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Abstract

Today the most pressing global problem in education that all teachers and educators
face is the difficulty to awaken students’ natural curiosity and motivation. The study
shows how technology changes our brains and explains why young people’s stimulus
threshold is higher. The focus of this study is on gamification methodology. Gami-
fication uses game elements in a non-gaming environment. Game designers have
used it successfully for decades and they are still using it to improve their gamification
method. The purpose of this study is to explain in detail the logical structure and rela-
tionships of the method through the MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) model,
which incorporates elements of game mechanics, game dynamics and aesthetics (en-
joyment). It highlights the importance of optimal pressure, correctly chosen leveling
and reward system. The study points out that the logic followed by game developers
can contribute to the success of the gamification method used in education.
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Bevezetés

A Z generaciohoz tartozo fiatalok alkotjak napjaink egyetemistainak tdbbsegét. Az
elsé hullam gyermekei (1995 és 2000 kozotti szlletéslek) ott voltak a digitalis
korszak kezdetéen. A masodik hullamban szlletett gyermekek (2005-2010 kozot-
tiek) mar beleszllettek a digitalis vilagba. Ebben a vilagban mar jelen kell lenni a
ko6zOsseégi oldalakon, és magatol ertetédd az on-demand szorakozas (akkor, ami-
kor akarom). Szamukra az €let természetes része a tarsadalom minden szegmen-
sét betdltd infokommunikacios technoldgia (IKT). Elvezik és maximalisan ki akarjak
hasznalni a lehetésegeket, a manak elnek, kevesebbet beszelnek és rovidebben
fogalmaznak (Tari 2015).

Szamos pedagogus tette mar fel maganak a kdvetkez6 kérdéseket: Hogyan mo-
tivaljam Oket? Miért nem kapcsolodnak be az 6rai munkaba? Téenyleg semmi sem
erdekli 6ket? Miert ilyen figyelmetlenek és szétszortak? A szulék meg ezt kerdezik
maguktol: Hogyan képesek hosszu érakon keresztll, maximalisan koncentralva, a
kedvenc videojatékukkal jatszani? A kérdéseknél némi ellentmondast tapasztalha-
tunk. A pedagogusok ugy latjak, hogy az egyetemistak tdbbsége figyelmetlen, szét-
szort, motivalatlan, a szll6k pedig arrdl panaszkodnak, hogy orakig a videojatékok
felett Glnek. Felvetddik a kérdés: Miért olyan sikeresek és népszerliek, korcsopor-
toktol fuggetlendl, a videojatékok? Hogyan csinaljak? Hogyan motivaljak a jatéko-
sokat és vonzzak be Oket a virtualis vilagukba? A tanulmany ezekre a kérdésekre
keresi a valaszt. A videojatékok készitéi mesterei a gamification modszernek. Ez
a modszer magaba foglalja a pszichologiat, a jatéktervezést, a pozitiv felhasznaloi
elmeényre valo rendiletlen térekvest €s a viselkedés-gazdasagtan elemeit is.

A tanulmany ramutat a technologia agyra kifejtett hatasara, meghatarozza a ga-
mification fogalmat. Részletesen bemutatja a moédszer egyik alapmodelljét, az MDA
(Mechanics, Dinamics, Aesthetics) modellt. Ismerteti a jatékmechanika és jatekdi-
namika egyes elemeit, felvazolja a kozottlk levé kapcsolatot. Ha motivalni akarjuk
a fiatal nemzedéket, meg kell ismerntink az MDA logikajat, az egyes elemeit és
a kozottik levé kapcsolatokat. Ebben nyujt segitséget ez a tanulmany. Ha tiszta-
ban vagyunk a modell mikddéseével, akkor sikeresen adaptalhatjuk az oktatasba az
MDA modellt, igy kidolgozhatunk egy gamification alapu oktatasi modszert, mely
kelléképpen motivalja a hallgatét és az oktatot is.

Mi a ,baj” a mai fiatalokkal?

Napjainkban egyre gyakoribb téma, hogy milyen nehéz fenntartani a tanulok, hall-
gatok figyelmét, motivaciojat. Par percnél tovabb képtelenek egy dologra figyelni,
es folyton a kijelz6kdn ,lognak”. Masrészt viszont azt tapasztaljuk, hogy képesek
(?) parhuzamosan zenét hallgatni, a bongészdben keresgélni, beszélgetni barata-
ikkal, mikbzben tévét néznek. Néhany tudos ugy véli, hogy ez a figyelmetlenség
(szétszortsag) a digitalis vilagunk velejardja, hiszen az emberi agy mar képtelen
olyan gyorsan fejlédni, mint amilyen gyorsan az altala létrehozott technologia. Sza-
mos tanulmany foglalkozott a média emberi agyra €s viselkedésre kifejtett hatasa-
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val. Egyes kutatasok kimutattak (Vakenburg - Jochen 2016; Uncapher - Wagner
2018; Crone - Konijn 2018), hogy a média megvaltoztatja szokasainkat és rutinja-
inkat. Carr (2010) ugy irta le sajat érzéseit, hogy az agya folyton éhes, és kovetelte,
hogy az internet a maga maodjan taplalja - de minél tébbet kapott, annal éhesebb
lett. Ma mar tudjuk, hogy az agyunk folyamatosan valtozik, s a kortlmenyek és a
magatartas legaprobb valtozasahoz is alkalmazkodik. Ezt a csodalatos tulajdonsa-
got plaszticitasnak, képlékenységnek nevezik. A rugalmassag ebben az esetben
helytelen kifejezés, mert a valtozas utan az agy nem all vissza az eredeti, kiindulo
allapotaba, hanem a megvaltozott allapotban marad. Nem térvényszer(i, hogy az
uj allapot mindig kivanatos legyen. Rossz szokasaink ugyanolyan kénnyen régzul-
hetnek, mint a jok. A neuroplaszticitas az evolucio legfontosabb eredménye, mely
lehetéve teszi, hogy az egyén egész élete soran, vagy akar néhany nap leforga-
sa alatt igazodjon a megvaltozott kérlilményekhez és Ujra atszervezze sajat magat
(Hanson 2017; Price - Duman 2019).

Serdllékorban az agyban jelentés valtozasok mennek végbe. Azok az idegsej-
tek, amelyeket nem hasznalnak rendszeresen, elhalnak, igy megtorténhet, hogy a
kdzepiskolaban jo teljesitmenyt nyujto diakok a féiskolan vagy az egyetemen azert
vallanak kudarcot, mert agyuk gyenge funkcioit tulterheli a megnévekedett igény-
bevétel (Carr 2010). Masrészt az ingergazdag kornyezet és a megfeleld, allando
stimulacio kimutathatoan fejleszti az agyat.

A jaték az életlink és fejlédéslink fontos része. A jaték segitségével tanulja meg a
gyermek a legfontosabb tarsadalmi szabalyokat és a viselkedési normakat. Szamos
kutatas alatamasztja, hogy a jatékos tanulas hatékonyan erdsiti az agy gyengébb
terlleteit, gyermekeknél és felnétteknel egyarant. A tanulas altal névekszik az ideg-
sejtek kozotti kapcesolatok szama. Mivel ezekhez tobb nyulvany sziikséges, az ideg-
sejtek messzebb kertilnek egymastol, nagyobb lesz az agy térfogata és slrlisége.
Az az elgondolas, hogy az agyunk a gyakorlastol hasonloképpen fejlédik, mint az
izom, nem alaptalan.

Atechnologianak van a legnagyobb hatasa az emberi agyra. Minden technoldgia
az emberi akarat megnyilvanulasabol jott létre. Eszkodzeinket arra hasznaljuk, hogy
befolyasoljuk kdrnyezetiinket vagy masokat. A technoldgiat aszerint, hogy mikepp
egeészitik vagy erdsitik meg a vellink szliletett képességeinket, alapjaban véve negy
nagy csoportba oszthatjuk.

Az elsé csoportba azokat a technologiakat soroljuk, amelyek a fizikai erénket,
kézligyességlinket és rugalmassagunkat fokozzak (pl. eke, replilégép). A masodik
csoportba tartozok az erzékszerveink tartomanyat vagy érzekenyseglinket noéve-
lik (pl. mikroszkop). A harmadik magat a természetet igazitjia az emberi sziikseg-
letekhez (pl. génmodositas). A negyedik csoportba tartotd eszkdzok a szellemi
képességlnket tamogatjak vagy bdvitik ki, segitik megtalalni a sziikséges isme-
reteket, megfogalmazni és megosztani know-how tudasunkat, ezért intellektualis
technoldgianak is nevezik. Ide soroljuk az irogépet, a féldgdmbot, a kdnyveket, a
szamitogépet és az internetet is. Az intellektualis technologiahoz tartozo eszk6zok-
nek van a legnagyobb befolyasuk arra, hogy mit és hogy hogyan gondolunk. Az
internet egy fontos szempontbol kiilénbdzik a mediaeszkdzok tobbsegetdl: a vilag-
hald kétiranyu. A halozaton keresztll kuldhetiink és fogadhatunk tzeneteket. Egy
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webes dokumentum olvasasahoz teljesen mas érzékszervi ingerekre van szlikség,
mint egy nyomtatott konyv vagy Ujsag olvasasahoz, amely nemcsak a latasra, de a
tapintasra is tamaszkodik és azt is befolyasolja, mennyire ,merilink” el benne. A
multimedialis internet, a sok kiilénb6zd informacio egy képernyére torténd sdritése
meég jobban megzavarja és csokkenti a koncentracionk idejét. Szamos kutatas ra-
mutat arra a tényre, hogy ha csak ket feladat kdzott kell valtanunk, az is megzavarja
gondolkodasunkat, és nagyban megnéveli kognitiv terheléslinket, miként annak a
valoszinlisegeét is, hogy egy fontos informaciot nem regisztralunk (Kirschner - Kar-
pinski 2010; Junco - Cotten 2012).

A tudosok kiserletliikben két csoportot vizsgaltak. Az egyik csoport elektronikus
hiperszéveges (a széveg egy bizonyos pontjarol egy masik szévegre hivatkozunk)
dokumentumokkal dolgozott, mig a masik hagyomanyos, nyomtatott, papiralapu
iratokkal. Azt feltételeztek, hogy a hiperszéveges dokumentumokkal dolgozo cso-
port tagjainal csdkkennek a megismerési probléemak, azaz jobb eredményt érnek
el. Nem igy tortént. A linearis szbveget olvasok tobbet értettek és tanultak meg,
mint a hivatkozasokkal teletlizdelt elektronikus dokumentumot olvasok (Mial - Dob-
son 2001). Tovabbi kutatasok ramutattak még egy érdekes tényre. Minél tovabb
hasznaljuk a vilaghalot, annal nehezebben tudunk egy hosszabb szdvegre dssz-
pontositani. Nielsen (2006) az internetfelhasznalok kérében szemkamera-kutatast
végzett, mely soran nyomon kdvette a szem mozgasat. Arra a megallapitasra ju-
tott, hogy az online olvasas nagyban eltér a nyomtatott széveg olvasasatol. Mig a
konyveket, Ujsagokat linearisan olvassuk, addig a vilaghalon a szemiink az F bet
alakjahoz hasonloképpen szalad végig az oldalon. Az online olvasasnak ezt a minta-
zatat a Software Usability Research Laboratory tovabbi kutatasai is alatamasztottak
(Nicholas - Rowland - Jamaji 2010; Shresta - Lenz 2007). Karp (2008) is azon
a véleményen van, hogy a linearis elménket, amelynek nem lehet elterelni a figyel-
mét, felvaltja egy Ujfajta elme, mely révid és feldarabolt informaciokat kénytelen
minél gyorsabban magaba szivni.

Napjaink egyetemistai a Z generacio tagjai (1995 és 2010 kozott sziilettek).
Gyermekkoruktdl a multimédias eszkdzokon néttek fel. A tanulmanyok alatamaszt-
jak, hogy azon gyermekek agya, akik hosszabb ideig nézik a tévé képernydjéen vagy
a monitoron a gyorsan mozgo képeket, hozzaszokik a valo életnél magasabb inger-
szinthez, és ezt a valosagban is elvarja (Christakis 2011). A hagyomanyos oktatas,
amikor is a tanar kiall a diakok elé és elmondja a tananyagot, a mar gyerekkoruktol
magasabb ingerszinthez szokott fiatalok figyelmét nem kéti le (Mezeiova - Bencsik
2019).

Visszatérve a fejezet ciméhez, a mai fiatalokkal nincsen semmi baj, teljesen
rendben vannak. A multimédias eszk6zok napi tébb oras hasznalatanak kévetkez-
ményeként agyuk alkalmazkodott, atrendezédétt az agyi térképiik. Ugy is mondhat-
juk: masképp ,mikddik” az agyuk, mint a sziileiknek. Allando interakciot és meg-
nyilvanulasi lehetéségeket varnak el a tanérakon is (Steigerwald 2014). Az egyik
lehetséges modja annak, hogy felkeltsiik a hallgatok figyelmét és motivaciojat, a
gamification (jatékositas). Szamos kutatas alatamasztja, hogy a jatékok segitsége-
vel sokkal mélyebben és nagyobb alapossaggal ivodik be a tudas, gyermekeknél
es felndtteknél egyarant (Kapp 2012).



Az MDA modell alapjan torténd gamification médszertan... | 38

Miért szeretiink jatszani?

A gyermek legelészér az anyaval valo kapcsolatan belll ismeri meg a jatékot. Ké-
s6bb az ovodaban, iskolaban a kilénbdzé csoportjatékok segitsegével kommuni-
kacios format, szocialis mintat és tevekenyseget sajatitanak el. A jaték a gyermek
természetes nyelve és egyben a tanulasanak és kommunikaciéjanak a legfonto-
sabb eszkdze is. Ha szeretnénk megérteni 6t, kdzel keriilni hozza, megtanitani neki
valamit, segiteni nehézseégei leklizdéseben, akkor mindehhez elsésorban a jatékon
keresztll vezet ut (Mezeiova 2018).

Régebben a jaték legféképp a gyerekek egyik szoérakozasi formaja volt, ma a
technologiafejlddés elhozta a jatékok reneszanszat. A jaték soran Uj szerepeket
és helyzeteket élhetlink meg, felfedezhetjik sajat hatarainkat és kreativitasunkat.
Gyakran annyira elmertliink benne, hogy megfeledkezilink a kiilvilagrol és egy k-
I6nleges allapotba keruliink. Csikszentmihalyi (1997) ezt az allapotot flow-&lmeény-
nek nevezte. Ebben az allapotban a személy maximalisan motivalt és az adott fela-
datra dsszpontosit. Az ember képes teljesen egy dologra figyelni, és megfeleléen
atelni sajat erzelmeit a legjobb teljesitmény vagy tanulas végett. A flow kutatoi sze-
rin ezen keresztll az emberek olyan belsd, intrinzik jutalmakat nyerhetnek, melyek
a kitartasra 0sztondznek. A gamifikacio is a jatekelemek segitsegével a belsd moti-
vaciora helyezi a hangsulyt, és arra torekszik, hogy a folyamatban részt vevék flow
allapotba kertljenek.

A gamification fogalma - avagy motivacié vagy manipulacio?

Nincs egyéertelm(, elfogadott definicio arra, hogy mi is a gamification. Maga a fo-
galom ugyan csak 2010 utan robbant be a kdztudatba, de a jatékositas elvét mar
Napoleon Bonaparte idejeben alkalmaztak. Abban az idében a skorbutos megbe-
tegedés - amely az éhezes és a C-vitamin hianyabol fakadt - nagyobb pusztitast
végzett a hadseregben, mint az ellenség. A francia belligyminisztérium versenyt
hirdetett, 12 000 frankot igért annak, aki megoldja a hadsereg ellatasat. Szamtalan
ember probalta megszerezni a jutalmat. A XVIIl. szazad végén Appert ennek kap-
csan fedezte fel, hogy a hdkezelt élelmiszerek tovabb megtartjak frissesseguiket,
igy megnyerte a versenyt, megszlletett az elsd konzerv. A jatéknak kdszonhetden
mar Pasteur el6tt feltalalta a ,,pasztdrizalasi” eljarast.

A jatékositas szamos teriletet érint: alkalmazott pszichologiat, jatéktervezést,
felhasznaloi elményt, viselkedés-gazdasagtant. A legszélesebb kdrben elfogadott
definicidja szerint a gamification a jatékelemek és mechanikak jatékon kivili kor-
nyezetben t6rténd alkalmazasa (Deterding 2011). Raftopolous (2015), a vallalati
jatékositas egyik jeles kutatoja szerint a jatékositas dsszes definicioja helyes. Kapp
(2012) szerint a jatékositas olyan stratégia, melynek célja a felhasznalok viselkedé-
sének pozitiv iranyba torténd valtoztatasa a jatéktervezes és a jatékesztétika ele-
meinek alkalmazasaval. Huotari és Hamari (2017) a jatékositast mint szolgaltatast
fejlesztd folyamatot kdzelitik meg, ahol is a jatekszerd élmény létrehozasaval tamo-
gatjuk a felhasznaloi értékalkotast.
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Néhany szakember ugy véli, hogy mivel a jatékositas célja az, hogy egy bizonyos
viselkedésre késztessiik az embereket, ezzel tulajdonképpen manipulaljuk 6ket. Ez
bizonyos etikai kérdéseket vet fel. Yu-kai Chou, a jatékositas elismert szakembere
szerint erre a kérdésre nincs j6 valasz. O maga gy véli, hogy a ,manipulacio”
fogalma hatalmas negativumot hordoz, holott a mindennapi életben rendszeresen
elfogadjuk, sét el is varjuk. Példaul ha a baratunk ,,megkér” minket egy szivesseégre,
es mi megtesszik vagy forditva. Azon a véleményen van, hogy a jatékositas is
egyfajta manipulacio. Sok fligg attol, mit tekintlink ,manipulaciénak”. Személy
szerint a jatékositast nem tartom manipulacionak. A manipulacio soran a befogado
nincs tudataban a befolyasolo szandékanak, leginkabb a ,,megtévesztés” kifejezés
jellemzi. A gamification folyamataban a befogadd részérdl mar elejétdl fogva
ismert a masik fél szandéka és célja, igy onszantabol donthet arrdl, hogy részt
vesz-e a jatékban. Hogy jobban megeértsiik, miért olyan népszerliek napjainkban a
videojatékok, és alkalmazni tudjuk azok elemeit az oktatasban, meg kell ismernink,
milyen logikai struktura szerint épul fel a gamifikacio.

A gamifikacié hatasmechanizmusai

A gamifikacio logikaja a jatéktervezés eszkdztaranak és a pszicholdgianak az 6t-
vOzete. Harom f6 szintre oszthatjuk fel, melyek magukba foglaljak a szabalyozasi,
viselkedésbeli és érzelmi dsszetevdit, amit MDA modellnek is neveznek (1. abra).

Szabalyok . Rendszer . Elvezet

1. abra: A jaték keretrendszere - az MDA modell
Forras: Hunicke - Leblanc - Zubek (2004)

Tenyezdkre lebontva megfogalmazhatjuk a jatékositott rendszer mechanikajat, di-
namikajat és esztétikajat (2. abra).

Mechanizmus . Dinamizmus . Esztétika

(Mechanics) (Dynamics) (Aesthetic)

2. abra: Az AMD modell a tervezés szempontjabol
Forras: Hunicke - Leblanc - Zubek (2004)

Jatékmechanikak alatt azokat a tényezdket értjik, melyek a jaték folyamataban
befolyasoliak a személy cselekvését és viselkedését (Fromann 2017). Ugy is te-
kinthetlink ra, mint a jaték szerszamosladajara, ahol egy muvet kiilénb6zd jatékele-
mekbdl épithetlink fel. A legfontosabb jatékepitd elemek a kihivasok, a csapatok,
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az eselyek, a hirnév, az iddbeli korlat, a pontok, a szintek, a ranglistak, az ajan-
dékozas. A jatékositas soran ezeknek az elemeknek a kombinacidja eldrevetiti a
felhasznalonak azt, hogy hogyan tudja elérni a kit(izétt celt.
A Bunchball (2010) rendszer a jatékmechanika valtozoit funkciojuk szerint hat
f6 kategoriaba sorolja:
Pontok (points). Alapveté funkcioja a folyamatos visszajelzés, a fejlédés
nyomon kovetese. A gamification otfele pontot kiilonbdztet meg:
» tapasztalati pontok (aktivitasert jaro),
e bevalthato pontok (virtualis fizetéeszkdz),
e szakértelempontok,
e karmapontok,
e elismerési pontok.
Szintek (levels). Az 0Osztbnzdérendszer fontos komponensei. Hogy
fenntartsuk a motivaciot, a kezdeti alapszintet ugy kell beallitani, hogy
kéonnyen teljesitheté legyen. Fontos tovabba, hogy a szintek logikusan
épllienek egymasra, bévithetdk és rugalmasak legyenek.
Kihivasok és kiildetések (challenges and quests). A felhasznalo elé taruld
problemat, helyzetet jelenti. Ezen akadalyok megoldasaval a résztvevok
kapjak meg azokat a pontokat, melyek segitségével szintet tudnak lepni.
Virtudlis javak (virtual goods). A sikeres feladat elvégzéséért nemcsak
pontokat, hanem virtualis, jatékon bellli javakat kaphatnak, melyek komoly
statuszszimbolumnak is mindsulhetnek.
Ranglistak (leaderboards). Egyéni igényeket elégitenek ki és lehetéséget
adnak a resztvevOk eredményeinek egymashoz valo viszonyitasara.
Voltaképp egy eredményjelzé tabla, amely a jatékosokat csoOkkend
sorrendben rendezi el az altaluk elért pontszam vagy a szintjik alapjan. Ha
a résztvevd latja, milyen helyet foglal el, pozitivan befolyasolja motivaciojat.
A napi és heti ranglistak nagyobb 0szténzé erével rendelkeznek, hiszen
ha naponta vagy hetente nullazédnak a pontok, akkor nagyobb az esély
a fejlédésre és a ranglistan bellli haladasra azoknak is, akik késdbb
csatlakoztak.
Ajandékok (gifts and charity). Az ajandékok a virtualis javakhoz hasonloak. A
kett6 kdzott az a kiildnbseg, hogy az ajandek atruhazhato mas felhasznalodra,
mig a virtualis javaknal nincs ilyen lehetéség (Fromann 2017).

A jatékdinamika leirja a jatékmechanizmusok muikddését a jatékosok viselkedé-
setdl fliggden. Akkor jelenik meg, amikor a részvevd kapcsolatba keril azokkal a
jatékmechanikai elemekkel, melyek hatassal vannak kilonbdzd igényeire és vagya-
ira. A Bunchball (2010) rendszere a kdvetkezé jatékdinamikakat kilonbozteti meg:
Jutalmazas (reward). Minden esetben pozitiv visszajelzés a jatékos szamara
és egyben o6rommel tolti el. A jutalmazas torténhet a jatékmechanika
komponensei altal: pontok, szintlepés vagy virtualis javak formajaban.
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Statusz (status). Az egyik legerésebb 6szténzé tényezd. Az emberek
tobbsége vagyik az elismeresre, tiszteletre és a hirnévre. A gamifikacios
folyamatokban fontos, hogy a felhasznalonak legyen lehetésége a statusz
megszerzéseére.

Teljesités (achievement). Sok ember képes hosszan tartd, komoly
erdfeszitésekre annak érdekében, hogy elérien egy bizonyos célt és
nyerjen. Fontos, hogy a célok valodi kihivast jelentsenek a résztvevoknek.
Itt is ervényes az ,arany kdzeput” elve. Ha tul kénny teljesiteni a feladatot,
elveszik a kihivas, viszont ha tul nehéz, akkor az demotival¢ is lehet.
Onkifejezés (self-expressions). Az dnkifejezés a valos életben és a jatékok
vilagaban is fontos szerepet jatszik. A felhasznalonak lehetéseget kinal az
autonomiara, az egyedisége kibontakozasara. JO példa erre egy avatar
letrehozasa - mikor a részivevd egy ikont, képet vagy fényképet valaszt,
amely kepviseli 6t - és alakitasa.

Versengés (competition). A verseny erds motivaciot jelent a jatékos
szamara. Altalaban magasabb szint(i teljesitmény érhetd el, ha egymassal
versenyezhetnek a résztvevok. A jatekmechanikai elemek kozll a szocialis
ranglista az, amely a legnagyobb meértekben 0sztonzi a résztvevoket a
versenyzésre, teljesitmeénylik fokozasara.

Altruizmus (altruism). Az altruizmus fontos motivacios tényezd egy olyan
kozosseégben, ahol fontos a csapatmunka és a kozds cél érdekeben a
tagoknak dssze kell tartaniuk. Példaul csak akkor teljesiti a csapat a kihivast,
ha mindenki egyéenileqg is teljesiti a feladatot.

A jatékdinamika és a jatékmechanika elemei egymassal szorosan dsszefliggnek.
Egymas kozti viszonyukat a 3. abra mutatja be. A sététebb z6ld négyzetek azokat
az emberi vagyakat jeldlik, amelyeket az adott jatekmechanikai elemek elsédlege-
sen kielégitenek. Az abrabdl lathatjuk, hogy a pontok a jutalmazas eszkdzei, a szin-
tek az aktualis statusz jelolik, a kihivasok a teljesitmény utani vagyunkat elégitik ki, a
virtualis javak az onkifejezésiinkben segitenek, a ranglistak a versengési 6sztonin-
ket névelik, végul az ajandékok az altruista mivoltunkat tamogatjak (Fromann 2017).
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3.abra: A jaték dinamikaja €s mechanikaja kozotti kapcsolatok
Forras: Bunchball Inc. (2010)

Az esztétika az MDA modell harmadik és egyben utolsd eleme, mely leirja azt,
hogy a jatékosban milyen érzelmi reakciot valt ki a jaték folyamata. Ezek az érzések
szarmazhatnak:

e valami Uj kiprobalasabal,

¢ akihivas teljesitésébdl,

o felfedezésbdl és kalandbdl,

e akdzdsseghez valo tartozasbol,

¢ az Onkifejezés lehetésegeébdl,

¢ a fantazia vilagaba valo elmertlésbdl,

¢ ajatékhoz valo odaadasbol,

e az érdekes és magaval ragado narrativabol (Kusuma et al. 2018).

Most, hogy részletesebben ismertettiik a gamification hatasmechanizmusait, némi
ralatast kaptunk arrol, hogy miért olyan népszeruek a videojatékok. Viszont a sike-
res gamifikaciohoz nem elég csupan az emlitett mechanizmusokat és dinamizmu-
sokat hasznalni. Ahhoz, hogy megeértsik, miért is képes a fiatal generacio elme-
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rulni a jatékokban, és mi a titka annak, hogy hosszu 6rakon keresztiil folyamatosan
kitart a motivaciojuk, jobban meg kell vizsgalnunk a videojatékok ,varazsat”.

A titkos formula

A videgjatekok keszitdi mesterei annak, miképp vonzzak be, korcsoportoktol flig-
getlenll, az embereket a virtualis vilagukba. Milyen ,,csodarecept” szerint dolgoz-
nak? A gamifikacié immerziv (elmerilési) hatasait vizsgalva Fromann (2012) a ké-
vetkezOket allapitotta meg:
Optimalis terhelés - a kihivasok mindig alkalmazkodnak a jatékosok
keépesseégeihez. Ha tul kénnyen teljesithetd a feladat, a kihivas elmarad és
unalmassa valik. Nem motivalja kell6kepp a résztvevot. Ha viszont tul nehéz,
akkor a motivacio helyett szorongas léphet fel.
Ideadlis beszintezés - a célok megfeleléen vannak kialakitva. Ez egyrészt
abban nyilvanul meg, hogy mindig van egy Nagy Cél, amelyet a jatékos
mindvegig szem el6tt tart, masrészt van egy Nagy Torténet, amely altal a
résztvevo érzi, hogy részese egy nagyobb dolognak. A Nagy Cél mellett a
jatékfejlesztok vigyaznak arra is, hogy a nagyon tavoli, nehezen elérhet6 cél
miatt a jatékosok ne adjak fel, igy kdnnyebben elérhet6 kis célokra osztjak
fel a jatékot. A kis célokra épitik a visszacsatolast, szintlépést. Ez teszi
lehetéve, hogy a jatékos a feladat teljesitése utan tdbbszor élje at a pozitiv,
motivalo elményt.
Az idedlis jutalomrendszer - az embereket nagymértékben motivalja az
azonnali, pozitiv visszacsatolas, amit tdbbnyire a valo életben nem kapnak
meg, nem ugy, mint a videodjatékok vilagaban. A virtualis vilagban minden
apro feladat teljesitéséért a jatékos azonnali pozitiv visszacsatolast kap,
mely mindig aranyos a teljesitmennyel.

Most, hogy jobban megismertiik a gamification logikai felépitését, valamit az egyes
alkotoelemei kozotti dsszefliggéseket, emellett az immerziv hatasanak okait is, lat-
hatjuk miért is sikeresek azok a jatéekok, melyeket ez alapjan fejlesztettek ki.

A jatékositas egyes elemei a fels6oktatasban

Ugyvélem, a gamifikacio néhany eleme marjelen van afelsdoktatasban. Ahallgatok a
teljesitmeénylkért pontokat kapnak, a pontok alapjan pedig értékelést. Ha sikeresen
teljesitik a tantargyat, szintet lépnek, magasabb évfolyamba kertilnek. A pontok
gyujtése azért is motivalo, mert ha a hallgato rosszabbul teljesit és kevesebb pontot
is kap egy-egy feladatra, egy kicsit akkor is kdzelebb kerll a célhoz. Az immerziv
pszichologiai motivacio eleme is megtalalhato. Az egyetemi tanulmanyaik soran a
hallgatok lelki szemei el6tt ott lebeg a Nagy Cél - sikeresen elvégezni az alap-,
mester- vagy a doktoranduszi képzést. Hogy elérjék a Nagy Célt, szamos kisebb
celt kell teljesitenitk, €s mindig egy kicsit kdzelebb kerlinek a végsé celhoz. Ha
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az alapképzés a Nagy Cél, sikeresen kell teljesiteniiik a megadott tantargyakat, igy
magasabb évfolyamba keriilnek. A harmadik év veégen ott az utolsé nagy akadaly -
az allamvizsga. Ha viszont a mesterképzés a Nagy Cél, akkor a sikeresen elvegzett
alapképzés csak egy részcél lesz a Nagy Célhoz vezet6 uton.

Minél tobb jatékelem és jatékmechanika lesz beépitve az oktatasba, annal in-
kabb be lehet majd vonni a hallgatokat az 6rai munkaba, igy névelve az aktivitasukat
és motivaciojukat.

Konkluzio

Az egyetemi padokat betélto fiatalok - a multimédia hatasa altal - megndvekedett
ingerklszdbbel rendelkeznek. Ezért nehezebb felkelteni az érdeklédeésiiket, ne-
hezebb motivalni 6ket (Mezeiova 2018). Az internet hatasara az agy képlékenysé-
ge miatt egy kicsit masképp ,,mikodik” az agyuk, mint az el6z6 nemzedéknek. A
hagyomanyos oktatas szamukra ingerszegény, igy nem kelti fel a figyelmuket. Az
oktatoknak és a pedagogusoknak sziikséges reagalniuk erre a helyzetre, és olyan
modszereket kell alkalmazniuk, melyek a belsé motivaciora hatnak. Az egyik ilyen
modszer az oktatasi folyamatban kilonb6zé jatékelemeket és jatékmechanikakat
alkalmazé gamification. Kutatasok alatamasztjak, hogy a jaték soran megszerzett
tudas sokkal mélyebben rogzédik be az ember emléekezetébe. Ennek egyik oka,
hogy a jaték a belsé motivaciora hat. Hogy megértsik, miért kepesek az amugy ,,fi-
gyelmetlen és szétszort fiatalok” drakon at maximalisan koncentralva a kedvenc vi-
dedjatékukat jatszani, tudnunk kell, milyen elemeket tartalmaznak. Az MDA modell
altal a tanulmany bemutatja a jaték egyes elemeit és a kdzottik lévé kapcsolatokat.

Ha a mai fiatalok ,csak a telefonjukat nyomkodjak” és ,,mas se jar a fejlkben,
csak a videojaték”, akkor meg kell vizsgalni pedagogiai és pszichologiai szem-
pontbdl, hogy miért van ez igy. Az egyik valasz az lehet, hogy a videodjatékok altal
alkalmazott MDA modell hatasos. Logikai strukturajat kovetve adaptalhatjuk a ga-
mification modszereit az oktatasban is. A gamifikacio lehet az egyik legigéretesebb
modszer arra, hogy hogyan motivaljunk és hogyan tegytk élvezetesebbé a tudasa-
tadas folyamatat.
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