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Bevezetés

Az okos eszkozok beépilése a hétkoznapokba
természetesen a sport- és szabadidGpiac egyik
szegmensét sem hagyta érintetlenil. A tanul-
many az okoseszkdzok segitségével végzett rekre-
acids programok sajatossagaira és a benniik rejlé
lehetéségekre reflektal, els6sorban szakirodalom,
masodsorban szakmai, gyakorlati tapasztalatok
alapjan. A téma aktualitasat egyfeldl a fizikai inak-
tivitas tovabbra is fennallé problémaja, masfeldl
pedig az okoseszkozok elterjedtsége és az inak-
tivitasban tulajdonitott szerepe adja. Ezekre az
eszkdzokre tervezett ,,szorakoztatd, oktatd” prog-
ramok kivalé eszkézként szolgalhatnak a rekreacio
barmely teriletén.

Célkittizések

A két csoport tagjai (30 f6) egy kornyezettu-
datossagra alapozd, GPS alapu, kvizkérdések be-
épitésével létrehozott pontvaddsz jatékon vettek
részt, melyet sajat okostelefonjaikon futtattak. A
tiszta jatékidS/részvételi id6 35 perc volt. A jaté-
kosok helyzeti és mozgasi adatait a készulékekbe
épitett, automatizaltan adatokat gy(ijt6 helymeg-
hatarozo rendszer biztositotta, mely mara lega-
labb 8-10 méteres pontossaggal képes meghata-
rozni a tulajdonosanak pontos foldrajzi helyzetét.
A program végén a GPS segitségével mért hely-
adatokbdl kiszamolt tdvolsagokat a késziilékek
automatikusan feltoltotték a szerverre, ahol egy
grafikonon jelentek meg.

Eredmények

A jol megtervezett jaték és helyszin segitségé-
vel a GPS alapu automatizalt adathalaszat alapjan
a jatékosok atlagosan 4,8 kilométert tettek meg
valtozo tempdban. A 35 perces jatékok alatt, ki-
16nb6z6 sebességgel megtett 5000-6000 |épés
meghaladja a vilagon mérhet6 napi lépésszam
atlagat.

Kovetkeztetések

A jatékositas eszkozeivel, a jatékra vald motiva-
ciot kihasznalva ezen eszkozoket a fizikai és szelle-
mi rekredcié szolgalataba tudjuk allitani, mindezt
ugy, hogy a résztvevd szinte észre szem veszi, hogy
mennyit mozog egy-egy szellemileg is kihivast je-
lenté program alatt. Ha figyelembe vessziik a ja-
ték nyuljtotta motivacids tényezbket, kombinaljuk
Gket a sikeres jatékok alapelemeivel és mindekoz-
ben jatékos vetélkedést tudunk kialakitani azzal, a
mai , kijelz6gorgetbket” is mozgdsra tudjuk birni.

Kulcsszavak: gamifikacio, okoseszk6zok, info-
kommunikacios technoldgia, egészségvédo test-
mozgas
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E-Jatékositas a rekreacio szolgalataban

E-Gamification in the Service of Recreation
% asthacr:

Introduction

Naturally the integration of smart devices into
our everyday lives has not left any part of the
sports- and leisure time market unaffected. This
study, based firstly on academic references and
secondly on professional, pragmatical experience
focuses on the main characteristics of smart de-
vice assisted recreational programs and reflects
on the hidden possibilities within them. The ac-
tuality of this topic is supported on one hand by
our current state of physical inactivity and on the
other hand by the widespread use of smart devic-
es and their attributed role in this inactivity. The
“entertaining, educational” programs developed
for these devices are perfect tool for any recrea-
tional field.

Objectives

Members of the two groups (30 persons) took
part in a green attitude-, gps based point collect-
ing game with quiz-like elements, which they
participated in with their smartphones. The clear
playing/participation time was 35 minutes. The
player’s position and movement data is tracked
by the device’s built-in positioning system, which
can determine the exact geographical position of
its owner with an accuracy of 8-10 meters and
automatically collects data. At the end of the pro-
gram, the distances calculated from the location
data measured using GPS were automatically up-
loaded to the server by the devices, where they
appeared on a graph.

Results

Based on the collected GPS data and utilizing
a well designed game and optimal location the
participants on average traveled around 4,8 km-s
in varying paces. The 5000-6000 steps during the
course of this 35 minute game exceed the average
daily number of steps measured in the world.

Conclusions

With the tools of gamificaiton and using peo-
ples motivation to play we can utilize these com-
ponents in the service of physical and mental rec-
reation in a way that the participants barely even
notice how much they excercise during a mentally
challenging program. If we consider the motiva-
tional factors offered by te game, combine them
with the baseline elements of succesful games
and we are able to create playful competition on
top of it, we would be able to make today’s “dis-
play scrollers” move as well.

Key words: gamification, smart devices, info-
communication technology, healthy excercise



BEEZETES

Azt latjuk és tapasztaljuk (legtGbben
sajnos sajat magunkon is), hogy modern,
XX1-ik szézadi vilagunkban az iil6 életmod
egyértelmiien dominal. A minket koriilve-
v6 technikai eszkzok annyi és olyan inten-
zitasban bombéznak minket ingerekkel,
hogy szinte lehetetlen versenyre kelni ve-
liik a hagyomanyos modszerekkel. Az évek
folyaman ezek az eszkozok folyamatosan
fejlédtek, és Gjabb és Gjabb funkciokkal 14t-
tuk el 8ket. Direkt és indirekt modon az élet
kozel minden teriiletén fiiggévé valtunk
ezektdl az eszkézoktbl. Azonban egy dolgot
nem tanultunk meg; ezen eszk6zok éssze-
rd, j6 felhasznalasat, és ennek sok esetben
mar — orvosi kutatasok altal bizonyitott —
fizikai elvéltozasokat el6idézé hatasuk is
van. Az ujjak inhiivelygyulladasat (Kishore
et al, 2019) és az iziilet rendellenes tartasat,
nyak és vallov izmainak és iziileteinek val-
tozasat (Kahattak et al, 2019, Damodaran
et al. 2018). Egy atlagos felhasznal6 éppen
csak egy-két dologra hasznélja Gket, és a
kozelében sincs annak, hogy kiaknézza a
benniik rejlé lehetGségeket.

MOBIL ESZKOZOK

A cikk elején emlitett folyamatos tech-
nikai fejlédés egyértelmii kovetkezménye,
hogy mara Magyarorszagon tobb mint 5,3
milliban hasznalunk okostelefont. Az okos-
telefon életiinkben betoltott kimagasl sze-
repét nemcsak a hasznélok szamanak fo-
lyamatos emelkedése, de a késziilékiinkhoz
val6 ragaszkodassal kapcsolatos kutatasok
is bizonyitjak. Amellett, hogy az okostele-
fon-tulajdonosok 71 szazaléka szinte sosem
kapcsolja ki telefonjét, 55 szazalék éjszaka
is maga mellett tartja, negyediik pedig még
a mellékhelyiségbe is magaval viszi azt.
2018 elején t6bb mint 4 milliard internet-
felhasznal6t jegyeztek vilagszerte, vagyis
mar az emberek tobbsége, 53 szézaléka
csatlakozik valamilyen médon a vilaghals-
ra. 49 szazalék rdadasul mar részben vagy
kizdrélagosan mobil adatkapcsolatot is
igénybe vesz.

Az eredményekbdl jol lathatjuk, hogy a
digitalizaci6 egy 1épésre keriilt att6l, hogy
az online felhasznalasban is abszolut tobb-
séget szerezzen a mobil platform. Ezeket
a ,potencialis” célpontokat van lehetd-
ségiink elérni és felhivni a figyelmiiket az
Gjfajta lehetéségek hasznélatara, tgy is fo-
galmazhatnank, hogy a késziilékeiket a mi
szolgalatunkba allitsuk, mely igazabol az
6 egészségiikre gyakorolhat pozitiv hatast
(bitriport, 2018).

A fejlédés kovetkeztében azonban ezek-
nek a lehetéségeknek a tarhaza sokkal szé-
lesebb, mint azt a legtébben gondolnank.
Ezeket a kiaknéazatlan lehetGségeket az
élet tobb frontjan is a szolgalatunkba al-
lithatjuk, mégpedig Ggy, hogy a mar meg-
szerzett tudasunkat és tapasztalatunkat
megprobaljuk modern kontdsbe btjtatni.
Az eszkozok fejlédése lehet6vé tette, hogy
ma mar szinte mindenki zsebében (de féleg
kezében) ott lapul valamilyen mobil, okos-
eszkoz.

Rekreacios szakember szemével nézve
a tarsadalmunkat célunk az, hogy a rek-
reacio eszkozeivel az emberek életming-

TREND ES ALTERNATIV REKREACIO - TANULMANY

ségén javitsunk; segitsiink abban, hogy
munkavégz6  képességiikk  helyrealljon
vagy éppen minéségi szabadidG-eltoltési
lehetGségekkel talalkozzanak. A rekreaci-
0s tevékenység megitélése, értelmezése és
értékelése elsGsorban célja alapjan lehet-
séges. A tevékenység jellegének (és eszko-
zének) dominancidja szerint feloszthatjuk
szellemi és fizikai (mozgasos) rekreaciora
(Kovacs, 2004). Méra ez a definici6 fel-
frissiilt; A rekreaci6 szabadid6ben, a tevé-
keny pihenés érdekében végzett minden
olyan szellemi és mozgésos tevékenység,
melyet a napi 6 elfoglaltsag altal okozott
faradtsag, fesziiltség feloldasa, a testi-lelki
—szellemi teljesit6képesség helyreéllitasa,
fokozasa érdekében tesz az ember (Fritz,
2011). A két teriilet k6z6tti hatarvonal na-
gyon vékony, hiszen ha sorba vessziik a
fizikai mozgasformakat, megéllapithatjuk,
hogy mindegyik hatassal van szellemi fel-
frissiiléstinkre, mentélis allapotunkra. Az
emberi teljesit6képesség megdvasanak,
fejlesztésének fontos feltétele a mindennap
életvitel keretében megvalosuld szellemi
és fizikai rekredci6. Ennek lényege, hogy
a megélhetés aktudlis forrasit jelentd,
tobbnyire egyiranyt, gyakran monoton és
megerGltet6 igénybevételt ellensilyozza,
és a lehetGségekhez képest 4polja, funkci6-
képes allapotban tartsa a mar megszerzett
készségeket, képességeket, Orizze az egyén
adaptacios készségét, ellenallo képességét.
E kivanalmaknak korantsem felel meg az a
korébban széles korben propagalt teoéria,
miszerint a fizikai foglalkozastiak dont6en
szellemi tevékenységek révén, a szellemi
foglalkozastiak pedig alapvet6en fizikai ak-
tivitassal teremthetik meg a szervezet sza-
maéra kivanatos egyensulyt (Fritz, 2019).

Mindkét teriileten sziikség van az Gjabb
és Gjabb impulzusokra, hiszen a modern
eszkozok altal nyujtott ingergazdag kor-
nyezetet nem egyszert feliilmilni. Mint azt
emlitettiik, a szellemi és fizikai rekreacio
kozott az esetek tobbségében elég keskeny
a hatarvonal, hiszen ha valamilyen fizikai
aktivitast végziink, azt azért végezziik, mert
az szellemileg is frissit6en hat majd rank,
és ugyanigy a szellemi rekreaci6 kategori-
4jaba sorolhatd tevékenységek bar részben
passzivak, zomiikben mégis aktivak, hiszen
ezek egy része valamilyen testmozgast is
magaval hordoz.

A modern technikai eszkozoket az em-

berek mindkét ,cél” elérése érdekében
hasznaljak. Hiszen a jobb hozzaallasu fel-
hasznalok j6 esetben éppugy naplozzék a
sporttevékenységiiket (akar folyamatosan
versengve egymassal), mint ahogy sz6-
keres6znek vagy mahjongoznak abban a
napi par ,maganyos perciikben”. Azonban
a legjellemz6bb minta, amit mi is megfi-
gyelhetiink, az a folyamatos kijelzd ,,gor-
getés”. Hanyszor kapjuk vélaszként a ,Mit
csinalsz?” kérdéslinkre, a ,,Ja, semmit, csak
gorgetem a.... (mindenki helyettesitse be az
éppen csicson 1évé valamilyen kozosségi
média alkalmazést). Ez a valasz elhangoz-
hat barhol, barmilyen szituaciéban indoor
és outdoor kornyezetben is. Az eszkozok
fejlédése lehetGvé tette, hogy adott a lehe-
t6ség majdnem mindenkinél, hogy ezeket
az embereket elérjiikk a késziilékeken ke-
resztiil és oly modon ne fosszuk meg Sket a
JKiityii-élményt6l”, hogy mégis felfrissiilje-
nek szellemileg és fizikalisan is.

Vajon milyen eszkozeink lehetnek arra,
amelyek évszizadok oOta miikodnek, j
tavlatokat nyithatndnk a Rekreacioban, és
mégsem hasznaljuk Gket eléggé? Ahhoz
azonban, hogy a kell§ hatast érjiik el, mar
egészen fiatal korban hozza kell szoktat-
nunk a felhasznaldkat, hogy az eszkozok
hogyan hasznélhatok atgondoltan, jo cé-
lokra. Jelen tanulmany célja, hogy bemu-
tassa a modern infokommunikécio6s eszko-
z0k rekreativ mobilizalasra alkalmazhato
hatasait a megfelel6 programok kialakita-
séval.

MI R JATEKOSITASD

Mivel a generaciok életében a jaték
mindig is kifejezetten fontos szerepet tol-
tott be, igy az onkifejezés ezen eszkoze a
mobiltelefonok vilagat sem keriilhette el.
A gamifikacié nagyon divatos kifejezéssé
valt az elmalt évek folyaméan. De, mit is
értiink gamifikacion avagy jatékositason?
Az emberek motivalasa jatékok miikodé-
si mechanizmusainak, jatékelemeinek a
felhasznalasaval valamilyen munkahoz,
tanulashoz, tehat nem jatékhoz kot6d6 cél
elérése érdekében. A gamifikicio egyfajta
0sztonz6, motivaldé rendszer kialakitasara
utal (Sztanané, 2017). Olyan folyamatokat
szoktunk gamifikalni, amiken mi szeret-
nénk, hogy az emberek végigmenjenek, de
6k nem éreznek erételjes késztetést erre.
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Tehéat a gamifikaci6é a motivalas egyik modszere, amelyet mi, rek-
reatorok kell§ koriiltekintéssel hasznalva jobb életminGséget ér-
hetiink el, anélkiil, hogy azt a résztvevok fejlesztésként élnék meg.

JATEK ES MOTIVACIO

Az emberiség torténetében a Jaték mindig is kifejezetten fontos
szerepet toltott be, gondoljunk csak bele, az egészen kis gyermekek
is a jatékok segitségével tudnak beilleszkedni kés6bb a tarsadal-
munkba. Szamukra a jaték az onkifejezés eszkoze, amelyen ke-
resztiil mi is megfigyelhetjiik ket (Sztanané, 2017). Nem mindegy
azonban, hogy milyen jatékokat jatszanak. A mai okoseszk6zokon
elérhetd népszer jatékok nagy része csupan lenytigozd grafikaja-
val és akciodus jeleneteivel ,szivja magaba” a gyerekeket. Létesz-
nek edukacios jellegti, logikai jatékok is, de ezeknél a megjelenés
altalaban méasodlagos szerepet tolt be, igy miutan nem tudjak az
seye-candy” hatést elérni, csak a kispadon iilnek a cserére varva a
Play Aruhazban vagy éppen az Appstore-ban. A jatékosok minden
jatékban el szeretnének érni valamilyen fiktiv vagy valds célt, és
ennek érdekében tele vannak motivaciéval. Mit is jelent val6jaban
a motivaci6?

Motivaltnak lenni azt jelenti, hogy késztetést érziink, hogy va-
lamit megtegylink. Ennek ellentettje, mikor lendiilet és inspiracio
hidnyaban motivalatlannak tekintjiik a személyt (Ryan — Deci,
2000b). A kiils6 és bels§ behatasok megszabjak motivacios szin-
tlinket. Motivacionk kiilonb6z6 iranyultsaga lehet: egy tanuld —
kivancsisdgabol fakadéan — rendkiviil motivalt lehet hazi felada-
tanak elvégzése soran, de ugyanezt eredményezheti az az igénye
is, hogy tanara elvarasainak megfeleljen. A jatékok és jatékositas
segitségével azt probaljuk meg elérni, hogy a motivaci6 egy lehetd-
leg 4llandd, magasabb szinten legyen jelen.

Tudoméanyos kutatasok és értekezések alapjan leggyakrabban a
motivaciok két nagy csoportjat kiilonboztetjiik meg (Ryan — Deci,
2000b). Intrinzik (bels6) motivaciérol beszéliink, amikor vala-
mit azért tesziink, mert magat a tevékenységet érdekesnek vagy
élvezetesnek talaljuk, illetve extrinzik (kiils6) motivaltsag esetén
a tevékenységilinket valamilyen kedvez6 eredmény, pozitiv kovet-
kezmény vezérli. A jol megtervezett és kivitelezett jatékok segitsé-
gével mindkét tipusra sikeresen tudunk hatni, ezzel folyamatosan
fenntartva a motivacios szintet. Alapvet6en az embereket intrinzik
motivacio hajtja, azonban mivel nincs két egyforma ember, masok
ugyanezt a tevékenységet nem élik meg 6sztonzéen. Nincs olyan
tevékenység, amire egy k6zosség vagy tarsadalom tagjai belséleg
egyforman motivaltak lennének, és ez igaz a jatékositott tartal-
makra is (Ryan — Deci, 2000b).

Ha a jatékok mogotti motivaciot kellene vizsgalnunk, akkor
két jelentds, modern motivaciés elméletet mindenképpen érde-
mes figyelembe venniink: az Ondeterminéci6s elméletet és a Flow
(Aramlat) elméletet.

ONDETERMINACIOS ELMELET

Az Ondeterminaciés elmélet (Ryan — Deci, 2000a) szerint a
magas fokd motivacio és elkotelezGdés feltételei az autonémia, a
kompetencia és a masokhoz tartozas. Ezek egyiittes megléte fokoz-
za a teljesitményt, a kitartast és a kreativitast.
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Ha ezen feltételek barmelyike nem adott egy bizonyos helyzet-
ben, az jelentds negativ hatast gyakorol jollétiinkre. Az Ondeter-
minécids elmélet az olyan emberi viselkedéseket, mint az agresz-
szi6 vagy a diszkriminacid, a fenti alapvet§ sziikségletek hidnyara
valo reakcioként értelmezi. .

A Kognitiv Ertékelési ElImélet (Ryan — Deci, 2000b), az Onde-
terminécios Elmélet részeként, a tarsas helyzetek azon faktorait
hat4rozza meg, amelyekkel az intrinzik motivacidban bekovetkezd
valtozékonysag magyarazhatd. Az elmélet szerint a személykozi
események és azok jellemz6i, mint példaul a jutalmazas, kom-
munikaci6 vagy a visszajelzés, a kompetencia érzését erdsitik egy
adott tevékenyég kapcsan, ezzel novelve intrinzik motivaciénkat.
Ezzel 6sszhangban, a megfelel6 kihivasok, a hatékonysag elGsegi-
tését szolgald visszajelzések és a becsmérls értékelésektSl mentes
kozeg az intrinzik motivacié emelkedését eredményezi. A kompe-
tencia 6onmagaban azonban nem vezet fejlédéshez, ha az auton6-
mia igénye sériil.

A FLOWELMENY ELMELETE

Csikszentmihalyi (1997) Flow elmélete szerint, ha a tudatba
araml6 informéacio Osszeegyeztethet a célokkal, akkor a pszicho-
tikus energia erdfeszités nélkiil &ramlik benniink. A flowélményt
elGsegitd tevékenységek autotelikus, 6nmagukért valé tevékenysé-
gek: mikozben benne vagyunk, magéra a tevékenységre figyeliink,
nem pedig a kdvetkezményére.

A flowélmény keletkezésének alapvetd feltételei a vilagos cél,
az azonnali visszacsatolas, valamint egy olyan feladat, amelynek
megoldasahoz meg van a kell§ jartassagunk, de nem talaljuk kony-
nylinek (Dweck — Eliot, 2005).

A flowélményt nagyfokt Osszpontositas, a tevékenység felet-
ti uralom érzése, a tevékenység és a tudatossig Osszeolvadisa
jellemzi (Nakamura és Csikszentmihélyi, 2002). Sajat magunk
észlelése megsziinik. IdGészlelésiink megvaltozik, altalaban rovi-
debbnek érezziik az eltelt id6t. A tevékenységet magat jutalomér-
tékiinek éljiikk meg.

A tarsas tevékenységek szintén flow tevékenységekké véalhat-
nak (Hektner et al., 2007). Ezekben a helyzetekben a masik ember
a kornyezet részeként timogathatja a flowélmény fenntartasat: ki-
hivast adhat, vagy visszajelezhet teljesitményiinkkel kapcsolatban.

RIVER CITY, AVAGY A JATEKOSITAS MUKODIK!

Ennek bizonyitasahoz térjiink vissza 2005-be, az els§ kutata-
sok egyikéhez. Bar példank nem az ,e-vilagbdl” érkezik, mégis t6-
kéletesen &brazolja azt, hogy a jatékositas milyen fontos szerepet
jatszhat életiinkben.

A River City cim{ jaték a tudoményos gondolkodés eszkozta-
ranak elsajatitasat célozza meg, elsGsorban kevés elkotelezGdést
mutat6, alacsony szinvonalon teljesit6 didkok szaiméra (Nelson et
al., 2005). A jaték soran a gyerekek azt gyakoroljak, hogyan visel-
kedik egy tudoés: egylittmi{ikodésben azonositanak problémékat,
megfigyelnek, kovetkeztetnek, hipotéziseket alkotnak és tesztel-
nek, majd ezek alapjan vonnak le kovetkeztetéseket a jelenség le-
hetséges okairol.

A River City virtudlis vilagat egy varos és a varost keresztiilszel6
foly6 alkotja. A képzeletbeli varosban csakigy, mint a vald élet-
ben, szamos intézmény és épiilet talalhat6. Egyetemek, korhazak,
lakéhazak, boltok stb. A sajat valds kornyezetiinknek megfelelGen
a kiilonb6z6 domborzati viszonyok befolyasoljak a viz lefutasat. A
tanuldk feladata, hogy maguk népesitsék be a varost, és mindezt
héaromfds csapatokban.

A tanuldk hipotézist allitanak fel haromféle, River Cityben
megjelend betegséggel kapcsolatban (vizben terjedd, levegGben
terjedd és rovarok altal terjesztett betegségek). A haromféle beteg-
ség torténelmi, tarsadalmi és foldrajzi kontextusba van beagyazva,
igy a diakoknak a val6sagos kutatasokhoz hasonl6an komplex kor-
nyezetben megjelend kusza jelenséghalmazon kell vizsgalodnia. A
projekt végén a diakok Osszehasonlitjak sajat kutatasukat a tobbi
csoportéval, igy szamos tovabbi hipotézist és megkozelitési modot
is megismernek.

A River City-t jatsz6 kozépiskolas didkok egy csoportjat vizs-
géltak (Dede et al., 2005). A megfigyelések és kutatas alapjan a
jatékosok szignifikdnsan jobban teljesitettek biol6giabdl a tobbi-
eknél. A River City-t hasznal6 osztalyok magasabb elkotelezGdést
mutattak a redl targyak terén, magasabb részvételi arany mellett.
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A tudomanyos gondolkodés készsége nem alakul ki magatol, igy
oktatasi és kulturalis eszkozokkel kell tdmogatni kialakulasat
(Morris et al., 2013).

A videdjatékok olyan kulturalis eszkézoknek tekinthet6k, ame-
lyek a tudomanyos jartassag harom {6 teriiletét tudjak tAmogatni:
atényanyag elsajatitasat, a feldolgozasi készségeket és a tudomany
természetének megértését.

A szamitogépes jatékok szamos més teriileten is jol hasznal-
hatok ismeretek, illetve készségek megszerzésére. Jelen trendek
szerint is leggyakrabban az oktatas teriiletén hasznalnak videojé-
tékokat a szorakozason talmutatd célkitiizésekkel (Hamari et al.,
2014).

A JATEKOSITAS HATEKONYSAGANAK MERESE

A trendek azt mutatjak, hogy vilagszerte egyre n6 azoknak a
cégeknek a szdma, akik gamifikacios szolgaltatasokat nytjtanak.
Komoly térnyerés tapasztalhat6 oktatasi, szervezetfejlesztési és
marketing teriileten. De vajon mennyire igazolt a gamifikaci6 ha-
tékonysaga?

Fontos tudnunk, hogy a gamifikacio pozitiv hatasai sok esetben
kimutathat6ak, de nagyban fiiggnek a gamifikalt kontextustol, il-
letve a jatékositott folyamat felhasznél6itol (Hamari et al., 2014).
Ezt a pozitiv hatast azonban csak akkor érhetjiik el, ha komplex,
j6l atgondolt mddon probalunk tiszta célokat kitizni magunk elé.
A témakorben elérhetd tanulmanyok dont6 hanyada pozitiv ered-
ményekrdl szamol be a megfigyelt motivaciés elemek kapcsén,
példaul a toplistak (leader board), trofedk (achievement), kittizék,
szintek, kerettorténet, egyértelmii cél, visszajelzés, jutalom, fejls-
dés, kihivas tekintetében.

Bizonyos szerz6k (Hamari, 2013; Farzan és mtsai, 2008) agy
talaltak, hogy a gamifikici6 pozitiv hatasai pusztan az Gjdonsag-
nak tudhatok be, hosszti tavia hatast nem tud kivaltani. A folyama-
tos jdonséag hatas elérése azonban segithet azon, hogy Gjabb és
Gjabb élményekre vagyjanak az emberek. A sport és mozgéas vilaga,
a véltozatossdga miatt egyértelmten jobb téptalajt biztositana a
jatékositas eszkozeinek.

Az oktatés/fejlesztés céli gamifikacios vizsgalatoknal tobbnyi-
re megnovekedett motivacios és elkotelez6dési szintet talaltak.
Ugyanakkor hatranyként emlitették a fokozodo versengést (Haku-
linen et al., 2013). Dominguez és munkatarsai (2013) cikkiikben a
gyakorlati feladatokban nyujtott teljesitmény emelkedése és a ma-
gas szint{ kezdeti motivacié mellett az irasbeli feladatokban nyuj-
tott rosszabbodo teljesitményrdl és az drai aktivitas csokkenésérdl
szamoltak be. Véleményem szerint ez az eredmény magyarazhatd
a tarsadalmunkban is megfigyelhet6 hatéssal.

Akik a folyamatos Gjabb és tijabb szérakoztat6 impulzusokhoz
szoktak, azok nagyon nehezen térnek vissza a hagyomanyos, sziir-
ke hétkoznapi modszerek vildgaba, ahol Ggy érzik, nem tudnak
kiteljesedni. Ez megfigyelhet6 a gamereken (olyan jatékosok, akik
csak a jaték oroméért jatszanak), de a tomegkozlekedéssel utazd
emberek nagy szazalékan is, akik nem képesek nem a telefonjukat
nézve Gjabb impulzusok utan keresgélni. Szamukra a megszokott
atvonalon, sokszor megszokott utazokozonséggel vald haladas
unalmas és sziirke, mig a virtudlis térben folyamatosan Gj dol-
gokra lelhetnek. Ezt a hatast semmiképpen sem skatulydzhatjuk
a pozitiv vagy negativ er6k kozé, de mindenképpen szamolnunk
kell vele.

A gamifikalt céla jatékok hatékonysaganak tesztelése soran az
altalanosan bevett kisérleti dizajnt, az elGteszt — képzés/fejlesztés
— utbteszt format kell kovetniink (Girard et al., 2012). A kontroll-
csoport meghatarozasara nincs altalanosan elfogadott szabaly.
Hérom kiilénb6z6 eljarasra van lehetéség:

1. a kontrollcsoport tagjai semmilyen képzést/fejlesztést nem
kapnak,

2. a kontrollcsoport tagjait tradicionalis médszerekkel oktat-
jak/fejlesztik és

3. a kontrollcsoport tagjait egy azonos célra fejlesztett masik
jatékkal képzik/fejlesztik.

Girard és munkatarsai kutatasaik alapjan a hatékonysagi tesz-
tek soran minimum két kontrollcsoportot javasolnak: egy képzés-
ben/fejlesztésben nem részesitett csoportot, illetve egy alternativ
modszerrel fejlesztett csoportot.

A hatékonysag vizsgalatanal fontos megemliteni, hogy Liebe-
roth (2015) kutatasanak eredménye alapjan a keretezés, a keret-
torténet a pszichologiai hatas jelentGs részéért felelGs.

Tehat ha egy folyamatot nem dolgozunk &t részleteiben, csak
jaték ,kontosébe bujtatjuk”, ugy is jelentds hatast érhetiink el, mig
a fejlesztéshez sziikséges id§ és koltség jelentésen csokken.

JATEKOSITAS A REKREACIO SZOLGALATABAN
~ KULCSTENYEZOK A TAPASZTALATOK ALAPIAN

A fiatal generacional kiilondsen nagy problémat jelent, hogy
mozgasra birjuk ket. A mindennapos testnevelés bevezetése egy
pozitiv 1épés, azonban ha nem sikeriil megszerettetni a mozgast
a gyerekekkel, akkor amint nem latjuk 6ket, passzivitasba temet-
keznek. Miért ne épithetnénk bele a mozgasukba az amugy is
kiemelked§ figyelemmel Gvezett mobileszk6zoket? Egy-egy app-
likacios rendszer lehet&séget ad mar meglévé tartalmak modosi-
taséra, s6t akar a sajat tartalmaink elkészitésére is.

Egy-egy ilyen jatékositott tartalommal ellatott program — a
remek szorakozasi lehet6ség mellett — akar komoly kihivasokkal
is kecsegtet a jatékosok szamara, melyek segitségével, ha a kihi-
vas-készség egyensuly megteremtddik, jelentGs sikerrel és pozitiv
élményekkel tavozhatnak a résztvevik egy-egy programrol. A si-
keres jatékok létrehozasahoz azért néhany alapszaballyal tisztadban
kell lenniink a jatékok megalkotasakor. A késziilékek teljesitmény-
kiilonbségeibdl ad6do tényezGk miatt, ha minden egyes alapele-
met nem is tudunk beépiteni, azért érdemes jo parat figyelembe
venni, ahhoz, hogy élvezetes és motivalo legyen a jaték.

1. Narrativa: sziikséges a megfelel§ hattértorténet megterem-
tése.

2, Visszajelzések: folyamatos visszajelzések sziikségesek a ja-
tékosok iranyaba.

3. Reputicid, helyezések, szintek: a jatékosoknak egyértelmii-
en el kell tudniuk helyezni magukat egy ranglistan.

4. Vilagos szabalyok kozott kialakitott versenyhelyzet: minden
jatékos alapvetGen nyerni szeretne, azonban az fontos, hogy bizza-
nak a jaték szabalyrendszerében, és annak segitségével, a szaba-
lyok betartasaval akarjanak nyerni.

5. Csapatok: lehetGséget kell adni csapatok kialakitaséra,
amelyben a csapattagok szorosan egyiittmiikodve tudnak mésok
ellen ,kiizdeni”. A jatékokban létrehozott csapatok nagyban segi-
tik a szocialis interakciok kialakulasat.

6. Kommunikacio: a jatékosoknak lehetséget kell biztositani
az egymas kozti kommunikaciora, legalabb egy, de lehet6leg tobb
csatornan.

7. ,Id8 nyoméas”: Definidlnunk kell a jaték hosszat, de ezt vi-
lagosan mindenki szamara lathat6an és elérhetGen kell megten-
niink.

Egy jol kialakitott, atgondolt és mindenki szdmara kihivasokat
biztosito6 (akar) csapatjaték hatalmas teret biztosit a rekreécios le-
hetGségeknek.

GYAKORLATI PELDAK N
A REKREATIV JATENOK ALKALMAZASARA

A kovetkezSkben két gyakorlati példan keresztiil szeretném be-
mutatni egy ilyen szervezett, rekreativ jellegli jaték el6nyeit.

A két csoport tagjai (30 f6) egy kornyezettudatossagra alapo-
26, GPS alapu, kvizkérdések beépitésével 1étrehozott pontvadasz
jatékon vettek részt, melyet sajat okostelefonjaikon futtattak. A
tiszta jatékidG/részvételi id6 35 perc volt. A jatékosok helyzeti és
mozgasi adatait a késziilékekbe épitett, automatizaltan adatokat
gyijt6 helymeghatarozé rendszer biztositotta, mely mara legalabb
8-10 méteres pontossaggal képes meghatarozni a tulajdonosanak
pontos foldrajzi helyzetét. A program végén a GPS segitségével
mért helyadatokbol kiszamolt tavolsagokat a késziilékek automa-
tikusan feltoltotték a szerverre, ahol egy grafikonon jelentek meg.

Az els6 program helyszine egy a Velencei-t6 mellett 1év6 arbo-
rétum kijel6lt, enyhén lankas teriilete. A fels tagozatos didkok egy
kozeli altalanos iskolabdl érkeztek, és mindannyian rendelkeztek
sajat okostelefonnal. Néhany telefonon nem volt elegendé hely a
jatékhoz, azonban egy-egy, csupan grafikaval szemet gyonyorkod-
tetd jatékot minden kérlelés nélkiil toroltek a gyerekek, csak hogy
csatlakozhassanak a kozos aktivitashoz.
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A jaték egy roppant egyszerli GPS alapi edukacids egyéni
pontgytjtd jaték volt, a teriileten beliil. A jatékosoknak virtuélis
szemétkupacokat kellett begytjteniiik ahhoz, hogy pontokat sze-
rezzenek. Megfelel6 mennyiségii szemétkupac meglatogatisa utan
ellatogathattak a szelektiv hulladékgyijts helyekre. A j6 dontései-
kért cserébe pontokat kaphattak, melyek segitségével 1épdelhettek
elére a ranglétran.

A jatékteriileten beliil elhelyezett kvizkérdésekre is ellatogat-
hattak, melyek csupa fenntarthatdsagi és zold gondolkodasmod-
dal, tudasanyaggal kapcsolatos kérdést tartalmaztak. Természete-
sen a helyes valaszért pont jart.

A jatékban ebben az esetben 13 jatékos vett részt, akik 35 percig
tudtak egy korben jatszani. A jatékban természetesen egy oktato is
részt vett, aki f6leg beszélgetéssel toltotte az id6t igy a legkevesebb
pontot § szerezte, valamint a legkisebb tavot is & tette meg.

Masodik példank egy, a Budai Varnegyedben jatsz6do torténel-
mi jaték, ahol 3 csapatban a csapattagoknak folyamatosan egyiitt
dolgozva kellett bejarniuk a kornyéket, kiilonb6z6 virtualis és nem
virtuélis informéciok utan.

A német nyelvii gimnazista csoport egy torténelmi, pontvadasz
jaték segitségével jarhatta be a torténelmi helyszineket a Budai
Véarnegyedben, a telefonjukba épitett GPS késziilék és egy letoltott
applikacio segitségével. A program 3 6ras limitid6vel rendelkezett,
igy bdven volt lehet§ség a varosnézésre és a jaték feladatainak
megfejtésére is. A jaték végén egy rejtett kincseslada varta a részt-
veviket, melyet kozosen egylitt minden rejtvény Osszerakasa utian
tudtak kinyitni.

EREDMENYEK

A jatékosok Gsszesen 25 ellenérzépontot tudtak meglatogatni,
de nagyon fontos, hogy egy ellen6rzépont minddssze 3 latogatas
utan végleg eltlint. A ,céltalan” rohangélés helyett tehat komoly
taktika kellett ahhoz, hogy mindenki a lehetd legtGbb pontot gytijt-
hesse.

A jatékosok — a szabalyok értelmezése utan — a tiszta 30 perces
jatékidé alatt 4tlagosan 4,8 km-t tettek meg, sétalva, futva, kocog-
va, meg-megallva, mikézben kérdésekre valaszoltak, kérdésekre
keresték a valaszt az interneten, és a sajat logik4juk szerint halad-
tak eldre, versenyhelyzetben.

Ez az adat akkor lehet igazén érdekes, ha az eredményeket egy
teljesen egyszerti Cooper teszttel hasonlitjuk Gssze. A 13-14 éves
korosztalyban a 12 perc alatt megtett 2700 m mar kival6 ered-
ménynek szamit!

Ennél is érdekesebbek azok az adatok, melyeket 2016 és 2017
kozott gy(jtottek a Stanford Egyetem kutat6i. A kutatas tobb mint
700 000 résztveve segitségével késziilt, és az deriilt ki bel6le, hogy
a vilagon 4atlagosan 4961 1épést tesz egy ember egy nap folyaman.
Ez a szam Magyarorszadgon 5300-5500 1épés kozott van. A jaték-
ban részt vevl gyerekek ezt feltehetéen jelentésen talteljesitették,
mivel nem 1 méter a lépéshosszuk.

A masodik jaték a varnegyedben 3 6ra hosszaig tartott, és atla-
gosan tobb mint 7 km-t sétaltak a résztvevik a jatékositott, torté-
nelmi, kincskeres6 kaland kozben. Ezek a szdmok egyértelmtien
azt mutatjak, hogy a mozgasra valé hajland6sag sokkal magasabb,
ha jatékos kornyezetet teremtiink a résztvevék szamara.

KOVETKEZTETESEK

A jatékositas most mar egyre tobb szolgaltatasba megérkezik,
igy egyre nagyobb teret nyer magénak a fizikai aktivitasra alapozd
alkalmazésokon beliil is.

A fizikailag aktivabbak szamara a kiilonb6z6 naplozo és egyéb
funkcibkkal ellatott applikaciok koziil elég csak a legnépszertibb
sportnapl6zoéra gondolnunk, ahol szinte minden héten részt vehe-
tlink valamiféle kihivason, akar egyediil, akar csapatban kivanjuk
kerékparral megmaszni a Mount Everestet, vagy versengiink a leg-
sportosabban munkaba jarok orszagos kihivasaban.

Ennél extrémebb megoldasok is 1éteznek, ahol példaul a tv-so-
rozatok divathullamét meglovagl6 élghalott hordak el§l menekiil-
hetiink (mindenképpen futva).
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A jatékok segitségével a résztvevSk konnyen elérhetik azt a
flowélményt, amely a rekredci6 egy nagyon fontos eleme, és ezen
keresztiil eljuthatnak egy autotelikus élményhez, mely a mozgas, a
jatékos aktivitas élvezete és keresése, az ez iranti igény felé moz-
dithatja Gket.
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