Gamifikacios elemek elemzése
oktatasi kontextusban egy mar létezo
gamifikacios rendszertan alapjan



A gamifikaciot tobb helyen és széles kdrben alkalmaztak mar oktatasi kontextusban az elmult
nyolc évben, ami alapjan a kifejezés trenddé valt. Ugyanakkor, a szakirodalomban sokszor
azt lathatjuk, hogy a gamifikdcié - mint szakkifejezés - jelenleg még nem rendelkezik olyan
altaldnosan elfogadott definicidéval és terminoldgiaval, amely egyarant alapja lehetne

a gamifikalt stratégidk tervezésének és elemzésének is. A jelen kutatas jatékositott oktatasi
kornyezetekben hasznalt jatékelemeket vizsgal egy korabban elfogadott és validalt

szakmai taxondmia alapjan, de munkanknak mindemellett tovabbi célja a fent emlitett
taxondmia részletesebb kifejtése és annak kiegészitése is. Ezért kutatasunk bemutatja

az altalunk kidolgozott rendszertant részletesebb, kiterjesztettebb médon is. Az erre
alapozott, Gjonnan létrejovd, strukturaltabb eredményeinkkel az el6szor emlitett taxondmia,
rendszertan kiterjesztését vizsgaljuk meg és tAmasztjuk ald, majd ennek a folyamatnak az
eredményeképpen elemzésiink 6t Uj kapcsolddd dimenzidt jelenit meg, amelyek a tanuldhoz
és a tanulasi kérnyezethez kotédnek gamifikacios értelemben. Munkank legfébb eredménye
tehat ez a részletes taxondmia, amely kdnnyen felhasznalhato a jatékositott tanulasi terek,
illetve folyamatok tervezésére és értékelésére is.




A gamifikacié egy tobbféle iskolai és oktatasi kontextusban, valamint széles
kdrben elterjedt pedagdgiai gyakorlat (Dichev és Dicheva 2017), amelyet
a didkok motivaciéjanak és bevonddasanak, involvaldédasanak a novelésére,
tdmogatasara alkalmaznak pedagdgiai kdrnyezetben jatékositott (gamifikdlr),
illetve jaték alapu elemek nem jdrékokban torténd felhasznalasaval
(Barata et al. 2015; Deterding et al. 2011; Kapp 2012; Nand et al. 2019). Bar
a rendelkezésre all6 jatékelemek felismerése, ismerete és a jatékositott
tanulasi kornyezeteknek megfeleld jatékelem részek kivalasztasa nem
egyszer(feladat,mégisléteznek olyan gamifikacids keretrendszerek,amelyek
megprobalnak segiteni a szakembereknek, illetve a jatékositott folyamatot
tervez6knek, hogy a legjobban dontsenek az alkalmazas soran. A legtobb
ilyen keretrendszer azonban nem rendelkezik egységes értelmezéssel,
felfogassal a felhasznalhaté gamifikaciés elemekrdl, illetve ezeknek
a hatékony alkalmazasardl sem (Dichev és Dicheva 2017; Klock et al. 2018b;
Mora et al. 2015; Toda et al. 2018b). Tovabba nincs kdzos kifejezésrendszer,
nomenklatira sem a szakmaban: sok problémat is okoz a szakirodalom
értelmezésében, hogy az (] jatékelemek beemelésének folyamatara (hogy
mi tartozik a gamifikdciéhoz és mi nem) nincs elfogadott validalé-tamogaté
rendszer, ezért el6fordulhataz, hogyaszakirodalmakkiilonb6z6 szinonimakat
hasznalnak az egyes, azonos elemek megnevezésére a mas és masfajta
jatékositott megkozelitésekben, pl. jelvények és trofeak (Koivisto és Hamari
2019; Pedreira et al. 2015; Seaborn és Fels 2014).

Mindezek hatraltatjdk a gamifikacid bevezetését a tanarok és
a trénerek praxisaiba, hiszen a legljabb kutatasok ramutattak arra, hogy,
bar ezek a szakemberek érdeklédést mutatnak a jatékositas hasznositasara,
nincs sem idejik, sem elegendé er6forrasuk ahhoz, hogy értelmezzék
a kiulonbozdé terminologidk hasonldsagait és kilonbségeit. Valamint
ahhoz sem, hogy magabiztosan eldonthessék, hogy mely jatékelemeket
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érdemes felhasznalniuk és implementalniuk, tovabba gondot okoz az, hogy
meghatarozzak, mely jatékelemeknek lehet inkabb szerepe, jelentGsége az
adott pedagdgiai kontextusban, illetve a szakmajukban (Marti-Parreno et al.
2016; Sanchez-Mena és Marti-Parrefo 2016; Toda et al. 2018a).

Ezeket a problémadakat orvosolandd, a jatékelemeknek az oktatasi
kornyezetben torténd felhasznaldsara, s annak elbsegitésére létrehoztunk
egy kezdeti taxondmiat, rendszertant és értékeltik annak sikeresseget
[névrelen szakmai lekrordlds, vak feliilvizsgdlar nélkiil]l. Osszesen 21 jatékelemet
azonositottunk a kilonb6z6 szinonimakkal, majd a listat két felmérés
soran értékeltettiik szakemberekkel az oktatas és gamifikacid terliletérdl.
A kezdetben alkalmazott taxondmianak azonban nem volt célja ramutatni
arra,hogyaz egyes elemeket hogyan lehet rendszerezni,illetve csoportositani
ugy, hogy az segitse a kutatdkat, a jatéktervezdket, valamint az egyéb
most az eredeti kutatas kiterjesztéseként, egy praktikusabb kutatasi kérdést
kivanunk megvalaszolni:

Hogyan haszndlhatjuk a javasolt taxonémiat a gamifikalt oktatdsi
kornyezetek elemzésére és értékelésére is? A fenti kérdés megvalaszolasa az
alabbi teriileteken jelent tudomanyos hozzaadott értéket:

« ajelenlegi rendszertan tovabbgondolasa, fejlesztése hozzajarul az
egyes jatékelemek kivalasztasahoz, leirdsahoz, valamint a mar meglévd
jatékelemek értékeléséhez és elemzéséhez is;

* javaslatokat fogalmazunk meg a jatékelemek hierarchikus, egymasra
épilé szemantikai, jelentéstani szervezésére, amelyet jatéktervezok,
tanarok és az oktatasi folyamatok egyéb szerepl6i is felhasznalhatnak.
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A gamifikacids keretrendszerek manapsag nem szamitanak djdonsagnak, egy
Ujabb szakirodalmi elemzés kozel 50 olyan keretrendszert tart fel, amelyek
a gamifikacid specifikus, vagy altaldnos felhasznaldsanak modszertanat
tdmogattak (Azouz és Lefdaoui 2018; Mora et al. 2017). Mindazonaltal,
e keretrendszerek koziil kevés foglalkozott az oktatassal, illetve a tanulasi
folyamatban felhasznalhatd keretrendszerekkel (6sszesen kevesebb, mint
10). A mar korabban vazolt nomenklatira problémak kdvetkeztében ezek
akeretrendszerekklilonb6zd elnevezéseketalkalmaznak hasonlé definicidkra:
amig ,a jatékosnak adott név, cim (title) a masokkal valé 6sszehasonlitashoz”
Tarsadalmistdrusz Marczewski-nél (2015), Dignan (2011) ezt mar Klasszifikdcié-
nak hivja. Ebben a fejezetben az egyes, mar létezd taxondmiadk bemutatasat
végezziik el, az adott keretrendszerek kontextusaban.

Az altalanos keretrendszerekben alkalmazott gamifikacids taxondmiak
kdzil a gamifikdcié har lépésben megkdzelités (Gn. 6D) (Werbach és Hunter
2012) az egyes jatékelemek hierarchidjat vizsgalja az MDA keretrendszeren
beliil (Hunicke et al.2004). Ez a keretrendszer a Dinamikak, a Mechanikak
és a Komponensek (vagy az Esztétika) meghatarozasan alapszik. Ebben
a klasszifikacioban a hierarchia legfelsé szintjén a Dinamikdk all, amely
azon absztrakt gondolatok, célok Gsszességét jelenti, amelyek a gamifikalt
feladathoz tartoznak. A Dinamikak azok, amelyek a motivacidos bazist
jelentik a jatékosok szamara az egyes feladatok elvégzésére, de mindez
a Mechanikdkon keresztlil manifesztalodik. Ezek az 4n. Mechanikdk - vagyis
azok a folyamatok, amelyek a felhasznalokat az egyes feladatok elvégzésére
Osztonzik - pedig a Komponenseken keresztlil jelennek meg. A Komponensek
kiils6 jutalmak és visszajelz6 elemek formajaban mikddnek egy jatékon,
illetve egy jatékositott kdrnyezeten belil, mint példaul a pontok, a jelvények
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stb. A 6D keretrendszerben hasznalt taxondmia ugyanakkor nem ad elég
vildgos és kovetheté tdmpontot a felhasznaldknak ahhoz, hogy ezeket az
elemeket képesek legyenek megfelel6 mdédon kombinalni. Emellett - |évén
ez egy altalanos keretrendszer - nem tartalmaz empirikusan validalt oktatasi
példakat sem.

A kovetkezd vizsgalandd keretrendszer az Uun. GAME keretrendszer
(Marczewski 2015),amely a gamifikacios elemek részletes periddusos rendszerét
tartalmazza (n = 52). Az itt alkalmazott taxonomiat altaldban a jatékosprofilok
alapjan osztalyozzak (n = 8). Fontos, hogy ebben a rendszerben az egyes elemek
hatékonyabban mikodhetnek bizonyos jatékosprofilok esetében. Tovabba
e keretrendszerben megfigyelhetiink bizonyos hasonlésagokat a Werbach
altal hasznalt fogalmakkal is (6D modell). A GAME keretrendszerben a Haladas
(Progress) és a Feedback altalanos kontextusra vonatkozé komponensként jelenik
meg, mig a 6D-ben a Haladas egy Dinamika, a Feedback pedig egy Mechanika.

Az oktatasban haszndlt keretrendszerek kozil azokat valasztottuk
ki elemzésre, amelyeket mar kiprobaltak, tesztelteké. llyen példaul, Klock és
mtsai (2016) keretrendszere, amely 7 1épésbdl all és egy adaptiv gamifikacids
rendszer megtervezéséhez segit hozza e-learning kornyezetben. Ebben a
keretrendszerben a kidolgozdk 14 jatékositott elemet hasznalnak fel a 6D modell
alapjan, és ezek felhasznalasaval készitettek egy adaptiv e-learning rendszert. Egy
masik, a kdozelmultban kidolgozott rendszertant Toda és mtsai (2018a) jegyzik,
ahol a szerz6k a tanarokra és a trénerekre helyezik a hangsulyt a létrehozott
taxondmiaban.Ajatékelemek ebbenakutatasbhanaFeedback ésaTulajdonsagok
kategoridkra van osztva. A Feedback a visszajelzésre alkalmas jatékelemeket
gy(jti 0ssze, mig a Tulajdonsagok alatt az oktatasi feladat jellemzdit és céljait
értik. A szerzdk 19 jatékelemet gyijtenek 6ssze (szakirodalmi forrasokbdl), majd
stratégidkat javasolnak a felhasznalasukra. Mindazonaltal fontos kiemelni, hogy
egyik taxondmiat sem validaltak tudomanyos modszerekkel, habar gyakorlati
kornyezetben tesztelték dket. Hangsulyozzuk tovabba, hogy egyik bemutatott
taxondmia sem foglalkozott az egyes jatékelemek altaldanos, vagy tanulasi
kdrnyezetbentérténd értékelésével. Osszefoglalasként, az 1. tablazat tartalmazza
a fentieket.



Ahogy azt fentebb a [néutelen szakmai lektordaldas, vak feliilvizsgalat nélkiil]
jelzéssel kiemelt részben hangsulyoztuk, a kutatasban a jatékelemeket
gamifikacids szakemberek gylijtotték, elemezték, definidltak és végll
értékelték’. A kutatasi gyljteményt a szerzdk altal elvégzett szakirodalmi
elemzés alapjan dllitottuk Gssze. A végeredmény egy lista formajaban
manifesztalddott, amely elemezte t6bb gamifikacids keretrendszer fogalmi
nevezéktanat. A szemantikai elemzést kovetben Gsszesen 21 jatékelemet
hataroztunk meg, amelyek oktatasi rendszerekben hasznalhatdak.

Az elso definiciok megfogalmazasa utan az értékelést 6t valtozé mentén
végeztiik el. Ezek a kdvetkezoek:

 Erthet6ség (Comprehensibility): standardizalt fogalom egyes
jatékelemek jelGlésére, a”"név”.

* Leiras (Description): a fogalom definicidja.

* Relevancia (Relevance): a jatékelem relevanciaja a taxondmia egészében.

e Példak (Examples): példak a definiciéra és a fogalomra.

« Kiterjedés (Coverage): a teljes taxondmia kiterjedése, azaz az, hogy
a javasolt 21 jatékelem mennyire fedi le az oktatasi alkalmazasok
tervezéséhez sziikséges jatékelemeket.

Ebben a kutatasban a bemutatott gamifikacids jatékelemek leirdsanak
a kibOvitésére toreksziink, valamint kivalasztunk tobb mar meglévd oktatasi
kornyezetet a népszer(iségik és a tudomanyos munkdkban talalhato
eléfordulasuk alapjan azért, hogy elemezziik azt, hogy miként és miért
alkalmaztak ezeket, mivel ezzel segithetlink a jatéktervezéknek abban, hogy
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a kornyezetiik szamara a legmegfelelébb jatékelemeket tudjak kivalasztani.
Az elemzés és értékelés folyamatanak tAmogatasara kivalasztott taxondmiat,
rendszertant 0t gamifikacios szakértd felligyelte, akik munkajuk soran
arendszereket behatdan elemezték, és megfeleltették a mi taxondmiankban
talalhaté elemeknek.

Tartalmaz
Taxonémia Teriilet Fékusz Elemek szdma kiprébalast Validalt
Werbach és Hunter (2013) Altalanos Jatéktervezés 30 Nem Nem
Marczewski (2015) Altalanos Jatéktervezés 32 Nem Nem
Klock és mtsai. (2016) Oktatasi Jatéktervezés 44 Igen Nem
Toda és mtsai. (2018) Oktatasi Jatéktervezés 19 Igen Nem
Jelenlegi taxondmia Oktatasi Jatéktervezés, 21 lgen Igen

elemzés és
értékelés

A kutatas kdvetkez6 lépéseként a fogalmak kibdvitésére fokuszaltunk,
ugy, hogy a szakirodalom alapjan példakat adtunk az egyes jatékelemek
felhasznalasara, valamint alkalmazasuk el6nyeire és hatranyaira is. Végil,
kisérletet tettlink a jatékelemek Uj hierarchikus rendszerezésére, amely
képes a jatéktervezbket és a fejlesztbket segiteni abban, hogy a gamifikacios
stratégidk tervezésekor mely elemeket érdemes valasztaniuk®. Arendszerezés
els6 lépéseként Ot dimenzidt allitottunk fel. A dimenzidk mindegyike
a kornyezet egy-egy aspektusara reflektal. Megalkotasukhoz a fogalmakat
szemantikai elemzésnek vetettiik alad legalabb 6t kutatd bevonasaval. A teljes
folyamatot az 1. dbra tartalmazza.

Mddszerek és kutatasi eszk6zok

meti
mere



Ez a fejezet tartalmazza a taxondmia definicidit, néhany szinonimat, valamint
tovabbi példakat arra, hogy az egyes elemeket hogyan lehet oktatasi
kornyezetben alkalmazni, végil pedig kitériink az egyes elemek el6nyeire
és hatranyaira is. Emellett javasoljuk az extrinzik (kiilsé) jatékelemek (amikor
egy jatékelem vildgos és a felhasznald szamara objektiven észlelhetd) és az
intrinzik, vagyis bels6 jatékelemek (amikor egy jatékelem nem egyértelmd,
és felhasznald nem veszi észre, amikor a jatékkornyezettel interakcioba kerdil)
definicidinak bevezetését is. Az Uj taxondmia Gsszefoglaldsa megtaldlhaté
a2.abran.

Az ot dimenzio leirasa

Az eredeti definicid kiterjesztésével a jatékelemek csoportositasat ot
dimenzid mentén vegeztik el a kutatasban. Minden egyes jatekelemet
legaldbb 6t szakérté elemezett és vizsgalt felll, annak érdekében, hogy
a jatékelem minden szempontbdl a szamara megfelel§ csoportba keriiljon
(pl. amikor a Pont jatékelemet elemeztiik, a szakértGk értékelésében ez egy kiils6
(extrinzik) visszajelzésre haszndlr jarékelemként jelent meg, amir a tanulé akkor
szerezhet meg, ha bizonyos tevékenységet elvégez a tanuldsi kérnyezetben.
Azonban ezt a jdatékelemet egyfajta visszajelzésként kapja a tanuld, igy szin-
rén megfelel6nek tiinther a Teljesitmény/Mérés dimenzié részeként érrelmezni).
Ezért is, az aldbbiakban a dimenzidk pontos meghatarozasa talalhato.

Teljesitmény/meérés (Performance and measurement)
Ezek a jatékelemek a tanuldsi kdrnyezet olyan reakcioit tartalmazzak, ame-
lyek visszajelzést adhatnak atanuldk szamara. Ebben a dimenzioban talalhato
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jatékelemek lehetnek a kovetkez6ek: Pontok, Szintugras, Szint, Statisztikak és
Elismerések. Ennek a dimenzidénak a hidnya azt jelentheti egy folyamatban,
hogy a tanuldé elveszettnek érzi magat, mivel a tevékenységeire semmilyen

visszajelzést sem kap.

Fogalmak,
Definicidk csgpormk
kiterjesztése meghatarozasa

a jatékelemekhez

Példak az
elemzésre
és értékelésre

Osszehasonlitas

meglévd
taxonomiakkal

Kiterjesztés

Abra 1: Toda és mrsairél (2019b) adaprdlr médszertan, illetve annak kiegészitése

ErthetSség
Leiras
Relevancia
Példak
Kiterjedés

Kutatasi eredmények
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Elismerések (Acknowledgement):szinonimaiajelvények,az érdemrendek,
a trofedk és a teljesitmény. Ez egy kiilsé feedback (visszajelzés) forma,
amely a tanul6t bizonyos cselekvéssorozatért jutalmazza (pl. adott szamu
feladat megoldasaért adott idén belll a ,Problémamegoldd” jelvényt
kaphatja meg;vagy egy feladat adott idékorlaton bellil torténd befejezése
utan a ,Flash” tréfeaval jutalmazddhat a tanulé. Példa lehet még esetleg
bizonyos szamu didktarsaival végzett interakcioé utan az, hogy a ,, K6z0ss-
egi” teljesitményjelzdt érdemli ki; vagy adott szamuU hozzaszolas utan
a ,Hozzajaruld személy” jelvényt jelenitheti meg.). Az ,elismerés” az egyik
leggyakrabban hasznalt jatékelem a gamifikalt applikaciokban (Klock et
al. 2018a; Koivisto és Hamari 2019; Toda et al. 2018b).

Szint(Level):szinonimai:képességszint, karakterszint sth. Aszintegykiils6,
hierarchikus rendszert jelent, amelyben a felhasznalé Gjabb elényoket
szerezhet, ahogy a tanulasi kornyezetben halad el6re (pl. a didkok szintet
ugorhatnak, amikor bizonyos szamu feladatot elvégeznek, és amikor (j
szintre lépnek, még nagyobb kihivast jelentt feladatokat kell teljesitenilik.)

El6rehaladas (Progression): szinonimai: allapotjelz6 sav (4n. progress
bar), lépések, térképek. Az el6rehaladas kils6é Gtmutatast jelent
a felhasznaldk szamara arrdl, hogy hol jarnak a tanulasi kornyezetben,
igy az el6rehaladast jelz6 elemek segitenek abban, hogy a felhasznaldk
képesek legyenek tajékozddni a térben és a tanulasi folyamatukban.

Pontok (Point): szinonimai: eredmények, tapasztalat pontok, képesség
pontok, stb. A pontok hasznalata egyszeri moddja annak, hogy kiils6
visszajelzést adjunk a felhasznaldk cselekvéseire. A Pont a legalapvetébb
jatékelem szinte mindegyik gamifikalt applikacioban (Dichev és Dicheva
2017).

Statisztikak (Stats): szinonimai az informacid és a HUD (szem elé vetitett
kijelz6, vagyis Head Up Display) és az adat. Ezek az elemek a felhasznalo



szamara a kornyezet altal kozvetitett vizuadlis informaciokat jelentik
(extrinzik, klils6 mddon) - pl. hany feladatot oldottak meg sikeresen, vagy
lehetnek ezek még Gsszesitett statisztikak a tanuldi kornyezet kiilonb6z6
elemeirdl. Virtudlis kornyezetekben ezek lehetnek akar iranyitopultok is.

Gamifikacios
rendszertan

Térsadalmi nyomas

Abra 2: A gamifikdcids raxonédmia bemuratdsa: dimenzidk és szintek

12 Kutatasi eredmények
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Okologiai dimenzio

Ezakorilmény, kontextusarraakdrnyezetre vonatkozik,amelybenalkalmazni
kivanjuk a jatékositast. Az itt szerepl6 elemek tulajdonsagokként is leirhatdak,
ezek pedig a kovetkezbek: Véletlen, Kotelez6 valasztas, Gazdasag, Hiany és
Id6korlat. Az 6koldgiai elemek hianyaban a kornyezet unalmassa valik, mivel
nem tfartalmaz olyan elemeket, amelyek interakciéra adnak lehetéséget
a felhasznaloval.

« \/életlen (Chance): szinonimai a randomizacid, a szerencse, a mazli és
a valdszinliség. A véletlen egy olyan belsd (intrinzik) elv, amely egyes
eseménvyek, vagy eredmények esetlegességével all dsszefliggésben (pl.
egy didk véletlenszer(i mennyiségli pontot kap egy feladat elvégzése utan,
vagy a rulett kerék megporgetésével egy felhasznald bénuszpontokhoz
juthat; esetleg a felhasznalé bizonyos valészinliséggel megszerezhet egy
klilonleges targyat a szerencsefaktor fliggvényében (Dignan 2011)).

- Kotelez6 valasztas (Imposed choice): szinonimai: valasztas, értékitélet,
Utvonalak. Ez a kiils6 (extrinzik) elv akkor miikodik, ha a jatékosnak egy
egyertelm( valasztast kell meghoznia ahhoz, hogy el6bbre léphessen
a jatékkornyezetben. Példa erre, amikor a jatékost kiilonboz6 tartalmak
kozott egyértelm( valasztasra kényszeritjilk, és nem engedjik 6ket
tovabbhaladni addig, amig nem valasztanak.

* Gazdasag (Economy): szinonimai a tranzakciok, a piac és a csereforgalom.
Ez az elv kils6 motivatorként mikodik, és barmilyen tranzakcidra
vonatkozhat, amely a jatékkornyezetben megtorténik. Példa erre az,
amikor a jatékkornyezetben a tartalomhoz kapcsoléddan pontokat
bizonyos elényokre valthatunk be.

« Hiany (Rarity): szinonimai: korlatozott szamu targyak jelenléte, gy(ijtégetés,
exkluzivitds. Ez a jatékkornyezetben a kiilséleg korlatozott eréforrasokra
vonatkozik, ami egy bizonyos cél elérésére 6sztonzi a tanulot.
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» Id6korlat (Time pressure): az idényomas megjelenhet visszaszamold 6ra,
vagy ora formajaban is. Ez magara az id6re vonatkozik a fellileten, amely
nyomast gyakorol atanuldiviselkedésre (extrinzik, kiilsé nyomas). Oktatasi
kornyezetben ez szintén megjelenhet hataridék formajaban. A Tarsadalmi
nyomas mellett ezt tartjak a legirrelevansabb elemnek a folyamatokban,
mivel képes elidegeniteni és demotivalni a tanuldt (Toda és mtsai. 2019b).

Szocialis dimenzid

Ez a dimenzid a jatékkornyezetben az aktiv tanuldk kozotti lehetséges
interakciokra vonatkozik. Ennek a dimenziénak az elemei a Verseny, az
Egylttm(kodés, a Hirnév és a Tarsadalmi nyomas. Egy fellileten a szocialis
elemek hidanya elszigeteli a didkokat egymastdél, mivel nincs lehetdséglik
interakciora a tobbi tanuldval.

« Verseny (Competition): szinonimai a konfliktus, a ranglista, az
eredményjelzd és a jatékos vs. jatékos megkozelitések, stb. A verseny egy
intrinzik (bels®) fogalomra utal, amely altaldban egy kihivashoz kdtédik,
aminek soran az egyik felhasznalé a masik felhasznaléval versenyezve
probal elérni egy célt (pl. ranglistak alkalmazasa az elért pontok, jelvények,
szintek sth. alapjan).

« Egyiittmiikédés (Cooperation): szinonimai: csapatmunka, kooperacio,
csoportok stb. Az egylittm(ikddés egy (altaldban egy bizonyos feladathoz
kothetd) intrinzik, belsé fogalom, amely sordn a felhasznaldknak
egyuttm(kodve kell elérniik egy kozos célt. Gondolhatunk ra
a Verseny ellentéteként (ugyanakkor a két elv hasznalhaté egyiitt is).
Az egylttmiikodésre példat adnak az olyan feladatok, amelyekben
a csoportok egymassal interakcioba kerlilnek és jutalmakat gyUjthetnek
be az interakcido nyoman vagy kézben (Shi és mtsai. 2014).

» Hirnév (Reputation): szinonimai: statusz, besorolas. Ez azokra a cimekre
vonatkozik,amelyeketegytanuldmegszerezhet,gyljthetajatékkornyezetben
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(intrinzik, belsé hatas). A szintektdl eltér6en a cimek sokkal inkabb a tanuld
tarsadalmistatuszaravonatkoznak,nem pedigakeészségeire.Acimekszerepe,
hogy egy jatékkornyezet kozosségeén belil hierarchiat tudjunk felallitani.

« Tarsadalmi nyomas (Social Pressure): szinonimai: csoportnyomas,
vagy szOvetséges (guild) kihivasok. Ez az intrinzik fogalom olyan tarsas
interakcidkra vonatkozik, amelyek nyomast gyakorolnak a tanuléra.

Személyes dimenzio

Ez a dimenzid a jatékkornyezetet hasznald tanuldra vonatkozik. A személyes
dimenzidban hasznalt jatékelemek a kovetkezbek: Erzékelés, Cél, Rejtvény,
Ujdonsag és Megujulas. A személyes elemek hidnya demotivalja a tanulot,
mivel a rendszer nem képes értelmet adni a tanulé munkajanak.

- Ujdonsag (Novelty): szinonimai: frissités, meglepetés, valtozas stb. Ez
az intrinzik, belsé fogalom a jatékkornyezetben torténd frissitésekhez
kapcsolodik, amely az Gj informaciok, tartalmak, vagy akar jatékelemek
elérhetdvé tételét is jelentheti. Hatékony stratégia lehet a felhasznaldok
megtartasara az online kérnyezetben azért, hogy elkerljik a stagnalast.
Kihangsulyoznank, hogy a longitudinalis kutatasok mar bizonyitottak,
hogy a statikus szemlélettel (frissitések nélkil) tervezett jatékok gyakran
demotivaciot és elidegenedést okoznak a felhasznaldkban (Hanus és Fox
2014).

« Célok (Objectives): szinonimai: kihivasok, mellékkiildetések, mérféldkovek
stb.Ezabelsd,intrinzik fogalom a célokhoz,vagy végcélokhoz kapcsoladik,
és ajatékosnak értelmet, céltad abban, hogy bizonyos szlikséges feladatok
elvégzésére motivalttad valjon. A Célok felhasznalasat lehet bdviteni (pl.
befogadast lehet nyerni egy kurzusra), vagy sz(ikiteni is (pl. csak bizonyos
szamu pont megszerzése egy feladat soran) (Toda et al. 2018a).
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» Rejtvény (Puzzle): szinonimai: kihivasok, gondolkodtatd feladatok, puzzle
jatékokstb.A, rejtvény” egyolyanintrinzikfogalom,amelyajatékkornyezetben
megjelend egyes feladatokra vonatkozik. Ezek kapcsolddhatnak tanulasi
feladatokhoz, vagy 6nmagukban is mikodhetnek ilyen feladatokként, mivel
els@dleges szereplik az, hogy a tanulot kognitiv kihivas elé allitsak. A rejtveny
elve legalabb kozvetetten fellelhetd minden oktatasi kornyezetben, kvizek,
feladatlapok, kihivasok formajaban.

« Megujulas (Renovation): szinonimai: boost-ok (lendiiletrer adé elemek),
extra élet, feléledés stb. A megujulas is belsdleg haté fogalom, s az egyes
feladatok, vagy egyes események megismétléséhez kotédik. A megujulas
tanuld szamara lehet8séget ad arra, hogy Ujra prébalkozhasson, ha nem
sikeriilt egy feladatot elvégeznie. Ez az egyik olyan elem,amely a jatékokat
szorakoztatéva teszi (Lee és Hammer 2011).

- Erzékelés (Sensation): ez alatt vizualis, audid stb. stimuldciét értiink
legtobbszor. A fogalom a tanuld érzékszerveihez kapcsolédik, ugyanis
az érzékeléses elemek a felhasznaldi élmény javitasara szolgalnak.
Alkalmazhatjuk ezeket dinamikus és jatékos fellileteken is, virtudlis
valosag (VR) és kiterjesztett valdsag (AR) eszkdzbkon keresztiil.

Fikcios dimenzio

Ez a kevert dimenzid a felhasznaldhoz (a Narrativan keresztul), valamint
a kornyezethez is kapcsolddik (a Torténetmesélésen keresztiil), szerepe
a fanuldsi élmény kontextusba helyezése. A fikcids elemeknek a hidnya
a kontextus, és a jaték értelmének (vagyis a ,miért"-nek) elvesztéséhez
vezethetnek, valamint kozvetlen hatassal lehetnek a felhasznaldi élményreiis.

* Narrativa (Narrative): szinonimai: karma adas-vétele, implicit dontések
sth. A narrativa egy bels6leg hato, intrinzik fogalom a jatékban, mely
az egyes események sorrendjére vonatkozik, s amelyet befolyasol
afelhasznalé tapasztalata. A felhasznaldi tapasztalatokat a jatékos implicit
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valasztasai iranyitjak tobbnyire. Példa erre, amikor kozvetetten, arnyaltan
kisebb elismeréssel jutalmazzuk azt a tanuldt, aki azt valasztja, hogy
interakcidba kertil mas tanuldkkal (Palomino et al. 2019).

« Torténetmesélés (Storytelling): szoveges torténetek, hangalapu
értesitések stb. formajaban jelenhet meg a torténetmesélés. Ez az
aforma, ahogy a jatékkornyezet torténetét leirjuk, elmondijuk, elmeséljiik.
Ez torténhet szovegek, hangok, vagy egyéb érzékszervi impulzusok
segitségével. Gyakran hasznaljak a jatékkornyezeten belll a narrativa
tdmogatasara is (Palomino et al. 2019).

Példa a taxonomia alkalmazasara

Azegyeselemekelemzésénekeésértekelésénekabemutatasarakivalasztottunk
a szakirodalom altal gyakran targyalt és értékelt e-learning kornyezeteket
(Klock et al. 2017), ezek kozll pedig itt bemutatjuk a Duolingo-t, valamint
a MeuTutor-t. Ezt a két alkalmazast az alabbi szempontok miatt valasztottuk:
a) az egyik fellilet az egyik legsikeresebb példaja a gamifikacié oktatasi
felhasznalasanak, b) a masik esetében pedig a kényelmi szempontok vezettek
bennlinket, mivel hozzaféréslink volt a rendszer teljes funkcionalitasahoz és
a tervezési folyamatahoz is (ez kényelmi mintavételnek mindstil).

A Duolingo az elmult évek egyik legismertebb nyelvtanito
applikacidja, és a siker nagyrészt az alkalmazott gamifikacidés rendszernek
kdszonhetd. Huynh és mtsai. (2016) elemzése szerint a Duolingo gamifikacids
rendszerének a legfébb elemei a Jutalmak, a Ranglistdk, a Szintek és
a Jelvények. A jatékelemek elemzése soran megfigyelhetjliik, hogy a
kialakitott taxondmiank egyéb elemei is fellelhet6ek a rendszerben, példaul
a Jutalmakat ,Lingot”-ok formajaban kapjuk meg, ami egy olyan pénznem,
amitazegyesfeladatoksikereselvégzésekorszerezhetiink meg. A Lingotokkal
tranzakciokat hajthatunk végre (Gazdasag); a Raglistak segitségével pedig
Versenyt generalhatunk a felhasznalo és az ismer@sei kozott. A Szintek része
a fellletnek négy elembdl all: tapasztalati pontok (Pontok), a felhasznald
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altal valasztott tartalom a nyelvtanulas soran (Kotelez6 valasztas), a szint,
ahol éppen tart a felhasznalé a nyelvtanuldsban (Haladas) és a maganak
afelhasznaldonakaszintje (Szintek). Végiil,ajelvények egyfajta Elismerésként
mUkodnek, és felhasznalhatdak a jatékos profiljdban arra, hogy a Hirnevét
noveljék. Emellett megtalalhatjuk a Személyes dimenzid 0sszes elemét is
a gamifikalt kornyezetben, mivel a weboldal vizualisan is prébalja bevonni
a tanuldt (Erzékelés), vildgos elérendé célt hatdroz meg szamara (Célok),
amit gondolkodtaté feladatokon keresztiil (Rejtvény) érhet el, emellett
pedig folyamatosan Uj tartalmakat kinal (Ujdonsag) és lehetévé teszi, hogy
a felhasznalb barmely feladatot Ujra elvégezhessen (Megtjulas).

Az dltalunk javasolt taxondmia hasznalataval megfigyelhetjiik, hogy
aDuolingo a Személyes dimenzidnak mind az 5 elemét hasznalja, az Ertékelés
dimenzié elemei koziil pedig négyet von be, ugyanakkor az Okoldgiai és
a Szocialis dimenzid is megjelenik (2-2 elemmel), ellenben nem talalhaté meg
a fellileten a Fikcids dimenzié egyetlen eleme sem.

Tovabb haladva, a MeuTutor elemzése kdvetkezik. A MeuTutor egy
intelligens oktatd rendszer (ITS - Intelligent Tutoring System), amelyet tiznél
tobb iskolaban hasznalnak Brazilidban. A rendszer sok gamifikacios elemet
hasznalatanuldk bevonddasanak,involvalasanak és motivacidjanak novelése
érdekében. A rendszer leirdsa szerint a MeuTutor gamifikacidos elemei
a kovetkezdk: a tanuldk oktatasi tartalmakat kapnak, és tapasztalati pontokat
érhetnek el az interakciok nyoman (Pontok), amik Szintekké konvertalddnak
atanuldk szamara.Azoktatdtartalmakata Dulingo-hoz hasonldan prezentalja
az oldal, ahol a tanulénak valasztania kell ahhoz, hogy tovabb haladhasson
arendszerben (K6telezé valasztas). A tanuldk a kurzus soran végigkdvethetik
a fejlédéstliket - a fejl6dés az elvégzendd feladatok szazalékaban kifejezve
jelenik meg (Fejlodés) és jelvényeket szerezhetnek az altaluk elvégzett
interakciok nyoman is (Elismerés). A felhasznaldk végigkdvethetik az
Osszteljesitményiik alakuldsat is egy személyes iranyitdpulton (Statisztikak).
A rendszernek szintén részét képezi egy ranglista, amelynek segitségével
a fellilet Versenyt hoz létre, emellett a feliilet az egylttmikodést is
tamogatja, hiszen a tanuldk csoportokat alakithatnak ki a rendszeren beldil
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az egyes feladatok megoldasahoz (Egyiittmiikédés). A MeuTutor ezeken tal
a Személyes dimenzid minden elemeét is tartalmazza, mivel vilagos Célokat
fogalmaz meg (didkok tudasanak bévitése egy adott témakdrben), amelyeket
sok oktatd feladat altal érhetnek el (Rejtvény). Raadasul ezek az oktatd
feladatok a tanar igényei szerint frissithetéek is (Ujdonsag). A feliileten
szintén lehet6sége van atanuldnak Gjraprébalkozni a feladatok megoldasaval
is (ez a Megujulashoz tartozik, ugyanakkor az ismétlés nem ad hozza
tovabbi pontokat a tapasztalati pontokhoz). Mindezeken tdl pedig a feliilet
a felhasznald szadmara vonzd kezelsi feliilettel rendelkezik (Erzékelés).

A taxonomiank szempontjai szerinti elemzés kimutatta tehat, hogy
a MeuTutor alaposan kidolgozott Személyes és Ertékelés dimenzidval
rendelkezik (e kétdimenzidénak mindaz5eleme megfigyelhetéarendszerben),
emellett pedig a fellilet a Szocialis dimenzié két elemét is felvonultatja, am
ezek lehetdségeit nem hasznalja ki teljesen. A tovabbi dimenzidkat vizsgalva
latszik még, hogy az Okoldgiai dimenzid egy elemét is tartalmazza a feliilet,
de a Fikciés dimenzié nem figyelheté meg rajta.
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Az Ujonnan megnevezett dimenzidk lehetéséget adhatnak arra, hogy
elemezziink meglévd, vagy megtervezziink U(j jatékositott tanulasi
kornyezeteket. A létrehozott dimenzidk és szempontok megvaldsitasa altal
biztosithatjuk azt, hogy 6sszhangban legyiink a Koivisto és Hamari (2019)
altal megfogalmazott szempontokkal, amelyek szerint a gamifikaciorol
szliletd tanulmanyoknak nagyobb hangsulyt kellene forditaniuk a kiilonb6z6
visszajelzési formadkra, valamint a jatékositott kornyezet altaldnosan
elfogadott kontextusat kellene hasznalniuk és az univerzalis taxonomiak,
rendszertanok megfogalmazasara kellene torekednitik.

Azzal, hogy létrehoztunk egy kezdeti, altalanosabb, bdvitett jatékelem
listat és ezt oktatasi kornyezetben alkalmaztuk és tovabbra is alkalmazhatjuk,
feltételezhetévé valik, hogy a jovdbeni oktatdk és kutatok szamara konnyebb
lehet a meglévd rendszerek elemzése, és képessé valhatnak a kidolgozott
elemek altal a rendszerekben taldlhaté gamifikacids elemek azonositasara
és kivalasztasara. Az azonositott elemek vizsgalatara alapozva, a kovetkez6
alfejezetekben az egyes jatékelemek oktatasi felhasznalasanak implikacioit
vizsgaljuk és vitatjuk meg.

Ertékelés dimenzid

Ennek a dimenzidénak - ahogy a példak is bemutattak - feltétlenil meg kell
jelennie a fellileten ahhoz, hogy a felhasznald visszajelzést kaphasson az
elvégzett feladatokra. Ennek a dimenzidnak az elemzésekor ramutattunk
arra, hogy az Elismerés hidnya frusztraciot valthat ki a tanulébdl, mivel
az altaluk kezdeményezett interakciot nem értékeli a rendszer Ggy, mint
lényeges tényezdt. Azonban az is fontos, hogy a nem gondosan megtervezett
feedback, vagyis Vvisszajelz6 rendszer varatlan kovetkezményeket is
okozhat (pl. a gyors feladatvégzésért kaphatd jelvény arra motivalhatja
a tanuldét, hogy minél gyorsabban elvégezze a feladatokat, nem figyelve arra,

meti
mere
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hogy azok helyesek legyenek). A Szintekrdl valé gondolkodasnal fontos
elmondani, hogy Toda és mtsai. (2019a) szerint muszaj azokat relevans
elemként kezelnlink, kiildndsen akkor, amikor azok a Haladashoz tarsulnak.
A szintek hidnya azt az érzést keltheti a tanuléban, hogy egyaltalan nem
sikerlilt a készségek terén fejl6dnie. Szintén Toda és mtsai. (2019a) szerint
rendkivil relevans elem a fejlédés a tanuldk szamara, nemtdl fliggetlendil.
A Fejlédés hidnyaban atanuld frusztraltta és szorongdva valhat (Dignan 2011).
VVegul pedig az utolsd elem ebben a dimenzidban: a Statisztikak a legtobb
oktatasi gamifikacidés kornyezetben megjelennek valamilyen modon, ami
fontos, hiszen az informacié hianya Gsszezavartta teheti a tanulét (Dignan
2011). Mindezek ellenére a szakirodalom, ugyanakkor, jelenleg nem képvisel
egyeértelmd, széleskorl konszenzust ezen elemek megfelel6 felhasznalasarol
a gamifikacioban.

Okolagiai dimenzio

Amieztadimenzidtilleti,adimenzid olyan fogalmakhozkapcsolédik,amelyek
a kornyezet tulajdonsagaiként jelennek meg, és amelyek finoman, arnyaltan
megvaldsithatdak csupan, annak érdekében, hogy a felhasznaldkat a kivant
viselkedés kdvetésére Gsztonozzék. Ennek a folyamatnak a tAmogatasara
alkalmasak lehetnek az Ertékelés/Visszajelzés dimenzié egyes elemei,
hiszen altaluk biztosak lehetliink benne, hogy valéban sikeriilt a kivant
viselkedést kivaltani a felhasznalokbdl. Ezeket az elemeket, ugyanakkor
nagy kordltekintéssel kell tervezni, mivel drasztikusan befolyasolhatjak
atanuldkinterakcioit. A Véletlen elem kdzvetlendil befolyasolja a felhasznalok
szerencséjét, és néhany effajta stratégia beépitése segithet a ,pech”-
hatas enyhitésében is, mint példaul, ha bizonyos szamu prébalkozas utan
beiktatottként szerepel a rendszerben az automatikus vagy a konnyitett
siker. Ugyanakkor, ha a Gazdasag elem nem kapcsolédik a tartalomhoz,
a felhasznald elbizonytalanodhat abban, hogy mi is fontos szamara
a fellleten (Snow et al. 2015). Ezzel ellentétben a felhasznalok gyakran
vonzonak talalhatjak azt, ha a Gazdasag kozvetlenlil 6sszekapcsolt elem az
ora alatt megszerezhet6 el6nyokkel, példanak okaért, ha felhasznalhatjak
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a megszerzett pontjaikat arra, hogy egy tesztet elhalaszthassanak (Toda és
mtsai. 2016). A Kételezd valasztas hianya a rendszerben olyan érzést kelthet
a tanuldban, hogy nincs értelme annak, amit tesz (Dignan 2011), ugyanakkor
anagyon nagy szabadsag nem kivanatos viselkedésekhez vezethet résziikrol.
A Hiany esetében, amikor korlatozott esemeényeket adunk a rendszerhez,
amelyek exkluziv jelvények megszerzését teszik lehet6vé, vagy mas
visszajelzések segitségével sikeresen bevonhatjak a tanuldt, az hozzajarulhat
a tanuldk motivacidjanak novekedéséhez; ugyanakkor a ritka és nehezen
megszerezhetd elemek, illetve az ezek altal létrehozott és felallitott korlatok
demotivalhatjak is 8ket. A Hiany hianya unalomként jelenhet meg a tanuldi
magatartasban (Dignan 2011). Végiil pedig, az Idékorlat hianya unalmat
valthat ki a tanuldkbdl, mivel nem érzik eléggé nagy kihivasnak a feladatokat,
és nem éreznek nyomast arra, hogy elvégezzék azokat. (Dignan 2011). Az
id6korlat egészségesebb hasznalatara példa lehet a rugalmas hataridd, ahol
a tanulo felel&s egy feladat elvégzéséért.

Az id6korlat kdzvetetten van jelen a MOOC-okban (Massive Online
Open Course, magyarul témeges nyilt online kurzus - a ford.), ami az egyik oka

lehet az ilyen kurzusokon a nagyobb arany( lemorzsolédasnak (Cristea et al.
2018).

Szocialis dimenzié

Ez a dimenzid a tanulasi kornyezet szocidlis aspektusaival foglalkozik. Ezek
azok az elemek, amelyek Osszekdtnek embereket egymassal, valamint a
viszonyulasukat befolyasoljak egy bizonyos feladathoz. Mivel ez a dimenzid
a tanuldk kozotti interakciokkal foglalkozik (és nem a tanuld és a rendszer
kdzotti interakcidval), kilonds korlltekintéssel kell tervezni. Egyrészt
a Verseny olyan egészséges kornyezetet képes teremteni a fellileten,
amelyben a tanuldk egymast tllszarnyalva prébalnak bizonyos jutalmakhoz
hozzajutni. Masreészt, rendkivil demotivald tud lenni a tanuld szamara az, ha
a teljesitménye nem éri el az altala elvart szintet. J6 példa lehet a jol mikodé
versenyek tervezésére az, ha a versenyekben csapatokat hozunk létre azért,
hogy ellenstilyozzuk az egyes tanulék esetleges elszigetel6dését®, vagy nem
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kotjiik hozza a versenyeket valamilyen tartalom-alapl feladatvégzéshez
(Papadopoulos és mtsai. 2016; Toda és mtsai. 2018a). Az Egyiittmiikddés
megitélése az oktatasi kornyezetekben egyértelmien pozitiv, azonban
a bevezetése Osszetett feladat lehet. Az egylittm(ikodés hidnya izolacidhoz
vezethet, ami noveli a demotivacidét vagy az inspiracio elvesztésének
veszélyét. Az egylttmikodés jelenléte ugyanakkor facilitadlja, elGsegiti
a didkok kozotti tudasmegosztast, valamint megnoveli a tanuldk
teljesitményét is, mivel altaldban nem szeretnék a tarsaikat cserbenhagyni
a feladatokkal. Az egyiittm(kodés egyik legjelent6sebb sikeres példaja maga
a Wikipédia. A Hirnév a tanuldk altal a rendszeren bellil elérhet6 tarsadalmi
statuszhoz kdtddik (pl. a ,Legjobb tanuld” egy kurzuson). A Hirnév hianya
az Elismerés vagy a Pontok hidnyahoz hasonldéan azt az érzést keltheti
a tanuldban, hogy értelmetlen a feladatvégzés a rendszerben. (Dignan 2011)
Ugyanakkor ennek tervezésekor ovatosan kell eljarnunk, mivel a tanulot
demotivalhatja az, ha nem sikerul egy bizonyos tarsadalmi statuszt, rangot
elérnie a fellileten. Véglil, a Tarsadalmi nyomas taldan az eqgyik legkevésbé
relevansnak tartott elem (Toda et al. 2019a), ugyanakkor implementacioja
hasznos lehet, ha megfeleléen megtervezett elemrdl beszélhetlink altala
(pl. ha arra biztatjuk az egyik sikeres tanuldnkat, hogy biztassa a tanulasra,
probalkozasra a sikertelenebblil teljesité tarsat). Feladatok tars(as)értékelése
szintén kdzvetetten tartalmazhat csoportnyomasos elemeket.

Személyes dimenzio

Ez a dimenzid kozvetlenll a tanuldsi kornyezetet hasznald tanuldhoz
kapcsolddik. Olyan elemeket tartalmaz, amelyek az oktatasi kornyezetek
alapértelmezett elemei, és amelyeket a felhasznalék nem is jatékositott
elemként élnek meg. Az elemzéslink szerint az 6sszes oktatasi keretrendszer
tartalmazta ennek a dimenzidénak mind az ot elemét, ugyanakkor nem
mindegyik rendszer (pl. a MeuTutor) hasznalta Gigy ezeket az elemeket, hogy
azok a tanuldt tamogassak (pl. az Ujrakezdés elem jelen van a MeuTutor
fellileten, azonban a didk nem kaphat tobb pontot egy feladat ismételt
elvégzésekor). Szamba véve a dimenzid 6sszes elemét a Célok elemis minden
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oktatasi kornyezetnek részét képezi, hiszen ezeknek az alkalmazasoknak az
elsddleges fokusza az, hogy a didkokat ravegye arra, hogy egyes pedagdgiai
célok mentén elsajatitsanak és gyakoroljanak bizonyos fogalmakat.
Mindezt tegyék Ggy, hogy a rendszer kifejezetten nem 0sztonzi a tanuldkat
a nemkivanatos viselkedési mintak kovetésére (pl. ha egy cél eléréséhez tul
sok feladatot kell teljesitenilik, az eredményezheti azt a tanulékban, hogy
esetleg felliletesen fogjak a feladatok egy részét elvégezni). A célok hianya
félrevezetheti, vagy Osszezavarhatja a tanuldkat. Toda és mtsai (2019a)
szerint ez a jatékelem az oktatasi kdrnyezetben hasznalhatd legrelevansabb
gamifikaciés elem. A tovabbiakban fontos leszogezni, hogy amig az
ismetlddés vagy a statikus kornyezet© kockara teheti a jatékositott rendszer
hatékonysagat, addig az Ujdonsag megoldast jelenthet ebbdl a szempontbdl
is (Mustafa et al. 2019).

Azonban az Ujdonsag hozzaadasa Osszetett folyamat lehet, mivel gyakran
emberi er6forrast, vagy automatizalt folyamatokat tesz sziikségessé
afellileteken (Shehadeh et al. 2017). Ha a t6bbi elemrdl beszéllink, a Rejtuvény
olyanszellemikihivasttartalmazoé feladatokat jelent,amelyek minden oktatasi
kornyezet jellemzd elemei. A Rejtvény hidnyaban unalmasnak tinhet afellilet,
ami demotivalhatja a felhasznalét (pl. ha egy oktatasi kdrnyezetben a tanuld
kizarélagvidedkat nézhet megbarmilyeninterakcié vagy hozzatartozo feladat
nélkiil, ebben az esetben valdszinisithetéen elunja majd a feladatvégzést).
Az Ujrakezdés szintén megtaldlhaté majdnem minden gamifikalt oktatasi
kornyezetben, mivel atanuldk Gjra elvégezhetnek feladatokat, ha nem sikerdilt
a megoldasuk, vagy ha csak szeretnének egy fogalomra jobban emlékezni (pl.
Ujra megnézve egy videdt, vagy megismételve egy feladatot). Az Ujrakezdést
nem mindig soroljak a gamifikaciés elemek kozé, mivel a tanuld szamara
nem jar haszonnal az alkalmazasa (pl. pontozas az Gjra megnézett videdk
esetében). Az Ujrakezdés hianyaban azonban az oktatasi kornyezet tul
nehéznek bizonyulhat, ami demotivalé lehet a tanuldra, valamint a legtobb
nem-virtudlis oktatasi kdrnyezetben pont az Ujrakezdés hidnya teszia tanulasi
folyamatot unalmassa a felhasznaldk szamara (Smith-Robbins 2011). Végdil,
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az Erzékelés altalaban a felhasznalé szamara kellemes, vonzd interface,
kezel6fellilet formajaban jelenik meg. Bar néhany oktatasi kornyezet
probalja a kiterjesztett valdsag (AR) és a virtualis valdsag (VR) beemelését
a gamifikacids elemek kozé, ezek alkalmazasa még kezdeti fazisban jar. Toda
és mtsai (2019a) szerint az Erzékelést kiemelten fontos és relevans elemnek
kell tekinteni egy fellilet tervezésekor.

Fikcios dimenzio

Ezadimenzid kevésbé gyakranfordul el agamifikalt oktatasikornyezetekben
(Palomino et al. 2019). Ennek az oka az, hogy a legtobb gamifikacids
keretrendszer nem tesz klilonbséget a Narrativa és a Torténetmesélés
rétegei kozott. A Narrativa a felhasznaldk interakcidja a rendszerrel,
amelyet befolyasolnak a tanulék jellemzd tulajdonsagai is. Ha megfeleléen
tervezik meg, a Narrativa segithet abban, hogy a tanulé a rendszer oktatasi
tartalmara fokuszaljon, nem pedig az azt 6vezd gamifikacids elemekre.
A Torténetmesélés ezzel szemben az a forma, amelyben a Narrativa
megjelenik, szoveges, audio-vizualis elemek és egyéb érzékszervi stimulacio
formajaban, igy keretet és format adva magdanak a torténetnek vagy az
oktatasi kontextusnak. A Narrativa hidnya negativan befolyasolhatjaatanuldk
aktivitasat, bevonodasat, és e helyett csupan megtanulandd tananyagga
redukalhatja a rendszert. A Torténetmesélés hianya Osszezavarhatja
a kontextust, a kornyezetet a tanuld szamara, aki nem fogja atlatni, hogy
miért is kellene neki aktivan részt vennie a tanulasi folyamatban, gamifikacids
szempontbol. A Torténetmesélést ugyanakkor alkalmazhatjuk a tanulasi
kornyezet kialakitasara is (pl. tematizalassal), akar Ggy, hogy azt mondjuk
a tanuldknak, hogy egy f6 gonosszal harcolnak, aki minden helyesen
megvalaszolt kérdés nyoman egyre gyengébb lesz.
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A jelen kutatads bemutatta, hogy hogyan hasznalhatunk fel egy meglévé
taxondmiat arra, hogy elemezziink és értékeljlink gamifikalt rendszereket.
Kib&vitettiik a jatékelemek leirdasat, valamint példakkal illusztraltuk az egyes
elemek hasznalatat a lehetséges oktatasi rendszerek elemzéséhez. Javaslatot
Dimenzid alapjan, amelyek tamogatast nydjthatnak az oktatasi rendszerek
tervezdinek és fejlesztGinek is. Végll, a javasolt hierarchikus rendszer
kapcsolddasait vizsgaltuk meg kiilonb6z6 szempontok alapjan, ezek olyan
szempontok voltak, mint a visszajelzés vagy a felhasznaldk interakcidja és
a motivacio.

A kutatasunk soran érveket és példakat mutattunk be az egyes Dimenzidk
haszna, vagy éppen karos adaptacidja mellett. A jelen kiadvany hidnyossaga,
hogy a javasolt U(j szempontok alapjan csoportositott dimenziok
elfogadottsagat nem vizsgalta meg szakért6k nagyobb kdrében, csupan ot
kutatd vett részt az elemzésben, iddkorlatok miatt.

Véglil, kitekintésként a jovében elvégzendd munkara, kovetkezd lépésként
a tanuldk véleményét is fel kivanjuk mérni a taxondmia hasznalataval
kapcsolatban azeért, hogy azonosithassuk az egyes elemek bevezetésének
j6 gvyakorlatait (adat-alapt kutatdssal, vagy gépi tanulasi algoritmusok
alkalmazasaval). Hissziik, hogy a jov6beni kutatasok soran konkrét
vonatkozasaban, és hogy eljuttathatjuk ezeket az irdnyelveket a tanarokhoz,
a tfrénerekhez, a tervez6khoz és a fejlesztékhoz is.
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