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SZELSOSEGESSEG ELLENI KUZDELEMMEL ES FELLEPESSEL FOGLALKOZO SZAKEMBEREKNEK

Bevezetés

Az Uj-zélandi Christchurchben tortént terrortdmadas él6 kozvetitése, valamint a Pittsburghben, EI Pas6ban
és Halléban hasonl6 modon végrehajtott tamadasok ota a szélséjobboldali erészak ,jatékositasa” (angolul:
gamification) egyre gyakrabban kép@Zl Vlté.k térgyét (1). Az elkdvetbk élében kozvetitették a tamadasokat Facebookon vagy Twitchen, a

jatékoskdzosségben népszeri ,végigjatszasos” videdkat utanozva, azzal a céllal, hogy reprodukaljak a bels6é nézetes 16voldoz6s jatékok stilisztikai elemeit; ezen kivil
videojatékos kifejezésekkel kommentaltak, amit csindltak, raadasul feltételezhetéen olyan online k6zdsségek tagjai voltak, amelyekben a jatékositas és a jatékelemekre
torténd utalasok a szubkultura részét képezik. A jatékelemek hasznalata azonban nemcsak a szélséséges jobboldali személyekre vagy szervezetekre korlatozédik, hanem
a dzsihadista szervezetek propagandista és toborzasi eréfeszitései soran is egyértelmiien megfigyelhetd (2). Erre j6 példa az Iszlam Allam altal létrehozott alkalmazas,
amelynek célja az volt, hogy ,jatékosan”, jatékelemeket felhasznalva kiilénb6z6 ideoldgidkat juttasson el a gyermekekhez (3), tovabba videdjatékokbal (pl. Call of Duty)

is hasznalt bizonyos elemeket, és lemasolta a belsénézetes 16voldozés jatékok latvanyvilagat a fejkamerakkal levideozott propagandavideodiban (4).

Mivel a jatékelemek egyre gyakoribbak a kortars szélséséges kornyezetekben, a megel6zéssel és a
fellépéssel foglalkozé szakembereknek tisztaban kell lennilk a trenddel, meg kell érteniiik a mechanizmusait
és a kovetkezményeit, és végsé soron figyelembe kell vennilik, hogy miként hasznéalhatjak fel a
jatékelemeket az er6szakos szélséségesség elleni kiizdelemmel és fellépéssel kapcsolatos eréfeszitéseik
soran. A jatékositas rovid ismertetését kdvetben a tanulmany attekintést nyujt a jatékositas alkalmazasarol
a széls6séges kozosségekben, valamint azokrél a mechanizmusokrol, amelyek altal még vonzébba teszi a
propagandat. Ezutan az er6szakos széls6ségesség elleni kiizdelemmel és fellépéssel kapcsolatban is szé
lesz a jatékositasrol.

Hatter
Mi az a jatékositas?

A jatékositdsnak még nincs egy mindenki altal elfogadott meghatérozdsa, de a fogalom &ltaldban a

Jatékelemek jatékon kivlli kontextusban torténé hasznalatara” utal (% A folyamat sorén az olyan jatekelemek, mint a pontok, a
ranglistak, a kitlintetések és a profilképek athelyez6dnek olyan kontextusba, amely hagyomanyosan nem a jaték tere, azzal a céllal, hogy viselkedésbeli valtozasokat

véltsanak ki a felhasznal6bdl (6). A vallalatok példaul jatékelemekként pontokat, kitlintetéseket és eredményjelz6 tabellakat adtak hozza a fitneszalkalmazasaikhoz vagy
az alkalmazotti elégedettséggel kapcsolatos alkalmazasaikhoz, hogy ezaltal motivaljdk az embereket az egymassal valé versengésre, és fokozzak a teljesitményiket (7).
Amikor a felhasznalok a fitneszalkalmazason belil a barataikkal versengve arra térekednek, hogy tobb kitlintetést gyUjtsenek a kollégaiknal, az azt jelenti, hogy a
jatékositas egy bizonyos viselkedésformara sarkallta 6ket — példaul arra, hogy tébbet eddzenek. A jatékositast nem kereskedelmi kérnyezetekben is hasznaljak, példaul

az oktatasi, az egészségugyi, a katonai és az allami szektorban, azzal a céllal, hogy a felhasznalék aktivak maradjanak és a kivant médon viselkedjenek (8).

A felhasznaloi élmény jatékositasa gyakran kllsé és ,szérakoztatd” 6sztdonz6k hozzdadasat jelenti a
hosszabb ideig tartd aktivitas érdekében, baratsagos versenyszerl helyzetet teremtve, és motivalva a
felhasznalokat, hogy bizonyos tevékenységek végrehajtasaval jutalmakat szerezzenek, példaul kitizoket.
Es bér a jatékositas sem csodaszer, amelynek segitségével a felhasznalok varazslatos médon pont gy
cselekszenek, ahogyan azt a jatékositott alkalmazas kitalaloja szeretné, az eredmények azt mutatjak, hogy
nemcsak a felhasznaldi aktivitasra van hatassal, hanem ezt az aktivitast még élvezhetébbé teszi. Tovabba,
ha figyelembe vessziik, hogy a vilagon tébb mint 2,4 milliard aktiv videojatékos van (% aker azt mondhatiuk, hogy a

jatékelemek és a jatszas kornyezete a vilag népességének egyharmada szamara ismert dolog, ezaltal ndvelve annak az esélyét, hogy az egyes felhasznal6k nem csupan
ismerik az ilyen elemeket és tudjak, hogy miként kell azokat hasznalni, hanem a jatékot pozitiv érzésekkel és szérakozassal fogjak asszocialni. Ennélfogva a jatékositott

alkalmazéasok potencidlis célkbzdnsége rendkivil nagy.

(Y Mackintosh és Mezzofiore, How the extreme right gamified terror.

(%) Dauber et al., Call of Duty: Jihad — How the Video Game Motif Has Migrated Downstream from Islamic State; Lakomy, Let's Play a Video Game.
(3 Hunt, Islamic State releases children’s mobile app ‘to teach Arabic’.

(%) Scaife, Social Networks as the New Frontier of Terrorism: #Terror, 54. o.

(®) Deterding et al., From game design elements to gamefulness, 1. o.

(®) Robson et al., Is it all a game?

(") Hamari és Koivisto, ,Working out for likes”; Chou, Actionable Gamification.

(®) Blohm és Leimeister, Gamification; van Roy és Zaman, Unravelling the ambivalent motivational power; Robson et al., Game On; Gonzalez et al.,
Learning healthy lifestyles.

(®) Cyber Athletiks, How many gamers are there in the world?
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A jatékositas elméletileg barmilyen nem jatékos kontextusban alkalmazhaté. Azonban a kifejezést leginkabb
a jatékelemek digitalis vilagokban valo leirdsara hasznaljak, és a jelen tanulmany kizarélag az online térre
Osszpontosit. Bar a videojatékoknak vannak bizonyos trendjei, amelyek részei a széls6séges
szubkulturanak, azok nem szerepelnek a jelen tanulmanyban; ezek példaul a kovetkezék: az Identitas
Generacio altal nemrég kiadott Heimatdefender jéték (10), népszeri létez6 videodjatékok kilonbdzd valtozatai (11), vagy a jatékszerverek,

példaul a Discord felhasznalasa kollektiv tevékenységek szervezésére (12). Jelen tanulmany kizarélag a nem jatékszeri digitalis kontextusokban hasznalt jatékelemeket

vizsgalja.
A jatékositas hattere
1. A jatékositas a ,jaték jellemzdinek nem jatékbeli kontextusban térténé alkalmazasat® jelenti egy
online térben.

Nem videdjatékok vagy jatékszerverek hasznélatat jelenti.

A jatékositason leggyakrabban a pontrendszerek, a Kkitiintetések, a ranglistak és egyéb
jatékjellemzék nem jatékbeli kontextusban valé alkalmazasat értjuk.

4. A vilagon 2,4 milliard videdjatékos van; a jatékelemeket nagy kdzénség ismeri.

Példa jatekositasra a szeéls6seges szubkulturakban

A szélséséges személyek els6ként hasznaljak ki a technologiai fejlesztéseket (13) és ebben atekintetben ajatekositas sem

kivétel. Bar a jatékositas csak a kdzelmultban valt a széls6ségesek ,eszkdztaranak” részévé, és a jelenséggel kapcsolatos kutatasok még kezdeti fazisban vannak, mar
léteznek elézetes, feltételezéseken alapuld bizonyitékok a szélséséges szubkulturakban megfigyelhetd jatékositasra vonatkozéan. A meglévé bizonyitékok alapjan

altalanossagban véve kildnbséget tehetlink a felllrdl lefelé és az alulrdl felfelé iranyuld jatékositas kozott (14).

Feliilrdl lefelé iranyul6 jatékositas Alulrél felfelé iranyulé jatékositas

Ki? Szélséséges szervezetek, toborzok, stratégak Egyének, kis csoportok, online kdzdsségek
Mit? Rangok, kitiintetések, pontok és ranglistak stratégiai El6 kdzvetités, jatékositott nyelvhasznalat,
hasznélata virtualis ranglistak, személyes ,kiildetések”
Miért? A tartalommal és a tarsakkal valé interakci6 fokozasa, Népszerlsités az online
az aktivitas vizualis abrazolasa, a felhasznalok kozosségek/szubkultirak szamara, érdekes
motivalasa a részvételre, népszerisités a fiatal latvanyvilag, a valésag értelmezése a jatékon
k6zonség szamara keresztl
Példak Rangok, kitlintetések stb. a forumokon; alkalmazasok Tamadasok Christchurchben és Halléban;
(pl. Patriot Peer) kisebb WhatsApp-csoportokban torténé

radikalizal6das; parbeszédek a kozosségi
médidban — pl. vagy a ,rekord
megdontésére” (19

(%) Schlegel, No Child’s Play.

(**) Ebner, Going Dark.

(*?) Guhl et al., The Online Ecosystem of the German Far-Right, 22. o.

(*%) Bartlett, Why 2019 Will Be the Year of the Online Extremist, and What to Do About It.
(*) A témaval kapcsolatban részletesebben: Schlegel, Jumanji extremism?

(*) Evans, The El Paso shooting and the gamification of terror.
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FellUlrdl lefelé iranyuld jatékositas

A felllrél lefelé iranyulo jatékositas a jatékelemek stratégiai célu felhasznalasa a szélséséges szervezetek
vagy toborzok &ltal, azzal a céllal, hogy noveljek a propagandisztikus tartalmakkal, illetve a sajat
férumaikkal és platformjaikkal val6 interakciok szamat. A folyamatos pozitiv visszajelzések altal bizonyos
felhasznalok esetében potencialisan novelheté annak a valészinlisége, hogy elfogadjak a szélséséges
narrativat és vilagnézetet, ezaltal pedig fogékonyabbak lesznek a radikalizalodésra és a toborzasra. A
dzsihadista és a jobboldali szélséséges forumok gyakran tartalmaznak jatékelemeket az elkdtelezettség

fokozadsa érdekében: példaul pontokat lehet kapni megjegyzések kodzzétételekor, hirnevet vagy
radlkallzélodaS| mérészémokat (16) lehet szerezni, amely jelzi a széls6ségesség felé vald ,haladast’, illetve ha elériink a férumon belll egy

bizonyos szintet, megvaltoztathatjuk a profilképiinket vagy az alairasunkat. Bizonyos esetekben azok, akik mar rég tagjai a forumnak, emellett p edig magas rangot
érnek el és sok hozzaszolast tesznek kbzzé, ezéltal jelezve a folyamatos elkotelezettségiiket, meghivét kaphatnak a ,titkos” csoportokba, igy még magasabbra

keruilnek a csoporton belili hierarchiaban.

A férumokon kivul egy masik remek példa a felllrdl lefelé iranyuld jatékositasra a Patriot Peer elnevezési
alkalmazas, amelyet a német ajku Identitds Generacio tervezett meg, am az alkalmazast végul nem adtak
ki. Az elképzelés szerint a felhasznaldék pontokat kaptak volna kilonb6z6 tevékenységekért, példaul az
Identitas Generacié altal szervezett eseményeken valé részvételért, bizonyos kulturdlis helyek
meglatogatasaért, valamint egymassal is versenyezhettek volna a virtualis ranglistan valo elsé helyezésért.
A Pokémon-Go jatékhoz hasonldéan a felhasznalok a ,Patriot Radar” funkcid segitségével megtalalhattak
volna a hasonléan gondolkodd személyeket, ezaltal egyfajta tarsadalmi dimenzidval egészilt volna ki a
jatékositott alkalmazas (**

Alulrol felfelé iranyulo jatékositas

Alulrol felfelé iranyulé jatékositas soran a szélséséges csoportok beavatkozasa nélkili, az egyének,
kisebb csoportok és online szubkulturak szintjén megdfigyelhetd jatékositott nyelvezet és gyakorlatok
organikus megjelenését értjiik. Az egyének és a kozosségek szintjén ezek a kovetkezdk lehetnek:
jatékositott nyelvezet hasznalata (pl. a rekord megdontése; ,high score”) (*®): @ tamadok virtualis ranglistakon valo

feltlintetése az okozott személyi sériilések vagy halalesetek (,body count”) szama alapjan, tdmadasok él6 kdzvetitése végigjats zasos videok stilusdban, valamint
olyan ,klldetések” vagy ,rajtalitések” megtervezése, amelyeket példaul a World of Warcraft nevl online jatékban hajtanak végre az ugynevezett jatékoscéhek
(,quild”) (19). Az ilyenfajta alulrél felfelé iranyulo jatékositas egyértelmiien megfigyelheté bizonyos férumok esetében, ugyanakkor nyilva nos kdzésségimédia-
platformokon is, mint a Gab és a Reddit, Discord-csoportokban, illetve privat chatszobakban vagy alkalmazasokban is, mint a WhatsApp. Az alulrél felfelé
iranyulé jatékositas arra utal, hogy a jatékkultura betoért az online kommunikaciéba, és bizonyos emberek a videdjatékokkal valo jatszas kozben szerzett

élményeiket arra hasznaljak fel, hogy értelmezzék a val6 életben torténd eseményeket.

Miben rejlik a jatékositas vonzereje?

Szinte egyaltalan nincs empirikus bizonyiték arra vonatkozéan, hogy a jatékositdsnak milyen
mechanizmusai és hatasai vannak a szélséséges kdrnyezetekben, illetve hogy milyen potencialis befolyasa
van a radikalizal6dasi és toborzasi gyakorlatokra. Ennélfogva nehéz pontosan meghatarozni, hogy mennyire
hatékony ez a gyakorlat. Azonban az egyéb alkalmazéasi korokben végzett kutatdsok eredményei szamos

olyan pszicholdgiai mechanizmusra ramutatnak, amelyeket a jatékositas aktival (2% Az eoves felhasznaloknak kiilonbozo
preferenciaik vannak a digitalis alkalmazasokra vonatkozo6an (21), ezeket a személyeket pedig eltéré pszicholdgiai szlkségletek motivaljak (22). A jatékokon belili

felhasznalokat vagy jatékosokat szamos kilénbdzé médon meg lehet kiildnbdztetni egymastdl, azonban az egyik alapveté megkilonboztetd jegy a nagyon/kevésbé
kompetitiv felhasznalék és a nagyon/kevésbé tarsadalmilag kapcsolddé felhasznalok kézott teheté meg (23). Ebbél kiindulva két altalanos befolyasolhatésagi utvonal

kilénbdztetheté meg: a kompetitiv Utvonal és a tarsadalmi Gtvonal.

(%) Hsu, Terrorists use online games to recruit future jihadis.

(*") Schlegel, Jumaniji Extremism?, 17. o.

(*8) Ayyadi, The “Gamification” of Terror.

(*%) Schlegel, Jumaniji Extremism?, 17. o.

(%) Chou, Actionable Gamification.

(34 Példaul: Marczewski, User Types; Bartle, Hearts, Clubs, Diamonds, Spades.
(%? Chou, Actionable Gamification.

(®) Robson, Game On, 31. o.
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Kompetitiv Gtvonal KdzOsségi utvonal

® Rendkiviil kompetitiv, tarsadalmi kapcsolatrendszerrel ® Kevésbé kompetitiv, tarsadalmi kapcsolatrendszerrel
rendelkezé felhasznalok rendelkezé felhasznalok

® Motivalia 6ket a verseny, szeretik magukat @ Motivalja 6ket az egylttmikodés, élvezik a k6zos munkat
Osszehasonlitani mésokkal és a tarsas interakciot

® Tekintélyt, elismerést és ,gy6zelmet” akarnak ® A hovatartozas érzésére és interakciora vagynak

® \onzonak tartjdk a pontokat, a kitintetéseket és a ® Vonzénak tartidk az egyittm{kodésen alapuld
ranglistakat feladatokat, a masoknak valo segitséget és a kdzdsségi
aktivitast

A kompetitiv felhasznalokat az motivalja, hogy elsék legyenek a ranglistan. Elvezik a versenyzést és a
tarsaikkal valé 6sszehasonlitast, valamint ,nyerni” akarnak annak érdekében, hogy jol érezzék magukat és
a tarsadalom elismerje 6ket, példaul csodalat vagy a csoporton beliili nagyobb statusz révén. Mivel a
jatékositas gyakran magaban hordozza a sikert megjelenité mérészamok, példaul a pontrendszerek, a
kitlintetések, a rangok és a ranglistak bevezetését, ez arra motivalja a kompetitiv felhasznaldkat, hogy
hosszabb ideig és részletesebben Iépjenek interakcidba a forumokon vagy az alkalmazasban talalhat6
tartalmakkal, ezaltal pedig jobban ki vannak téve a széls6séges ideoldgianak, és hajlamosabba valnak a
radikalizalodasra. A ,gy6zelem” és a statusz abrazolasa gyakran arnyalt és nehézkes a digitalis
kdrnyezetben, azonban a jatékositas segitségével vizualis hierarchia hozhaté létre, és arra motivalhaték a
statuszukat fokozni kivand egyének, hogy ndveljek a rangjukat a ponttablazaton. Az egyértelmi
utasitasokkal ellatott felhasznalok ezt kovetéen hajlamosabbak lehetnek arra, hogy tovabbi tevékenységeket
hajtsanak végre pontszerzés céljabol, példaul hogy eseményeken vegyenek részt, vagy Facebook-
bejegyzések alatt tudatosan uszitdé mddon nyilvanuljanak meg (,trollkodjanak”). Miutan a felhasznalé
végrehajtotta a kisebb feladatokat a pontszerzés céljabdl, lehetéség van nagyobb kérések és feladatok
kitlzésére is, ezaltal pedig egyre kdnnyebben bevezethetd az adott személy a széls6séges ideologiak
vilagaba, annak narrativajaba, illetve a még nagyobb rang eléréséhez sziikséges feladatokba.

Az online jatékokkal kapcsolatban végzett kutatdsok ramutattak arra, hogy bizonyos felhasznalékat nem a
kézzel foghat6 jutalmak vagy a magas statusz jelentette elismerés motival, hanem a tarsadalmi élmények,
valamint a céhszovetségek vagy az egyéb kozosségek altal biztositott tarsadalmi hovatartozas érzése (>4

tarsadalmilag elkotelezett felhasznaldk élvezik a jatékositott alkalmazasok versenyszerl elemeit, és hajlamosabbak befogadni a jatékositott elemek altal kozvetitett
tarsadalmi ingereket. Az egyének hajlamosabbak bizonyos tevékenységek megkezdésére, ha az adott viselkedésformat masok esetében is tapasztaljak (25). A jatékositott
elemek azaltal teszik lathatéva ezt az online térben, hogy megjelenitik mas felhasznaldk tevékenységeit. Ha tagabb értelemben vizsgaljuk a témat, a filmes utalasokhoz
(pl. a ,piros pirula” a Matrix c. filmbél) és a humoros mémekhez (26) hasonléan a jatékositott nyelvezet is a szubkulturalis identitas jelz&jévé valt, valamint hozzajarul a
belsd csoportba valé befogadashoz vagy az abbdl valé kizarashoz. Azok, akik bennfentesek ezekben a csoportokban, megértik a jatékositott stilusi interakciokat, a
jatékkultarabol szarmazé roviditéseket vagy a videdjatékokhoz kapcsoloddé mémeket, ezaltal jelezve, hogy a belsdé csoporthoz tartoznak. Az ilyen szubkulturalis

kérnyezetekben a jatékositas ezaltal fokozhatja a belsé csoporthoz valé tarsadalmi hovatartozas érzését is.

Jatékositas az er0szakos szélsOsegesseg elleni kuzdelem es
fellépés vonatkozasaban

A jatékositas egyelére nem fog megsziinni, illetve egyre inkabb elterjedtebb és hangsulyosabb lesz az
elkdvetkez6 években. Ennélfogva haszontalannak bizonyulhat a digitalis kommunikacio jatékositasa elleni
kiizdelem. Ehelyett inkédbb a folyamat sikere mogott rejld pszicholégiai mechanizmusokra kell
Odsszpontositani, valamint vizsgalni kell, hogy miként lehet mindezt felhaszndlni az erdszakos

(**) Rapp, Designing Interactive Systems through a Game Lens, 461. o.

(%) Hamari, Do badges increase user activity?.

(%) Unios radikalizalédastudatossagi haldzat (RAN), It's not funny anymore; Nagle, Kill All Normies.
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szélsbségesség elleni kizdelem és fellépés vonatkozasaban. Az er8szakos széls6ségesség és a
radikalizacié kontextusaban torténé jatékositasra csak a 2019-es Christchurchben tortént tdmadas
kdvetkeztében fordult nagyobb figyelem. Ennélfogva jelenleg nem rendelkeziink elegendd tudassal azokrol
a mechanizmusokrél, amelyek altal a jatékositas hatassal van az erbészakos széls6ségességre. Azzal
kapcsolatban pedig még hianyosabb a tudasunk, hogy a jatékositas milyen lehetéségeket nyuijt az er6szakos
szélsb6segesség elleni kiuzdelemmel és fellépéssel foglalkozé szakembereknek az erdszakos
szélsBségesseég elleni kiizdelmikben. Szinte semmilyen bizonyitékunk nincs arra vonatkozéan, hogy milyen
hatasa van a jatékositott elemeknek az er6szakos szélséségesség elleni kiizdelemmel és fellépéssel
kapcsolatos digitalis gyakorlatokra nézve, amely igy megneheziti az ajanlasok megfogalmazéséat és
ellehetetleniti a ,bevalt gyakorlatokrol” valo parbeszédet. A tanulmany kovetkezd része fontos kérdéseket
fogalmaz meg, amelyeket a szakembereknek érdemes figyelembe vennitik, amikor a jatékositas nyujtotta
potencialis lehetbségeket vizsgaljak, illetve azt, hogy a jovében miként alakithatja a jatékositas az er6szakos
széls6ségesség elleni kuzdelemmel és fellépéssel kapcsolatos digitalis gyakorlatokat. Az itt megadott
feltételes valaszok a jatékositassal kapcsolatban mas szakterlletekrél szerzett ismeretekbdl, valamint a
széls6ségesek stratégiainak a digitalis ellenintézkedésekbe torténd beeépitésere tett korabbi kisérletekkel
kapcsolatos kihivdsokbdl szdrmaznak. Ezeket a valaszokat ink&bb felhivasként kell értelmezni a jatékositas
és annak elényeinek mérlegelésére, nem pedig iranymutatasként a jatékositott elemek erbészakos
szélsBségesseég elleni kiizdelemben és fellépésben torténé felhasznalasara vonatkozoéan.

Mire épithetiink az er6szakos széls6ségesseg elleni kiizdelem és
fellépés jatekositasanak vonatkozasaban?

Bar az online kézbelépéseket néha még mindig kevésbé fejlettebbeknek és kifinomultabbaknak tekintik, mint
az erBszakos szélsdéségesség elleni offline kiizdelmet és fellépést, az elmult évtizedben nagy elérelépések

torténtek. A kézelmultban példaul megjelentek a szélséséges ideologiak (37 és @ dezinformacié (28) ellen kiizds videsjatékok
is. Bar szamos dolog maig ismeretlen és kiprébalatlan, a széls6ségesség elleni intézkedések létrehozdi egyarant kezdik kdrvonalazni azokat a lehet6ségeket és

kihivasokat is, amelyeket a videojatékok és a jatékplatformok jelentenek a munkajukra nézve (29). A kormanyzati szerepl6k és a nem kormanyzati szervek egyre inkabb
tudatositjak a videojatékok vonzerejét az online figyelemfelkelt6 gazdasag szempontjabdl, illetve eréfeszitéseket tesznek annak érdekében, hogy segitsenek az er6szakos
széls6ségesség elleni kiizdelemmel és fellépéssel foglalkozé szakembereknek tarsadalmi jatékokat és az erészakos szélséségesség elleni jatékokat létrehozni (30). A
kivancsisag felkeltésével, illetve azaltal, hogy az informéaciokat interaktiv és magaval ragadé moédon jelenitik meg, a jatékok esélyt biztositanak az erészakos
szélsGségesség elleni kiizdelemmel és fellépéssel kapcsolatos, illetve a dezinformacids lizeneteknek, hogy elérjenek azon célk6zénséghez, akik mar jelenleg is rengeteg
video- és szovegalapu tartalmat fogyasztanak. A jatékositott elemek, amint azt mar korabban is megjegyeztik, elsésorban videdjatékokban talalhatok meg. Ezaltal logikus
kiindulasi pontnak tekinthetd, hogy az effajta er6szakos szélséségesség elleni kiizdelemmel és fellépéssel kapcsolatos jatékokbdl meritsiink inspiraciét ahhoz, hogy az
er6szakos szélséségesség elleni kiizdelemmel és fellépéssel kapcsolatos egyéb intézkedéseket jatékositani tudjuk. Ha csak bizonyos jatékelemeket alkalmaznak, és
nem egy teljesen Uj jatékot hoznak létre, az kdnnyebb, olcsébb és hozzaférhetébb az olyan szakemberek szamara, akik koltségvetési korlatokkal dolgoznak. Ettél
fuggetlendl a jatékdizajnnal és a technikai tudassal kapcsolatos ismeretek kulcsfontossagiak maradnak. A jatékositds nem csodaszer. Nem valdszin(, hogy egy ranglista
és egy pontszerzési médszer hozzaadasaval maris ndévelhet6 az er6szakos szélséségesség elleni kiizdelemmel és fellépéssel foglalkozo digitalis intézkedések vonzereje
vagy az aktivitas. A jatékositott elemeket korlltekintéssel és odafigyeléssel kell alkalmazni, és megfeleléen be kell épiteni az ellenintézkedésekbe. A nem megfeleléen

végrehajtott jatékositas komolytalannak tlinhet.

A jatékositas nyujtotta lehet6ségek kihasznalasanak emellett hasznos kiindulépontjai lehetnek a digitalis

szocidlis munka és a fiatalokat célz6 online szocidlis munka is (31 Nemesak az erGszakos szélsGségesség elleni kizdelem és
fellépés, hanem az ifjusagi és az ,utcai” szocidlis munka is egyre inkabb attolddik az online térbe, tovabba egyes kezdeményezések is elkezdtek jatékokkal vagy jatékositott

elemekkel is kisérletezni, példaul kitlintetésekkel (32). Ezekbdl a tapasztalatokbdl kiindulva kijelenthets, hogy a filmes klisében hallhaté ,ha megépited, eljonnek majd”
megkdzelités nem kifizet6dd egy olyan online kérnyezetben, ahol rengeteg valasztasi lehetéség all rendelkezésre; emiatt olyan platformokon kell prébalkozni, amelyeket
mar jelenleg is gyakran meglatogatnak a fiatalok (33). Ugyanez igaz a jatékositott kozbeavatkozasokra is. A szakembereknek két lehetéségiik van. Reklamozhatjak a
webhelyikdn megtalalhat6 jatékositott alkalmazésokat a célkdzonséguk altal hasznalt k6zosségimédia-platformokon, példaul TikTokon és YouTube-on, ezéaltal motivalva
a célkozonséget, hogy attérienek a kozosségi médiarél a webhelyre — ez a tobbcsatornas megkozelités. Masik megoldasként a szakemberek megprébalhatjak a

célkdzonség elkotelezettségét kdzvetlenil a kdzdsségi médidban jatékositani. Barhogy is vesszik, a jatékelemekkel valé kézbeavatkozdsoknak ugyanazoknak az

(3" Példaul: http://game.extremismus.info/ vagy https://leon.nrw.de/ [német].
(%®) Plaum, Fighting the infodemic, one game at a time.
(®) Unids radikalizalédastudatossagi halozat (RAN), Extremists’ Use of Video Gaming — Strategies and Narratives.
(%) Példaul: http://gamechangereu.org/camp/
(Y Példaul: https://www.digitalyouthwork.eu/ és http://www.streetwork.online/en.html
(®) Eurdpai Bizottsag, Developing digital youth work.
(%) Uniés radikalizalédastudatossagi halézat (RAN), How to do digital youth work in a P/CVE context.
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elveknek kell megfelelnitk, mint a tébbi intézkedésnek, tehat példaul ismerni kell a célkdzénséget, az Uizeneteket az altaluk kedvelt elemekkel kell kdzvetiteni és hiteles
UzenetkOzvetitéket kell alkalmazni (34). Mivel a jatékositas rendkivil vonzo a fiatal célkdzonség szamara, hasznos lehet az ifjusagi munka keretén belll a meglévé

madszerekkel kommunikalni a fiatalokkal, hogy ezaltal teszteljuk és alkalmazzuk a jatékositott elemeket (35).

Milyen tipusu tudas szukséges a hatékony jatékositott kbzbeavatkozasok
|eétrehozasahoz?

A tobbi digitalis kézbeavatkozashoz hasonléan az erészakos szélséségesség elleni kiizdelemmel és
fellépéssel kapcsolatos jatékositott kozbeavatkozasok esetében is hasznos az internetes kultara, valamint a
célktzonség altal vonzénak talalt mémek, emaojik, stilisztikai elemek és témakordk ismerete. Ugyanakkor a
jatékokkal kapcsolatos ismeretek is hasznosak lehetnek: nem csupan az, hogy jelenleg mely jatékok
népszerliek vagy mely jatékok vonzéak a felhasznaldk szamara, hanem a jatékkultura altalanos ismerete is

hasznos Iehet (36). Ebbe beletartozhat a videdjatékokbdl szarmaz6 kifejezések jatékon kivili kontextusban valé hasznalata (vagyis a nyelv jatékositasa), valamint
a népszer( videojatékokra torténd vizualis utaldsok is. A pszichologiai hatas tekintetében ahhoz, hogy hatékonyan at lehessen emelni a jatékelemeket a jatékon kivdili
kontextusba, meg kell értentink, hogy mely elemek milyen érzéseket valtanak ki a jatékosokbdl, miként motivalnak ezek az érzelmek, valamint hogy miként lehet athelyezni
ezeket az érzéseket a jatékon kivili kontextusba. Példaul azokat, akik a Farmville nevii mezégazdasagi szimulacids jatékkal jatszanak, motivalhatja a veszteség elkeriilése
— vagyis Ujra bejelentkeznek, hogy learassak a termést, mert tudjak, hogy egy adott idé utan ez a lehet6ségik megsziinik. A jatékosokat motivalhatja ezenkivil még a
pozitiv visszajelzés és a sikerérzés, vagy a nem materidlis jutalmak is, példaul a tarsadalmi hovatartozas érzése, vagy az az érzés, hogy valamihez hozzjarultak, amely
meghaladja az egyéni szintjiiket. Ha megértjik, hogy mely jatékelem mely 0szténzéhdz kapcsolodik, azaltal hatékonyabb jatékositott kdzbeavatkozasokat hajthatunk

végre.

Jelen pillanatban a kovetkezd tényezoket kulcsfontossagunak kell tekinteni: egyltt kell mGkodni az olyan
vallalatokkal, amelyek jatékositas alkalmazasaval értékesitik a termékeiket (37 egyutt kell mikddni az olyan technoldgiai és

kozosségimédia-vallalatokkal, akik tanacsokat adhatnak a jatékositott elemek platformokra torténé bevezetésével kapcsolatban, illetve egyiitt kell mikdédni a
jatékfejlesztdkkel, akik ismerik és képesek kiaknazni a jatszas mogotti tobb szaz éves tapasztalatokat és pszichol6giai motivacidkat (38). Bar a gyakorlat altali tanulason
alapulé megkozelités a jatéktervezés tekintetében megfelel6 lehet az olyan egyszeriibb elemek esetében, mint a pontok és a ranglistak, a holisztikusabb és kifinomultabb

jatékelemek nagy valdészinliséggel nem csupan specialis tudast, hanem specialis képességeket is igényelnek az online térbe val6 bevezetésiikhoz.

Az er8szakos szélsbsegesség elleni kUzdelemmel és fellépéssel
kapcsolatos intézkedések mely tipusai esetében a leghatékonyabb a
jatékositas?

Mivel jelenleg kevés gyakorlati tapasztalatunk van az er6szakos szélséségesség elleni kuizdelem és fellépés
terén, nem lehet megfeleléen meghatarozni, hogy milyen téren alkalmazhaté a leghatékonyabban a
jatékositas. Azonban valdszinl, hogy az egyszerl jatékositott eszk6zok az elsédleges megel6zés terén
lesznek a leghatékonyabbak. Azok, akiknél mar elkezd6dott a radikalizalodas folyamata, vagy azok, akik
mar szélséséges csoportok tagjai, valészinlleg nem fognak megvaltozni csak azért, mert éromet szerez
nekik a digitalis kdrnyezetben torténd pontszerzés. A jatékositas felkeltheti a felhasznaldk figyelmét, és
ndvelheti annak az esélyét, hogy a felhasznalok részt vegyenek az adott narrativaban vagy parbeszédben,
azonban ez még nem fogja megszintetni a radikalizalédast. Az er6szakos szélséségesség elleni
kiizdelemmel és fellépéssel kapcsolatos egyéb eszkdzokhdz hasonléan a jatékositast is kiterjedtebb,
holisztikusabb megkdzelitésekbe kell beépiteni annak érdekében, hogy hatékony legyen, és nem szabad
azt kulénall6 mechanizmusként kezelni. Mivel a jatékositas altal nyujtott lehetéségek kihasznalasa még
kezdeti fazisban van, az er6szakos széls6ségesség elleni kizdelemmel és fellépéssel foglalkozé
szakemberek szamara valdszinlileg a probalkozasokon és a hibakon alapuld megkozelités lesz a
leghasznosabb. Lehetetlen meghatarozni, hogy egy adott jatékelemre egy bizonyos kdzdénség milyen médon
fog reagalni, emellett pedig a célk6zonségek is nagyban eltérnek egymastdl. A jelenlegi tudasunk alapjan a
jatékositasnak a megel6zés egyetlen szintjén térténd alkalmazasat sem zarhatjuk ki, miel6tt tesztelnénk azt.

(3 Unids radikalizalédastudatossagi halézat (RAN), Effective narratives: Updating the GAMMMA+ model.
(%) Koivisto és Hamari, Demographic differences in perceived benefits from gamification.
(%) Unids radikalizalédastudatossagi haldzat (RAN), Extremists’ Use of Video Gaming — Strategies and Narratives.
(®") Chou, Gamification to improve our world; TEDx Talks, The future of creativity and innovation is gamification.
(%% McGonigal, Reality is Broken; McGonigal, Gaming can make a better world.
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A jatékositas csak egy figyelemfelkelt6 eszk6z?

Nem valészinli, hogy a jatékositas csodaszerként fog mikddni, amely megoldja az erészakos
szélsbsegesség elleni kiizdelemmel és fellépéssel foglalkozé szakemberek szamara az elkdtelezettséggel
kapcsolatos problémékat a digitdlis szféraban, azonban hasznos eszkoz lehet, amely el&segitheti az
aktivitast és interakciot. A jatékositas kulonb6zé célok figyelembevételével és kulonbdzé szintl
részletességgel is alkalmazhaté. Kezdésként a szakemberek kivalaszthatnak egy miszakilag és dizajn
szempontjabdl kevésbé kifinomult teret, és elindithatnak példaul egy képalairdssal kapcsolatos versenyt az
Instagramon, ahol a legtébb lajkot gy(ijté hozzaszoélas lesz a nyertes (pontgydijtés, verseny), az 6t legjobb
hozzaszoélast egy masik bejegyzésben teszik kdzzé (ranglista), a gyéztest pedig nyilvanosan népszerisitik
(,shout out”; jelképes jutalom). Vagy TikTokon is megkérhetik a kdvetbiket, hogy teljesitsenek egy kihivast
(kldetés) és errél tegyenek kdzzé egy videot, és buzdithatjak a kézosséget, hogy irjanak hozzaszoélast a
videOk ala (tarsadalmi elkételezettség). Az ilyen intézkedések megfelel6 kezd§ 1épések, azonban ha néhany
percnél tovabb le akarjak kotni a felhasznaldk figyelmét, ahhoz miszakilag és dizajn szempontjabdl is
kifinomultabb megoldasokra van sziikség. A jov6beni, kidolgozottabb megkdzelitéseknek mélyrehatébban
kell foglalkozniuk a célokkal, nemcsak a figyelemfelkeltést kell szolgalniuk.

Amint azt korabban is emlitettik, kilénb6zd felhasznalotipusokat is figyelembe kell venni, akiknek az
elkotelezettséggel kapcsolatos motivacioik eltérhetnek egymastél vagy akér ellent is mondhatnak
egymasnak. A kompetitiv és a kd6zosségi felhasznaldk kozotti killonbségtétel a felhasznaldk osztalyozasara
tett szamtalan lehetéség kozul csak az egyik, a kidolgozottabb jatékelemek I|étrehozasahoz pedig
alaposabban meg kell ismerni a kilénb6z8 jatékostipusokat, hogy ezaltal realisztikus célokat tlizhesslnk ki
az olyan koézbeavatkozas tekintetében, amely meghaladja az egyszerl figyelemfelkeltést. Chou az
Actionable Gamification ciml kényvében egyértelmien kijelenti, hogy a jatékelemek létrehozasakor a
fejlesztbk szamos érzelmi allapotot figyelembe vesznek. A jatékositds kidolgozott méddon térténd
alkalmazasahoz a kovetkez6 kérdéseket kell feltennink magunknak: Milyen érzést szeretnék kivaltani a
felhasznalobol? Azt szeretném, hogy sikeresnek vagy a szerepében megerdsitetinek érezze magat? A
tarsadalmi hatasra akarom-e fektetni a hangsulyt, vagy a birtoklas érzését akarom kivaltani? Esetleg mindezt

egyszerre? (39). Ha a jatékositott alkalmazasok teljes potencidljat ki akarjuk aknazni, a jatékkialakitassal kapcsolatos elkotelezettségnek és a felhasznalora

gyakorolt hatasoknak tdl kell Iépnitik a pontszerzésen alapul6 virtualis rendszerek szintjén.

Az er8szakos széls6ségesseg elleni kizdelemmel és fellépéssel kapcsolatos kontextusban gyakran
alkalmazott egyik potencialisan hasznos technika soran a felhasznalokbdl ,hési” jelentéségérzetet valtanak
ki azéltal, hogy keretnarrativat biztositanak a jatékfeladatoknak, példaul a pontgyiijtésnek. Példaul a
Zombies, Run! okostelefonra készitett alkalmazas is egyfajta narrativat nydjt a kocogdknak. Tovabbra is
ugyanugy kocognak, mint az alkalmazas nélkil, de most mar azért is futnak, hogy elmenekiljenek a zombik
elél, és megvédjék az otthonukat t6luk. Az alkalmazas ismerteti a torténetet, majd az edzés soran
folyamatosan motivalja a kocogokat, példaul a fejhallgaton keresztill zombik altal kiadott hangokat jatszik

|e (40). A felhasznalék tovabbra is rendszeresen edzenek, de sokkal elkotelezettebbek és motivaltabbak a narrativa nyujtotta kérnyezetnek koszdnhetden.
Hasonloképpen, a digitalis interakciokat keretbe foglalo torténetszal és narrativa biztositasa elényds lehet az erészakos szélsdségesség elleni kiizdelemmel és fellépéssel
kapcsolatos jatékositott kdzbeavatkozasok terén is. Ez kilonféle formakban valésulhat meg. Példaul az els6dleges megel6zés felhasznalhatia a ,demokracia
védelmezdinek” narrativait, akik a trollkodas és a gy(ldletbeszéd ellen kiizdenek, és ezaltal a kozbeavatkozas a felhasznaldkat vitdzasra motivalna. Hasonléképpen, az
olyan jatékokhoz jelenleg is hasznalt narrativak, mint az Adventures of Literatus, amelyben Literatusnak meg kell mentenie Informia kiralysagat a gonosz Manipulustél és
a dezinformaciétol, jatékon kivili kontextusokban is felhasznalhaték a dezinforméacio elleni fellépésre (41). Ez egyértelmi lehetéséget kindl arra, hogy a kontranarrativakon

és az alternativ narrativakon alapulé kampanyokbol szerzett ismereteket mas kontextusban is felhaszndljuk a jatékositas soran.

Hasznalhatjuk-e a jatékositast értékelések céljabol?

A jol végrehajtott jatékositas novelheti annak az esélyét, hogy a felhasznalok odafigyelienek a tartalomra —
azaz az online figyelemért foly6é folyamatos versenyben a felhasznaldk legalabb addig figyelnek, amig a
jatékkal foglalkoznak, és megnézik/lejatsszék a teljes tartalmat. Elésegitheti a felhasznalok elkotelezettségét
azaltal is, hogy kuloénleges jutalmakat, példaul pontokat és jelvényeket, vagy tarsadalmi jutalmakat, példaul

(%) Chou, Actionable Gamification.
() Lasd: https://apps.apple.com/de/app/zombies-run/id503519713
(*Y) Plaum, Fighting the infodemic, one game at a time.
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lajkokat nyujt, valamint ahogyan arrél mar sz6 volt, lehetéséget biztosit a narrativak ,divatos” modon valé

k('jzlésére (42). Ezenkivil a jatékositas tovabbi elkdtelez6dési mutatokat is kinalhat, amelyek tulmutatnak a kattintdsokon és a megtekintéseken. Azok a
felhasznalok, akik kildetéseket teljesitettek, pontokat gyUjtéttek vagy kitlintetéseket kaptak, valészintleg alaposabban foglalkoztak a bemutatott tartalommal, mint azok,
akik egyszeriien csak rakattintottak egy videdra. A megszerzett pontok vagy kitlintetések szama nem feltétlendl jelzi kdzvetlenilll az erészakos széls6ségesség elleni
kiizdelemmel és fellépéssel kapcsolatos erdfeszitések sikerét, de bemutathatja azt, hogy mennyire volt tartés a felhasznaloi elkotelezettség, és mely killdetések vagy
feladatok tlintek a legvonzébbnak melyik felhasznalotipus szamara. Az, hogy a felhasznalok hogyan ,jatszanak” a tartalommal, hogy mennyi ideig aktivak és hogy hany
pontot szereznek vagy hany megjegyzést tesznek kdzzé, értékes informéacidk lehetnek az ilyen kézbeavatkozasokat végrehajté szakembereknek, és felhasznalhatok
olyan értékeléseknél, amelyek talmutatnak a hatasokon, a megosztasokon és a lajkokon. A szakembereknek lehet6séglik van arra is, hogy felhasznaljak az olyan
felhasznalok informéacidit, akik egy bizonyos ponton inaktivva valnak, és igy atalakithatjak a kbzbeavatkozast oly médon, hogy a motivacio és az elkdtelezettség tovabbra
is magas maradjon. A jatékositott alkalmazasok felhaszndl6i tipusainak alaposabb elemzése a nem jatékositott alkalmazasok szempontjabdl is hasznos lehet, mivel a
kozdsségi médidban a felhasznalok altalaban eltérnek az elkotelezettségik mdogoétti motivaciojuk tekintetében és abban a tekintetben, hogy mit tartanak vonzonak.
Ugyancsak hasznos lehet a jatékositott kdzbeavatkozasokat 6sszehasonlitani a nem jatékositott kdzbeavatkozasokkal, hogy megértsiik, melyik kontextusban lehet

hasznosabb az egyik a masikhoz képest.

Tanulsagok

1. Kikell hasznalni és alapul kell venni a digitalis ifjisagi munkabdl és az er6szakos szélséségesség
elleni kiizdelemmel és fellépéssel kapcsolatos videodjatékokbdl szarmazé meglévé tudast.

2. Utmutatast kell kérni a technoldgiai cégektél, az ember—szamitogép kozotti interakciora
specializalédott szakert6ktél és jatéktervezoktol, és egyutt kell mikodni vellk.

3. Hasznalni kell a meglévd eszkdzoket — pl. hasznalni kell a meglévé (kontra)narrativakat
torténetszalakként a jatékositott alkalmazasokhoz vagy meglévé kdzosségimédia-csatornakhoz,
hogy teszteljik a jatékositott alkalmazasok ,fogadtatasat”.

4. Figyelembe kell venni a jatékositas lehetséges felhasznalasi lehetéségeit a figyelemfelkeltésen tul is
— pl. a digitalis elkdtelezettség felmérésére.

FG6bb ajanlasok a jatékelemek hasznalatara vonatkozoan

A jatékelemek az elsédleges megel6zés nagyszerl eszkdzei lehetnek, de dvatosan és céltudatosan kell
hasznalni 6ket. Helytelenll hasznalva csoOkkenthetik az elkotelezettséget, és karosithatjak az erd6szakos
széls6ségesség elleni kiizdelemmel és fellépéssel kapcsolatos intézkedéseket.

Ajanlasok
1 Ne keIIjen gondolkod nom” (43): Nem szamit, hogy milyen kifinomult a kialakitas, a jatékositott elemeknek magatol értetédének kell lennilik.
”

A felhasznaldknak azonnal meg kell értenitik, mit kell tennitik ahhoz, hogy ,jatszhassanak”, mindezt kiilonésebb bevezetés vagy magyarazat nélkil, kilénben

hamar elvesztik az érdeklédésiiket és tovabblépnek.

2. Ne kérjen tul sok dolgot: A felhasznaldk szeretik a kihivasokat, de nem kell tulzasba esni. Ha a
jatékélmény elején egy nagy, id6igényes miveletet kell végrehajtania a felhasznaldnak, akkor
valészinlileg nem fog kotédni a jatékhoz. Ez kilondsen igaz lehet az online térben, ahol a felhasznaldk
nem akarnak sok idét szanni arra, hogy részt vegyenek példaul egy kildetésben. Nyujtson egy rovid,
észszerlien egyszer( jatékmaodot.

3. Hasonléképpen: mar az els6 fazisban adjon pozitiv visszajelzést. Ha a felhasznaloknak 50 pontot
kell 6sszegyljtenilk az elsé kitlintetés megszerzéséhez, ugy donthetnek, hogy ez tul nagy eréfeszités

(*?) Pieslak, A Musicological Perspective on Jihadi anashid, 75. o.
(“®) Krug, Don’t Make Me Think.
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szamukra. A 3 pontért, 10 pontért, 20 pontért stb. megszerezhetd kitintetés megkdnnyitheti a
felhasznéloknak, hogy hosszabb ideig jatsszanak és motivaltak maradjanak.

4. Csak akkor adjunk hozza jatékelemeket, ha azoknak céljuk is van: Nem szilkséges minden egyes
jatékelemet minden egyes jatékositott alkalmazasban felhasznalni. Eppen ellenkezéleg: az elemeknek
illeszkednitk kell egymashoz, és holisztikus élményt kell Iétrehozniuk, ami azt jelenti, hogy a kivant
hatastdl fliggéen a kevesebb néha tobb. Ezenkivil nem minden kézbeavatkozasi intézkedés alkalmas
arra, hogy jatékositsak; lehet, hogy nincs értelme az adott erdszakos szélsGségesség elleni
kiizdelemmel és fellépéssel kapcsolatos intézkedés tekintetében.

5. Milyen érzést szeretnék kivaltani a felhasznalébdl? A jatékelemeket ne dncélian hasznaljuk, hanem
eszkozként, hogy azok a felhasznal6kbdl bizonyos viselkedéseket és érzelmi allapotokat valtsanak
ki. A veszteség elkerlllése ugyanugy motivalhat, mint a szerep megerésitése, a teljesitmény vagy a
rendkivili jelentéséget nyujtdé narrativa, de mindegyik mas-mas hatassal van a felhasznald
érzelmeire (*¥-

6. A pontokon tul is van élet: Vonzé lehet, hogy a pontok és a ranglista hozzaadasat egyszeri
.,megoldasnak” tekintstiik a digitalis tartalom jatékositasara. Ez nem mindig bizonyul a legjobb
valasztasnak, valamint a jatékelemek megfeleld hasznalatanak sem. Gondoljunk az 6sszes olyan
elemre, amelyek vonzova teszik a jatékokat, ne csak azokra, amelyek a pontszerzést szolgéljak.

7. Ismerjik a célk6zonséget: Bar sokan szeretnek jatszani, nem mindenki szereti ugyanazokat a
jatékelemeket. Legylink tudataban annak, hogy egy adott jatékelem milyen tipusu felhasznaldkat (pl.
kompetitiv vagy tarsadalmilag elkotelezett) vonz be.

(**) Részletesebben lasd: Chou, Actionable Gamification.
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Tovabbi olvasmanyok és hanganyagok

A radikalizalédasi folyamatokban, illetve az erészakos szélséségesség elleni kizdelemmel és fellépéssel
kapcsolatos intézkedésekben a jatékositds altal betoltdtt szerepre vonatkozé kutatasok nagyon
korlatozottak, bar észrevehet6 a videdjatékok és a jatékkulturak, valamint a jatékositas szerepe iranti
érdekl6dés fokozodasa. A kovetkez6 eréforrasok részletes ismertetét nyujtanak a jatékositasrol, valamint
korai kutatasi betekintést nyudjtanak a jatékok és a jatékositas széls6ségessegre gyakorolt
(ellen)hatasairdl.

Chou, Y.-K. (2014). Gamification to improve our world [Vided]. TEDxLausanne.

2. Chou, Y.-K. (2015). Actionable gamification: Beyond points, badges, and leaderboards. Milpitas, CA:
Octalysis Media.

3. Cooley, A. és Cooley, S. (2020). Child’s play: Cooperative gaming as a tool of deradicalization.
Journal for Deradicalization, 23, 96—-133. o.

4. Janin, M. és Deverell, F. (mlsorvezeték). (2020. majus 13.). How are terrorists and violent extremists
using gamification? [Audio podcast epizéd]. In the tech against terrorism podcast. Right Angles.

5. Lakomy, M. (2019). Let’s play a video game: Jihadi propaganda in the world of electronic
entertainment. Studies in Conflict & Terrorism, 42 (4), 383—406. o.
https://doi.org/10.1080/1057610X.2017.1385903

6. Schlegel, L. (2020). Jumanji extremism? How games and gamification could facilitate radicalization
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TOVABBI INFORMACIOK AZ EUROPAI UNIOROL

Online

Az Eurépai Unidval kapcsolatban az Eurdpai Uni6 dsszes hivatalos nyelvén talalhat tovabbi
informéciokat az Europa weboldalon: https://european-union.europa.eu/index_hu

Europai unios kiadvanyok

Ingyenes és fizetés eurdpai unids kiadvanyokat tolthet le és rendelhet a kévetkez8d weboldalon:
https://op.europa.eu/hu/web/general-publications/publications. Ha tobb példanyra van sziiksége az
ingyenes kiadvanyokbdl, 1épjen kapcsolatba a Europe Direct T4jékoztaté Kézponttal vagy a helyi
tajékoztato kdzponttal (lasd: https://european-union.europa.eu/contact-eu_hu).

Unids jog és kapcsolddo dokumentumok

Az Eurédpai Unidval kapcsolatos jogi informéaciok megtekintéséhez — beleértve az 1952 6ta érvényben
Iévé unids jogot minden hivatalos nyelven — latogasson el az EUR-Lex weboldalara: http://eur-

lex.europa.eu

Nyilt hozzaférésii adatok az Eurépai Uniérol



https://europa.eu/european-union/index_en
https://op.europa.eu/en/publications
https://europa.eu/european-union/contact_en
http://eur-lex.europa.eu/
http://eur-lex.europa.eu/

A nyilt hozzaférés( adatok eurdpai unids portalja (https://data.europa.eu/hu) hozzaférést biztosit az
eurdpai unios adatkészletekhez. Az adatok ingyenesen letoltheték és Ujrafelhasznalhatok, lzleti és
személyes célokra egyarant.



http://data.europa.eu/euodp/en

Radicalisation Awareness Network

RANES
0000

m Publications Office
of the European Union


https://ec.europa.eu/ran

