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Edesapdmnak

Akitél megtanultam, hogy mindenben az értéket kell keresni.
Aki megmutatta, hogyan kell értiik kiizdeni.
Aki példdt adott, hogyan kell emberré vdlni.

Készondok neki mindent,

hogy életével utat tért elbttem.

Most neki ajdnlom az egész munkdssdgomat,
kiiléndsen e kényvemet.



SZUBJEKTIV ALAPGONDOLATOK

Gyermekkorom 6ta megszallottan foglalkoztat az a sorskérdés, hogy valéjaban mi
mozgatja az embert, miért érdemes élni, melyek az igazan fontos és értékes dol-
gok az életben. Ezért is lettem kutat6, pedagégus és nem utolsésorban képzémi-
vész. Bar fiatalkorom éta mindig is meghatdrozé volt szdmomra a jaték, valdja-
ban a jatékossagot ,beliilr6]” miiveltem. Vildgszemléletemben kiemelten fontos a
jaték igazi lényege: a ,szabadsdg foka”, az ismeretlen jov6 kindlta lehetéségek
jatékos tdrhdza. A jaték szdmomra latdsmad, filozoéfia, amely jobba teheti az éle-
tiinket. Mindig is izgalmasnak taldltam azokat a jatékokat, amelyekben a felfe-
dezés élménye, a kiszamithatatlansdg pozitiv fesziiltsége igazdn érezhetd volt.
Legyen ez offline (fizikai) vagy online (virtudlis) jaték - a jatékélmény szdmom-
ra univerzalis és semmilyen platformhoz nem kéthets. Hiszem, hogy a jatékok
vildga kiilonleges érték, amely mindenkihez szdl, és ,djrarendezé” szabdlyaival
képes feliilirni még azokat az el6itéleteket is, amelyek a jatékon kiviili vildgban
megoldhatatlannak és feloldhatatlannak tinnek. Hatodik éve tart6 kutatdsom so-
ran sikeriilt belecséppennem és beleldtnom egy fantasztikus vildgba, és a tapasz-
talataim alapjdn tiszta szivb6l mondhatom, hogy az emberi tarsadalom valéban
a homo ludens tarsadalménak a kiiszobén 4all. Jelen kényvemben arra teszek ki-
sérletet, hogy ezt bemutassam.

Szentendre, 2016. december 29.



ELOSZO

Fromann Richardot gy ismertem meg, hogy a konzulense voltam, amikor szo-
ciol6gushallgatéként a szakdolgozatat irta. Azért valasztott engem, mert szocio-
légusként szenvedélyesen érdekelte az emberi motivacid, és ebbdl irta a szak-
dolgozatat. Ugy vélte, hogy a munkajaban egy pszicholégus tudja a leginkabb
segiteni. A kapcsolatunk sordn nagy 6rémmel konstatdltam, hogy 6 is vonzdédik
a jatékokhoz.

Ahogy a legtébb ember, én is mindig szerettem jdtszani, de ndlam ennek sa-
jatos tarsadalmi jelentdsége is lett, persze minden tudatos meggy6z6dés és el-
hatdrozas nélkiil. A 1étez6 szocializmusban felnéve nehezen viseltem a bornirt
tekintélyelviiséget az iskoldimban és édltaldban a tdrsadalom egészében, amely
hangsilyosan munkaalapt tarsadalomként mutatta magat, és gyanakvéssal te-
kintett a jatékossagra. Ezért aztdn szdmomra a jaték egy kicsit ezen munkaalapt
tekintélyelviiség elleni lazaddst is jelentette. Ennek az egyik elsé viddm megnyil-
vanuldsa a hetvenes évek elején az egyetemi tanulmédnyaim sordn a kdotelezé
ideolégiai targyhoz valé viszonyom volt. Minden egyetemi hallgaténak hallgatnia
kellett tudoményos szocializmust, és a pszicholégusok és a torténészhallgatok
egy csoportba keriiltek. Két torténészhallgaté tdrsammal azzal fejeztiik ki vélemé-
nytiinket errdl a rank kényszeritett ideol6gidrdl, hogy az érdakon a pad alatt tiin-
tetbleg ultiztunk. Gyermeteg dolog, de gyermeteg volt a rendszer is. Tudtommal
volt id6, amikor az ultit nem nézte j6 szemmel a rendszer, s6t a nevet sem illett
hasznélni, atkeresztelték talonmaéridsnak.

Ilyen el6zmények utdn a nyolcvanas évek elején a Gondolat Kiad6 pszicho-
logiai konyvek kiaddsaért felel6s szerkesztGje lettem, és szamomra a rendszerrel
szembeni kritika megnyilvanuldsat is jelentette, amikor megjelenhetett az a m,
amire ennek a konyvnek a cime is utal: Huizinga Homo Iudens cim klasszikus
miive. Furcsdnak tlinhet, de szdmomra és a kdrnyezetem szdmadra ennek tarsa-
dalmi jelent6sége volt.

Nem sokkal ezutdn felkeresett a kiadéban Voigt Vilmos, a kivalé néprajz-
tudds, és a figyelmembe ajanlott egy angol konyvet. A két brit antropolé-
gus, Jeremy Cherfas és Roger Lewin szerkesztésében megjelent tanulmanykétet
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cime magyarul Nem csak munkdval €l az ember - A nem Iétfontossdgu tevé-
kenységek lett, merthogy 6rommel vallalkoztam a kiaddsara, és a kiadé vezeté-
sének jovahagydsat is sikeriilt megszereznem. A kétet kiilonos jelentéségét az
adta szamomra, hogy tdlmutatott a szocialista munkaalapd tdrsadalom cséndes
kritikdjan, és arra vilagitott rd, hogy az a nézet nem dallja meg teljesen a helyét,
miszerint a tdrsadalmi jélét az iparosodott tirsadalmak vivmadanya, és ezt csak
azzal a szorgos és fegyelmezett munkdval lehet elérni, ami az ilyen tarsadal-
mak sajatja. A vaddszé-gyijtogetd, ,primitiv” torzsekre pedig gy tekintettiink,
mint egy olyan tarsadalomra, amely nyomortsdgosabb élet fenntartdsdért kiizd.
A kotet szerzbi a bevezetSben egy antropolégiai kutatdsra hivatkoznak, amely-
nek sordn egy kanadai antropolégus, Richard Lee tizennyolc hénapon at élt a
kung-szan busman térzsnél. A kutatdsdb6l szdmunkra most a torzs idémeérle-
gére vonatkozé adatok lényegesek. A kungok atlagosan két és fél napot dolgoz-
nak egy héten. A munkanapjuk hatéras, igy végeredményben szdmukra a heti
munkaidé tizendt éra. Ezzel olyan min6ségi étrendet teremtenek, ami megha-
ladja a nyugati normdkat. A fiatalok altaldban hiszéves korukban kezdenek el
dolgozni, és hatvanéves koruk tdjdn vonulnak nyugdijba. Lee feljegyzései sze-
rint az altala meglatogatott tdborokban a nyugalomba vonult emberek ardnya
a teljes népesség kb. 10%-a volt, ami 6sszemérhet6 az ipari tdrsadalmakban
tapasztalhaté ardnnyal. A kungok idémérlege szerint életiik mintegy harmadat
toltik munkdval, egy masik harmaddt mds tdborokban é16 rokonok és baratok
latogatdsaval, a harmadik harmad pedig latogaték fogaddsaval telik. Tehdt éle-
tikk kétharmadat tarsas-kulturdlis tevékenységekkel toltik, amelyeknek szerves
részét alkotjak a jatékok kiilonféle formai.

Ha most tesziink egy nagy ugrast a 21. szdzad digitdlis forradalméanak tar-
sadalmadba, akkor izgalmas kép tdrul elénk. Az informdciés tdrsadalom azzal a
reménnyel kecsegtet, hogy lényegesen javithatunk a ,létfontossdgi tevékenysé-
gek” és a jatékok ardnydn anélkiil, hogy vissza kellene térniink a kungok vada-
sz6-gyljtogetd tarsadalmanak életformajdhoz. Ez azonban radikélis szemléletval-
tast igényel. A modern tarsadalom szembedllitja a munkédt mint a megélhetésért
kényszertiségbdl folytatott, nem élvezetes tevékenységet és a jatékot, ami a fel-
szabadulést jelenti e kényszer alél, de luxus, és nem termel értéket. Ha valaki a
megélhetéséért jatszik, mint a hivatdsos pdkerjatékos, akkor azt a tevékenységet
sem 6, sem mds nem tekinti igazi jatéknak.

A radikalis valtast az jelentené, ha a megélhetéshez sziikséges tevékenysége-
inket igy végezhetnénk, hogy azok a jaték val6édi 6romével jarjanak egytitt. Erre
kindl lehet6séget a jatékositds, melynek egyik legnagyobb hatdsu képvisel6je Jane
McGonigal, aki arra a meggy6z6désre jutott, hogy a modern munkaalapt tarsa-
dalom nem képes ugyan kielégiteni a valédi, emberi igényeket, dm a digitalis
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fejlédés megteremtette annak lehet6ségét, hogy megoldast taldljunk erre. Nagy
sikerd konyvében igy fogalmaz: ,Az igazsdg az, hogy a mai tdrsadalomban a sza-
mitégépes és videojdtékok olyan igazi emberi igényeket elégitenek ki, amelyeket
a valé vilag jelenleg képtelen kielégiteni. A jatékok olyan jutalmakkal szolgdlnak,
amelyekkel a valésdg nem. Ugy tanitanak, inspirdlnak és kotnek le, ahogy a va-
16sdg nem. Ugy 6sszehoznak benniinket egymadssal, ahogy a valésidg nem. A va-
l6sag elromlott, és ezért el kell kezdenilink olyan jatékokat késziteni, amelyek
helyrehozzak.”

A jatékok voltaképpen azt kinaljdk tudatos tevékenységiink szdmadra, amit az
elménk végez, és ami a sikeres emberi evoldcié alapja: szimuldlja a valdsagot,
és ezzel segit elkeriilni, hogy egy rossz dontés végzetes legyen, megengedi, hogy
kockézatmentesen tanuljunk a hibdinkbdl. Az djabb kognitiv idegtudomanyi ku-
tatdsok arra vildgitanak rd, hogy elménk mtikodésének dontd része az, amit kog-
nitiv tudattalannak vagy adaptiv tudattalannak neveziink. Ez folytonosan futtatja
a vildgunk szimulalt modelljét, és alternativ cselekvéseket probal ki rajta, amig
végiil eljut a j6 megolddshoz, ami tudatosodik és cselekvéssé valik. A jatékokkal
ezt a mechanizmust tudatos szinten miikodtethetjiik.

Az idegtudomény azt is feltarta, na j6: nagyon jé dton halad annak feltara-
sa felé, hogy mik a motivacié idegrendszeri alapjai. Amikor Fromann Richard
a motivacié gyokereit keresi, ma mar bevonhatja figyelme korébe az agy do-
paminalapi jutalmazé rendszerét is. Ezek a kutatdsok is kapcsolatba hozhaték
a jaték dldasos hatdsaival. Brian Sutton-Smith, a jatékok kivalé pszicholégus
szakértbje szerint a jaték ellentéte nem a munka, hanem a depresszié. A ja-
ték lehet6séget ad arra, hogy az energidinkat optimistdn olyasmire kdsstik le,
amiben jok vagyunk, vagy amiben érezziik a fejl6dés lehetéségét, és amit él-
veziink. Tehat a munka is lehet a depresszi6 ellentéte, amennyiben jatékosan
végezhetjik.

Van még egy fontos mozzanat, ami a jaték jelent6ségét kiemeli mind az egyén,
mind a tdrsadalom szintjén. A munkaalapi tdrsadalomban, mivel véresen komo-
lyan vessziik ezt a tevékenységet, a hibazds rendkiviil negativ megitélést kap.
Ennek megfeleléen egy jol szocializalt ember minden elkovet, hogy elkeriilje a
hibazast. Ebben sokat segit neki az adaptiv tudattalan szimuldciés rendszeriink,
mert lejatssza a hibdzdsi lehet6ségeket, és j6 esetben olyan déntést kinal fol a
tudatos cselekvés szdmadra, ami nem vezet hibazdshoz. Mégis jél tudjuk, hogy
rendszeresen kovetiink el hibdkat, de nagyon nem mindegy, hogy miként kezel-
juk 6ket, akdr masok, akdr a magunk hibairdl van sz6. Ahogy Carol Dweck klasz-
szikus kutatdsai igazoltdk, azok, akik véllaljak a hibazas kockdzatat, és megszer-
zik annak lehet&ségét, hogy a hibdikbdl tanuljanak, sokkal jobb teljesitményekre
lesznek képesek, mint azok, akik igyekeznek elkeriilni a hibazast, és ha mégis
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bekovetkezik, negativan reagalnak ra. A jatékok éppen abban segitenek, hogy
az egzisztencidlis kockdzat gorcse nélkiil hibdzhassunk, és a tudatos tevékenysé-
giink szintjén is tanuljunk a hibdinkbél. Ezt a lehetéséget kindlja szdmunkra tar-
sadalmi szinten a jatékositds. Lehet, hogy utdépia, de érdemes megprobdalni. Jobb,
mint a depresszid.

Tahitdtfalu, 2016. december 12.
Siklaki Istvdn
egyetemi magdntandr
Budapesti Corvinus Egyetem



1. JATEKOSLET A 21. SZAZADBAN

1.1. Bevezetd gondolatok

»A jaték az lesz a 21. szdzadnak, ami a munka volt legaldbb hdromszaz évig az
ipari tdrsadalomnak: a megismerés és az értékteremtés domindns mdédja.” (Kane
2004). Pat Kane tizenkét évvel ezelotti kijelentése el6tt tobb mint fél évszazad-
dal elhangzott a homo ludens' fogalmédt megalkoté Huizinga markdns gondolata
is, miszerint a ,kultira a jatékban bontakozik ki” (Huizinga 1944: 7). Az igazadn
meghatdroz6é mérfoldkd a 2011. évhez kothets, amikor is egy jatékfejlesztéssel
foglalkoz6, San Franciscé-i konferencidn® berobbant a gamification® kifejezés,
aminek hire igen gyorsan elterjedt a vildgon. Szerencsés taldlkozdsa volt ez a
2010-es években magas szintre fejlédott videojaték-iparnak és annak a tdrsadalmi
igénynek, amelyet a hagyomanyos motivdciés rendszerek valsaga okozott, hiszen
a gyokeresen dtalakulé tdrsadalmi intézmények mar Gj motivacids eszkozoket ki-
vantak meg.

A vildg ugyanis kezd rdjonni, hogy a jatékok nem csupdn 6ncéld, szérakoz-
taté szabadidos tevékenységek, hanem olyan potencidlis értékteremté eszkozok,
amelyek az élet minden tertiletét képesek dtalakitani, hatékonnyd tenni, és nem
utolsésorban a kozérzetet és a hétkéznapi hangulatot is jelentdsen javithatjdk.
Jesse Schell a 2010-es DICE-konferencidn tartott el6addsdban egy olyan jové ké-
pét vazolta fel, amelyben minden egyes napi tevékenységiink jatékositva lesz: a
fogmosdstdl kezdve a testmozgdsig. Elképzelése szerint val6jdban életiink min-
den egyes mdsodpercében jatszani fogunk valamilyen médon (Shell 2010). Schell
vizi6ja szerint a gamifikdcié hatdssal lesz a kiilonb6z6 viselkedésformak fejlodé-
sére, hiszen a jaték olyan tevékenység, amelyet a belsé 6rom 4téléséért szivesen
végeznek az emberek. Ezt a felvazolt dramai jovéképet jol Gsszegzi Schell a The

1 A homo ludensré]l bévebben az 1.2.1. fejezetben olvashatunk.

2 A Game Developer’s Conference (GDC) 2011. februdr 28. és madrcius 4. kozott keriilt
megrendezésre San Franciscéban.

® Jelen konyvben a gamification, gamifikdcié és a jdtékositds fogalmakat egymads
szinonimdjaként haszndlom. A fogalomnak és mtikodésének a részletes bemutatdsa a 2.
fejezetben torténik.
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Art of Game Design cimi kényvében, ahol a game szét a kovetkezdképpen defi-
nidlja: ,problémamegoldé tevékenység jatékos hozzaallassal” (Schell 2010: 37).

A fentiekben réviden bemutatott bevezetd gondolatkér és helyzetkép jol Gsszeg-
zi a konyvem témdjat, és egyben kifejezi azt a célt is, amit alapvetSen el szeret-
nék érni. Ha nagyon réviden, egy mondatban kellene dsszefoglalni a konyvem
f6 mondanival6jat, akkor igy fogalmaznék, hogy ezzel a munkaval szeretnék ra-
mutatni a jatékos vildgszemlélet aktualitdsara, jelent6ségére, pozitiv hozadékara,
valamint hozzdjarulni e latdsméd széles kord elterjedéséhez és mély bedgyazé-
dasdhoz. Véleményem szerint a jatékos vildgszemlélet a homo ludens tarsadalmi
attitlidje, amelynek csupdn kiindulépontja a gamification megjelenése. A jatéko-
sitds nem egy technika, nem pusztdn egy eszkdz vagy egy mddszer, hanem va-
l6jdban egy 4j (informécids) korszak altal megkovetelt szemlélet manifesztuma.
A jaték segit kilépni gondolkoddsbeli korlataink és beidegz6déseink kereteibol.

A kutatdsom alapfeltételezése, hogy a virtudlis vildgok terében létezs, online
kozosségi jatékok* miikodése jol reprezentdlja azokat az egyéni és szocidlis erd-
ket és motivdciokat, amelyeket a gamification képes a valds, fizikai térbe kon-
vertdlni és ott megvalGsitani. Ebbol a feltételezésbél kiindulva kutatdsom soran
mindvégig igyekeztem igen nagy hangsilyt fektetni az online kdzosségi jatékok
és jatékosok megismerésére. Azt gondolom, hogy az online térben tapasztalt jaté-
kos jelenségeket és osszefiiggéseket nagyon j6l lehet hasznositani a valé életben,
kiilonosen a fiatal generdcidk motivacidjanak megismerése céljabol.

1.2. A homo ludens és a ,jdtékos vildgszemlélet”
1.2.1. HUIZINGA: HOMO LUDENS

»Az emberi kultira a jatékban, jatékként kezd6dik és bontakozik ki” - irta a
hiressé valt mondatat Johan Huizinga az 1938-ban kiadott Homo Iudens cimi
kényvének bevezet6jében (Huizinga 1944: 7). E sorok irdsakor még 6 sem sejt-
hette, hogy kozel nyolcvan évvel késébb olyan kiiszobhoéz érkezik az emberiség,
amikor merész kulturfilozo6fiai eszmefuttatdsa valésagga vélhat, és a valsagba ke-
riilt tdrsadalmi intézményrendszereket a jatékossdg szelleme djithatja meg.

* E konyvben egymds szinonimdjaként haszndlom az online kozosségi jatékok, a sokszereplds

online jatékok és az MMOG kifejezéseket. Hasonlé médon szinonimaként kezelem az online
kozOsségi szerepjatékok, a sokszereplés online szerepjdtékok és az MMORPG fogalmakat.
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Huizinga a mivében a homo ludens, azaz a jdtékos ember kifejezés 1étjogo-
sultsdgdra hivja fel a figyelmet: szerinte nem a jatékok alakultak ki az embe-
ri kultirdbdl, hanem éppen forditva; hiszen ,a jaték régebbi, mint a kultira”
(Huizinga 1944: 9). Az, hogy az dllatok vildgdban is ugyanigy megtaldlhaté a
jatékossag, arra mutat rd, hogy a jaték nem az emberi kultira terméke. ,Az dlla-
tok azonban nem vdrtak arra, hogy az ember tanitsa meg Gket jatékra. S6t, azt
allithatjuk, hogy az emberi lény semmiben sem jarult hozza 1j, lényeges ismer-
tet6jelekkel a jaték altalanos fogalmdhoz. Az allatok éppiigy jatszanak, mint az
emberek. A jaték minden alapvondsa megvan az allatok jatékdban is” (Huizinga
1944: 9). Mindemellett arra is rdmutat, hogy a jaték tSbb, mint puszta fizioldgiai
vagy biolégiai funkci6; a jaték szerinte olyan értelmes tevékenység, amely tilnd
a létfenntartds Gszténén, és értelmet ad bioldgiai létiinknek.

Huizinga taldn legfontosabb éllitdsa, hogy ,a kultira a jatékbdl keletkezik”,
hogy ,kezdetben jatsszdk a kultdrat” (Huizinga 1944: 55). Ez gyakorlatilag azt
jelenti, hogy az emberi kultira alaptényezoi jatékos formdban jelennek meg, de
a kultira intézményesiilése utdn a jatékos elemek mar hattérbe szorulnak. Bar
Huizinga fentiekben bemutatott nézeteit megoszténak is tekinthetjiik, és egyes
allitasai vitathaténak tinnek, abban viszont egyértelmtien konszenzus alakult ki,
hogy a jaték kezdetekt6l része az emberi civilizaciénak, és évezredek 6ta fontos
alkotéeleme minden kultirdnak. Ezt tdmasztja ald az is, hogy a régészek éaltal
feltart, els6 komplex szabalyrendszerrel rendelkezé jaték® Kr. e. 3000-re tehetd
(Gibb 2006). Ezt kovetSen is minden régi kultirdban jelen voltak a jatékok, igy
természetesen tobbek kozott az dkori gorogok és rémaiak is jatszottak.

Huizinga - a kultdrelméleti koncepciéjan tdl - kisérletet tett a kultira jatékos
elemeinek a meghatdrozdsara is, és egy olyan jatéktedridt dolgozott ki, amely a
mai napig a jatékfilozéfia klasszikus hivatkozasi pontjdnak szamit. A holland kul-
tirtorténész a kovetkezdképpen foglalja 6ssze a jaték fogalmat: ,A jaték szabad
cselekvés vagy foglalkozas, amely bizonyos 6nkéntesen, elére meghatdrozott idé-
ben és térben, szabadon vélasztott, de foltétlen kotelezé szabélyok szerint folyik
le; célja 6nmagédban van, bizonyos fesziiltség és 6rom érzése, tovabba a »k6zon-
séges élet«-t6l vald »kiillonbozbség« tudata kiséri” (Huizinga 1944: 37). Az ir6 ma-
gyarazatul a jaték tobb fontos jellemz&jét részletesen kifejti, kiilonos tekintettel
az aldbbi elemekre (Huizinga 1944: 16-21):

1. Szabad cselekvés. Ez azt jelenti, hogy a jaték sosem lehet kotelezé jellegd,

kényszerbol fakadé tevékenység, mert az Huizinga szerint kénnyen petitio
principithez® vezethet. A jaték szabad, s6t maga a szabadsdg.

® A backgammon nevi tdblajaték.
& Petitio principii: magyarul korkoros érvelés, amikor a kovetkeztetés mar benne van az
alapallitdsban.
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2. Erdeknélkiiliség. A jatékban az 6rémét nem a 16t és fajfenntartasi, biolégiai
sziikségletek kielégitésében, hanem magukban a tevékenységekben talaljuk.

3. Térbeli-idbbeli zdrtsdg és elhatdroltsdg. A jaték értelme és tartama 6nma-
gdban van. A jaték mindig meghatarozott idében és meghatarozott térbeli
hatdarok kozott jatszédik le: igy a jatéknak van tere, eleje és vége, de az
barmikor ismételhetd. Nemcsak a jaték egésze ismételhetd, hanem annak
belso felépitése is.

4. Jdtékszabdlyok dltal képviselt rend. Minden jatéknak megvan a maga sza-
balya, amely feltétel nélkiil kotelez6, minden jatékosra érvényes. A szaba-
lyokkal szemben szkepticizmusnak helye nincs, hiszen amint atlépik a sza-
balyokat, 6sszeddl a jatékvilag, és vége a jatéknak. Aki vét a jatékszabdly
ellen, vagy kivonja magat aldla, az jatékrontd, ami a legrosszabb kategdria,
mivel magét a jatékot rombolja vele.

A homo ludens gondolatkorét Huizinga vezette be, és 6 tette tudoményos diskur-
zussd, valamint els6ként értelmezte ilyen rendhagyé médon az emberi kultdra
és a jaték kapcsolatat, a rdkdvetkez6 évtizedekben pedig egyre tobben erdsitették
meg ennek jelentéségét és létjogosultsagat. A 2.1.1. fejezetben részletesen koril-
jarjuk a jaték fogalmat, és a kiillonb6z6 elméletek és modellek bemutatdsan ke-
resztiil Gjra vissza fogunk térni a homo ludens gondolatkdréhez.

1.2.2. AGAMIFICATION ES A ,JATEKOS VILAGSZEMLELET” MEGJELENESE

To6bb mint hetven évnek kellett eltelnie, hogy Huizinga forradalmi kijelentése
utdn megsziilessen a gamification kifejezés. A fogalom nagy vonalakban azt a
trendet jelenti, amelynek célja, hogy a jatékokat és a jatékos mechanizmusokat
értékteremtés céljabdl végre a vald életben is, a tdrsadalmi folyamatokat megha-
tdrozé intézményrendszerekben bevezessék és miikodtessék.

Jane McGonigal, a gamification {igyének els6 nagy apostola és ikonikus alakja
a Reality is Broken cimi korszakalkoté kényvében (McGonigal 2011) azt 4llitja,
hogy a videojatékok oridsi segitséget és megoldast jelenthetnek az élet egyéni és
globdlis problémadira. Az, hogy a jatékok szeretete és élvezete minden emberre
egyarant jellemz6, annak készonhet6, hogy a jé jatékok olyan alapvetd emberi
sziikségleteket elégitenek ki, mint az autondmia vagy a kivalésdg érzése, de hoz-
zajarulnak a személyiségfejlédéshez is. Tekintve, hogy a videojatékok tobbsége
fejleszti a felhaszndlok komplex problémamegoldd készségeit, a jatékok nemcsak
remek kikapcsolddast és szdérakozast jelentenek, hanem kifejezetten hasznosak
is lehetnek az élet kiilonb6z6 teriiletein. Mindebbdl kifoly6lag McGonigal a
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videojatékot egyenesen az egyik f6 eszkoznek és lehet6ségnek tekinti a globalis
civilizdciés problémdk megolddsara.

Emberek milliéi téltenek el atlagosan heti hisz 6rat virtualis vilagokban, on-
line jatékokkal, amelyekben - a val6 élethez hasonléan - szintén ,munkavégzés”
torténik, és sziinteleniil kiilénb6z6 feladatokat kell megoldaniuk, csak ezt a jé-
tékokban nagy élvezettel és 6rommel teszik. Ez a rdforditott id6 olyan mértékd,
mintha a jatékosok a f6édlldsuk mellett egy részmunkaidés dlldsban dolgoznénak.
McGonigal arra hivja fel a figyelmet, hogy ha a jatékosok mindezt az id6t a vi-
lag jobbitdsara forditandk, valaszt taldlhatndnk az olyan globalis problémakra,
mint a klimaviéltozas, a szegénység vagy az olajhiany. Allitdsa szerint a vildg
legsilyosabb problémdit meg lehetne oldani olyan alternativ valésdgokon és ja-
tékokon keresztiil, amelyekben az emberek globdlis egyiittgondolkodds eredmé-
nyeképpen kiillonb6zé Gtleteket, médszereket és megolddsokat dolgoznanak ki
kozosen. Teljes értéki jatékélmény épithetd ugyanis az oktatdsi, személyiség- és
képességfejleszto tartalmak létrehozasa koré, igy minden olyan jatékkal toltott
perc, amelynek sordn nem jon létre Gj érték, elmaradt haszonnak tekinthetd
(McGonigal 2011).

Ugyanakkor McGonigal nemcsak ramutatott a videojatékok felhasznélasi lehe-
toségére és jelentéségére, hanem 6 maga is elkezdett jatékokat tervezni. A World
Without Oil példaul videdkkal és djsdgcikkekkel egy elképzelt vildgot hoz létre,
amelyben az olajkészletek mar kimertiltek. A jatékosoknak ebben a jatékban fel-
adatokat, kiildetéseket kell megoldaniuk, és blogbejegyzésekben kell rogziteniiik
az Otleteiket és a megoldasi javaslataikat, amelyekkel megprobalnak valédi, 1étezd
problémékat megoldani.

Mikozben a jaték és a jatékos vildgszemlélet egyre nagyobb szerepet kap a tar-
sadalomban, kiilénosen a fiatal generacidk életében, a jatékfejlesztés elég komoly
ipardgga nétte ki magat. Ezt j6l mutatja, hogy 2013-ra mar 76 millidrd dollarra
becstilik a videojatékok piacat, évi 9%-os névekedéssel (Galarneau 2014). Ennek
egyenes kovetkezménye, hogy hatalmassa vélt a jatékok tudomdanyos vizsgdlata-
ra vonatkozé igény, mind jatékfejleszt6i, mind felhasznal6i, mind tudomdanyos-
kutatéi oldalon. Egyre nagyobb szamban rendeznek konferencidkat, irnak tudo-
manyos cikkeket és konyveket, vagy hirdetnek meg olyan egyetemi kurzusokat,
amelyek ezt a folyamatot vizsgdljak, validaljak és erdsitik. A jatékfejlesztéi ol-
dalon is felismerték, hogy a jatékok tervezéséhez komoly szakmai hattérmunka,
pszicholégiai elemzés és tudatos tervezés sziikséges (Schell 2008). Mindennek
készonhet6en az utébbi években a legklilonb6z6bb tudoménytertiletekrdl érkezd
kutaték részérél oriasi érdekl6dés mutatkozott a jatékok vildga irdnt, és kirajzo-
16dni latszik egy olyan jatéktudomdnyos irdnyzat, amelyet nagyfokd multidiszcip-
linaritds jellemez.
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A gamification 2010-es megjelenésével a kutatds fokusza az elmiilt idészakban
a jatékrol mint problémds, patolégids tevékenységrol (elsGsorban a filiggéség, ag-
resszivitds és a tarsas izolacié kérdései) elmozdult az emberi tényezo, vagyis a
jatékosok megismerésének az irdnydba, kiilonos tekintettel a jatékok pozitiv haté-
sainak a vizsgdlatdra. Ebben a folyamatban sokat segitett a gamifikacié elterjedé-
se, mivel a jatékositds elemi szinten haszndlja fel a jatékok kognitiv és szocidlis
kompetencidkra gyakorolt fejleszt6 hatdsait, de legf6képpen motivacids erejét.
A jatékok vildganak, mitikodésének és fejleszté hatdsainak minél részletesebb
megértése nagymértékben hozzdjarulhat a tarsadalom, a technoldgia és a kultira
4j szempontokbdl valé vizsgidlatdhoz, és a megszerzett ismeretek birtokdban akar
azok &talakitdsahoz is (Iosifidis 2011).

1.3. Az informdciés tarsadalom és a netgenerdacid

Az internet, a szamitégépek, tabletek és mobiltelefonok vildga, vagyis az info-
kommunikécids eszkdzok (IKT) és szolgéltatdsok a hétkéznapjaink részévé val-
tak, teljesen beéptiltek a kornyezetiinkbe. Jelenleg a vildg népességének 47%-a,
azaz mdr tébb mint 3,5 millidrd ember hasznél internetet.” Osszefoglalva: infor-
madcids tarsadalomban éliink, egy olyan vildgban, amelyben az informdcié lét-
rehozdsa, megszerzése, tovibbaddsa kiemelt jelentéséggel bir. Az informadciés
tdrsadalom megkoveteli az IKT-eszk6zok ismeretét és haszndlatat, hiszen ennek
hidnydban elébb-utébb hatrdnyos helyzetbe keriilhetnek a ,nem haszndlok”. Csak
azok tudjak jol kihaszndlni az 4j informécids tarsadalom lehet6ségeit, akik rend-
szeresen hasznaljdk ezeket az eszkozoket.

1.3.1. AZ INFORMACIOS TARSADALOM

Jelenleg nincs egységes definicié arra, hogy pontosan mi is az informadciés tar-
sadalom, de szinte mindegyik elmélet arra a f6 kérdésre fokuszal, hogy a fo-
lyamatosan fejl6d6 infokommunikéciés technolégia milyen médon alakitja at a
tdrsadalmat, a hétkoznapi életiinket, a kapcsolatainkat. Ennek megfeleléen az
informaci6 el6allitasa, elosztasa, terjesztése, haszndlata és kezelése egyben meg-
hatdrozé gazdasdgi, politikai és kulturdlis tevékenység is. Az informdciés tar-
sadalom egyik f6 jellemz6je, hogy az informaciétechnolégia kdzponti szerepet

7 A folyamatosan véltozd, aktudlis statisztika itt kovethet6: http://www.internetlivestats.com/
internet-users/ (megtekintve: 2016. 12. 29.).
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tolt be az ipari termelésben, a gazdasdgban, az egészségiligyben, az oktatdsban,
a tudastranszferban, a kultira teriiletén a szocidlis, kozosségi életben, vagyis az
egész tarsadalomban. Manuel Castells (2000), a halézati tarsadalom ismert ku-
tatéja szerint az informadciés tdrsadalom az emberi egyiittélésnek egy teljesen
4j médjat hordozza magdban, ahol az informadcié el6éllitdsa és taroldsa jelenti
az 4j kihivést. Az informdciés tdrsadalmat az ipari tarsadalom folytatdsaként is
értelmezik, ami erésen kapcsolédik a posztindusztridlis tdrsadalom, a posztfor-
dizmus, a posztmodern tdrsadalom, a tudastdarsadalom és a héaldzati tarsadalom
fogalmaihoz.

Maga az informdciés tarsadalom (angolul information society) kifejezés 1961-
ben sziiletett, és a hetvenes évekig parhuzamosan hasznéltdk a tudastarsadalom
fogalmaval és mds olyan terminussal, amelyek a posztindusztridlis tdrsadalomra
utaltak. A kifejezés a nyolcvanas években vélt ismertté, de leginkdbb az internet-
és szdmitégép-hasznalat széles kord elterjedésével kapott Gj értelmet.

Ennek megfeleléen az informacids tarsadalom egyik legelterjedtebb meghatéro-
zdsdban a technikai djitdsok jelentik korunk legfontosabb jellemz6jét, kiillonosen
annak fényében, hogy az infokommunikacids eszkdzok folyamatosan fejlédnek és
terjednek. Ennek egyik oka az IKT-eszkozok ardnak csokkenése, elérhetéségiik no-
vekedése, valamint a hétkéznapi kornyezetiinkben valé egyre nagyobb mértékid
megjelenésiik (pl. autoék, televizidk, okostelefonok, jatékok miikodésében és az
online feliiletre ,atkdlt6z6” szolgdltatdsokban). A digitdlis vivmédnyok tehat jelen
vannak a mindennapjainkban, a munkdnkban és a szérakozasunkban is. Az infor-
madcids tér hatdrtalan, és ezt a virtudlis teret az egyre boviilo résztvevék szdma, a
digitalizal6d6 szolgéltatdsok és tartalmak névekvé mennyisége folyamatosan tégitja,
igy egyre nagyobb hatdst gyakorol tarsadalmunkra (Dessewffy 2004).

Ebben az 4talakulé tdrsadalomban az infokommunikaciés eszkézok csak ak-
kor jelentenek valéban pozitiv valtozast, ha a digitalis technolégia nem csupdn
oncély, innovativ eszkézként mikdédik, hanem képes érdemben hozzajarulni az
egyéni és kozosségi életminbség javuldsahoz. Alapvetd kérdés tehat, hogy hogyan
tudja segiteni a tarsadalmi fejlédést, kiillontsen az oktatdsi, gazdasdagi, szocialis
és egészségligyi folyamatokat. Ennek tiikrében Csepeli Gyorgy és Prazsak Gergd
(2010) rendkiviil fontos kérdésre iranyitjak a figyelmet, amikor az internetezés
és az értékek kapcsolatét, osszefiliggéseit vizsgdljdk, és kijelentik, hogy az inter-
nethaszndlat moédja alapvetéen az értékek mentén rendezddik (Csepeli-Prazsdk
2010: 159).

Végiil fontos megemliteni, hogy az informéaciés halézatok - a technikai hatdso-
kon til, a tér és az id6 athidaldsdval - megteremtették egy olyan kozos globdlis
kultira és egyiittélés lehet6ségét, amelyre a torténelemben eddig még nem volt
példa.
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1.3.2. GLOBALIZALODO VILAG, GLOBALIZALODO GENERACIOK

A torténelem sordn az egyes korszakok cimkézései (pl. so6tét kozépkor) hidba
voltak globdlis jellegtiek, maguk a cimkézett jelenségek valdjaban lokalis szinten
voltak csak érvényesek, elsGsorban az eurépai kultirtorténelem részeként. A 20.
szdzadban azonban - a torténelem sordn el6szor - a tdrsadalmi folyamatok és
események globdlissd valtak. Megjelent a foldrajzi hatdrokat konnyen atlépé
nemzetk6zi kommunikacié és kozlekedés, és kirobbantak az els6 vildghdbortk is.
Ebben a szdzadban az egész emberi tirsadalom alapvetfen valtozott meg, ami-
ben az egyik f6 kulcstényezé a nemzetkoziség lett. Ennek megfeleléen a genera-
cidk elnevezéseinek jellege is globdlissa vAlt.

Ez a folyamat a 20. szdzad végére csicsosodott ki, az informatika térhé6dité-
sdval. Az internet, az infokommunikaciés eszkézok, valamint a kozosségi média
(Fehér 2016) segitségével az informaciédramlds csatornai és a kiilénbozé trendek,
folyamatok globdlissa valtak, igy az egy idében sziiletett emberek mar ugyan-
azokkal az eseményekkel és irdnyzatokkal taldlkoztak, minden kordbbindl homo-
génebb kohorszt alkotva. McCrindle-Wolfinger (2011) szerint ekkor sziilettek a
vildg els6 globdlis generdciéi. Az elsé globalis generacié elnevezése a baby boom
volt, amely a II. vilaghdbord utdn, az 1946 és 1964 kozott sziiletett generdciét
jellemezte, a fogalom alatt pedig a gyermeksziiletések szdmanak emelkedését ér-
tették. Ezzel kezd6dott el a kiilonb6z6 nemzedékek meghatarozédsa és elnevezése
a jellemz6ik alapjdn (McCrindle-Wolfinger 2011). A baby boom generaciét kove-
t6 X generdcié elnevezés nagy valdszintiséggel Coupland (1991) munkdssiga ré-
vén alakult ki, amelyet az Y és Z generdci6 fogalmak kévettek. Ezen generdcids
tipoldgia a kovetkez6 fejezetben kertil részletes bemutatasra.

A generaci6s elméletet William Strauss és Neil Howe (1991a) amerikai torté-
nészek fogalmaztdk meg el6szor az 1991-ben megjelent Generations cimid kony-
viikkben, amelyben azt dllijak, hogy az egymast felvalté generacick vilaglatasaban,
értékrendjében és viselkedésében olyan mintdzat fedezhet6 fel, amely ciklikusan
ismétlodik. Straussék szerint egy ilyen ciklus (saeculum) hozzavetbleg nyolcvan
évig tart. Ez id6 alatt nagyjdbol négy generdciévaltas torténik, a generdcidk kb.
hiiszévenként véltjdk egymadst, és mindig a kovetkezd négy szakasz koveti egymadst:

1. Felemelkedés (High). A valsdg utani els6é id6szak, amikor az 4j intézmé-

nyek konszoliddlédnak és meger6sddnek, mikézben az egyéneket képvisels
individualizmus a héattérbe szorul. Példdul a II. vildighdbord utdni idészak
ilyen volt Eurépa szdmadra.

2. Ebredés (Awakening). Az egyének az autonémia jegyében elkezdik meg-

kérdéjelezni az ket koriilvevo intézményrendszereket, igy azok gyengiilni
kezdenek. Erre j6 példa a hatvanas évek végi amerikai életérzés, amelyben
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az individuum mintegy felldzadt a sok évtizedes intézményrendszerek, a
megrogzott hagyoméanyok és tabuk ellen.

3. Kibontakozds (Unraveling). Ebben a szakaszban az intézmények lényege-
sen meggyengiilnek, az individualizmus domindnssd vélik. Az idészakra
jellemz6 a gazdasdgi konjunktdra.

4. Forduldépont (Fourth Turning). Ez az id6szak az elavult, mar nem igazan
miikddbképes intézményrendszerek vélsdgidnak az ideje, amikor djraértel-
mezik és levaltjadk az intézményeket, békés vagy agressziv médon. A régi
intézmények lebontdsa mellett az egyének valami 1j kialakitdsdra toreksze-
nek. Ilyen id6észak volt a szocialista intézményrendszer megdélésének ideje
a nyolcvanas évek végi Kelet-K6zép-Eurépdban.

McCrindle és Wolfinger (2011) arra hivtdk fel a figyelmet, hogy a generdciék ha-
gyomdanyos biolégiai megkdzelitése ma mar nem miikodéképes, igy a sziilék és
az utédok sziletése kozotti atlagos idéintervallumbél mar nem indulhatunk ki.
A biolégiai helyett a szociologiai megkozelités lényegesen redlisabbd és korsze-
riibbé vilt, tekintve, hogy az djabb generacié tagjai a rohamtempdji koérnyezeti
és tarsadalmi valtozdsokra olyan gyorsan reagdlnak, hogy a korabbi, kb. két évti-
zedes intervallum mdr tdl tdg generdciés idének bizonyul (McCrindle-Wolfinger
2010). Ezt a jelenséget erdsiti az is, hogy a mai tdrsadalomban a fiatalok egyre
késtbb vallalnak gyermeket, igy ez az dtlagos intervallum mar nem hisz, hanem
harminc évre tolédik ki. McCrindle-ék szerint a generdcidk szociol6giai megha-
tdrozdsa jobban reprezentédlja a korunkat. A generdcidk alatt olyan személyek
csoportjat értik, akik ugyanabban a korszakban sziilettek, ugyanazon id6szak for-
malta 6ket, és ugyanazon tdrsadalmi jellemz6k voltak hatdssal rajuk. Lényegében
egy azonos életkor és életszakasz, 1étfeltételek, technolégia, események és tapasz-
talatok altal 6sszekapcsolt csoportot képeznek (McCrindle-Wolfinger 2011: 2).

1.3.3. McCRINDLE GENERACIOS TIPOLOGIAJA

Ahogy az el6z6 fejezetben mar emlitettem, McCrindle és Wolfinger (2011) klasz-
szikus tipolégidjdban az aldbbi médon nevezte el a kiilonb6z6 generdcidkat:
épiték vagy veterdnok (1925-1945 kozott sziletettek); baby boomerek (1946-
1964 kozott sziiletettek); X generdcio (1965-1979 kozott sziiletettek); Y generdcio
(1980-1994 kozott sziiletettek); Z generdcic (1995-2009 kozott sziiletettek).
Természetesen ez csak egy modellje a generaciok globdlis értelmezésének és
cimkézésének, és konnyen meglehet, hogy a jovében mindezek a kategéridk és a
kozottiik 16vo idésavok is tjraértelmezdédnek. Ezt a feltételezést erdsiti az, hogy



