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Abstract

Gaming habits can be motivating in certain situations and to some extent, and can even have a positive
effect on performance, but can also be a negative factor in certain situations. The article summarizes the
role of gaming, game-based learning, and gEducation in education by contrasting the issue of game
addiction, the probable causes of its development, and some of the symptoms of addiction. This draws
attention to the fact that gamified learning is much more purposeful, active and educational for students,
however, excessive game addiction can have disadvantages that can greatly impair a child's
development, behavior and socialization.
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Absztrakt

A jatékszokasok bizonyos helyzetekben és mértékben lehetnek motivalok, és akar pozitivan is hathatnak
a teljesitményre, azonban bizonyos helyzetekben és mértékben negativ tényezoként is jelentkezhetnek.
A cikk a jatékositas, a game-based learning és a gEducation oktatasban betdltott szerepét foglalja Gssze
azonban ezzel szembe allitva, Gsszefiiggésbe hozva a jatékfiiggdség kérdésével, a kialakulas vélhetd
okait és a fligghség egyes tiineteit. Ezzel felhivva a figyelmet arra, hogy a jatékositott tanulds sokkal
célravezetdbb, aktivabb, miiveltetobb a didkok szamara, azonban a talzott jatékfliggdség olyan
hatranyokat hordozhat, amely nagyban ronthatja egy gyermek fejlédését, viselkedését, szocializaciojat.

Kulcsszavak: jatékositds, gamification, jatékfiiggdség, z-generdcio

1. Bevezeto

A jatékszokasok bizonyos helyzetekben és mértékben lehetnek motivalok, és akar pozitivan is
hathatnak a teljesitményre, azonban bizonyos helyzetekben és mértékben negativ tényezdként
is jelentkezhetnek (Balogh, 2019). Az évek soran sok olyan tanuldval talalkoztam, akiknek a
szabadidejét a mindennapokban elsdsorban a kiilonb6z6 platformokon futé jatékokkal torténd
jatszas tette ki. Jelen cikk a jatékelmélet szakirodalmi hatterének feltérképezésén tul a
jatékfiiggdség egyes tényezdit elemzi. A szakirodalmi attekintés kiegésziil a sajat tapasztalaton

alapul6 véleményeimmel is. A cikk a (Kovacs, 2020) diplomamunka alapjan késziilt.
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2. Jatékositas

Roger Caillois (1. abra) francia szociolégus nevéhez fiizédik a jatékok legaltalanosabb
osztalyozasa. Az 1958-ban megjelent —,,Les Jeux el les Hommes” cimi — konyvében irt arrol,
a jatekok olyan szinten bonyolult és Osszetett részét alkotjak az emberi tevékenységnek, hogy
az egyes jatékkatergoridk a valosagban nem fedik le a teljes jatékuniverzumot, hanem

Osszekapcsolodhatnak egy-egy jatékon beliil.

1. abra Roger Caillois

Forras: https://tinyurl.com/sj3b6fs
A kategoriabol allo rendszer a kovetkez6: (Formann, 2017: 96-97)

- Agon. Versengésre épiild jaték (példaul sakk).
- Alea. Szerencsén alapul6 jaték, ahol a jatékos kockaztat (példaul rulett).
- Mimikri. Utanzason alapul6 jaték, ahol a jatékos valakit megtestesit (példaul szinhaz).

- llinx. Teljes atélésre épiil6 jaték (példaul hullamvasut).

A szociologus munkassaganak egyik pontja, hogy 6 fogalmazta meg szocioantropologiai

allaspontbol elkiilonitve a jatszas két dimenzidjat (Formann, 2017: 96-97).
a. Play (paidia)

A gyermeki léthez kot6do, szabad, spontan jatékot jelenti célok és kotott szabalyok nélkiil. A
jatékosnak kotetlen mozgastere van, fejleszti a gondolkodasat, hiszen szerepel benne példaul a
keresés, a kutatas, a felismerés, a felfedezés vagy a kisérletezés. A szabad jaték lényege, hogy
magaért a tevékenységért van, tovabba feloldja az esetleges szorongast és félelmet, illetve

levezeti a tulterjedd energiakat.

b. Game (ludus)
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Iranyitott és szabdlyoknak aldvetett jatékot jelent. Valamilyen cél érdekében jon létre, és
eredménye szdmszerlsithetd. A jaték soran a jatékosnak egy elére meghatarozott palyan kell
végig mennie, ami olyan valasztasi lehetoségekkel van kikdvezve, melyek kovetkezményeibol
sziiletik meg a jaték eredménye. A jaték konfliktusokkal tiizdelt, és ezek a jatékosokat

versenyzésre és problémamegoldasra 0sztonzik.

A francia kutaté a fent emlitetteken kiviil kisérletet tett arra, hogy leirja az egyes jatékok

ismérveit és kritériumait.

Ezek a kovetkezdk: (Formann, 2017: 99)

- Szabad cselekvés, azaz jatszani nem kotelezo.

- Elkiiloniilés, azaz a jatéknak az id6 és a tér szab hatart.

- Bizonytalansag, azaz a jaték végso kimenetelét nem lehet eldre latni.
- Improduktivitas, azaz a jaték nem allit el6 javakat.

- Szabalyozottsag, azaz a jaték hatalytalanitja az élet torvényeit.

- Nem létezd valdsag, azaz a jaték a valds élethez képest valotlan tudatot hoz 1étre.

A jaték nem mas, mint oromszerzés céljabol kiilonbozo helyzetek és szerepek szabadon
torténd, szorakoztato felfedezése és kiprobalasa, a szabalyok korlatai és a véletlen eseményei
kozott. A jatéknak hat olyan kritériuma van, amelybol ha mar egy nem teljesiil, akkor az adott

tevékenység nem szamit jatéknak.

1. Az oromszerzés célja alapveto feltétele a jatéknak, e motivdcio nélkiil az adott tevékenység

mar nem jaték, hanem inkabb valamilyen képességfejleszto aktivitas lesz.

2. A szabadon, szabad akaratbol, sajat dontésbdl torténd jatékos tevékenység egy masik
alapfeltétele a jatéknak, ellenkezo esetben ez nem jaték, hanem olyan munka, feladat, amely

kiils6 nyomasra, a kényszer erejével jon létre.
3. A jatéknak szorakoztatonak és oncélunak kell lennie.

4. A jaték cselekménye és elsodleges funkcioja a kiilonbozo helyzetek és szerepek felfedezése
és kiprobalasa. A jaték igazi ereje abban rejlik, hogy az ember nem valos [...] kozegben,

kovetkezmények nélkiil probalkozhat, kisérletezhet.

5. Egy jatéknak a valos élet szempontjabol mindig kovetkezmények nélkiilinek kell lennie. Ez
biztositjia ugyanis azt, hogy a jatékos valoban ki merjen probalni kiilonbozo helyzeteket,

batran kisérletezzen, és félelem nélkiil, felszabadultan meriiljon bele az egész jatékba.
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6. A jatekok vilaganak talan legfontosabb szabalya, hogy vannak szabalyai (Damsa 2014).

Minden jaték legismeretlenebb és talan legérdekesebb eleme a véletlen és a szerencse tényezdje,

[...] jelentds szerepet toltenek be a jatékok vilagaban.” (Formann, 2017: 99-101)

A jatékositas kifejezés kozismerté valasa, tovabba a jatékositott rendszerek elterjedése 2011-
hez kothetd. A nemzetkozi szintli piackutatd €s piacelemzd cégek észlelték a jelenséget, és
egymas utan jelentették meg eldrejelzéseiket a jatékositas jovojérdl. Ennek koszonhetden a

jatékositas vilagviszonylatban jegyzett jelenség lett.

A jatékositas fogalomkore egy brit jatékfejleszté, Nick Pelling (2. abra) nevéhez kothets. O
hasznalta elészor 2002-ben ezt a kifejezést (Formann, 2017: 105), mely az elektronikus
eszkozok jatékszeri felhasznaloi feliiletekkel vald felgyorsitasat és  élvezhetdségét
reprezentalta (ennek ellenére a jatékositas nincs digitalis technologia hasznélathoz kotve). A

gyakorlatban tanadcsadoként miikodott kozre jatékszerii elektronikus eszk6zok tervezése terén.

2. abra Nick Pelling
Forras: https://tinyurl.com/qpn365m

A kifejezés a 2010-ben valt széles korben ismertté Jesse Schell és Jane McGonigal eldadésai
soran (Formann, 2017: 106). Az elsd jatékositds témaju konferenciat 2011-ben rendezték,
melynek San Francisco adott otthont. A konferencia célja az volt, hogy a téma képviseloit

megismertessék egymassal, és ezen keresztiil a jatékositas beépiiljon a koztudatba.

,A gamification a jatékélményhez sziikséges jatékelemek, jatékmechanizmusok és
jatékdinamikak alkalmazasat jelenti az élet — jatékon kiviili — teriiletein azzal a céllal, hogy az
adott folyamatokat érdekesebbé és hatékonyabba tegye. Burke (2014) megfogalmazasaban is
Jjol latszodott, hogy a gamifikacio kifejezést sokan a digitalis eszkozokkel végzett jatékositds
vonatkozasaban hasznaljak, mikézben szamos offline kérnyezetben megvalosulo gamifikacio is
létezik. Gondoljunk tobbek kozott a szerepjatékok eszkoztaraval torténo jatékositasra.”

(Formann, 2017: 111)
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Sebastian Deterding és csoportja 2011-ben meghatarozta a jatékositas fogalmat, mely a mai
napig a legelfogadottabb definicidnak szamit. Kidolgoztak egy olyan modellt (3. dbra), mely

kétdimenzids rendszerbe helyezi a jatékositas fogalmait (Formann, 2017: 113).
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3. abra Deterding modellje

Forras: Formann, 2017: 114 alapjan szerkesztve
Az abrarol az alabbiak olvashatdk le:

- Jatékszerek (toys). Funkcioja oncélu, célja a szabad szorakozas.

- Jatékos rendszerek (playful design). Funkcioja Oncélu, kotott szabalyok alapjan
torténik.

- Jatékok (games). Funkcioja a jatékon kiviili eredmény elérése, célja a tanulds.

- Jatékositott rendszerek (jatékositas). Funkcioja a jatékon kiviili eredmény elérése, célja

a felhasznald motivacidjanak biztositasa.
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Véleményem szerint a jatékositas jo eredménnyel alkalmazhat6 az élet kiilonboz6 tertiletein,
ugyanis ezek a modszerek pozitiv hatdsokat eredményezhetnek. Kivald példa lehet erre az
oktatas, hiszen az elmult évek soran az informacios technikai forradalom a tanarokat és az
oktatasi intézményeket is kihivasok el¢ allitottdk. Gondoljunk példaul arra, hogy a didkok és a

tanarok digitalis tudasszintje sok esetben eltér, ami egyfajta szakadék kialakulasdhoz vezethet.

Az oktatéds vilagaban a komoly jatékok ¢és a jatékositott rendszerek két kiilonbozo kategoriat

képeznek, melyek ismertetését az alabbiakban mutatom be (Formann, 2017: 127-130).
a. Jatékalapu tanulas (game-based learning)

Els6sorban a komoly jatékok teriileteit képviseli, mivel a jaték fontos szerepet tolt be a
pszichologiai fejlédésben. A digitalis korban felnovo generaciok fejlesztéséhez evidens lehet
az ilyen jellegli tanulas alkalmazéasa. Olyan programok, weboldalak tartoznak ebbe a csoportba,

melyek haszndlata sordn a tanul6 Ggy érzi, hogy jatszik, mikdzben valojaban tudasat boviti.
b. Jatékositott tanulds (gEducation)

A szamitogépes jatékok megjelenésével kezdték el kutatni a jatékositott tanuldst. Az oktatdsi
kornyezetben megjelend projektek lehetnek mikro- vagy makroszintiiek. El6bbi eseténben a
tanar a sajat ordit jatékositja, még utdbbi sordn az egész rendszer atjarja a jatékositas.

Természetesen a jatékositott tanulds esetén pedagogiai szemléletvaltas sziikséges.
3. Jatékfiiggoség

Hétkoznapi szohasznélatban a fliggdség szot ragaszkodas, hozzaszokast jelent. Maganak a
jelenségnek nincs dnmagaban pozitiv vagy negativ értéke. Amennyiben a fliggdségbe valod
eljutas sériil, akkor szenvedélybetegségek (addikciok) és koros dallapotok (autisztikus

magtartas) alakulhatnak ki (Wikipédia, 2020).
A szenvedélybetegségeket kétféle csoportba soroljuk: (Balogh, 2019)

- Kémiai addikcio. Ide sorolhaté az alkohol-, a drog-, a nikotin- és a gyogyszerfliggdség.
- Viselkedésre hat6 addikci6. Ide sorolhato a jatékszenvedély, internet- és jatékfiiggdség,
munkamania, szex- €s pornografia fliggdség — tovabba ebbe a csoportba tartoznak a
kiilonboz6 rogeszmék (vasarlasi-, lopasi- és hazudozasi mania), evéskényszer, anorexia,

tarsfliggés.

A szamitogép- és a jatékfliggdség nemre- és életkorra vald tekintet nélkiil barkinél szinte

barmikor kialakulhat.
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A kialakulas okai széles skalan mozognak: (Balogh, 2019)

- Genetikai hajlam.

- Csaladi hajlam.

- Térsadalmi és kornyezeti hatasok.

- Gyermekkori feldolgozatlan traumak.
- Felnottkori krizisek.

- Eletkori valtozasok és valtasok.

A gyermekeket leginkdbb a szamitogép fliggdség veszélyezteti (4. dbra), de ma mar nem csak
a szamitogépek, hanem a tablagépek, jatékkonzolok és okostelefonok tulzott hasznalata is
fliggdséget okozhat. Tapasztalataim szerint a fliggdség valdjaban egy segélykialtas a gyermek
részérdl, hogy érzelmi szempontbdl elhagyottnak érzi magat, tigy véli, valamit nem kap meg és
ezt a hianyt akarja potolni. Sajnos a fiiggdségben €16 gyermekek nincsenek tisztaban a

cselekedeteik és a lelki allapotuk Osszefiiggésével.
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4. dbra A szamitogépfiiggdség egyik formdja (Szabo Laszld Robert karikatraja)
Forras: https://tinyurl.com/vzInf3v

Eddigi sokéves tapasztalataim szerint a fiigg6ség tiinetei a gyermek részérol:

- Sok iddt képes eltolteni a szamitdgépe elott, €s kevésbé lesz egylittmiikddo.
- Elhanyagolja a csaladjat, érzelmileg instabil lesz, és agresszivva valik.
- A tanulményi eredménye romlik, €s elvonasi tiinetek jelentkeznek nala.

- Megfeledkezik alapvetd egészségiigyi sziikségleteirol.
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Azon gyermek, aki a virtudlis vildgban taldlja meg a szamitasait, annak tarsas kapcsolatai
megvaltoznak, szocializacios nehézségei lesznek a vald vildgban, befelé¢ fordul és csak a

virtualis tarsaival talalja meg az 6sszhangot.

4. Osszefoglalas

Véleményem szerint a jatékositas jol hasznalhato a kiilonbozo tandrakon. A Z generacio tagjai
szdmara a frontalis oktatds nehezen kivitelezhetd, szdmukra a jatékositott tanulds sokkal
célravezetObb, hiszen ha aktiv résztvevoként bevonjuk Oket a tandra folyamataba, azzal
elérhetd, hogy nagyobb kedvvel tanuljak az adott targyat. Azonban a tulzott jatékfiiggdség
olyan hatranyokat hordoz, amely nagyban ronthatja egy gyermek fejlodését, viselkedését,
szocializacidjat. A jatékfiiggdség tehat lehet karos, amit meg kell el6zni, és ebben fontos
szerepet kap a sziil6i minta, kommunikacié a gyerekkel, kovetkezetesség, az alternativ
tevékenység, mint példaul a természet vagy akar pszichologusi segitség (Gosi, 2016).
Elmondhaté tehat, hogy fontos az ekvivalens gyermek-sziild partnerkapcsolat, tovabba a

gyermeknek éreznie kell, hogy a sziild a javat akarja.

Mivel a jatékositas nagyon jol hasznalhatd az oktatasban, készitettem egy szofelhot (5. abra),
melyben feltlintettem néhany fontos fogalmat. A késébbiekben a pedagdgiai munkdmban egyre
tobb helyen kivanom alkalmazni a jatékositast a tanordim soran. A szakirodalmat bongészve az

is vilagossa valt, hogy az iizleti életben is egyre nagyobb szerepet kap a téma.

|\Hu+"\"[' i SUMWO OLFLS DATUC YOUTUBER

< GAMIFICATION :::
Yo HEH srixoshis

E S R B ‘ PEGI g VIRTUALIS VALOSAG ™ g ss 4 JATEKFUGGOSEG
conrck USK INFLUENCER DIAGRAM

STAMITOLEPES SATEIE

L JiriosiThs
GENERcIOK 4 ESRB

CAMERADEO SATEIC 45 OMUINE SIS

“‘”””“’ﬁLGfNERIE'la{ PEGIE™

"l 05, G ANTOGEP FUGGOSEG s

5. abra Osszefoglald szofelhd

© Computers & Learning, http://jcal.eu


http://jcal.eu/

Vol. 3, No. 1,2020  pp. 12-20 20

Irodalomjegyzék

Balogh Maria (2019). Van-e kiat a mindennapi fliggdségek fogsagabol?, Webbeteg.hu,
Debrecen, 2019. Retrieved from: https://tinyurl.com/yckjpfdu (utoljara megtekintve:
2020.04.25.)

Formann Richard (2017): Jatékoslét — A gamifikaci6 vilaga. Typotex, Budapest.

Go6si Rozi (2016). Tabletfiiggd gyerekek — Néztem, ahogy a parnanak vagja a késziiléket.
NLC, Budapest. Retrieved from: https://tinyurl.com/v93387h (utoljara megtekintve:
2020.01.12))

Kovacs Géabor (2020): A kilencedik osztalyos szakgimnaziumi tanulok informatikai tudasa és
a szamitogépes jatékszokasaik, diplomamunka, Budapesti Miiszaki és Gazdasagtudomanyi

Egyetem.

Wikipédia (2020) Filiggdség. Retrieved from: https://tinyurl.com/yczc3z7n (utoljara
megtekintve: 2020.04.25.)

Rovid szakmai életrajz

Kovacs Gabor 1998 6ta informatika szakos tanarként dolgozik. Az elmult években az alap- és
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