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Herendy Cisilla

Fromann Richard: Jatékoslét. A gamifikacié vilaga

Recenzic Fromann Richdrd: Jatékoslét — A gamifikdcio vildga (Typotex Kiado, 2017, 223 oldal,
ISBN: 9789632799544) cimii kinyvérdl

Fromann Richédrdot a kilencvenes évek elején, a Képzd- és Iparmiivészeti Szakkozépiskola
didkjaként ismertem meg, amikor a természetvédelemmel foglalkozé, mindannyiunk 4ltal
szeretett fizika tandrunk, Szabolics Imre dltal szervezett NU T korbe , felvételiztetett” tar-
saival a természet szeretetérdl. Ezt megel6zték a Ricsi, Titusz és Szabolcs szervezte, a fo-
lyoson a sziinetekben végzett, friss és kissé 1dzad6 hangulatd bemutaték a dobozos tej és
fémdobozos kéla kirnyezetszennyezésérdl és kovették a hatalmas Budapest kornyéki
tardk és a gy(rfii 6kofalu-épités. Ami mindebben k6zos volt, az a , kisképzds” és NUT-
koros 1étezés és szemlélet, amikor is tigy végeztiik a komoly (egyben szép és szakmai) dol-
gokat, hogy kozben nem féltiink j6l érezni magunkat. Ez a fajta, ,jdrékos”-ként is
megfogalmazhat6 hozzaillds bijhat meg valahol Richard gamifikacid, azaz jatékositds irdnti
vonzéddsa mogott is. En azt hoztam magammal azokbél az id6kbé1 (a JATEKtervezs gra-
fikusi végzettség mellett), hogy érdemes annyit tanulni, hogy az ember azzal foglalkoz-
hasson, amit igazdn szeret csindlni, jitszva tanulhasson-dolgozhasson. Igy lettem kés6bb
tréner, egyetemi oktaté és UX kutat6. Es, mint Fromann Richdrd kényvébdl kideriil,
ennek is gamifikdciés vonatkozdsai vannak, mégpedig Jane McGonigal jatékositis-szem-
lélete szerint, mert a ,,radikdlis véltdst az jelentené, ha a megélhetéshez sziikséges tevé-
kenységet Ggy végezhetnénk, hogy azok a jirék validi srimével jarndnak egyiirr* (Siklaki
Istvdn elGszava, 12. old.). Igy tettiink mi anno és tesziink most is, amikor tanulunk-dolgo-
zunk-kutatunk. Ezért is villaltam szivesen Richérd disszerticiéjanak opponélasat az ELLTE
TATK Szociol6gia doktori iskoldjiban, majd az annak nyomdn késziilt konyvének ismer-
tetését.

Fromann Richérd ,,Jatékoslét” cimii konyve 2017 nyardn jelent meg a "Typotex Kiad6
gondozasdban. A konyv fiilszovegei erds és kedvesindld feliitések: Csepeli Gyorgy és Pintér
Rébert gondolatai, valamint a szerz§ szubjektiv ,,alapgondolatai” és Siklaki Istvan alapos
eldszava helyezik kontextusba a konyvben leirtakat.

A konyv elsd fejezetében a szerzd részletesen bemutatja a 21. szdzadi jatékoslét el-
méleti alapjait, dttekinti a homo ludens gondolatkért, a gamifikacié alapjait és a jatékos
vildgszemlélet megjelenésének tarsadalmi jelentdségét. Ennek keretei kozott idézi mdsok
mellett McGonigalt (2011), aki nemcsak rdmutatott a videojatékok felhaszndldsi lehetd-
ségeire és jelentdségére, hanem maga is tervezett jatékokat. Arra hivja fel a figyelmet,
hogy emberek millidi toltenek el dtlagosan heti 21-22 6rat a virtudlis viligokban, online
jatékokban (...) és ha a jatékosok mindest az idot a vildg jobbitdsdra forditandk, vilaszt taldl-
hatndnk az olyan globdlis problémdfkra, mint a klimavdltozds, a szegénység vagy az olajhidny. Al-
litdsa szerint a vildg legsilyosabb problémdit meg Iehetne oldani olyan alternativ
val6sdgokon és jatékokon keresztiil, ahol egy globilis egyiittgondolkodds eredményekép-
pen az emberek kiilonb6zg 6tleteket, médszereket és megolddsokat kzosen dolgoznanak
ki. A konyv késdbbi részében olvashatunk is példdkat ilyen tipusi jatékokra. A szerz§ utal
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arra is, hogy ,,a jaték ¢és a jatékos vilagszemlélet egyre nagyobb szerepet kap a tarsadalom-
ban, kiilondsen a fiatal generaciok életében* (19. old.).

Fromann ezutdn feltirja a gamifikacié mogott meghtizodé tarsadalmi kontextust és
makrofolyamatokat. Azt is megvizsgalja, hogy az informdacids tarsadalom valtozasa, a glo-
balis folyamatok milyen 1 ,,netgeneraciékat” formalnak. Részletesen bemutatja és cso-
portositja az internethasznalokat, vagyis a ,,Veteran”, ,,Baby boom” és az X, Y és Z
generacidkat, online 1étiik jellemzd formajat, amit kiegészit két alcsoporttal, a ,,NetNo-
Game” és a ,,NetCoGame”! genericids kategéridkkal. Azt is bemutatja, hogyan miikdnek
a virtudlis létben kialakulé jatékoskozonségek.

Részletesen megismerteti az olvaséval az RPG-k és MUD-ok vildgit, az MMORPG
jatékokat, valamint a Second Life virtudlis metauniverzumat. Az errdl sz616 fejezetben
tobbek kozott azok kialakuldsdrdl, irott és fratlan szabdlyrendszerérdl ir. A virtualis kzos-
ségek vildgit a World of Warcraft jatékon keresztiil mutatja be.

Ezt kévetden, az 1.4.3 fejezetben a 2010 Gszén eldkészitett, 2011 februdrjaban elin-
ditott longitudinalis felmérésérdl, a ,,JatékoslLét” kutatasrél olvashatunk. A kutatds egyik
célja az volt, hogy a szerzd felmérje, hogyan miikodnek a jatékos kozosségek, illetve hogy
a jaitékoknak milyen hatdsa Iehet a jatékosokra. Ennek kérdései vezették a kutatds ennél
— e sorok irdja szerint — Iényegesebb kérdésére, a gamifikdcio vizsgalatira, vagyis arra, hogy
a jatékok és a jatékos mechanizmusok milyen modon épithetok be a hétkoznapi életbe, oktatdsba, tar-
sadalmi szemléletformdldsba, iizleti és munkafolyamatokba.

Fromann Richard hetedik éve tart6 longitudinalis, kvalitativ és kvantitativ médsze-
reket is alkalmazo kutatdsiban eddig mar kozel 50 000 kit6ltés sziiletett. Aprébb maédszer-
tani, am anndl érdekesebb és fontosabb részlet, hogy a jatékosok 1d6rél-id6re torténd
bevonasidban, aktivdldsiban komoly szerepe volt annak is, ahogyan a szerzg felépitette az
egész kutatds kommunikdcidjat, és azt, ahogyan a jatékosok felé mutatkozott. Igyekezett
magat hiteles kutatéként definidlni, objektiv volt és targyilagos, valamint kilépett a ,,nagy
hagyomanyokkal rendelkezd, jatékosokkal szembeni negativ sztereotipidkra épit§ hipo-
tézisek vilagabol” (47. old.), mert ellenkezd esetben a jatékosok erdsen ellendlltak volna
neki, és a kutatdsianak is. Nem tekintette 6ket ,,kockanak”, fliggének, aszocidlisnak vagy
agresszivnak. Ugyancsak kiemeli a kutato és a jatékosok kozotti interaktivitds sziikséges-
ségét (elbzetes véleményezés, terjesztés, eredmények kozzététele), melynek értelmében
a jatékosokat bevonta tébbek kozott a kérddiv szerkesztésének szakaszaiba is. Ennél fogva
az interaktivitds része volt az eredmények visszacsatoldsa is.

! NetNoGame generdcio: A NetNoGame kategéridjdba sorolta be a szerz§ a netgeneréicié azon
tagjait, ,,akik nem élnek a sokszereplds online jatékos kézosségek mindennapos vildgiban. Ok nagy
val6szintiséggel a legidGsebb netgenericids személyek, akik szimdra bér az infokommunikacids tér
otthonos, és akdr sokat is jatszanak, de még nem hangsilyos az online jitékok kozosségeiben valé
létuk.”

NetCoGame generacio: A NetCoGame kategoridjidba a netgenericié azon tagjait sorolja, ,,akik
szdmdra a sokszereplds online jatékok a mindennapok szintjén jelen vannak. Ok leginkdbb a fiata-
labb netgenericiés korosztilybdl kerulnek ki, és szimukra meghatdrozé tényezd az online jatékok
szabdlyrendszere, logikdja és miikodési elve (...), anyanyelvi szinten beszélik a szamitégépek, vi-
deojatékok és mas digitdlis eszkozok 4j nyelvée”. (31. old.)
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Tanulsigos része a konyvnek a valés és a virtudlis vildg kozotti kapesolatok és par-
huzamok bemutatésa a ,,Virtudlis reinkarnacié”: online ¢és offline statuszok kapcsolata (1.5)
fejezetben. Ezek egyik szempontja, hogy az MMORPG-k egyik f6 jellemzgje és értéke a
szocidlis és tarsas tér, amelyben a jatékosok interakciéba keriilhetnek egymassal. Gyakran
el6fordul, hogy a virtudlis térben [étrejott kotelékek-bardtsigok a valés térben is folyta-
toédnak. A kutatds sordn kideriilt azt is, hogy a valé élet poziciéihoz képest milyen felelGs-
séggel és teherrel jar a virtudlis statuszok betdltése, kiillondsen a vezetdi 1ét szempontjabal.
Az online vilagban éppoly kiemelten fontos a vezet6i képességek és kompetencidk meg-
léte, mint a valds 1étben, st mi tobb, aki a jatékban j6 vezetd tud lenni, az nagy eséllyel a
valé vilagban is az (példaul klanvezér és felsGvezetd). (Kérdésként meriilhet fel persze az
olvaséban, hogy ez miért is lenne médsként, mi motivalnd a valé életben aktiv és kreativ
embert arra, hogy egy jatékos kozosségben ett6l merében eltérd viselkedést tantsitson?)
A szerzg szerint az alternativ, online jitékos szubkultdraban hasonlé jellegii csoportme-
chanizmusok és szabédlyrendszerek termelddnek tijra, mint amelyekben jelenleg is éliink,
a valo vilagban. A fejezeten beliil részletesen taglalja e csoportmechanizmusok kiilonféle
szempontjait.

Ezt kovetSen az 1.6 fejezetben az Gj motivicids rendszerekrdl ir, és bemutatja Harlow
kutatdsinak eredményét, amely szerint a jutalmazds végsd soron a teljesitmény csokke-
néséhez vezet. Harlow ezt a jelenséget manipuldcids drive-nak nevezte el (63. old.)

Emellett olvashatunk Pink elméletérél, aki az alapvetd emberi motivaciés mecha-
nizmusokat fejlgdéstorténeti szempontbdl elemzi, és harom f6 korszakot kiilonit el. A Mo-
tivdcié 1.0 motiviciés rendszer kizdrélag a tilélésrdl sz6l, mig a Motivacié 2.0 ,a kiils§
kornyezetbdl érkezd, jutalmazdsra és biihtetésre épiild tarsadalmi opericids rendszer.” (66.
old.). A Motivacié 3.0 fejezetben a belsd (intrinzik) motivaciét és az azzal kapcesolatos ku-
tatdsokat mutatja be.

Kiilon fejezetet (1.7) szentel a gamifikdcié mogott meghizodo jaitékosmotivacidk és
jatékosmotivécié-tipolégiak bemutatdsanak. Ir a Csikszentmihélyi Mihaly 4ltal leirt flow-
élményrdl, annak tényezGirdl, valamint arrél, hogy a jatékosmotiviciokat meghatirozo té-
nyez6knél is gyakran tetten érhetjitk a flow-élmény jelenlétét, amikor a jatékos
onkéntelenul is dtadja magéit az élményének, és abba teljesen belefeledkezve, nagyon kel-
lemesen érzi magat.

Ezt kovetSen kétféle jatékostipoldgiai rendszert (Bartle és Yee-modellek) mutat be
az 1.7.2 fejezetben, és azon tdlmenden egy harmadik megkozelitésmadot is ajanl, a sajat
kutatdsa nyoman kialakitott 6nreflexiv jatékosmotivacio-tipologia modellt, az ,,F-modellt”.
A modellt a szerz8 tobb tizezernyi jaitékos adataibol markansan kirajzol6do, hét kategori-
dbol 4ll6 onéreékeld jatékosmotivacio-tipolégia alapjan alkotta meg. Ugy gondolja, hogy a
jatékosokkal kapcsolatos ,,hamis sztereotipidk” miatt van sziikség arra, hogy objektiven,
tudominyos megalapozottsiaggal figyeljiik Sket. Leszdgezi, hogy ezek csupan 6nreflexiok
(mit gondolnak magukrol a jatékosok) vagyis gyakorlatilag motivaciés énképek, ugyanak-
kor fontosak a gamifikicid, a jatékositott eszk6zok kialakitasakor. ,,F-modellje” tehit egy
olyan 6nértékeld jatékosmotivacio-tipoldgia, amely segit azonositani, csoportositani és ka-
tegorizdlni a kiillonboz§ jatékosokat és felhasznédlokat. Az F-modell szerint hét jatékoscso-
port 1étezik, és ezekbe a csoportokba a jatékosok a jatékmotivicios énképiik alapjin
sorolhatdk be. Kifejezetten érdekes a kutaté azon megallapitasa, hogy az online jatékosokra
nem lehet egységes tomegként tekinteni, hanem 6l szegmentalhatok, mégpedig példaul
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az altaluk jatszott kiilonboz§ jatékfajrak alapjan. Ennél fogva a jaitékosok nemcsak demog-
rafiai szempontbdl kiilonboznek egymastél, hanem motivicioik tekintetében is, igy mas
motivumcsoport hajtja a stratégiai jitékosokat és mas a szerepjatékosokat. Bemutatja az
altala elkészitett F-modell elmélet struktardjat is. Ebben harom {6 motivacids csoportot
kiilonboztet meg, a teljesitést (Gk a teljesitk), a kapcsolatot (6k a tarsasdgiak) és a virtua-
litast (6k a felfedezdk) keresGket. Ezt a hdrom f6 komponenst tovdbbi motivacids alkom-
ponensekre bontotta és a késébbickben tesztelte is.

A konyv kovetkezd nagyobb részében, a 2. fejezetben a szerz6 a gamifikaciéo megje-
lenésérdl ir a tarsadalomban, és a jaték fogalmadt, a jatékositast ismerteti részletesen. T6b-
bek kozott részletesen bemutatja Johan Huizinga kultiredreénész jatékmeghatarozasat és
Robert Callois francia szociologus osztdlyozasat, jaitékkategoridit. Utal arra, hogy ,,a jaték
fogalmédnak meghatdrozasa mindig is nagy kihivdst jelentett” (96. old.) és a fogalom sok-
féleképpen kozelithetd meg. Huizinga szerint ,,az emberi kultdra a jatékban, jatékként
kezdddik és bontakozik ki” és tobb feltételnek kell az adott tevékenységnek megfelelnie,
hogy azt jatéknak tekinthessiik. Igy példaul 6nkéntes és szabadon vilasztott cselekvés
ugyan, de kotelezd szabalyok szerint zajlik. Bizonyos mértékd 6rom és fesziiltség is jel-
lemzi és a kozonséges élettdl valo kiillonbozdség tudata kiséri (részletesen ldsd: ugyanott).

Callois husz évvel késGbbi osztilyozasi rendszere a jatékok kozocti kiilonbségekre
alapoz, és igy kiiloniti el egymastdl az Agont (versengésre épiild jatékok, példaul sakk), az
Aledt (szerencsén és véletlenen alapulé jatékok, pl lottd), a Mimikrit (utdnzason alapulé
jaték, példaul szerepjaték, szinhaz) és a I/inxet (teljes atélésre, szédiilésre épiild jatékok,
példaul tanc, hullimvastt). Callois fogalmazta meg elGszor a game (ludus) és a play (paidia)
szavak jelentése kozti kiillonbégeket, amelyeket részletesen ismertet a szerzg. Play az a
szabad jaték, amely sordn nincsenek komolyabb céljaink, kotetlen mozgistere van és
»jelen van minden boldog pillanatban, amely kézvetlen és rendellenes izgalmat okoz (...
)”. Ezzel szemben a game (ludus) az irdnyitott jatékok vildga, szabalyoknak aldvetett, igy
kotottebb, formalisabb rendszer, amelybe strukturilt konfliktusok vannak beépitve, ame-
lyek ,,a jatékosokat versenyzésre és problémamegoldasra 6sztonzik”™ (97-98. old.).

Ezutin szimos gyakorlati példa segitségével mutatja be a gamifikicié kiilonb6z4 te-
riileteit. Ir a videojatékok potencialis pozitiv hatdsainak kutatdsardl a 2.1.2 fejezetben, az
online jatékok kognitiv és szocidlis kompetencidkra gyakorolt lehetséges fejlesztG hata-
sairdl. Kutatdsi példdkat mutat be a jatékok ldtdsjavité hatdsanak vizsgdlatardl, melyek
eredményei szerint a 16vold6z6s jatékok egyes esetekben javithatjdk a latdst, az éleslatast
és a periférids latdst egyardnt, valamint a kontrasztészlelés érzékenységét, tompalatok ese-
tében pedig a jaték sztereolatdsra gyakorolt hatdsiat. Ugyancsak emlékezetes a sebészeti
példa, ahol is a kezd§ sebészek videojatékokkal jatszottak, amelyet kovetGen egyéreel-
miien javult a teljesitményiik a laparoszképids beavatkozasok soran.

Ugyanitt részletesen bemutatja a gamifikdci6 kezdetét (2.2 fejezet), eldzményeit és
a fogalom értelmezéseit, valamint azt is, hogy miképp hatarolédik el a jatékedl. Leirja,
hogy a jatékoknak milyen immerziv, pszicholdgiai ereje van, itt emliti meg azt, hogy sokan
azok karos hatdsairdl beszélnek, miszerint ,,a gyermek egész nap nem csindl semmit, nem
tanul, elhanyagolja a kotelességeit, de kézben egész nap jatszik” (122. old.).

Ezt kévetGen bemutatja a gamifikaci6 kiilonb6zd alkalmazdsi teriileteit az oktatdsi
és munkahelyi-iizleti folyamatokban (2.3 fejezet). Szamos gyakorlati példa segitségével
illusztrdlja, milyen pozitiv hatisokat eredményezhet alkalmazésa, hogyan valik az egyéb-
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ként unalmas munka és oktatdsi kornyezet szorakoztatova és izgalmassd, ahol a korabbinal
lényegesen jobb eredmények sziilet(het)nek. A szerz§ célja, hogy rovid helyzetértékeld
osszefoglalot adjon, példikon keresztiil. [gy mutatja be tobbek kozott a matematika meg-
szerettetését célzo Dragon Box és a bioldgiai ismeretek elsajatitasat segitd Fold It jatéko-
kat. Figyelemremélt6, hogy az utébbival jatszé kozosségnek egy tobb évtizedes
orvostudomdanyi problémadt sikeriilt par honap alatt megoldania.

Ezutin ir az oktatis teriiletén alkalmazhat6 technikdkroél, az iskolai értékelés és a ta-
nulési folyamat gamifikdcidjardl, a jaték alapt és jatékositott tanuldsrél. Ezt nemcesak nem-
zetkozi, hanem hazai példakkal is szemlélteti. Pozitiv vonds a recenzens szdmdra az is,
hogy a szerzd Prievara Tibor komplex gamifikdciés oktatdsi és értékelési rendszerét is be-
mutatja, amelyben maga is tanult anno Tibor nyelviskolajidban, és fél éven beliil meglepd
haladast ért el gyenge belépdszintii angolrdl erds kozépfokig — kdszonhetGen az éltala al-
kalmazott gamifikdcios jellegli oktatdsi és értékelési modszertannak. Ezt kovetden tobb
olyan megoldést is bemutat, amelyeket a sziil6k és pedagdgusok egyarint alkalmazni
tud(nd)nak az oktatdsban. A konyv igazi erfssége és gyakorlati hasznossdga talan itt bon-
takozik ki a legszebben.

A munkahelyi és tizleti kérnyezetben szintén egyre nagyobb problémat jelent a meg-
feleld motivacids kornyezet kialakitdsa, nemcsak a munkavillalok, hanem az tigyfél és a
fogyaszt6 szempontjabél is. Eppen ezért kiilon fejezetet (2.3.2) szentel a szerz8 ezeken a
teriileten (toborzas, bels§ hatékonysidgnovelés, crowdsourcing) alkalmazhaté gamifikacios
modszerek és megoldasok bemutatdsdnak, és ezekre hazai és nemzetkozi példakat is hoz.

A szerz§ a fejezetet a gamifikdci6 hatdarainak felvdzoldsaval, téves értelmezéseinek
bemutatdsaval, Ichetséges tévitjainak felvazolasival folytatja, és a j6 gamifikacios folyamat
legfontosabb kritériumainak és 1épéseinek bemutatdsival zarja, és javaslatait tiz pontban
foglalja 6ssze. Ezek kozé tartozik tobbek kozott az, hogy a gamifikicié nem mindenhaté
csodaszer és nem is onmagaére valo jaték, alkalmazdsat szakszerd diagnézisnak kell meg-
el6znie, rendszerbe integraltnak és pszicholégiai alapokon nyugvonak kell lennie, 6nkéntes
legyen és a dolgozok ne érezzék azt, hogy manipuldljdk dket (részletesen lasd: 162. old.)

Részletes kutatomunkat ismertetd, s6t azon tdlmutaté konyvet olvashatunk tehit,
ha keziinkbe vessziik Fromann Richard kényvét, melynek eredményei tobb éven at tarté
kutatémunkdn alapulnak. A szerz6 a konyv szovegezésében is folyamatosan figyelemmel
van az olvaso érdeklddésének fenntartasira, amikor a kordbban mar ,,megismert” elméle-
tekre, kutatdkra visszautal.

Azonban, ahogy az azt megalapoz6 disszertacioban, Ggy ebben az irdsban se fejti ki
bévebben a szerzG az Y és Z generaci6 online l1éte kapesan felmeriild kritikdkat és csupdn
egy rovid gondolat foglalkozik azzal, miszerint ,,Sokszor tapasztaljuk, hogy a videojatékok
karos hatasairél besz¢€16k arrél panaszkodnak, hogy «a gyermek egész nap nem csindl sem-
mit, nem tanul, elhanyagolja a kotelességeit, de kozben egész nap jatszik»” (122. old.).
Ezzel szemben vannak olyan pszichol6gusok és szociolégusok, akik rendre szova teszik a
videojatékok napi életre gyakorolt kdros hatasat. Tobbek kozott Zimbardo emel szot, aki
a ,,Nincs kapcsolat — Hova lettek a férfiak?” ¢im@ munkéjaban arrél ir, hogy a mai tinédzser
és htszas generaciéo mind tanulmanyokban, mind magédnéletben alulteljesit és fiatal férfiak
»sikertelenek a tanulmanyaikban, szocidlisan és szexudlisan” (Zimbardo és Coulombe
2016: 14).Véleménye szerint ennek okaként ,,olyan kornyezeti tényezdket kell figyelembe
venniink, mint a ma madr altaldnosnak szamit6 apétlansig, a konnyen elérhetd, izgalmas
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videojatékok, és hogy az online pornografia szabadon hozzaférhetd” (uott). ,,A valdsagban
idegeniil mozgd, a visszautasitastol fél6 fiatalok a virtudlis vildgba menckiilnek. (...) A tdl-
zott videojaték — napi négy 6randl tobb 1d6 — (...) csokkenti azt az igényt, hogy valakivel
személyesen is talilkozzanak. A videojitékok valtozatossaga és intenzitdsa az élet mds te-
riileteit — iskola, munka — unalmassa teszi.” (Balla 2015) Zimbardo szerint ez kiilonodsen a
fiatal fidkra-férfiakra igaz, akiket mostanra a linyok-n6k nemcsak az iskoldban, hanem a
munkaerGpiacon is megeldznek. T'obbek kozott ezen dlldspont felvillantdsa meggydzéen
arnyalhatta volna a videojatékok hatdsainak bemutatasat.

A videojitékok és online 1ét kritikdjanak kihagydsa azonban semmit nem vesz ¢l a
gamifikdcié bemutatdsabol és a fontossaginak indoklasibol. Oszintén hiszek abban a gon-
dolatban, amelyet a szerz§ (és jomagam egykori) konzulense, Siklaki Istvdn egyetemi ma-
gintandr ir a konyv bevezet§jében: ,, A radikalis viltozast az jelentené, ha a megélhetéshez
szlikséges tevékenységeinket gy végezhetnénk, hogy azok a jaték valédi 6romével jarja-
nak egyiitt. Erre kindl lehetGséget a jatékositds”. Mindezek mellett meg vagyok gy6z&dve
arrél, hogy a megfeleld médon megtervezett és alkalmazott gamifikdci6 kedvezd hatdsa az
oktatdsban és a munkahelyeken is megkérddjelezhetetlen.
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