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Absztrakt

A gamifikicié az utébbi években vélt az oktatas és az oktataskutatds egyik kiemelt teriiletévé.
A tanitasi folyamat soran két részegység is gamifikalhat6. Az egyik az 6ra menetét érintS, azaz
tartalmi gamifikdcié. A tanitasi folyamat masik gamifikalhaté részegysége a szamonkérés-
értékelés, ez a strukturalis gamifikacié. A gamifikacié hatasa, bar alapvetéen pozitivnak tinik,
mégsem egyértelmd. Ennek egyik oka, hogy a kutatdsok soran nem minden esetben azonos
moédon hasznalnak bizonyos fogalmakat, tovabbd nem tisztiznak minden tanulasszervezési
kérilményt. Jelen tanulmany célja annak bemutatisa, hogy a tervezés és alkalmazas sordn mire
kell figyelmet forditani, tovabba, hogy melyek a mérheté hatasok, és milyen esetekben talaltak
azt a kutatok, hogy a gamifikicié nem jart valdjaban mérhets, megfoghat6 hatassal.
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Abstract

GAMIFICATION IN PEDAGOGY

Gamification has become one of the priority areas of education and research in recent years.
Two components can be gamified during the teaching process. One is the gamification of the
lesson, ie content gamification. Another gamifiable component of the teaching process is
accountability assessment, this is structural gamification. The effect of gamification, though
fundamentally positive, is not clear. One reason for this is that research does not always use
the same concepts in the same way, nor does it clarify every learning organization. The
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purpose of this study is to illustrate what needs to be considered in design and

implementation, and what the measurable effects are, and in what cases researchers have

found that gamification did not actually have a measurable, tangible effect.
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A gamifikdcié az utébbi években vélt az
oktatas és az oktataskutatds egyik kiemelt te-
riletévé. Bar egyre tobb tanulmany sziiletik a
témdban, a fogalmak haszndlta még nem egy-
értelm, ami akdr a hatds mérését, a
gamifikacié értékelését is befolyasolhatja. Az
is lathato, hogy az egyes eurdpai orszagok el-
tér szakaszban jarnak az oktatas és a jatéko-
sitas  kapcsolatanak feltérképezését és a
gamifikalt oktatas alkalmazasat illetéen. A
kovetkez6kben attekintjik a témahoz kap-
csoléd6  fogalmakat, és kisérletet tesziink
ezek tisztazasara. Bemutatjuk azt is, hogy a
tervezés és alkalmazas soran mire kell figyel-
met forditani, tovabb4, hogy melyek a mérhe-
t6 hatasok, és milyen esetekben talaltdk azt a
kutaték, hogy a gamifikdcié nem jart valdja-
ban mérhet6, megfoghat6 hatassal.

A gamifikicié fogalma mar 2002-ben meg-
jelent, ekkor még az elektronikus eszkozok
kapcsan. Elterjedni 2010-ben kezdett, to-
vabbra is a digitalis médidhoz fiz6déen, majd
a kovetkez6 két év soran Osszekapesolodott
az oktatas témajaval is. Az oktatds terén ta-

pasztalhaté nagy érdekl6dést elsGsorban an-
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nak tulajdonitjak, hogy a gamifikaci6 egy 4j-
fajta motivacios lehetSség, ami a tobbi mod-
szerrel Gsszevetve jobban alkalmazkodik a Z
generacio igényeihez (Balogh 2017, Borges és
tsai, 2014, Kovacsné 2018).

A gamifikicié legegyszertibb definicioi
csupan annyit tartalmaznak, hogy ez jaték-
elemek és jatéktervezési elemek hasznalata
nem-jatékos kontextusban. A valamivel bé-
vebb definicié mar hozzateszi, hogy ezek cél-
ja a motivacio és az elkotelezettség névelése.
Az esetek egy részében viszont olyan tanuldsi
folyamatokat is gamifikaciénak neveznek,
amely soran egy-egy jaték tanuldsi célra adap-
talt valtozatat hasznaljak, azonban ez a jaték-
alapu tanulas (Game-Based Learning, GBL)
korébe al. 2014,
Caponetto és tsai, 2014).

tartozik  (Borges et

A gamifikdcid meghatarozdsa,

a fogalmatk tisgtazdsa

Annak érdekében, hogy a gamifikaciot biz-
tonsaggal azonosithassuk, érdemes attekinte-
ni a kapcsolodé fogalmakat.
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Jatékjellegii dizdjn (playful design): olyan eszté-
tikai elemek vagy jatékokbdl kiemelt Ssszete-
v6k hasznalata nem-jatékos kornyezetben,
amelyek célja, hogy megragadjak a felhaszna-
16 figyelmét, gyakran érzelmi valaszt is kival-
tanak. Ilyen kép megjelenhet akar egy
mobilapplikicié ,,varakozé” oldalan is, az
ilyenkor hasznalt ,tirelmet kérink”, vagy
»azonnal” kifejezések helyett. A cél ilyenkor
az, hogy az érzelmi valasz megsziintesse vagy
csokkentse a varakozas miatt fellépS bosszua-
sagot.

Komoly jatékok (serions games): olyan jatékok,
amelyeket nem a kikapcsolddas kontextusa-
ban, oktatasi céllal hoztak létre. A ,,komoly”
jelz6t azért kaptak, mert olyan témakkal fog-
lalkoznak, amilyen példaul a kbzgazdasdgtan,
az egészségligy, az ipar, az oktatds vagy a po-
litika. Az ilyen jatékok célja lehet val6s hely-
zeteket szimulalni, a valodi szituicié kocka-
zatvallalasa nélkul. A ,,Virtual Incident Ma-
nagement Training System” példaul ment6-
s6k és rendbrok szamara készilt oktatéprog-
ram, amely azt gyakoroltatja, mit kell tenni,
ha aut6palydkon térténik baleset.

Videojdtékok vagy digitilis jatékok: ezek olyan
jatékok, amelyek soran a felhasznalé elkép-
zelt kihivasokkal néz szembe és problémakat
old meg. Interaktivak és folyamatos vissza-
csatolast nyujtanak a felhasznalonak, ami ér-
zelmi reakciét is kivalt. Az ilyen jatékok egyik
ikonikus alakja példaul Super Mario.

Ganmifikdcid: jatékok soran kifejlesztett tech-
nikik hasznalata nem-jatékos kornyezetben.
Ezek a technikdk képesek motivalni a fel-
hasznalét és fenntartani az érdeklédését, to-
vabba a problémak megoldasara sarkalljak. A
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nem-jatékos kornyezetben ezek az elemek
nem koézponti Osszetevéi a rendszernek,
azonban a felhasznalét a rendszer hasznalata-
ra buzditjak.

Game-Based Learning (GBL): a gamifika-
ciéval gyakran kevered fogalom. A GBL so-
ran olyan szoftert hasznalnak, amely eredeti-
leg jatéknak késziilt, majd oktatasi célra adap-
taltak. llyen példaul a Minecraft jatékbol ké-
sziilt Minecraft Edu. A gamifikacié és a GBL
éles elhatarolasat megneheziti, hogy a GBL
alkalmazdsa soran is lehet tovabbi jatékele-
meket hasznalni a tanuldsi folyamat soran
(Borges és tsai, 2014, Dicheva és tsai, 2015,
Fromann és Damsa 2016, Wiggins 2016).

Ezek a definicidk azért is lényegesek, mert
a témaval foglalkoz6 tanulmanyok egy része
amellett érvel, hogy az oktatas és a jatékok
kapcsolata nem 4j keletd. A hatdsmechaniz-
mus a hagyomanyos jatékok és a digitalis ja-
tékok esetében is hasonlé pszichés és fejlé-
désbeli mechanizmusokon alapul. Balogh
(2017) példaul arra hivja fel a figyelmet, hogy
a jaték nagyon fontos szerepet jatszik a nyelvi
szocializaci6 soran, és ez a szerep az online
jatékok esetében is adott: a szerepjaték-
jellegt jatékok sok jatékost mozgatnak meg,
és  kozOsségi térként is  funkcionalnak.
Wiggins (2016) kutatdsa soran a gamifikacio,
illetve a nem digitalis jatékok felséoktatasi
alkalmazasat is Osszevetette. Utobbiak kozé
sorolta a kartyajatékokat, tablas jatékokat és a
(nem digitalis) szimulacids jatékokat. Azt ta-
pasztalta, hogy minddssze a megkérdezett
oktatok 27 szazaléka haszndl a kurzusain digi-
talis jatékokat, mikézben nem digitalis jaté-
kokat 57 szazalékuk. Mindossze 17 szazalék
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volt azok aranya, akik semmilyen jatékkal
nem szinesitik a tanitasi-tanulasi folyamatot.

Kérdéses ugyanakkor, hogy a Wiggins altal
vizsgalt nem digitalis jatékok vagy a mas
szerzGk altal felsorolt hagyomanyos jatékok
mennyiben feleltethet6ék meg a gamifika-
cionak, érdemes-e egyaltalan parhuzamba alli-
tani a két tipust. Hiszen ezek a nem digitalis
jatékok gyakran csak kivételes alkalmakkor
vagy epizodikusan jelennek meg, mikézben a
gamifikacié egyik fontos jellegzetessége a fo-
lyamatossag (Balogh 2017, Deterding 2014,
Kovacsné 2018, Wiggins 2016).

Az oktatds gamifikdildsa

A tanitasi folyamat soran két részegység is
gamifikalhatd. Az egyik az 6ra menetét érin-
t6, azaz tartalmi gamifikicié. Ehhez egyre
tobb szoftver all rendelkezésre. Ilyenek pél-
daul az edutainment kategdriaba tartozd
Classcraft és MinecraftEdu, vagy a magyar
fejlesztési Okos Doboz. Utdbbi alsé tago-
zatra, felsé tagozatra és kézépiskolara bontva
kinal feladatokat, tobb tantargybdl. A gyakor-
16 feladatok osztaly, tantargy és témakor sze-
rint kereshet6k. A magyar irodalom gyakotl6
feladatokat megvizsgalva azt lathatjuk, hogy
alapvetGen digitalizalt teszteket talalunk az
oldalon. Figyelemre mélté kutatasi téma len-
ne annak vizsgilata, hogy a Z generaciéhoz
tartoz6 diakok hogyan értékelik ezeket: a fel-
adatok megjelenitése ugyanis nem tartalmaz
Playful design elemeket, és a szerkezetilk sem
tér el egy papiralapu teszt szerkezetétSl. Alta-
laban nem tartalmazzak a gamifikdcié mas
fontos elmeit sem, igy példaul a gyarapodas
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vizualizaciéja sem tOrténik meg a hasznalat
soran, és nem kapunk példaul tobbletpontot,
ha javitjuk a hibas vélaszt (Balogh 2017, Boz-
ges és tsai, 2014, Caponetto és tsai, 2014,
Fromann és Damsa 2010).

Szintén magyar nyelvi online felilet a
Redmenta. Ez alapvetGen feladatlapkészitd
alkalmazds, amely a pedagégusok munkajat
megkoénnyitheti, azonban, ahogy ezt az 1. ab-
ran lathatjuk, a playful design egyaltalan nem
jellemzi, még annyira sem, mint az Okos
Dobozt.

1. dbra: Egy tesgt a Redmenta oldalin. Forrds:
redmenta.com

REVENTA  Mfexdiep MRegovico Bieips: 4 Drelm

Bis-

© English language test

Tell me who ... &

did you see saw you

had you seen do you see

A Classtools angol nyelvli, pedagégusok
szamara létrehozott oldal. Sokféle feladatti-
pust-jatéktipust talalunk rajta, példaul hires
személyek szamara létrehozhaté Facebook-
profilt, arcade-tipusu jatékokat, puzzle-t,
amiket a tanarok tSlthetnek meg tartalommal.
A megjelenités itt mar valéban megfelel a

Playful design elvarasainak, és a feliilet igyekszik
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mindenre gamifikalt megoldast kinalni: még a
felel6t is kivalaszthatjuk szerencsekerék segit-
ségével, ahogy azt a 2. dbran bemutatjuk.

2. dbra: A feleld kivilasztisdra s3olgdlo Spinning
Wheel. Forrds: classtools.net

A tanitasi folyamat masik gamifikalhato
részegysége a szamonkérés-értékelés, ez a
strukturalis gamifikdcié. Ennek kialakitasa
soran sok tényez6t kell figyelembe venni. A
jaték egésze soran fontos az optimalis terhe-
1és, azaz, hogy a feladatok ne legyenck se tdl-
sagosan konnytek, se tdl nehezek. Az elébbi
esetben unalmassi, utébbiban frusztralova
valik a megoldas. A folyamat egésze sordn
természetesen be lehet iktatni egy kénny si-
kerélményt adé egyszerd feladatot, vagy egy
komolyabb kihivast jelent6 nehezet, Gsszes-
ségében azonban ugy kell strukturalni, hogy
az optimalis szinten maradjon a nehézségi
fok. A masik lényeges tényez6 az idealis szin-
tezés. A jaték végs6é célja csupan hosszabb
id6 alatt érhet el, ugyanakkor fontos a meg-
felel6 részcélok kialakitasa, mivel ezek segite-

nek a motivacio fenntartasaban. A részcélok
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elérése valamilyen jutalommal is jar. A jutal-
mazasi rendszer egésze egyébként a harmadik
fontos tényez6: a teljesitményt kbvets vissza-
csatolds az azonnali jutalom, amelynek
aranyban kell allnia magaval a teljesitménnyel.
A negyedik lényeges tényez6 a dontések és
valasztasok felkinalasa. Ha a didknak egy-egy
ponton lehet6sége nyilik valamilyen dontéssel
alakitani az eseményeket, az jobban képes a
motivacié fenntartiasara (Fromann és Damsa
2016, Kenéz 2016, Kovacsné 2018).

A gamifikalt értékelés soran pontszerzés
torténik, emellett szinteket is célszer felalli-

tani. A pontszerzés és a szintezés adja a fo-

lyamatos  elSrehaladas — érzését, ami a
gamifikacié 1ényeges sszetevéje (3. abra). A

gamifikalt tanulds a kivancsisag és a csalodds-
ra adott reakcié szempontjabdl kilonbézik a
hagyomanyos tanulastol: a didk azt érzékel,
hogy valamit teljesitett, azaz nem kudarcot ¢l
meg. Ha pedig még jobb eredményt szeretne
elérni, az a tanulasi hibak javitasira 6sztonzi.
Gamifikaciés elem a verseny, tovabbd a csa-
patmunka, ami egyéni teljesitésekkel valta-
kozva jelenik meg (Fromann és Damsa 2016,
Kovacsné 2018, Turan és tsai, 2010).

3. dbra: Vissgajelzd képernyd egy gamifikdcids
kisérlet soran. Forrds: Turan és tsai., 2016.
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A gamifikdcid hatdsat, kutatisok a témdban

A gamifikaci6 hatdsa, bar alapvetéen pozi-
tivnak tdnik, mégsem egyértelmd. Ennek
egyik oka, hogy a kutatisok soran nem min-
den esetben azonos médon hasznalnak bizo-
nyos fogalmakat, tovabbi nem tisztiznak
minden tanuldsszervezési korilményt. A ter-
vezés soran példaul csak nagyon kevés eset-
ben figyelnek a memoria mikédésének saja-
tossagaira.

Clark és munkatarsai (2006) épp ezt vizs-
galtak, és arra jutottak, hogy a gamifikacio
porzitiv hatisanak elmaraddsa Ssszefigghet a
munkamemoria és a tartés memoria sajatos-
sagaival, a memoria kapacitasival. Azaz a
gamifikalt tanulast ugy kellene megszervezni,
hogy a figyelem ne legyen tdlsagosan széttar-
té és a redundancia ne lépjen 4t bizonyos
szinteket.

Tovabbi akadaly a hatas egyértelmd mérése
szempontjabol, hogy a gamifikaciéval foglal-
kozé tanulmanyok koézel kétharmada elméle-
ti, csupan 30-40 szazalékuk vizsgal valamilyen
konkrét folyamatot. Utébbiak esetében pedig
gondot jelent egyebek mellett, hogy a
gamifikacié fogalmat gyakran olyan tanulasi
folyamatra hasznaljak, amikor valamilyen ja-
ték adaptacidja készil el tanulasi céllal, noha
ez a Game-Based Learning korébe tartozik
(Caponetto és tsai., 2014, Dicheva és tsai.,
2015, Majuri és tsai., 2018).

Utobbit vizsgalva Carlo és munkatarsai
(2013) a Game-Based Learninggel foglalkozo
tanulmanyok 4ttekintése soran azt figyelték
meg, hogy bar a szakirodalom arrél szamol
be, hogy a didkok tobbsége a GBL alkalma-
zasat pozitivnak értékelte, az nem derult ki,
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hogy pontosan miben is nyilvanul meg ez a j6
hatas.
és munkatarsai

Domingez (2013)

gamifikacié hatasat vizsgaltak: kutatisuk azt

a

mutatta, hogy a didkok motivacidja és
bevonddottsaga né, de az elGrehaladasra mar
nem volt hatdssal a gamifikacié. Hanus and
Fox (2015) pedig két azonos témdju kurzus
hallgatéit vizsgalta, egy 16 hetes szemeszter
soran: az egyik kurzus gamifikalt volt, mig a
masik hagyomanyos. A kutatok alacsonyabb
motivaciét mértek a gamifikalt hallgatok ese-
tében, mint a hagyomanyos moédon tanulé
hallgatéknal.

Az eredmények értékelését a fogalomhasz-
nalat sokfélesége is neheziti. Borges és mun-
katarsai (2014) a gamifikacioval foglalkozd
tanulmanyok attekintése soran azt tapasztal-
tak, hogy a motivacié fogalma gyakran meg-
jelenik, azonban az egyes tanulmanyok na-
gyon sokféle tartalmat jelenitettek meg ezzel
a cimszéval. Ide tartozott példaul

e a tanulok kilonféle készségeinek fejlesz-
tése,
valamilyen kihivas teljesitése a tanulasi
tartalom megerSsitése érdekében,

a tanulé elkotelezédésének novelése a
tartalom kénnyebben érthetévé tétele al-
tal,

e a tudaselsajatitas névelése,
e viselkedésbeli valtozas elérése,
e tirsas tanulas, szocializacié.

Az elmult néhany év Osszegzd, attekintd
vizsgalatai a gamifikaciéval foglalkozé kutata-
sokat, tanulmanyokat sokféle szempontbdl
értékelték. Mivel a tanulmanyok kivalasztasa-
nal a sokféle szempont mellett a megjelenés
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helye és nyelve (angol) is szerepel, ezért or-
szagokra bontva viszonylag kevés szerzé mu-
tatja be a forrasokat. Caponetto és munkatar-
sal (2014) erre is kitértek: az altaluk vizsgalt
120 tanulmany 28 szazaléka az USA-ban szi-
letett. Kiemelkedd, hogy Romania 7 szaza-
lékkal keriilt a mintdba, mig példaul Lengyel-
orszag 3 szazalékkal, Ausztralia és Németor-
szag is 3-3 szazalékkal képviseltette magit.
Magyarorszagot nem emliti a tanulmany, bar
elképzelhets, hogy az ,.egyéb” kategériaba
hazai szerz8k vizsgalta is bekerilt.

Az oktatdsi szintre, alkalmazisi tertletre
minden attekinté tanulmany kitér. Altaldnos
tapasztalat, hogy a kutatdsok tobbsége a fel-
s6oktatasban és a felnSttképzésben sziletik
(Caponetto és tsai.,, 2014, Dicheva és tsai.,
2015, Majuti és tsai., 2018). Az 1. tablazatban
Borges és munkatarsai (2014) adatait mutat-
juk be, jellemzéen mas szerz6knél is ilyen

aranyok jelennek meg.

1. tablazat: A gamifikdcidval foglalkozd tanul-

mdnyok, oktatdsi szint sgerint. Forrds: Borges és

tsai, 2014

Oktatasi szint N %
Fels6oktatas 12 46,15
Tobbféle oktatasi szint 6 23,08
Tréning 3 11,54
Nyelvoktatas 2 7,69
Altalanos iskolai oktatis 2 7,69
Flethosszig tart6 tanulas 1 3,85

A Caponetto és munkatarsai (2014) altal
vizsgalt 120 tanulmany eredményei kozil ér-
demes kiemelni, mely kifejezéseket taldltdk a

leggyakoribbnak a vizsgalt szévegekben. A
két leggyakrabban emlitett sz6 a ,,n6velni”
(tncrease) és a ,fejleszteni” (improve), amelyek a
gamifikacié hozzaadott pedagogiai értékére
utalnak. Tovabbi két gyakori kifejezés a ,,tar-
sas” (social) és a ,tervezés/kivitel” (design).
Ezek kozil az elsé a tanulds tarsas kontextu-
sa kapcsan jelenik meg, és a gamifikaci6 szo-
cialis készségeket is fejleszteni képes mivolt-
ara hivja fel a figyelmet. A masodik pedig arra
vonatkozik, hogy a tanulasi beavatkozasokat
és tevékenységeket kiilonds figyelemmel kell
végiggondolni és megtervezni a gamifikacié
soran.

A szocialis fejlesztési lehetéségek kapcesan
Majuri és munkatarsai (2018) viszont épp ar-
ra hivjak fel a figyelmet, hogy ezek mérése
gyakran elmarad: a hangsuly a mérhet (ta-
nulmanyi) elérehaladdson van. Az altaluk
vizsgalt 128 empirikus tanulmanyban a leg-
gyakoribb téma a haladas/fejlédés, ezen belil
a pontok megszerzése, a feladatok, kiildeté-
sek, valamint a célok pontos megfogalmaza-
sa. A szintezéssel mar csupan 35 tanulmany
foglalkozik, és csak feleennyi (18 darab) a
visszacsatolassal, visszajelzéssel. A tarsas
készségek kapcsan a csapatmunka, egylittma-
kodés témdja keril el§ leggyakrabban (31
esetben), és minddssze 14 tanulmany foglal-
kozik a tarsas kapcsolatokkal, halézatok épi-
tésével. Még ennél is ritkdbbnak bizonyult a
tarsas/szocidlis kapcsoloédasok megjelenése,
amikor a tanulmanyokon belil a pszichologi-
ai és/vagy a viselkedésben bekovetkezs val-
tozasok emlitését vizsgaltak a kutatok: mind-
Ossze tiz tanulmany tért ki a tarsas interakci-

okra. Erdemes még kiemelnink az empirikus
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kutatasok eredményét: 71,43 szazalékuk jelez-
te, hogy a gamifikaciénak pozitiv hatdsa van a
tanulds soran, a fennmaradd kozel harminc
szazalék viszont semlegesnek mondhato:
vagy nem mértek szignifikins eltérést, vagy
pozitiv és a negativ hatasok egyarant megje-
lentek az eredmények soraban.

Hasonl6 aranyokat tapasztaltak Dicheva és
munkatarsai (2015): az altaluk attekintett 34
tanulmanybdl 14 mutatott vegyes vagy nega-
tiv eredményt, és fogalmazott meg kilonféle
ajanlasokat a hatékonysag érdekében. Ezek
altalaban a motivaciés elemek hidnyara mu-
tattak rd, vagy a tervezési hibakra, példaul a
feladatok/kiildetések kialakitisa soran. A tat-
sas vonatkozasokkal az altaluk vizsgalt ta-
nulmanyok fele foglalkozott, ezek — hasonlo-
an a fent idézett vizsgilat eredményéhez —
alapvetGen a versengés és a csapatmunka té-
makorét emlitették valamilyen 6sszefiiggés-

ben.

Osszegzés

A gamifikacié és az oktatas kapcsolata di-
namikus fejlédésnek indult az utébbi évek-
ben. Ugy tinik, hogy a didkok elk&telezettsé-
ge, motivaltsaga egyértelmien névelhet§ a
jatékelemek bevonasaval. Ugyanakkor a kuta-
tasok tobbsége a felsGoktatassal és/vagy a
felnSttképzéssel foglalkozik, igy a kézokta-
tasban torténé alkalmazasrdl viszonylag ke-
vés eredmény all rendelkezéstinkre.

A gamifikacié lehet strukturalis vagy tar-
talmi. Utobbi kapcsan szamos kérdés meriil
fel, példaul, hogy mennyiben felel meg a
gamifikacié sajatossagainak egy-egy alkalom-
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szerllen megjelend jatékos feladat, vagy a ja-
tékjellegt dizajnt nélkil6z6 digitalizalt tesztek
hasznalata. E tertilet kutatasat neheziti a nem
mindig tiszta fogalomhasznalat: az edutain-
ment programokat vagy a Game-Based
Learninget is gyakran nevezik gamifikacio-
nak.

A strukturalis gamifikdcié fogalmai kériil-
hataroltabbnak tinnek. Az empirikus tanul-
manyok arianya egyel6re nem nagy, és el-
mondhaté, hogy tébbséglik a struktara kiala-
kitasaval, igy példaul a pontrendszerrel, a
szintekkel, a jutalmakkal foglalkozik. Vi-
szonylag keveset tudunk a tanuldsi folyamat
olyan elemeirdl, mint a memoria idedlis terhe-
lése, vagy akar a visszacsatolas leghatéko-
nyabb médozatai. Az, hogy az empirikus ta-
nulmanyok egyharmada vegyes vagy negativ
hatasokat mér, arra hivja fel a figyelmunket,
hogy a tervezés és az alkalmazas soran koril-
tekintGen kell eljarni, illetve, hogy sziikség
van olyan kutatdsokra, amelyek a gamifikacio
hatékonysagat, kontextusat, tarsas hatasait
vizsgaljak.
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