Richard Bartle nevéhez fiiz6-
dik a sokszereplSs online szerepjaték meg-
szilletése 1978-ban, majd 1996-ban létre-
hozott egy harminc itembdl all6 tesztet is azzal
a céllal, hogy a jatékosokat a jatékidentitasuk
alapjan a négy f6 jatéktipus egyikébe beossza.
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1. Teljesit6k (archievers): a teljesiték vagy
mas néven a torekvSk csoportja azon jaté-
kosokbdl all, akik az eredményességre tore-
kednek (kilénb6z6 jutalmak, felszerelések,
targyak megszerzése, szintek 1épése, minél
tobb pont gyljtése). A jaték szamukra akkor a
legélvezetesebb, ha a tobbi jatékosnal felké-
sziiltebbek és magasabb szinten vannak.

2. Felfedez6k (explorers): a felfedez6k azok
a jatékosok, akik a jaték vilaganak, kornye-
zetének felfedezésére, bebarangolasara tore-
kednek. ElsSdleges céljuk a jaték soran, hogy
a kilénb6z6 rejtvényeket megoldjak, a rejtett
kincseket megtalaljak, a titkokat megfejtsék.

3. Tarsasagiak (socializers): azok a jatéko-
sok, akik elsGsorban arra torekednek a jaték
soran, hogy a tobbi jatékossal kapcsolatot
teremtsenek, a jatékot egy nagy chatszobaként
értelmezik. Kiemelt céljuk, hogy a jaték soran
minél hamarabb és minél tébb baratra te-
gyenek szert, valamennyi csoporthoz, guild-
hez, klanhoz csatlakozzanak. Altalaban segit6-
készek,

hasznalnak a jatékon kivili kommunikacids

empatikusak, nyitottak. Gyakran
csatornakat is.

4. Gyilkosok (killers): a jatékosok azon cso-
portja, akik abban lelik 6romiiket a jaték
soran, ha masokat elpusztithatnak vagy vala-
milyen kart okozhatnak. Abban lelik 616-
ha fitogtathatjak hatalmukat,
bosszanthatjak a csapattarsaikat. Jatékmodjuk

miiket, a
agressziv és provokativ, a jatékos tarsadalom
betoltott szerepiik altal mégsem negativ sze-
repl6k, mert nem antiszocialisak, nem szabaly-
athagd trollok, sét gyakorta 6k a guildek
vezet6l. A jaték kompetitiv része all naluk a
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kozéppontban, személykézi harcok  altal
prébalnak tarsaik £61é keveredni.

A JatékosLét kutatasai ezeket a kategoriakat
bévitették ki a kilénb6zs csoportdinamikai
Osszefuiggések tikrében (Fromann, 2017). A
kvantitativ és kvalitatfv moédszerek altal si-
kertilt a napjaink is érvényben lévé F-modellt
kialakitani, melyben két f6 dimenzi6ét (em-
berkézpontd, vilagkézpontd), harom motiva-
ci6s fékomponenst (versengd, kozosségi,
felfedez8), és a hozzajuk tartozé hét motiva-
ci6s alkomponenst, azaz a hét jatékos tipust
(vezet6, harcos, csapatjatékos, tarskereso,
fantazialo, gydjtgets, problémamegoldo) kii-
6nboztet meg.

A gamifikacio felépitése,

a tarsadalmi részvétel fokozasara

iranyul6 alkalmazasi teriiletei

A jatékositas mikoédése és modszertana a
pszicholégia eredményeire tamaszkodva hasz-
nalja a jatéktervezés eszkozeit (Fromann,
2017). A kolcsonhatas a gamifikacios jellem-
z6kkel pozitivan hat a tarsas, érzelmi és kog-
nitfv elkotelezettségre, fokozza a lojalitast,
valamint a célok elérése érdekében adoptalni
lehet a bevonason alapul6 funkcidkat, példaul
a tarsadalmi részvétel fokozasara iranyuldokat
(Kiss, 2021).

A jatékositas modszereit négy csoportba le-
het besorolni (Czeily és Dajnoki, 2021).

1. A jutalmon alapul6 gamifikiciés médszer
(reward-based gamification): abban az esetben
ajanlott ezt modszert alkalmazni, ha rovidtava
céljaink vannak. Példaul, ha egy szervezet a-
zonnali valtozasokat szeretne elérni. A mod-
szer alkalmazisa az elkGtelezettség azonnali
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elmélytilését eredményezi, mivel az Gj rend-
szer felkelti a felhasznalok érdeklédését, akik
minél hamarabb sajat kézbdl szeretnék meg-
tapasztalni az izgalmas valtozasokat. Ez a
pozitiv iranyu elmozdulas viszont csak addig
tart, amig a jutalmazasi rendszer is mikodik.
Ha megszinik a jutalmazas, az addig kivaltott
pozitiv hatasok is megsztnnek.

2. Az Osztdénés gamifikicios modszer
(Meaningtul gamification): ez a mddszer ab-
ban az esetben ajanlott, ha hossza tavu
eredményeket szeretnénk elérni. Nevébdl
adéddan ez egy olyan modszer, amely az
emberek bels6é késztetéseire épit. Vannak
olyan cselekvések, amiket az emberek azért
éreznek fontosnak, mert belsé késztetést
éreznek az elvégzésére.

A szervezeti integracids elmélet szerint, ha
az egyén belsé késztetés hatasara végez el egy
adott tevékenységet, akkor a megvaldsitashoz
fiz6d6 viszonya pozitivabb képet mutat. A
bels6 motivacié hatisira megtett tevékeny-
ségek elért eredmények élvezetesebbek, fon-
tosabbak, jelentGségteljesebbek és nagyobb
kihivast jelentenek. A moédszer nehézsége,
hogy a résztvevok szamara olyan egyéni ki-
hivasokat teremtsen, melyek felébresztik a
bels6 motivacidjuk (ez mindenkinél mas és
mas).

3. A strukturdlis gamifikiciés modszer
(Structural Gamification): olyan modszer,
mely nem valtoztat a tevékenységek tartalman,
de azt jatékos elemekkel ruhdzza fel, az
el6adasi mod jatékositasa megy végbe.

4. A tartalmi gamifikaciés médszer (Content
gamification): olyan strukturdlis valtozasokat
visz végbe, melyek soran megvaltoztatja a
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tevékenység tartalmat, és azt jatékka transz-
formalja. Koltséges modszer és kevésbé rugal-
mas. Ilyen példaul a Farmville és a Duolingo.

A jatékositas az alabbi terileteken alkalmaz-
hat6 péladul:

* menedzsment, dolgoz6i motivacid, szol-
galtatasi marketing, tuddsmenedzsment,
fogyaszto lojalitas,

» marketing, online fogyasztoi magatartas,

* innovaci6, termékfejlesztés, szolgaltatas,
ipati szolgaltatasfejlesztés,

e turisztika, turizmus,

* oktatas-kutatas, hallgat6i motivacio,

* termelés, logisztika

* egészséglgy,

* kulturdlis teriiletek.

A jatékositas folyamatanak lehetséges ered-
ményei a szervezet kiilénbo6z§ analitikai szint-
jein (T'6th, 2022):

1. Egyéni szintl eredmények:

1.1. Eszlelés: a kreativitas, a problémameg-
0ldé képesség fejlédik, a tanuldi készség foko-
z6dik,

1.2. Egészség és jollét: csokken a kime-
riltség érzet, az unalom és a stressz,

1.3. Attitdd: az érzelmeket konnyebben
fejezi ki az egyén, névekszik a munkahelyi
elégedettség és a szervezeti bevonddas,

1.4. A feladathoz kapcsoléddan is jelennek
meg eredmények: a feladatok jatékka transz-
formalasa megnéveli a veliik eltSltott id6t, a
tréningek gyakorlatba atiltetése hatékonyab-
ban megy végbe.

2. Csoport szintl eredmények:

2.1. A tagok ko6zott er8sédik a bizalom,
kreativ és hatékony munkahelyi klima alakul
ki, er6sodnek a tarsas interakcidk, ezzel a
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kotédések mennyisége és mindsége is, a szo-
lidaritas érzés fejl6dok a hierarchia killénb6z6
szintjein és a kulénb6z6 munkakorékben
dolgozok kézott,

2.2. Szervezeti szintl eredmények: barat-
sagosabb szervezeti 1égkor alakul ki, az elko-
telez6dés mértéke novekszik a szervezet
iranyaba.

A felsorolt alkalmazasi teriileteken kdzvet-
lentil alkalmazhat6 és érzékelhet6 jatékositas
hatékonysaga. A tarsadalmi kihfvasokra keze-
lési modokat nydjt a jatékositas, eszkoz-
taraban olyan modszereket talalhatunk, mely-
ekkel a tovabbiakban kifejtett tarsadalmi kihi-
vasokat is megfeleléen kezelhetjik (Kiss,
2021). Talalhatunk gamifikalt akcidkat a
szegénység és tarsadalmi kirekesztés mérsék-
lésére, az energiatakarékossagra, a helyi tutiz-
mus élénkitésére, a kozOsségi kozlekedés
népszerisitésére, a természet- és kornyezetvé-
delmi problémdkra. A tarsadalmi kihivasok
kezelésére példak és logikai kapcsolatok,
valamint a hozzajuk alkalmazott gamifikacids
eszk6z6k konkrét megnevezése (Kiss, 2021):

* energiapazarlds:  energiatakarékossag,
MVM EDISON startup verseny, Okosott-
hon,

* generacios fesziltségek:

- generaciés kilonbségek csokkentése:
Evoke, Szociopoly, Gamifikalt oktatas,
munkahelyi kompetencidk erdsitése:
COVIDEA, Babel, Coursera, Dou-
lingo, Redmenta.com, Start me up! 6t-
letverseny, COVIDEA, MVM EDI-
SON startup verseny,
tudasb6vités szolgalata: Orszagos IKék-
tara, Geocaching, Okosotthon, Okos-
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kosar, Immigropoly, FreeRice, Gamifi-
kalt oktatas

* hatranyos helyzetd teriletek ¢és lakoik
elmaradottsaga:

- helyi turizmus élénkitése: Kajla Utlevél,
Geocaching, Orszagos Kéktira,

- szegény és tarsadalmi  kirekesztés
mérséklése: Szociopoly, Immigropoly,
FreeRice, Evoke,

* természeti kérnyezet szennyezése:

- k6z0sségi kozlekedés népszertsitése:
Kajla Utlevél,

- természet és kornyezet védelme: Kajla
Utlevél, Geocaching, Orszagos Kék-
tura, Rokakalandozo, Okosotthon, O-
koskosar.

A fenti felsorolasban Kiss Gergely tanul-
manyabol Gsszegeztem a tarsadalmi kihi-
vasokat és mellérendeltem a mar gyakorlatban
szerepl6 gamifikalt lehetséges modszereket,
melyeket aszerint is csoportositottam, hogy
mely problématertleten nydjthatnak hatékony
segitséget. Bz alapjan a helyi kisk6zosségek,
civil szervezetek mellett Gjonnan létrejéve,
vagy mar korabban mik6ds vallalkozasok,
szervezetek is kivaléan alkalmazhatnak a
gamifikdcié szemléletével kiegészitett jO gya-
kotlatokat. A j6 gyakorlatok altalanos tarsa-
dalmi hatasaként figyelheté meg a gamifikacié
motivacios aspektusai (Kiss, 2021).

A Szociopolyt szeretném részletesebben be-
mutatni, mert ez az egyik olyan gamifikiciés
mobdszer, amely a jatékositas szocialis funk-
ci6jat szolgalja. Amellett, hogy nagyon inten-
zfv program, a tudasbévité funkcidja is vitat-
hatatlan.
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Az Otlet és annak megvaldsitasa a Gyerek-
esély Kozhasznu Egyestilet gondozasaban
tortént a szegénység és a tarsadalmi kirekesz-
tettség elleni harc egyik fegyvereként. A 20-25
t6s csoportok szamara megalkotott interaktiv
tarsasjaték a mélyszegénységgel kapcsolatosan
kivan 4j ismeretek nyujtani, valamint lehet6-
séget adni a résztvevéknek a sztereotipiaik
atgondolasara az altal, amit sajat maguk élnek
meg a jaték soran (Kiss, 2021). A jaték id6-
tartama harom Ora, és képzett jatékvezetére
van szlikség hozza. A ,képzett” sz6 jelenté-
sén azt a komplex tuddst és készségek, ké-
pességek halmazat értsiik, amely 6tvozi az
adott szituacibhoz kapcsolodé t6ldrajzi és tor-
ténelmi ismereteket a megfelel6 vezetd képes-
ségekkel, de a jatékvezetének ismernie kell a
szocialis Osszefiiggéseket és folyamatokat is! A
jaték a csaladok mindennapi megélhetését
mutatja be a munkavallalastdl a bevasarldason
at a varatlan kiaddsokig. A csapattagoknak
bele kell képzelniik magukat egy-egy csaladtag
szerepébe, és a helyzetnek megfeleléen kell
viselkednie, déntéseket hoznia. A jaték alkal-
mas a szocialis érzékenység névelésére, a csa-
patépitésre.

A gamifikacié6 az oktatasban

A gamifikacié a jatékok és a jatékelemek al-
kalmazasa az élet jatékon kiviili tertletein az-
zal a céllal, hogy az ott zajl6 folyamatokat
érdekesebbé tegye,
(Fromann és Damsai, 2016). A tanulasi folya-

¢és eredményesebbé
matban ez kétféleképpen valdsulhat meg:
tartalmi és strukturalis gamifikdcié révén
(Jaskoné, 2020).
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1. Az 6ra menetére vonatkozo, azaz tartalmi
gamifikaciot segitd eszkozok:

a. Classcraft: a didkok tanulasi készségfej-
lesztése és az eredményes csapatmunkara valo
felkészitésiik a felilet elsédleges célja, a tana-
nyagtol figgetlentil egy szerepjatékos rend-
szert integral az oktatisba kilénleges jutal-
mazasi rendszerrel. Mind felilletében, mint
tartalmaban részletesen kidolgozott, haszna-
lata érdekfeszit6 (Jaskoné, 2020).

b. MinecraftEdu: grafikai elemekben szegé-
nyesen felépitett, igy a didkokat nem terheli.
Milyen oktatasi céllal alkalmazhaté? Példaul
virtualis kirandulas szervezésére tavoli helye-
ken, vagy egykori csatdk helyszinére, szi-
mulalhatjak vele fizikai kisérletek eredményeit.
A portal a pedagogusok szamara komplett
oravazlatokat is kinal.

c. A magyar fejlesztési Okos Doboz: a
feladatokat tantargyak és témakor szerint
kategorizalja, also és fels6 tagozatos, valamint
kozépiskolas didkok szamara. A gydjtemény
digitalizalt teszteket tartalmaz, melyek szer-
kezetiikben nem térnek el a papiralapu tesztek
szerkezetétSl, playful design elemeket sem
tartalmaznak (Jaskoné, 2020).

d. Magyar nyelvd feltlet a Redmenta: fela-
datlap-készité felilet, amely a pedagdgusok
munkdjat kivanja megkonnyiteni, de ez az
oldal sem tartalmaz playful design elemeket.

e. Classtools: angol nyelvli oldal, melyet
pedagégusok szamara hoztak létre, t6bbféle
feladat- és jatéktipust talalhatunk rajta (példaul
puzzle, arcade-tipusu jatékok, Facebook-pro-
fil készités hires emberek szamara), a megje-
lenés megfelel a playful design elvarasoknak.
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f. GoalBook: a didkok kézotti interakciot
részesiti elényben, kiillénésen a csapatmunkat
oly médon, hogy a pedagogus és a szild is
nyomon koévetheti az egyéni tanuldi fejlédés
mérfoldkoveit (Formann és Damsa, 2016).

g. ClassDojo: olyan digitalis tanterem, digi-
talis osztalymenedzselési rendszer, mely be-
vonja a didkot, a tanart és a szilSt is egy
egységesitett rendszerbe, ahol lehetSséget
kapnak kilénb6z6 kihivasok kiépitésére és
teljesitésére is, a didkok avatart készithetnek
maguknak, amit a folyamatok soran fejleszt-
hetnek aktivitasukkal
2016).

h. KidBlog: olyan kommunikaciés feliilet,

(Fromann, Damsai

amely egész osztalyok szamara biztositja, hogy
egymas koézott tartalmat oszthassanak meg.
altal

elsGsorban az frashoz kapcsolodd képességek

Tanarok fejlesztett program, mely
és készségek fejlesztéséhez kivan hatékony
eszkozt nydjtani (Fromann, Damsai 2016).

i. OpenBadges: a Mouzilla altal fejlesztett
felilet, mellyel valtozatos érdemrend- és
jelvényszert épithet6 ki az altalunk felvazolt
célok és kihfvasok koré. A program biztositja
a folyamatos visszacsatolas
(Fromann, Damsai 2010).

Nem feltétlenill elektronikus kérnyezetet i-

lehetGségét

gényld, de a kognitiv képességeket jarékos for-
maban fejleszté pszicholodgiai fejleszté- prog-
ramra szolgalhatnak példaként az OxIPO-
projekt képességtejleszté alprogramjanak gya-
kotlatai (Mez8, 2020, 2022).

2. A szamonkérés-értékelésre vonatkozo,
azaz strukturalis gamifikicié. Az értékelésre
vonatkoz6 jatékositds sorin nagyon fontos
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tényezS a didkok optimalis terhelése (a fela-
datok ne legyek se tul konnylek, se tdl
nehezek), a megfelelé szintezés (részcélok,
melyek fenntartjak a motivaciot), jutalmazasi
rendszer (teljesitményt kvetd visszacsatolas),
doéntések ¢és valasztasok felkinalasa (a dia-
koknak legyen lehet6sége az események
alakitasara).

Gyo6ri Krisztina és Papp David 2020-ban
kérd6ives kutatast végzett e terileten: a
hagyomanyos és a videdjatékkal tartott tané-
rakat hasonlitottak Ossze, a résztvev$ diakok-
nak kellett adott szempontok alapjan pontozni
a tanorakat. A két csoport eredményei kozott
mintazatbeli hasonlésagok figyelhetéek meg,
de a motivacié atlagértéke kiugré a video-
jatékkal torténd oktatas esetében (Gyobri és
Papp, 2020).

Zarégondolatok

A jatékositas szemlélete nap mint nap bizo-
nyitja 1étjogosultsagat az oktatasban, melyek a
tudasbévités alternativ lehetGségeként materi-
alizalodnak, a kiilénb6z6 korcsoporthoz tar-
toz6 didkok figyelmének fenntartisit és a
koz6s munka élményét bizonyitottan bizto-
sitva. A gamifikiciés modszereket alkalmazo
oktatok tapasztalata az, hogy nemcsak a
tanuldi aktivitds né, hanem ezzel egyenesen
aranyos a tanuldi teljesitmény is, jobb érdem-
jegyek sziiletnek. Az innovativ lehet&ségekre a
diakok korosztalytdl figgetleniil nyitottabb és
tevékenyebb hozzaallast mutatnak. A gamifi-
kacié az élménypedagogia (Mez6, 2015) szol-
galataba allithaté remek eszkéz a tanulék
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érdekl6désének felkeltése, fenntartisa célja-
bdl — ennek sepcialis esete példaul a robo-
tokkal t6rténé oktatds (Mezé és Szabdné,
2021).
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