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A GAMIFIKACIO ES ALKALMAZASANAK LEHETOSEGEI

Absztrakt

Az elmult években jelentds figyelem iranyult a gamifikacidra, mivel alkalmazasa egyre
népszerlibbé valt az élet kiillonb6z6 teriiletein, példaul az oktatasban, az egészségiigyben
és a vallalati vilagban. Gyors felivelésének titka, hogy hatékonyan segiti el6 a résztvevék
bevonddasat, motivacidjat a legkiilonfélébb folyamatokban. Népszerilisége ellenére elmé-
leti, pszicholégiai alapjai eddig kevéssé voltak ismertek. A témaban elérhetd irodalom
nagy része arra 0sszpontosit, hogy bizonyos viselkedési formak elérését célzo jatékterve-
zési elemek hatékonysagat vizsgalja, sokszor figyelmen kiviil hagyva az ezeket magyarazo
pszicholdgiai mechanizmusokat. Ez a megkozelités szamos kudarchoz, ellentmondasos
eredményhez és a gamifikacio kritikdjahoz vezetett. A probléma felolddsara tobb kutatas
is sziiletett az utdbbi években, melyek mar figyelembe veszik a pszicholdgiai tényezdket,
megteremtve a gamifikalt folyamatok mélyebb megismerésének lehetdségét. E tanul-
many keretein bellil megvizsgaltam az eddigi gamifikaciés gyakorlatokat és azok hatteré-
ben allé problémakat, az ezen problémak kikiiszobolésére iranyuld kisérletek eredmeé-
nyeit, kiemelt figyelmet forditva az oktatasi teriiletén végzett kutatasokra. Ennek eredmé-
nyeképpen betekintést nyertem a tertileten zajlé folyamatokba és a legfrissebb eredmé-
nyekbe, és ezaltal a tanulmany hozzajarulhat a gamifikaci6é jobb megértéséhez és széle-
sebb kort elterjedéséhez, el6segitve az oktatasi kornyezetek fejl6dését.
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Bevezetés

A gamifikacio fogalma, jelentéstartalma és alkalmazasanak kilonb6z6 maodjai a kétezres
évek eleje 6ta jelentds fejlddésen mentek keresztiil. Az utébbi években a gamifikacid, mint
innovativ eszkozrendszer, a kezdeti marketingcélu felhasznalas alapjaibdl kiindulva at-
terjedt tobbek kozott az oktatasra, az egészségiligyre, a szolgaltatasfejlesztésre, a vallalati
miikodés tertileteire, atsz6ve mindennapi életiinket a munkahelyen és a privat életben
egyarant (Alsaad & Durugbo, 2021). Ma mar egyszerre jelent innovacios szemléletet, mi-
kodési folyamatot, iparagi gyakorlatot és egy erre épiil6, dinamikusan fejl6dé piaci szeg-
menst (Nacke & Deterding, 2017), mely az eldzetes varakozasok ellenére (Rivera & Van
der Meulen, 2012) folyamatosan bdviil (Nacke & Deterding, 2017). A gamifikaciéval kap-
csolatos kezdeményezések, kutatasok és az ezekrdl beszamol6 cikkek elsd hullama f6ként
afogalom definialasara, a keretrendszerek és a taxonomia kialakitasara szolgaltak (Deter-
ding et al,, 2011), (McGonigal, 2011), (Kapp, 2012). Ezt kovet6en kezdtek el megjelenni a
rendszereket és architekturakat leiré cikkek, valamint az els6 hatas- és felhasznaloi tanul-
manyok, melyek a gamifikalt rendszerek miikodését vizsgaltak (Hamari et al., 2014), (Se-
aborn & Fels, 2015). Mig kezdetben a gamifikaciohoz kapcsol6d6 munkak a szamitastech-
nika, informatika, pszicholégia és tarstudomanyaik jol elkiilonithetd teriiletein sziilettek,
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mara multidiszciplinarissa valt és elindult egy intézményesiilési folyamat. A vilag tobb
egyetemén, de f6leg az Egyesiilt Allamokban, Brazilidban, Németorszagban, Spanyolor-
szagban, Hollandiaban, Finnorszagban és Thaif6ldon egyetemi tanszékek alakultak a téma
kutatasara, oktatasi programok jelentek meg és kiilonféle konferenciakat szerveznek a té-
maban. A gamifikacié gyors térnyerésének egyik oka az emberi természetben rejlé jaté-
kossag. Az emberek szamara mindig is vonzoak voltak a jatékok, melyek az informacio
kontextusba helyezésével segitik annak megértését és feldolgozasat (McGonigal, 2011).
A jatékos viselkedés alapvetd részét képezi az emberi fejlédésnek és tanulasnak, amely
mar gyermekkorban megnyilvanul. A jatékok 6romet, kihivast és elégedettséget nyujta-
nak, melyek erés motivacios tényezék (Mekler et al., 2017). Lehet&séget biztositanak a
kreativitas kibontakoztatasara, a kozos élmény megélésén keresztiil el6segitik a bizalom,
a tarsas kapcsolatok és a csapatszellem kialakuldsat, ami munkahelyi és oktatasi kornye-
zetben kiilonos jelentdséggel bir (Caponetto et al., 2014), (Alsaad & Durugbo, 2021). Bar
a fizikai platformokon és eszkozkészletekben is hatalmas lehetdség kinalkozik a folyama-
tok gamifikalasara, a jelenlegi tendencidk szerint a digitalis gamifikalt rendszerek dssze-
hasonlithatatlanul nagyobb tamogatast élveznek, és a jatékok belsé tartalmi sajatossagai
a digitalis technoldgiak kiillonb6z6 megjelenési formaival 6sszekapcsolva jelentik a gami-
fikacio térnyerésének masik f6 mozgatérugojat. A mindeniitt jelenlévd digitalizaciénak, a
folyamatos online jelenlétnek, az okostelefonoknak, az olyan IoT (Internet of Things) esz-
kozoknek, mint az intelligens haztartasi és irodai berendezések, a felhéalapt technolo6gi-
aknak, vagy a testiinkon viselhetd okos draknak koszonhet6en a jatékositas lehetdségei
kibdviiltek. Ezek az eszkdzok nyomon kovetik és feldolgozzak minden 1épéstinket, digita-
lis jatékka valtoztatva életlinket (Nacke & Deterding, 2017). A gamifikacios eszk6zok ok-
tatasi kornyezetben valo6 alkalmazasa nem teljesen Ujkeletii, a multban is hasznaltak a ja-
ték kiilonboz6 elemeit, minddssze eszkozeiben djult meg (Dichev & Dicheva, 2017) és
mara a legfejlettebb technoldgiak segitik miikodését (Santha & Polonyi, 2017). Alkalma-
zasanak altalanos eredményei pozitivak, javulast mutatva a tanulmanyi eredményekben
és a tanulasi motivacidban (Sailer et al.,, 2014). Azonban vannak olyan helyzetek, amikor
a gamifikacid hatastalan a tanulasi kimentekre, vagy még inkabb negativ (Cézar-Gutiérrez
& Saez-Lépez, 2016), ami legtobb esetben a rosszul megtervezett gamifikaciés folyamatok
kovetkezménye (Loughrey & Broin, 2018), (Morschheuser et al., 2018). A leggyakrabban
el6forduld tervezési probléma annak a feltételezése, hogy a jaték kiilonb6z6 elemei min-
den felhasznalénal ugyanazt a hatast valtjak ki és ugyanarra az eredményre vezetnek (Orji
et al, 2018), (Liu et al,, 2017). Ezen feliil sokszor el6fordul az is, hogy az elkdtelezddés,
bevonddas fokuszba allitasa aladssa a tanulasi folyamat sikerességét, 1évén, hogy a tanul6
ugyan nagyon jol szorakozik, am a tudas megfelel6 elsajatitasa elmarad (Bogost, 2019),
(Toda etal., 2018), pedig oktatasi kontextusban a gamifikacios stratégiaknak nemcsak az
elkotelezddést és a motivaciot kell fokozniuk, hanem a tanulasi folyamatot és a tudaselsa-
jatitast is tAimogatniuk kell (Landers et al., 2018). A gamifikacids folyamatok sikerességét
legjobban tigy lehet névelni, ha ismerjiik az elemei altal kivaltott egyéni kiillonb6zdségeket
és a rendszert ezek figyelembevételével alakitjuk ki. Oktatasi kornyezetben alkalmazott,
jol megtervezett és hatékony gamifikacios folyamatokra kivalé példa Armando Toda és
kutatocsapatanak munkaja, akik megkisérelték automatizalni a gamifikaciés folyamatok
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személyre szabasat (Rodrigues et al.,, 2021), vagy Brandenburger és munkatarsainak pa-

lyaorientaciéra iranyul6 fejlesztése, melyben sikerrel csokkentették a felhasznal6k szo-
rongasat a gamifikacié megfeleld eszkozeinek segitségével (Brandenburger et al., 2023).

A gamifikacié fogalmi fejlédése
A gamifikaciot, mint kifejezést Nick Pelling brit jatékfejlesztonek koszonhetjiik, aki digita-
lis eszk6zok jatékokban valé alkalmazasara hasznalta, am a kéztudatba mar tagabb jelen-
téstartalommal keriilt be. A gamifikaci6 jellemzden az oktatas, palyaorientacid, online ko-
z0sségek és haldzatok, fenntarthatdsag, informatika és mérnoki tudomanyok, marketing,
és a szamitogéppel tamogatott kooperativ munka teriiletein jelenik meg (Bozkurt &
Durak, 2018). Sokféle felhasznalasi modja miatt sokaig gyiljtéfogalomként hasznaltak,
mig Sebastian Deterding és munkatarsai ugy hataroztak meg, mint jatékszer( tervezési
elemek alkalmazasat jatékon kiviili kontextusban, mely nem kapcsolddik sziikségképpen
digitalis technol6giakhoz. Ez azt jelenti, hogy jatékszer( tervezést alkalmaznak folyama-
tok, rendszerek tAmogatasara, ahol célként nem a szérakoztatds van megfogalmazva, ha-
nem a bevonddas és a motivacié (Deterding et al.,, 2011). A gamifikalt folyamat soran al-
kalmazott elemek azonosak kell, hogy legyenek a jatékokban haszndlt elemekkel. Jaték-
szer( tervezési elem barmely elem, amely a legtobb jatékban megtalalhato, 6sszefliggésbe
hozhaté a jatékokkal, és jelentls szerepet jatszik a jatékélmény kialakitasaban. Ez maga-
ban foglalja az olyan absztrakt fogalmakat, mint a szabdalyok és a kihivasok, valamint az
olyan konkrét objektumokat, mint az avatarok és a ranglistak (Deterding et al., 2011).

Az 1. dbra Deterding és munkatdarsai altal meghatarozott médon jeleniti meg a jaték és
jatékositas vonatkozasait, tisztazva a fogalmakat.

1. abra: Gamifikacié meghatarozasa (Deterding et al., 2011)
Jatékszeriség

Jatékositas

(jatékszerd tervezés

Teljes = » Részleges

Jatékossag
Forrds: sajdt szerkesztés
Ez a szemlélet két dimenzié szerint magyarazza a sokszor egymast atfed6 fogalmakat. A
vizszintes tengely a folyamatot vizsgalja aszerint, hogy teljes jaték, vagy csak néhany
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mechanikat tartalmaz, mig a fligg6leges tengely a jatékszeriiség és a valodi jatékossag sze-
rint tesz kiilonbséget.

- Komoly jaték: Céljanem 6nmagaban a szérakoztatas, hanem az ismeret elsajatitasa
jatékon keresztil. Ilyenek példaul az oktatasi céli szimulaciok, promocios és
egészségligyi jatékok.

- Jaték: Jatékon kiviili cél nem figyelhet meg, a jaték 6roméért miivelik. Ide tartoz-
nak példaul a gyerekjatékok.

- Jatékos tervezés: Nem cél a teljes jatékélmény biztositasa, néhany jatékelemet, ja-
tékmechanizmust épitenek be a folyamatba, belsd szabalyok és célok nélkiil.

- Jatékositas (jatékszert tervezés), azaz gamifikacié: Hasonléan a jatékos tervezés-
hez, ez sem nyujt teljes jatékélményt, viszont bels6 szabalyrendszerrel bir és a be-
épitett jatéktervezési elemek mar konkrét cél iranyaba mozditanak el. Ez a cél leg-
tobbszor a motivacio, elkotelez6dés novelése a hatékonyabb miikodés eldmozdi-
tasara (Deterding et al.,, 2011).

Deterding és munkatarsai (Deterding et al., 2011)definici6ja szerint a gamifikacio6 tehat
nem egy jaték létrehozasat jelenti, hanem egy jatékelemekkel megtadmogatott rendszert,
melynek célja nem a szdrakoztatds, hanem a motivacio és a felhasznal6i élmény fokozasa.

Zichermann és Linder kibdvitették Deterding és munkatarsai definicidjat és a gamifi-
kacio alkalmazasanak céljaként a motivalas mellett a kiilonféle problémak megoldasara
val6 torekvést is beemelték. Ugy vélik, hogy a viselkedési kozgazdasagtanbol ismert kon-
cepciok is megjelentek a gamifikalt tervezési folyamatok soran, melyre szamos példat 1a-
tunk az tizleti vilagban. Ilyenek a kiilonb6z6 hliségprogramok, alkalmazotti és vasarléi el-
kotelez6dést célzd megoldasok. Kutatasaik soran azt talaltak, hogy a gamifikaciés techni-
kak sok esetben akar 40%-kal is novelhetik a munkavallalok hatékonysagat (Zichermann
& Linder, 2013).

Zichermannék mellett Kapp is hozzajarult a gamifikacié definicidjanak arnyalasahoz,
ramutatva annak lehetséges egyéb céljaira. Rendszerében a gamifikacié jaték alapu
mechanizmusokat, esztétikat és jatékos gondolkodast hasznal az emberek bevonasara,
cselekvésiik motivalasara, tanulasuk el6segitésére és problémamegoldasra, ami fontos
oktatastamogat6 eszk6zzé teszi (Kapp, 2012). Oktatasi kornyezetben torténd hasznalata
szerint megkiilonboztet strukturalis és tartalmi gamifikaciot. A strukturalis gamifikacio
elemei a pontok, szintek, ranglistak, melyek a tanulasi folyamat haladasat biztositjak, mig
a tartalmi gamifikacio az elsajatitandd tananyagot teszi befogadhatobba torténetbe agya-
zas segitségével, kihivasok felallitasaval (Kapp et al., 2014).

Kai Huotari és Juho Hamari a szolgaltatasmarketing szempontjabol vizsgalva a gamifi-
kaciot szembehelyezkednek Deterding korabban megfogalmazott és széles korben elfo-
gadott definici6javal. Megkérddjelezik a gamifikacié rendszerszintli szemléletét és azt,
hogy csak abban az esetben tekinthetd gamifikaltnak egy folyamat, ha jatékszeri eleme-
ket nem jatékos kontextusban hasznalnak. A gamifikacidt a szolgaltatasmarketing szem-
sz0gébdl olyan folyamatként definialjak, mely egy szolgaltatast jatékélményt nyjto lehe-
toségekkel bdvit ki a felhasznal6 altalanos értékteremtésének tdmogatasa érdekében
(Huotari & Hamari, 2012).
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A bemutatott négy meghatarozo definicié mellett természetesen tébb nézépont is 1éte-

zik, 1évén ez egy multidiszciplinaris teriilet, tobbdimenziés keretrendszer (Seaborn &
Fels, 2015). A legfontosabb, hogy nem egy adott tevékenység valamilyen jatékba torténd
atiiltetése, hanem a jatékokbdl nyerhetd tapasztalatok felhasznalasa és adaptalasa vala-
mely tevékenység soran (Duchon, 2021) hiszen, amikor jatszunk, nem szenvediink, kony-
nyebben viseljiik a kudarcélményt és ez szamos el6nyhoz juttat (McGonigal, 2011). Léte-
zik olyan néz6pont mely szerint a jatéktervezés inkabb miivészet, mint tudomany és hijan
van barmiféle egységes elméletnek (Schell, 2008). Egy szervezetlen diszciplina, amelyben
a rossz tervezés miatt a kudarcok aranya becslések szerint akar 80%-os is lehet (Rivera
& Van der Meulen, 2012).

A gamifikaciét sok kritika éri tobbek kozott az olyan eszkdzok tilzo hasznalata, mint a
pontok, jelvények, ranglistak, valamint a nem megfeleld pszicholdgiai modellek alkalma-
zasa (Loughrey & Broin, 2018). Ettdl fiiggetleniil a gamifikacié alkalmas a felhasznaldi el-
kotelezddés rovid tava novelésére. Ennek eredményességét olyan kontextualis tényezdk
befolyasoljak, mint a felhasznalo6i kornyezet, a felhasznal6i bevonddas szintje, a gamifikalt
folyamat jellege és a felhasznaldi tulajdonsagok (pl.: jatékostipusok) (Hamari et al., 2014).

Gamifikalt folyamatok elemei

A gamifikalt folyamatok tervezése Zichermann szerint (Zichermann & Linder, 2013) alta-
laban harom f6 elemet foglal magaba, a mechanikat, a dinamikat és az esztétikat. Ugyan-
azokat a pszicholdgiai élményeket kell felidézniiik, mint amelyeket a jatékok is kivaltanak
(Huotari & Hamari, 2012). A jatékelemek intrinzik és extrinzik tényez6ként szolgalnak a
résztvevok motivacidjanak novelésére. Minden elemnek megvan a maga funkcioja, amely
befolyasolja a viselkedést, a jutalmak felkinalasa példaul egyfajta extrinzik motivaciot je-
lent (de-Marcos et al.,, 2014).

Deci és Ryan dnmegvalositasi elmélete az egyik leggyakrabban hasznalt pszicholdgiai
elmélet a gamifikaciés kutatasokban és gyakorlatokban (Seaborn & Fels, 2015), melynek
elemeit a legtobb folyamatban ma mar sikerrel kombinaljak (Loughrey & Broin, 2018). Az
elmélet szerint motivacié barmi, ami egy embert arra késztet, hogy cselekedjen. Cselek-
vésnek mindsiil barmilyen szandékos viselkedési forma (Ryan & Deci, 2017).

Deci és Ryan dnmegvalositasi elmélete hArom motivacids kategoriat hataroz meg, me-
lyet a 2. abra szemléltet (Ryan & Deci, 2000).

- Motivalatlansag - a szandék teljes hianya valamire.

- Kiilsg, vagy extrinzik motivacio - valamit azért tesziink, mert az egy kiilsé ered-
ményhez vezet (pl. egy felmérés kitoltése pénzért).

- Bels6, vagy intrinzik motivacié - valamit azért tesziink, mert szamunkra az énma-
gaban érdekes vagy élvezetes.
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2. 4bra: Onmegval6sitasi elmélet (Ryan & Deci, 2000)

Maothrdchis tipus Mothrdlatlansdg Kl lsf mothedltsdg Belst mothrdltsdg
Efogadatt Smbdlyozds
Szabdlyozdsl stilus | Nincs szabdlyords | KOkS srabdloms mbégal',més aponosulison Integrilt =abdlyozis Bekd smbilyords
kereatil
A:I::.EHHIB Kontroll dndetermindcid
Esdelt oksdg helye Semélytelen Kulsd valamelyest kulsd | valamehyest belsd Balsd Bekd
Szandék hidmya Engedékenysig Onkontrodl Spemélyes Eavetdrtds
Tarsult folvamatok Kompetenda hidnya Kllsfdeges A7 én bevondsa Erdebdidés le:u;:-‘ Belzd megeligedettsig
¥ ¥ontroll hidma Jutalom, vagy Beled jutalom & | Tudatos értdeld J— azc-nisulés Ormegvaldsitis
Nem értéimavels bontatés bontatés kneas V=

Forrds: sajdt szerkesztés

Deci és Ryan elméletével kapcsolatban fontos megjegyezni, hogy a jutalmazassal kapcso-
latban ugy vélték, hogy ennek esetén csokken az eredetileg meglévd belsé motivacid, mert
elveszti 6nmagaban valo értékét (Benke, 2018). A meglévd szakirodalom nagyrésze ugyan
egyetért ezzel az allasponttal (Deterding et al., 2011), (Hamari et al., 2014) , (Seaborn &
Fels, 2015), azonban szamos Uj kutatas bebizonyitotta, hogy ezek nem rontottak az int-
rinzik motivaciot, sokkal inkabb hatékony eszkdznek bizonyultak a teljesitmény el6moz-
ditdsaban (Mekler et al., 2017).

Minden motivacié harom alapvet6 pszicholégiai sziikségleten alapul, melyek kielégi-
tése befolyasolja az egyén motivacios szintjét és pszichologiai jolétét. Ezek a sziikségletek:

- Autondmia - az a sziikséglet, hogy az ember sajat élményeit és cselekedeteit 6nal-
l6an szabalyozza.

- Kompetencia - az a sziikséglet, hogy hatékonysagot és magabiztossagot érezziink.

- Kapcsolddas - a tarsas kotddés érzése mas emberekhez, csoportokhoz.

Az autondmia, a kompetencia és a kapcsolatteremtés sziikségleteinek kielégitése elGsegiti
az extrinzik motivacié internalizalasat. A tarsas kornyezetek tamogathatjak vagy gatol-
hatjak a bels6 motivaciot azaltal, hogy segitik vagy akadalyozzak az emberek velesziiletett
pszicholdgiai sziikségleteinek kielégitését. Szamos kutatas szoros osszefiiggést mutatott
ki a bels6 motivaciod és az autonomia, valamint a kompetencia sziikségleteinek kielégitése
kozott. Tovabba, bizonyos eredmények arra utalnak, hogy a kapcsolddas iranti igény, ha
nem is kozvetleniil, de szintén fontos lehet a belsé motivacié szempontjabdl. Ugyanakkor
fontos megjegyezni, hogy az emberek csak azokban a tevékenységekben lesznek belsdleg
motivaltak, amelyek 6nmagukban érdekesek szamukra, ijdonsagot, kihivast vagy esztéti-
kai értéket hordoznak (Deci & Ryan, 2000). Tehat az egyén helyzete ezen a kontinuumon
nem statikus. Idével és az alapvet6 sziikségletek megfeleld kielégitésével a kiils6 szaba-
lyozas allapotabol az integralt szabalyozas felé haladhat. Minél erdteljesebb az internali-
zacid, annal valoszinlibb, hogy az emberek kitartanak a tevékenységekben, hatékonyab-
ban teljesitenek, és javul pszichologiai egészségiik és jolétiik (Ryan & Deci, 2017). A harom
alapvetd pszicholodgiai sziikséglet azonnali és ismételt biztositasa a jatékelemek és a jaték
altal fiigg6ségi problémakhoz vezethetnek olyan egyéneknél, akiknek nehézségei vannak
az Onszabalyozassal, ugyanakkor a jatékokban rejl6é pszicholdgiai vonzerd nem csupan a
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szorakozasban rejlik, hanem abban is, hogy ezek az élmények hozzajarulnak a jatékosok
személyes fejlédéséhez és jolétéhez (Rigby & Ryan, 2011).
A gamifikalt folyamatokat m{ikddtet6 mechanizmusok:

- Intrinzik motivacié. Ez a jatékosok 6nkéntes részvételére épiil, és erdteljesebb ha-
tassal bir, mint a kiils6 tényezok altal kivaltott motivacié. Az intrinzik motivaciét
az autondmia, kompetencia és kapcsoldédas érzete képes kivaltani (Deci & Ryan,
2000).

- Intenziv 6rom megélése. A jaték képes a résztveviket olyan flow-allapotba hozni,
amelyben az egyén tovabbra is uralja cselekedeteit, mikozben teljes mértékben be-
lemertl a feladatba. Csikszentmihdlyi szerint a flow eléréséhez nyolc tényez6 sziik-
séges: a feladat kivitelezhetdsége, mély koncentracid, egyértelmi célok, folyama-
tos visszajelzés, konnyed bevonddas, kontroll a cselekvések felett, az én-tudat at-
meneti eltlinése, valamint az id6érzék elhalvanyulasa (Csikszentmihalyi, 2010).

- Hitelesség. A tanulas valodi természetére valo torekvés, szemben a hagyomanyos
tanitas kontextus nélkiili formaival. A folyamat alapja a gyakorlati tapasztalat, a
visszajelzés és a kozos alkotas kell legyen, amely lehetévé teszi a résztvevok sza-
mara a tudas sajat kontextusukban valé elsajatitasat (Botha & Herselman, 2018).

- Autondmia. A tanul6k nagyobb valdszinliséggel élvezik a tanulast és érnek el jobb
eredményeket, ha szabadon valaszthatjdk meg, hogyan és mikor szeretnének ta-
nulni. A jaték 6nallé felfedezésre 6sztonoz. Képes dsszekapcsolni a személyes ér-
deklddést, beallitottsagot a kornyezd okoszisztémaban meglévd lehetdségekkel,
mint példaul a technolégiai és miivészeti készségek, iras, rajzolas, zene. Az autono-
mia tehat kulcsszerepet jatszik a tanulasi élmény gazdagitasaban és a motivacid
fenntartasaban a gamifikalt kérnyezetekben (Alsaad & Durugbo, 2021).

- Elményalapti tanulas. A jaték lehetéséget teremt arra, hogy a tanulas aktiv cselek-
vésen keresztiil, kézzelfoghatd, szervezhet6 és ellenérizhet6 formaban valésuljon
meg (Oliveira et al., 2023).

Ezek az elemek egyiittesen teszik a gamifikacidt vonzova és hatékonnya, hiszen a résztve-
vOk bels6 motivacidjara épitve, 6romet okozva, relevans feladatokon keresztiil, autono-
miat biztositva és élményekre alapozva segitik eld a tartds és mély tanulast.

Szamos keretrendszer l1étezik a gamifikalt folyamatok tervezéséhez, melyek koziil az
egyik legismertebb kétségteleniil Yu-Kai Chou Octalysis programja. Rendszerének kiala-
kitasat megel6z6 kutatasai soran azt tapasztalta, hogy a jatékok attoél valnak szorakozta-
tova, hogy bizonyos benniink 1év6 késztetésekre tdmaszkodva, kiillonb6z6 tevekénysé-
gekre 0sztonoznek. Azt is észrevette, hogy a kiilonb6z6 jatéktechnikai megoldasok eltérd
modon hatnak; mig egyesek inspiralo és felhatalmazd, addig masok manipulativ és kény-
szerit6 modon. Sok éves probalkozas és finomitas utan sziiletett meg az Octalysis nevii
gamifikacios keretrendszer, amely nyolc {6 hajtéerore épiil (Yu-Kai Chou, n.d.)

A gamifikacié 8 f6 mozgatérugoja az Octalysis rendszerében:

- Epikus jelentés és Elhivatottsag. Ebben a helyzetben a jatékos ugy érzi, hogy egy
onmagan tulmutatd, nagyobb dolog részese, vagy akar a ,kivalasztott”. [lyenkor
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rengeteg id6t szentel a feladatnak, ami lehet egy forum miikodtetése, vagy egy ko-
z0sség szamara hasznos dolog létrehozasa, mint példaul a Wikipédia (Yu-Kai Chou,
n.d.).

Fejlédés és Teljesitmény. Ez a bels6 hajtoerd késztet a fejlédésre, készségek fej-
lesztésére és a kihivasok leklizdésére. Itt a "kihivas" sz6 nagyon fontos, mivel egy
jelvény vagy kupa kihivas nélkiil nem bir jelent6séggel. Ez az alaphajtéer6 az,
amellyel a legkdnnyebb tervezni, igy a pontok, jelvények és ranglistak is erre foku-
szalnak (Yu-Kai Chou, n.d.).

Kreativitas 0sztonzése és Visszacsatolas. Akkor jelenik meg, amikor a felhasznald
egy kreativ folyamatban vesz részt, ahol Gjra és Gjra ki kell taladlnia dolgokat, akar
tobb kiilonb6zd kombinacidban. Fontos, hogy lassa tevékenysége eredményeit,
visszajelzést kapjon, és ennek megfeleléen reagalhasson (Yu-Kai Chou, n.d.).
Tulajdonlas és Birtoklas. Ez az a hajtoerd, ahol a felhasznal6t a birtoklas vagya mo-
tivalja és amit birtokol, azt szeretné jobba tenni, valamint még tébbet szerezni be-
16le. Ez a hajtéer6 ugyanugy érvényes a virtualis javakra és pénzre, mint a fizikai
javakra és pénzre. Ha valaki sok id6t tolt azzal, hogy testre szabja a profiljat vagy
az avatarjat, automatikusan erésebb tulajdonjogot érez felette (Yu-Kai Chou, n.d.).
Tarsadalmi befolyas és Kapcsolddas. Ez a hajtéer6 magaban foglal minden olyan
tarsas elemet, amely motivalja az embereket, beleértve a mentoralast, elfogadast,
visszajelzéseket, tarsas kapcsolatokat, valamint a versengést és irigységet is. Ami-
kor azt latjuk, hogy egy baratunk valamilyen készségben kiemelked vagy birtokol
valami rendkiviilit, arra 6sztonoz benniinket, hogy mi is elérjiik ugyanazt a szintet.
Szintén ide tartozik az a késztetés, amely kézelebb visz minket olyan emberekhez,
helyekhez vagy eseményekhez, amelyekkel azonosulni tudunk (Yu-Kai Chou, n.d.).
Szilikosség érzete és Tlrelmetlenség. Gyakran el6fordul, hogy valamit azért aka-
runk, mert nem lehet a miénk. Sok jatékban talalhaté id6zitett dinamika, példaul:
»gyere vissza 2 dra mulva, hogy megkapd a jutalmad”. Az a tény, hogy valamit nem
lehet azonnal megszerezni, arra 6sztonzi az embereket, hogy egész nap erre gon-
doljanak (Yu-Kai Chou, n.d.).

Kivancsisag és Kiszamithatatlansag. Ez a hajtéer6é abbdl fakad, hogy szeretnénk
megtudni, mi fog torténni ezutan. Ha nem tudjuk, mi kdvetkezik, agyunk aktiv ma-
rad, és gyakran gondolunk ra. Sokan emiatt néznek filmeket vagy olvasnak regé-
nyeket. Ugyanakkor ez a hajtéer6 a szerencsejaték-fiigg6ség egyik els6dleges té-
nyez0je, és ezt a hajtdéerdt hasznaljak ki a nyereményjatékok és lottoprogramok is
(Yu-Kai Chou, n.d.).

Veszteség és Elkertlés. Mindenki szeretné elkertilni a negativ dolgokat. A folyama-
tokba beépitett eltin6 lehet6ségek er6teljesen hasznaljak ki ezt, mivel az emberek
ugy érzik, ha nem reagalnak azonnal, 6rokre elveszitik a lehetéséget a cselekvésre,
vagy valami megszerzésére (Yu-Kai Chou, n.d.).
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Gamifikalt folyamatok eszkodzei

A kiilénbo6z6 jatékelemek haszndalata és a jatékmechanika kialakitasa a rendszer {6 6ssze-
fliggéseitdl és céljaitodl fiigg. Klasszikus oktatasi helyzetben a leggyakrabban hasznalt ele-
mek a visszajelzések, a ranglistdk, a pontok és a szintek. A pontok a haladas értékelését
jelentik, gyakran hasznaljak az er6feszités azonnali jutalmazasara, valamint a jatékos ja-
tékban val6 fejlodésének tdmogatd elemeként (de-Marcos et al., 2014). A szinteket a jaték
elérehaladasanak bemutatasara hasznaljak, a szintlépés és a jutalmazas gyakori eszkoze.
Anehézségi fok hozzaigazitasa a szintlépéshez nagyon fontos a résztvevék motivaciévesz-
tésének elkeriilése érdekében (de-Marcos et al., 2014), (Brandenburger et al,, 2023). A
nyak abban, hogy a jatékos érdeklddését a jovBbeli kihivasok vagy célok teljesitésére 6ssz-
pontositsak (Chorney, 2012), (de-Marcos et al., 2014). A ranglistadk alkalmazasa altalaban
kedvez a résztvevdk motivacidjanak, és altaluk a jatékban nyujtott teljesitmény kdnnyen
értelmezhetd. A dijak és jutalmak szintén erételjes motivalé tényezok. A jutalmak id6zité-
sének és mértékének kiilonos jelentésége van a jatékosok motivacios szintjének alakula-
saban. Ezek id6zitését az oktatdasi tartalomhoz, a feladatok nehézségéhez és a jaték szint-
jeihez kell igazitani (Pérez-Manzano & Almela-Baeza, 2018). A haladasjelz6 segit vilago-
san latni az elért teljesitményt és nyomon kovetni a célokat, azonnali visszajelzést ad, va-
lamint segit a komplex feladatok részekre bontasaban. A torténet a jaték alapja, segiti a
résztvevok bevonddasat. Szovege hasznos kontextust biztosit a tanulashoz, probléma-
megoldashoz, lehet6vé téve a fogalmak alkalmazhat6saganak szemléltetését, gyakorlasat
(Brandenburger et al., 2023). A visszajelzés hatékonysaga fligg a gyakorisagatoél, intenzi-
tasatol (Berkling & Thomas, 2013) . A gyakoribb és azonnali visszajelzések jobb eredmé-
nyekkel jarnak a gamifikalt tanulasi folyamatokban. Ezek mellett van még egy érzékelés-
sel, latassal, hallassal, fizikai élményekkel 6sszefliggd esztétikai komponens, mely eldse-
giti a felhasznal6i élmény alakulasat és nagymértékben befolyasolja a folyamatot.

Amint arrél el6z6ekben sz6 volt, a szakirodalom gyakran ramutat az olyan kiilsé 6sz-
tonzok, mint a pontok, jelvények, ranglistak stb., esetleges negativ hatasaira (Loughrey &
Broin, 2018), azonban Mekler és munkatarsai azt talaltak, hogy mindezek nem befolya-
soltak szignifikdnsan az intrinzik motivacié alakulasat (Mekler et al., 2017). Brandenbur-
ger és tarsai kutatasukban kiilon figyelmet forditottak minden egyes fenti elem altal ki-
valtott hatas vizsgalatara. Eredményeikben ezen elemek hasznalata és az észlelt bels mo-
tivacio alakulasa pozitiv korrelaciot mutat. A legjelent6sebb pozitiv korrelacié az olyan
elemeknél figyelhetd meg, melyek az elért teljesitményt reprezentaljak, vagyis a pontok,
jelvények, szintek, mig a legnagyobb élvezetet és érdekl6dését az interaktiv grafikak, a
kihivasok és kiildetések, a torténet, valamint a haladasjelz6 alkalmazasa valtotta ki (Bran-
denburger et al., 2023).
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Gamifikacioé az oktatasban és palyaorientacioban

A gamifikacio legfontosabb el6nye az alacsony fejlesztési koltség, valamint az a lehetdség,
hogy a tanulasi tartalmakat jatékelemek segitségével élvezhetébbé, érdekesebbé lehet
tenni. A hagyomdanyos oktatdsi mdédszertanban az el6adas jellegli 6rakat a didkok unal-
masnak tartjak. A gamifikacié érdeme, hogy képes megoldani ezt a problémat (Surendeleg
etal, 2014).

Az attekintett szakirodalom olyan modellek gyakorlatat mutatja be, amelyek tobb-
szintll megkozelitést alkalmaznak a felhasznal6kra gyakorolt kiilonb6z8 pozitiv hatasok
fokozasa érdekében. A tanulasi folyamatokat vizsgalé kutatasok kézéppontjaban a kon-
textualis tanulas, a fokozott interaktivitas, az elkotelezettség és a felhasznalék auton6mi-
ajanak dimenzioéit vizsgald tanulmanyok allnak.

Az oktatasban dolgoz6 szakemberek szamara kiemelked6en fontos, hogy miként tehe-
tik érdekesebbé, vonz6va magat a tanulast és a tananyagot didkjaik szdmara. A motivaci-
ora 0sszpontositd jatékositas egy olyan eszkoz, mellyel ezt a kivant attitlidbeli valtozast
el lehet érni (Deci & Ryan, 2000). A 2010-es évek derekdn még nem volt tisztazott, hogy
mely gamifikaciés eszk6zok milyen viselkedésbeli valtozasokat eredményeznek (Nacke &
Deterding, 2017) és tobb aggodalom is felmertlt a gamifikaciéval kapcsolatban. Néha-
nyan ugy vélték, hogy megvaltoztathatja az egyének korabbi tanulasi vagy egyéb felada-
tokhoz valé hozzaallasat (Cézar-Gutiérrez & Saez-Lopez, 2016). Azonban azt elismerték,
hogy a motivacios elemeket alkalmazd jatékmechanikak hasznalata nagyban hozzajarul-
hat az oktatas kilonbo6zd terileteinek miikodéséhez, kiillondsen ott, ahol a tanulék demo-
tivaltak és nem szivesen veszenek részt a tanulasi tevékenységekben (de-Marcos et al,,
2014). Az oktatasi célu digitalis platformok az oktatas szerepldinek korében is tamogatast
élveznek, mivel potencialis eldnyoket nyujtanak a virtualis, tav- és kollaborativ tanulas
tertiletén, olyan megvalositasok révén, mint a nyilt hozzaférésii online kurzusok (Alsaad
& Durugbo, 2021).

A rendkiviil széles karrierlehetdségek felfedezésében a digitalis eszkozrendszerek és
modszertani eszk0zok értékes tAmogatast nydjtanak. Ezek kozé tartozik a gamifikacio is,
amely egy hatékony, konstruktiv modszertani eszkoz, és megvaldsitasa szerint lehet digi-
talis vagy hagyomanyos, fizikai jellegli (Szirtes, 2022). A legdjabb kutatasok eredményei
szerint kialakitott gamifikacios folyamat kedvezden befolyasolja a tanulasi teljesitményt,
noveli a személyes motivaciot és minimalizalja az 4j karrierutakrél valé gondolkodast
gatlo tényezdket (Putz et al., 2020). Ansted mar ezeket a kutatasi eredményeket megel6-
z0en javasolta a gamifikacio széles korli alkalmazasat a palyaorientaciéban (Ansted,
2016), hasonléan McGuire-hoz és munkatarsaihoz (McGuire et al., 2017), akik gamifikalt
munkahelyi szimulacidkat hoztak létre a didkok motivacidjanak novelésére és a karrier-
lehet6ségekkel kapcsolatos tudatossaganak fejlesztésére. Hasonléan jé példa Pérez-Man-
zano és Almela-Baeza munkaja, akik (Pérez-Manzano & Almela-Baeza, 2018)gamifikacio
alapu alkalmazasokat hasznaltak a tudomanyok iranti érdeklédés felkeltésére és a tudo-
manyos palyak népszeriisitésére, valamint Putz-Egger és munkatarsai gamifikaciés meg-
oldasai a Covid id6szak alatt, a logisztikat sulyté munkaer6hiany megoldasara, igy pro-
balva felkelteni a szallitmanyozashoz kotheto foglalkozasok irant az érdeklédést. A prog-
ram eredményei szerint a gamifikacié alkalmazasa a palyaorientacio teriiletén csokkenti
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a palyavalasztassal kapcsolatos bizonytalansagot, mikézben fokozza az érdeklddést
(Putz-Egger etal., 2022).

A kulfoldi eredmények mellett mar szdmos sikeres hazai megvalésitassal is taladlkozha-
tunk. Palmai Mirandella és Pelczer Dora, a Pécsi Tudomanyegyetem emberi eréforras sza-
kos hallgatéiként, egy sajat palyaorientacios tarsasjatékot dolgoztak ki, melyet kifejezet-
ten a hazai kérnyezethez igazitottak. A jaték az ,En utam” tarsasjaték alapjaira épiilt, és a
,Hogyan tovabb?” nevet kapta. Els6 bemutatkozasa 2017 novemberében tortént a Tarsa-
dalmi Befogadas Szakkollégium II. J6v6-Kép Workshopjan, majd kiilénb6z6 nyilt napokon,
szakmai rendezvényeken és workshopokon is megismertették a résztvevokkel. A jaték
négy kiilonallo egységbdl all, amelyek kiilonféle élethelyzeteket és eseményeket model-
leznek, mint példaul nyelvvizsga megszerzése, vagy egy allasinterjun vald részvétel. Ezek-
hez az eseményekhez feladatok kapcsolédnak, melyeket el6re meghatarozott pontérté-
kekkel lattak el nehézségi szintjiik alapjan. A jaték folyamatos fejlesztése az alkalmazas
sordn gytjtott visszajelzések és 1j igények figyelembevételével tortént. A ,Hogyan to-
vabb?” jaték szamos eseményen pozitiv fogadtatadsban részesiilt, és hozzajarul az infor-
malis tanulas tAmogatasahoz, valamint a palyaorientaciés ismeretek hatékonyabb elsaja-
titdsahoz, befogadasahoz (Arany-Nagy et al., 2022).

A digitalis palyaorientaciés megoldasok két kiilonb6z6 rendszertipust foglalnak ma-
gukba. Az egyik csoportot 6sszefoglaléan palyainformacids rendszereknek nevezziik, me-
lyek célja, hogy a lakossag széles rétegei szamara elérhetd, megbizhat6 szakmai, tovabb-
képzési és foglalkozasi adatokat biztositsanak (Borbély-Pecze et al., 2022). A palyaorien-
tacioval kapcsolatos digitalis rendszerek masik csoportjat az iskolai hasznalatra tervezett,
gamifikalt tanuldasmenedzsment-rendszerek alkotjak, amelyek koziil a kanadai XELLO és
a spanyol MyWayPass kiemelkedden sikeresek.

A XELLO és a MayWayPass kozponti eleme a szerepjaték. A jaték soran, amely tobb
hétig vagy akar honapokig is tart, a tanulok a jaték karaktereinek szerepébe lépve fedez-
hetik fel 6nmagukat, palyapreferenciaikat, a munkaer6piac miikodését, valamint a kiilon-
b6z6 foglalkozasok tartalmat és azok kapcsolatat mas szakmakkal, palyakkal. Az online
tevékenységek kiegésziilnek a fizikai térben zajlé aktivitasokkal is, mint példaul a jatékos-
tarsakkal, a k6zosség tagjaival és kiilonb6z6 szakmak képviseldivel készitett interjuk, az
ezekhez kapcsolddo tartalomkészités, majd a tapasztalatok megbeszélése. Mindkét rend-
szer kiemelkedd fontossagi komponense, hogy a folyamat soran a tanuldk tapasztalatot
szereznek arrdl, hogy jelenbeli tetteik, vagy esetleges mulasztasaik milyen médon befo-
lyasoljak jovdjiik alakulasat. Ezekkel az értékes tapasztalatokkal és tudassal felvértezve
nemcsak egy egyszeri palyadontési helyzetben fogjak megallni a helytiket, hanem életpa-
lyajuk késbbbi alakitasakor is (Borbély-Pecze et al.,, 2022).

A palyaorientacios rendszerek céljai:

- megfeleld palyadontéshez sziikséges onismeretet megszerzése,

- tarsadalmi munkamegosztas szerepének megismerése,

- szakmdk, palyak tartalmanak megismerése,

- informacié megszerzésére és feldolgozasra valé képessége megszerzése,

- palyadontés realizalasa, igény szerinti Ujraértelmezése (Borbély-Pecze et al,
2022).
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A gamifikalt rendszerek tanuldsban és ismeretszerzésben betoltott jelentéségét noveli,
hogy tobbszor megismételheték, ami 6nmagaban is hozzajarul az 0j ismeretek elsajatita-
sahoz és az informaciék 6sszekapcsoldsahoz, mikézben fenntartja a motivaciot. Az ismé-
telt jatékmenet fejleszti a kitartast, és segit ellenallobba valni a kudarcélményekkel szem-
ben (Borbély-Pecze et al., 2022). A gamifikacidra jellemz6 személyre szabott differencia-
las lehetdvé teszi, hogy minden tanuld szamara biztositva legyen a megfelel6 megoldasi
modok alkalmazésa és a haladas egyéni litemezése. Ezen elemek kombinacidja a rendsze-

res visszacsatolassal és pozitiv megerdsitéssel egyiitt alapozza meg a gamifikalt rendsze-
rek hatékonysagat és sikerességét.

Osszegzés

A gamifikacié az elmult szlik két évtizedben jelentds eredményeket mutatott fel tobbek
kozott az oktatasban, az lizleti életben és marketingben. Az oktatasban motivalja a didko-
kat, fokozza az elkotelez6dést és javitja a tanulasi eredményeket. A munkahelyeken noveli
az alkalmazottak teljesitményét és elégedettségét, mikozben eldsegiti a kreativ probléma-
megoldast. Ugyanakkor a gamifikacid kihivasokkal is szembesiil. A nem megfelel§ terve-
z€s és a rosszul kivalasztott jatékmechanizmusok és elemek csokkentik a hatékonysagot
és sokszor megkérddjelezheté eredményre vezetnek. A kritikdk szerint az olyan megva-
16sitasok, mint példaul a pontok és jelvények tulzott hasznalata, alaashatjak a gamifikalt
folyamatok eredeti céljait. Azonban, ha ezeket a hibakat kikiiszobolik, és a gamifikaciés
stratégiakat gondosan tervezik meg, figyelembe véve az egyéni preferenciakat, sajatossa-
gokat, a gamifikaci6 még szélesebb korben valhat alkalmazhat6va, és még nagyobb mér-
tékben jarulhat hozza a kiillonb6z6 teriileteken elért eredmények javitasahoz.

Irodalomjegyzék

Alsaad, F. M., & Durugbo, C. M. (2021). Gamification-as-Innovation: A Review. International Journal of Inno-
vation and Technology Management, 18(5). https://doi.org/10.1142/S0219877021300020

Ansted, R. (2016). The gold star effect: The Gamification of Career Decision-Making - ProQuest. Career Plan.
https://www.proquest.com/docview/1816786411?sourcetype=Trade%20]Journals

Benke, M. (2018). Motivacios elméletek elemzése, fokuszban az 6nmeghatarozas elmélet. Taylor: Ga-
zddlkodds- Es Szervezéstudomdnyi Folyéira, 10, 105-114.

Berkling, K., & Thomas, C. (2013). Gamification of a Software Engineering course and a detailed analysis of
the factors that lead to it’s failure. 2013 International Conference on Interactive Collaborative Learning (ICL),
525-530. https://doi.org/10.1109/ICL.2013.6644642

Bogost, 1. (2019). Gamification is Bullshit. In The Gameful World (pp. 65-80). Appalachian State Univ.
Borbély-Pecze, T. B., Gyongyosi, K., Juhasz, A., Fazakas, 1., Kenderfi, M., Palvélgyi, L., Suhajda, C. ]., & Tajtiné,
L. G. (2022). Pdlyavdlasztds, pdlyaorientdcid, pdlyaedukdcio (Borbély-Pecze Tibor Bors, Ed.). ELTE E6tvos
Kiad6 - Magyar Pedagdgiai Tarsasag - Wesley Konyvek.

Botha, A, & Herselman, M. (2018). Teachers become cocreators through participation in a teacher profes-
sional development (TPD) course in a resource constraint environment in South Africa. Electronic Journal
of Information Systems in Developing Countries, 84(1). https://doi.org/10.1002/1SD2.12007

Bozkurt, A., & Durak, G. (2018). A systematic review of gamification research: In pursuit of homo ludens.
International Journal of Game-Based Learning, 8(3), 15-33. https://doi.org/10.4018/1JGBL.2018070102

104



Brandenburger, J., Motsch, 1., & Janneck, M. (2023). Design Features of a Career Guidance Platform to Pro-
mote Intrinsically Motivated Use. In M. STOLZE & F. LOTZ (Eds.), MuC °23: Proceedings of Mensch und Com-
puter  2023.  Association for  Computing  Machinery @ New  York  United States.
https://doi.org/10.1145/3603555.3603561

Caponetto, L., Earp, J., & Ott, M. (2014). Gamification and Education: a Literature Review. Proceedings of the
8th European Conference on Games-Based Learning , 50-57.

Chorney, A. 1. (2012). Taking The Game Out Of Gamification. Dalhousie Journal of Interdisciplinary Manage-
ment, 8(1). https://doi.org/10.5931/djim.v8i1.242

Coézar-Gutiérrez, R., & Sdez-Lopez, ]. M. (2016). Game-based learning and gamification in initial teacher trai-
ning in the social sciences: an experiment with MinecraftEdu. International Journal of Educational Techno-
logy in Higher Education, 13(1), 2. https://doi.org/10.1186/s41239-016-0003-4

Csikszentmihalyi, M. (2010). Flow-Az dramlat. Akadémiai Kiado.

Deci, E. L., & Ryan, R. M. (2000). The “What” and “Why” of Goal Pursuits: Human Needs and the Self-Deter-
mination of Behavior. Psychological Inquiry, 4, 227-268.

de-Marcos, L., Dominguez, A. Saenz-de-Navarrete, ], & Pagés, C. (2014). An empirical study comparing
gamification and social networking on e-learning. Computers & Education, 75, 82-91.
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2014.01.012

Deterding, S., Sicart, M., Nacke, L., O’'Hara, K., & Dixon, D. (2011). Gamification. using game-design elements
in non-gaming contexts. CHI '11 Extended Abstracts on Human Factors in Computing Systems, 2425-2428.
https://doi.org/10.1145/1979742.1979575

Dichev, C., & Dicheva, D. (2017). Gamifying education: what is known, what is believed and what remains
uncertain: a critical review. International Journal of Educational Technology in Higher Education, 14(1), 9.
https://doi.org/10.1186/s41239-017-0042-5

Duchon, J. (2021). Gamifikdcio az oktatdsban. 3.

Hamari, |, Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014). Does Gamification Work? — A Literature Review of Empirical Stu-
dies on Gamification.

Huotari, K., & Hamari, J. (2012). Defining gamification. Proceeding of the 16th International Academic
MindTrek Conference, 17-22. https://doi.org/10.1145/2393132.2393137

Kapp, K. (2012). The Gamification of Learning and Instruction: Game-Based Methods and Strate-
gies for Training and Education. John Wiley & Sons.

Kapp, K, Blair, L., & Mesh, R. (2014). The gamification of learning and instruction . Wiley.

Koller, I. Z., Arany-Nagy, Z., Jurkinya, M. S. 0., & Molnar, F. T. (2022). Jdtsszunk Komolyan! Médszertani tanul-
mdnyok a tdrsadalmi érzékenyités teriiletén (1. Z. KOLLER, Ed.). Pécsi Tudomanyegyetem Bolcsészet- és
Tarsadalomtudomanyi Kar Tarsadalmi Befogadas Szakkollégium

Landers, R. N,, Auer, E. M,, Collmus, A. B,, & Armstrong, M. B. (2018). Gamification Science, Its History and
Future: Definitions and a Research Agenda. Https://Doi.Org/10.1177/1046878118774385, 49(3), 315-337.
https://doi.org/10.1177/1046878118774385

Liu, D., Santhanam, R., & Webster, ]. (2017). Toward meaningful engagement: A framework for design and
research of gamified information systems. MIS Quarterly: Management Information Systems, 41(4), 1011-
1034. https://doi.org/10.25300/MI1SQ/2017/41.4.01

Loughrey, K., & Broin, D. (2018). Are We Having Fun Yet? Misapplying Motivation to Gamification. 2018 IEEE
Games, Entertainment, Media Conference, GEM 2018, 529-533.
https://doi.org/10.1109/GEM.2018.8516535

McGonigal, J. (2011). Reality Is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World. The
Penguin Press.

105



McGuire, A., O Broin, D., White, P. ], Deevy, C., & Power, K. (2017). Increasing Student Motivation and Awa-
reness Towards Career Opportunities Through Gamification. 11th European Conference on Game-Based
Learning, 898-906.

MeKler, E. D., Brithlmann, F., Tuch, A. N., & Opwis, K. (2017). Towards understanding the effects of individual
gamification elements on intrinsic motivation and performance. Computers in Human Behavior, 71, 525-
534. https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.08.048

Morschheuser, B., Hassan, L., Werder, K., & Hamari, J. (2018). How to design gamification? A method for
engineering gamified software. Information and Software  Technology, 95 ~ 219-237.
https://doi.org/10.1016/].INFSOF.2017.10.015

Nacke, L. E., & Deterding, S. (2017). The maturing of gamification research. Computers in Human Behavior,
71,450-454. https://doi.org/10.1016/j.chb.2016.11.062

Oliveira, W., Hamari, |, Shi, L., Toda, A. M., Rodrigues, L., Palomino, P. T., & Isotani, S. (2023). Tailored gami-
fication in education: A literature review and future agenda. Education and Information Technologies, 28(1),
373-406. https://doi.org/10.1007/s10639-022-11122-4

Orji, R, Tondello, G. F,, & Nacke, L. E. (2018). Personalizing Persuasive Strategies in Gameful Systems to
Gamification User Types. Proceedings of the 2018 CHI Conference on Human Factors in Computing Systems,
1-14. https://doi.org/10.1145/3173574.3174009

Pérez-Manzano, A., & Almela-Baeza, ]. (2018). Gamification and transmedia for scientific promotion and for
encouraging scientific careers in adolescents. Comunicar, 26(55), 93-103. https://doi.org/10.3916/C55-
2018-09

Putz, L.-M., Hofbauer, F., & Treiblmaier, H. (2020). Can gamification help to improve education? Findings
from a longitudinal study. Computers in Human Behavior, 110, 1-12.
https://doi.org/10.1016/j.chb.2020.106392

Putz-Egger, L.-M,, Beil, D., Dopler, S., & Diephuis, ]. (2022). Combining Gamification and Augmented Reality
to Raise Interest in Logistics Careers. https://doi.org/10.3390/app12189066

Rigby, S., & Ryan, R. M. (2011). Glued to games: how video games draw us in and hold us spellbound. Praeger.
Rivera, ], & Van der Meulen, R. (2012). Gartner Says by 2014, 80 Per Cent of Current Gamified Applications
Will Fail to Meet Business Objectives Primarily Due to Poor Design.

Rodrigues, L., Toda, A. M,, Oliveira, W., Palomino, P. T., Vassileva, ], & Isotani, S. (2021). Automating Gamifi-
cation Personalization: To the User and Beyond. https://doi.org/10.1109/TLT.2022.3162409

Ryan, R. M., & Decij, E. L. (2000). Self-determination theory and the facilitation of intrinsic motivation, social
development, and well-being. American Psychologist, 55(1), 68-78. https://doi.org/10.1037/0003-
066X.55.1.68

Ryan, R. M., & Deci, E. L. (2017). Self-determination Theory: Basic Psychological Needs in Motivation, Develo-
pment, and Wellness. Guilford Press.

Sailer, M., Hense, J., Mand]l, H., & Klevers, M. (2014). Psychological perspectives on motivation through gami-
fication. Interaction Design and Architecture(s), 19(1), 28-37. https://doi.org/10.55612/S-5002-019-002
Santha, ]., & Polonyi, T. (2017). A digitalis bennsziilottek és az iskola. In Digitdlis tanulds és tanitds (pp. 27-
39). Debreceni Egyetemi Kiadé.

Schell, J. (2008). The Art of Game Design, A Book of Lenses (Vol. 1). Morgan Kaufmann.

Seaborn, K., & Fels, D. (2015). Gamification in Theory and Action: A Survey. International Journal of Human-
Computer Studies, 74, 14-31.

Surendeleg, G., Murwa, V., Yun, H. K,, & Kim, Y. S. (2014). The role of gamification in education - a literature
review. Contemporary Engineering Sciences, 7(29-32), 1609-1616.
https://doi.org/10.12988/CES.2014.411217

Szirtes, B. (2022). A konstruktivista tanuldselmélet és gamifikacié 6sszekapcsoldsa: Egy lehetséges iroda-
lomtanitas mdédszertandnak elméleti alapjai. In Irodalom és kanonizdcié : Tanulmdnyok a magyartanitds

106



mddszertanairél  (pp. 45-54). Eszterhdzy Karoly Katolikus Egyetem  Liceum  Kiadé.
https://doi.org/https://doi.org/10.46403/IrKa.2022.45

Toda, A. M,, Valle, P. H. D., & Isotani, S. (2018). The Dark Side of Gamification: An Overview of Negative Effects
of Gamification in Education (pp. 143-156). https://doi.org/10.1007/978-3-319-97934-2_9

Yu-Kai Chou. (n.d.). https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-frame-
work/.

Zichermann, G., & Linder, ]. (2013). How Leaders Leverage Game Mechanics to Crush the Competition.
McGraw-Hill Professional.

107



