Szemle

A gamifikacio osszetevoi,
modelltipusai és tovabbgondolasuk:
az oktatasban alkalmazott
gamifikacio komplex modellje

A gamifikdcio napjaink egyik feltorekvd tanuldsszervezési,
értékeleési és motivdcios rendszere, amellyel kapcsolatban
egyre intenzivebb tudomdnyos diskurzus bontakozik ki mind
hazdnkban, mind ktilféldon. A gamifikdcioval kapcsolatos
értelmezések sokreétiisége, valamint egyre ndvekvo pedagogiai
népszertisége miatt kiilondsen fontos, hogy az eddigi kutatdsi
eredmények alapjan felvazoljuk a gamifikdcio modelltipusainak
és osszevetoinek egy lehetséges értelmezési keretel.

Bevezetés

litése, amely az élet szamos teriiletén (pl. marketing, oktatas, vallalatszervezés)

megjelent. Szinte egyidében a gamifikacid fogalmanak elterjedésével megkez-
doédott annak neveléstudomanyi vizsgalata abbol a célbdl, hogy hatékonyabba tegye a
tanulasi folyamatokat, és novelje a tanulok elkdtelezédését, valamint motivaciojat.

A gamifikacio (gamification, jatékositas) kifejezést Nick Pelling brit jatékfejlesztd
hasznalta el6szor 2002-ben, amelyen az elektronikus eszkdzok jatékszert feliiletekkel
vald felgyorsitasat és élvezhetobbé tételét értette (Pelling, 2011). A kifejezés 2010 utan
valt igazan kozismerté Jesse Shell és Jane McGonigal prezentacioi (McGonigal, 2010,
2011; Schell, 2010) nyoman. A legelterjedtebb definiciot Deterding és munkatarsai
alkottak meg 2011-ben, amely szerint a gamifikacio a jatéktervezés elemeinek hasznalata
jatékon kiviili kontextusban (Deterding és mtsai, 2011). A jatékositas mint folyamat-
szervezd megkozelités szamos kutatds targyat képezte az ezt kdvetd években, azonban
jelen tanulmanyban az oktatdsban alkalmazott gamifikaciot helyezziik a kdzéppontba.
Az elmult évtizedben jelentds eldrelépés tortént a pedagogiai gyakorlatban alkalmazott
gamifikacio kutatasa kapcsan, azonban még napjainkban is nehéz elkiiloniteni egymastol
az olyan, jatékokat vagy jatékos elemeket alkalmazoé modszereket/megkdzelitéseket,
mint példaul a game-based learning (GBL), a digital game-based learning (DGBL),
a komoly jatékok (serious games), vagy a gamifikacid. A gamifikacio és a tobbi, jatékos
tanulassal kapcsolatos fogalom terminoldgiai problémakorét egy késdbbi tanulmanyban
tervezziik kifejteni, jelen tanulmany a gamifikaciora, annak dsszetevdire és modelltipu-
saira koncentral.

ﬁ gamifikacio az elmult évek egyik legjobban feliveld folyamatszervezé megkdze-
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A gamifikacié értelmezési keretei
A gamifikdcio definialasanak problémakore

A gamifikacionak (jatékositas, gamification) maig nincs egységes definicidja, amelynek
oka, hogy a fentebb targyalt egyéb, jatékos tanuldssal kapcsolatos fogalmak sokszor atfe-
dik egymast, igy érintik a gamifikacié mint koncepcid alapjait is. Napjainkra azonban de
facto altalanosan elfogadotta valt a Deterding és munkatarsai altal 2011-ben megalkotott
definicid, amely szerint a gamifikacio a jatéktervezés elemeinek haszndlata jatékon kiviili
kontextusban (Deterding, Dixon és mtsaik, 2011). Az igen tag definicio 6ta azonban tobb
kiilonb6z6 megkozelités is sziiletett (Chorney, 2012; Fridrich, 2020; Fromann, 2017;
Kapp, 2012; Kim, 2023; Pelling, 2011; Sheldon, 2012; Yu-Kai, 2014; Zichermann és
Linder, 2013), amelyek igyekeztek valamely teriilet oldalarél megkdzeliteni a fogalmat.
A fogalom lehatarolasat neheziti, hogy a gamifikdciot az élet szamos teriiletén alkal-
mazzék (pl. marketing, vallalatszervezés, oktatas), kiilonosen annak fényében, hogy a
legtobb megkdzelités a deterdingi definicidhoz nytl vissza annak tag értelmezési keretei
miatt, amely tered ad a gamifikacio kiilonbozd tartalmakkal és dsszetevokkel torténd
feltoltésének. A témaban szamos kutatds zajlott és zajlik (pl. Cerasoli és mtsai, 2014;
Damsa és Putz, 2014; Flatla és mtsai, 2011; Halan és mtsai, 2010; Hamari és Koivisto,
2013; Hanus és Fox, 2015; Koivisto és mtsai, 2018; Koivisto €és Hamari, 2019; Mekler
¢és mtsai, 2013, 2017), amelyek nyoman az elmult évtizedben a kutatdsok és gyakorlati
alkalmazasok felszinre hoztak a gamifikacid 0sszetevdit, valamint élénk diskurzust nyi-
tottak a témaban. A kutatasok és a diskurzus meginduldsanak kdvetkeztében megindult a
gamifikacio elméleti hatterének tisztazasa (Bunchball, 2010; Fridrich, 2020, 2021; Kapp
¢és mtsai, 2013; Werbach és Hunter, 2012), amelynek feltarasa és leirasa kiemelten fontos
a gamifikdciot alkalmazok szamara annak érdekében, hogy a gamifikacié 0sszetevdinek
Osszefliggésrendszerét megértve tudatosan tudjdk azt alkalmazni.

A fent targyalt elméleti vita mellett egyre gyakrabban talalkozhatunk a gamifikacio
gyakorlatba iiltetésével mind oktatasi, mind egyéb teriileteken. A nemzetkdzi szakiro-
dalomban azonban egyértelmiien latszik, hogy a gamifikacio-kutatas erésen hijan van
az empirikus adatoknak. A témaban sziiletd tanulmanyok kozel 75%-a foleg elméleti
szempontbol targyalja a gamifikaciot, és csak 30-40%-uk vizsgal konkrét folyamatokat,
valamint a nemzetk6zi kutatasok tobbsége — az oktatason belill — inkabb a felsdokta-
tasra és a felnottképzésre vonatkozoan vizsgalja a jatékositast, csak elenyészd szamu a
kozoktatassal foglalkozo kutatasok szama (Caponetto és mtsai, 2014; Dicheva és mtsai,
2015; Koivisto és mtsai, 2018). Mindazonaltal fontos hangsulyozni, hogy a gamifikacio
elméleti vizsgalata mentén 1étrehozhatok olyan gamifikdcios modellek, amelyekben a
gamifikacid OsszetevOinek Osszefiiggésrendszere vilagosan rajzolja ki a gamifikacio
kritériumait, eldsegitve ezzel a gamifikaciot gyakorlati teriileten alkalmazdok folyamat-
szervezési tevékenységét.

A gamifikacio megkézelitésének kérdéskore

A gamifikacié kapcsan valojaban nem is az a kérdés, hogy mit értiink gamifikacio alatt,
hanem az, hogy milyen komponenseket €s elemeket kivan meg annak konkrét teriileten
torténd alkalmazasa az adott teriileten kitizott célok elérése érdekében. A gamifikacio
lassan altalanossa vald definicidja (Id. Deterding és mtsai, 2011) mint jelenségleiras
megallja a helyét, azonban az adott teriilet sajatossagait figyelembe vevé modellek
mas ¢és mas jatékelemeket alkalmaznak és kiilonboz6é célokat tiiznek ki, igy a kiilon-
b6z6 gamifikalt folyamatok szamtalan ponton eltérhetnek egymastol, igy kialakitva
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sajatos szubjektiv gamifikacio-terminuso-
kat, modelleket. Ennek tiikrében fontosabb pr
lenne, hogy a tudomanyos érdeklédés hori- A gamifikdcio lassan
zontjaba az keriiljén, hogy milyen kontex- dltaldnossd vadlo definicioja
tusban ¢és milyen céllal akarjuk alkalmazni  (/d. Deterding és mtsai, 2011)
a gamifikaciot, valamint, hogy ehhez kap- mint jelenségleirds megdllja

csolédoan milyen gamifikacios Osszete- helvé b d
vOket alkalmazunk az adott célok elérése a hetyet, azonvan az adott

érdekében, az adott kontextusban. Példaul rertilet sajdtossdgait figyelembe
mashogy épiil fel egy vallalati teriileten, vevd modellek mds és mds

valamint egy oktatasi teriileten alkalmazott o
gamifikacios modell: bar a leggyakoribb Jatckelemekel alkalmaznak

cél a résztvev8k motivacidjanak novelése, €S kiilénbozo celokat tiiznek
a kitlizott célok erdsen eltérhetnek egymas- ki, igy a kiilonbozo gamifikdlt
tol. Vallalati szféraban alkalmazott gamifi- Jfolyamatok szdmtalan ponton

kacioban gyakori cél a munkavallalok Ltérhetnek istol i
motivaciojanak novelése a hatékonysag és CLErneimer egymasior, 18y

produktivitds fokozasanak céljabol, vagyis  Rialakitva sajdtos szubjektiv
a munkafeladatok végrehajtasaval kapcso- gamifz‘]edcz‘o’_[erminugolem;
latosak a célkitlizések. Az oktatasi teriileten

ORI e modelleket.
fontosabb a tanulok intrinzik motivacioja-
nak felkeltése a tananyag irant, valamint
a kompetencidak fejlesztése a tananyagon
keresztiil, amely parosulhat a tanuloi teljesitmény novekedésével, azonban a cél nem
pusztan a tanuloi teljesitmény fokozasa, hanem maguknak a tanuloknak a fejlesztése.
Ezt szem el6tt tartva fontos, hogy a folyamatot tervezdé adaptivan és nyitottan alljon egy
gamifikacids rendszer kialakitasahoz, ugyanis mas és mas célok, mas és mas elemek
alkalmazasaval érhet6k el.

A gamifikacio kérdéskorével foglalkozo szakirodalom egyre kiterjedtebbé valasa,
valamint a gamifikaciés megkozelitések megszaporodasa magaval hozta a gamifikacio
Osszetevoinek kérdését, amely kapcsan az elmult években tobb nemzetkdzi modell és
tanulmany is sziiletett (pl. Kapp és mtsai, 2013; Kusuma ¢és mtsai, 2018; Werbach és
Hunter, 2012; Yu-Kai, 2014). A kiilonb6zé megkdzelitések, modellek sokrétiiségébol
érzékelhetd, hogy a gamifikdcios kutatasok és gyakorlat altal eddig feltart osszetevok
definicidi, valamint az ezen Osszetevok kozotti osszefliggések természete is sokrétii, néhol
bizonytalan. Ehhez kapcsolhato tovabba a kontextus problémakore. Minden gamifikacios
folyamat valamilyen kontextusban zajlik, legyen az példaul vallalati, kozgazdasagi vagy
oktatasi kornyezet. Tovabbi bizonytalansagot jelent a jatékos tanuldssal kapcsolatos ter-
minoldgiai vita: fontos leszdgezni, hogy a gamifikacid sordn nem jatéktervezés zajlik,
hanem az adott folyamatok (pl. adott esetben tananyag, tanora) jatékos elemekkel torténd
megsegitése az elérni kivant cél mentén (Reigeluth és mtsai, 2017. 359.).

A fenti bizonytalansagokat kikiiszobolendd jelen tanulmanyunk egyik célja, hogy
megvizsgalja az eddigi modellek altal feltart 6sszetevok osszefiiggésrendszerét, differen-
cidlja a kiilonboz6 gamifikaciés modelleket azok jellegén keresztiil, valamint transzpa-
rensé tegye azokat, ezzel eldsegitve a gamifikacios kutatasok és gyakorlati alkalmazasok
hatékonyabba ¢és atlathatobba valasat. Jelen tanulmanyban a gamifikacio tipusai kapcsan
Karl M. Kapp, a Bloomsburg Egyetem Oktatastechnologia Intézet (Department of Inst-
ructional Design, Technology, and Leadership) professzoranak gamifikacios felosztasat
alkalmazzuk (Kapp ¢és mtsai, 2013), azonban az egyes tipusok kapcsan tovabbgondoljuk
¢és ujraértelmezziik azok leirasat, valamint egy 0j gamifikacios tipust ajanlunk a diskurzus
szamara.
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A gamifikaci6 6sszetevoéi és tipusai
A gamifikacio osszetevoi és tipusai Karl M. Kapp felosztasaban

Kapp felosztasaban (Kapp és mtsai, 2013; Reigeluth és mtsai, 2017) a gamifikaciot
két tipusra osztja: strukturalis gamifikaciora és tartalmi gamifikaciora. Felosztasaban a
gamifikacio két tipusa kozotti kiillonbség a jatékositott folyamatban jelen 1évé dsszetevok
jatékositottsaga”, gamifikdlasa mentén irhato le.

A strukturalis gamifikacié Kapp értelmezésében jatékelemek alkalmazasat jelenti a
tanuloknak a tartalmakon valo atvezetése érdekében, a tartalom jatékelemekkel torténd
moédositasa vagy megvaltoztatasa nélkiil (Reigeluth és mtsai, 2017. 358.). A tartalom
nem valik jatékszertivé, csak a tartalom koriili struktura. Az ilyen tipust jatékositas
elsddleges célja, hogy a tanuldkat motivalja a tanulasi folyamaton valo athaladasban,
valamint bevonja Oket a tanulasi folyamatba (Kapp és mtsai, 2013). Kapp a strukturalis
gamifikacio kapcsan ajanlasokat fogalmaz meg, amelyek alapvetden hatdrozzdk meg
a strukturalis gamifikacio muikodését (Kapp és mtsai, 2013). Ilyenek példaul a tiszta
célrendszer, az azonnali visszajelzések rendszere, vagy a statusz megjelenitése a gamifi-
kalt folyamaton beliill. A fenti ajanlasokon kiviil a strukturalis gamifikacio elemeiként
a kovetkezoket sorolja fel: szabalyok (rules), jutalmazasi struktira (reward structure),
ranglistak (leaderboards), pontok (points), valuta (currency), jelvények (badges). Kapp
strukturdlis gamifikdcios megkozelitése alapvetden kritériumorientalt, tanul6i autono-
miat tamogatd, extrinzik motivacios elemekkel megtamogatott modell, amelyben helyet
kap példaul a jutalmazas, a visszajelzés, valamint a jatékosok egymashoz viszonyitott
teljesitményének transzparenciaja (pl. ranglistak).

A masik, Kapp felosztasdban megjelend gamifikaciotipus a tartalmi gamifikacio,
amely Kapp értelmezésében jatékelemek, jatékmechanizmusok és jatéktervezdi gon-
dolkodas alkalmazasa a tartalom jatékszeriibbé tétele érdekében (Reigeluth és mtsai,
2017. 359.). Kapp értelmezésében a tartalmi gamifikacidban olyan jatékelemeket
alkalmazunk, mint a torténet, a kihivas, a kivancsisag, a rejtély és a karakterek, hogy a
tanulot bevonjak a tanulasba. A tartalmi gamifikacio kdzponti eleme a torténet (story),
amelynek célja, hogy minél jobban bevonja a tanuldt a tanulési folyamatba. Kapp sze-
rint ,,Egy jol megalkotott torténet segiti a tanuldkat problémak megoldasaban, neveli
a tanulokat, valamint konnyen felidézhetd, amikor egy konkrét helyzet felmertil, vagy
amikor a tanuld hasonld helyzetbe keriil. A jo torténeteknek olyan szerepldi vannak,
akiket a tanuldk szeretni tudnak, képesek veliikk azonosulni.” (Kapp és mtsai, 2013.
181.) Fontos megemliteni, hogy Kapp felosztasaban és gamifikdciés modelljében
ajanlasokat és alapelveket is megfogalmaz (Kapp és mtsai, 2013), amelyek nélkil a
gamifikacios folyamatok félrecsuszhatnak.

A fentiekben vazlatosan attekintettiik Kapp gamifikacios felosztasat. Véleményiink
szerint Kapp felosztasa fontos mérfoldké a gamifikacio-kutatas kapcsan. Terminusainak
tartalmat tovabbgondolva azonban egy 1j értelmezési lehetdséget fogalmazunk meg a
gamifikacio osszetevoivel (jatékmechanikai és jatékdinamikai elemek), modelltipusaival
¢és azok tartalmaval, 0sszefiiggéseivel kapcsolatban.

Jatékmechanikai elemek és a strukturdlis gamifikacio
A gamifikacio egyik legtranszparensebb Osszetevdje a jatékmechanika: ezen Ossze-
tevovel talalkozhatunk a leggyakrabban, amikor gamifikaciorol beszéliink. A jaték-

mechanikak allnak a gamifikalt folyamatok frontjaban: ezeken keresztiil érzékel-
het6 eldszor, hogy jatékositott folyamattal van dolga a résztvevonek. Ebbdl eredden
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kiemelten fontos, hogy nem szabad a gamifikaciot a jatékmechanikai elemekkel azono-
sitani, pusztan azok mentén értelmezni, ugyanis ez a gamifikacié félreértéséhez vezet
(Fridrich, 2020). A gamifikacidban a jatékmechanikai elemeken olyan 6sszetevoket
értiink, amelyek a jatékositott folyamat szabalyrendszerében (rules), strukturaiban
(structures) eléfordulnak (pl. szintek, kiildetések). A mechanikai elemek a gamifikacioé
jatékos kornyezetbdl atemelt épitdkovei (Bunchball Inc., 2010; Kapp, 2017; Kapp és
mtsai, 2013). A jatékmechanikai elemek szerepe a gamifikacioban az, hogy eldsegit-
sék és kovethetové tegyék a résztvevd (adott esetben tanuld) elérehaladasat, valamint
strukturaljak azon feladatokat, amelyeken keresztiilhalad. A kezdeti gamifikacios
modellekben a jatékmechanikai elemek mint jatékokbdl dtemelt elemek jelennek meg
legerételjesebben. Az egyik elsd, Osszefiiggések feltarasat célzd6 modellt a Bunch-
ball gamifikacidos folyamatokkal foglalkozo cég fejlesztette ki 2010-ben, amelyben a
kovetkezoképpen értelmezték és kapcsoltak dssze a jatékmechanikai s jatékdinamikai
elemeket: ,,A jatékmechanikai elemek mindegyikének alapvetd funkcidja a motivacid
fenntartasa, valamint valamilyen formaban torténd visszajelzés a jatékos teljesitmé-
nyérdl és fejlodésérdl. A modell masik f6 aspektusa, a jatékdinamika a kiillonb6zd
alapvetd emberi igényekre €s vagyakra hat, amelyek akkor jelennek meg, mikor a jaté-
kos a jatékkal interakcioba keriil.” (Bunchball, 2010; Fridrich, 2020). Az alapvetden
vallalatfejlesztést célz6 modell f6 erénye féleg abban mutatkozott meg, hogy ramuta-
tott arra, hogy a gamifikacioban két fontos, a gamifikalt folyamatban hat6é 6sszetevo
van jelen: a jatékmechanikai és jatékdinamikai elemek. A jatékmechanikai elemeket
elétérbe helyezd gamifikacios felfogds nyoman tobb oktatasi célzata gyakorlati alkal-
mazas is napvilagot latott (pl. Barbarics, 2015, 2018; Sheldon, 2012). Ezt a modellti-
pust nevezte el Karl M. Kapp strukturalis gamifikacionak (Kapp és mtsai, 2013; Kapp,
2017). A strukturalis gamifikacio az 6 megkdzelitésében a jatékelemek alkalmazasat
jelenti (pl. Points-Badges-Leaderboard/Level-rendszer, tovabbiakban: PBL-rendszer) a
tanuloknak a tartalmakon valo atvezetése érdekében, a tartalom jatékelemekkel torténd
moédositasa vagy megvaltoztatasa nélkiil (Kapp, 2012, 2017; Kapp €és mtsai, 2013).
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1. abra. A gamifikacio dsszetevéinek rendszere a strukturalis gamifikacio modelljében
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A strukturalis gamifikacio (structural gamifi-
cation) 0sszetevoinek Osszefliggésrendsze-
rében (1. abra) a kiemelten gamifikalt elem
a struktura, amely a gamifikalt folyamat
vaz- €s keretrendszere: ezen beliil valosul-
nak meg ¢és zajlanak le a jatékositott cselek-
vések. A struktura tartalmazza a dinamikai
¢és mechanikai elemeket, amelyek athatjak a
teljes strukturat, valamint meghatarozzak a
gamifikalt folyamat konkrét szabalyait, ele-
meit, és az azokhoz kapcsolodo cselekvé-
seket (pl. mit kell tenniiik a résztvevéknek
a gamifikalt folyamat céljainak eléréséhez).
A strukturalis gamifikacio esetében a hang-
suly a mechanikai elemekre helyezddik: a
tartalom nem valik jatékszertivé, csak a tar-
talom koré épitett struktura.

Az ilyen tipust gamifikacié elsédleges
célja, hogy motivalja és jobban bevonja a
tanulokat a tanulasi folyamaton keresztiil
torténd haladasuk alatt, elsédlegesen extrin-
zik motivacidés mechanizmusokon keresztiil
(pl. PBL-rendszer). Ez a gamifikacios tipus a
legelterjedtebb napjainkban, kiilondsen okta-
tasi kontextusban, ugyanis ennek alkalma-
zasa konnyebb, ¢s id6kimélobb, mivel érin-
tetleniil hagyja a tanulési folyamat tartalmi
elemeit, azokat egy jatékelemekbdl felépitett
vézra hizza fel, ezaltal el6idézve — tudatosan
vagy tudattalanul — egy kritériumorientalt,
Onszabalyoz6 tanuldsi folyamatot (Fridrich,
2020).

A jatékmechanikékhoz kotédéen Kusuma
¢s munkatarsai 2018-as publikaciojukban a
33, 2009-2018 ko6zott oktatdsban alkalma-
zott modellt vizsgaltak meg, amelyekben
a gamifikacio jatékmechanikai elemeinek
a leggyakrabban alkalmazott gamifika-
ci6s mechanikai elemek a legtobb vizsgalt
modellben a kovetkezOk (2. abra): pontok
(points), szintek (levels), ranglistak (leader-
boards), kiildetések (missions/quests),
eredmények (achievements), visszajelzé-
sek (feedback system), valamint a torténet
(story). Kutatdsukban a gamifikacio kontex-

A strukturdlis gamifikdcio
(structural gamification) dssze-
tevdinek Osszefliggésrendsze-
reben (1. dbra) a kiemelten
gamifikalt elem a struktira,
amely a gamifikdlt folyamat
vdz- és keretrendszere: ezen
beliil valosulnak meg és zajla-
nak le a jdatéekositott cselekve-
sek. A struktiiva tartalmazza
a dinamikai és mechanikai
elemeket, amelyek dthatjdk a
teljes struktirdt, valamint meg-
hatdarozzdk a gamifikdlt folya-
mat konkrét szabdlyait, elemeit,
és az azokhoz kapcsolodo cse-
lekvéseket (pl. mit kell tennitik
a résztvevoknek a gamifikdlt
Jfolyamat céljainak eléréséhez ).
A strukturdlis gamifikdcio ese-
tében a hangsuly a mechani-
kai elemekre helyezodik: a tar-
talom nem vdlik jdatékszeriive,
csak a tartalom koéré épitett
struktira.

Az ilyen tipusii gamifikdcio
elsodleges célja, hogy motivdlja
és jobban bevonja a tanulokat
a tanuldsi folyamaton keresztiil
tortend haladdsuk alatt, elsod-

legesen extrinzik motivdcios

mechanizmusokon keresztiil
(pl. PBL-rendszer).

tusat az oktatds adta, amelyen beliil négy kiilonbozd teriiletre csoportositottak a vizsgalt
modelleket: Altalanos (Generic), STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathe-
matics), Torténeti (Historical), Nyelvi (Language) (Kusuma ¢és mtsai, 2018).
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Pontok (Points)
18
16

16

Visszajelzés (Feedback
system)

Torténet (Story, background
story)

Eredmények (Achievements,
badges, trophies, reward
systems)

- 12 15
Ranglistak (Leaderboard)

Kuldetések (Quests/optiona
assignment, mission 18
selection...stb.)

Szintek (Levels, level up
system)

2. dbra. A gamifikacioban leggyakrabban alkalmazott jatékelemek gyakorisaga a vizsgalt
gamifikacios modellekben (N = 33)
Sajat szerkesztés (Forrds: Kusuma és mtsai, 2018)

Kusumaék vizsgalata alapjan messzemend kovetkeztetések nem vonhatdk le, azonban
kutatasi eredményiik jol rajzolja ki a gamifikacioban hasznalt leggyakoribb jatékeleme-
ket. Kusumaék eredményei mellett tobb mas kutatas is (pl. Apostol és mtsai, 2013; Garris
¢és mtsai, 2002; Gee, 2008; Juul, 2003; Kapp és mtsai, 2013; Stott és Neustaedter, 2013;
Wilson és mtsai, 2009) vizsgalta a gamifikacidban is megjelend jatékelemeket: példaul
Apostol és munkatarsai (Apostol és mtsai, 2013) nyolc {6 jatékelemet mutattak ki, mig
Stott és Neustaedter négy kiemelten fontos elemet kiilonitettek el (Stott és Neustaedter,
2013). A gamifikacioban megjelend jatékelemek, valamint a gamifikacios struktara
célrendszere és Osszevetdi figyelembevételével és segitségével hatékony (extrinzik)
motivacios folyamat szervezhetd. A jatékmechanikai elemek szama tetszdélegesen varial-
hat6 egy adott gamifikacidés modell kialakitasa kapcsan, amely jelentds szabadsagot ad a
gamifikacios fejlesztést végzo folyamatszervezonek abban, hogy milyen elemek mentén
szervezi a jatékositott folyamatokat.

A strukturalis gamifikaci6 a behaviorizmuson, B. F. Skinner munkassagan és az ope-
rans kondicionalas koncepciojan alapul (Reigeluth és mtsai, 2017). Skinner gy vélte,
hogy a viselkedés megvaltoztatasanak fontos eseménye az adott viselkedés altal kivaltott
eredmény, és hogy a viselkedést megerdsitheti a kivant eredmény elérése érdekében.
Amikor egy tanuld egy bizonyos viselkedést végez, akkor jutalmat kap. Ez zajlik a
strukturalis gamifikacioban, amikor jutalmazo rendszereket alkalmazunk. A strukturalis
gamifikacio fix aranyu megerdsitési iitemezést alkalmaz (fix ratio reinforcement sche-
dule), amelyben a meger0sitést egy elore kivalasztott szamu viselkedés utan kapjuk
(Reigeluth és mtsai, 2017).

Oktatési kontextusban mindezek mellett azonban fennall a veszélye a tanulasi folya-
matok ,,pontosodasanak” (pointification): pusztan csak a jatékmechanikai elemek alkal-
mazasa a gamifikalt folyamat leegyszerlisodéséhez vezet, és egy bonyolultabb vagy
atcimkézett értékelési rendszerként jelenik meg mind a résztvevok, mind a folyamat-
szervezOk szamara (Fridrich, 2020). A tanulasi folyamatok dsszetettségének csokkentése
felszines elemekké (pl. pontok, jelvények) oda vezethet, hogy a gamifikdcio 1ényegi
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eleme, a jaték nem jelenik meg a folyamatban, valamint a didkok motivacioja legfeljebb
csak a modszer jszertisége, az Onszabalyozo tanulast lehetdvé tevo extrinzik motivacios
elemek beépitése miatt fog néni (Stott és Neustaedter, 2013). Mindazonaltal a jaték-
mechanikai elemek beépitése bizonyitottan ndveli az extrinzik motivaciét (Barbarics,
2015, 2018; Hanus ¢és Fox, 2015; Mekler és mtsai, 2013, 2017; Surendeleg és mtsai,
2014). A strukturalis gamifikacié gyakorlati megvaldsulasaira mind nemzetko6zi szinten
(pl. Sheldon, 2012; Yu-Kai, 2014), mind magyar vonatkozasban (pl. Barbarics, 2015)
talalhatunk jo példakat.

A strukturalis gamifikaciés modellekben a f6 cél a résztvevok teljesitményének és
hatékonysaganak novelése, amelyet olyan jatékmechanikai elemek beépitésével érnek el,
amelyek extrinzik motivacids hatassal birnak, ugyanakkor az intrinzik motivacio célzott
felkeltésére ezek a modellek csak masodlagosan tudnak hatni: az intrinzik motivacio
csak ad hoc modon, a résztvevok egyéni motivacios beallitodasatol fliggben aktivizalod-
hat. Az intrinzik motivacié aktivalasara jobban épiild gamifikaciés modellek megoldast
jelenthetnek olyan teriileteken (pl. oktatas), ahol a gamifikacios folyamat célja egy konk-
rét tartalom irdnti elkotelezddés és az ehhez kapcsolddd motivacio ndvelése. Az ezt célzd
modelleket nevezi Kapp gamifikacids felosztasadban tartalmi gamifikacionak (content
gamification) (Kapp ¢és mtsai, 2013; Kapp, 2017).

A jatékdinamikak, jatékdinamikai elemek és a tartalmi gamifikacio

A jatékdinamikdk képezik a gamifikalt folyamatok gerincét: a gamifikdcios strukturan
beliil maganak a folyamatnak a hogyanjat hatarozzak meg. A jatékdinamikak a gamifikalt
folyamatban megadjak, hogy a jatékosoknak mit kell tenniiik a jatékos folyamat céljainak
elérése érdekében, és azokat hogyan érhetik el (alapdinamikak, szabalyok) (Kapp és Boller,
2017). Egy gamifikacids tanulasi folyamat tobb jatékdinamikai elemet vagy jatékdinamikat
is magaban foglalhat, azonban fontos, hogy legyen egy vagy két alapdinamika (pl. linearis/
nem-linearis eldrehaladas — /linear progression vs. non-linear progression), amely a gamifi-
kalt folyamat gerincét adja (Kapp, 2017; Kapp és Boller, 2017; Kusuma és mtsai, 2018).
Minél t6bb jatékdinamikai elemet alkalmazunk egy gamifikalt folyamatban, annal 6ssze-
tettebbé és adott esetben zavarosabba valhat a tanulok/résztvevok szamara. Ezért fontos,
hogy az alkalmazok atgondoljak, hogy milyen tipusu €s mennyiségli jatékdinamikat vagy
jatékdinamikai elemet épitenek be a gamifikalt tanuldsi folyamatba. Fontos megjegyezni,
hogy a tartalmi gamifikacio célja nem egy teljes jaték létrehozasa, hanem jatékos elemek
hozzéaadasa az instrukciokhoz, a tanulasi folyamathoz (Reigeluth és mtsai, 2017. 359.).

A jol megtervezett dinamika segiti a tanulok elérehaladasat a gamifikalt tanulasi
folyamaton keresztiil. Egy gamifikalt tanulasi folyamat tervezésekor kritikus fontossagu
annak biztositasa, hogy a jaték tevékenységei 0sszhangban legyenek a kivant tanuldsi
eredményekkel. Amit a tanul6 a jaték céljainak elérése érdekében tesz, annak szorosan
illeszkednie kell a tananyaghoz kapcsolodé tevékenységekhez, a fejleszteni kivant kom-
petencidkhoz, és nem utolsosorban a tananyaghoz. Ennek az 6sszehangolasnak az egyik
lehetséges modja az, hogy a jaték kozponti dinamikaja megerdsiti a tanulokat koriilvevo
valosag kontextusat, a tanulok egyéni tudaskonstrukcioinak elemeire, igényeire és moti-
vaciogjara épit (Fridrich, 2021; Kapp, 2017; Kapp ¢és Boller, 2017).

A jatékdinamikakat jobban el6térbe helyezé gamifikacios tipust nevezte el Kapp
tartalmi gamifikacionak (Kapp és mtsai, 2013; Kapp, 2017). A tartalmi gamifikdcio
jatékelemek alkalmazasat jelenti a tanuloknak a tartalmakon vald atvezetése érdekében,
a tartalom jatékos elemekkel torténé modositasaval vagy megvaltoztatasaval (3. abra).
Pé¢ldaul torténetelemeket, torténetet (story) vagy kihivasokat (pl. problémacentrikus
feladatokat) épitiink be a tanulasi folyamatokba. A cél nem egy teljes jaték 1étrehozasa,
hanem jatékokbol szarmazoé elemek és koncepciok hozzaadasa a tanulashoz, amelyek
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altal a diakok a jatékélményen keresztiil tanulnak (Kapp, 2017; Kapp és mtsai, 2013).
A tartalmi gamifikacid 1ényegében tartalmazza a strukturalis gamifikaciéban alkalmazott
jatékelemeket, azonban beépiti az azokat iranyba allit6 és rendezd jatékdinamikakat vagy
jatékdinamikai elemeket (pl. story), mindezt tigy, hogy a jatékositas nem csak a tanulasi
folyamat struktarajat érinti, hanem magat a tartalmat (pl. tananyagot, tananyaghoz kap-
csolodo feladatokat) is.

Struktura
Keretnarrativa ‘ Dinamikak/dinamikai elemek ‘
Kezd&pont

ul 1/ A e

LS | oL

1
|
1
I
1
1
1
1
! I
’—< Mechanikai elemek }—‘ 1
|
1
1
1
1
|
1
|
1
|
1
1

|:| Gamifikalt &sszetevik

|:| Nem gamifikalt dsszetevsk

3. abra. A gamifikdcio dsszeteviinek rendszere a tartalmi gamifikacio modelljében

A tartalmi gamifikacidban fontos elemként
jelenik meg a keretnarrativa (frame nar- A tartalmi gamifikdcioban
rative), amely nem egyenld a torténettel fontos elemkeént jelenik meg

(story). A keretnarrativa mint gamifikacios beret 1
elem lényege abban 4ll, hogy kontextuali- a keretnarrativa (frame nar-

zalja a jatékdinamikakat, amelyek a jatek-  rative), amely nem egyenlo a
mechanikai elemeken keresztil fejtik ki tGrienettel (story). A keretnar-

hata”sukat. A keretnarratlv? emelrl be a részt- rativa mint gam iﬁ/e dciés elem
vevoket a kontextusba: hidat képez a kont-

extus és a gamifikalt struktira kozott azzal, lenyege abban dll, hogy kontex-
hogy lesziikiti és elhelyezi a gamifikicios tualizdlja a jatekdinamikdkat,
folyamat tartalmi elemeit a kontextusban. — gmelyek a jatckmechanikai ele-

Tegytk fel, hogy az 6kori Romdt, azon belil ), 1) poposayil [fejtik ki hatd-
is a Romai Koztarsasag korat, annak tarsa-

dalmat szeretnénk gamifikéltan tanitani mint sukat. A keretnarrativa emeli
torténelemi tananyagot (4. 4bra), amelyben be a résztvevoket a kontext-

a tanulok megismerkedhetnek a plebejusok,  ;,6ha- hidat képez a kontextus

a patriciusok és a rabszolgdk jellemzdivel g . i
¢és egymashoz vald viszonyaval. A tanitas es a gamifikalt struktiira R6zétt

sordn a tananyagot szerepjatékos forma- a@zzal, hogy lesziikiti és elhelyezi
ban szervezziik, amelyben karakterkartya- a gamz'fz’/e&iciés Jfolyamat tar-

kon keresztiil megjelennek egyéni, kitaldlt ;11 ojemeir a kontextusban.
¢letutak is (pl. plebejusként halad végig a
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tanul6 a tananyagon) egy konkrét torténethez kapcsolddva. A gamifikacios folyamat
soran alkalmazunk egyéni és csak tarsakkal teljesithetd feladatokat, amelyekért a didkok
pontokat kapnak. A tartalom a keretnarrativa, a jatékdinamikak és a jatékmechanikai
elemek egyiittes, tudatos, tanuldsi célokat szem el6tt tartd Osszeszervezése soran valik
jatékossa.

! Rémai Koztarsasag kora (Kontextus)

Gamifikacios struktura

Romai Koztarsasag tarsadalmanak csoportjai (Keretnarrativa)

Dinamikak: szerepjaték, linearis elérehaladas, kitaldlt térténet

|

1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
! 1
' 1
! 1
! 1
! 1
! 1
1 Mechanikai elemek: karakterkartyak, pontok, kiildetések I
1
- I
! 1
y I
. I
! 1
1 1
! 1
! 1
! 1
. 1
1 1

(kiilénbozé nehézség, f6 és mellékkiildetések)

] | | | | 1 1 | | | | e

(Kr.e. 509) ) ] S Y e e e e e (Kr.e. 29)

Tartalom
pl. egy Julius nevii plebejus élet(tjan keresztiil jelenik meg
a plebejusokkal kapcsolatos tananyagtartalom

LS| NG| NG| N N

l:l Gamifikalt sszetevik

I:I Nem gamifikélt dsszetevok

4. abra. A Romai Koztarsasag tarsadalmanak egy lehetséges, vazlatos gamifikacios
folyamatstrukturdja, a tartalmi gamifikacio modelljében

A fenti példa a tartalmi gamifikdcidoban megjelend jatékos Osszetevok Osszefliggéseit
vazlatos modon jeleniti meg: egy adott tananyag hatékony gamifikalasat nagyban befo-
lyasolja, hogy a gamifikator milyen célrendszer mentén, milyen Iéptékben, milyen tipust
dinamikai és mechanikai elemek beépitésével teremti meg a gamifikacios kornyezetet,
amelyben a tanulasi folyamatok zajlanak.

tura, de a tartalom jatékositdsan keresztiil. A tartalmi gamifikacidban megjelené moti-
vacios elmélet az Edward L. Deci és Richard Ryan altal kidolgozott dnmeghatarozasi
elmélet (self-determination theory), amelyben az intrinzik motivaci6 kiemelt szerepet
jatszik. Az elmélet harom kulcseleme az autonémia, a kompetencia és a masokhoz vald
tartozas. Ezek egyiittes megléte és erdsitése fokozza a teljesitményt, a kitartast és a
kreativitast (Ryan és Deci, 2000). Kutatasok bizonyitottak (Ryan és mtsai, 2006), hogy
a jatékok pszicholdgiai vonzereje nagyrészt annak koszonhetd, hogy képesek az autono-
mia, a kompetencia és a masokhoz val6 tartozas érzését kivaltani.

A tartalmi gamifikécio jelentds elérelépést jelent a strukturalis gamifikacié modelljé-
hez képest: mig a strukturalis gamifikacioban a jatékdinamikak/jatékdinamikai elemek
gyengén vannak jelen (pl. kimeriilnek a linearis haladasban), nem tudnak kapcsolodni
a kontextushoz és a keretnarrativahoz erésen, addig a tartalmi gamifikacioban ez a sze-
repiik jelentdségteljesebb, valodi értelmet nyer, hozzajarulva a gamifikacids struktira
egészének jatékosabbd, élményszertibbé valasahoz.
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A komplex gamifikacié modellje

A fentiekben a gamifikacio Kapp szerinti felosztdsan alapuld, altalunk tovabbgondolt
modelltipusait lathattuk, amely a gamifikacidé modelltipusainak és gyakorlatanak egy
lehetséges taxonomiai értelmezése, azonban elméleti vizsgalatunk feltart egy olyan
gamifikacios 0sszetevot, amely ezekbdl a modellekbdl hianyzik.

A tanulaskomponensek

A tanulaskomponensek a gamifikalt folyamatot athato, neveléstudomany altal is leirt
paradigmak és megkozelitések, amelyek kihatnak a strukturdra és elemeire, annak ter-
vezésére és felépitésére. llyenek példaul a szocialis konstruktivizmus (Palincsar, 1998)
vagy a kooperativ paradigma (Arato, 2011). A tanulaskomponensek szerepe a gamifika-
ci6s folyamatban az eddig 1étezd modelleknél is megjelenik: példaul egy gamifikacids
folyamatban, amelyben a résztvevdk valaszthatnak a feladatok teljesitési sorrendjében,
vagy abban, hogy mely feladatokat teljesitik (nonlinearis haladas mint dinamikai elem),
ad hoc modon megjelenik az dnszabalyozd tanulés, a tanuléi autondomia tamogatasa
(Barbarics, 2015, 2018; Fridrich, 2020; Sheldon, 2012; Yu-Kai, 2014). Az oktatasi céla
gamifikacios folyamatok tervezésénél és lebonyolitdsanal azonban kulcsfontossagu,
hogy ezekrt ne véletlenszertien, hanem tudatosan épitsék be. A tanulaskomponensek
teljes egészében meghatarozzak a gamifikaciods struktarat (5. abra): attol fliggben, hogy
milyen megkdzelitéseket (pl. onszabalyozo tanulas), paradigmakat (pl. kooperativ para-
digma [Arato6, 2011]) vagy elveket (pl. az inkluzié elveinek érvényesitése [Varga, 2015])
vallunk, vagy tartunk fontosnak, azok kihatnak — adott esetben nem tudatos modon — a
gamifikacios folyamat tervezésére, megvalositasara.

Struktura
Keretnarrativa ‘ Dinamikak/dinamikai elemek ‘
!
’—{ Mechanikai elemek

U IR IR IR IR IR IR
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I
|
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1
I
I
|
I
I
I
I
I

l:l Gamifikalt &sszetevék

|:| Nem gamifikélt tsszetevsk

5. abra. A gamifikacio dsszeteviinek rendszere a komplex oktatasi gamifikacio modelljében
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A komplex oktatasi gamifikacio modellje

Az elméleti vizsgalatunk nyoman feltart tanuldskomponensek fontossagat hangsulyo-
zando egy 0j gamifikacios modellt hoztunk létre: a tanulaskomponenseket is magaba
foglald gamifikacios modellt komplex oktatasi gamifikacionak neveztiik el. A komplex
oktatasi gamifikacio jatékelemek alkalmazasat jelenti a tanuloknak a tartalmakon valo
atvezetése érdekében, a tanulasi folyamat strukturdjanak és tartalmanak jatékos elemek-
kel torténd modositasdval vagy megvaltoztatasaval, mindezt a tanulaskomponensek,
a kontextus ¢és a gamifikacios struktura elemei 0sszefiiggésrendszerének figyelembeveé-
telével. A modell elemeit és miikddési alapelveit a strukturalis és tartalmi gamifikacio
egyiittesen alkalmazdsa adja. A komplex gamifikacio modelljében két kiemelt 6sszetevo
jelenik meg a korabbi modellekhez képest (kontextus, tanulaskomponensek), amelyek
erdteljesen kihatnak a gamifikacios struktirara és annak elemeire igy alapjaiban megha-
tarozzak a gamifikacios tervezési és alkalmazasi folyamatokat.

Minden gamifikdcios folyamat egy adott kontextusban zajlik. A kontextus az élet
egy adott teriilete és az ahhoz kapcsolddo specifikus jellemzok, amelyre a gamifikacios
folyamat alkalmazasa vonatkozik, és amelyben a gamifikacios folyamat zajlik. Ilyen
kontextus példaul egy adott oktatasi témakdr. A kontextus és a fentebb mar emlitett
tanulaskomponensek kolcsondsen hatnak egymasra (6. abra): a tanulaskomponensek
meghatarozzak a kontextus miikddését (pl. milyen oktatasi paradigméaban gondolkodunk
a tanitas tervezése ¢és lebonyolitasa soran), valamint a kontextus is kihat a tanuldskom-
ponensekre (pl. a meghatarozott tanulasi-fejlesztési célokhoz milyen megkdzelitések,
paradigmak alkalmazhatok a legjobban).

Adott teriilet és ahhoz kapcsoléda specifikus jellemzék,
amelyre a gamifikalt folyamat alkalmazdsa vonatkozik és
amelyben a folyamat zajlik (pl. oktatdsi témakdr)

Keretnarrativa

A keretnarrativa kontextualizdlja a jatékdinamikdkat,

amelyek a jatékmechanikai elemeken keresztiil fejtik ki
hatdsukat.
Dinamikak

A dinamikék a gamifikdlt fol ban djdk
hogy a jatékosnak mit kell tennitik a jaték céljdnak
elérése érdekében és azt hogyan érhetik el

8 A gamifikalt folyamat vdz- (alapdinamikdk, szabdlyok).

% Strukt és keretrendszere, amelyen

3 TUktUra = petil megvalésulnak a Mechanikai elemek

] jatékositott cselekvések A jatékmechanika olyan elemeket foglal
dban, amelyek a jdtékositott foly

szabdlyrendszerében (rules), struktidrdjcban
eldfordulnak (pl. szintek, killdetések). A
mechanikai elemek a gamifikdceid jatékos

" kérnyezetbd! dtemelt épitékdvei.
Tanulaskomponensek
I ¥ W W W W % W%

A gamifikdlt folyamatot dthaté neveléstudomany dltal is leirt ‘ Tartalom ‘
paradigmdk és megkézelitések, amelyek kihatnak a === ==
strukturdra és elemeire, annak tervezésere €s felépitésere. (pl.
Bloom-taxonomia)

6. dbra. A gamifikdcio dsszeteviinek dsszefiiggésrendszere a komplex oktatasi gamifikacio modelljében

A komplex oktatasi gamifikacié modelljében a kontextus és a tanuldskomponensek nem
csak keretezik a gamifikacids strukturat: a két dsszetevd kozott kolesonhatas all fent,
amelyek egylittesen hatarozzak meg a gamifikacios struktirat felépité elemeket, azok
mitkodését, valamint a tartalom mikéntjének megjelenését a jatékositott tanulasi folya-
matban. Tegyiik fel, hogy a Bloom-taxonémiat (Bloom, 1956, 1994) (tanulaskomponens)
szeretnék alkalmazni egy gamifikalt tanuldsi folyamatban. Vagyis a gamifikalt tanulasi
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folyamatban széles korben szeretnénk a tanulok gondolkodasi képességeit mozgositani
¢s fejleszteni — Bloom alapjan a felidézéstdl, az értelmezésen at, az alkalmazason keresz-
tiil, az elemzésig, a szintézisig, valamint a megitélésig, kiértékelésig, tovabba a kreativ
tartomanyt is megszolitva. Ilyenkor a gamifikalt tartalmat olyan feladatok mentén kell
kialakitani, ahol a Bloom-taxonomia kognitiv tartomanyait is figyelembe vessziik, hiszen
a tanulok kognitiv fejlesztését tliztik ki nevelési-fejlesztési célként (oktatasi kontextus
célrendszere). Ebben az esetben a Bloom-taxonomia kognitiv tartomanyai alapvetden
hatarozzak meg a teljes gamifikacios strukturat, annak felépiilését és tartalmat. A komp-
lex oktatasi gamifikacié modelljében fontos szempont, hogy a gamifikacids folyamat
tervezését végzo tudatosan alakitsa ki a gamifikéacios tanulési folyamatot és kdrnyezetet,
a célzott és relevans tanulaskomponenseket tudatosan épitse a gamifikacios struktiuraba
a tanulasi-fejlesztési célok elérése érdekében.

Osszegzés

Minden interaktiv tanulasi ¢lmény lényege, hogy a tanuloknak egy sokkal immerzivebb
¢és jelentéségteljesebb tanuldsi folyamatot biztositson. Emiatt fontos, hogy az okta-
tasi gamifikacios gyakorlat a napjainkban inkabb alkalmazott strukturalis gamifikaci-
6tdl elmozduljon a valoban jatékositd, a jatékélményt a tanuldsi folyamatban eldidézd
gamifikdcio komplex megkdzelitésének iranyaba. A tartalmi gamifikdcion tal fontos
1épés lenne, ha a jatékositott tanulasi folyamatba tudatosan lennének beépitve a kiilon-
b6z6 tanulaskomponensek. A tartalmi elemek jatékositasanak hangsulyos alkalmazéasa a
ponensek tudatos beépitése segiti eld az elvart kompetenciateriiletek (tantargyspecifikus
attitidok, képességek, ismeretek) mozgdsitasat és fejlesztését a gamifikalt tanulasi-
tanitasi folyamatban. A célja a komplex gamifikacios modell felallitasanak éppen ennek
eldsegitése. Az oktatasi gamifikdcido komplex megkdzelitése egyesiti a strukturalis és
tartalmi gamifikaciés modelleket, tudatosan megtamogatva a gamifikacios struktarat a
neveléstudomanyok altal is feltart megkozelitésekkel és paradigmakkal.

Jelen elméleti vizsgalat megalapozasa kivan lenni egy kutatdssorozatnak, amely a
gamifikéacié hatdsmechanizmusainak feltarasat célozza, kiilonds tekintettel a gamifikaciod
tanuloi teljesitményre és motivaciora gyakorolt hatasara akcidkutatas keretében. A kuta-
tas elsd fazisanak részeként egy pilotkutatast valdsitunk meg, amely soran az oktatasban
alkalmazott gamifikacio komplex modelljére épitjiik fel a tanulasi folyamatot. A masodik
fazis soran egy kontrollcsoportos, harom iskolara kiterjedd kutatasban fogjuk vizsgalni
a gamifikacio hatdsmechanizmusainak mikddését, kiilonds tekintettel azok tanuléi telje-
sitményre €s tanuldi motivaciora gyakorolt hatasat.

A kutatas varhat6 eredménye, hogy felallit egy olyan, tudoményos alapokra helyezett
gamifikacios modellt, amely vilagos és atlathato kritériumrendszerrel rendelkezik, a modell
mentén transzparenssé teszi a gamifikacié elemei kozotti 6sszefliggéseket, valamint feltarja
a gamifikacid osszetevoinek tanuldi teljesitményre és motivaciora gyakorolt hatasat — eld-
segitve igy a gamifikacié pedagogiai gyakorlatban torténd eredményesebb alkalmazasat.
Az oktatasi gamifikacié komplex, a tanuldaskomponenseket is figyelembe vevo, tudatos és
atgondolt alkalmazasa eldsegitheti a tanulok motivacidjanak és teljesitményének noveke-
dését, immerzivebbé teheti a tanuldk részvételét a tanulasi folyamatban, valamint eldsegit-
heti a diakok gondolkodasi és tanulasi kompetenciainak eredményesebb fejlodését.

Fridrich Maté

Pécsi Tudomdanyegyetem Bolcsészet- és Tarsadalomtudomanyi Kar
Oktatas és Tarsadalom Neveléstudomanyi Doktori Iskola
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Absztrakt

A gamifikacio (Deterding és mtsai, 2011) napjaink egyik feltérekvo tanulasszervezési, értékelési és motivacios
rendszere. A gamifikacié megkozelitései és értelmezési keretei széles spektrumon mozognak: a kiilonbozé
elméleti és gyakorlati modellek mas és mas teriiletrél kiilonboz6 modokon kozelitik meg a jatékositas elméletét
¢és alkalmazasat. Mind a nemzetk6zi, mind a hazai elméletben és gyakorlatban gyengén és sokszor nem tuda-
tosan jelenik meg a kontextus mint a gamifikacios tervezd folyamatokra és alkalmazasra hato kulcsosszetevo.
Tovabb bonyolitja a gamifikacié diskurzusat a definicié kérdéskore: a Deterding és munkatarsai (2011) altal
megfogalmazott definicié napjainkra de facto altalanosan elfogadotta valt, azonban tag értelmezési keretei
miatt tobb, teriiletspecifikus definici6 is napvilagot latott az elmult évek soran (pl. Kapp és mtsai, 2013; Yu-Kai,
2014). A definicios problémakér mellett tovabba kérdésként meriil fel, hogy a gamifikacionak milyen elemei,
Osszetevoi vannak, valamint azok miként osztalyozhatok, és milyen hatdsmechanizmusok és osszefiiggések tar-
hatok fel az 6sszetevok kozott. A fent emlitett problémak kikiiszobolésére PhD kutatasunk részeként — az eddigi
nemzetkozi kutatasi és gyakorlati eredményekre tamaszkodva — kisérletet tesziink a gamifikacié elemeinek,
Osszetevoinek, modelltipusainak feltarasara, valamint megkiséreljiik transzparenssé tenni a gamifikacio 6ssze-
tevoinek Osszefliggésrendszerét. Vizsgalatunk tovabbi eredményeként jelenik meg a gamifikacié modelltipu-
sainak egy lehetséges taxonomiai értelmezése, amelyben Karl M. Kapp (Kapp és mtsai 2013) felosztasara
épitettiink, ujragondolva az altala elkiilonitett modelltipusokat és azok tartalmat. A modelltipusok értelmezésén
tul vizsgalatunk részét képezi egy 01j 6sszetevo (tanulaskomponensek) feltarasa, valamint egy 0j gamifikacios
modell ajanlasa a gamifikacio nemzetkozi és hazai diskurzusa szamara. Vizsgalatunk eredményeként célunk,
hogy megkonnyitsiik a hazai és nemzetkozi pedagogiai gyakorlat szamara a gamifikacié oktatasban torténd
alkalmazasat.

Kulesszavak: gamifikacio, gamifikacios modelltipusok, dsszetevok, keretrendszer, oktataselmélet és didaktika
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