
DIGITÁLIS

KALANDJÁTÉK
„Gaming is not a game 

anymore”



Mit gondolsz, az alábbi területek közül hol van LEGINKÁBB jelen a „gamification”?
1. Marketing / Értékesítés

2. Szórakoztatás

3. Helyszíni oktatás, onboarding

4. Online szakmai fejlesztések
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„A „gamification” azon játékmechanikák és játékelemek felhasználását 

jelenti eredendően nem játékos környezetben, amivel a részvételi kedv és 

a résztvevők elköteleződése növelhető.”

Tanulás során „örömet élünk meg”, a tanulás pedig a mintázatok 

felismerését jelenti. Azáltal tehát, hogy ezeket a mintázatokat észleljük, 

agyunk endorfint és dopamint termel, ami fokozza az „öröm megélését”.

(Game Maturity Model)

MIT JELENT AZ HOGY „GAMIFICATION”?
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Digitális Kalandjáték működése
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információért 
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Köszönöm a figyelmet!


