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Gamification, gamifikacié, gemifikacio, jatékositas, jatékszerisités. Egyre tobbszor kerdl
kutatasok kozéppontjaba ez a fogalom, és egyre tdbbet hallani réla, mivel rengeteg
tudomanyterilet tudja kiaknazni a benne rejl6 lehetéségeket. Helytelen, atgondolatlan
hasznalata ellenben tobb hatrannyal jarhat, mint elénnyel. A jelenség vagy modszer
megértéséhez érdemes attekinteni a nagykoruva valt kifejezés eddigi torténetét,
megkozelitésének valtozasait és alkalmazhatésaganak lehetéségeit.

Bevezetés

A jelen tarsadalmat szokas informaciés tarsadalomnak vagy posztindusztrialis, posztmodern
tarsadalomnak is nevezni. Ennek egyik legfontosabb ismérve a tudas fogalmanak
atalakulasa. Mindezek mellett a kulonb6zé IKT-eszk6zok és digitalis megoldasok teljesen
hétkéznapiva valtak, az informacidszerzés elsédleges méddja pedig a vilaghald, ez a jelenség
ugyanakkor szintén hatassal van a tudas és a tanulas fogalmainak megvaltozasara.t

Ebbdl kdvetkezik, hogy az oktatasban mar nem a lexikalis ismeretek megtanulasa,
hanem a keresést el6segitd rendszerek hasznalata és az arra vonatkozé kompetenciak
kerliinek elétérbe.? A torténelemtanitasban is megfigyelhetéek ezek a jelenségek: a digitalis
eszkozok és technoldgiak hasznalatanak igénye egyre nagyobb lett az utdbbi években.?

Azt, hogy kiemelt szerepet kell az oktatasban is kapnia az informatikai alkalmazasok
hasznélatanak és a digitalis kompetencidanak, egyrészt az Eurdpai Unid, 4 masrészt pedig
mar a 2012-es NAT is szabalyozta.®

A gyors technoldgiai fejlédés, a kilonb6zd valsagok (2008-as gazdasagi vilagvalsag, a
globalis felmelegedés és az ezzel egyltt jaré klimaszorongas, a COVID-19 jarvany stb.) és a
részben ezekbdl koévetkezd gyors munkaerd-piaci atalakulasok miatt a ma iskolaskoru
gyerekek egyaltalan nem érzik kiszamithaténak a jévét. Eppen ezért nem tudnak hosszu
tavu célokat kijeldlni maguknak, ez pedig megkérdéjelezi a jelenbeli tevékenységeiket is, igy
magat az iskolat és a benne folyd vagy épp digitalis oktatéi-neveld, tanitasi és tanulasi
folyamatokat is. Ez a legitimacidévesztés neheziti a munkaban valé részvételre dsztonzést is,
hiszen nem értik annak céljat.®

Foként az egyre gyorsabb Utemi technologiai valtozasok miatt a generacios szakadék
is egyre szélesebb lesz, egyre nehezebben értik meg az idésebb generacio tagjai a fiatalok
motivacidit és érdeklédési koreit.” Az alfa és Z generaciora ugyanis jellemzd az online térben
valé kommunikacié és a multitasking,® igénylik az azonnali valaszokat és megoldast is, igy a
hagyomanyos, frontalis eszkozokkel nehéz lekotni Oket.® A neveléstudomanyban azért
kiemelt ez a probléma, mert ma Magyarorszagon a pedagdégus szakma egyre inkabb
eléregedének szamit.1°



https://www.folyoirat.tortenelemtanitas.hu/
https://www.folyoirat.tortenelemtanitas.hu/2021/05/lenarth-adam-tortenelemtanitas-es-jatekositas-12-01-08/
https://www.folyoirat.tortenelemtanitas.hu/2021/05/lenarth-adam-tortenelemtanitas-es-jatekositas-12-01-08/

Lénarth Adam: Térténelemtanitas és jatékositas

Mindezekbdl az koévetkezik, hogy a hagyomanyos tanarszerepnek szikségszeriien
meg kell valtoznia, ha a tanitas eredményességét tartjuk szem el6tt: nem a tudas egyeduli
birtokosaként, hanem a tudas és kompetencidak megszerzésében, erdsitésében segitd
mentorként kell megjelennie a pedagdgusnak.!® A torténelemtanitdas kapcsan is
medfigyelhet6 az igény erre az atalakulasra, errél pedig nemzetkozi jelentések is szolnak.*?

A tanarszerep megvaltozasa a tanulasi kérnyezet kényszer(i megvaltoztatasa miatt
kaldondsen indokoltta valt. A COVID-19 jarvany okan szukséges intézkedések egyik
visszatéré eleme a ,tantermen kivdli, digitalis munkarend”, amely a teljes tanitasi folyamatot
a digitalis térbe helyezi at.'* Globalis kiterjedés(i jarvanyokra a jovében is szamitani kell,
ezek lelassitdsahoz pedig az oktatast is be kell vonni, annak hosszabb-rovidebb idére
torténé digitalis atallasaval.'*

A valtoztatas azonban hiaba szilikségszeri, ,hagyomanyos” kérilmények kozott is
nehezen megoldhaté a tananyag id6re valo befejezése, ez pedig jelentésen csdkkenti a
tanarok kedvét az innovaciéra és a meguijulasra.’® igy hidba szamit egyre elterjedtebb
fogalomnak a pedagogiai kultdravaltas?® vagy az éiményalapu tanulas?’, kevés a motivacié
ezek tényleges hasznalatara.

A probléma az, hogy a felsorolt tényez6k (tanuldi bizonytalansag, motivalatlansag,
megvaltozott igények, gyorsan valtozé tarsadalmi és technologiai folyamatok, jarvanyok)
miatt a hagyomanyos tanarszerepnek és a tanulasi kornyezetnek is meg kell valtoznia
(ktléndsen a ,tantermen kivuli, digitalis munkarend” kereteiben), de ez szamos akadalyba
utkozik (pl. tanari tulterheltség és motivalatlansag).

Minderre egy lehetséges valasz a jatékositott digitalizalt rendszerek fejlesztése lehet.
Mivel a gamification egy gyakran emlegetett, am annal kevésbé ismert jelenség, jelen iras
egy rovid dsszefoglalast kivan nyujtani errél a tertletrél. Természetesen fontos hangsulyozni
azt, hogy ez nem lehet 6nmagaban cél, hiszen ,A felhasznalhaté eszkbéz6k nem eleve jok
vagy rosszak: az alkalmazdk méodszertani tudasa hatarozza meg azok értékét.”8

Terminolégiai kérdések

Mindig nehéz kérdés, hogy egy Uj jelenségnek, Uj fogalomnak milyen magyar megfelel6t
taldljunk. Az eredeti, angol kifejezés a gamification annak megalkotéja szerint egy
szandékosan ,csunya” szé'°, amely ennek ellenére ebben az alakjaban is elterjedt a magyar
nyelvben, viszont szulettek mas valtozatai is. llyen a jatékositas, amelynek van egy pejorativ,
gyermeki jatékokhoz kot6dd jelentése, viszont a magyar szakmai korOkben annyira
mindennapos, hogy ezt felllirta a gamificationnel megegyezd értelme. Az olyan javaslatokat
tehat, amelyek a jatékositas els6dleges jelentése miatt a jatékszerisitést ajanljak, el kell
vetni, utobbi tulzott hossza és ritka hasznalata miatt.?°

Ezeken Kkivul léteznek ,0szvér” megoldasok is, amelyek az angol eredetit
magyarositjak. llyen a gamifikacio, a gémifikacio, illetve a gemifikacio is. A nemzetkdzi
szbhasznalatban szintén a ,-fikacid” végzédéshez hasonléan képzett alakok vannak
elterjeddben. Németul Gamifizierung vagy Gamifikation, oroszul HWepogpukayus
(igrofikatsiya), japanul #— = 7 1 r— < 3 > (gémifikéshon). Az Ujlatin nyelveknél viszont a
ludus (latin: jaték) t6bdl képzik: franciaul ludification, spanyolul ludificacién, olaszul pedig
ludicizzazione.?

Magyar nyelvterileten a legelterjedtebb a jatékositas és a gamification, de elvétve
el6fordul a gamifikacio, gémifikacio és gemifikacio kifejezés is. Alkalmazkodva a hazai
szakmai k6zésséghez én is az elsd két elnevezéssel fogok élni irasom soran.
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A jatékositas fogalma

A jatékositas egyszerre roppant 6si és igen fiatal tevékenység. Az, hogy bizonyos
jatékelemeket atemeljink egy nem jatékos kdrnyezetbe, mar meglepden régen megjelent.
Kr. e. 72-ben, a Spartacus-felkelés alatt jutott ugyanis a romai praetor, Marcus Crassus
eszébe a gondolat, hogy a hadjarat sikerességét szabotalé katonait megtizedelije. A
véletlenszer( kivalasztas és a dobokocka hasznalata indokolja, hogy jatékmechanizmusokat
véljink felfedezni a kegyetlen folyamatban.?? De maga Napodleon is jatékositast hasznalt,
amikor 1795-ben pénzjutalmas palyazatot irt ki az élelmiszer tartésitasara, hogy a katonak
haborus ellatasanak nehézségeit megoldja.?®

A gamification terminus elsé emlitése csupan 2002-h6z kéthetd, kutatasa pedig csak a
2010-es évek elején vette kezdetét. (Ez onnan is lathatd, hogy a Google Trends rangsoraban
a kifejezés fel sem bukkant egészen 2010-ig.24) Ez a rovid id6 sem jelenti viszont azt, hogy
hijan lennénk az elméleteknek és a modelleknek, definicioknak. Mar csak a terulet
komplexitasa is indokolja, hogy az egyes kutatok mas-mas részét emeljék ki a témanak,
mas-mas szegmensével foglalkozzanak behatébban, vagy éppen mas nézépontbdl kiindulva
egészen Ujfajta megallapitasokra jussanak.

Ahogy minden tudomanyterileten, itt is szikségesek olyan sarokkovek, fogalmi
megegyezések, amelyekre épiteni lehet, hiszen a k6zds definiciok lehetévé teszik a kutatok
kozotti parbeszédet és a specifikusabb vizsgalatokat.

A gamification kifejezés els6é hasznalata Nick Pelling, brit jatékfejlesztéh6z kapcsolédik,
aki 2002-ben alkotta meg. Sajat bevalldsa szerint ez egy szandékosan ,csunya” szd, amely
ennek ellenére a késbbbiekben is megmaradt, bar jelentésen eltér attél, amit ma érthetlink
rajta, és attél, ami Pelling elképzelése volt. O igy vall réla: ,...megalkottam a széndékosan
cstuinya "gamification” szét, amelyen jatékszeri felhasznalbi fellileteket értettem, hogy az
elektronikus folyamatok egyszerre legyenek élvezhetéek és gyorsak.”®

A tovabbi leirdsaibol és ebbdl is vildgosan kiderul, hogy a gamification fogalma
elsésorban a meglévé kereskedelmi eszkdzok (ATM-ek, automatak, telefonok) felhasznaloi
fellleteire vonatkozott. Ezek hasznalatat akarta egyszerre gyorsabba és élvezhetévé tenni,
ennek eszkdzét pedig abban latta, hogy jatékszerlivé tegye ezek kinézetét.

A késdbbiekben szamos definicid latott napvilagot, a mai napig vita van akérul, mit is
nevezhetiink pontosan gamificationnek. A 2015-6s Gamification World Congress
konferencian Marigo Raftopoulos vallalati jatékositassal foglalkozé kutaté azt allitotta, hogy
az 6sszes meghatarozas helyes, mivel a terilet Uj, gyorsan fejlédik és sok tudomanyag
eredményeire tamaszkodik. Igy lehet a jatékositas egyszerre ,egy termék, egy
gondolkodasmod, egy folyamat, egy élmény, egy tervez6 modszer, egy rendszer, vagy
mindezek egyszerre.’?®

Eppen ezért szilkséges sorra venni a legfontosabb definicidkat. A kifejezést a brit
Sebastian Deterding és kutatocsoportja (O’Hara, Sicart, Dixon és Nacke) bévitette ki, ezzel
egyutt lefektetve egy olyan definicié alapjait, amely az addigi gyakorlatokat 6sszegezte, és
amelyen a kés6bbi meghatarozasok is alapultak. Szerintik ,a gamification egy atfogo
kifejezés arra, amikor videojatékokbol kblcsénzétt elemeket hasznalunk nem jatékos
rendszerekben, hogy néveljiik a felhasznaloi élményt és az elkbtelez6dést.”’

Erezhetd az dsszefiiggés a Pelling-féle meghatarozas és az utobbi kozétt. Mind a ketté
kd6z0s része, hogy valami olyan platformon alkalmazunk jatékokkal kapcsolatos elemeket,
amelyen eddig nem tortént az meg, hogy valamilyen célt elérjunk. Mig Pelling ezt
elektronikus, kereskedelmi eszkdzokre érti, Deterdingék szélesitik a kort azzal, hogy ha
elétte nem volt jatékos a kdrnyezet, mar megfelel a kritériumoknak.
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A céljaik viszont jelent6sen eltérnek. A legels6 meghatarozaskor az élvezhetéség és a
gyorsasag, késdbb viszont a felhasznaloi élmény és az elkdtelez6dés all a kbzéppontban.

Karl Kapp a Deterding-féle megfogalmazast kiegészitve igy vall: ,A gamification
Jjatékalapu mechanizmusokat és esztétikakat, valamint jatéktervezdi gondolkodast hasznal,
hogy elkételezze, cselekvésre és tanulasra 6szténbzze az embereket és problémakat oldjon
meg.’?®

Az amerikai szakember definicidja nem teljes, sok elemében viszont b&vebb
informaciot szolgaltat, mint az ezt megel6z6en vizsgaltak. Eszkdzrendszerét tekintve szo
esik mechanizmusokrél, azaz specialis miikddési elvekrdl, esztétikarol, de jatéktervezéi
gondolkodasrdl is, amely nem szikul le csupan a videdjatékok teriletére.

Céljait tekintve is kibévil a fogalom: az elkdtelez8dés visszatéré elem, de maga a
cselekvés is kituntetett szerepet kap benne, csakugy, mint a tanulas és a
problémamegoldas. A tanulas a gamification egy Uj terlletét nyitia meg, a problémak
megoldasa pedig szemléletvaltasra utal. Nemcsak a tervez6 problémairdl lehet sz, hanem a
felhasznal6 gondjairdl is, amelyekre megoldast keres és a jatékositas altal talalja meg azt.

Két finn egyetemi oktatdé, Kai Huotari és Juho Hamari élesen kritizalta az addigi
definiciékat. Tul szubjektivnek talaltak példaul azt is, hogy mit tekinthetliink egyaltalan
jatéknak vagy jatékszerlinek (mindenkinek mast jelent), ennek értékét is kétségbe vontak
(egyénenként nagyon eltéré lehet). Az eddig megismert meghatarozasokban meglévd
jatékelemek tekintetében ugy gondolkodtak, hogy azok nem kizardlag a jatékokban lelhetéek
fel és nem is elegendbek egy jaték létrehozasahoz. Szerintuk: ,A gamification a szolgaltatas
javitasat célz6 folyamat, amely jatékszer(i élmények lehetéségével segiti a felhasznald
atfogo értékteremtését.”™

A definiciébdl is lathatd, hogy csupan jatékszerl élményekrél és azok lehetéségeirdl
beszélnek. Rokonsagot mutat az adott folyamat (itt: szolgaltatas) valamiféle javitasanak
eleme, Uj vonasként tlnik fel viszont az egyértelmi felhasznaléi szempont, amely az
ertékteremtés segitségeét tizte ki célul.

Gabe Zichermann 2013-as koényvében, a Gamification — az (zleti jatékositas
forradalmasitasaban ezt olvashatjuk: ,A gamification az a folyamat, amelyben a kézénség
elkételezbdik a hliségprogramok, a jatéktervezeés és a viselkedési kb6zgazdasagtan legjobb
eszkézeinek felhasznalasa révén. 0

Ez a definici6 mas szemlélettel tekint a jatékositasra, ami abbdl is addédhat, hogy
Zichermann az el6z6 kutatokkal szemben az Gzleti vildgra vonatkozdan tesz leginkabb
megallapitasokat, ennek a terlletnek allitjia szolgalatdba a fogalmat. Kizarélagos célként
jelenik meg a kozonség elkdtelezb6dése, a hiségen kivil — amit 6 a legfontosabb
eréforrasnak nevez — mast nem fogalmaz meg.

A masik eleme a meghatarozasnak a felhasznaland6 eszk6zok listazésa. Felsorolja a
mindenki szamara ismerds hiliségprogramokat, a jatékszer(ivé tételhez szikséges
jatéktervezést és a viselkedési kbzgazdasagtant, amellyel elére lehet tervezni az egyes
személyek, de leginkabb csoportok viselkedését. Az Uzleti szemléletmddot az fémjelzi a
legjobban, hogy a kbzgazdasagtan egyik aga is megjelenik a definiciéban.

A leginkabb telijes meghatarozas a Pusztai Adam vezette, Kollektiva nevii magyar
csoporté: ,A gamification egy olyan stratégia, amelyben jatéktervezési elemeket hasznalunk
nem-jatékos koérnyezetben a felhasznalok viselkedésének pozitiv iranyba térténé
véltoztatasara.”™!

A definicionak tébb eleme van. A jatékositasra elssorban stratégiaként tekint, azaz
egy tudatosan megtervezett szervezési és rendszerezési mod, amely szerint minden
folyamat és részegység felépll. Szintén visszakdszdn a fentebbiekbdl a jatéktervezési
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elemek kifejezés, hiszen egy-egy online vagy offline jaték bizonyos mechanizmusainak
atemelésével jon létre a jatékositas stratégiaja.

Fontos és a Deterding-féle értelmezéssel megegyezd a nem-jatékos kbrnyezetbe valod
atlltetése a mechanizmusoknak, pedig a cél itt egészen altalanos megfogalmazasu, a
felhasznalok viselkedését akarja pozitiv iranyba valtoztatni. Pusztai sajat bevallasa szerint a
pozitiv jelzé azért kerllt bele, mert ,a jatékositott folyamat a felhasznald, egy cég, egy
k6zbsség, végsG soron pedig a vilag jobba tételén kellene, hogy munkalkodjon. ®?

Véleményem szerint ugyan ez lenne az idealis és az elvart viselkedés azoktdl, akik a
jatékositast alkalmazzak, ellenben egy fogalom magyarazatanak leirast kell adnia az adott
jelenség egeészérdl. Az etikai oldalatdl eltekintve a ,pozitiv’ jelzé viszont vonatkozhat a
tervez6 szamara pozitiv viselkedésre is, igy vizsgalva pedig megallia a helyét a
meghatarozas.

A fentebbi definicidk pontosabb megértéséhez két fogalmi eltérést sziikséges meg
tisztazni a jaték tipusara. A Kollektiva fogalom-meghatarozasan kivil az 6sszes angolul
irodott, ahol élesen elkllonil egymastél a play és a game kifejezés. Magyarul mind a kett6
jatékot jelent, de mig az elsé spontan, gyermeki, szabad jaték (szaladgalas vagy
kavicsdobalas), addig a masodik a szabalyozott, gy6ztesekkel és vesztesekkel szamitd,
végkimenetellel rendelkezd jaték (példaul sakk vagy a hires Snake). Ugyanennek
szemléltetésére Deterding Cailloist ** alapul véve a paidia és a ludus kifejezéseket hasznalja
a jaték két aspektusanak érzékeltetésére. Az elébbi feleltethetd meg az angol play, utébbi
pedig a game fogalmaknak. A gamification angol nevébdl eredendden is az utdbbira értendd,
mi azonban a helyzet azokkal a jelenségekkel, amelyek inkabb a paidia elemeit hasznaljak?
Erre valaszul alkotott meg Deterding és csapata egy kétszer két elem( matrixot, ahol az
egyik tengely a gaming és playing Utkdzést allitia szembe, masik tengelyén pedig a teljesen
€s a részlegesen jaték parokat.

1. bra: A Deterding-féle matrix
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Forrés: DETERDING—DIXON— KHALED—NACKE (2011)
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Ezek alapjan kllonbozteti meg a jatékszereket, amelyek teljesen a paidia
szolgalataban allnak, a komoly jatékokat (serious games), amelyek teljesen a ludussal
Osszefliggésben mikddnek, a jatékos tervezéseket (playful design), ahol csak elemeket
emelnek at a spontan jatékokbdl és a jatékositast (a szerz6 hasznalja itt a gameful design
kifejezést is).

Lathato tehat, hogy utdbbi sajatossaga az, hogy csak részben veszi at a jatékok
jellemzéit, azok bizonyos mechanizmusait, viszont itt is azokra a jatékokra szikiti
mozgasterét, amelyek valamilyen céllal torténnek, el6re lefektetett instrukciokkal és
korlatokkal miikddnek.34

Jatékositas az oktatas gyakorlataban

Feltételezhetéen a legelsd, aki valamilyen formaban tudatosan az oktatasba vitte a
jatékositast és errdl leirast is adott, Lee Sheldon egyetemi professzor volt. O egy kurzus
osztalyozasi rendszerét valtoztatta meg azzal, hogy a hallgatok pontokat gyUjtéttek
kllonb6zd tevékenységekkel, ezekkel pedig szinteket Iéphettek. Mindenki a legalsé, bukast
jelentd szintrdl indult, ezen lehetett valtoztatni az év kdzben. Sok szempontbdl volt hatékony
a modszer, féleg a progresszio érzésének és érzékeltetésének hala.®

Magyar példakat is talalunk azonban, az alap- és kdzépfoku oktatas teriletérdl is.
Prievara Tibor angol szakos tanar példaul 2015-6s konyvében részletesen kifejti sajat
jatékositott rendszerét. O szintén a pontrendszert tekinti alapnak, ez kiegészil a tanuldi
autondmiat erésen fejleszté elemekkel, példaul azzal, hogy sajat maguk allitjdk 0ssze a
dolgozatukat, vagy, hogy nincs kételez6en megoldandé feladat. Szamos nehézségrél szamol
be, azonban mind az 6, mind a didkok véleménye a rendszer megtartdsa és
tovabbfejlesztése mellett sz6l.3®

Ugyanennek a kdnyvnek a végén hét olyan tanar fejti ki sajat rendszerét (pozitiv
végkicsengeéssel), akik valamilyen modon hasznaljak a jatékositast. Kozos elemként
kiemelhetd, hogy mindegyik a pontozasra épul, altaldban — mivel koételezd bizonyos
id6k6zdnként osztalyzatot adni — a tananyag par hetes felosztasaval alakitva ki ,kéroket”.
Gyakori jelenség még a diakok megndvelt szabadsaganak eleme, azaz tobb feladat kdzul
valaszthatjak ki, melyikkel akarjak megszerezni az ahitott szinthez (osztalyzat) szikséges
pontokat. Kiemelked6 Munkacsi Ildiko tanitd, mesterpedagogus szaktanacsadoé rendszere, itt
ugyanis tobb jatékmechanizmus is megjelenik. Az orakon J. K. Rowling Harry Potter
konyveivel foglalkoztak, ennek narrativajat kdvetve pedig az osztalyban négy csoportot, négy
-hazat’ alakitott ki, amelyekbe rendezddve a didkok egyéni és csoportos pontokat is
szerezhettek. Ezzel fejlesztette a kooperacids képességeiket, és a bevonasukat is ndvelte a
modszerrel 3’

Székely Daniel térténelemtanar is itt publikalta modszerét. O 2-5 hetes szintekre
osztotta a toérténelem tananyagot, valamint mindegyik szinthez megadott feladattipusokat,
amelyeket meg lehetetett oldani. Leirdsa szerint a legnagyobb siker{ feladat a mlvészeti
alkotas volt, ahol az aktudlis téma kapcsan készithettek a tanuldk rajzot, verset, novellat.
Ezen kivll volt lehetéség kdnyvet olvasni és ismertetni, prezentalni stb. Fontos, hogy
meghagyta a ropdolgozat és a témazaro dolgozat lehetbségét is, igy aki nem akart részt
venni az Uj munkamoddszerben, az a régivel is meg tudta szerezni a szamara elégséges
pontot. Tapasztalatai 6sszességében pozitivak, megjegyzi viszont, hogy ezzel sem lehetett
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mindenkit motivalni és munkara birni — am 6k a hagyomanyos értékeléssel sem tanultak
tobbet.®®

Megallapithatd tehat, hogy akik elkezdték hasznalni a jatékositott rendszereket,
tobbségében javulasrél szamoltak be a diakok motivaciojat és mas szempontokat is
figyelembe véve. Egyértelmi értékelést viszont nehéz adni, hiszen ezek nem
neveléstudomanyi értelemben vett kisérletek, tdbbségében nem beszélhetiink megfelel
dokumentaciordl és feldolgozottsagrél sem.

Hatarteriiletek

Amint mar lathattuk, Gabe Zichermann gamification meghatarozasaban is kitér arra, hogy ez
az Uj jelenség, ez az uj tudomanyterilet nem énmagaban Uj, hanem sok mas teriletbdl
épitkezik, azok eredményeit hasznalja fel sajat céljai érdekében. O a hiiségprogramokat, a
jatéktervezést és a viselkedési kdzgazdasagtant emliti.?® Pusztai Adam ezt némiképp
kiegészitve és atirva, a viselkedéstudomanyt, a neuromarketinget, a jatéktervezést és az
UX-et nevezi meg hatarteriiletnek.*® De hogyan jarulnak ezek hozza a gamification
tertletéhez?

A definiciojuk értelmében a jatékositas ,a felhasznalok viselkedésének pozitiv irdnyba
torténd valtoztatasara” vald térekvés, ehhez viszont elengedhetetlen ismerni azokat a
torvényszeriségeket és lehetéségeket, ahogyan egy adott ember vagy bizonyos csoport
viselkedik. Ehhez jelent hatalmas segitséget a viselkedéstudomany vagy viselkedési
kdzgazdasagtan, amely szintén csak a XXI. szdzad elején indult Richard H. Thaler, a
chicagoi egyetem professzora nyoman.*' Azéta tébb szakember is foglalkozott a terilettel,
ugymint Dan Ariely, a Duke Egyetem professzora vagy Robert Cialdini, aki az Arizonai Allami
Egyetemen tanit.

A neuromarketing maga is Osszetett. Tamaszkodik egyrészt az idegtudomany,
masrészt a pszicholégia, harmadrészt az 6kondmia tudomanyara. A célja, hogy sikeres
marketingtaktikdkat hozzon létre, amelyek a vasarldknak is tetszenek.*? Az lzleti tipusu
gamification stratégiaknak egyértelma, hogy miért fontos ez a terllet, de a nem profitorientalt
oktatasban is megvan a maga szerepe. Egyrészt a motivacio néveléséhez és az érdekl6dés
felkeltéséhez érdemes lehet marketing taktikakhoz nyulni, masrészt pedig az idegtudomany
€s a pszicholégia a pedagogiaval is szoros dsszefiggésben all.

Mivel jatékositott rendszerekrdl és jatékelemekrdl beszélink, a jatéktervezésrél is
elengedhetetlen szét ejteni. A definicios fejezetben targyalt kutatok jO része a
meghatarozasba is bevonta, de a Kollektiva altal leirt fogalommagyarazatban is ott van.
Azért is lIényeges ez a rész, hiszen egy atgondolt stratégia megalkotasardl van sz6, ahol
olyan dolgokat kell megalkotni, olyan szabalyrendszereket és dsszeteviket kell figyelembe
venni, amelyekkel a jatéktervezés mar régéta foglalkozik.*?

A UX, azaz a User Experience a felhasznal6éi élménnyel és annak pontos
megtervezésével foglalkozik. Els6 hangzasra igen tag a terllet, amelyet magaba foglal.
,Klasszikus megkdzelitésben magaba foglalja a céggel, annak szolgaltatasaival, termékeivel
kapcsolatos felhasznaldi interakciok minden vonatkozasat (Don Norman definicidja
alapjan).”** Az oktatasban is érdemes ezt a szemléletmddot figyelembe venni, ekkor a
felhasznal6 maga a diak, a cég pedig az adott intézmény. A UX felfogasaval egy holisztikus
szemléletet tehetlink magunkéva, ahol a gyermekek szemszégébél figyelhetjik meg, milyen
elmények érik 6ket nap mint nap az iskolaban, és ezeken javithatunk a jatékositas
eszkdzeivel.
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Gyakorlati megvalésitas

Szamos keretrendszer létezik egy jatékositott rendszer létrehozasara, amelyek kulonb6zé
elméleti alapokon, megkdzelitéseken nyugszanak. Az egyik ilyen Werbach és Hunter 6D
modellje, ahol hat Iépésre bontjak a tervezést. Az els6 a define, azaz a cél pontos
meghatarozasa, majd kdvetkezik a deliniate, a kivant viselkedés meghatarozasa. Ezek utan
jon a describe, vagyis a jatékosok korilirasa, az 6ket mozgaté aspektusok feltarasa,
valamint a device, az eszkdz megtervezése. A szorakoztatast sem szabad kihagyni (don’*), a
sort pedig az élesités, a deploy zarja. A modell fontos eleme, hogy nem lezart a folyamat,
allandé monitorozast, utankdvetést kovetel meg.*

2. abra: Az Abigal V-modellje

Vezesdata

Hatdrozd meg a

cétt! valésigba!

Almodd meg a Vardela
szuperhdssdet! legtobbat!

Terw.::g ézeg = Erdsitsd meg!
Készitsdelda A
jatékos szitudciot! A OLR SO

Forras: https://abagil.hu/(Letéltés: 2020. apr.22.)

A hasonl6 felépitésl V-modellt az Abagil Kft. alkotta meg, melynek elsé Iépései a
kdvetkezok: 1. Hatarozd meg a célt! 2. Aimodd meg a szuperhésédet! 3. Tervezd meg az
utjat! 4. Készitsd el a jatékos szituaciét! Majd jon a ,V” masik aga: 5. Add el a jatékot! 6.
Er6sitsd meg! 7. Vard el a legtobbet! 8. Vezesd at a valésagba!

Yu-Kai Chou dolgozta ki az Octalysis nev( rendszert, amelyben dsszefoglalta azt a 8
mély motivaciot, amelyek jatékok kézben hathatnak rank. Mindegyikhez példaként emlit par
jatékmechanizmust is, amelyeket j6l be lehet épiteni barmilyen jatékositott rendszerbe. Ez
egy mas nézdépontu modell, amely legféképp az ok-okozati dsszefliggésekre helyezi a
hangsulyt és a konkrét elemekre, amelyek aztan beépitésre kerulnek. A motivaciok a
kovetkezék:

e értelem és magasztos cél (a jatékos kivalasztottnak érzi magat);

o fejlédés és teljesitmény (az allandé fejlédés igényére hat);

o az alkotas és visszajelzés hatalma (alapja a kreativitas);

e atulajdon (a felhasznald birtokolhat valamit, amit meg is akar &rizni);

e a kozdsségi befolyas (a szocialis er6ét hasznalja ki);

e a hiany és tirelmetlenség (valami fontossa valik, de csak nem lehet azonnal
megszerezni);

e a kiszamithatatlansag (a véletlenszer(i események okozzak az izgalmat);

e az elkeriilés (a negativ eseményeket mindenki el szeretné kerilni).*®
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3. abra: Az Octalyis keretrendszere

#1
ERTELEM ES MAGASZTOS CEL

#2 @ #3
FEJLODES ES TELJESITMENY AZ ALKOTAS ES VISSZAJELZES HATALMA

#4

#5
TULAJDON KOZOSSEGI BEFOLYAS

#7

KISZAMITHATATLANSAG

#6
HIANY ~

#8
ELKERULES/

Octalysis Framework Hungarian edition - Octalysis keretrendszer magyar verzio
Pusztai Adam & Toth Aron

Forras: https://octalysisgroup.com/ (Letoltés: 2020. apr.22.)47

Befejezés

A gamification térténete annak ellenére sokszinl és tartalmas, hogy a kifejezés maga nem
tul régi. Szerencsére itthon is tdbben foglalkoznak a témaval, ennek kiemelendé kutatdi,
hasznal6i és népszerlsitéi a teljesség igénye nélkul a JatékosLét Kutatokézpont (Fromann
Richard*® és Damsa Andrei), a Kollektiva csoport (Pusztai Adam), az Abagil Kft. (Fekete
Zsombor), az EcoSim (Orova Balazs), illetve az oktatas tertletén Prievara Tibor és Barbarics
Marta.*® Atfogo, dsszefoglalé miivekbsl azonban nagy a hiany, killénésen magyar nyelven.
Csupan két olyan kényv jelent meg eddig — Fromann Richard: Jatékoslét és Pusztai Adam:
Gyakorlati jatékositas (b6évebben lasd az irodalomjegyzékben) —, amely vallalkozott arra,
hogy rendszerszinten értelmezze a jelenséget. ElIméleti alapok nélkil azonban a gyakorlati
megvaldsitasok vagy meg sem valdsulnak, vagy pedig a hibas koncepcidk miatt halnak el.
Egetéen szilkség lenne tehat konszenzust teremteni és szilard alapokra helyezni a
jatékositast.
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ABSTRACT

Lénarth, Adam

The History of Gamification

Gamification. This concept is increasingly coming to the forefront of research as more and
more people hear about it and the wide range of disciplines in which its potential can be
tapped. However, improper use of gamification can produce more disadvantages than
advantages. To understand the phenomenon or method, it is worth reviewing the history of
the term: the changes in approach and its potential application.

JEGYZETEK

1 CsaP6 Ben6 (2003): Oktatas az informacios tarsadalom szamara. Magyar Tudomany, 48. (109.) évf. 12. sz.
1478-1485.
http://www.matud.iif.hu/03dec/003.html (Let6ltés: 2021. apr. 18.)

2 OLLE Janos — CSekO Krisztina (2004 ): Differencialt on-line tanulasi kbrnyezet hatékonysag-vizsgalata.
Iskolakultara, 14. évf. 12. sz. 80-89.
http://real.mtak.hu/60241/1/EPA00011_iskolakultura 2004 12 080-089.pdf (Letdltés: 2021. apr. 18.)

3 Kaposl Jozsef (2020): Kbzelitések a térténelemtanitas elméletéhez és gyakorlatahoz. Pazmany Péter Katolikus
Egyetem, Budapest, 21.
http://kaposijozsef.hu/wp-content/uploads/2020/08/Kozelitesek kotet egyben_internetre-PDF-1.pdf  (Letdltés:
2021. apr. 18.)

4 OLLE—CSEKO (2004)

5110/2012. (VI. 4.) Korm. rendelet a Nemzeti alaptanterv kiadasarol, bevezetésérél és alkalmazasardl. Magyar
Kobzl6ny, 67. évf. 66. sz. 10635-10847.
https://net.jogtar.hu/jogszabaly?docid=a1200110.kor (Letdltés: 2021. apr. 18.)

6 WELLS, Steve (2017): The End of Jobs and The Future of Work. Top-consultant.
http://thought-leadership.top-consultant.com/uk/FullArticle.aspx?ID=3961 (Letdltés: 2021. apr. 18.);

HELsTAB Laura (2019): Szorongas, gyasz, blintudat, tehetetlenség — a klimavaltozas érzelmi hatdsai. Mindset
Pszicholodgia.
https://mindsetpszichologia.hu/2019/09/10/szorongas-gyasz-buntudat-tehetetlenseg-a-klimavaltozas-erzelmi-
hatasai/ (Let6ltés: 2021. apr. 18.)

7 PALINKAS-PURGEL Zsuzsa (2019): Alfa generacié — a ,digitalis bébik” kora. Uj Kéznevelés, 75. évf. 1-2. sz.
https://folyoiratok.ofi.hu/uj-kozneveles/alfa-generacio-a-digitalis-bebik-kora (Letoltés: 2021. maj. 24.)

8 Egyszerre tobb feladat kezelése.

9 PALINKAS-PURGEL (2019)

10VARGA Julia (szerk.) (2019): A kézoktatas indikatorrendszere. Kozgazdasag- és Regionalis Tudomanyi
Kutatékézpont Kézgazdasag-tudomanyi Intézet. Budapest, 69-88.
https://www.mtakti.hu/wp-content/uploads/2020/01/A_kozoktatas indikatorrendszere 2019.pdf (Letdltés: 2021.
apr. 18.)

11 OLLE—CSEKO® (2004)

12 A Bizottsag kézleménye a Tanacsnak és az Eurépai Parlamentnek a tanarképzés minéségének javitasarol.
Eurépai Ko6zdsségek Bizottsaga, Brisszel, 2007. 13.
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/HU/TXT/PDF/?uri=CELEX:52007DC0392&from=EL (Letdltés: 2021. apr.
18.)

13 1102/2020. (lll. 14.) Korm. hatarozat a koronavirus miatt a kdznevelési és szakképzési intézményekben Uj
munkarend bevezetésérél (2020). Magyar Kézlbny. 76. évf. 42. sz. 1388.



http://www.matud.iif.hu/03dec/003.html
http://real.mtak.hu/60241/1/EPA00011_iskolakultura_2004_12_080-089.pdf
http://kaposijozsef.hu/wp-content/uploads/2020/08/Kozelitesek_kotet_egyben_internetre-PDF-1.pdf
https://net.jogtar.hu/jogszabaly?docid=a1200110.kor
http://thought-leadership.top-consultant.com/uk/FullArticle.aspx?ID=3961
https://mindsetpszichologia.hu/2019/09/10/szorongas-gyasz-buntudat-tehetetlenseg-a-klimavaltozas-erzelmi-hatasai/
https://mindsetpszichologia.hu/2019/09/10/szorongas-gyasz-buntudat-tehetetlenseg-a-klimavaltozas-erzelmi-hatasai/
https://folyoiratok.ofi.hu/uj-kozneveles/alfa-generacio-a-digitalis-bebik-kora
https://www.mtakti.hu/wp-content/uploads/2020/01/A_kozoktatas_indikatorrendszere_2019.pdf
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/HU/TXT/PDF/?uri=CELEX:52007DC0392&from=EL

Lénarth Adam: Térténelemtanitas és jatékositas

https://net.jogtar.hu/jogszabaly?docid=A20H1102.KOR&dbnum=1 (Letdltés: 2021. apr. 18.)

14 NEMETH Viktoria (2013): Dobrava-Belgrade hantavirusok gyakorisaganak felmérése Apodemus ragcsalékban
molekularis biolégiai és szerologiai médszerek egylittes alkalmazaséaval. Pécsi Tudomanyegyetem Bioldgiai
Doktori Iskola. PhD értekezés, Pécs. 5.
https://pea.lib.pte.hu/bitstream/handle/pea/3781/nemeth-viktoria-phd-2013.pdf?sequence=1&isAllowed=y
(Letoltés: 2021. apr. 18.)

15VARGA Attila — KaLocsal Janka (2016): A pedagdgiai innovacidt tamogatd kornyezet. In: UGral Janos (szerk.):
Tanulmanyok a pedagdgiai innovacié tamogatasanak lehetéségeirdl. Oktataskutatéd és Fejlesztd Intézet,
Budapest, 48.
https://ofi.oh.gov.hu/sites/default/files/attachments/pedagogiai_innovacio_online.pdf (Letoltés: 2021. apr. 18.)

16 KNAUSZ Imre — UGRAI Janos (szerk.) (2015): A pedagdgiai kulturavaltas lehetéségei. Tanulmanyok a Miskolci
Egyetem Tanarképz6 Intézetében zajl6 fejlesztd munkardl. Miskolci Egyetemi Kiadd, Miskolc, 7-8.
https://mek.oszk.hu/15500/15517/15517.pdf (Letdltés: 2021. apr. 19.)

17KATA Janos (2013): Mérnéki modszerek a pedagégiaban. Typotex Kiadd, Budapest.
https://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop412A/2011-0023_Mernoki (Letdltés: 2021. apr. 19.)

18 CsAPO (2003)

19 PELLING, Nick (2011): The (Short) Prehistory of “Gamification”.
https://nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-short-prehistory-of-gamification/ (Letdltés: 2020. apr. 22.) (A
szerz§ forditasa.)

20 NEMETH Tamas (2015): English Knight: Gamifying the EFL Classroom (Unpublished master’s thesis), Pazmany
Péter Katolikus Egyetem Bolcsészet- és Tarsadalomtudomanyi Kar, Piliscsaba
https://ludus.hu/gamification/ (Letoltés: 2021. apr. 19.)

21 NEMETH (2015)

22 FucHs, Mathias (2014): Predigital Precursors of Gamification. In: Rethinking Gamification. Szerk. FucHs,
Mathias — Fizek, Sonia — RUFFINO, Paolo — ScHRAPE, Niklas. Lineburg, Meson Press, 132.

23 ZICHERMANN, Gabe (2013): Gamification — Jatékositas. Miskolc, Z-Press, 24-25.

24 ZICHERMANN (2013) 14.

25 PELLING (2011) (Az idézet a szerzd forditasa.)

26 pysztal Adam (2018): Gyakorlati jatékositas, Veszprém, Kollektiva, 73.

27 DETERDING, Sebastian — DixoN, Dan — KHALED, Rilla — NACKE, Lennart (2011): From game design elements to
game fullness: defining “gamification”. In: LUGMAYR, Artur (Ed.) Proceedings of the 15th International Academic
Mind Trek Conference: Envisioning Future Media Environments. New York, ACM, 9-15. (A szerz§ forditasa.)

28 Kapp, M. Karl (2012): The Gamification of Learning and Instruction: Game-based Methods and Strategies for
Training and Education. San Francisco, Wiley, 10. (A szerz6 forditasa.)

29 HuoTARI, Kai — HAMARI, Juho (2012): Defining Gamification — A Service Marketing Perspective. In: Proceedings
of The 16th International Academic Mindtrek Conference, New York, ACM, 17-22.
https://www.academia.edu/27414242/Defining_gamification (Letoltés: 2021. apr. 19.) (A szerzé forditasa.)

30 ZICHERMANN (2013) 14.

31 PuszTAl (2018) 74.

32 puszTAl (2018) 73.

33 Roger Caillois (1913-1978) francia gondolkodo, jatéktipizalasa alapvetd jelentéségi.

34 DETERDING — DIXON — KHALED — NACKE (2011) 9-15.

35 DamMsA Andrei (2014): Szabalyok kézt, szabadon! Magyar Tehetségsegité Szervezetek Szovetsége, Géniusz
Mihely, 4-8.

36 PRIEVARA Tibor (2015): A 21. szazadi tanar. Egy pedagdgiai szemléletvaltas személyes torténete. Neteducatio
Kft., Budapest

37 PRIEVARA (2015) 68-70.

38 PRIEVARA (2015) 65-67.

39 ZICHERMANN (2013) 211-215.

40 PyszTAl (2018) 63-69.

4L Richard H. Thaler honlapja: https://www.chicagobooth.edu/faculty/directory/t/richard-h-thaler (Letoltés: 2021.
marc. 7.)

42 PuszTAIl (2018) 65.

43 PuszTAI (2018) 66-67.

44 PuszTAl (2018) 68-69.

45 WERBACH, Kevin — HUNTER, Dan (2012): For the win: How game thinking can revolutionize your business,
Philadelphia, Wharton Digital Press, 85-102.

46 Yu-kal Chou (2016): Actionable Gamification: beyond points, badges and leaderboards. Ostalysis Media:
Fremont. CA. 64-339.

47 A 8 mély motivacio elnevezéseinek forditasa PuszTal (2018) kdnyve alapjan tortént. (A szerzd)

48 FROMANN Richard (2017): Jatékoslét — A gamifikacio vilaga. Typotex, Budapest.

4% BArBARICS Marta (2015): Iskolai értékelés gamification alapokon. Digitalis nemzedék konferencia. Oktatas-
Informatika, 5. évf. 1. sz. 136-153.
http://www.eltereader.hu/media/2015/07/Okt_inf DNK_0714 READER.pdf (Letdltés: 2021. marc. 7.);



https://net.jogtar.hu/jogszabaly?docid=A20H1102.KOR&dbnum=1
https://pea.lib.pte.hu/bitstream/handle/pea/3781/nemeth-viktoria-phd-2013.pdf?sequence=1&isAllowed=y
https://ofi.oh.gov.hu/sites/default/files/attachments/pedagogiai_innovacio_online.pdf
https://mek.oszk.hu/15500/15517/15517.pdf
https://www.tankonyvtar.hu/hu/tartalom/tamop412A/2011-0023_Mernoki
https://nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-short-prehistory-of-gamification/
https://ludus.hu/gamification/
https://www.academia.edu/27414242/Defining_gamification
https://www.chicagobooth.edu/faculty/directory/t/richard-h-thaler
http://www.eltereader.hu/media/2015/07/Okt_inf_DNK_0714_READER.pdf

Lénarth Adam: Térténelemtanitas és jatékositas

BARBARICS Marta (2017): Alternativ, személyre szabott értékelés gamification alapokon. In: Digitalis tanulas és
tanitas. Szerk. PoLoNyl Tinde — ABARI Kalman. A 2017. februar 27-én, Debrecenben, a Pszicholdgia Napjan
megrendezett azonos cimi workshop valogatott tanulményai, Debrecen, 135-157.



