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1.A KUTATAS ELOZMENYEIL, CELKITUZESEI ES A KUTATASI
HIPOTEZISEK BEMUTATASA

A PhD kutatasom témavalasztasat az lizleti szimulacios jatékok és a jatékositassal
kapcsolatos kotddésem befolyasolta, amikkel még a korabbi tanulmanyaim soran
ismerkedtem meg. Kutatdsom kezdetén még kevesen foglalkoztak a jatékositas
témakorével hazankban, azonban ahogy a témakor irodalmat egyre szélesebb
korben sikeriilt megismernem, a felsGoktatasban torténd bevezetésre ¢&s

attitidvizsgalatra nem vagy mas teriileten taldltam példat.

A felsdoktatasban egyes tudomanyteriiletekre jellemzd, hogy tobb elmeleti
tantargyat hallgatnak le a didkok tanulmanyaik sordn. Ezek a targyak sokszor
elméleti tudasként jelennek meg a hallgatok tobbségénél, azonban a munkaerd
piacon a gyakorlatban nem feltétlen tudjak alkalmazni. SOt egyre nagyobb
problémakeént jelentkezik a szakmai attitlid, a tudas €s a tanulni akaras iranti vagy
fokozatos romlasa a didkok korében, ami ellen a felsdoktatasi intézmények
jelentds erdfeszitéseket tesznek. Napjaink egyik korszerli U oktatastechnikai
modszereként tekintenek a jatékositasra, igy idészeriisége miatt is fontosnak
tartom a doktori értekezésem soran ezzel a témaval foglalkozni. Attitlid
vizsgalattal felmérem hallgatoi és oktatoi oldalrdl ezen ij modszer bevezetésének
lehet6ségét a hazai felsGoktatasban, illetve megvizsgalom, hogy milyen hattér
biztositott a megvalositas érdekében. Ugy tartjak jaték kozben , repiil az id6”, igy
sokan anélkiil tanulndnak meg egy-egy szakmai vagy épp gyakorlati példat, hogy
¢szrevennék ¢€és a sulykolt tanulassal (magolas) ellentétben sokaig
kamatoztathatndk tuddsukat az 6rakon majd késébb pedig a munkaerd piacon. A
jatékositas avagy gamifikacid, egyre fontosabb szerepet tolt be mind az tizleti
¢letben, mind az oktatasban. Segitségével hatékonyabban ¢€s a hallgatd szdmara
kisebb erdfeszitéssel sajatithato el a tananyag. Nem véletleniil egyre népszeriibb

nemzetk0zi szinten a tanulés €s oktatds ezen Ujszerli megkozelitése.

A technologia €s az Internet terjedésével az elmult évtizedekben megvaltozott az

oktatds modja, szemben a hagyomanyos személyes gyakorlati Oratartassal, a



jelenlegi virushelyzetre valo tekintettel elotérbe keriiltek kiilonb6zo tavoktatasi
formak, melyek egyre nagyobb kihivas elé allitottdk mind az oktatokat mind pedig
a hallgatdkat az oktatds minden szintjén. Az egyetemi hallgatok motivacidjaban
¢s figyelmében sok helyen negativ elmozdulést tapasztalhatnak az oktatdk, igy az
ordkon torténd figyelemzavar, vagy a tanordkon vald megjelenés a technikai
problémakon tal egyre gyakrabban jelentkezik. Ezzel egyidejlileg az egyes
videojatékokkal toltott id6 terén oridsi novekedés mutatkozik a fiatalok korében.
A gamifikécio a jatékok szorakoztatd élményét és a tanulas kozotti kapesolatot
igyekszik elosegiteni az oktatdsban. Kutatdsok bebizonyitottak, hogy egyes
jatekelemek hatékonyan jarulnak hozza a tanuldshoz, valamint szamos pozitiv
eldnyt rejthet a modszer a felsdoktatds szdmdra is. Ennek ellenére sok
felsOoktatasi intézmény nem vezette be programjaiba, és az egyes ajanlasok
kozott sem szerepel, mint hatékony oktatdstechnikai modszer. A kutatas célja a
jatékositas megitélésének feltardsa a felsGoktatdsban, azon beliil is a hallgatok és
oktatok korében. Primer kutatdsom soran megvizsgdlom a mar eddigiekben
jatékositasra hasznalt alkalmazasokat, valamint az oktatok és hallgatok altalanos
megitélését. Szekunder kutatdsom sordn célom feltarni a jatékositas aktualis
trendjét. Osszegylijtottem a témakor idészerii szakirodalmat, majd rendszerezve
feldolgoztam és szintetizaltam. Specifikus célkitlizésem, hogy a kutatasi
eredményemkeént a Debreceni Egyetem Gazdasagtudomanyi Karan javuljon a
gamifik4cido megitélése és ismertsége az oktatoi és hallgatoi korokben egyarant.
Ugy gondolom, hogy egyes iizleti szimulacids szoftverek és jatékositott
alkalmazasok oktatasban torténd adaptalasa lehet6séget nytjthatna arra, hogy a
hallgatok vezetdi kompetenciaikat, dontéshozatalukat és mas készségeiket
fejleszthessék, mig oktatdi oldalrdél a technologia hasznélataval aktivabb és
érdekesebb tandrakat tarthatnanak. Ezen feltételezések mentén attitlidvizsgalatot
folytatok hallgatoi és oktatdi oldalrdl, amely hipotéziseit a kovetkezd részben

foglalom Gssze.



1.1. A kutatas fontosabb kérdései, célkitiizései és hipotézisei

A kutatasi kérdések megfogalmazasakor az eldzetes vizsgalatok soran megismert
szakirodalomra tamaszkodtam. Ezek mentén a célkitlizéseket fogalmaztam meg,
amely az értekezés végsd hipotéziseit adtak. A vizsgalatok soran tamaszkodom

masodlagos adatforrasokra, illetve dontd részt a primer kutatas eredményeire.

A kovetkezOkben ismertetett hipotéziseket (1. dbra) az elOzetes
dokumentumelemzésre, informacidgyijtésre ¢és  korabbi  kutatdsaimra,
ismereteimre alapoztam. Els6 hipotézisem, miszerint hazai és nemzetkozi szinten
kevesen vizsgaljak a jatékositast és annak lehetoségeit a felsooktatisban (H1),
tobb kutatas alapozta meg, tobbek kozott az a tény is, hogy 2011-ben még a
Gartner féle Hype gorbének a fels6 4gan volt, nagy elvardsokat tdmasztottak a
modszerrel szemben, azonban par éven beliil lekeriilt rola (MUNTEAN, 2011).
Mindemellett a modszer képviseldi és uttérdin tul, megjelentek olyan cikkek is
amik egyenesen tdmadtak a 1étezését, hatékonysagat ¢és legitimitasat is a
jatekositasnak (BOGOST, 2014). A kutatok pedig a korai ,,hot-topic” mivoltat
kovetden szamos irodalmi elemzést, fogalmi strukturdlast és feltérképezést
végeztek a témakorben, ahol ecllentmondasos eredményekre jutottak
(SULAIMAN, 2020; SILVA et. al., 2020). A (H2) masodik feltételezésemet,
amely szerint a jatékositds dlltalanos megitélése a hallgatok és oktatok kiorében
pozitiv, két a jat€kositas témakorében ismert szerz0 munkdjara alapoztam. A
jatékositas pozitiv megitélését MARTI-PARRENO és munkatarsai (2016)
vizsgaltdk tanari oldalrél, mig ORTIZ és munkatarsai (2017) a tanulési
teljesitményre valo hatasat, hallgatoi megitélését és ebben a témakorben irt cikkeit
Osszegezték. Jelentds szam kutatas szoros 0sszefliggést mutatott a jatékositas, a
motivacio, az érdeklddés felkeltése €s a tandrak ¢€lvezeti értékének pozitivabb
megélésével kapcsolatban (RAPP et al, 2019; HARVIAINEN és MERILAINEN,
2019; DREIMANE, 2019), amik a harmadik (H3) hipotézisem alapjaul
szolgaltak. Ennek értelmében, akik szerint a jatékositds felkelti az érdeklodést,

élvezetesebben tartanak a tanorakat és motivaltabbak lennének.



Kutatdisi probléma
Uj generdciék a padokban motiviciés problémdkkal. Kevés kutatas foglalkozik a jatékositas hasznalati szandékanak vizsgalataval.
Q1 Q2 Q3
, . o, i Mutatkozik-e kiilonbség a jatékositas megitélésében statusz (oktato, hallgato), valamint generdcio Milyen tényezok befolyasoljak a jatékositas hasznalati
Milyen szerepe és lehetdsége van a jatékositasnak az oktatdsban? ga) 4 . ( gatd) 8 4 . 4 - ,f 4 J J o i
szerint? hajlandosagat oktatoi és hallgatoi oldalrol?
Cl C2 C3 C4 @5
o Megvizsgalni, alkalmas-
A jatekositds lehetdségének . engsygcf il il fna's ¢
L, Szakirodalomra alapozva technologiaelfogadds és - . o
feltérképezése, kiemelten a o , . L . , o o . , L Felmérni hallgatok és
. , e ajanldsok megfogalmazdsa a | Feltarni a generacios, valamint a statuszbeli kiilonbségeket a jatékositas modszerének elfogadottsagara, haszndlat egységesitett -y
felsGoktatasban betiltott szerepe g , . e , , S oktatok attitiidjét a
= o o Jjatékositas bevezetésére az az ujabb technologiak iranti nyitottsag mellett. elmélete a jatékositas e
alapjan a hazai és nemzetkozi . L .. Jjatékositas dimenzidjaban.
’ o oktatdsban. hallgatoi és oktatoi
szakirodalom szintetizalasaval. L L,
elfogadasanak mérésere.
H1 H2 H3 H4 H5 H6
L, A feérfiak tobb
Akik szerint a jatékositds f f L are
e o, L idot toltenek Generacios kiilonbség o . —
., o e A jatékositas altalanos  |felkelti az érdeklidest, L, . o Van olyan kiilsé tényezo, amely befolydsolja a
Hazai és nemzetkozi szinten kevesen vizsgaljdk a jatékositast és annak o o i , Jjatékokkal, igy | mutatkozik a jatékositas | ., .., o I L
. . , megitélése a hallgatok és az |élvezetesebbnek tartandk . o Jjatékositasra torténd hasznalati szandékot az oktatok és
lehetdségeit a felsdoktatasban. L . L, feltehetden hasznalati , .
oktatok korében pozitiv.  |a tanordkat és . . o hallgatok eseteén.
L , nyitottabbak a hajlandésdgban.
motivaltabbak lennének. o
Jjatékositasra is.
Elemzéshez haszndlt modszerek
Leiro statisztika, ,
Tartalomelemzés, Sperman féle Tartalomelemzés, Leiro statisztika, Khi négyzet
Leiro statisztika, Tartalomelemzés Kulcsszavas feltérképezés (MCA, PCA, MOS ) " p ., ., Mann—Whitney- N . gy PLS-SEM, Bootstrap, Khi négyzet proba, (diszktiminancia
, Mann—Whitney-proba / korrelacio elemzés, leiro ) ) proba, Ordindlis logisztikus o
klasszterezés) ) . i - préba / (Wilcoxon- o vizsgalat, CB, AVE stb.)
(Wilcoxon-féle rangosszegteszt) statisztika , . regresszio
|féle rangosszegteszt)

1. ABRA: KUTATASI PROBLEMA, KERDESEK (Q), CELKITUZESEK(C) ES HIPOTEZISEK (H) VISZONYA

*Megjegyzés: A Q értékek a kutatasi kérdéseket, az alattuk lévé C értékek a hozzdjuk kapcsolodo célkitiizéseket, mig a H értékekkel a kutatdsi hipotéziseket
szemléltettem, a hozzdjuk tartozo elemzéshez hasznalt modszerekkel.

Forras: Sajat szerkesztés, 2021



Tobb szerzé is alatdmasztotta, hogy a férfiak tobb 1dot toltenek jatékkal €s egyidejiileg a
technologidkhoz vald viszonyuk is pozitivabb a ndknél (GREENBERG, 2010; FUNK és
BUCHMAN, 1996; LUCAS és SHERRY, 2004; HARTMANN ¢és KLIMMT, 2006).
Mindemellett tényleges gender alapu vizsgalatot is végeztek PEDRO és munkatarsai (2015),
ahol eredményként a férfiakat talaltdk nyitottabbnak a jatékok tekintetében. Erre alapozva
fogalmaztam meg negyedik hipotézisemet (H4), miszerint a férfiak tobb idit toltenek

jatékokkal, igy feltehetoen nyitottabbak a jatékositdsra is.

A jatékositds szakirodalmaban szdmos témakor csoportosul a generaciok koré, ahol a
markans kiilonbségek jelennek meg eredményként. Ezek hattere a kiilonboz6 motivacios €s
érdeki kiilonbségek, foleg egy tanar-diak viszonyt tekintve. ALGAVI és munkatarsai (2017)
egyenesen ,,Boss Fight’-nak, azaz a generaciok egymasnak fesziilését vizionalta cikkében,
ahol a jatékositast vizsgalta az oktatisban. Mindemellett a gamifikaci6 lehetdségét a
felsboktatasban tobb kutatd is vizsgalta, ahol generacios és motivacios kiilonbségeket
figyeltek meg. Ezen feliil az id6sebb korosztaly technologiai és hasznalati tényezoit,
valamint a korosztalyok kozotti eltéréseket is tanulmanyoztak (POOLE et al., 2014;
BARNA-FODOR, 2017; KENESEI, 2020). Ezeket alapul véve fogalmaztam meg 6todik
hipotézisem (H5), amely szerint generdcios kiilonbség mutatkozik a jatékositas haszndlati

hajlandosagadban.

A szakirodalmi attekintés soran az attitlidvizsgalatokat ¢és a hasznalati hajlandosagot egy-
egy modellben végezték el, amelynél a legtobbet alkalmazott a TAM ¢és az altalam is
hasznalt UTAUT voltak. A kutatashoz hasonl6 teriileten publikalok legtobbje Venkatesh
modelljét bdvitette a vizsgalat celjahoz megfeleld valtozok bevonasaval (LIN és
BHATTACHERJEE, 2008; HUAN et al., 2015; MAJO-PETRI, et al., 2020; IBRAHIM et
al., 2011; VARANNALI et. al., 2017) igy célként tliztem ki, valamint hipotézisként is
megfogalmaztam (H6), hogy megvizsgaljam van-e olyan kiilsd tényezo, amely befolydsolja

a hasznadlati szandékot az oktatok és hallgatok esetén.



1.2. A kutatas menete

A kutatés elsd sorban szakirodalmi gytijtéssel, feldolgozassal és szintetizalassal kezdddott.
A fogalmi lehatarolés pontosabb eredményéhez tematizalt, strukturalt hazai és nemzetkdzi
szakirodalmi listat készitettem. A szekunder kutatast a primer kutatdsom kérddivének
elkészités¢hez hasznaltam fel az irodalomelemzésen tal. Igyekeztem aldtdmasztani a
tanulmanyt korabbi kutatok altal széles korben alkalmazott fogalmakkal, médszerekkel és a
modell valtozoinak haszndlataval. A szekunder adatsorok elemzését €s az iddsoros
szdmadatokat rendszerezve ¢értelmeztem ¢és levontam a

statisztikai megfeleld

kovetkeztetéseket, ami a téma idOszeriiséget alatamasztja.

Adatgyljtésem sordn igyekeztem az elérhetd legfrissebb nemzetkdzi €s hazai adatokat
felhasznalni, tovabba a szakirodalmi szintetizalas soran is, egy-egy alapvetd irodalomnak
szamito cikktdl eltekintve a legfrissebb tanulmanyokat, forrdsokat hasznalni. A kutatas alatt
a primer adatgyiijtést kérddives megkérdezéssel végeztem el, mig kiegészitésként

természetesen szekunder adatokat, nemzetkozi és hazai adatbazisokat hasznaltam.

Szakirodalmi UTAUT
attekintés és modell
szintetizalas megalkotasa .
Eredmenyek
(C1, H1, H2) (C2, C4, H4, H5) elhelyezése
‘.‘ | \ F
Irod;alomelemzés Kérddiv
o . elkészitése S Kovetkeztetések
(blbll%rqetrlx) és tesztelése ———» ﬁ:{g{;g&;
(€1) C3, H2, H3, A
' H6, H7

Elemzések

R-studio

: Smart PLS
: VOSviewer

—>  Eredmények

B

2. abra A kutatas menete és a hozzajuk kapcsolodo célkitiizések és hipotézisek

Forras: Sajat szerkesztés, 2020



2. ADATBAZIS ES AZ ALKALMAZOTT MODSZEREK ISMERTETESE

2.1. Dokumentum és irodalomelemzés

A téma komplexitasat figyelembe véve a szekunder adatok gytijtését és feldolgozasat
dokumentumelemzéssel végeztem el, amely a témaban megjelend cikkek absztraktjaiban
1évo Kkulcsszoparok szovegelemzésében és a szakirodalmi lehatarolasaban segitett. Ezt
kovetden a kulcsszavas tematikus feltérképezést aggregalva végeztem el, amely pedig az

eredményeim részét képezték.

PCA,MOS,MCA
klaszterezés

Faktorilis feltérképezés
Dendogram
Sematikus térképezés

WoS bibliografiai
adatok sziirése,
letéltése Normalizélas Adatok

G ‘\_|—|_/_ cstkkentése

Adat beolvasas Leiré Bibliometriai Dokumentum és
és konvertélas elemzés |:> Tulajdonsag matrix
létrehozasa

Szakirodalmi

feltérképezés

Normalizélds

Kapcsolati halé

létrehozésa

Kapcsolati halo térkép

Hisztorlograf

0 @ o Peg oo [

/
Y
o %

o

3. abra Irodalomelemzés menete

Forras: Bibliometrix alapjan sajat szerkesztés, 2019

Elsé 1épésként a megfeleld adatmennyiség meghatdrozasa tortént, melyet kulcsszavas
szlréssel végeztem el. Kovetkezo 1épésként R programba keriilt beolvasasra majd leird
bibliometriai elemzést készitettem. Ezt kovetden a dokumentum ¢€s az ahhoz kapcsolodd
tulajdonsagmatrix osszeallitasa kovetkezett a bibliometrix csomag hasznélataval, amivel az
elsé normalizalas folyamata tortént meg. Ezutan adatcsokkentés (fOkomponens elemzés,
tobbszoros korrespondencia-elemzés) a felsorolt modszerekkel, parhuzamosan a kapcsolati
halo 1étrehozasa is megtorténik. Itt ijabb normalizalassal tudjuk az adatokat el6készitent,
majd a kiilonboz6 megjelenitési formakkal (faktorialis feltérképezés, kapcsolati halo térkép,
sematikus térképezés stb.) vizualizaljuk, igy informativan jelenithetiink meg egy altalunk

feltett kérdést.



2.2. A kvantitativ kutatas

Anyag tekintetében, a primer adatgytiijtés soran a kvantitativ médszerek koziil a kérddives
megkérdezést valasztottam. A kérddéiv célcsoportja elsddlegesen a hazai felsdoktatasban
résztvevd hallgatok €és oktatdk voltak. Ezen kiviil a szakiskolai, kdzépiskolai, gimnaziumi
képzésben résztvevd didkok, akik felsGoktatasi intézményben terveznek tovéabbtanulni,
tovabba egyetemistdk BSc és MSc szinten. Oktatoi oldalrol az oktatasban résztvevd PhD
hallgatok €s oktatok véleményét mértem, statusztol fliggetleniil. A megfeleld szegmentaciod
miatt két oldalrdl vizsgaltam meg a kutatasi kérdéseket, igy két eltérd szemszogbdl (oktatoi,

hallgatoi) végeztem el a felmérést, azonban azonos tartalmi elemekkel.

A primer kutatast CAWI (Computer Assisted Web Interviewing), online lekérdezési
modszerrel végeztem, amihez a Google Urlap szolgaltatasat vettem igénybe. A kérd6iv
elkészitésénél tekintettel voltam a hatadlyos GDPR ¢€s adatkezelési torvényekre, illetve nem
gyljtottem szenzitiv adatokat a kitoltOkrol. A keérddiv anonim, melyben a részvétel

onkéntesen tortént, eredményeit pedig kizardlag aggregalva, elemzésekre hasznaltam.

A keérdések kore szociodemografiai kérdéseken tal, kitér a gamifikacié ismeretére,
jatekositast hasznald alkalmazasokra, illetve a UTAUT modell valtozoit is tartalmazza
gamifikacio témakdorében. Az elkésziilt kérddiv struktirajat €s mérési szintjeit témakorokre
bontva a 2. tablazaton lathatjuk. Jol elkiiloniilnek a szociodemografiai valtozokra feltett
kérdések, az eszkozellatottsag és a jatékositasi ismeretek kérdései, illetve a jatékositas

megitélése.

A vizsgalt minta a megvalosithatosagi szempontokat figyelembe véve az oktatok esetén a
Kari levelezd rendszer segitségével és az azon keresztili tovabbi megosztassal,
tovabbitassal jutott el a PhD hallgatok, valamint az oktatok szdmara. A Debreceni Egyetem
oktatoi osszesen 1541 £6, amelybol a DE-GTK-hoz kot3dé oktatd minddsszesen 153 6. Igy
az alapsokasag 1,8%-at értem el, mig a kari oktatok esetén tobb mint 17%-a toltotte ki a
kérdéivem. A magyar nyelvii képzésben résztvevé PhD hallgatok esetén a teljes sokasagot
tekintve a valaszadasi hajlandosag 3%-at tette ki, mig a Gazdasagtudomanyi karhoz k&t6do
kitoltések elérték a 18%-ot. Igy 6sszesen oktatoi oldalrol 51 £6 (PhD hallgatokkal egyiitt)
toltotte ki.
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A hallgat6i mintdt a mar emlitett egyetemistak ¢€s 7 f0 kozépiskolas, de egyetemen
tovabbtanulni akar6 didk adta. A felvételezés modja a pandémia idészaka miatt korlatozott
volt, igy online formaban tolthették ki. A kitoltések egy részét a jelenléti oktatas elsd
hetében, onkéntesen tolthették ki az elsd éves Sport -€s rekredcidszervezd szakos hallgatok.
Ezen feliil a kiilonb6z6 hallgatoi forumokon, illetve kozosségi oldal esetén a DE-Hallgatok
Facebook csoportjaban keriilt megosztasra. Elmondhato, hogy a teljes sokasaghoz
viszonyitott aranya kozel 3%. A mintavételezési idészak mind hallgatéi, mind pedig oktatoi

oldalrol 2020. szeptember 15 és 2020. oktdber 15 kozott zajlott. A minta nem reprezentativ.

A statisztikai elemzést az SPSS 22.0 szoftverrel, mig az utelemzést SmartPLS programmal
végeztem el. Kiegészitésként az abrak elkészitésehez és egyes szamitdsok elvégzéséhez a

Microsoft Office Excel 2016 programot hasznaltam.

1. tablazat A kérdoivek szerkezeti felépitése és mérési szintjei

Témakor Kérdés témaja Mérési szint
Nem nominalis
Eletkor arany
Szociodemografiai s Y
e Intézmény nominalis
valtozok
Statusz nominalis
Lakohely ordinalis
Ismertség ordinalis
Nyitottsag ordinalis
Jatékositas altalanos Motivalo er6 ordinalis
megitélése Vizsgazas/ vizsgaztatasra vald nyitottsag ordinalis
Aktivitas/ Aktivizalas ordinalis
Korabbi hasznalat (alkalmazasok) nominalis
Jatékositas megitélése Pro ordinalis
a felsooktatasban Kontra ordinalis
Varhato teljesitmény, Varhato sziikséges o
erofeszités, Tarsadalmi réhatds, Eldsegitd ordinalis

Modellvaltozok*

* A modellvaltozok ¢€s itemeik a késdbbiekben részletesen kifejtésre keriilnek.

feltételek, Hedonikus motivacio, Elvart tanulasi
értek, Személyi innovacid, Hasznalati szandék

Forras: Sajat szerkesztés, 2020
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2.3. Kutatasi alapmodell felépitése és elemzésének modszere

Mivel a kutatds nem vallalati koriilményeket vizsgal, hanem a felsGoktatasban torténd
jatékositas hasznalati hajlandoséagat, igy az eredeti UTAUT modell modositasra keriilt, ahol
egyes valtozok elhagyasra, mig mas helyen bovitésre keriiltek (4. dbra), ahogy azt az
irodalomban szamos szerzd alkalmazott korabban. A hallgato6i felmérés elméleti modelljébe
bekertiilt az elvart tanulési érték (LV) és a személyi innovacio (SIN) valtozok a belsdé mérési
modellbe. Ennek oka, hogy feltételezésem szerint mind az elvart tanulasi érték és a személyi
innovacioé pozitiv hatassal van az egyes technoldgia elfogadasara hallgatok esetén. Ezzel
szemben kihagytam az ar-érték valtozot, mivel irrelevans a kutatas szempontjabol. Tovabba
a tényleges hasznalatot nem vizsgaltam, mivel a cél a hasznalati szdndékra torténd
technologia elfogadas mérése volt. Kovetkezésképpen az eredeti modellbdl a moderald

valtozokat sem vizsgaltam, mint a Kor, a nem, a tapasztalat vagy az dnkéntesség.

Varhato
Teljesitmény
(PE)

Sziikséges varhato
erofeszités
(EE)

Szocialis rahatas
(S1)

Hasznalati
szandék
(BI)

Hedonikus
Motivacio
(HM)

Elosegitd
feltételek
(FC)

.......................... -

Elvart tanulasi
érték
(LV)

Személyi
innovacio
(SIN)

4. abra A kutatasi alapmodell felépitése (UTAUT modell szaggatottan)

Forras: Sajat szerkesztés, 2020
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A mérési modell nyilai egy-egy hipotézisként értelmezhetd, ahol a latens exogén valtozok
(PE, EE, SI, HM, FC, LV, SIN) hatasait mérhetjik a BI, mint endogén valtozo
fiiggvényében. A fliggetlen valtozok fiiggd valtozoéra gyakorolt hatasaival, az oktatok és
hallgatok viselkedési szandékat igyekszem mérni. Ez esetben a jatékositast, mint
oktatastechnikai lehetdséget, mint eszkoz elfogadasat vizsgalom a felsdoktatasi teriileten. A
modositott UTAUT modell a hét exogén valtozé altal a jatékositds mint 1) technolodgia €s
technika alkalmazasa a felsGoktatasban, valamint a hasznalati szandék olvasataban
kozvetlen hatast fejt ki a haszndlati szandékra (SUNG és HWANG, 2009). A vizsgélat a

tényleges hasznalatot nem méri, amely endogén valtozo, igy a modellbe sem keriilt be.

2. tablazat A modell valtozoi hallgatéi és oktatéi oldalrol

Itemek Hallgatoi Oktatoi
Szandékomban all jatékositast Szandékomban 4ll jatékositast
Bl BI1 hasznalni az elk6vetkez6 hasznalni az elkdvetkezé honapokban.
honapokban.
BI2 Tervezem hasznalni a jatékositasta | Tervezem hasznalni a jatékositast a
kozeljovoben. kozeljovoben.
Elérelathatolag hasznalni fogom a Elérelathatolag hasznalni fogom a
BI3 jatékositast a kdvetkezd jatékositast a kovetkezo
szemeszterben. szemeszterben.
EE1 Konnyedén hasznalom a jatékositast | Konnyedén hasznalom a jatékositast
EE tanulasra. oktatasra.
EE2 Atlatom a jatékositas modszerét. Atlatom a jatékositis modszerét.
Mas tanulasi modszerekhez képest Mas tanulasi modszerekhez képest
EE3 nem tartom nehezebbnek a jatékositas | nem tartom nehezebbnek a jatékositas
elsajatitasat. elsajatitasat.

EE4 Osszességében egyszeriinek tartom a | Osszességében egyszeriinek tartom a

jatékositas hasznalatat. jatékositas hasznalatat.
Altaldnossagban az Egyetem és a Altalanossagban az Egyetem és a
FC1 Campus ahol tanulok pozitivan all a | Campus ahol oktatok, pozitivan 4ll a
FC jatékositashoz. jatékositashoz.
Az Egyetem és a Campus ahol Az Egyetem és a Campus ahol

EC2 tanulok technologiailag felkésziilt oktatok, technologiailag felkésziilt
(IKT eszkozok, Wifi, stb.) a (IKT eszkozok, Wifi, stb.) a
jatékositas bevezetésére. jatékositas bevezetésére.

Minden eszkdzzel rendelkezem a Minden eszkdzzel rendelkezem a

FC3
tanorak jatékositasahoz. tanorak jatékositasahoz.

EC4 Minden tudassal rendelkezem a Minden tudéssal rendelkezem a
tanorak jatékositasahoz. tanorak jatékositas alkalmazasahoz.
Szamithatok a tanaraim segitségére, | Szamithatok a kollégaim segitségére,

EC5 ha elakadnék a tanulassal egy ha elakadnék a tanulassal egy
jatékositott tananyagban vagy tanéra | jatékositott tananyagban vagy tanora
soran. soran.
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HM1 A jatékositast szorakoztatonak, A jatekositast szorakoztatonak,
HM érdekesnek tartom. érdekesnek tartom.
HM?2 Orémmel hasznalnam a jatékositast. | Ordmmel hasznalnam a jatékositast.
HM3 Nagyban hozzajarul / hozzédjarulna a | Nagyban hozzajarul / hozzajarulna a
motivacidémhoz a jatékositas. motivacidmhoz a jatékositas.
LV1 A jatékositas lehet6séget biztosit arra, | A jatékositas lehetdséget biztosit arra,
LV hogy kontrollaljam a tanuléasi iddom. | hogy kontrollaljam a oktatasi id6t.
A jatékositas lehetdséget biztosit, A jatékositas lehetdséget biztosit, hogy
LV2 hogy bdvitsem a tuddsomat és sikerre | bdvitsem a hallgatok tudasat és sikerre
torekedjek. torekedjenek.
A jatékositas segit, hogy azonnal és | A jatékositas segit, hogy azonnal és
LV3 konnyedén elsajatitsam az adott konnyedén atadjam az adott
tananyagot. tananyagot.
PE1 Hasznosnak taldlom / talalnam a Hasznosnak talalom / talalnam a
PE jatékositast a felsGoktatasban. jatékositast a felsdoktatasban.
PE2 A jatékositas modszere javitja / A jatékositas modszere javitja /
javitand a tanulés hatékonysagat. javitana a tanulas hatékonysagat.
Jatékositas alkalmazasaval a Jatékositas alkalmazasaval a
PE3 feladatokat gyorsabban elvégzem / feladatokat gyorsabban elvégzem /
elvégezném. elvégezném.
PE4 A jatékositas noveli / ndvelné az orai | A jatékositas noveli / ndvelné az orai
aktivitast. aktivitast.
A tanaroknak tdmogato jelleggel A tanaroknak tamogato jelleggel
SI1 alkalmazniuk kellene a jatékositast az | alkalmazniuk kellene a jatékositast az
Sl oraikon. oraikon.
A szamomra fontos emberek A szamomra fontos emberek
s12 véleménye szerint hasznalnom véleménye szerint hasznalnom kellene
kellene a jatékositast a tanuldsom a jatékositast az draimon.
tamogatasara.
Az ismerOseim altal kiprobalt A kollégaim altal kiprobalt jatékositott
sI3 jatékositott modszereket, modszereket, alkalmazasokat szivesen
alkalmazasokat szivesen kiprobalnam.
kiprobalnam.
Ha hallok valami tjdonsagrol,
SINL megtaldlom a modjat, hogy
mihamarabb kiprobaljam (pl.:
SIN okostelefon, TikTok, Snapchat).
Barati koromben én lennék az els6
SIN2 o ) _
aki kiprobalna egy 0j technologiat.
SING Altaldnossagban torekszem arra, hogy
0j technologiakkal kisérletezzem.

Megjegyzés. Az itemek mérése Likert-skalakon (1-5) tortént, melyek Venkatesh és Ain munkdja alapjan

keriiltek bevalogatdasra (VENKATESH, et al., 2012; AIN et al., 2016, ZHANG és SONG, 2013).

Forras: Sajat szerkesztés, 2020
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Az eldz0 tablazatban lathattuk a modellekbe bekertilt valtozokat és a hozzajuk kapcsolodd
itemeket, amely elemzésére a kovetkezoben bemutatott modszert alkalmaztam. A latens
valtozokkal valdo modellezés szdmos teriileten megjelent mar korabbi tanulmanyok soran,
ahol az egyik leggyakrabban alkalmazott modszer a strukturalis egyenletek modellje
(Structural Equation Modeling) volt. A modell alapvetéen egy tobbvaltozds elemzési
modszer, amely a tobbvaltozos regressziot és faktorelemzés alapjait kombinalja (KOVACS,
2013). A strukturalt egyenletek modellezése, tovabbiakban SEM esetében két fontos részt
kiilonithetilink el, melyek a mérési €s a strukturalis rész. A mérési rész egy konfirmativ faktor
modellnek tekinthetd, ahol a latens valtozok manifeszt indikator valtozokkal torténd mérése
zajlik. A SEM-et alapvetdéen konfirmativ (megerdsitdé) vagy explorativ (feltard) céllal
készitjiik. A dolgozatomban egy modositott UTAUT modell hasznalatdnak megerdsitése
érdekében az explorativ szempontot vizsgalom. Célom, hogy a feltételezett kapcsolatokat a
modszer segitségével alatamasszam és megvizsgaljam a modell illeszkedik-e az elézetesen
megalkotott modellhez (MUNNICH és HIDEGKUTI, 2012). Szorosan kapcsolodik az
utelemzes, vagy utdiagram, ahol a SEM valtozoinak grafikus abrazolasa torténik meg. Itt a
feltételezett ok-okozati viszonyokat fejezziik ki azaltal, hogy a magyarazo6 valtozoinkbol a
fliggd valtozokba irdnyuld nyilakkal jeloljiik a feltételezett kapcsolatokat (HAIR et al.,
2010). A modell altalanossagban elfogadott és alkalmazott a tarsadalomtudoményok és

magatartastudomanyok teriiletén (BOLLEN, 1989).

A PLS-utelemzés nagy elénye a kovariancia (CB) elemzéshez képest, hogy viszonylag kis
elemszdmmal is elvégezhetok a vizsgalatok, tovabbd nem eldfeltétele a normaleloszlas.
Hatranya, hogy egyértelmii illeszkedési mutatoval nem irhatd le a modelliink, mig a CB
esetében szamos mutatd szolgal az illeszkedés pontos meghatarozasara. Tovabbi hatranya,
hogy kozvetleniil nem tesztelhetjiik az Gtegyiitthatokat a normaleloszlas hidnya miatt (nem
tesztelhetd szignifikancia szint), azonban a bootstrapping regresszids egylitthato tesztjével
ez a hatrany feloldhato. Ezen szdmitasok elvégzésére szamos program nyUjt segitséget
szamunkra, mint példaul a LVPLS, PLS-Graph valamint az altalam is hasznalt SmartPLS
(HENSELER et al., 2009).
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3. AZ ERTEKEZES FOBB MEGALLAPITASAI

3.1. A szakirodalmi elemzés eredményei

Célkitlizésemmel (C1) 6sszhangban a jatékositas kulcsszavas feltérképezését végeztem el,
ahol kiilon kiemelt hangstlyt fektettem a felsGoktatasban és az empirikus tanulmanyokkal

Osszefliggésbe hozhato publikéciokra.

HI: Hazai és nemzetkozi szinten kevesen vizsgaljak a jatékositas lehetoségeit a

felséoktatdasban.
3. tablazat Adatbazisok tematikus feltérképezése
, s, 2020 |2020n/N

Kulcsszokombinaciok N (n) %

TS="gamifikaci6" OR "jatékositas" 99 11 11%

MMTMT2 | TS="gamifikacié" OR "jatékositds" AND "fels6oktatas" 18 3 17%
TS="gamification" AND "highereducation" 12 1 8%
TS=("gamification") 5934 | 833 14%

WoS TS=("gamification" AND "higher education™) 1282 | 132 10%

TS=("gamification AND "higher education" AND "empirical") 49 12 24%

TS=("gamification") 61051 | 7321 | 12%
TS=("gamification" AND "highereducation™) 11301 | 1243 | 11%
Scopus

TS=(gamification AND higher education AND empirical) 43 9 21%
TS=("gamification™) 74600119900 | 27%

Google TS=("gamification" AND "highereducation") 3970011900 | 30%
Scholar | TS=("jatékositas" AND "felsGoktatas") 50 | 18 36%
TS=("jatékositas" AND "felsdoktatads" AND "tanulmany") 37 14 38%

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Hazai téren az MTMT2 adatbéazisat vizsgaltam, mig nemzetkozi szinten a Web of Science
(WoS) valamint a Scopus adatgylijteményét sziirtem a tablazatban megadott kulcsszavak
mentén. Kiilon sziir6t nem allitottam be, az egyediili kritérium az volt, hogy tudomanyos
jellegli legyen az adott kozlemény. Emellett a Google Scholar adatbazisaban is elvégeztem
mind a magyar nyelvii, mind pedig az angol nyelvli kulcsszéparok keresését. A legtobb
talalatot a ,,gamification” kulcsszora a Google Scholar adta, amely az adatbéazisok
feltérképezésével és egymasra épiilésével foglalkozé Martin-Martin és munkatarsai

publikaciojanak eredményeivel Osszhangban jelent meg. Azonban a szerzok felhivjak a
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figyelmet, hogy a Google Scholar idézeteinek kozel 18-38%-a nem folyoiratbol szarmazik
(MARTIN-MARTIN et al., 2018). Tovabba a tablazatrol leolvashato, hogy a ,,gamification”
¢s "higher education" kulcsszdparos esetén a cikkek tobb mint 50 szazaléka foglalkozik a
felsOoktatas €s jatékositas témakorevel, sot ennek 30%-a 2020-ban jelent meg. Ugyanigy a
magyar kulcsszd paros esetén minddsszesen 50 ilyen publikédcio jelent meg Osszesen,
amelynek a 36%-at 2020-ban adtak ki. Tanulmanyok esetén pedig 37 talalat kerilt

lekérdezésre, amely 38%-a kertilt a tavalyi évben publikalasra.

Scopus adatbazis esetén a ,,gamification” kulcsszora 61051 cikket taldltam, amely 12%-a
tavaly jelent meg. A felsdoktatas kulcsszoparral egyidejiileg pedig a publikaciok kozel 18%-
a jelent meg. Ennek a 11301 cikknek pedig a 11%-a jelent meg 2020-ban. A WoS adatbazis
,gamification” kulcsszora torténd keresés eredménye 5934 kiadvany volt, amely 14%-a az
el6z6 évben jelent meg. Az Osszes jatékositas témakorében megjelent cikk 21%-a volt
felsdoktatassal kapcsolatos cikk, amelynek 10%-a 2020-as megjelenésii. Empirikus
kutatasokat tekintve alacsony (43) a fels6oktatassal foglalkozo tanulmany, azonban kézel
negyede az el6z0 évben keriilt publikalasra. Az MTMT2 adatbazisat vizsgalva meglepden
kevés magyar nyelven irt (18) cikket talaltam, azonban a felsdoktatas és jatékositas
kapcsolatat hazai kutatok angol nyelven irt publikacioi megkdzelitik a 100-at, melynek
11%-a 2020-ban jelent meg. Az eredményekkel Osszhangban megvizsgaltam tobb
szisztematikus szakirodalmi feldolgozassal foglalkozo tanulmanyt (BORGES et al., 2014 és
DICHEVA etal., 2015), ahol hasonl6 aranyok jelentek meg. A legtobb téma a jatékositassal
kapcsolatban irt cikkek kozil a motivacidval, viselkedésbefolyasolassal, kozossegi
vizsgalattal és aktivacidval foglalkozott. Véleményem szerint a tdvoktatas €s online orak
aktivitasanak biztositasara, valamint egy-egy monoton ora figyelem felkeltése ujra kozponti
figyelembe kertilt, igy nem meglepd, hogy egyre tobb jatékositassal foglalkoz6 cikk jelent
meg az elmult évek soran hazai és nemzetkozi szinten egyarant. Azonban azt is latnunk kell,
hogy a tudomany elsddleges nyelve az angol, igy a hazai magyar nyelvii cikkek egyre kisebb
mértékben jelennek meg vagy keriilnek feltdltésre az MTMT adatbéazisaba. Az el6z6
szakirodalmak eredményei alapjan megallapithatjuk, hogy a felsGoktatasban is kedvelt téma
a jatékositds, azonban tényleges attitid vizsgalatot nagyon alacsony szdmban taldltam
kutatasom soran, amely a felsGoktatasra iranyult. A vizsgalt adatbazisok szerint pedig az

Osszes ,,jatékositas és felsGoktatas” témaban sziiletett publikaciok ~10-30%-a 2020-ban
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jelent meg. Ezek alapjan a H1 hipotézisem elutasitom, mivel hazai és nemzetkdzi szinten is

tobb kutatas folyik a jatékositas €s a felsdoktatas dimenzidjaban.

3.2. Jatékositas altalanos ismerete és megitélése

Ahhoz, hogy egy adott technologia hasznalati hajlanddsagat vizsgaljuk, érdemes attekinteni
a kitoltdk gamifikacids kompetenciait. A jatékositas ismeretének és hasznalatdnak méréseét
a 5. tablazat részletezi, ahol a ,,nem ismerem” 1-es értéket kapott a Likert-skalan, mig a
rendszeres hasznalatot az 5-0s értékkel jeloltem. A tablazatot nézve szembetiind, hogy a
hallgatok 34%-a nem ismeri a gamifikaciot, mig ez oktatoi oldalon minddssze 20% volt. A
masodik csoportba azok tartoztak, akik hallottak mar a fogalomr6l, azonban nem
alkalmaztak még, vagy nem tudnak réla. Ez az arany a hallgatok javara 30%, mig az oktatok
25%-a jelolte ezt a valaszt. Azok ardnya, akik oktatisra vagy tanuldsra hasznaltdk 21% a
29%-hoz. A rendszeres hasznalok meglepden kevesen voltak, mivel a hallgatok 2%-a jeldlte

be ezt a lehetOséget, mig a tanari oldalrél 6%-a volt a valaszoknak.

5. tablazat A hallgatok gamifikacios el6ismerete és hasznalata (N=401)

Hallgaté | Megoszlas |Oktato | Megoszlas
nem ismerem. 118 34% 10 20%
hallottam mar, de még nem probaltam,
vagy nem tudok rola. 106 30% 13 25%
mar hasznaltam parszor, de nem
tanulasra/oktatasra. 45 13% 10 20%
hasznaltam mar tanulasra/oktatasra. 74 21% 15 29%
rendszeresen hasznalom
tanulasra/oktatasra. 7 2% 3 6%

350 100% 51 100%

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

A kitolt6 hallgatok €s oktatok gamifikacios eldismeretében kiilonbség mutatkozik, melynek
alatdmasztasaira Mann-Whitney probat alkalmaztam. A rangatlagok kozott szignifikans
kiilonbség mutatkozik (Mann-Whitney U 6942,5, Z -2,66, p<0,001). A valaszado6 hallgatok
az Ot fokozati skalan atlagos ismeretei 2,274 volt, mig az oktaték eldismerete és

hasznalatanak értékei 2,765.

Emellett a kérdoiv segitségeével vizsgaltam bizonyos kozismert jatékositott alkalmazasok

hasznalatét is, amely eredményeit a kdvetkezd tablazat szemléltet. Ezek az alkalmazasok az
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atlagos felhasznaldk altal is ismertek lehetnek, mivel az ¢élet szdmos teriiletét igyekeztem
lefedni velik. Bekeriilt a Kahoot, mint feladatsorok, tesztek és kvizek Osszeallitasara
alkalmas online szoftver, a Learning Apps, mint tankocka fejlesztd eszkoz, a Duolingo és a
Drops, mint nyelvtudast segité applikacio, valamint az aktivitas (sport) jatékositasaval

foglalkoz6 Strava alkalmazas is.

6. tablazat Ismert jatékositott alkalmazasok hasznalata (N=401)

Hallgat6 Oktatd Osszesen
Igen Nem Igen Nem Igen Nem
Kahoot 238 112 23 28 261 140
Learning Apps 59 291 9 42 68 333
Duolingo 246 103 20 31 266 134
Strava 12 338 3 48 15 386
Drops 46 304 3 48 49 352

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Leolvashatjuk, hogy az egyes alkalmazasok hasznalati aranyaban hasonldsag mutatkozik. A
legtobbet hasznalt mind oktatéi, mind pedig hallgatdi oldalrél a Kahoot és a Duolingo
applikacio voltak. A hallgatok kozel 70%-a mar hasznalta az alkalmazasokat, mig az oktatok
~43%-a. A harmadik legtdbbet igénybe vett app a Learning Apps volt, mind tanari, mind
pedig didk oldalr6l. Emellett hallgatoi oldalrol kozel azonos hasznalattal jelent meg Drops
nyelvismeretet tdmogato interaktiv szoftver. A legkevesebbet hasznalt applikaci6 a Strava
aktivitast jatékositd szoftver volt, azonban a tanari oldalrol vizsgalva magasabb aranyban
hasznaljak ezt az alkalmazast a hallgatokhoz képest. Az eredmények alapjan elmondhato,
hogy szignifikans kiilonbség mutathatd ki a hallgatok ¢€és az oktatok jatékositassal

kapcsolatos eldéismereteiben.

A jatékositas alkalmazasanak, illetve az arra irdnyul6 haszndlati szandék lehetdségeirdl csak
akkor beszélhetiink, ha ismerjiik a kitolt0k altalanos megitélését a témakorben. Elsé sorban

a jatekositas melletti €s elleni érveket vizsgaltam, amit a kovetkez6 abrak szemléltetnek.
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Altalanossagban elmondhatd, hogy a jatékositdas melletti érvek pozitiv megitélésben
részesiiltek. A hallgatok és az oktatok szerint is meghatdrozd pozitivum a motivacio, a

tananyag konnyebb megértése €s elsajatitasa egyarant.

Jobb jegy szerezés konnyebb  [HSNNAT 133 130 .
Aktivitast novel  [IBIBITT62 165 w3
Versenyhelyzet 10022070 136 - 1,3

Elvezetesebb tanéra 74 29 134 22
Motivacio 111220 69 181 118
Erdekl8dés felkeltés 1001 25 183 R ¥ 7 2
Konnyebb megértés - 73 210 _
0 50 100 150 200 250 300 350 400
H nem értek egyet = inkabb nem értek egyet nem tudom elddnteni
inkabb egyetértek m teljes mértékben egyetértek

5. abra A jatéKkositas melletti érvek megitélése (N=401)

Forras: Sajat szerkeszteés, 2021

Vélemeényem szerint versenyhelyzetet képes teremteni egy-egy jatékositott feladat, amely

akar a csoport teljesitd képességere is hatassal lehet.

Kiemelkedd a tandrdk élvezeti értékének javitdsa €s a didkok érdeklddésének felkeltése,
amely a szakirodalomban olvasottakkal egybecseng. Azonban annak megitélése, hogy
konnyebben lehetne jobb jegyet szerezni vagy jobb jegyet adni jatékositds alkalmazasa
esetén mar megosztja a hallgatok €s oktatok véleményét, amely a két oldal érdekellentéteét

IS jelezheti.
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Ezzel parhuzamosan a kontra érvek esetén megallapithat6, hogy leginkdbb a jatékositas
haszontalansagaval nem értenek egyet (6. abra). A legtobben nem talaljak komolytalannak,

azonban az ora haladaséaval kapcsolatban mar kételyek meriilnek fel a kitdltékben.

Haszontalan - [ 2as e s
Komolytalan - (NS e e 4
Szamonkérés dsszhang [
Lassabban halad az 6ra [N 7 72 .
Koncentraci6t csskkent |70 a7 e e
Figyelemeltereld [ EAa e ez sl
Nem ad tuddst - [EEIS I ass T oA a8 B

0 50 100 150 200 250 300 350 400
Hnem értek egyet H inkabb nem értek egyet = nem tudom eldonteni
inkabb egyetértek | teljes mértékben egyetértek

6. abra A jatékositas elleni érvek megitélése (N=401)

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

fgy a hasznossag értelmében ugyancsak pozitiv megitélése van a didkok és tanarok korében
a jatékositasnak, de tobben az idokeret hidnyatol tartanak €s hogy a megszokotthoz képest
lassabban haladna az 6ra. Emellett dominansan megjelent a hallgatoi kitolték korében, hogy

egy esetleges szamonkérés €s a leadott tananyag d6sszhangba lenne-e.

Fontosnak tartottam a hallgatoi és az oktatdéi véleményeket tiikr6z6 eredményeket is
prezentalni abbdl az aspektusbol, hogy mennyire felelnek meg szdmunkra a jelenlegi
oktatasi formak, mennyire tartjak megfelelonek a valtoz6 tanuldi igények és trendek
szamara. Ezt a 7. abra szemlélteti, ahol az 1-es érték a nem ért egyet, mig az 5-6s érték az

allitassal teljes egyetértést fejez ki.
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Lathatjuk, hogy az oktatasi formak megfelelésének megitélése mind a hallgatok, mind pedig
az oktatok szdmara egy nehéz kérdésnek mondhatd. Kozel normal eloszlasu valaszokat
tapasztalhatunk a csoportokban, igy kijelenthetd, hogy egyértelmii pozitiv vagy negativ
megitélése nincs sem a hallgatok, sem pedig az oktatok szamara a jelenlegi oktatési
formakkal kapcsolatban. (Tanulok atlaga: 3,1; szoérés: 1,19, mig az oktatok atlaga: 2,67,

szoras: 1,12).
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/. abra A jelenlegi oktatasi formak megfelelnek a valtozo trendek és tanulok igényei
szamara (N=401)

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Annak megitélésében, hogy sziikségét érzik-e olyan alternativ oktatastechnikai

modszereknek a felsGoktatasban, mint a gamifikacid6 mar mas eredményeket lathatunk.
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8. abra Sziikség van olyan alternativ oktatastechnikai modszerekre, mint a
jatékositas (N=401)

Forras: Sajat szerkesztes, 2021
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A 8. dbra alapjan elmondhatjuk, hogy a kitoltok altalanos megitélése az oktatasi formakhoz
képest jelentdsen eltér. Egyontetiien a hallgatok és az oktatok is sziikségét érzik olyan
ujszerli megkozelitésnek, alternativ oktatastehcnikai moddszerek bevezetésének, mint a
gamifikacio.

A szamitogépes kultira és technologia fejlédés, valamint a fiatal generacidk bekeriilése a
felsdoktatdsba indokolttd teszi az ilyen €s ehhez hasonlo technikdra, vagy akar IoT
eszk6zokre alapozott oktatast. Ezt Bartha ¢és Gubik oktatdsi kihivasok miivében
alatdmasztotta (BARTHA ¢és GUBIK, 2018). A digitalis pedagogia napjait ¢€ljik, igy a
netgenerdcid szamara a frontdlis oktatas hatékonysdga megkérddjelezhetd, oktatdi és
intézményi oldalrol kell tamogatast nyujtani a hallgatok szamara egyes készségek

elsajatitasahoz.
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9. abra A hallgatéi és oktatéi valaszok eredményei egy jatékositott keretrendszerben
torténo vizsgaztatasra valé nyitottsag kérdésében (N=401)

Forras: Sajat szerkesztes, 2021

A pilot kutatasban mar vizsgaltam a kozépiskoldsok és az egyetemistak korében, hogy a két
csoport mennyire szivesen vizsgazna egy esetleges jatékositott keretrendszerben. Annak
eredményeként szignifikans kiilonbség volt mérhetd a két csoport megitélése kozott, igy a
fiatalok szivesebben vizsgaznanak jatékositott keretrendszerben. A 9. dbra szemlélteti a
kutatasban résztvevd hallgatd és oktatok véleményét. Megallapithato, hogy a hallgatok
inkabb pozitivan allnak a lehetdséghez, mig oktatdéi korokben megosztdé kérdésnek

bizonyult.
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Ezen eredmények mentén a pozitiv megitélés alatt harom oldalrél vizsgéltam a problémat;
nyitottsag, motivaltsag és sziikségesség. Kritériuma, hogy mind a hallgatéi és mind az
oktatdi valaszok atlaga eléri a 4-es értéket. A nyitottsag esetén, a motivacio tekintetében,
valamint a sziikségesség mérésére a valtozokat vizsgaltam, melyek atlagait a 7. tablazat

tartalmazza.

7. tablazat A jatékositas altalanos megitélése a hallgatok és az oktatok korében

Viltozok Hallga'tm valaszok Oktat,ol valaszok
atlaga atlaga
Nyitottsag 4,177 4,254
Motivaltsag 4120 4,098
Sziikségesség 4,060 4,137

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

8. tablazat A jatékositas altalanos megitélésének eredménye statusz szerint

Rankok | Mann- |Wilcoxon p

Statusz| N |Rankatlag | o6sszege |\Whitney W Z |érték
G2. Hallgat6 350 199,23 69732,00
Nyitottsag (?ktat(') 51 213,12 10869,00

Osszes |401 8307,0 69732,0 -0,862| 0,389
G3. Hallgat6 350 200,65 70226,50
Motivacio thaté 51 203,42 10374,50

Osszes |401 8801,5 70226,5 -0,17210,864
E2. Hallgat6 | 350 |198,82 69586,00
Sziikségesség | OKtad |51 21598 11015,00

Osszes |401 8161,0 69586,0 -1,050 (0,294

Forras: Sajat szerkesztes, 2021

Ahhoz, hogy megvizsgéaljam a hallgatok €s oktatok megitélésében mutatkozik e kiillonbség,
ujra Mann-Whitney probat végeztem az el6z6 harom valtozo esetében, a statusz (hallgatéd
vagy oktatd) dimenzidjdban. A 8. tdbldzat eredményeit tekintve elmondhato, hogy egyik
valtozd esetében sem mutathatd ki szignifikdns kiilonbség a két minta atlagai kozott
(p>0,05), tehat bizonyitott, hogy mind a hallgatok mind pedig az oktatok altalanos
megitélése pozitiv (¥>4,00). Az el6z6 megallapitasok €s a tdblazat értékei aldtamasztjak,

hogy a H2 hipotézisemet elfogadom.

H2 A jatékositas altalanos megitélése a hallgatok és az oktatok korében pozitiv.

24



Korabbi szakirodalmakban olvasottakra alapozva, miszerint a jatékositas elsdé sorban a
motivacidra, €lvezeti érték javitasara (pl.: flow €élmény) valamint érdeklddés felkeltésére
kivaléan alkalmazhat6é modszer a marketing, az oktatds €s a humanerdforras teriileten
egyarant, megvizsgaltam az 5. hipotézisemmel 6sszhangban, hogy a felsdéoktatasban ezek a
valtozok milyen mértékben jarnak egylitt, mutatnak-e szignifikdns pozitiv korrelaciot a
jatékositas pro/kontra megitélésénél. Mivel ordinalis valtozok keriiltek 6sszehasonlitasra,
igy a Spearman-féle rangkorrelacioval keriiltek kiszdmitasra az eredmények, mely szerint a
0,2 alatti értékek gyenge, 0,2-0,6 kozotti érték kozepes, mig a 0,6-os érték vagy a feletti

érték erds Osszefliggést mutat a két valtozo kozott.

A pro és kontra megitélésben szerepld motivacid, érdeklédés €s élvezeti érték korrelacio
esetében, mind a harom valtozd esetén pozitiv korrelacidt tapasztalhatunk p<0,01-es
szignifikancia szinten. Ezek alapjan az érdeklddés felkeltése-motivacio 0,571-es
rangkorrelacios értékkel kozepesnek tekinthetd, mig az ora élvezetesebbé tétele-érdeklddés
felkeltése 0,6-os értekkel erds korrelacidt mutatnak. A motivacio és élvezetesebb ora
kapcsolata esetén 0,544-es kozepes értéket mutatott. Mivel az eredmények szignifikdnsan

pozitiv 0sszefiiggést mutatnak, igy a H3-ds hipotézisem elfogadottnak tekintem.

H3: Akik szerint a jatékositas felkelti az érdeklodést, élvezetesebbnek tartandk a tanordkat

és motivaltabbak lenneének.

A két csoportositd tényezd, mint a statusz és a nemek szerinti kiilonbségek feltérképezése
indokolt a hipotézisek aldtdmasztasa okan. Ennek megfeleléen a kovetkezOkben a nemek

szerinti kiilonbségeket vizsgaltam a nyitottsag, a motivacio és az aktivizacid fliggvényében.

9. tablazat A jatékositas altalanos megitélésének eredménye nemek szerint

Rankok | Mann- |Wilcoxon| Z p
Statusz N Rankatlag | osszege | Whitney érték
G2. Férfi 164 193,46 31727,5
Nyitottsig I}I(’)’ 237 206,22 48873,5
Osszes |401 18197,5 317275 |- 0,243
G3. Férfi 164 193,16 31678,0
Motivéci6 I}I(’S 237 206,43 48923,0
Osszes 1401 18148.0 316780 |- 0,226
G5. Férfi 164 199,21 32671,0
Aktivitas I?Ic'i 237 202,24 47930,0
Osszes |401 19141,0 326710 |- 0,783

Forras: Sajat forras, 2021
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A 9. tabldzatrol leolvashatd, hogy a feltételezett nemek kozotti kiilonbségek az altalam
lehatarolt nyitottsdg, motivaltsag és aktivitds valtozoi esetén nem fejtenek ki szignifikans

hatast (p>0,05). Ezzel 6sszhangban a H4 hipotézisemet elvetem.

Ezt kovetden igyekeztem megbecsiilni az egyes kategoriakba valo keriilés esélyét ordinalis
logisztikus regresszidval, hogy megtudjam milyen valoszintiséggel keriilnek ki az egyes

valtozok értékei nemek és statusz tekintetében az eldzdekben vizsgalt valtozok esetében.
H4 A ferfiak tobb idot toltenek jatékokkal, igy feltehetden nyitottabbak a jatékositasra is.

A regresszid eredményeit a 10. tabldzatban lathatjuk, ahol a valtozdkat tekintve
elmondhatjuk, hogy egy esetben mérhetd szignifikans kiillonbség a csoportositd tényezdok
alapjan. Ennek értelmében, a jatekositas aktivitds noveld hatasat az oktatok és hallgatok
masképp itélik meg (p<0,01). A hallgatdkkal szemben az oktatok magasabb kategoriaba
vald eséséhez kapcsolodd esélyhanyados log-értéke 0,6912-vel ndé (p=0,009), ami a
gyakorlatban azt jelenti, hogy az oktatok a jatékositas aktivizald hatasat magasabbra tartjak
a hallgatoknal.

10. tablazat Ordinalis logisztikus regresszié két csoportosito valtozo fiiggvényében

Fiigg6 valtozé | Fiiggetlen Koefficiens |p-érték
Nyitottsag (G2) | Statusz 0,8432 0,399
Motivaltsag (G3) | Statusz 0,0024 0,992
Aktivitdas (G5) | Stdtusz 0,6912 0,009
Nyitottsag (G2) |Nem -0,1652 0,357
Motivaltsag (G3) |Nem 0,3099 0,097*
Aktivitas (G5)  |Nem 0,0338 0,856

Forras: Sajat forras, 2021

A hipotéziseimhez kapcsoldddan az utolsd csoportositd tényezd a generacionként torténd
eltérések vizsgalata. A kovetkezOkben a hasznalati hajlanddsagra és a korosztalyok
generacionkénti kapcsolatanak feltardsara kertl sor. A legmagasabb faktorstlytt BI3 mint
fliggd valtozo ¢és a generaciokba (GEN) valo tartozas fiiggetlen valtoz6é kapcsolatat

szemlélteti a kovetkezo tablazat.

11. tablazat Generacios kiilonbségek a jatékositas hasznalati hajlanddosagban

Fiiggé valtozo Fiiggetlen valtozo Koefficiens p-érték
Hasznalati hajland6sag (BI3) | Generaciok (GEN) | -0.2234486 0,089**

Forras: Sajat forras, 2021
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A 11. és 12. tablazat értelmében, a hasznélati hajlandésag és a generdcidok kozott

szignifikans kapcsolat mutatkozik 10%-0s megbizhatosagi szinten.

12. tablazat Ordinalis regresszié eredményei (Generaciok, BI3)

-2 Log Likelihood Chi-Négyzet | df p-érték

Becsiilt 68,540

Végso 65,649 2,891 1 0,089

Forras: Sajat forras, 2021

Az 1dOsebb generdcioba vald tartozas csokkenti a haszndlati hajlanddsag értékelését
(koefficiens: -0,2234). Ezzel igazoltam, hogy a magasabb korcsoportok felé haladva, a
jatekositds hasznalati hajlandosdga csokken. Ennek értelmében a HS hipotézisem

elfogadom.

HS5  Generdcios kiilonbség mutatkozik a jatékositas hasznalati hajlandosdagban.

3.3. A modell vizsgalatanak eredményei

A jatékositas hallgatdi hasznalati szandékat magyardzo valtozok modelljének szignifikans

hatasait a 10. dbra mutatja be szdmunkra.

Szocialis rahatas
(8I)

Hedonikus
Motivacio 3
(HM) R*=0,610

Hasznalati szandék

(B

Elvart tanulasi érték

@)

Személyi innovacio
(SIN)

10. abra A jatékositas hallgatoi hasznalati szandékat magyarazo valtozok modellje

Forras: Sajat szerkesztes, 2021
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Az eredeti modell exogén valtozoi koziil a varhato teljesitmény (PE), a varhato elvart
erofeszités (EE), €s a konnyitd feltételek (FC) nem keriilt be a végleges modellbe. Abban a
tarsadalmi rahatas (SI), a hedonista motivacio (HM) az elvart tanulasi érték (LV) valamint
a személyi innovacido (SIN) jelent meg fliggetlen valtozoként. A kozvetlen hatasok a
modellben a nyilak folott feltiintetett standardizalt utegyiitthatokkal tortént, amirdl
megallapithatd, hogy minden szignifikdns kapcsolat esetén pozitiv hatds tapasztalhato.
Konstatalhato, hogy a legerételjesebben az elvart tanulasi értéknek (LV) van szerepe (f =
0,469), melyet a hedonikus motivacié (HM) (B = 0,170) kovet. A tarsadalmi rdhatas (SI) a
harmadik szignifikdnsan hatd faktor a modellben (B = 0,156) mig a személyi innovacio
(SIN) (B = 0,109) értékkel a legkevésbé hat az R%re. Osszességében tehat jatékositas
hallgatéi szandékat magyarazé modell (BI) magyaraz6 ereje 61,2%, amely a
tarsadalomtudomany tertiletén jo értéknek felel meg. Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy a
hallgatok hasznalati hajlanddsagat leginkabb a jat¢kositas egyszerli hasznalat/ jobb
teljesitmény ardny, azaz a befektetett energia €s a kapott eredmény lehetdsége befolyasolja
leginkabb. Emellett a technoldgia hasznalatabol eredd élmény, szorakozas bir hatassal. Ezt
kovetden a hallgatok szamara fontos személyek veéleménye is befolyasolja, akik lehetnek
mentoraik vagy csaladtagjaik. Tovabba legkisebb mértékben, de szignifikansan befolyasolja

az Oket koriilvevo technoldgiai yjitasokra vald nyitottsaguk.

A hallgato6i végsé modellt tekintve elmondhato, hogy a tdrsadalmi rahatés (SI), a hedonista
motivacié (HM) az elvart tanuldsi érték (LV) valamint a személyi innovacio (SIN) jelent
meg fliggetlen valtozoként, amely a hasznalati hajlandosagot (BI) befolyasolo tényezd. Az
eredmények tekintetében, a hallgatok haszndlati hajlanddsagéat leginkabb a jatékositas
egyszerll hasznalata €s az azaltal elérhetd jobb teljesitmény ardnya mozgatja. Emellett
megjelent a technoldgia hasznéalatabol eredd élmény €s szorakozas. Ezt kovetden a hallgatok
szamara fontos személyek véleménye is befolydsolja. Tovabba legkisebb mértékben, de
szignifikdnsan befolydsolja az dket koriilvevd technologiai Gjitdsokra vald nyitottsaguk,
melynek egyik oka az lehet, hogy a kitdltdk nagy aranya a Z generdcidhoz tartozik, igy
szamukra az 1j technoldgia a napi rutinjuk része. Ezen eredmények 6sszhangban vannak,
mas felsdoktatas és a gamifikacid kapcsolatat vizsgald technolodgia elfogadas vizsgalattal
(CHUNG et al., 2019). Azonban nem térhetiink ki a kihagyott valtozok vizsgalata alol. Az

FC, mint konnyitd feltételek, a varhato teljesitmény (PE), a varhato elvart erdfeszités (EE),
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nem keriiltek be a végleges modellbe. Konnyitd feltételek esetében a mar emlitett generacios
készségek magyarazhatjak a valtozo hatasanak hianyat. Ezzel megegyezden az e-learning
oktatasi feliiletek esetén sem volt hatissal a hasznalati hajland6sagra a konnyitd feltételek
(GONZALEZ et al., 2012). A fiatalok technologiahoz k6t6d6 viszonya magyarazhatja a PE
¢s az EE valtozok kimaradasat is, mivel nem tekintenek a technikara relativ elényként,
hanem a hétkéznapjuk részeként mar fel sem tlinik nekik egy-egy technikai ujitas
alkalmazasa és megtanulasa, ezaltal Davis megallapitasa sem helytallo esetiinkben,
miszerint a technologia megtanulésa és elsajatitdsanak konnyedsége (DAVIS, 1989) pozitiv

hatassal van a hasznalati szandékra.

A szignifikans hatasok alapjan modositott jatékositds oktatdor hasznalati szandékat
magyaraz6 valtozok modelljét a 11. dbra prezentdlja. Leolvashatdé a nyilakon szerepld
standardizalt utegyiitthatok (B) alapjan, hogy a varhatd teljesitmény (PE) (p = -0,322) az
oktatok esetén negativ magyarazoerdvel bir a hasznalati szandék fiiggd valtozojara. Ezzel
parhuzamban a hedonikus motivacié (HM) (B =0,691) a leger6sebb magyarazo6 erdvel bird

valtoz6 a modellben, ami az R%-re hat. A modositott oktatéi modell teljes magyarazdereje
(R?=0,712).

Varhato tejlesitmény -0,322 R2=0,712
(PE)
Hasznalati szandék
(BI)
0,691
Hedonikus
Motivacio
(HM)

11. abra A jatékositas oktatoi hasznalati szandékat magyarazo valtozok modellje

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

H6  Van olyan kiilsé tényezo, amely befolydsolja a jatékositasra torténd haszndlati

szandékot az oktatok és hallgatok eseten.

Mind a hallgat6i mind pedig az oktatéi modell eredmények tekintetében a kutatas utolsod
(H6) hipotézisét elfogadom, mivel mind a két vizsgalat esetén volt olyan valtozo, amely

szignifikans hatast fejtett ki a jatékositas hasznalati szandékara.
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Az oktatoi modellt tekintve Osszesen két valtozd hatott szignifikdnsan a jatékositas
hasznélati hajlandoségara, melyek a varhat6 teljesitmény (PE) és a hedonikus motivacid
(HM). Erdekes, hogy a varhato teljesitményt az oktatok negativ tényezoként élik meg a
hasznalati hajlandosag fiiggvényében. Ennek egyik oka lehet, hogy az oktatok egy része a
technologia soran a tevékenységének teljesitmény csokkenését érzékeli, amely a
technologiai szorongéasbol adodhat. Ennek értelmében a relativ elényt az oktatok egy része
relativ hatranyként érzékeli, melyet Celik és Yesilyurt is bizonyitott korabban (CELIK és
YESILYURT, 2013).

A leger6sebben hatd tényezd az oktatdoi modellben a hedonikus motivacid, amely a
technologia hasznalatabol eredd €lményt jelenti. Az oktatok koérében a munka élvezeti
értékét képes novelni, igy nem meglepd, hogy a hasznalati hajland6sagot nagymértékben
befolyasolja. Raman €és Don valamint Bower és munkatarsai kutatdsa is hasonl6 eredményre

jutott, a tanari oldal vizsgalata soran (RAMAN és DON, 2013; BOWER et al., 2020).

3.4. A kutatas korlatai és jovobeli lehetoségei

A kutatas legfobb korlatai €s jovObeli iranyai kozott emliteném, hogy a tanulmany kvalitativ
mintajabol adéddan nem reprezentativ felmérésnek mindsiil, azonban kivaloan alkalmas a
hattérben rejlé Osszefiiggések és folyamatok prezentaldsara. Ennek értelmében a teriileti
bdvitést javasolndm a témaban, amely a Debreceni Egyetem egészén elvégzett kutatast,
valamint egy esetleges teljes felsGoktatasra kiterjedt felmérést is jelenthet. Ennek
kovetkeztében mutatkoznak-e szignifikans hatasok az egyetemek megitélésében, valamint

oktatoik nyitottsagaban valo kiilonbségeket is érdemes lenne megvizsgalni.

A dolgozat céljaival Gsszefiiggésben ajanlasként a kvalitativ kutatds szakértdi interjukkal
valo bovitését javasolnam oktatoi oldalrdl, valamint kiegészitéskeént a vallalati szektorban

alkalmazott jatékositast hasznaloé cégek HR-vezetdivel egyarant.

Kiilon vizsgalatot érhet a jatékositas egy-egy specifikus esete a felsGoktatasban, mint a
szimulacids alkalmazasokkal torténd versenyek vagy a vallalati szféraban alkalmazott
komoly jatékok bevezetésének ¢és hatékonysdganak kapcsolata a vallalkozdsok

teljesitményére.

A kutatasi modellek kihagyott valtozoi, melyek nem keriiltek be a végsé modellbe, érdemes

lenne egy késobbi kutatds soran azok ok-okozati Osszefliggését megvizsgalni, amely
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mélyebben feltarhatnd az egyes hatd tényezok mogott rejlé belsdé motivaciokat a hasznalati

hajlanddsag fiiggvényében.

A kutatas korlatai, valamint jovobeli lehetdségei kozott emliteném a megalkotott modellek
bovitését moderator valtozok beépitésével, mivel a vizsgalat célja csak az endogén ¢€s
exogén valtozok kapcsolatat vizsgalta. Ennek értelmében a kor, a nem és a korabbi
tapasztalat moderald valtozokkal valo bovités és az eredmények vizsgalata egy késdbbi

tanulmany alapjat képezhetik.

Emellett az oktatoi modell Gjabb konstruktorokkal valo bovitése is egy jovobeli lehetdséget
jelenthet, amely mas korabbi alkalmazott valtozok kapcsolatat vizsgalhatja, mint: az észlelt
kockazat, bizalom, a szeme¢lyes innovaciod, valamint az eredményekre alapozva a

technoldgiai szorongas kiemelt vizsgélati lehetdséget rejthet magaban.

Végezetill a kutatds témakorének és meglehetdsen gyors fejlddésének koszonhetden
fontosnak tartom kiemelni, hogy az egyes elemzések €s jovObeli becslések (pl.: szakirodalmi
elemzés) adatai, valamint adatbazisok elérhetdsége is folyamatosan valtozik, igy egy
becsiilt-tény tematizalt kulcsszavas 6sszehasonlitas eértékes eredményt adhatna a témakorrel

foglalkozok szamara.

31



4. AZ ERTEKEZES UJ, ILLETVE UJSZERU EREDMENYEI

Tézis 1: Nemzetkézi és hazai szinten is vizsgaljak a jatékositas lehetOségeit a
felsGoktatasban. Evrdl évre novekvd tendenciat mutatnak a kutatisok a nemzetkozi
adatbazisokban, azonban a hazai tanulmanyok nemzetkozi nyelven torténd publikalasa a

jatékositas magyar szakirodalmat és annak szélesebb korii ismeretét kevésbé segiti elo.

Teézis 2: A szakirodalom és a dolgozat eredményei alapjan megallapithatd, hogy hiaba
toltenek a férfiak tobb 1ddt jatékokkal, a kutatasi eredmények alapjdn a nemek kozott nem

mutatkozik szignifikans kiilonbség a jatékositasra valo nyitottsag tekintetében.

Tézis 3: A jatékositas altalanos megitélése a hallgatok és az oktatok korében pozitiv, amely
felveti a lehetdséget annak, hogy a jatékositds alkalmazasdnak egyes kurzusok esetén
tamogatasra kerililjenek, megjelenjenek az egyes tantargyi tematikaban, mint korszerii

oktatastechnikai modszer.

Tézis 4: Az eredmények alapjan, akik szerint a jatékositas felkelti az érdeklodést,
¢lvezetesebbnek tartandk a tanorakat és motivaltabbak lennének. Ennek értelmében a
jelenlegi helyzetre valo tekintettel, valamint hosszu tava stratégiakeént is a jatékositas
alkalmazasa bizonyitottan pozitivan hatna a személyi és a tdvoktatds egyes motivacios

problémaira.

Teézis 5: Az eredményeket tekintve generacios kiilonbség mutatkozik a jatékositas hasznalati
hajlanddsagban, melynek értelmében az idsebb kategoridba tartozok kevésbé mutatnak
¢rdeklddést a jatékositas irant.

Tézis 6: A hallgatok hasznélati hajlandosagat leginkabb a jatékositas egyszerii hasznalata €s
az azaltal elérhetd jobb teljesitmény aranya befolydsolja. Emellett a technologia

hasznalatabol eredd élmény és szorakozas emelkedik ki, a modellt vizsgalva.

Tézis 7: A jatékositasra torténd hasznalati szandékot az oktatok esetében a legnagyobb
mértékben a hedonikus motivacid befolyasolja pozitiv irdnyba, mig negativ irdnyba a

varhato teljesitmény jelent meg, amely az oktatoi oldal technoldgiai szorongasat is jelezheti.
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5. AZ EREDMENYEK GYAKORLATI HASZNOSITHATOSAGA

Vizsgalataim is igazoltdk, hogy a jatékositas témakorében késziilt szakirodalom az elmult
¢vek soran oriasi fejlédésen és atalakulason ment at. A kezdeti, elsddlegesen marketing
témaj tanulmanyokrol inkdbb az oktatasra keriilt a hangsuly. A szakirodalmi elemzéssel, a
kutatdsi kérdések megvalaszolasaval, a célkitlizések ¢és hipotézisek igazoldsaval
bizonyitottnak taldlom, hogy a felsdoktatasnak sziiksége van olyan innovativ, technologiat
¢s technikat kihaszndld eszkozokre, mint a gamifikacio. Az oktatasban az oktatok ¢€s
hallgatok pozitiv megitélése lehetdséget €s iranymutatast biztosithat a vezetoknek, hogy
ajanlasként bekeriiljenek az egyes tantargyi tematikakba, ahol a felelds oktatd dnszantabol
alkalmazna. Felvazoltam a jatékositds bevezetésének 1épéseit és lehetdségét a megfeleld

eszkozokkel és modszerekkel parositva, amit a kovetkezd dbra szemléltet réviden.

A jatékositas bevezetése

1 Csoportosszetétel meghatarozasa

HEXAD jatékostipusok szerinti besorolas

Jatékmechanikak,
dinamikak és elemek kivalasztasa

3 Sziikséges eszkozok kivalasztasa

(pl. Kahoot, LearningApps, Socrative)

Lépések

Alkalmazas és aktivizalas
Csapatmunka, problémamegoldas, kritikus gondolkodas

5 Jutalmazas és értékelésértékelés

PBL triad (egyedi), értéket képviseljen

12. abra a jatékositas bevezetésének lépései

A gyakorlatban is hasznosithato ajanlasokat tettem meg a célkitlizésemnek megfelelden egy
jatékositott kurzus elinditdsdnak 1€péseire, kitérve az egyetemi keretek altal biztositott

lehetdségekre, jogyakorlatokra €s alkalmazasokra.
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Tobb elemzés és a szakirodalom is aldtamasztotta, hogy a jatékositads kivaloan hathat a
hallgatok érdeklodésének felkeltésére, motivacidjara és ¢lvezetesebbnek tartanak az orakat
IS alkalmazasa soran. Ez kiilondsen aktualis a pandémiara és az online oktatasra vald
tekintettel. Emellett fontos megjegyezni, hogy generacios kiilonbségek is tapasztalhatok a
jatékositas érdekeltségében, igy az iddsebb korosztaly kevésbé értékeli a jatékositast a
fiatalokhoz képest. Ez alatamasztja, hogy egy esetleges Kari ajanlas soran csak

lehetdségkeént kell, hogy megjelenjen a modszerek kozott.

A hallgaték és az oktatok hasznalati hajlandosaganak modelljeiben, a hallgatok esetén az
egyszerll hasznalatnak és az azéltal elérhetd jobb teljesitmény aranydnak van a legnagyobb
szerepe tovabba, hogy a technoldgia hasznalatabol ered6 élmény és szorakozas bizonyultak
legfontosabb kiils6 hatotényezoknek. Oktatoi oldalrol megkozelitve a hedonikus motivacid
van a legnagyobb pozitiv hatdssal a hasznalati hajlandosagra, de negativ hatotényezdként
jelent meg a varhato teljesitmény, ami jelezheti a technolédgial szorongasat az oktatéknak,
amit informatikai és egyéb jellegli tovabbképzésekkel lehet mérsékelni a Karon. Ezzel a
kutatdsom ravilagitott a legfontosabb kiils6 tényezOkre, amit a kari vezetdknek ¢€s az
oktatoknak szamba kell venniiikk egy esetleges jatékositast hasznald kurzus esetén,
mindazonaltal hozzajarulhat az egyetem vagy kar stratégiai versenyképességének

noveléséhez.
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