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FRIDRICH MATE

Félreértett gamifikaci6?

A gamifikicio (FROMANN, 2017), mint alternativ értékelési rendszer hodit eQyre nagyobb
teret napjaink magyar oktatisi trendjeiben. A jatékfejlesztés feldl érkezé modszer a nemzetko-
zi oktatdsi rendszerekben mdr bevett opciondlis gyakorlat (KAPP, 2012; SHELDON, 2012),
azonban Magyarorszigon tijszeriien hat. A pedagogiai gyakorlatban uralkodo tévhitek és fo-
galmi zavar indokoltta teszi a gamifikdcio fogalmanak, valamint hazai pedagogiai gyakorlata-
nak kizelebbi vizsgalatat. Jelen tanulmdny célja, hogy tisztizza a gamifikdcio fogalmit, elemeit
és kritériumait, ezzel eldsegitse eqy megalapozottabb neveléstudomanyi diskurzus kialakitdsdt
a gamifikicié modszerérdl és annak pedagogiai célu felhaszndldsarol. Tanulmanyomban dtte-
kintést nyijtok a gamifikacio fogalmanak diskurzusdrol, annak magyar vonatkozdsairol, kité-
rek a magyar pedagogiai gyakorlatban meguvaldsult egyes gamifikicios modellek elemzésére a
Bunchball-modell alapjan (BUNCHBALL, 2010), kiilonds tekintettel Prievara Tibor rendsze-
rére (PRIEVARA, 2015). Mindezek mellett pedagogiai és pszichologiai szerz6k mifveire alapoz-
va felvetem a torténet, mint jatékmechanikai elem gamifikdcioban torténd alkalmazdsinak lehe-
téségét, majd nemzetkozi és magyar szerzok munkdin keresztiil mutatom be a gamifikdcioval
kapcsolatosan felmeriilt kritikai kérdéseket.

Kulcsszavak: gamifikdcio, motivdcio, oktatdsi modszer, interaktiv tanuldsi kornyezet, okta-
tdsi stratégidk

Bevezetés

Az emberi kulttra a jatékban, jatékként kezd6dik és bontakozik ki” - irta Johan Huizinga,
azoéta hiressé valt konyvének bevezet6jében, a Homo Ludensben (HuizinGa, 1944). A jaték-
rol val6é gondolkodéds Huizinga kijelentése 6ta szamos iranyt vett, amelynek egyik mar-
kéans vetiiletét képezték azon kutatasok, amelyek a jatékot, mint patologikus tevékenysé-
get (fligg6ség, agresszid) kutattak (példaul: ANDERSON Es BusHMAN, 2001; ANDERSON ES MTSAI,
2010; KunN £s mrsal, 2018). A jatékipar elmult évtizedben az egyik legdinamikusabb iparag-
g nétte ki magat. A 2013-ban 76 millidrd dollarra (FromanN, 2017) becstilt videojatékpiac
2019-re 151 millidrd dollarra novekedett, évi 9,17%-os novekedéssel (DosriLova, 2020).
Ezek a tendencidk magukkal hoztak a jatékok tudoményos vizsgalatat jatékfejleszt6i, vala-
mint kutatéi oldalrol egyardnt. Ennek kovetkezményeként egyre tobb kutatas latott napvi-
lagot, valamint egyre tobb tudoményteriilet kezdett foglalkozni a kérdéssel. A jatékfejlesz-
t6k egyre novekvé hangstlyt fektettek a tudatos tervezésre és a pszicholdgiai elemzésre
(ScHELL, 2008). A jatékrol valé gondolkodas megvaltozdsdnak kiemelt allomdsa volt a 2011-
ben megrendezett San Francisco-i jatékfejlesztéssel foglalkozé konferencia, amelyen meg-
jelent egy tj kifejezés, a gamification. Az elmult évtizedekben rohamosan fejl6d¢6 jatékipar
fel6l érkez6 szemléletméd {6 gondolata, hogy a jaték nem csupan a szérakozas egyik for-
majaként értelmezhets, hanem megoldast jelenthet a hagyomanyos motivéacios rendszerek
valsagara, valamint pozitiv hatdsai révén fejleszt6 hatést gyakorolhat az egyének kognitiv
és szocialis kompetencidira (FRomaNN, 2017).




Napjaink oktatasi rendszerével és az abban résztvevé didkokkal szamos kutat6 foglal-
kozik (PELDAUL MCCRINDLE Es WOLFINGER, 2010; Tary, 2011; PAL, 2013). A generaci6 lehataro-
lasdban nincs egységes allaspont (példaul MANNHEM, 1969; HOWE £s STrauss, 1991; PRENSKY,
2001; McCrINDLE Es WOLFINGER, 2011; Bupa, 2019), valamint a generacio jellemzéinek meg-
hatarozasakor is szertedgazo6 kutatoi megkozelitésekkel taldlkozhatunk. A koznevelésben
ma résztvevo tanuldkat jelen tanulmany nem sorolja be egyik generécios elméleti keretbe
sem, ugyanakkor a tanulok vizsgalata és megismerése elengedhetetlen feladata a neve-
léstudomanyi vizsgalatoknak. Ennek megfelel6en az aldbbiakban azokat a tulajdonsa-
gokat veszem sorra, amelyeket az egyes kutatok (Taprscort, 2009; BArRDHI Es mTsal, 2010;
MCcCRINDLE £Es WOLFINGER, 2011; TARri, 2011; Buba, 2019) a koznevelésben ma résztvevé tanu-
16i generacidhoz/ generacidkhoz kapcsolnak. Az egyik fontos megkozelités veliik kapcso-
latban, hogy megélték ugyan szamos elektronikai eszkdz és technolégia fejlédését (példaul
okostelefon, internet, facebook), azonban mégsem jelenthet6 ki réluk, hogy egy homogén,
egységes csoportot alkotnanak a digitalis kompetencia szemszogébdl (Hunya, 2008; To-
ROK, 2008 FEHER Es HORNYAK, 2010; Bupa, 2019). A csoport infokommunikécios eszkozokhoz
kapcsolodo tudasa heterogén és korant sem magatél értet6ds (Haraitral, 2010). Mindezek
mellett kijelenthet6 roluk, hogy rugalmasak és tolerdnsak mds kultarak felé, fontos sza-
mukra az egyéni szabadsag, az egytiittmiikodés, a jokedv és a szérakozas, sokra értékelik
a gyorsasagot, valamint tartalom- és innovacié-orientéltsag jellemzi 6ket (Tapscort, 2009;
McCRINDLE Es WOLEINGER, 2011; Tari, 2011). A fenti, pozitivnak is tekinthet6 tulajdonsagok
mellett fontos megemliteni, hogy az oktatdsban résztvevé didkokra jellemz6 multitasking
nyomadn a jelenkori iskolai generaci6/ generdciok tagjai alacsony koncentracioképességgel
és szertedgazo figyelemmel rendelkeznek (Tapscort, 2009; BARDHI Es MTsAL 2010; McCRINDLE
Es WOLFINGER, 2011).

A magyar neveléstudoményi diskurzusban is megjelené generacios elméletek mentén
tobb kutat6 is (KovAcsNE Puszral, 2010; JEKKEL £s JEKKEL, 2017) Gj, a generdciok igényeihez
jobban igazod6 médszerek kidolgozasat, vagy beemelését javasolta. Ennek egy lehetséges
forméja lehet a fentebb mar emlitett gamifikdcio.

A gamifikaci6 fogalma és lehatarolasa

A gamifikdcionak nem létezik egységes, mindenki altal elfogadott definicidja. Jelen tanul-
manynak nem célja a gamifikdci6 lehatarolasaval kapcsolatos diskurzus teljes bemutatasa,
mindazonaltal fogalmi kapaszkodét kivan nytjtani annak magyarorszagi, megalapozot-
tabb értelmezéséhez. A gamifikacié (gamification, jatékosités) kifejezést Nick Pelling brit ja-
tékfejleszté haszndlta el6szor 2002-ben, amelyen az elektronikus eszkozok jatékszerd fe-
lilletekkel val6 felgyorsitasat és élvezhet6bbé tételét értette (PELLING, 2011). A gamifikacio
modszereit azonban mar a Pelling alkotta kifejezés el6tt is hasznéltdk. Charles Coonradt
1973-ban alapitott tanacsadoirodat, amelynek célja a vallalatok hatékonysaganak novelése
volt. 1985-ben megjelent konyvében tiz év tapasztalataval a hata mogott, az tizleti élethez
kapcsolddva fektette le a gamifikdcié alapszabélyait (CooNRADT Es NELsON, 1985). Kozis-
mertté a kifejezést Jesse Schell és Jane McGonigal tették 2010-ben bemutatott el6adasaik-
ban (McGonicaL, 2010; ScheLt, 2010). Bar napjainkban nem létezik egyeséges fogalma a
gamifikaciénak, a leggyakrabban alkalmazott definiciét Deterding alkotta meg 2011-ben,
amely szerint a gamifikécio , A jatéktervezés elemeinek hasznalata jatékon kiviili kontextusban.”
(DETERDING Es Mrtsal, 2011). Szinte maganak a fogalomnak a megjelenésével egyidejtileg
megkezd6dott a gamifikdcionak, mint lehetséges oktatasi médszernek a kutatdsa. A nem-
zetkozi oktatasban a gyakorlatban is megvalésult (Karp, 2012; SHELDON, 2012) gamifikalt
tanulasi folyamatok tapasztalatai elvezettek a gamifikaci6 oktatasi szempontt definidlasa-




hoz. Az oktatas tertiletéhez kothet6en Karl M. Kapp a kovetkez6 definiciét alkotta meg: , A
gamification jatékalapii miitkddési elvek, jatékesztétika és jatéktervezdi gondolkodds haszndlata embe-
rek lekdtésére, cselekvésre sarkalldsdra, tanuldsinak eldsegitésére és problémdk megolddsira” (Kapp,
2012). Megkozelitésében elsésorban az intrinzik motivacié (HarLow & Harrow, 1950;
Harcow, 1953; Deci, 1971, 1972) elemeit hangsualyozza, amelyek példaul a kivancsisag, a
masokhoz val6 tartozas, az elkotelez6dés élménye, valamint az, hogy a résztvevék hibaz-
hatnak. A gamifikdci6 intrizik motivacioval kapcsolatos kutatasai (MEKLER Es MTsAl, 2013;
CERASOLI Es MTSAl, 2014) arra mutatnak r4, hogy a korabbi kutatasokkal ellentétben (Hanus
Es Fox, 2015) a gamifikaci6 elemei (pl.: pontok, szintek) hatékony eszkdzként hasznalhatok
a teljesitmény mindségi novelésében (MEKLER Es MTsAlL, 2017). Kapp ezen kiviil kiemeli még
a narrativa, valamint a dontési kompetencidk lehet6ségének biztositdsét, valamint fontos-
nak tartja, hogy a kiilonbo6z6 jatékelemek kozott egyensulyt tartsunk fent, igy biztositva a
tanuloi eredményességet és a hatékony tanuldst. Tanulményéban kifejti, hogy az atgondolt
gamifikacié noveli a motivaciot, amely az egész tanulési folyamatra hatassal van. Ehhez
hasonléan 2011-ben Jane McGonigal a Reality is Broken cimti konyvében azt fejtette ki, hogy
a teljes értéki jatékélmény épithets a személyiség-, és képességfejleszts, valamint az ok-
tatassal kapcsolatos tartalmak koré. McGonigal szerint a jo jatékok olyan kompetencidkat
fejlesztenek, mint példdul az autonémia, a komplex problémamegold6 képesség, vagy a
mas jatékosokkal és emberekkel val6 egytittmtikodés (McGonNiGaL, 2011).

Magyarorszagon a Deterding altal megfogalmazott definicié mellett Fromann Richdrd
Jatékoslét cimt konyve is hivatkozasi pontta valt. Fromann a kovetkez6képpen definialta a
jatékositast: , A gamification a jatékélményhez sziikséges jatékelemek, jatékmechanizmusok és jd-
tékdinamikdk alkalmazdsdt jelenti az élet - jatékon kiviili - teriiletein azzal a céllal, hogy az adott fo-
lyamatokat érdekesebbé és hatékonyabbd tegye.” (FRoMANN, 2017). Fromann lehatarolasa sokban
hasonlit Deferding definiciéjahoz, tagan értelmezve a gamifikaciét, azonban kiemelends,
hogy Fromann meghatarozasaban azonositja azon kritériumokat (jatékelemek, jatékmechaniz-
musok, jatékdinamikdk), amely &ltal egy adott folyamat jatékositottd valik. A kritériumok be-
emelése a definiciéba azért jelentés, mivel ezek altal harom olyan feltételt kapunk, amely-
nek teljestilnie kell ahhoz, hogy egy adott folyamat gamifikéltta valjon. A fenti definiciok
attekintése utan azonosithatok a gamifikécié fogalmi elemei, igy ebbdl kovetkezGen jelen
tanulményban szeretnék javasolni egy fogalommeghatarozast, amelynek célja, hogy segit-
séget nytdjtson a gamifikdcio oktatdsi moédszerként valo megkozelitésében. A gamification,
ebben az értelemben tehat, jatékalapa mtikodési elvek, jatékelemek, jatékmechanizmusok
és jatékdinamikéak alkalmazésa a tanul6k motivacidjanak novelésére, a tanulds elésegitésé-
re, valamint a tanulasi folyamatok érdekesebbé, hatékonyabba és eredményesebbé tételére
minden tanul6 szdmara.

A gamifikaci6 kritériumai

A jatékositas elemeit a gamifikacios alkalmazasokban tttorének és piacvezetének szami-
t6 gamifikdcioval foglalkoz6 Bunchball cég modelljén keresztiil mutatom be (BUNCHBALL,
2010). Fontos kiemelni, hogy a Bunchball modelljén kiviil is szdmos kutatéds foglalkozik a
jatékmechanikai és jatékdinamikai elemek vizsgélataval, valamint azt is, hogy a modell
nem kritériumrendszerként fogalmazédott meg. A cég szakemberei a gamifikdcio elemeit
két f6 aspektusra bontjak, amelyek a jatékmechanika és a jatékdinamika. A jatékmechanika
ajaték folyamatdhoz kapcsolodo cselekvések és viselkedésmintazatok befolydsolasat célzo
tényezdket foglalja magéban, amelyeket a modell hat {6 kategoéridba sorol: pontok (points)?,
szintek (levels)?, kihivasok és kiildetések (challanges and quests)®, virtudlis javak (virtual
goods)?, ranglistak (leaderboards)® és ajandékok (gifts and charity). A jatékmechanikai elemek
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mindegyikének alapvet6 funkcidja a motivacio fenntartdsa, valamint valamilyen formaban
torténd visszajelzés a jatékos teljesitményérol és fejlédésérsl. A modell masik £6 aspektusa,
a jatékdinamika a kiilonboz6 alapvet6 emberi igényekre és vagyakra hat, amelyek akkor
jelennek meg, mikor a jatékos a jatékkal interakciéba keriil. Ezen emberi védgyak és igények
univerzdlis sziikségletek, amelyek nemt6l, kortol, kultaratdl és demografiatol fiiggetlenek
(BuncHsALL, 2010). A Bunchball altal képviselt modell hat jatékdinamikai elemet emlit, me-
lyek a kovetkez6k: jutalmazas (reward), statusz (status), teljesités (achievement), onkifejezés
(self-expression), versengés (competition), altruizmus (altruism). A Bunchball-modell a fenti
két aspektust feleltette meg egymadssal (1. abra).

A jatékmechanikai és jatékdinamikai elemek kozotti osszeftiggéseket korokkel jelolték.
A fehér szind korok azon osszefiiggést jelenitik meg, amelyben az adott jatékmechanikai
elem erds dsszefiiggésben van az adott emberi vaggyal.
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1. dbra: A jatékmechanikai és jatékdinamikai elemek dsszefiiggései (Forrds: FROMANN, 2017; BuncHBALL, 2010)

A fekete korok a gyengébb, de még kimutathaté hatast jellnek egyéb emberi vagyak és
az adott jatékmechanikai elem kozott. A fentiek alapjan példaul a pontok a jutalmazas £6
eszkozei, azonban masodlagosan kihatnak az adott folyamatban a statuszunkra, valamint
mutatjak a teljesitménytiinket, de versengésre is 6sztondzhetnek.



Gamifikacié a magyar kozoktatasi rendszerben

A magyar koznevelésben a tanarok kiilonb6z6é médszerekkel igyekeznek megragadni a
didkok figyelmét és motivalni 6ket, amelyek kozott az elmult években ttint fel gamifikécio
szemléletrendszere. A médszer alkalmazdsara a koznevelésben (Prievara, 2015), valamint
a felsGoktatasban (Damsa £s Putz, 2014) is talalunk példat, azonban jelen tanulményban a
jatékositas koznevelési alkalmazasara fokuszalok. A koznevelésben jol koriilhatarolt rend-
szerként jelent meg 2015-ben Prievara Tibor éltal kidolgozott jatékositott rendszer, amely
alapvet6en a Deterding altal megalkotott definicié alapjan jatékositotta a tanulési folya-
matot. Prievara konyvének el6szavaban (PrRIEVARa, 2015) tisztdzza, hogy miive nem tudo-
manyos igénnyel késziilt, valamint a konyv dokumentumelemzése nyoman az rajzolédik
ki, hogy Prievara rendszere egy infokommunikaciés eszkozokkel megtdamogatott tanulési
folyamat, amelybe beépitésre kertiltek a gamifikacié egyes elemei. Ezt a rendszert doku-
mentaltan (PriEvARrA, 2015) hét tandr adaptalta és alkalmazta a pedagogiai gyakorlatban,
amely megval6sulasokat a dokumentumelemzés, valamint a tartalomelemzés médszeré-
vel vizsgéaltam meg. A nemzetkozi szakirodalom altal azonositott jatékmechanikai elemek
koziil a Bunchball-modell egy elemet nem emel ki, ez pedig a narrativa. A gamifikdcioval
foglalkozé nemzetkozi szakirodalomboél vildgosan latszik, hogy a narrativanak kiemelt
szerepe van a gamifikaciéban (HALAN £s MTsal, 2010; FLATLA Es mTsal, 2011; Kapp, 2012)user
performance can degrade (e.g., if an input device is not adjusted for the user’s abilities.
Ennek nyoman a kutatdsom sordn vizsgalt rendszereket a Bunchball-modell 4ltal kijelolt
elemeken kiviil a narrativa szempontjabdl is elemeztem (1. tablazat).
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1. tablazat: A Bunchball-modell jatékmechanikai elemeinek dsszevetése a Prievara-rendszer
gyakorlati megualosuldsaival (Forras: PRIEVARA, 2015, BuncHBALL, 2010). Sajdt szerkesztés




A tablazatban szerepl$ rendszerek alapvetSen a Prievara Tibor éltal 1étrehozott rendszer-
re épiiltek, igy ennek nyoman indokoltta valik Prievera modelljének kozelebbi vizsgélata.
Prievara rendszerének gerincét a pontrendszer adja, a tobbi, modellt alkot6 elem ehhez
kapcsolédva kertilt kialakitasra. Mint fentebb mar irtam, a modell IKT eszkozokkel meg-
tdmogatott, amely els6sorban a virtudlis osztalyterem hasznalatan, valamint a OneDrive
fajlmegoszté alkalmazason keresztiil jelenik meg. Prievara ezen kiviil kiemelten kezeli a
tanul6i autonémiat, amely a pontrendszerhez kritériumok megadasaval kapcsoloédik. A
tanuldi autondémia és a kritériumrendszer a feladatok és célok megtervezésében, valamint
a 2-4 hétig tarté szintekben nyilvanul meg. Prievara modelljében a gamifikdcié magan a
pontrendszeren keresztiil jelenik meg, amelyrdl azt irja, hogy alkalmazéasaval , oktatasi
kornyezetben torténé eljatékositasrol beszélhetiink” (PrIEVARra, 2015). A pontrendszer ki-
emelése a tobbi rendszeradaptacioban is vildgosan kirajzolédik.

A fenti gyakorlati megvalésulasokat a narrativa szempontjabdl ugyanaz az eredmény
jellemzi. Prievara nem hasznalta a narrativat, mint kiemelt jatékmechanikai elemet, igy
az a tobbi adaptaciobdl is kimaradt. Az egyediili rendszer, amelyben a jatékositott tanu-
lasi folyamatban megjelenik valamilyen szinten a narrativa Munkidcsi Ildikéé. Munkdcsi a
gamifikaciét ]. K. Rowling: Harry Potter és a bolcse kove cimii konyvének tanitdsa kapcsan
vezette be. A tanitds soran a pontrendszer a konyvben szerepl6 hdzak tanitasi folyamatban
val6 adtemelésével jelent meg oly médon, hogy Munkdicsi a diakokat négy csoportra osztot-
ta, amelyeket megfeleltetett a regényben szerepl6 négy varazslohaznak. A csoporttagok
- ahogy a regényben is - egész évben pontokat gytijthettek, amelyek az év végén egyéni
és csoportos helyezetteket eredményeztek. Bar a regény narrativdja megjelenik a tanulasi
folyamatban, a hazak dtemelésén til semmilyen dsszefiigg6 keretnarrativa, vagy karakter-
narrativa nem fedezhet6 fel Munkdcsi rendszerében.

Osszességében a fenti elemzés alapjan kidertil, hogy a Prievara-modell és annak adap-
tacioi a gamifikacio elemei koziil tobbet is alkalmaznak, azonban ezek hasznalata mind-
egyik esetben a pontrendszerhez kapcsolédik, valamint megéllapithatd, hogy a narrativa,
mint jatékmechanikai elem alkalmazasa teljes egészében hidnyzik a modellekbdl. Mivel a
gamifikdcionak nem létezik egységes kritériumrendszere, igy a Prievara altal megalkotott
modell is gamifikdcioként értelmezhet6 (Deterding fogalma alapjan), azonban ezen meg-
kozelités a nemzetkozi szakirodalom alapjan leszikits és félrevezetd. Prievara rendszeré-
ben a gamifikdcié a pontrendszer beemelésével jelenik meg, és bar konyvében tisztazni
igyekszik (PrRIEvaRa, 2015), hogy a gamifikaciét ennél tagabban kell értelmezni, a rend-
szeradaptdciok mégis abba az irdnyba mozditjak el a hazai pedagoégiai gyakorlatot, hogy a
gamifikaciét egy kissé bonyolultabb, IKT eszkdzokkel megtdmogatott értékelési rendszer-
ként alkalmazzak.

Félreértett gamifikacio

A fenti gyakorlati megvaldsuldsok sokfélesége és erésen szubjektiv megkozelitései is azt
jelzik, hogy a gamifikaci6, mint oktatdsi médszer nem rendelkezik egységes megkozelitési
moddal. Emellett a magyar megvaldsitasok jelentds része mell6zi a kutatasok altal feltart
kritériumok beemelését. A gamifikdciét igy mindossze egy bonyolultabb kritérium-, és
pontrendszerként értelmezik, amelyet alapvetéen a tanuldk értékelésére alkalmaznak. Ez
a szemléletmoéd egyértelmten lesztikitése és félreértése a gamifikacié nemzetkozi értel-
mezésének, kiilonosképpen a nemzetkdzi, megvalésult oktatasi példak tiikrében (példa-
ul Karp, 2012; SHELDON, 2012). A gamifikaci6é hazai pedagogiai félreértése abbol eredhet,
hogy a jatékositott tanuldsi folyamatban a tanarok a gamifikdcionak tulajdonitjdk a tanulok
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gamifikaciét valdsitottak meg. Tovébba az sem tisztdzott, hogy a motivacié novekedését
egyszerlien a jatékositas mentén bevezetett 6nszabalyozé tanulési utak idézték el6, vagy
a motivacionovekedés a gamifikaci6tol fiiggetlen hatasként értelmezhets. A nemzetkozi
szakirodalom az elmalt két évtizedben ajult er6vel bizonyitja az 6nszabalyozas motivaciot
erdsit6 hatasat (ZimMmerMAN, 2000, 2002; PintricH, 2000, 2004; WiLLiaM Es BLack, 2009; CLARK,
2012;), jatékos elemektdl fliggetlentiil. Vagyis, ha at nyilik az 6nszabélyozasra, a tanulok
valaszthatjak ki a feladataikat, akkor né a motivaltsdg (BANDURA, 1986, 1993, 1997; CLARK,
2012). VélhetGen ez zajlik le akkor is, ha ugyan nem gamifikdciot val6sit meg a jatékositas
folyamata, de mivel bevezeti az 6nszabalyozds rendszerét, ezért tényleg motivaltabbak
lesznek a didkok. Feltételezhet6en azonban nem a jatékositas, hanem az onszabalyozas
miatt, hiszen a fenti elemzés szerint a valédi gamifikacié sok elemét nélkiilozi még a ha-
zai adaptaciés gyakorlat. Ez azt jelenti, hogy a gamifikaci6 igazi motivaciés lehetSségeit
még el sem kezdte kiakndzni a hazai jatékositds gyakorlata. Mint fentebb is utaltam ré
az elemzett magyar adaptaciok mindegyike mell6zi az egyik fontos jatékmechanikai ele-
met, a narrativat (story/narrative), amely szerves és fontos része a nemzetkozi gamifikdcios
gyakorlatnak, mivel el6segiti a gamifikalt tanuldsi folyamatba valé bevonédast, valamint
noveli a motivaciét (Kapp, 2012). A j6l megtervezett gamifikalt tanulasi folyamat a nar-
rativa révén vezeti és motivalja a tanulét a tanuldsi folyamaton keresztiil. Azaltal, hogy
kontextualizélja a kiilonboz6 jatékmechanikai elemeket és elsegiti a kozép és hosszatava
célok kialakitasat (Karp, 2012). Gergen és Gergen tobb, mar az 1980-as években megjelent ta-
nulmanyukban arra mutatnak ra, hogy az egyén egész életében torténeteken keresztiil ha-
tdrozza meg magat masokkal szemben, igy helyezve el 6nmagat a tdrsadalomban (GERGEN
Es GERGEN, 1988). A narrativa, mint jdtékmechanikai elem alkalmazasa, tehat a tanulasi fo-
lyamat gamifikédldsa soran segithet a didkoknak példaul a tarsadalmi folyamatok megér-
tésében. Mindezek mellett a jatékiparban hasznalt narrativ elemek vizsgalata 4j lehet6sé-
geket nyithat meg a gamifikaci6 oktatési tertileten torténd alkalmazdsaban. llyen példaul
a kiilonb6z6 videojatékok esetleges flow élményt (CsikszENTMIHALYI, 1997) aktivalo és célzo
narrativdjanak kialakitdsa, amelybe a tanul6k képesek teljesen bevonédni, 6nmagaért a
tevékenységért, a jaték narrativdjanak és eleminek megismeréséért folytatni a jatékot. Az
ilyen modon kialakitott jatéknarrativa a felvett szerepekhez kothet6 dontéshelyzetekkel,
a narrativa megismerésével, feltérképezésével, valamint problémakozpont feladatok be-
emelésével olyan tanulasi folyamatot eredményezhet, amely el6segitheti az énvezérelt ta-
nulds és a tanul6i autonémia élménykozpontt fejlédését. A fent felsorolt lehetSségek és
kérdések, valamint nemzetkozi gamifikaciés gyakorlatok is indokoltta teszik a torténet,
mint jatékmechanikai elem kozelebbi vizsgalatat, valamint igazoljdk, hogy a torténet/nar-
rativa beépitése és alkalmazasa a magyar gyakorlatban is indokolt lehet.

A gamifikaciéval kapcsolatos kritikai kérdések

A fent attekintett féleértések mellett, amelyek tisztdzasa tovabbi kutatdsokat igényel, a
gamifikaci6 oktatdsban torténé alkalmazasaval kapcsolatban szamos kritikai észrevétel is
megfogalmazoddott. A szkeptikusok érvei kozott szerepel, hogy a tanulasi vagy jatékvagy-
gyal torténd helyettesitése hosszutavon felel6tlenné teheti a tanulékat és megnehezitheti a
nem gamifikdciét alkalmazoé intézményekbe valé atlépésiiket (Ras, 2013). Mindezek mel-
lett a nem megfelel6en atgondolt gamifikdcios rendszerek alkalmazésa ronthatja a tanu-
16k motivaciéjat oly médon, hogy az 4j dolgoktdl valo félelem, valamint a ranglistdk &ltal
kialakul6 versenyhelyzet gétlé tényezéként léphet fel a didkokban: ,Az ujdonsagtol valo
félelem konnyen elutasitdshoz vezethet. Ha a didkok olyan feladatot kapnak, amelyet nem tudnak
1igy megoldani, mint ahogy vdrtdk, akkor a kudarcélmeény erdsen lerontja a lelkesedésiiket.” (ARANY,




2018). Tovébbi kritikaként fogalmazédott meg, hogy a gamifikdcié bevezetése az intrizik
motivacio elvesztéséhez vezethet, mivel a résztveveék viselkedésiiket azon tevékenységek-
re szlikitik, amelyeket a rendszer jutalmaz (HyryNsALMI Es MTsAL 2016). Kérdésként mertil
fel még az oktatdsra vonatkoztatva, hogy a kiilonb6z6 motivaciéval rendelkezé didkok,
mint példaul a sikerorientalt, vagy kudarckertil6 tanulék (N. KoLLAR £s SzaBo, 2017), ho-
gyan reagalnak a jatékositott tanulasi folyamat altal kialakulo 6j struktdrara, és a méd-
szer maga hogyan hat a tanulési teljesitménytikre. Mint a fent felsoroltakbdl lathatjuk, a
gamifikacié mind oktatdsi, mind mas tertileten torténd alkalmazasat szdmos kérdés sze-
gélyezi, amelyek megvalaszoldsa tovabbi kutatasokat igényel, mivel a megkozelités még
nem tekint vissza nagy multra.

Eredmények és tovabbi kutatasi iranyok

A gamifikdcionak nem létezik egységes, mindenki altal elfogadott fogalma és bér a leg-
gyakrabban Deterding definici¢jat alkalmazzdk, az oktatasban hasznalt jatékositasnak, mint
moédszertannak kozel sincs egységes lefrdsa, sem kritériumrendszere. Fontos lenne, hogy
az oktatasra vonatkoztatva a hazai neveléstudomanyi diskurzusban kialakuljon egy olyan
fogalmi meghatarozas, amely azonositja azokat a kritériumokat, amelyek megfelelnek a
gamifikacié oktatdsi médszerként valé alkalmazasanak. A kritériumrendszerhez alapul
vett Bunchball-modell kiegészitve tovabbi meghatarozé kritériumokkal, mint lattuk példa-
ul a narrativa beépitése a jatékfolyamatba, viszonyitasi pontot jelenthet a gamifikdcié hazai
pedagégiai gyakorlatanak elmélyitéséhez. Ugyanakkor a fenti kérdések jol mutatjak, hogy
maga a gamifikdci6 valéjaban inkabb egy megkozelitési mod, mintsem koherens médszer-
tan. A gamifikdcioval kapcsolatban szamos kutatds emeli ki a hatékonysag novekedését,
valamint az ezzel kapcsolatos pozitiv eredményeket (DETERDING, £s MTsAL 2011; ZICHERMANN
£s CUNNINGHAM, 2011; WERBACH Es HUNTER, 2012; HAMARI Es MTsAlL, 2014), azonban a vizsga-
latok koziil csak kevés foglalkozik a jatékositas lehetséges negativ hatdsaival (HYRYNsALMI
Es M15Al, 2016). Pievara rendszere, valamint a raépiil6 tovébbi rendszerek alapjan fennall a
veszélye annak, hogy a pedagodgiai gyakorlat hosszttavon a gamifikdciot egy alternativ
értékelési rendszerként adaptalja csupan. A modszer lehet6ségei a nemzetkozi szakiroda-
lom alapjan talmutatnak ezen az értelmezési kereten. A torténet/narrativa a vizsgalatok
alapjan lathatéan nem képezi részét a magyar megvizsgalt gyakorlati megvalésitasoknak,
vagy amennyiben megjelenik, nem rendelkezik kiemelt szereppel. Bar az oktatasban al-
kalmazott gamifikdcié a gyakorlati tapasztalatok alapjan pozitiv hatdst gyakorol a didkok
a hazai gyakorlat leirdsainak elemzése alapjan kideriilhet, hogy olyan jelenségek allnak a
hatékonysag mogott, amelyek nem jatékos keretben is kifejtik hatasukat. A fentieken kiviil
kérdésként fogalmazodik meg, hogy milyen lehetséges rovid és hossztutavi valamint ne-
gativ hatasai lehetnek a gamifikdciénak, tovdbba milyen egyéb mechanizmusok allnak a
modszer pozitiv hatdsai mogott, kiillonos tekintettel a motivacio témakorére. A gamifikacio
egészére vonatkoztatva pedig relevans vizsgélati témaként fogalmazédik meg, hogy egy-
séges modszerré rendezhet6-e maga az oktatds tertiletén alkalmazott gamifikaci6. A kér-
dések megvalaszolasat megneheziti, hogy jelenleg a gamifikacié nem egy egységes mod-
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kiilonboz6 teriileteken (pl.: oktatds, vallalati kornyezet) alkalmazott, a folyamatok haté-
konysagét és a résztvevék motivacidjat noveld szemléletméd. Mindazonaltal véleményem
szerint a gamifikdcioban rejlé potencidl, valamint az eddigi pozitiv szubjektiv és tudoma-
nyos visszajelzések indokolttd teszik a gamifikdcié tovabbi kutatdsat, kiilonos tekintettel

az oktatas teriiletére.
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