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Lénárth Ádám  

Történelemtanítás és játékosítás 

 

Gamification, gamifikáció, gemifikáció, játékosítás, játékszerűsítés. Egyre többször kerül 

kutatások középpontjába ez a fogalom, és egyre többet hallani róla, mivel rengeteg 

tudományterület tudja kiaknázni a benne rejlő lehetőségeket. Helytelen, átgondolatlan 

használata ellenben több hátránnyal járhat, mint előnnyel. A jelenség vagy módszer 

megértéséhez érdemes áttekinteni a nagykorúvá vált kifejezés eddigi történetét, 

megközelítésének változásait és alkalmazhatóságának lehetőségeit. 

 

Bevezetés 

A jelen társadalmát szokás információs társadalomnak vagy posztindusztriális, posztmodern 

társadalomnak is nevezni. Ennek egyik legfontosabb ismérve a tudás fogalmának 

átalakulása. Mindezek mellett a különböző IKT-eszközök és digitális megoldások teljesen 

hétköznapivá váltak, az információszerzés elsődleges módja pedig a világháló, ez a jelenség 

ugyanakkor szintén hatással van a tudás és a tanulás fogalmainak megváltozására.1 

Ebből következik, hogy az oktatásban már nem a lexikális ismeretek megtanulása, 

hanem a keresést elősegítő rendszerek használata és az arra vonatkozó kompetenciák 

kerülnek előtérbe.2 A történelemtanításban is megfigyelhetőek ezek a jelenségek: a digitális 

eszközök és technológiák használatának igénye egyre nagyobb lett az utóbbi években.3 

Azt, hogy kiemelt szerepet kell az oktatásban is kapnia az informatikai alkalmazások 

használatának és a digitális kompetenciának, egyrészt az Európai Unió, 4 másrészt pedig 

már a 2012-es NAT is szabályozta.5 

A gyors technológiai fejlődés, a különböző válságok (2008-as gazdasági világválság, a 

globális felmelegedés és az ezzel együtt járó klímaszorongás, a COVID-19 járvány stb.) és a 

részben ezekből következő gyors munkaerő-piaci átalakulások miatt a ma iskoláskorú 

gyerekek egyáltalán nem érzik kiszámíthatónak a jövőt. Éppen ezért nem tudnak hosszú 

távú célokat kijelölni maguknak, ez pedig megkérdőjelezi a jelenbeli tevékenységeiket is, így 

magát az iskolát és a benne folyó vagy épp digitális oktatói-nevelő, tanítási és tanulási 

folyamatokat is. Ez a legitimációvesztés nehezíti a munkában való részvételre ösztönzést is, 

hiszen nem értik annak célját.6 

Főként az egyre gyorsabb ütemű technológiai változások miatt a generációs szakadék 

is egyre szélesebb lesz, egyre nehezebben értik meg az idősebb generáció tagjai a fiatalok 

motivációit és érdeklődési köreit.7 Az alfa és Z generációra ugyanis jellemző az online térben 

való kommunikáció és a multitasking,8 igénylik az azonnali válaszokat és megoldást is, így a 

hagyományos, frontális eszközökkel nehéz lekötni őket.9 A neveléstudományban azért 

kiemelt ez a probléma, mert ma Magyarországon a pedagógus szakma egyre inkább 

elöregedőnek számít.10  
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Mindezekből az következik, hogy a hagyományos tanárszerepnek szükségszerűen 

meg kell változnia, ha a tanítás eredményességét tartjuk szem előtt: nem a tudás egyedüli 

birtokosaként, hanem a tudás és kompetenciák megszerzésében, erősítésében segítő 

mentorként kell megjelennie a pedagógusnak.11 A történelemtanítás kapcsán is 

megfigyelhető az igény erre az átalakulásra, erről pedig nemzetközi jelentések is szólnak.12 

A tanárszerep megváltozása a tanulási környezet kényszerű megváltoztatása miatt 

különösen indokolttá vált. A COVID-19 járvány okán szükséges intézkedések egyik 

visszatérő eleme a „tantermen kívüli, digitális munkarend”, amely a teljes tanítási folyamatot 

a digitális térbe helyezi át.13 Globális kiterjedésű járványokra a jövőben is számítani kell, 

ezek lelassításához pedig az oktatást is be kell vonni, annak hosszabb-rövidebb időre 

történő digitális átállásával.14 

A változtatás azonban hiába szükségszerű, „hagyományos” körülmények között is 

nehezen megoldható a tananyag időre való befejezése, ez pedig jelentősen csökkenti a 

tanárok kedvét az innovációra és a megújulásra.15 Így hiába számít egyre elterjedtebb 

fogalomnak a pedagógiai kultúraváltás16 vagy az élményalapú tanulás17, kevés a motiváció 

ezek tényleges használatára. 

A probléma az, hogy a felsorolt tényezők (tanulói bizonytalanság, motiválatlanság, 

megváltozott igények, gyorsan változó társadalmi és technológiai folyamatok, járványok) 

miatt a hagyományos tanárszerepnek és a tanulási környezetnek is meg kell változnia 

(különösen a „tantermen kívüli, digitális munkarend” kereteiben), de ez számos akadályba 

ütközik (pl. tanári túlterheltség és motiválatlanság).  

Minderre egy lehetséges válasz a játékosított digitalizált rendszerek fejlesztése lehet. 

Mivel a gamification egy gyakran emlegetett, ám annál kevésbé ismert jelenség, jelen írás 

egy rövid összefoglalást kíván nyújtani erről a területről. Természetesen fontos hangsúlyozni 

azt, hogy ez nem lehet önmagában cél, hiszen „A felhasználható eszközök nem eleve jók 

vagy rosszak: az alkalmazók módszertani tudása határozza meg azok értékét.”18 

 

Terminológiai kérdések 

Mindig nehéz kérdés, hogy egy új jelenségnek, új fogalomnak milyen magyar megfelelőt 

találjunk. Az eredeti, angol kifejezés a gamification annak megalkotója szerint egy 

szándékosan „csúnya” szó19, amely ennek ellenére ebben az alakjában is elterjedt a magyar 

nyelvben, viszont születtek más változatai is. Ilyen a játékosítás, amelynek van egy pejoratív, 

gyermeki játékokhoz kötődő jelentése, viszont a magyar szakmai körökben annyira 

mindennapos, hogy ezt felülírta a gamificationnel megegyező értelme. Az olyan javaslatokat 

tehát, amelyek a játékosítás elsődleges jelentése miatt a játékszerűsítést ajánlják, el kell 

vetni, utóbbi túlzott hossza és ritka használata miatt.20 

Ezeken kívül léteznek „öszvér” megoldások is, amelyek az angol eredetit 

magyarosítják. Ilyen a gamifikáció, a gémifikáció, illetve a gemifikáció is. A nemzetközi 

szóhasználatban szintén a „-fikáció” végződéshez hasonlóan képzett alakok vannak 

elterjedőben. Németül Gamifizierung vagy Gamifikation, oroszul Игрофикация 

(igrofikatsiya), japánul ゲーミフィケーション (gēmifikēshon). Az újlatin nyelveknél viszont a 

ludus (latin: játék) tőből képzik: franciául ludification, spanyolul ludificación, olaszul pedig 

ludicizzazione.21 

Magyar nyelvterületen a legelterjedtebb a játékosítás és a gamification, de elvétve 

előfordul a gamifikáció, gémifikáció és gemifikáció kifejezés is. Alkalmazkodva a hazai 

szakmai közösséghez én is az első két elnevezéssel fogok élni írásom során. 
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A játékosítás fogalma 

A játékosítás egyszerre roppant ősi és igen fiatal tevékenység. Az, hogy bizonyos 

játékelemeket átemeljünk egy nem játékos környezetbe, már meglepően régen megjelent. 

Kr. e. 72-ben, a Spartacus-felkelés alatt jutott ugyanis a római praetor, Marcus Crassus 

eszébe a gondolat, hogy a hadjárat sikerességét szabotáló katonáit megtizedelje. A 

véletlenszerű kiválasztás és a dobókocka használata indokolja, hogy játékmechanizmusokat 

véljünk felfedezni a kegyetlen folyamatban.22 De maga Napóleon is játékosítást használt, 

amikor 1795-ben pénzjutalmas pályázatot írt ki az élelmiszer tartósítására, hogy a katonák 

háborús ellátásának nehézségeit megoldja.23 

A gamification terminus első említése csupán 2002-höz köthető, kutatása pedig csak a 

2010-es évek elején vette kezdetét. (Ez onnan is látható, hogy a Google Trends rangsorában 

a kifejezés fel sem bukkant egészen 2010-ig.24) Ez a rövid idő sem jelenti viszont azt, hogy 

híján lennénk az elméleteknek és a modelleknek, definícióknak. Már csak a terület 

komplexitása is indokolja, hogy az egyes kutatók más-más részét emeljék ki a témának, 

más-más szegmensével foglalkozzanak behatóbban, vagy éppen más nézőpontból kiindulva 

egészen újfajta megállapításokra jussanak. 

Ahogy minden tudományterületen, itt is szükségesek olyan sarokkövek, fogalmi 

megegyezések, amelyekre építeni lehet, hiszen a közös definíciók lehetővé teszik a kutatók 

közötti párbeszédet és a specifikusabb vizsgálatokat.  

A gamification kifejezés első használata Nick Pelling, brit játékfejlesztőhöz kapcsolódik, 

aki 2002-ben alkotta meg. Saját bevallása szerint ez egy szándékosan „csúnya” szó, amely 

ennek ellenére a későbbiekben is megmaradt, bár jelentősen eltér attól, amit ma érthetünk 

rajta, és attól, ami Pelling elképzelése volt. Ő így vall róla: „…megalkottam a szándékosan 

csúnya "gamification" szót, amelyen játékszerű felhasználói felületeket értettem, hogy az 

elektronikus folyamatok egyszerre legyenek élvezhetőek és gyorsak.”25 

A további leírásaiból és ebből is világosan kiderül, hogy a gamification fogalma 

elsősorban a meglévő kereskedelmi eszközök (ATM-ek, automaták, telefonok) felhasználói 

felületeire vonatkozott. Ezek használatát akarta egyszerre gyorsabbá és élvezhetővé tenni, 

ennek eszközét pedig abban látta, hogy játékszerűvé tegye ezek kinézetét.  

A későbbiekben számos definíció látott napvilágot, a mai napig vita van akörül, mit is 

nevezhetünk pontosan gamificationnek. A 2015-ös Gamification World Congress 

konferencián Marigo Raftopoulos vállalati játékosítással foglalkozó kutató azt állította, hogy 

az összes meghatározás helyes, mivel a terület új, gyorsan fejlődik és sok tudományág 

eredményeire támaszkodik. Így lehet a játékosítás egyszerre „egy termék, egy 

gondolkodásmód, egy folyamat, egy élmény, egy tervező módszer, egy rendszer, vagy 

mindezek egyszerre.”26 

Éppen ezért szükséges sorra venni a legfontosabb definíciókat. A kifejezést a brit 

Sebastian Deterding és kutatócsoportja (O’Hara, Sicart, Dixon és Nacke) bővítette ki, ezzel 

együtt lefektetve egy olyan definíció alapjait, amely az addigi gyakorlatokat összegezte, és 

amelyen a későbbi meghatározások is alapultak. Szerintük „a gamification egy átfogó 

kifejezés arra, amikor videójátékokból kölcsönzött elemeket használunk nem játékos 

rendszerekben, hogy növeljük a felhasználói élményt és az elköteleződést.”27 

Érezhető az összefüggés a Pelling-féle meghatározás és az utóbbi között. Mind a kettő 

közös része, hogy valami olyan platformon alkalmazunk játékokkal kapcsolatos elemeket, 

amelyen eddig nem történt az meg, hogy valamilyen célt elérjünk. Míg Pelling ezt 

elektronikus, kereskedelmi eszközökre érti, Deterdingék szélesítik a kört azzal, hogy ha 

előtte nem volt játékos a környezet, már megfelel a kritériumoknak.  
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A céljaik viszont jelentősen eltérnek. A legelső meghatározáskor az élvezhetőség és a 

gyorsaság, később viszont a felhasználói élmény és az elköteleződés áll a középpontban.  

Karl Kapp a Deterding-féle megfogalmazást kiegészítve így vall: „A gamification 

játékalapú mechanizmusokat és esztétikákat, valamint játéktervezői gondolkodást használ, 

hogy elkötelezze, cselekvésre és tanulásra ösztönözze az embereket és problémákat oldjon 

meg.”28 

Az amerikai szakember definíciója nem teljes, sok elemében viszont bővebb 

információt szolgáltat, mint az ezt megelőzően vizsgáltak. Eszközrendszerét tekintve szó 

esik mechanizmusokról, azaz speciális működési elvekről, esztétikáról, de játéktervezői 

gondolkodásról is, amely nem szűkül le csupán a videójátékok területére.  

Céljait tekintve is kibővül a fogalom: az elköteleződés visszatérő elem, de maga a 

cselekvés is kitüntetett szerepet kap benne, csakúgy, mint a tanulás és a 

problémamegoldás. A tanulás a gamification egy új területét nyitja meg, a problémák 

megoldása pedig szemléletváltásra utal. Nemcsak a tervező problémáiról lehet szó, hanem a 

felhasználó gondjairól is, amelyekre megoldást keres és a játékosítás által találja meg azt.   

Két finn egyetemi oktató, Kai Huotari és Juho Hamari élesen kritizálta az addigi 

definíciókat. Túl szubjektívnek találták például azt is, hogy mit tekinthetünk egyáltalán 

játéknak vagy játékszerűnek (mindenkinek mást jelent), ennek értékét is kétségbe vonták 

(egyénenként nagyon eltérő lehet). Az eddig megismert meghatározásokban meglévő 

játékelemek tekintetében úgy gondolkodtak, hogy azok nem kizárólag a játékokban lelhetőek 

fel és nem is elegendőek egy játék létrehozásához. Szerintük: „A gamification a szolgáltatás 

javítását célzó folyamat, amely játékszerű élmények lehetőségével segíti a felhasználó 

átfogó értékteremtését.”29 

A definícióból is látható, hogy csupán játékszerű élményekről és azok lehetőségeiről 

beszélnek. Rokonságot mutat az adott folyamat (itt: szolgáltatás) valamiféle javításának 

eleme, új vonásként tűnik fel viszont az egyértelmű felhasználói szempont, amely az 

értékteremtés segítségét tűzte ki célul. 

Gabe Zichermann 2013-as könyvében, a Gamification – az üzleti játékosítás 

forradalmasításában ezt olvashatjuk: „A gamification az a folyamat, amelyben a közönség 

elköteleződik a hűségprogramok, a játéktervezés és a viselkedési közgazdaságtan legjobb 

eszközeinek felhasználása révén.”30 

Ez a definíció más szemlélettel tekint a játékosításra, ami abból is adódhat, hogy 

Zichermann az előző kutatókkal szemben az üzleti világra vonatkozóan tesz leginkább 

megállapításokat, ennek a területnek állítja szolgálatába a fogalmat. Kizárólagos célként 

jelenik meg a közönség elköteleződése, a hűségen kívül – amit ő a legfontosabb 

erőforrásnak nevez – mást nem fogalmaz meg.  

A másik eleme a meghatározásnak a felhasználandó eszközök listázása. Felsorolja a 

mindenki számára ismerős hűségprogramokat, a játékszerűvé tételhez szükséges 

játéktervezést és a viselkedési közgazdaságtant, amellyel előre lehet tervezni az egyes 

személyek, de leginkább csoportok viselkedését. Az üzleti szemléletmódot az fémjelzi a 

legjobban, hogy a közgazdaságtan egyik ága is megjelenik a definícióban. 

A leginkább teljes meghatározás a Pusztai Ádám vezette, Kollektíva nevű magyar 

csoporté: „A gamification egy olyan stratégia, amelyben játéktervezési elemeket használunk 

nem-játékos környezetben a felhasználók viselkedésének pozitív irányba történő 

változtatására.”31 

A definíciónak több eleme van. A játékosításra elsősorban stratégiaként tekint, azaz 

egy tudatosan megtervezett szervezési és rendszerezési mód, amely szerint minden 

folyamat és részegység felépül. Szintén visszaköszön a fentebbiekből a játéktervezési 
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elemek kifejezés, hiszen egy-egy online vagy offline játék bizonyos mechanizmusainak 

átemelésével jön létre a játékosítás stratégiája.  

Fontos és a Deterding-féle értelmezéssel megegyező a nem-játékos környezetbe való 

átültetése a mechanizmusoknak, pedig a cél itt egészen általános megfogalmazású, a 

felhasználók viselkedését akarja pozitív irányba változtatni. Pusztai saját bevallása szerint a 

pozitív jelző azért került bele, mert „a játékosított folyamat a felhasználó, egy cég, egy 

közösség, végső soron pedig a világ jobbá tételén kellene, hogy munkálkodjon.”32 

Véleményem szerint ugyan ez lenne az ideális és az elvárt viselkedés azoktól, akik a 

játékosítást alkalmazzák, ellenben egy fogalom magyarázatának leírást kell adnia az adott 

jelenség egészéről. Az etikai oldalától eltekintve a „pozitív” jelző viszont vonatkozhat a 

tervező számára pozitív viselkedésre is, így vizsgálva pedig megállja a helyét a 

meghatározás. 

A fentebbi definíciók pontosabb megértéséhez két fogalmi eltérést szükséges még 

tisztázni a játék típusára. A Kollektíva fogalom-meghatározásán kívül az összes angolul 

íródott, ahol élesen elkülönül egymástól a play és a game kifejezés. Magyarul mind a kettő 

játékot jelent, de míg az első spontán, gyermeki, szabad játék (szaladgálás vagy 

kavicsdobálás), addig a második a szabályozott, győztesekkel és vesztesekkel számító, 

végkimenetellel rendelkező játék (például sakk vagy a híres Snake). Ugyanennek 

szemléltetésére Deterding Cailloist 33 alapul véve a paidia és a ludus kifejezéseket használja 

a játék két aspektusának érzékeltetésére. Az előbbi feleltethető meg az angol play, utóbbi 

pedig a game fogalmaknak. A gamification angol nevéből eredendően is az utóbbira értendő, 

mi azonban a helyzet azokkal a jelenségekkel, amelyek inkább a paidia elemeit használják? 

Erre válaszul alkotott meg Deterding és csapata egy kétszer két elemű mátrixot, ahol az 

egyik tengely a gaming és playing ütközést állítja szembe, másik tengelyén pedig a teljesen 

és a részlegesen játék párokat.  

 

1. ábra: A Deterding-féle mátrix 

 

 
Forrás: DETERDING–DIXON– KHALED–NACKE (2011) 
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Ezek alapján különbözteti meg a játékszereket, amelyek teljesen a paidia 

szolgálatában állnak, a komoly játékokat (serious games), amelyek teljesen a ludussal 

összefüggésben működnek, a játékos tervezéseket (playful design), ahol csak elemeket 

emelnek át a spontán játékokból és a játékosítást (a szerző használja itt a gameful design 

kifejezést is).  

Látható tehát, hogy utóbbi sajátossága az, hogy csak részben veszi át a játékok 

jellemzőit, azok bizonyos mechanizmusait, viszont itt is azokra a játékokra szűkíti 

mozgásterét, amelyek valamilyen céllal történnek, előre lefektetett instrukciókkal és 

korlátokkal működnek.34 

 

Játékosítás az oktatás gyakorlatában 

Feltételezhetően a legelső, aki valamilyen formában tudatosan az oktatásba vitte a 

játékosítást és erről leírást is adott, Lee Sheldon egyetemi professzor volt. Ő egy kurzus 

osztályozási rendszerét változtatta meg azzal, hogy a hallgatók pontokat gyűjtöttek 

különböző tevékenységekkel, ezekkel pedig szinteket léphettek. Mindenki a legalsó, bukást 

jelentő szintről indult, ezen lehetett változtatni az év közben. Sok szempontból volt hatékony 

a módszer, főleg a progresszió érzésének és érzékeltetésének hála.35 

Magyar példákat is találunk azonban, az alap- és középfokú oktatás területéről is. 

Prievara Tibor angol szakos tanár például 2015-ös könyvében részletesen kifejti saját 

játékosított rendszerét. Ő szintén a pontrendszert tekinti alapnak, ez kiegészül a tanulói 

autonómiát erősen fejlesztő elemekkel, például azzal, hogy saját maguk állítják össze a 

dolgozatukat, vagy, hogy nincs kötelezően megoldandó feladat. Számos nehézségről számol 

be, azonban mind az ő, mind a diákok véleménye a rendszer megtartása és 

továbbfejlesztése mellett szól.36 

Ugyanennek a könyvnek a végén hét olyan tanár fejti ki saját rendszerét (pozitív 

végkicsengéssel), akik valamilyen módon használják a játékosítást. Közös elemként 

kiemelhető, hogy mindegyik a pontozásra épül, általában – mivel kötelező bizonyos 

időközönként osztályzatot adni – a tananyag pár hetes felosztásával alakítva ki „köröket”. 

Gyakori jelenség még a diákok megnövelt szabadságának eleme, azaz több feladat közül 

választhatják ki, melyikkel akarják megszerezni az áhított szinthez (osztályzat) szükséges 

pontokat. Kiemelkedő Munkácsi Ildikó tanító, mesterpedagógus szaktanácsadó rendszere, itt 

ugyanis több játékmechanizmus is megjelenik. Az órákon J. K. Rowling Harry Potter 

könyveivel foglalkoztak, ennek narratíváját követve pedig az osztályban négy csoportot, négy 

„házat” alakított ki, amelyekbe rendeződve a diákok egyéni és csoportos pontokat is 

szerezhettek. Ezzel fejlesztette a kooperációs képességeiket, és a bevonásukat is növelte a 

módszerrel.37 

Székely Dániel történelemtanár is itt publikálta módszerét. Ő 2-5 hetes szintekre 

osztotta a történelem tananyagot, valamint mindegyik szinthez megadott feladattípusokat, 

amelyeket meg lehetetett oldani. Leírása szerint a legnagyobb sikerű feladat a művészeti 

alkotás volt, ahol az aktuális téma kapcsán készíthettek a tanulók rajzot, verset, novellát. 

Ezen kívül volt lehetőség könyvet olvasni és ismertetni, prezentálni stb. Fontos, hogy 

meghagyta a röpdolgozat és a témazáró dolgozat lehetőségét is, így aki nem akart részt 

venni az új munkamódszerben, az a régivel is meg tudta szerezni a számára elégséges 

pontot. Tapasztalatai összességében pozitívak, megjegyzi viszont, hogy ezzel sem lehetett 
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mindenkit motiválni és munkára bírni – ám ők a hagyományos értékeléssel sem tanultak 

többet.38 

Megállapítható tehát, hogy akik elkezdték használni a játékosított rendszereket, 

többségében javulásról számoltak be a diákok motivációját és más szempontokat is 

figyelembe véve. Egyértelmű értékelést viszont nehéz adni, hiszen ezek nem 

neveléstudományi értelemben vett kísérletek, többségében nem beszélhetünk megfelelő 

dokumentációról és feldolgozottságról sem.  

 

Határterületek 

Amint már láthattuk, Gabe Zichermann gamification meghatározásában is kitér arra, hogy ez 

az új jelenség, ez az új tudományterület nem önmagában új, hanem sok más területből 

építkezik, azok eredményeit használja fel saját céljai érdekében. Ő a hűségprogramokat, a 

játéktervezést és a viselkedési közgazdaságtant említi.39 Pusztai Ádám ezt némiképp 

kiegészítve és átírva, a viselkedéstudományt, a neuromarketinget, a játéktervezést és az 

UX-et nevezi meg határterületnek.40 De hogyan járulnak ezek hozzá a gamification 

területéhez? 

A definíciójuk értelmében a játékosítás „a felhasználók viselkedésének pozitív irányba 

történő változtatására” való törekvés, ehhez viszont elengedhetetlen ismerni azokat a 

törvényszerűségeket és lehetőségeket, ahogyan egy adott ember vagy bizonyos csoport 

viselkedik. Ehhez jelent hatalmas segítséget a viselkedéstudomány vagy viselkedési 

közgazdaságtan, amely szintén csak a XXI. század elején indult Richard H. Thaler, a 

chicagoi egyetem professzora nyomán.41 Azóta több szakember is foglalkozott a területtel, 

úgymint Dan Ariely, a Duke Egyetem professzora vagy Robert Cialdini, aki az Arizonai Állami 

Egyetemen tanít. 

A neuromarketing maga is összetett. Támaszkodik egyrészt az idegtudomány, 

másrészt a pszichológia, harmadrészt az ökonómia tudományára. A célja, hogy sikeres 

marketingtaktikákat hozzon létre, amelyek a vásárlóknak is tetszenek.42 Az üzleti típusú 

gamification stratégiáknak egyértelmű, hogy miért fontos ez a terület, de a nem profitorientált 

oktatásban is megvan a maga szerepe. Egyrészt a motiváció növeléséhez és az érdeklődés 

felkeltéséhez érdemes lehet marketing taktikákhoz nyúlni, másrészt pedig az idegtudomány 

és a pszichológia a pedagógiával is szoros összefüggésben áll.  

Mivel játékosított rendszerekről és játékelemekről beszélünk, a játéktervezésről is 

elengedhetetlen szót ejteni. A definíciós fejezetben tárgyalt kutatók jó része a 

meghatározásba is bevonta, de a Kollektíva által leírt fogalommagyarázatban is ott van. 

Azért is lényeges ez a rész, hiszen egy átgondolt stratégia megalkotásáról van szó, ahol 

olyan dolgokat kell megalkotni, olyan szabályrendszereket és összetevőket kell figyelembe 

venni, amelyekkel a játéktervezés már régóta foglalkozik.43 

A UX, azaz a User Experience a felhasználói élménnyel és annak pontos 

megtervezésével foglalkozik. Első hangzásra igen tág a terület, amelyet magába foglal. 

„Klasszikus megközelítésben magába foglalja a céggel, annak szolgáltatásaival, termékeivel 

kapcsolatos felhasználói interakciók minden vonatkozását (Don Norman definíciója 

alapján).”44 Az oktatásban is érdemes ezt a szemléletmódot figyelembe venni, ekkor a 

felhasználó maga a diák, a cég pedig az adott intézmény. A UX felfogásával egy holisztikus 

szemléletet tehetünk magunkévá, ahol a gyermekek szemszögéből figyelhetjük meg, milyen 

élmények érik őket nap mint nap az iskolában, és ezeken javíthatunk a játékosítás 

eszközeivel. 
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Gyakorlati megvalósítás 

Számos keretrendszer létezik egy játékosított rendszer létrehozására, amelyek különböző 

elméleti alapokon, megközelítéseken nyugszanak. Az egyik ilyen Werbach és Hunter 6D 

modellje, ahol hat lépésre bontják a tervezést. Az első a define, azaz a cél pontos 

meghatározása, majd következik a deliniate, a kívánt viselkedés meghatározása. Ezek után 

jön a describe, vagyis a játékosok körülírása, az őket mozgató aspektusok feltárása, 

valamint a device, az eszköz megtervezése. A szórakoztatást sem szabad kihagyni (don’t), a 

sort pedig az élesítés, a deploy zárja. A modell fontos eleme, hogy nem lezárt a folyamat, 

állandó monitorozást, utánkövetést követel meg.45 

 

2. ábra: Az Abigal V-modellje 

 

 
Forrás: https://abagil.hu/(Letöltés: 2020. ápr.22.) 

 

A hasonló felépítésű V-modellt az Abagil Kft. alkotta meg, melynek első lépései a 

következők: 1. Határozd meg a célt! 2. Álmodd meg a szuperhősödet! 3. Tervezd meg az 

útját! 4. Készítsd elő a játékos szituációt! Majd jön a „V” másik ága: 5. Add el a játékot! 6. 

Erősítsd meg! 7. Várd el a legtöbbet! 8. Vezesd át a valóságba!  

Yu-Kai Chou dolgozta ki az Octalysis nevű rendszert, amelyben összefoglalta azt a 8 

mély motivációt, amelyek játékok közben hathatnak ránk. Mindegyikhez példaként említ pár 

játékmechanizmust is, amelyeket jól be lehet építeni bármilyen játékosított rendszerbe. Ez 

egy más nézőpontú modell, amely legfőképp az ok-okozati összefüggésekre helyezi a 

hangsúlyt és a konkrét elemekre, amelyek aztán beépítésre kerülnek. A motivációk a 

következők:  

• értelem és magasztos cél (a játékos kiválasztottnak érzi magát); 

• fejlődés és teljesítmény (az állandó fejlődés igényére hat); 

• az alkotás és visszajelzés hatalma (alapja a kreativitás); 

• a tulajdon (a felhasználó birtokolhat valamit, amit meg is akar őrizni); 

• a közösségi befolyás (a szociális erőt használja ki); 

• a hiány és türelmetlenség (valami fontossá válik, de csak nem lehet azonnal 

megszerezni); 

• a kiszámíthatatlanság (a véletlenszerű események okozzák az izgalmat); 

• az elkerülés (a negatív eseményeket mindenki el szeretné kerülni).46 

https://abagil.hu/
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3. ábra: Az Octalyis keretrendszere 

 

 
 

Forrás: https://octalysisgroup.com/ (Letöltés: 2020. ápr.22.)47 

 

Befejezés 

A gamification története annak ellenére sokszínű és tartalmas, hogy a kifejezés maga nem 

túl régi. Szerencsére itthon is többen foglalkoznak a témával, ennek kiemelendő kutatói, 

használói és népszerűsítői a teljesség igénye nélkül a JátékosLét Kutatóközpont (Fromann 

Richárd48 és Damsa Andrei), a Kollektíva csoport (Pusztai Ádám), az Abagil Kft. (Fekete 

Zsombor), az EcoSim (Orova Balázs), illetve az oktatás területén Prievara Tibor és Barbarics 

Márta.49 Átfogó, összefoglaló művekből azonban nagy a hiány, különösen magyar nyelven. 

Csupán két olyan könyv jelent meg eddig – Fromann Richárd: Játékoslét és Pusztai Ádám: 

Gyakorlati játékosítás (bővebben lásd az irodalomjegyzékben) –, amely vállalkozott arra, 

hogy rendszerszinten értelmezze a jelenséget. Elméleti alapok nélkül azonban a gyakorlati 

megvalósítások vagy meg sem valósulnak, vagy pedig a hibás koncepciók miatt halnak el. 

Égetően szükség lenne tehát konszenzust teremteni és szilárd alapokra helyezni a 

játékosítást. 

 

 

 

https://octalysisgroup.com/
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