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BEVEZETES

Ma Magyarorszagon tankotelezettség érvényes, melyet a 2011. évi CXC. térvény szabalyoz,
miszerint minden gyermek Kkoteles az intézményes nevelés-oktatasban részt venni,
tankotelezettségét teljesiteni. Kiemelt célja a nevelés-oktatas eszkozeivel a tarsadalmi
leszakadas megakadalyozasa és a tehetséggondozas. A hazai oktatas és neveléskultura tobb
évszazados multtal rendelkezik, amely alapjait bélcsddei ellatas és nevelés adja. Ezt kovetden
a gyermekek ovodai nevelésben részesiilnek, majd az altalanos iskolai képzésben, végiil pedig
kozépfoku iskoldkban végezhetik el tanulményaikat, melyek lehetnek gimnaziumok vagy
szakgimnaziumok. A hazai fels6oktatasba torténd jelentkezést, — ami érettségi vizsgahoz van
kotve, — e-felvételi (elektronikus ligyintézés) formajaban lehet megtenni, ahol a mindenkori
szabalyozasoknak kell eleget tenniink ¢és sziikséges teljesiteniink egy minimalis pontszamot. A
hazai fels6oktatds 2006-ban, tigynevezett tobbciklusti képzésre valtozott, amely alap (BA,
BSc), mester (MA, MSc) — és doktori (PhD, DLA) képzésre szeparalta el az egyes szinteket. A
bevezetés célja a hatékony erdforras felhasznélds, az oktatési keretek rugalmasabba tétele és
hogy az ,.élethosszig tarté tanulas” (life long learning) szemléletnek is keretet biztositson. A
gyakorlatiasabb oktatas érdekében 2015-6t kovetden az ugynevezett dualis képzések jelentek
meg egyes intézményekben, egyfajta nyertes-nyertes szituaciot teremtve az oktatds és a
munkaerépiaci szereplok kozott. A hallgatok az elméleti oktatast a felséoktatasi intézményben,
mig a gyakorlati oldalt részben a fels6oktatasi intézmény, részben pedig a vallalat biztositja. A
két szervezet kozott folyamatos kapcsolattartas mellett kozosen tervezik és valositjak meg a
képzési program részét vagy egészét. Ezaltal a hallgatok a tanulmanyaikkal parhuzamosan egy
cégnél gyakorlatias képzést kapnak, amely a késdbbiekben elonyt jelenthet az elhelyezkedés

soran. SOt a cégek a sajat egyedi elvarasuknak megfeleld gyakorlati tudast adhatnak at.

Harom nemzetkdzi szervezet hatdrozza meg a nemzetkozi oktatasi statisztikdkra vonatkozo

szabvanyokat, kimutatasokat, amelyek részére a KSH szolgaltat adatot hazankban. Ezek rendre:

- UNESCO (Egyesiilt Nemzetek Nevelésiigyi, Tudomanyos és Kulturalis Szervezete)
- OECD (Gazdasagi Egyiittmtikodési és Fejlesztési Szervezet)

- Eurostat

A hazai allamilag elismert felsdoktatasi intézmények (korabban 65), amelybe egyetemek és
foiskolak is beletartoznak folyamatos atszervezés alatt vannak, igy szamos torvényi valtozas
tortént az elmult évek és honapok soran. A 2019/20-as tanévben kozel 285 000 hallgatéd vett
részt fels6foktl oktatds valamely formdjaban. A rendszervaltas utan megfigyelhetd, hogy a

létszam novekvd tendenciat mutatott a 2006-os atszervezésekig, melyet kovetden csokkenés



figyelheté meg (1. abra). Ez a tendencia orszagosan még a mai napon is fennall, azonban az
egyes intézmények kozott nagy kiilonbség, példaul tuljelentkezések egyes szakokra és vagy
karokra tapasztalhat6. Pozitiv azonban, hogy a 2019/20-as szemeszterben kozel 1,7%-kal nétt

a hallgatok szdma a felsGoktatasban.

A felsofoku oktatasban résztvevok szama képzési forma
szerint 1999-2019
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1. abra A felsofoku oktatasban résztvevok szamanak alakulasa az elmult 20 évben
Forras: KSH adatok alapjan, sajat szerkesztés, 2021 (KSH,2019)

Emellett azt is latnunk kell, hogy a hazai hallgatok szama csokkend tendenciat kdvet, mig a
kiilfoldi hallgatok aranyaiban ndvekedés tapasztalhat6. Fontos kiemelni, hogy itt is az egyes
karok és szakok kozott mérvado kiilonbség van (a Debreceni Egyetem-Gazdasagtudomanyi Kar
is kivétel), azonban kulturdlis szempontbdl érdemes megvizsgalni mely kontinenseknek,

orszagoknak a desztinacioi kozott szerepel Magyarorszag.

A kiilfoldi hallgatok oldalarol megkozelitve a legtobben Europabdl érkeznek, dket kovetik az
azsiai hallgatok, majd az Afrikabol érkezok, végiil pedig az amerikai és karibi térségbdl jonnek
hazankba valamely felsdoktatasi intézménybe tanulni. Az oktatdsi hivatal adatai alapjan a
2017/2018-as tanévben tobb mint harmincezren valasztottak a hazai felsdoktatasi intézmények
valamelyikét, amely novekedést jelent a megel6z6 évekhez képest. A legtdbben
Németorszagbol, Kinabol, Iranbdl, Szerbiabol, Szlovakidbol és Romanidbdl érkeznek

(SZABO, 2019).

A felséoktatasi atalakitasok és a kiilfoldrdl érkezd hallgatok novekvo ardnya 1j szemléletmodot
kovetel a résztvevd hallgatoktol és oktatoktol egyarant. Egyre fontosabba valnak a kiilonb6zd
készségek ¢és képességek elsajatitasa, vagy a késObbi tanulasra vald hajlandosag fenntartasa,

novelése. Ennek oka, hogy az elmult par év alatt olyan szakmdék szlintek meg ¢és egyidejlileg



jottek létre, amelyekre még képzés szintjén sem tudtak egyes intézmények reagalni, pedig az
ipar és gazdasag oldalarol igény mutatkozik rajuk. Napjaink folyamatai, az informécios
tarsadalmunk, a robotizacio pedig ezt a tényt tdmasztja ald szdmunkra. Ha megvizsgaljuk,
hogyan zajlott ezel6tt 50 évvel az oktatds €és hogyan zajlik ma az egyetemeken, egyes
teriileteken kevés kiilonbséget talalunk a modszerében. Néhany eszk6z modernebb lett,
azonban tartalomban, a frontalis oktatasban és szamonkérésben nem tortént jelentds atalakulas.
Egyes szcenariok a virtualis valosagban latjak a jovot, masok a kiilonboz6é online és hibrid
oktatasi megoldasokat jelzik eloére. Ezek a megoldasok a pandémia alatt felértékelddtek,
elotérbe keriiltek a hallgatok digitalis motivacioi, valamint az eléadoi készségek, amivel a
didkok figyelmét folyamatosan fenn tudjak tartani. Egyfajta tdmogatd jelleggel egyre
dinamikusabban terjed a gamifikaci6 moédszere a digitalis oktatasi formakat kiegészitve.
Kivaloan kiegésziti, segiti a motivaciot, figyelem 6sszpontositasat, mivel magaban hordozza a
felnovekvd fiatal generaci6 technoldgiahoz fiiz6dd viszonyat, az egyes kompetencidk hianyat
¢és erdsségét amellett, hogy a munkaerdpiaci elvarasoknak is eleget tesz. Megfeleld eszkoz lehet
a ,,jovo egyeteme” hallgatojanak a képzésére azaltal, hogy a kritikus gondolkozasra,
rendszerszemléletre, kreativitasra, empatiara, csoportmunkara, dontéshozatalra nevel, azonban

a megszokottol eltérden jatékos, a fiatal generacid szamara érdekes, motivald formaban.

Az oktatds nem csak hazai viszonylatban mérvado, hanem nemzetkozi szinten is fontos teriilet.
Ennek eredményeként 2018 janudrjaban az Eurdpai Bizottsag elfogadott egy digitalis oktatasi
cselekvési tervet. Ez magaban foglal 11 olyan kezdeményezést, amelyek tdmogatjdk a
technologia-felhasznalast és a digitalis kompetencidk fejlesztését az oktatdsban, a harom
prioritason beliil: a digitalis technologia jobb hasznalata az oktatds €és a tanulas teriiletén;
digitalis kompetencidk és készségek fejlesztése; az oktatds javitdsa jobb adatelemzéssel és
elérejelzéssel. Ezt alatamasztva az Eurdpai Bizottsdg altal elOterjesztett, az intelligens,
fenntarthat6 €s inkluziv ndvekedésre vonatkoz6 Eurdopa 2020 stratégia hangsulyozza, hogy az
Eurdpai Uni6 hogyan javithatja versenyképességét. Az 1) készségek €s munkahelyek kiemelt
szerepet kapnak, amely stratégiai célként is megjelenik. Prioritasként az ,,embereknek a mai és
holnap munkahelyeinek megfeleld készségekkel valo ellatasa” jelenik meg, ami a fenntarthato
foglalkoztatast szolgalja. Egyik célkitlizése a programnak, hogy a termelékenység és a
versenyképesség javuljon, melynek egyik f6 eszkdze a humanerdforrasba torténd invesztacio,
a masok oldalrdl pedig az oktatasba és képzésbe vald hosszt tavl befektetés. Ugyanakkor
tovabbi célkitlizést is megnevez a program, miszerint a 30-34 évesek korében legalabb 40% -
os legyen a felséfoku végzettséggel rendelkezk aranya (EUROPAI SZAKPOLITIKAI
EGYUTTMUKODES, 2020).



1. TEMAFELVETES ES CELKITUZES

A felséoktatasban egyes tudomanyteriiletekre jellemzO, hogy tobb elméleti tantargyat
hallgatnak a didkok tanulmanyaik soran. Ezek a targyak sokszor elméleti tudasként jelennek
meg a hallgatok tobbségénél, azonban a munkaerd piacon a gyakorlatban nem feltétlen tudjak
alkalmazni. SOt egyre nagyobb problémaként jelentkezik a szakmai attitlid, a tudés és a tanulni
akaras iranti vagy fokozatos romlasa a diakok korében, ami ellen a felsdoktatasi intézmények
jelentds erofeszitéseket tesznek. Napjaink egyik korszeri Uj oktatdstechnikai méddszereként
tekintenek a jatékositasra, igy iddszerlisége miatt is fontosnak tartom a doktori értekezésem
soran ezzel a témaval foglalkozni. Attitlid vizsgalattal felmérem hallgatéi és oktatdi oldalrol
ezen U moddszer bevezetésének lehetdségét a hazai felsdoktatdsban, illetve milyen hattér
biztositott a megvalositas érdekében. Ugy tartjak jaték kozben , repiil az id6”, igy sokan anélkiil
tanulnanak meg egy-egy szakmai vagy épp gyakorlati példat, hogy észrevennék és a sulykolt
tanulassal (magolas) ellentétben sokaig kamatoztathatnak tudasukat érakon majd késébb pedig
a munkaerd piacon. A jatékositas avagy gamifikacio, egyre fontosabb szerepet tolt be mind az
iizleti életben, mind az oktatasban. Segitségével hatékonyabban és a hallgaté szamara kisebb
erofeszitéssel sajatithato el a tananyag. Nem véletleniil egyre népszeriibb nemzetko6zi szinten a

tanulas €s oktatas ezen Ujszerli megkozelitése.

A technologia és az Internet terjedésével az elmult évtizedekben megvaltozott az oktatds modja,
szemben a hagyomanyos személyes gyakorlati oOratartassal, a jelenlegi virushelyzetre valo
tekintettel eldtérbe kertiltek kiillonbozo tavoktatasi formak, melyek egyre nagyobb kihivas elé
allitottak mind az oktatokat mind pedig a hallgatdkat az oktatds minden szintjén. Az egyetemi
hallgatok motivacidjaban és figyelmében sok helyen negativ elmozdulast tapasztalhatnak az
oktatok, igy az orakon torténd figyelemzavar, vagy a tanorakon valdo megjelenés a technikai
problémakon tal egyre gyakrabban jelentkezik. Ezzel egyidejlileg az egyes videojatékokkal
toltott 1d6 terén Oridsi novekedés mutatkozik a fiatalok korében. A jatékositds a jatékok
szérakoztatd élményét és a tanulds kozotti kapcesolatot igyekszik eldsegiteni az oktatasban.
Kutatasok bebizonyitottdk, hogy egyes jatékelemek hatékonyan jarulnak hozza a tanulashoz,
valamint szdmos pozitiv elonyt rejthet a modszer a felsdoktatas szamara is. Ennek ellenére sok
felsdoktatasi intézmény nem vezette be programjaiba, és az egyes ajanlasok kozott sem
szerepel, mint hatékony oktatastechnikai modszer. A kutatds célja a jatékositds modszerének,

megitélésének feltardsa az oktatdsban, azon beliil a hallgatok és az oktatok korében.

Primer kutatdsom sordn megvizsgallom a mar eddigiekben jatékositdsra hasznalt
alkalmazéasokat az oktatok és hallgatok altalanos megitélését. Szekunder kutatdsom soran

célom feltarni a jatékositas aktualis trendjét. Osszegytijtom a témakor aktualis szakirodalmat,
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majd rendszerezve feldolgozom és szintetizalom. Specifikus célkitizésem, hogy a kutatési
eredményemként a Debreceni Egyetem Gazdasagtudoméanyi Karan javuljon a gamifikacio
megitélése és ismertsége az oktatoi és hallgatoi korokben egyarant. Ugy gondolom, hogy egyes
izleti szimulacios szoftverek és jatékositott alkalmazasok oktatasba torténd adaptalasa
lehetéséget nyujthatna, hogy a hallgatok vezetéi készségiiket, dontéshozatalukat és mas
készségeiket fejleszthessék, mig oktatdi oldalrol a technoldgia haszndlataval aktivabb és
érdekesebb tanorakat lehetne tartani. Ezen feltételezések mentén attitidvizsgalatot folytatok

hallgatoéi és oktatdi oldalrol, mely kutatas menetét a kovetkezo abrak foglaljak 6ssze.

A kutatas mogott a jelenlegi oktatasi rendszer, valtozo kornyezet €s infrastruktira fejlesztések,
valamint a kutatasi probléma mentén lehatarolt kutatasi kérdések allnak. Ennek menetét a

kovetkez6 abra szemlélteti.

. ] T' k" b kr ..]
Otlet (:> Kutatasi probléma |:'| > emafg:r;sl:)keszut '
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g eszkozei
Serhek :{> Publikilis

megfogalmazasa

2. ABRA A KUTATAS FELEPITESE

Forras: Sajat szerkesztés, 2019

Mint minden kutatds problémafelvetéssel, kutatasi hidny felismerésével és feltarasaval,
valamint Otleteléssel kezdddik. A mar eddigi hattérismeret, pilotkutatdsok és relevans
szakirodalmak megismerését kovetden a konkrét kutatasi probléma megfogalmazasa torténik.

Ezutan a jatékositas fogalmi rendszerének megismerése és egységesitése volt a cél. Ezeket a
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megfeleld forrasokkal kell alatdmasztani, amely egyben mar lehatarolja szamunkra a kutatasi
stratégiank koncepcioalkotasi fazisat. Ezt kovetden kontextusba helyeztem a problémat,
amelyek mentén megfogalmaztam a kutatasi kérdéseim (Q), valamint az ezek altal
meghatarozott célkitlizéseket (C). A kutatas célkitlizéseit és az ezek alapjan megfogalmazott
hipotéziseket (H) a megfelelé szakirodalmi alatamasztassal készitettem el, amit a munka
elvégzéséhez sziikséges modszertani és eszkozeinek a megvalasztasa kovetett. A 2. dbran
talalhato szaggatott nyilak jelzik a fiiggdségi kapcsolatot a kutatdsban, ugyanis az 0j ismeretek
soran felmeriilt problémakat és lehetdségeket 0jboli szakirodalmi €s modszertani kutatas
kovetett. Ezt kovetéen a dokumentacié és primer adatgyiijtés €s annak a rendszerezése,
tisztitasa és elemzése kovetkezett. Ezen eredményeket pedig az értekezés téziseiként a dolgozat
végén fogalmaztam meg. Végiil pedig a tervezett publikacids tevékenységgel zarul a kutatas,

amely eldsegiti a kutatas elhelyezését hazai és a nemzetkozi kutatdsok kozott.

A kovetkezOkben a kutatasi probléma, kérdések, célkitlizések és hipotézisek viszonyat és
egymasra vald épiilését mutatom be, amit a 3. dbra részletez. A mar elézéekben emlitett f6
kutatasi problémaként emlithetem az Gjabb generaciok megjelenését a padokban, ami az
oktatdsi rendszertdl és az oktatoktol is Gjabb nyitottabb megkozelitést var el, ugyanis ezzel
sokszor egylitt jar a motivalatlansag és a fasultsag kérdése. Mindemellett kutatasi el6zményeim
soran valddi attitidvizsgalattal jatékositas témakorében az oktatasban és felsdoktatasban kevés

hazai és nemzetkdzi példa allt rendelkezésemre, amely megalapozta a kutatasi teriilet hianyat.

Ezen kutatdsi problémak mentén harom dimenzidban, harom kutatasi kérdést fogalmaztam
meg. Elsdként a jatékositas lehetdségeit az oktatdsban, mésodikként a generacios és statusz
szerinti kiilonbségeket a jatékositds megitélésében, harmadikként pedig, hogy milyen tényezdk
befolyéasoljak a jatékositasra torténd hasznalati szandékot. A kutatasi kérdésekre alapozva
megfogalmaztam a hozzajuk kapcsolodod konkrét célkitlizéseket, amelyekhez hozzarendeltem
a hipotéziseim és a sziikséges modszertani vizsgalatokat. A kovetkez6 abran a hierarchikus
felépitését lathatjuk a problématdl kiindulva egészen a hipotézisekig. Ezzel az elsddleges célom
az, hogy a jatékositas teljeskorii vizsgalatat be tudjam mutatni, hogy ezzel az olvaso atfogo
képet kaphasson a témdban, mikozben primer ¢és szekunder adatokkkal tdmasztom ala

kutatasom.
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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)

3. ABRA: KUTATASI PROBLEMA, KERDESEK (Q), CELKITUZESEK(C) ES HIPOTEZISEK (H) VISZONYA
*Megjegyzés: A Q értékek a kutatdsi kérdéseket, az alattuk léevé C értékek a hozzajuk kapcsolodo célkitiizéseket, mig a H értékekkel a kutatdsi hipotéziseket
szemléltettem, a hozzdjuk tartozo elemzéshez hasznalt modszerekkel.

Forras: Sajat szerkesztés, 2021
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Az elozbéekben ismertetett hipotéziseket a kutatasi koncepcid alapjan is bemutatott elézetes
dokumentumelemzésre, informaciogytijtésre és korabbi kutatasaimra, ismereteimre alapoztam.
Els6 hipotézisem, miszerint a hazai és nemzetkdzi szinten kevesen vizsgaljak a jatékositdst és
annak lehetdségeit a felséoktatisban (H1), szamos kutatas alapozta meg, tobbek kozott az a
tény is, hogy 2011-ben még a Gartner féle Hype gorbének a felsé agan volt, nagy elvarasokat
tamasztottak a modszerel szemben, azonban par éven beliil lekeriilt rola (MUNTEAN, 2011).
Mindemellett a modszer kévisel6i €s uttoréi mellett, megjelentek olyan cikkek is, amik
egyenesen tamadtak a létezését, hatékonysagat és legitimitasat is a jatékositdsnak (BOGOST,
2014). A kutatok pedig a korai ,,hot-topic” mivoltat kovetéen szamos irodalmi elemzést,
fogalmi struktaralast és feltérképezést végeztek a témakorben, ahol ellentmondésos
eredményekre jutottak (SULAIMAN, 2020; SILVA et. al., 2020). A (H2) masodik
feltételezésemet, amely Szerint a jatékositds dlltaldanos megitélése a hallgatok és oktatok
korében pozitiv, két a jatékositds témakorében ismert szerzé 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 e témakdrben irt cikkeit Osszegezték. Szamos kutatds szoros Osszefliggést
mutatott a jatékositds, a motivacio, az érdeklddés felkeltése és a tandrdk élvezeti értékének
pozitivabb megélésével kapcsolatban (RAPP et al, 2019; HARVIAINEN- MERILAINEN,
2019; DREIMANE, 2019), amik a harmadik (H3) hipotézisem alapjaul szolgaltak. Ennek
értelmében, akik szerint a jdtékositas felkelti az érdeklodést, élvezetesebben tartandk a

tanorakat és motivaltabbak lennének.

Tobb szerzd is alatdmasztotta, hogy a férfiak tobbet jatszanak és egyidejlileg a technologidkhoz
valé viszonyuk is pozitivabb a néknél (GREENBERG, 2010; FUNK és BUCHMAN, 1996;
LUCAS és SHERRY, 2004; HARTMANN N és KLIMMT, 2006). Mindemellett konkrét
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 idot toltenek jatékokkal, igy feltehetden

nyitottabbak a jatékositdsra is.

A jatékositas szakirodalmaban szamos témakor csoportosul a generaciok koré, ahol a markéans
kiilonbségek jelennek meg eredményként. Ezek hattere a kiilonb6z6 motivacios és érdeki
kiilonbségek, foleg egy tanar-didk viszonyt tekintve. ALGAVI és munkatarsai (2017)
egyenesen Boss Fight-nak, azaz a generaciok egymasnak fesziilését vizionalta cikkében, ahol a
jatékositast vizsgalta az oktatasban. Mindemellett a jatékositas lehetdségét a felsdoktatasban

szamos kutato vizsgalta, ahol generacids- és motivacios kiilonbségeket elemeztek, valamint az
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1d6sebb korosztaly technoldgiai és hasznalati tényezdit és a korosztalyok kozotti eltéréseket is
(POOLE et al., 2014, BARNA ¢és FODOR, 2017; KENESEI, 2020). Ezeket alapul véve
fogalmaztam meg 6tddik hipotézisem (HS5), amely szerint generdcios kiilonbség mutatkozik a

jatékositas hasznalati hajlandoésdagaban.

A szakirodalmi attekintés sordn az attitiidvizsgélatokat €s a hasznalati hajlandésagot egy-egy
modelben végezték el, amelynél a legtobbet alkalmazott a TAM ¢és az altalam is hasznalt
UTAUT voltak. A kutatashoz hasonld teriileten publikalok legtobbje Venkatesh modeljét
bévitette a kutatas céljahoz megfeleld valtozo bévitésével (LIN és BHATTACHERJEE, 2008;
HUAN et al., 2015; MAJO-PETRI et al., 2020; IBRAHIM et al., 2011; VARANNAI et. al.,
2017) igy célként tiiztem ki, valamint hipotézisként is megfogalmaztam (H6), hogy
megvizsgaljam van-e olyan kiilsé tényezd, amely befolydsolja a haszndlati szandékot az

oktatok és hallgatok esetén.
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2. SZAKIRODALMI ATTEKINTES

2.1. Generaciok az egyetemen

A kutatds szempontjabol fontos ismerniink, kik is a kutatds célkdzonsége és milyen
motivaciokkal, nemzedékekkel taldlkozhatunk az egyetemen. Szdmos generacids elmélet jelent
meg a 20. szazad kezdete 6ta (STRAUSS és HOWE, 1991), ezért fontos tisztdzni a generaciok
fogalmat. Alapvetdéen egy generaciot a szlilok ¢s az utddaik sziiletése kozotti eltelt
id6intervallummal jeldljiik, azonban Komar szerint a valtozé technologiai hattér és értékrendek
miatt e szabaly érvényét vesztette. Szerinte szociologiai értelemben véve egy generaciohoz
tartoznak az azonos trendek, folyamatok és eseményekkel 0sszekotott, azonos korszakban
sziiletettek, melyeket globalis generaciokként értelmezhetiink (KOMAR, 2017). Az egyes
korosztalyokat kiillonbozd értékrend, kommunikdcios stilus, motivacio kisér. Az ismert
generaciok rendre; a veteranok, a Baby-Boomerek, az X generacid, az Y generacio, a Z
generacio és a legfiatalabbak az Alfa generacio. A kutatasban megkérdezettek kore a veteranok
¢és az alfa generaciot kivéve, minden korosztalyban képviseltette magat igy a kovetkezdkben

ezeket mutatom be roviden.
Baby-Boomerek

A csoportjuk tagjai jellemzden 1943-60 kozott sziilettek. A neviiket onnan kaptdk, hogy a
haborut kdvetden sziilettek és dontden civil mozgalmak hataroztak meg fiatalkorukat. Sokszor
a lazadas, szabalyok alol valo kitérés jellemezte fiatalkorukat. Motivacios szempontbol igénylik
a szakmai tudast, amely mellett sokoldaltiak és megfelelési vagyuk kiemelkedd (BESENYEI,
2016).

A kutatast tekintve jellemzden ebbe a korcsoportba tartoznak az egyetemi tanarok, professzorok
és professzor emerituszok valamint a habilitalt docensek egy része. Oktatasi tapasztalatuk
rendszerint magas, hozzaértésiik megkérddjelezhetetlen ¢és alapos. Eldadasaik a fiatalok
szamara olykor vontatott lehet, valamint technologiai kiszolgéltatottsag jellemezheti a
mindennapi oktatéi munkajukat, ahol digitalis, vagy részben digitalis alapon miikddik az

oktatas. Jellemzden nehezen valtoztatnak a jol bevalt és megszokott 6rdk menetétol.
X generacio

Tagjai 1961 és 1981 kozott sziilettek. Oket nevezik a digitalis bevandorloknak. Fiatalkorukat a
békeidokben toltotték, ami természetiikben és stilusukban megmutatkozik. Megbizhatosag,
lelkiismeretesség és fegyelmezett magatartas jellemzi 6ket. Munkajukra igényesek, szakmailag

felkésziiltek. Motivacios elemeik koz¢ a statusz, a pénz, és a tarsadalmi megbecsiilés sorolhato.
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Szamos kutatds mutatott kiilonbséget az X ¢€s Y generacio kozotti motivacios kiilonbségekre
(ACAR, 2014; BORGES et al., 2010; CAGANOVA et al., 2017) valamint a generacios hatasok
vizsgalatanak kozéppontjaban a munkahelyi konfliktusok (SZABO-SZENTGROTI et al.,
2019; KUARI ¢és SUHAIJDA, 2015) részvevoi kozott is a legtobbet vizsgalt korcsoportnak
tekinthetd.

Oktatasi szempontbdl kozéjiik tartoznak a legtobben az egyetemi oktatok koziil, a legtobb
docens ¢s adjunktus alkotja ezt a korosztalyt. Felndttként €lték meg a digitalizaciot és az
internet elterjedését, igy nem idegenkednek a technologia hasznalatatol. Jellemzden vizualis és
képi bemutatoi fokuszra koncentrdlnak az oraikon, a boomerek verbdlis kozlési modjaval
szemben. Sok munka, karrierista hozzaallas és problémamegoldas jellemzi ¢ket a katedran is.
A digitalizaci6 oktatdsba torténd adaptalasahoz pozitivan allnak, igy a régi bevalt modszerek

mellett szeretnek 0j gyakorlatokat és eszkdzrendszert kiprobalni.
Y generacio

1982-95 kozott sziilettek, akiket masnéven ,,digitalis bennsziilotteknek™ is neveznek. Egyiitt
néttek fel a technologiai vivmanyokkal, konnyedén kiizdik le a multikulturalis kdrnyezetet,
gyors alkalmazkodo képességiik miatt. Fiatal és aktiv dolgozok, akik friss munkaerdpiaci
szereplok. A munkaltatok jelenlegi motivacios problémait 6k adjak amellett, hogy a generacios
kiilonbségek, lazasaguk az X generacidval szemben szamos kutatds alapjat adta mar (BIBA,
2015; DOKADIA et al., 2015; BRADFORD ¢s HESTER, 2011). Multitasking, céltalansag €s
a lazasag jellemzi o6ket, mig munkalehetdségek szempontjabol vizsgalva tajékozottak és
gyakran hasznaljak a digitalis munkakeresési lehetdségeket, mint potencialis allaskeresd
helyszin (SZABO et al., 2017). Motivéaciok koziil a csapatmunka és a problémamegoldas
kiemelkedd (NEMES, 2019).

A fels6oktatas oktatdi garddjanak ) nemzedéke, akik kdzé rendszerint a fiatal adjunktusok,
tanarsegédek, végzos, valamint tanulmanyaikat folytatd PhD hallgatok tartoznak. Az internet
¢és a digitalizacio koraba belesziilettek, igy rutinnak kezelik a multimédias eszk6zoket. A
bizonyitasi vagy és a fejlodés akardsa jellemzi oktatéi munkdjukat is, igy az el6adoi és

oktatasmodszertani valtozasokra az egyik legnyitottabb generacionak tekinthetok.
Z generdcio

1996 ¢s 2010 kozott sziiletettek csoportja, akiket csak netgeneracionak szoktak nevezni. A
technika vilagéban ¢lik mindennapjaikat, emiatt batrak. Konfliktuskezelési ¢s kommunikacids
készségiik hidnyos. A mai fiatalok és egyetemi hallgatok tobbsége ebbe a generacioba tartozik

jelenleg. Mindennapjaikat a rovid képi és nyelvi vilag, a nagyon révid figyelem, valamint a
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folyamatos egyszerlsités €s a 1ényegre torés hatdrozza meg. A folyamatos informécidoaramlas
¢s annak igényével, tovabba a szabad valasztas lehetdségében nottek fel, ami altal folyamatos
technologiai fliggdség alakult ki esetikben (TOROCSIK et al, 2014). Emellett a
médiafogyasztasukban és a technologiahoz fliz6d6 viszonyuk nagyban elkiiloniilnek a tobbi
generaciotol (HACK-HANDA és PINTER, 2015). Vezetdjiikkel szemben a legfontosabb
elvarasa a korcsoportnak a hatarozottsag és az empatia (PIEROG et al., 2016).

A felsdoktatasban betoltott szerepiik alapjan 6k adjak a hallgatoi 1étszam dontd tobbségét.
JUHASZ (2017) kutatasanak fokusza a felsGoktatasban a motivacios eltérések alltak, ahol a
generacidos hedonizmus is megjelent, mint tovabbtanulast tdmogatd tényezd. A hallgatoi
magatartasi formakat vizsgalta PESTI és munkatarsai (2019), ahol megallapitottak, hogy
generacidos ¢s gender alapjan torténd magatartasbeli kiilonbségekkel lehet szdmolni a
felsGoktatasban, ahol a Z generacid leginkdbb célorientalt, igy a motivalatlansag kérdése

felmeriilhet az oktatokban, amit szervezeti szinten kellene kezelni.

Tovabbi jellemzodik koz¢ sorolhatd, hogy csak akkor hajlandéak megtanulni valamit, ha abbol
mar elére latjak, hogy hasznuk szarmazik, igy a tlirelem hidnya jelenik meg elsddleges
problémaként. A technologiahoz valo kotddésiik az orakon fegyelmezetlenséggel, mobilozéssal
is parosul, de SZELL és HOLLO (2019) irasukban ramutatnak a lehetséges megoldasokra is,

melyek koziil a forditott osztalytermet, a szavazast és kvizt valamint a jatékositast emelték ki.

2.2. A jatékok szerepe az életiinkben

ADAMS (2013) a jatékot ugy definidlja, miszerint a jatékosok olyan tevékenységeket
végeznek, melyek egy meghatarozott cél érdekében torténnek, az el6zetesen megalkotott
szabalyokkal 6sszhangban. Véleménye szerint 6t tényezdnek kell jelen lennie, hogy sikeres
legyen egy jaték. Ezek az jdonséagtartam, a kihivas, a stimulaci6, a harmonia és a vesz€ly. Ezen
tartalmak megfeleld aranyainak valtoztatdsaival logikai, stratégiai, szimulaciés ¢és mas
jatékstilusokat és tipusokat tudnak a fejlesztok elkésziteni. A jatékok altalanos célja a
szorakoztatas, kikapcsolas, igy felfoghat6 egyfajta 6romforrasként, amely mar gyermekkorban
tarsul a jaték fogalmaval. Koztudott, hogy a jatékoknak tobb csoportositasi ismérve 1étezik, sot
mara egyre ismertebb fogalom lett az ugynevezett ,.komoly jatékok”, azaz ,,serious games”.
Ezeket mar nem is jatékként kezeli a szakirodalom, mivel céljuk tobbnyire nem a szorakoztatas,

hanem problémamegoldas, képességek és készségek feltarasa, valamint képzések eldsegitése.
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Tobb tanulmany is bizonyitotta mar (SOBOLEVA, 2018; TRAJKOVIK et al., 2018), hogy a
jatékok mind gyermek, mind pedig feln6tt korban is kiemelt szerepet toltenek be
személyiségfejlodésiink soran, mivel ekkor onfeledten sajatithatunk el kognitiv és affektiv
készségeket (FROST et al., 2012; PASZTOR, 2013). Erésiti a kozosséghez vald tartozasukat,
megerdsiti erkolesi fejlodésiiket, javitja a kommunikacios képességiiket és emellett boldogga
is tesz benniinket szamos mas ¢€lettani hatasa mellett. Nemek tekintetében tobb szerzo vizsgalta
a kérdést, hogy kik toltenek tobb idot jatékkal, amely eredményeként a férfiak keriiltek ki
gyOztesként.

2.3. A gamifikacio6 rovid torténete

Ebben a fejezetben bemutatom a gamifikacid el6tti idOszaktdl, az egyes jatékos elemek
hasznalatat, technoldgiai és terminoldgiai fejlodését a modszernek, valamint igyekszem
idObeliségben az alkalmazott teriileteket is hozzakapcsolni. A fejezet Fitz-Walter infografikaja
alapjan késziilt, melyet sajat példakkal bévitettem (ZAC FITZ és WALTER, 2019).

Pre-Gamifikacios idoszak /-2000-es évek/

A gamifikacid el6tt is voltak kreativ elemek az egyes tevékenységek soran, st még jatékos
elemek is jelentek meg mas kontextusban, azonban nem volt konkrétan megnevezve. Elso
példaként egy tablajatékot 1824-bdl emelt ki Fitz-Walter, amellyel hadi taktikakat sajatithattak
el a Kriegsspiel-lel jatszok. A jatékelemek koziil az amerikai cserkészek jelvénygytijtését hozza
példanak 1911-es évekbdl, ahol a rangjukat és a statuszukat a gyerekek a jelvényekkel tudtak
bemutatni. Az 1984-es konyvében Coonradt ir a motivaciokrol, melyeket az emberek
hobbijaval kapcsol Ossze, ami kikapcsolodast jelent szamukra (COONRADT, 1984). Ezt
kovetden pedig a szdérakoztatd tanuldst (edutainment), majd a 2000-es évek elején a digitélis
feltiletek szorakoztatobba tételének lehetdségét vizsgaltak szélesebb korben jatékos elemekkel.

2002-ben pedig megjelent a gamifikacid, mint fogalom.
A gamifikacio alapjai/2005-2009/

A kétezres évek kozepétdl a technologiai fejlodés felgyorsult, megjelennek kiilonb6zo
platformokon ,,casual” jatékok, amivel az atlagembert igyekeztek bevonzani. Megjelenik a
Nintendo WII, egy évre ra pedig megjelenik sokak altal ,,elsdnek tartott” okostelefon az Iphone.
A technologiai feltételek kezdtek kialakulni, majd egyre tobben kezdik alkalmazni a fogalmat
a marketing teriiletén. Végiil 2009-ben megsziiletik egy applikacidé (Foursquare), amely
pontokat ¢és raglistdkat haszndl a lokaciok és bejelentkezések alapjan. Kiegészitd

informécioként, a Facebook megeldzte a MySpace kdzosségi oldalt, igy elsd helyre kertilve.
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A jatékositas térhoditasa 2010-2011/

Uttoroként Jesse Schell és Jane McGonigal felvetik a jatékok vald életben vald hasznélatat.
2011-ben megrendezik az els6é gamifikacié témajt konferenciat, ahol DETERDING (2011b)
definialta mit is ért jatékositas alatt. Ezzel a marketing, tizleti oldal mellett az akadémiai, kutatoi
réteg érdeklédését is felkelti a téma. Tobb kiilonb6z6é multinacionalis vallalat kezdi el
jatékositani marketingkampanyukat. Végiil felkeriil az tigynevezett Hype-gorbe ,,Felfokozott

elvarasok” szakaszara a gamifikéacid fogalma a BigData, [oT és a 3D szkennerek mellé.
A siker és kudarc korszaka 12012-2015/

2012-ben megjelennek az els6 online gamifikacios kurzusok, megmutatkoznak a sikeres jaték
alapt rendszerek, bekeriil a jatékositds a marketing mellett a human eréforras toborzasi és
kivalasztasi szakaszaba, megjelennek a bankok ATM-feliiletein valamint oktatasok,
tovabbképzések soran is. Azonban 2013-ban az els6 jatékositott applikacié tulajdonosa
bejelenti, hogy kivezeti a jatékmechanizmusokat a rendszeriikkb6l. Ebb6l kifolyolag szamos
birald cikk is megjelent a jatékositassal szemben. Azonban szamos gamifikaciot timogatd vagy
alkalmazo6 applikacid jelenik meg. 2015-ben pedig lekeriilt a Gartner altal kiadott Hype-
gorbérdl a jatékositas. Errdl az iddszakrdl elmondhatd, hogy egyes cégeknek a sikert, mig
masoknak a kudarcot jelentette. A bizonytalansagok pedig a kiforratlan modszerekbdl és

tervezésekbdl adodtak.
Kiforrott jatékositas /2015- napjainkig/

Akadémiai szinten egyre tobb marketingkutatas jelenik meg a témaban, egyre tobben
foglalkoznak az oktatas teriiletén a jatékositas lehetoségével. Egyre inkabb az empirikus
kutatasok irant né meg az igény. A kutatokat elkezdi érdekelni a mechanizmus, a mogottes
pszichologia, ami miikodteti a modszert. Végiil eljutunk napjainkig, amikor a motivacids
problémak el6térbe keriilnek, a pandémia okozta valtozo koriilmények hatasara az online

oktatas a didkokat és az oktatokat is mentalisan befolyasolhatja.

2.4. Gamifikacio fogalmi lehatarolasa

A magyar nyelvbdl eredden mi a jaték, jatszani szot hasznaljuk kontextustol fliggetlen az egyes
szabadid6és vagy gyermeki tevékenységeink Osszefoglalasara. Azonban az angol nyelv,
ahonnan maga a gamification sz0 is szarmazik két kiilonallo szot és ezaltal két mogottes
tartalmat értenek alatta. Ahhoz, hogy a fogalmunk megértéséhez kozelebb jussunk, szamba kell
venni a ,,playing” és a ,,gaming” szavak kozti értelmezésbeli kiilonbségeket. A play leginkabb

egy gyermeki tevékenységhez kothet6, spontan, onfeledt allapot, jatszas (SANTAYANA,
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1955; CAILLOIS, 1961). A game sz6 azonban egy szabalyok altal meghatarozott, céltudatos
tevékenység, ahol a szdmszerlien meghatarozott pontrendszer definialja az egyes kimeneteleket
pl.: gyOztes-vesztes. Ezt Deterding és munkatarsai egy kétszer kettes matrixban abrazoltak,
amely jol szemlélteti szdmunkra a teljességtdl az egyes elemek alkalmazasa miket hatdroz meg.
Ezzel egyidejiileg megérthetjiik a ,,serious games”, azaz komoly jatékok fogalmat is, amit a
koordinata-rendszerben val6 értelmezése altal teljes jatékként értelmezhetiink, ahol méar nem
csak jatékos elemeket hasznalunk fel az egyes céljaink elérésé¢hez, hanem megfelelden definialt

szabalyrendszert is kovetiink.

A jatékositas szohasznalattal egyre tobbet taldlkozunk a marketing, a szervezetfejlesztés — HR
¢és az oktatas teriiletén egyarant (KAPP et al., 2014). A fogalma a mai napig sem kiforrott. A
sz0 az angol jaték (game) ¢és a valamivé tesz (fication) szavakbol alkotott lexéma
(NAKASHIMA et al., 2017). Valodi magyar megfeleldje a jatékositas, gyakran hasznaljak a
gamifikaciot és az angol gamification szavakat is a moddszerre, de taldlkozhatunk a
jatékszeriisités szoval is. Erdekesség, hogy a fogalom vagy Osszetett sz6 megalkotdja is
»csunyanak™ nevezte egy késobbi irasaban magat a szot (gamification). A jatékositas tagabb
értelembe véve egy olyan modszer, amely sordn valamely nem jatékos kornyezetben

alkalmazunk jatékos elemeket (DETERDING et al., 2011b).

N D
Jdtékositds
Gamification

Gameful design

AV 4

> Részek

C N

Jdtékos tervezés

Playful design

\VAN )

4. ABRA. A GAMIFICATION ES A KAPCSOLODO FOGALMAK
Forrds: Deterding et al. munkdja alapjan sajat szerkesztés (DETERDING ET AL., 2011a)
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Nemzetkozileg az elmult tiz év soran sikeresnek mondhato, féleg marketing szempontbol, ezzel
szemben hazankban a cégek tobbsége még csak nem is hallott a technikarol. A kiilonb6zd
motivacios elméletek és pszicholdgiai tesztek arra erdsitenek ra, hogy az emberek kiilonb6zo
belsé igényekkel rendelkeznek. Ahhoz, hogy ezeket az embereket elérhessiik, motivaljuk,
kiilonbozo 6sztonzoket kell alkalmaznunk, mint példaul a jutalmakat, elismeréseket stb. A jaték
¢s jatékossag mar az emberiség megjelenése ota része az életiinknek, melyet épp az 6si mivolta
miatt tudjuk felhasznalni belsé és kiils6 motivacidra egyarant. A gamification (jatékositas)
ezeket a motivacids tényezoket hasznalja a sziikségletek és vagyak alapjan az egyes feladatok
elvégzéséhez. Az egyes szervezési feladatok jatékositdsa az elkotelezettségre és a
munkamoralra is pozitiv hatassal lehet, mivel ha az emberek izgalmasnak tartanak egy
feladatot, akkor szivesen végzik és egyidejlileg a termelékenységre is pozitivan hat (KAPP et
al., 2014). Osszességében elmondhatd, hogy a jatékok, illetve a jatékositott tantargyak,
feladatok, munkafolyamatok pozitiv hatdsai koziil a motivacid is megjelenik, mivel a hasznalok
pontokat, boénuszokat, statuszt és eldrehaladasi lehetdséget kaphatnak. Azonban fontos
kiemelni, hogy negativ visszacsatolas esetén is tudja a szervezet lereagalni az esetleges
problémaékat, mert kdnnyen demotivaltta valhat a dolgoz6 a kudarcélmény hatasara. Ezért a
negativ visszajelzéseket, megfeleld vezetdi stilussal kell parositani, hogy hosszitavon is
hatékony legyen (DECI, 1972). Ezzel 6sszhangban sajat megfogalmazasomként igyekeztem
Osszegezni az eddigi ismereteket. A jatékositds egy olyan modszer, amely a szervezet egészére
hatassal van, emiatt egy olyan szemléletmodként lehet ra tekinteni, ami a szervezeti célok
elérését azaltal tdmogatja, hogy a munkavéllalok vagy a résztvevOk elégedettségét és
motivaciojat elsegiti, mikdzben jatékos elemeket hasznalunk (KOVACS és VARALLYAL,
2018). Ez egy olyan &ltalanos megfogalmazas, ahol a szervezetet érthetjiik vallalkozasokra,
oktatasi intézményekre vagy barmely egységet alkotd csoportosuldsra, ahol a cél a
motivacidjuk eldsegitése egy magasabb cél elérése érdekében jatékos elemek felhasznalasaval.
Vizsgaljuk meg pontosan idérendben, hogyan is valtozott vagy fejlodott a fogalom, valamint
vizsgéljuk meg az iddbeli €s teriileti megjelenését a fogalomnak az egyes szakértok szerint. Az
els6 megjelenése a gamifikacid szonak a brit Nick Pelling jatékfejleszté nevéhez flizodik 2002-
bol. Akkor még az egyes elektronikus eszkdzok jatékszerti felhasznaldi feliiletét és azok
¢lvezetesebbé, izgalmasabba tételét értette alatta (PELLING, 2002). Az els6 valodi fogalmi
alkotast azonban sokan késobbre teszik, mikor 2011-ben Deterding egy konferencia
eloadasaban ugy definidlta, mint: ,jatékos, jatéktervezési elemek hasznalata nem jatékos
kornyezetben”, azaz valami mas kontextusba valo athelyezése (DETERDING, 2011b). 2011-
ben Zichermann és Cunningham konyviikben arr6l irnak, hogy az alkalmazasanak célja

valamilyen viselkedésnek az elérése. Egyuttal kiemelik, hogy a jatéktervezdi gondolkodas,
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egyes jatékmechanizmusok kihasznalasa sikeres lehet a felhasznalok bevonasara
(ZICHERMANN ¢s CUNNINGHAM, 2011). Werbach és Hunter definicioja (WERBACH és
HUNTER, 2012) nem tér el az el6z6kétdl nagyon, 6K is a jatékelemeket és a kontextusba vald
beillesztést részletezik, azonban kiemelik, hogy nem lesz jatékositas attol, hogy egymas mogé
pakolunk néhany jatékelemet egy idegen kozegbe. Ezt kovetden Kapp az oktatdsban betoltott
szerepét vizsgalta. Az 6 megfogalmazasa alapjan a jatékszeriiség, jatéktervezoi szervezes €s
kivitelezés kapta a hangsulyt, ahol az emberek motivalasa, lekotése és cselekvésre buzditas
elérése volt a cél, a problémak hatékony lekiizdése érdekében (KAPP, 2012). Kai és Juho finn
kutatok eléremutatoan a fogalom megalkotasakor a gyakorlati tapasztalatokra igyekeztek
hangsulyt fektetni, ahol olyan folyamatokrol irnak, mikor az egyén jatékszer(i élményt kap az
egyes szolgaltatasok igénybevételekor (KAI és JUHO, 2017). PUSZTAI (2018)
megfogalmazasaban a gamifikacid egy stratégia, ahol jatéktervezési elemeket haszndlunk nem
jatékos kornyezetben a felhasznalok viselkedésének valamilyen pozitiv iranyba valo

elmozditasara.

Amennyiben megnézziik az el6zdekben 0sszegylijtott fogalmakat, meghatarozasokat, konnyen
észrevehetjiik a kapcsolodasi pontokat, amely szinte minden fogalomban megjelenik

valamilyen formaban. Ezek:

e Stratégia-eszkdz-modszer, folyamat, élmény,
e Jatékmechanizmusok- jatékos-jatéktervezési-elemek,
e Nem jatékos kornyezet, mas kontextus,

o (Cél-motivacid-pozitiv viselkedés elérése.
Mi az alkalmazasi teriilet?

Sokan sokféleképp hatarozzak meg alkalmazasi teriilettdl fiiggden. A gamifikacid egy stratégia,
egyfajta modszer €s eszkoz egyszerre. Minden fogalmi meghatarozasa, amely az egyes kritikus
elemeket tartalmazza, ugyanazt a mogottes tartalmat hordozza, ezt Marigo Raftopoulos is

megfogalmazta a 2015-6s Gamifikacio vilagkongresszuson.

Mivel, milyen eszkozzel érhetjiik el a célunkat?

Ehhez a kérdéshez odakeriilhetne a miért kérddsz6 is, mivel akkor kapunk teljeskorti vélaszt.
A jatékositas célja, hogy egy adott folyamatot, feladatot, szervezetet, munkakort vagy barmi
egyebet, amely elsére nem szimpatikus vagy mar unalmas, felkeltjiikk az érdekl6dést, érdekessé
¢s egyuttal izgalmassa tegyiik az emberek szdmara a jatékokbol ismert mechanizmusokkal.
Elérjik, hogy hasznosnak talaljuk ¢és ¢élvezhetének tartsuk a tovébbiakban is a

tevékenységiinket.
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Hol jelenik meg a munkdnk soran?

Alapvetden nem jatékos kornyezetben vagy épp mas kontextusban. Ilyen egyszerii: HR-ben,
oktatasban és marketingben a legismertebb, de parkokban, mizeumokban és még sportban is!

Ezeket a teriileteket a késdbbiekben részletesebben bemutatom.
Hogyan, miként valositjiuk meg?

A jatékositas célja, elsdédlegesen motivacid, azon beliill is a belsd motivacidra vald
hatasgyakorlas, kiils6é kényszer nélkiil. Megprobal ravenni benniinket reflexszertien egy adott
jatékmechanizmussal, hogy olyan dolgot tegylink, amihez nincs kedviink, vagy csak ritkan
csinaljuk. Ezért is helyénvalo a viselkedési formdk pozitiv formalasa, amely a cselekvésre

sarkallést takarja.
2.5. Jatékostipusok és motivacioik meghatarozasa

2.5.1. Bartle-modell

A modell alapjai négy dimenzidban hatdrolja le a jatékosokat az indentitdsaik altal. Egy
harminc kérdésbol allo teszt végiil szazalékos aranyban adja meg, melyik csoportba sorolja ket
a valaszaik alapjan. Ezek sorra a felfedezOk, a teljesitdk, a tarsasagiak és a gyilkosok
(BARTLE, 1996). Ezen csoportok tagjainak kiilonb6z6 motivacidjuk van, igy mashogy
reagalnak egy-egy jatékmechanikara is a folyamataink jatékositasa soran. Ezzel szemben Yee
harom f6 motivacios tényezot nevezett meg kutatasaban (teljesitmény, kapcsolat, elmélyiilés),
ahol Osszesen tiz befolyasold faktort kiilonboztet meg (YEE, 2005), melyek motivalo
hatasukban eltérnek a kiilonb6zd korcsoportokban és nemekben. Bartle kés6bb modelljét
kiegészitette még négy tipussal, ahol a politikus, a tudds, az opportunista és a tervezd is
megjelenik (BARTLE, 2009).

Felfedezdk (,, explorers”)

A felfedez6k azok a jatékosok, akik a jatékokban a kornyezetet, a vilagokat és az ezotériat
keresik. Elsddleges motivalojuk a felfedezés, valami szokatlan kiprobalasa, minden rejtett
feladat, mellékkiildetés €s jutalom felkutatdsa. Minden mogott valami titkot remélnek, igy
szeretnek ismeretlen utakon jarni. Oket vonzza leginkabb a random faktor, azaz az ismeretlen
és a szerencse keresése. A felfedezdket a szokdasos ,,meta”, azaz az éppen divatos jatékmenetek
nem €rdeklik, sajat maguk egyedi épitészete, karakterfejlesztése, egyedire szabasa a f6 mozgato
rugojuk. Szeretik a kihivast, az egyedi jutalmak megszerzését és dicsdséggel €lvezik az altaluk

megszerzett jutalmakat. Ezzel szemben feszélyezi 6ket az id6 vagy a térbeli korlatozas.
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Teljesitok (,,achievers”)

A teljesitok a neviikbdl is adédodan elsddlegesen a teljesitményekre hajtanak, ok a jatékok és a
jatékositas folyaman a legkonnyebben aktivizalhatd csoport. Lényege, hogy a pontok, kitlizk,
felszerelések és targyak megszerzésére iranyul minden cselekvésiik. Mindenekfelett all a
teljesitmény és élvezik, ha ezzel mas jatékosok folott allhatnak és azt tudathatjdk velik. Ok
szeretik teljesiteni leghamarabb a kiildetéseiket és feladataikat, a kiillonb6z6 hattérmenetre csak
sallangként tekintenek, igy nem érdekiik figyelni a részletekre. Szamukra a hirnév, pénz és a
folyamatos ranglistakra valo felkeriilés mindenekelétt all. Oromet okoz szamukra kiilénbdzo
osszemérhetéség nyilvanos megjelenése mind iddben, mind pedig helyezésben. Ok a jatékos

tarsadalom teljesitményorientélt rétege, akik folyamatosan a ranglistakat figyelik.

Tarsasagiak (,,socializers ™)

Ok a jatékos tarsadalom ,,szocialis munkasai”. Elsé sorban a masokkal valo kapcsolattartas,
baratsagok kotése az elsddleges cél. Tarsasjatékok soran Ok az elsdk, akik segitenek valakinek
ha bajban van, vagy segitséget kér egy kiildetés elvégzése soran. A jatékmenet helyett a
jatékosokat és a veliik létrejové kapcsolatot helyezik elStérbe a jaték soran. Oket lehet a
legkdnnyebben mobilizalni egy klanba, csoportba vagy kdzosségbe. Segitékészen allnak az
ismeretlenekhez, mindenben a lehetdséget €s az 0j kapcsolatokat latjak. Szamukra a jatékok
soran a szocialis €s a tarsasagi élet a legfontosabb, akar itt beszélik meg a személyes gondjaikat
is. Egyértelmiien a tobbjatékos modokat, jatékokat keresik. Ok allnak a legempatikusabban

jatékostarsaik problémaihoz és minden esetben segiteni probalnak masoknak.
Gyilkosok (,, killers”)

A jatékostipusok egyik kiilonleges valfaja, ahol a jatékosok abban talalnak 6romet, ha valakit
legyéznek, elpusztitanak vagy hatraltatnak. Ok szeretik a gyengébb ellenfeleket, ahol
konnyedén gyézedelmeskednek. Altalaban a PvP tipusu jatékokat kedvelik, ahol a jatékos-
jatékos elleni harcokat vivnak. Gyakran provokaljak ellenfeleiket és €élvezettel tolti el dket, ha
diadalmaskodhatnak felettiik. Sokszor nem a gyljtogetés és eléremenetel fontos szdmukra,
hanem hogy megkiizdhessenek a jatékostarsaikkal. A jatékos tarsadalom negativ szerepldi, akik

a rombolasban élik ki motivaciojukat (BARTLE, 2003).

2.5.2. HEXAD modell

Andrej Marczewski tovabbgondolta Bartle alapmodelljét és motivacidit. Az 6 megallapitasai
szerint hat jatékostipust kiilonboztethetiink meg (MARCZEWSKI, 2015), melyet egy hexagon
egyes oldalaira helyezett el (5. abra). A hangstlyt a motivaciok esetén a belsé és kiilsé

motivaciokra helyezi, ahol négy teriiletet azonosit be intrinsic motivald kozé (kapcsolat,

25



onallosag, mesterség és cél), mig kettot a kiils6 motivald kozé sorol (jutalom és valtozas). A
szerz6 kiemeli, hogy a modellt csak iranymutatdsként tudjuk hasznélni egy jatékositasi
folyamat részeként, hogy megtudjuk, milyen tipusu embereknek készitiink tartalmat. Azonban
rdmutat arra is, hogy nem egyszerli feladat kategorizdlni az embereket, mivel az egyes

viselkedések és motivaciok kiilsd tényezoktdl is fliggenek.

A modellben szerepld jatékostipusokat kiilonb6zd, az elézéekben bemutatott teriiletek
mozgatjak, motivaljdk leginkabb kiilonb6z6 ardnyban. A kovetkezdkben a hat jatékostipust
mutatom be roviden. A modell bemutatasanal és magyarra valé forditasanal Pusztai (Pusztai,

2014) szohasznalatat alkalmazom:

Valtozas

Jutalom

5. abra A HEXAD rendszer felépitése
Forras: MARCZEWSKI munkaja alapjan, (MARCZEWSKI, 2015)

Filantrop (,, Philanthropists”)

Erre a tipusra az 6nzetlenség jellemzd €s a célok elérése az elsddleges motivald erd szamukra
azaltal, hogy megtesznek mindent a kozosség haladasa érdekében. Nem a jutalmakért cserébe

cselekszenek.
Kozosségi (,, Socialiser™)

A tipus alapvet6en megegyezik a Bartle-modellben leirtakkal. Motivaciojuk alapjaul a szocialis

kotédésiik, a tarsaikkal vald ismeretségek €s baratsagok kotése a legfontosabb.
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Jatékos (,,Player”)

A leginkabb kiilsé motivaciokra hagyatkozo tipus. Céljuk, hogy megszerezzék a megigért

jutalmat, sajatos érdekek vezérlik cselekedeteiket. Legf6bb motivaciojuk a jutalom.
Teljesito (,, Achiever”)

A teljesitdk csoportjara jellemzd, hogy minél tobb 0j ismeretet szeretnének megszerezni,

imadjak a kihivasokat, melyeket eldszeretettel keresnek és kiizdenek le.
Szabadelvii (,, Free Spirit”)

A szabadelviiek a jatékostipusok miivészei. Szeretik kiélni az alkotds és felfedezés iranti

vagyukat. Motivaciojuk alapkdve az 6nallosag, feszélyezik a korlatok.
Rombolo | Elemzd (,, Distruptor”)

Ezek a tipusok maga a rendszer valtoztatasara hajtanak. Motivacidjuk alapjat is ez képezi. A
két tipus akar mas felhasznalok bevonasaval is arra hajt, hogy pozitiv vagy negativ iranyba, de

valtozast érjenek el.

Viltozas

Innovacios platform
Szavazas / Hang
Fejleszto eszkozok
Anonimitas
Megvilagosulas
Anarchia

JATEKOS

Jutalom

Pontok / XP (tapasztalati pontok)
Fizikai jutalmak/ Djak
Ranglistak
Kitlizok/ Eredmények
Virtualis gazdasag
Lottd/ Szerencsejaték

6. abra felhasznaldi tipusok tamogatasara
Forras: (MARCZEWSKI, 2015) alapjan sajat szerkesztés, 2020
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Ezt a hat jatékostipust kiilonbozteti meg Marczewski modelljében, amit belsé ¢és kiilso
motivacids szempontbol is megvizsgalt és egyes elemeket tovabbi altipusokra bontott. igy a
,Hkiller” tipus megjelenik a Bartle-modelbdl a ,,Rombolé” altipusaként. Itt két iranybol kozeliti
meg a szerzO, miszerint pozitiv vagy negativ elmozdulast kezdeményez, illetve, hogy a rendszer
¢és jatékostarsai ellen/mellett cselekszik. Végiil ahogy Bartle, igy Marczewski is tovabb
bovitette altipusokkal és megalkotta a Felhasznalok Tipusanak Dodecad-jat és ezzel
tizenkettére bovitette a jatékostipusokat a modellben. Végiil javaslatokat tett a gamification
felhasznaloi tipusok tamogatasara (6. abra). Ezeket az eszk6zoket a jatékositas soran is
alkalmazzuk, mivel ezek hatnak a kiilsé és bels6 motivaciokra, amit a kovetkez6 fejezetben

részleteiben is kifejtem.

2.5.3. F-modell

Hazai kutatasok koziil Formann F-modelljét emelném ki, amely soran MMORPG jatékosok
tipolégidit hatarozta meg. O is a Bartell modellbSl és Yee motivacios megkozelitésébdl indult
ki. Alapvetd motivatorként vagy motivumokként hatdrozta meg tobbek kozott a kaland,
izgalom, felfedezés, kiildetések teljesitésén keresztiil a harcot és a hatalmi kérdéseket is. Ot
motivacios komponens koré sorolta be ezeket, melyek: az dnfejlesztés, a versengés, a kapcsolat,
a felfedezés és a menekiilés voltak. A modell eredményeként 2 dimenzidban, 3 motivacids

komponenst és 7 jatékoskategoriat vazolt fel (7. abra).

k.

{ Fantazialo } {Gyﬂjt&getﬁ} {Problémamegoldé}f { Vezetd } { Harcos } [Csapat]étélms} [Tﬁrskeresﬁ}f

Kiprébalni Valakivel

7. abra Formann féle F-modell

Forrds: Formann munkdja alapjan sajat szerkesztés,2020 (FORMANN, 2016)

28



Emberkozpontu énkép

Ide soroljuk azokat az embereket a jatékok soran, akik a kommunikaciora, kapcsolatokra és a
mas emberekkel valo kapcsolattartisra nagy hangsulyt fektetnek. Oket két alcsoportra
oszthatjuk, melyek a kooperativ ¢és a harcos. A vezetd beallitottsaghi embereknek az elismerés
¢s a presztizs a fontos, mig a harcosok mindig arra torekednek, hogy jobbak legyenek masoknal.
A koOzosségi altipus esetén a személyes ¢€s virtualis kapcsolatok épitése kertil elotérbe. Ezen
beliil a csapatjatékosok azok, akik motivacioja elsédlegesen a barati kapcsolatok apolasara és
az egylittmiikddésre tevédik at. A valahova vald tartozas érzése segiti Oket a kdzos célok
elérésében, azonban érdekkapcsolatok is ebben a csoportban johetnek 1étre. A tarskeresdk ezzel
szemben azok, akik rovid- vagy hosszutavu kapcsolatok reményében kezdenek el jatszani
valakivel. Osszességében az emberkdzpontil beallitottsdgli emberek leggyakrabban

extrovertaltak, igy a valakivel valo élménymegosztas fontos szdmukra.
Vilagkozpontu énkép

A vilagkdzpontiakat elsésorban a kiilonboz6 alternativ valosagok és vilagok érdekelnek. Igy
sokszor fontosabb szamukra a narrativa, az it mintsem a c¢l elérése. Leginkabb a felfedezés
mozgatja 0ket, a szocialis kapcsolataik a hattérbe szorulnak. A felfedezdket harom alcsoport
alkotja. A fantazialok, akiket a kiilonb6z0 jatékmenetek sordn a torténet ragadja meg, teljes
atéléssel a jatekok szerepléiveé valnak arra az idore, igy szakadva ki a hétkoznapokbol. Szivesen
probalnak ki tobb szerepet a jatékok alatt, igy fontos szdmukra az avatarjuk. A gytijtogetokre a
felfedezés sordn a legkiilonbozobb elrejtett vagy egyedi és ritka targyak megszerzése a
motivald. A teljesitményiik és a pontok nagy szerepet jatszanak a jatékuk soran. Ezzel
parhuzamosan a problémamegoldokat a folyamatos kihivasok teljesitése és kiilonb6zo
rejtvények megoldasa lelkesit. A kiilonb6z0 nehézségi szintek, Onmaguk hatarainak
probalgatdsa fontos szdmukra. A vilagkdzpontiak leginkdbb az egyediili jatékmenetet
preferaljak, ezért kerlilnek legtobbszor ebbe a kategoéridba az introvertdlt bedllitottsagh

jatékosok (FORMANN, 2016).

2.6. A jatékositas médszertani eszkoztara

Az el6z0 fejezetekben részleteiben is megismerhettiik a jatékositas avagy gamifikéacio fogalmi
korét, amiben az egyik nélkiilozhetetlen rész a jatékelemek alkalmazasa volt. A jatékostipusok
bemutatasa rdmutatott arra a tényre is, hogy az egyes elemek alkalmazéasa és hatékonysaga
nagyban fligg a felhasznalok személyiségétol, de akar az aznapi hangulatatdl is, amit szdmos
szerz0 megerdsitett munkajuk soran (PALOMINO et al., 2019; GHABAN ¢és HENDLEY,
2018; MEIXER et al., 2020). Werbach és Hunter 2012-ben megalkottak a jatékok felépitésének
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piramis modelljét, amely esetén a jatékelemek egyes tipusait jeleniti meg harom szinten. Az
alapja minden jatéknak a piramis csucsa, a jatékdinamika (WERBACH és HUNTER, 2012).
Ez a leger6sebb mozgatoerd a tevékenység végzése soran. Kuutti definicidja szerint szinte
minden jatékban megtalalhat6 azaltal, hogy ezen erdk koriil jatszodik a cselekmény (KUUTTI,
2013). Ide sorolja a narrativat, az eléremenetelt, az érzelmeket és a kapcsolatokat is. Ezt koveti
a mechanika, amik a dinamikara épiilve kiegészitik azt. Kuuti és Hinicike is konkrét
cselekedetekként ir roluk, ahol a felhaszndlokat egy adott irdnyba terelik. Megfogalmazasuk
szerint tobb mechanika képzi az egyes jatékdinamikakat (HINICIKE et al., 2004, KUUTI,
2013). A legtobbet alkalmazott mechanikdk a kihivasok, korok, dijak, tranzakciok, a
kooperaci6 lehetdsége és a versengés. Végiil legalul a jatékelemek helyezkednek el. Ezek egy
része alapvetden kiilsé motivator és a PBL koncepciobol atvett eszkdzok, de megjelennek a

csatdk, szintek, csapatok ¢€s a virtualis javak mellett az Gijabb tartalmak elérhetdsége.

HEXAD JATEKELEMEK PIRAMISA TARTALMI ELEMEK
Korlatok
Fillantrop o g
Dinamika ;> Feoaes
Kapcsolatok

Kihivdsok,
B Véletlen, Verseny, Egytittmifkédés
Mechanika @ Lehet6ség, Visszacsatolds, Jutalmak,

, Korok, Dijak, Szavazds

Teljesitménymutat6k, Avatar
Kom ponense k@ Jelvények, Pontok, Csatak
Tartalom felolddsa, Ajéndékozéds
Csapatok, Szintek, Jelvények, oklevelek

Easter Egg, Kiildetések, Virtualis javak

8. abra Jatékok felépitésének és elemeinek a kapcsolata a HEXAD modellben

Forrds: Costa és Aparicio adatai alapjan sajat szerkesztés, 2020 (COSTA és APARICIO, 2017)

2.6.1. APBL triad

A PBL mozaiksz6 az angol points, mint pontok, badges, mint kitlizok és a leaderboards mint
ranglistak szavak kezddbetii. A Werbach és Hunter (WERBACH és HUNTER, 2015) altal

Osszegyljtott jatékelemek a leghatékonyabban érik el a motivaciojukat a felhasznaloknak.
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Pontok

Az egyik legszemléletesebb kiilsé motivacios eszkdzok kozé tartoznak a pontok. A jatékosok

pontokat kapnak, gytlijtenek adott feladatok elvégzéséért.

Az el6re ismertetett szabalyok alapjan kapott pontokat, azonnali visszajelzésként lathatjak a
jatékosok, igy tisztaba lehetnek sajat képességeikkel és a befektetett energiajuk megtériilésével,

amely pozitivan hathat rajuk. Alapvetden négy tipust kiilonboztetiink meg koziiliik:

- Tapasztalati pontok (XP): A jatékos elérehaladasat, fejlodését szimbolizalja. Alapvetd

feladatok elvégzéséért is kapjak a jatékosok.

- Karma pontok (Karma points): Dontden a jatékostarsuk segitéséért, felajanlasokért

jarnak ezek a tipust pontok. Ezeket a pontokat nagyobbra értékeli kozosség.

- Bevalthato pontok (Earn and burn): Altalinossagban hosszi idétavon gyiijtogethetd

pontokrol beszEliink, melyeket késdbbi bevaltassal javakra valthatunk be.

- Készségek, szakértelem (SKill points): Az elérehaladas soran az adott jatékos egyéni

készségeinek fejlodéséért kapja.

Ezek az 6sztonzok a legkonnyebben beépithetok egy adott folyamat jatékositasa soran, azonban
fontos kiemelni, hogy mivel kiils6é motivatorok, igy a hosszi tava elkotelezodést és
motivaltsagot nem képesek meghozni, csak az Ujdonsdg tartalma miatt rovid idétdvokra
alkalmazhatd. Azt mar szamos esettanulmany bizonyitotta, hogy akkor leghatékonyabb, ha
megfeleld aranyban tobb tipust egyszerre alkalmazunk a csoporton beliil (LU, 2019; CEKER
és OZDAML, 2017; SANMUGAM et al., 2016).

Kitiizok

A kitlizék, vagy mas néven jelvények egy vizualisan is megjelend elismertséget szimbolizald
eszkoz. A legfontosabb, hogy a tarsaink azonnali informacidt lathatnak a teljesitményiinkrol,
képességeinkrdl. A jelvények egyedisége altalaban a ,legek”-nek jard jutalom: leggyorsabb,

legtobb pontot szerzett, legsegitékészebb stb. A hétkéznapokbdl ismert példak a hadsereg,

illetve az érettségi el6tt allo szalagavatott didkok kitlizdje.
Ranglistak

A ranglistdk fontos elemek a jatékositds soran ott, ahol dsszehasonlito tipusti rendszereket
akarunk alkalmazni. A felhasznalok azonnal el tudjak magukat helyezni az adott csoportban €s
torekednek arra, hogy minél feljebb kertiljenck. A ranglistak alkalmazasa azonban nem minden
terlileten hatékony, igy az oktatas teriiletén szdmos kutatas negativ tartalommal latta el,

alkalmazasukat keriilenddnek itélték meg. Ennek oka, hogy képzési szinttdl fiiggéen kdnnyen
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inkabb demotivaltta teheti a diakokat az, hogy masok is latjak a nem til j6 eredményeiket, akar
iskolai fesziiltségeket is generalhatnak. Ezzel szemben egyes versenyeken javasolt az

alkalmazasuk akar iskolakban is, azonban ebben az esetben figyelni kell az anonimitasra.

2.6.2. SAPS avagy a 4H

A PBL triadtol eltérve, Zichermann egy piramisként vazolta fel elméletét (ZICHERMANN,
2010), miszerint a jutalmazast négy kiilon szinten lehet értelmezni. Legalul a holmi (Staff)
tipusu jutalmak szerepelnek, amely a PBL triadbol a pontok, jelvényekkel, egyezik meg de
aprobb nyereményekkel is kiegészithetik. Azért is alul kap helyet, mivel csak a kiilsé motivaciot
befolyasolja, igy csak rovid ideig hatnak, nem mellesleg sokszor koltséges is ez a fajta

jutalmazasi rendszer hosszatavon. Csak rovidtavu stratégiaként tekinthetiink rajuk.

HELYZET (anglistk)

HOZZAFERES (korlatozott tartalom)

Belsé motivacio

H ATALOM (kulonleges jogkor)

Kiils6 motivaciod

HOLMI (pontok)

9. abra A 4 H és a motivaciojuk mozgaté eréi

Forras: PUSZTAI, 2019

A masodik 1épcs6fok a hatalom (Power), ahol kiilonleges jogkorrel ruhazunk fel egy jatékost.
Lényege, hogy egy magasabb bizalmi szintre [épve, kiilonleges jogot adunk valamire, amivel a
sajat vagy masok munkajara, feladataira lehet hatassal. Példaul oktatasban egy vizsga esetén
kicserélhet egy feladatot, dtadhatja a lehetdségét egy baratjanak stb. Ezen tul szamos lehetdség
rejlik ebben a jutalmazasi rendszerben, azonban a megfeleld teljesitmény és értékaranyokra
kelléen oda kell figyelni. Tal nagy jogkor tiszteletbeli vagy jatékbeli problémakhoz,
fesziiltséghez vezethet, mig a tul alacsony esetében érdektelenséggel reagalhatnak. A harmadik

jutalmazasi lehetdség a hozzaférés (Access) tipusuak. Ebben az esetben a kiilonleges banasmaod
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mellé¢ valamilyen korlatozott tartalmat osztunk meg a jatékosokkal. Oktatasi példakkal
folytatva ez lehet egy sajat konyviink, jegyzetlink, ami segiti a felkésziilést. A legfelsd szinten
pedig a helyzet vagy statusz (Status) helyezkedik el. Azokat tudjuk motivalni, akik az élre
akarnak torni és minden esetben a ranglistakon szerepelni. Ok a teljesiték, akik sok ember
befolyasolasara képesek a céljaik eléréséért. Ez a jutalom jar a legkisebb koltséggel, azonban a

legnagyobb elismertséggel, ezért fontos, hogy csak nagyon ritka esetben legyen elérhetd.

2.6.3. Egyéb jatékelemek

Az eléz6ekben bemutatott strukturalt jatékelemek mellett tobb mas dinamika vagy mechanika
tamogatja még a jatékositast. Ezek koziil a legtobbet hasznaltak kerlilnek bemutatdsra roviden
ebben a fejezetben, amit de-ARAUJO és MARINS (2018) valamint Corréaa és KITANOA
(2015) munkai alapjan mutatok be:

Easter eggs

Magyarul talan husvéti tojasoknak hivhatjuk dket. Lényegiik, hogy egyes ismeretlen elére nem
meghatarozott, adott helyen nem elvart funkciok vagy iizenetek jelennek meg egyes tartalmak
alatt. Ezek 4ltalaban a felfedezd tipust felhasznalokat hajtjak és motivaljak, nem mellesleg

szorakoztatd elemként is kivaloak ha megtalaljuk Oket.
Zsdkbamacska/Lootbox

Ez a jelenség tobb jatékban is megjelenik, mikor a virtudlis javainkért cserébe valami
kecsegteté dobozt vasarolhatunk vagy kaphatunk. Azonban fontos kiemelni, hogy ez is a
szerencsejaték egyik formdja, amely ellen igyekeznek a legtobb helyen fellépni, nem mellesleg

a fekete kalapos modszerek egyike.
Kihivasok

A monotonitds megtoréséért felelosek. Az egyes 6 célok elérése mellett mellékszalként
kiilonbozé 1) kihivasok elé allithatjuk a jatékosokat. Ebben az esetben beszélhetiink
kockazatvallalo és kockdzat nélkiili kihivasokrol, azonban a szerezhetd jutalmak kore is

nagyban fiigg a megvalasztott tipustol.
Kvizek

Az adott témakorben, fejezetben kviz kérdéseket valaszolhatunk meg jutalmakért cserébe. Ezek
a teszt alapt beugro vagy szamonkéréseket is ki tudja valtani, mivel azonnali visszajelzésként

a felhasznal6 megtudja az eredményét.
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1dozito

Az 1d6zitdk az elérhetdséget hataroljak be. A jatékosokban egyfajta mesterséges hianyérzetet
keltiink azaltal, hogy csak bizonyos idokorlat kozott elérhetd tartalmat nyujtunk szamara, vagy

csak bizonyos id6 elteltével kapja meg az adott tartalmat.
Nosztalgia

Ebben az esetben az érzelmekre €s kellemes emlékekre probalunk hatni azéltal, hogy felidéziink

valami kedves dolgot a csoportunk tagjai szamara.

2.7. Ismert jatékositasi keretrendszerek bemutatasa

A jatékositas szakirodalmanak feldolgozasa soran, nem hagyhatunk ki olyan nemzetkozi és
hazai keretrendszereket, melyek hosszu kutatdsok eredményeire alapoznak, ezaltal a

gamifikécio alaptételeit, lehetdségét és eszkdztarat mutatjak be szamunkra vizualisan.

2.7.1. Octalysis

Yu-kai Chou tobb éves kutatasanak eredményeként létrehozta a jatékositas keretrendszerének
modelljét, amit Octalysisnek nevezett el. Nyolc alapra helyezte modelljét, melyet egyesével

bemutatok a kovetkezOkben.

Natrativa Kezddk szerencséje,
Elitizmus A végzet gyermeke

Az emberiség hse Kreacionistik Merfoldicovel: felolddsa

Valés idejil irdnyitas

Statusz pontok
Kitiiz&k (teljesitmény

szimbolumok) Ordkzild kombak
Tevékenységekeért jard Azonnali visszajelzés
jutalmale Erdndveldk
Ranglista

Gyiijtagetdk
Fejlodésmutatd .
Kiildetéslista

Ertelem

Tarsadalmi Gszténzés

2 Baratsig
E Térsas kincsek és ajandékok
E' = Csapatkiildetésel
Cserélhetd pentok B E Dicsekvés
Virtualis javak E =
Avatarok =) 3
Gryiljtsi szettek = ] Emleékeztetd horgonyok
Tulajdon védelme ‘E Mentoralas

Elkeriilés

Ragyogo valasztasok

Kinevezési Mini kiildetések
dinamika Easter egg™-ek
. Easter egg”-ek
Logok rilvanvald a
gk Nyilvanvald csodak
Nyeremeényjatekok Géngyéleg jutalmal
Utolsé lehetbség Lajhér stitusz Fejledt ;élhafz:mlél feliilet
Visszaszamlalok Visszaesés Vizualis sirhelyek !

Jogos drokség .FOMO punch” (Félelem
Eldszas lehetdsége  hogy valamibél kimarad)

7y e r

10. abra Octalysis keretrendszer és a kapcsolodé jatékelemek

Forrds: Chou munkdja alapjan sajat szerkesztés, 2020 (CHOU, 2013)
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Alapvetd ujitasa, hogy az emberkdézpontu tervezést tekinti a jatékositds mozgatdérugdjanak a
funkcionalitassal szemben. Konyvében olyan tervezési folyamatnak hivja, ahol az emberi
motivaciot optimalizalja a hatékonysaggal egyidejiileg. A modellben alapvetden négy mély
motivaciot nevez meg, melyek a jatékok szorakoztatd erejét fokozzak. Ezt tovabb gondolva a
jatékok ezaltal érik el az elkotelez6dést, hogy minél tovabb jatszunk veliik. Chou ezt vizsgalva
létrehozta és kibdvitette nyolcra a mély motivaciokat, melyek 6sztondznek, hatalmat adnak
vagy manipuldlnak minket. A mély motivaciok mindegyikéhez tobb jatékmechanizmust,

elemet rendel (10. dbra).

1. Ertelem és magasztos cél (Epic Meaning and Calling)

Ennél a motivacional a cselekvd gy érzi, valami magénal nagyobb dolog része, vagy
korszakalkotot cselekszik. Ezt ugy éri el, hogy egyfajta ,,kivalaszott™ érzés tarsul alkalmazéasa
soran. Akkor is ezt a motivaciot hivjuk meg, ha valaki szdmara a ,,kezd6k szerencséje” effektus
hat. Azt a magasztos latszatot kelti benniink, hogy nekiink valami olyan dolgunk van, ami

masoknak nincs, ezért mi folottiik allunk.

2. Fejlddeés és teljesitmény (Development and Accomplishment)

Az ember a folyamatos fejlddés hive, igy a visszacsatolds egyik fontos eleme a tiszta,
szabalyszerl eléremenetel definidldsa. A fejlodés és eldrehaladds motivacidjanak hajtoereje a
kihivas. Ide tartoznak tobbek kozott a vizualis haladast bemutatd eszkozok, példaul a pontok,
jelvények, trofedk és a jatékokbol atvett ranglistdk is. Ezt a mély motivaciot alkalmazzak
gamifikacid sordn a legtobbet, mivel objektiven tudja mérni az egyén eléremenetelét,
mindazaltal nem szabad elfelejteni, hogy alkalmazasuk mellé megfeleld kihivas és valddi
teljesitmény parosuljon, kiilonben hatalmas csalddas lehet kiilonb6z6 kornyezetben.

3. A kreativitas és visszajelzés (Creativity and Feedback)

Amikor a felhasznalok kreativ folyamatok részesei, ra kell jonnilik dolgokra a tovabb
haladashoz, erre a motivald erére hatunk. Chou tobbszor kiemeli konyvében, hogy ezzel
egyidejlileg a visszacsatolasra megfeleld figyelmet kell szentelni. A kreativitisra torténd
azonnali valaszt, vagy eredményt tiikr6z6 visszajelzést pozitivnak, épitdjelleglinek élhetjiik
meg ¢és nem tarsul hozza a felesleges munkavégzés érzet, ha az eredmény rossz. Chou a
legkézenfekvObbek koziil a festészetet €s a legdzast hozta példanak. A legdzas azért is érdekes
mivel tobbszazezer forintos legdk, makettek és modellek késziilnek a felndttek szamara,
amelyre évrdl-évre nd a kereslet. Nemhidba, hisz ez az egyszerli jaték fejleszti a térbeli
latdsmodot, a finom reflexek kialakuldsat, de az oktatasban a csapatmunkara, a toleranciara és

a tiirelemre is nevel szamos kutatas alapjan (CALDERA, 1999; PEPLER és ROSS, 1981).
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4. Tulajdonlas és birtoklasi (Ownership and Possession)

A nevébdl is addodik a birtoklasi vagyunkat elégiti ki ez a motivacio, ahol a megszerzett javak
folotti uralmat €lhetik ki a felhasznalok. A birtoklas jatékbeli vagy virtualis javakra, avatarokra
is kiterjedhet. Itt azonban mar a személyiségiink €s az egyénre szabas lehetdsége, amely novelni
tudja az elkotelezettséget. Plusz érzetet valt ki benniink, ha valakinek nincs olyanja, ami nekiink
van, igy lesznek értékei az egyes virtulis javaknak. Erdekesség, hogy az ismert Counter-Strike:
Global Offensive egyik ,,kés-kinézetének” ara meghaladta 2020-ban a harommillié forintot, s6t
emellett ebben a jatékban az egyik legmagasabb a kozmetikai kiegészitdk forgalma (DESIREE,
2017).

5. Szocidlis befolyads és Osszefiiggések (Social Influence and Relatedness)

Az egyik legjobb motivacidt eldsegitd a szocialis érzéseinkre vald hatés, a valahova tartozédsnak
az érzete. Chou gy fogalmaz, ide tartozik minden emberi hatderd. Ezek a mentoralas, az
elfogadas, a tarsulasok, a versengés ¢és az irigység. A tarsas elemek koziil ha valami jobbat
latunk egy tarsunknal, a belsé motivacionkra hat, hogy mi is elérjiik ugyanezt. Azonban kiemeli
azt is, hogy meg kell teremteni a kdrnyezetet, hogy az embereket ezzel a motivacioval kozelebb
vigylik. Ezzel elérhetiink egyfajta nosztalgikus hatast a tarsasagot kertilk korében is; egy iz,
szin, gondolat vagy pozitiv emlék felszinre hozatala altal. Ezeket az elemeket hasznaljak fel a
legtobbet az értékesitok és a marketingkampanyok soran, de a kézosségi applikaciok és a

teljesitménymegosztasok is alkalmazo6i ennek a mély motivacionak.
6. Tiirelmetlenség és Hiany (Scarity and Impatiance)

A mesterséges hianykeltés €s az elérhetetlen érzés, amely elkotelezOdést és folyamatos
interakciot valthat ki az egyes felhasznalokbol. Ezt felhasznilva sokan a kinevezést, az

ido6zitoket és az exkluzivitas érzetét tudjak tobbletként értékesiteni.
7. Kiszamithatatlansag és kivancsisag (Unpredictability and Curiosity)

Az egyes statikus elemek mellett a kiszamithatatlansdgot is gyakran alkalmazzak jatékos
elemként. Ekkor a gyermeki kivancsisagra probalunk hatni, igy egyfajta addiktivitast, aktivitast
kivaltva (CALDERA et al., 1999). Bizonyara érezte mar mindenki azt az érzést, ,,mi johet
ezutan?”, ,,a kovetkez6 esetben biztos nyerek”. Ezt a mély motivaciot hasznéljdk a cégek a
nyereményjatékok alkalmazasaval. Azonban a szerz6 kitér arra, hogy ugyanez a mechanizmus
zajlik le a szerencsejaték soran is. Ezért egyre tobb orszagban szorgalmazzak, hogy az egyes

jatékok szerencsefaktorat jogilag is szigortian szabalyozzak.
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8. Veszteség és elkertilés (Loss and Avoidance)

Ezt a motivaciot nevezhetnénk biztonsagi jatéknak is. Arrdl a torekvésrdl szol, mikor
megprobaljuk a lehetd legtobb negativ eseményt elkeriilni. Ide soroljak azt, mikor egyes
rangrendszereket alkalmaznak, amik aktivitastdl és a tobbi felhasznalo teljesitményétol
fiiggden valtoznak. Igy sarkall minket a tétlenség keriilésére és az eddig megszerzett javainkért
valo kiizdelemre. De ide sorolandok az ,,elhalvanyuld” lehetéségek, a nyereményjatékok, ahol

csak bizonyos idészakban érhetdek el az adott termékek, tobbletszolgaltatasok, jutalmak.

2.7.2. A KOJAK rendszer

Hazai rendszerek koziil kiemelkedd a KOJAK, vagy a szerzé altal is KOJAK-nak nevezett
szisztéma. Pusztai elsddlegesen az Octalysis keretrendszer hazai oktatasi tapasztalataira
alapozva, egyszertsitett verzioként alkotta meg a tréningek rovid idétartama miatt (PUSZTAI,
2018). Az Octalysis egy robosztus rendszer, ahol a gamifikacio széles eszkoztarat lathatjuk és
a mély motivaciokat ezen eszkozokkel érhetjiik el. A KOJAK rendszer alapvetéen harom

szintre tagolodik. A szintek (11. abra):

- 1. szint: Tippek és tervek
- 2. szint: Jatékos viselkedése

- 3. szint: Technologia
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11. Abra A KOJAK rendszer szintjei
Forras: Pusztai munkaja (PUSZTAIL 2018)
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Az el6z6 abran is lathatjuk, hogy az elsé szint a tervezés szakasza, ahol a folyamatokat,
mérdszamokat €s a jatékosokat vessziik szdmba. A folyamat esetén a felhasznal6i utakat,
lehetdségek vazlatat készitjiik el, mig a mérészamnak objektivnek, pontosnak és relevansnak
kell lennie. Ezzel biztositjuk azt, hogy konnyedén el tudjuk donteni hatasos, sikeres volt-e az
adott folyamat. Végiil a jatékosok azok, akik szamara az adott folyamatot készitjik,
jatékositjuk. Itt ismerniink kell az embereket, célcsoportokat, akik a folyamataink résztvevoi
lesznek, melyekre a leginkabb alkalmazott modszer a jatékostipus kategorizalas a HEXAD
vagy az F-modell-ben. Az Octalysishez hasonlodan itt is a viselkedésre, emberekre igyeksziink
hatni, amit a masodik szint részletez. Folyamatainkat, egyszerii 1épések, cselekvések
sorozataként kell hogy leirjuk, melyhez metamechanizmusokat, jatékmechanizmusokat
hasznalunk, hogy a cselekvd figyelmét folyamatosan a célra, teljesitményre tudjuk hangolni.
Ezekhez természetesen megfeleld jutalmakat rendeliink, melyeket mar az el6z6 fejezetben
kifejtettem részleteiben. Az ugynevezett triggerek, azok a jelzdk, amik segitik terelni a
cselekvit a kovetkezd feladat iranydba és annak sikeres teljesitésére sarkallja. Ennek a
cselekvéssornak minden feladatahoz pontos értékeket rendeliink, amely az objektiv
mérdszamokat adjadk eredményiil és végiil ezzel vissza is tériink a résztvevokhoz, akik azonnal
latjak a munkajuk eredményét. Harmadik szintre a technologia keriilt, ahol az online és offline
modszerek koziil valaszthatunk vagy ennek a megfeleld arany keverékébdl. Vélemeényem
szerint a kiilonb6z6 korosztalyok korében kiilonb6zo eredménnyel tudjuk alkalmazni az offline
megoldasokat is, azonban a technoldgiai fejlédés és a fiatal generaciok technoldgia fliggdsége
talan alatamasztja, hogy a felsoktatasban az online modszerek el6térbe keriiljenek (PUSZTALI,

2018).

2.8. A jatékositas leggyakoribb alkalmazasi teriiletei

Amennyiben szeretnénk megtudni, vajon hol és milyen teriileten lehet hasznos a gamifikacio,
konnyli dolgunk van, ugyanis a vélasz elég egyszer(i; az élet szamos teriiletén. Azonban még
mieldtt valamiféle csoddnak gondolnank, le kell sz6gezniink, hogy egyes agazatoknal, mint
példaul a marketing, a HR és az oktatas teriiletein lehet gyorsan és kiemelkedd eredményeket
elérni a bevezetése altal. Erdekes, hogy a jatékositas még az ezredforduld koriil alakult ki egy
marketing modszerként, azonban az elmult évek soran folyamatosan formalddott. Az elsék
kozott vezette be a Coca-Cola €s a StarBucks. Mara tobb marketingmenedzser alkalmazza a
marketing mix részeként, €s szamos jatékositott applikacié kertilt piacra vasarlasdsztonzés vagy
épp CRM folytan. Mindezek mellett szdmos oktatasi forma és modszer alkalmazhatd és
alkalmazott az oktatas teriiletén, azonban a jaték alapokra helyezett tanulds és tudas atadas igen

hatékony modszernek mutatkozik. Tobb szimuléacids alkalmazas is készilt, amely ennek a
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modszernek a segitségével egy-egy iskolai tantargyat vagy egyetemi kurzust segit elsajatitani a

hallgatoknak és egyuttal az oktato terheit is csokkentheti.
Marketing

A jatékositas, mint j modszertani megkozelités még a 2010-es évek elején kezdddott, melynek
gyors elterjedését maga a jatékélmény adta. Mivel mindenki szeret jatszani, ahol a teljesités és
a nyeremény boldogsagot valt ki az emberekbdl nem is csoda, hogy par év alatt az oktatasban
a munkaerdpiaci toborzas és munkaerdmegtartas egyik legfontosabb eszkozévé ndtte ki magat.
Legismertebb alkalmazdi a Nike, a Starbucks és a Deloiette voltak. Ezek az ériasvallalatok még
a kezdetekben felismerték mekkora lehetdséget nyujthat szamukra, ha jatékositjdk bizonyos
termékeiket, szolgaltatasaikat (IOSUP és EPEMA, 2014). Erdemes megemliteni, hogy a 2014-
es ,,The Best Use Of Gaming” cimet a ,,MyCokeRewards” marketingkampanyaval a Coca-Cola
nyerte meg, természetesen a gamifikaciot alkalmazva (ZACKARIASSON és DYMEK, 2016).
Egy masik érdekesség, hogy 2012-ben a Nike elinditotta a Nike Plus nevili alkalmazésat,
amellyel a felhasznalok nyomon tudjdk kovetni edzésstatisztikdikat, illetve megoszthatjak
ismerdseikkel. Emellé termékfejlesztés is késziilt, a NikeFuel és igy a marketingkampany 6riasi
sikert aratott, mivel ismerds korben teremtett versenyhelyzetet. Ehhez szorosan kapcsolodik
Charles F. Hofacker és tarsai publikacidja, amelyben arrdl irnak, hogy a gamifikaciot miként
lehet alkalmazni a mobil marketing hatékonysag novelése érdekében (HOFACKER et al.,
2016). Természetesen mas iparagakbol is szamos alkalmazot tudnank még sorolni, aki a
jatékositas mellett tette le a voksat, azonban a Heineken sorgyartd ebben az esetben
kiemelkedik. A Bajnokok Ligaja hivatalos szponzoraként elkészitett egy alkalmazast, amellyel
a felhasznalok interakcidjat szerették volna ndvelni a meccs nézése kozben. A helyes
valaszokért pontokat kaptak a felhasznalok, ezzel is versenyhelyzetet teremtve rangsor
felallitasaval. Tehat Osszességében elmondhatd, hogy a nagy cégek mar a kezdetek ota
alkalmazo6i a technikanak és valosziniileg a kozeljovoben is alkalmaz6i maradnak az

eredményeket latva.
Humaneroforras menedzsment

A huménerdforras menedzsment és a szorosan hozza kapcsol6dd emberi eréforras tervezés
eleinte csak egyfajta iktatoi, irodai adminisztratori tevékenységet jelentett, azonban az 1d6
elérehaladtaval inkabb attevédtek a feladatok, mint példaul a bérezés, toborzas,
¢letpalyamodellek tervezése, eréforrdsok tervezése és dsszehangoldsa stb. Ezt a komplexitast
az integracionak és a rendszerszemléletii gondolkodasmodnak koszonheti. Napjainkban a

kozismert HR funkcidk egyre ujabbakkal egésziilnek ki, mivel az integralt vallalatiranyitasi
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rendszerek kovetelményeit csak ily modon tudjadk megfeleléen biztositani. A HR még a
kezdetekben csak a harom klasszikus feladatok szervezését bonyolitotta le, gy mint; a bérezés
kérdése, személyiigyi tevékenységek és a szociélis ellatas (KAROLINY M.-NE és POOR,
2010). A toborzas az emberi er6forras menedzsment egyik legfontosabb funkcidja, mivel
ezaltal 1éphetiink kapcsolatba az adott pozicidra palyazo jelolttel. Egy jol megszervezett, kreativ
toborzassal konnyedén kevés energiabefektetéssel ratalalhatunk arra a személyre, akit az adott
cég alkalmazni kivan. Erre az egyik legkivalobb eszkdz a gamifikacid. Nem meglepd, hogy a
humaéaner6forras menedzsment is hasznal ilyen innovativ megoldasokat példaul a kivalasztasra,
vagy €pp a tovabbképzések soran (GRAAFLAND et al., 2012; KAPP et al., 2014, CZEILY ¢és
DAINOKI, 2021). Emellett marketing eszkozként is funkcionalhat, amennyiben egy termék
sz€les korben torténd megismertetése a célunk (BOWSER et al., 2014). Az elmult par év alatt
ez a technika betort a HR, az oktatas és a marketing szektorba és azota is az egyik legkreativabb,
legkorszeriibb sziirérendszert is ez a megoldas jelenti. Ezen a teriileten az alkalmazasat tekintve
a kovetkezd torténik: az adott feladatokat, munkafolyamatokat sokszor egy videojatékhoz
hasonlo, szimulécios tesztre épitik fol. Ezzel a munkaerémegtartasi mutatok is javulhatnak,
mivel az X és Y generacidé mobilis, hamar valt munkahelyet, sokszor nem talalja a kihivast
abban, amit csindl, ezért ezzel az eszkozzel ,,mend” vagy épp vonzd munkakodrnyezetet tudunk
teremteni. Ezen feliil valami pluszt, valami 0j élményt akarnak atadni az ott dolgozoknak
(VENDLER, 2015). Természetesen bizonyos munkakorokre alkalmazhato, ezért a gamification

korlatai végesek ebbdl a szempontbdl.

Erdekes tény, hogy kimondottan ezekre a modszerekre épiil jatékot fejlesztett ki az Egyesiilt
Kiralysagban az Arcitic Shores. A jatékban 6k egy pszichometriai tesztet épitettek be, amellyel
az alanyok tudasat, képességét és mas személyes attitidok mérését végezhették el. A tesztet a
friss diplomésok korében sikerrel zartdk és kideriilt, hogy a kompetenciamérésre is kivald
alkalmazast alkottak. Ezen feliil az SAP is tobb éve hasznalja a gamificationt egy empatia alapa
megkozelités segitségével, a jelentkezOk problémamegoldo képességét, iizleti gondolkodasat
és a kreativitasat tudjak mérni és fejleszteni vele (SEBOK, 2017). Mas teriileten, de megjelenik
az Egyesiilt Kiralysdg egyik titkosszolgéalati szerve a GCHQ is, ahol a felvételi soran
alkalmazzak. A teszt végén a jelentkezoknek a weboldalon az erre kialakitott titkos kodot kellett
feltorniiik, amely a tovabbi interjuhoz sziikséges adatokat, helyszint és idopontot tartalmazta.
Mindemellett magyar fejlesztés is volt 2016-ban. A PwC Magyarorszag a Multipoly alkalmazas
segitségével, virtualis gyakornoki programot hirdettet, amit ha sikeresen teljesitettek, a cégnél
valodi allast is kaphattak a jelentkezok. Mellesleg kivald marketingeszkozként is mitkodott
egyidejlileg. Egyre tobbet hallani, hogy generacios problémak jelentkeznek, amikor a fiatalok
nem talaljak a helyiiket egy adott munkahelyen, munkakdrben. Nem taladlkoznak kihivasokkal,
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unjak a monotonitast, ha pedig til nagy volumenii munkéat biznak rajuk, akkor az egy kovetkezo
gondot eredményezhet. Mindezekre a munkaerdpiaci problémakra a gamifikacio jelentheti a
megoldast az Y és Z generacio esetében, mivel pont a monotonitast sziinteti meg az adott

munkakorben.
Egyéb teriileteken torténd alkalmazasa és az Inverz-Gamifikdcio

A mar emlitett harom f§ teriilet mellett megjelenik a gamifikacié mint 6szténz6 a sport (TOTH
és LOGO, 2018), az egészségiigy-eHealth teriiletén (SARDI et al., 2017), de mzeumok és
konyvtarak is egyre gyakrabban alkalmazzdk a modszert az interaktivitds és az érdeklddés
felkeltése érdekében. A sport teriiletén a kitartast, elktelezOdést, csapatmunkat, versengést
lehet fokozni, mig példaul az egészségligy esetében a szabalyok, javallatok betartasara tudunk
motivaciot nydjtani a hasznaloknak (KING et al., 2013; EDWARDS et al., 2016). Mizeumok
esetében mara egyre gyakrabban taldlkozhatunk interaktiv megoldasokkal (interaktiv tabla, 3D
vided bemutatd, kiterjesztett valdosag, puzzle stb.), amely a fiatal generacidt igyekszik

megszolitani (DOPKER et al., 2013).

Ezt kiegészitve altalam inverz-gamifikacionak nevezett jelenség is egyre tobbszor megjelenik
a hétkdznapokban. Ezt a gamifikécié marketing célra valo felhasznéldsara érthetjiik, amikor a
jatékelem nem jatékos kornyezetbe vald megjelenése helyett, egy valdsagos elem vagy személy
jelenik meg jatékos kornyezetben. Uttdréként 2008-ban Barack Obama, volt amerikai elnok
kampéanya sordn alkalmazta eldszor, mikor 18 kiilonb6zd jatékban jelent meg kampéanya
részeként plakatokon (YENIGUN, 2012). Ezt kovetéen 2020-ban Joe Biden is alkalmazta ezt
a technik4t kampéanya soran, amikor akcioja részeként megjelent a Fortnite cimii jatékban
szavazasra buzditva ,, Team Joe” plakatokkal. Emellett az Animal Crossing: new Horizons cimii
jatékban sajat hazunk elé tehet6 tablakkal és kiildetésekkel jelent meg (LYONS, 2020). Ez a
jaték egy ,,valod élet szimulacio”, ahol egy lakatlan szigeten tudunk sajat hazat épiteni majd azt
¢s a karakteriinket egyedire szabhatjuk, fejlédiink soran. Ezt a jatékot a COVID-19 alatt terapias
jelleggel is alkalmaztdk (ZHU, 2020). Emellett a Fortnite nevli jaték tobbszor is szinhelyiil
szolgalt eléadok koncertjeinek a jatékosbazis szamara. Fellépett tobbek kozott Marshmello és
Travis Scott X is (CHEN, 2020). A két emlitett jatékban a tobbmillios jatékosbazis a kozos
pont, ezaltal sok embert egyszerre tudtak megszolitani, még azok koziil is, akiket a
hagyomanyos média csatorndkon nem értek el. Ez azért kiemelkedd lehetdség, mivel a
pandémia alatt él6 koncerteket nem adhatnak kozonségiiknek, azonban a virtualis tér, mind
bevételi forrast, mind reklam céljabol is jot tesz az eléadoknak és a platformnak egyarant.

Osszességében elmondhatd, hogy az elmult évek soran sok teriilettel boviilt a jatékositas
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szintere, igy a politikaban, a mizeumokban, a zeneiparban, a sportban és az egészségiigyben is

megjelent valamilyen céllal és forméban.

2.9. A jatékositas szerepe az oktatasban

Napjaink digitalis technologiai ujabb ¢és ujabb lehetéségeket nyujtanak az oktatasban
résztvevok szdmara, igy az intézmények, tanarok ¢és didkok szdmara egyarant. Ezek koziil az
internet megjelenése ¢s elterjedése a kiilonbozoé kozosségi oldalak feliiletei €s mas oktatésra,
tanulasra hasznalhat6 alkalmazasok kiemelkedéek. A didkok ezeken a kozOsségi tereken
osztjak meg az aktualis tananyagot €¢s mivel folyamatos online kapcsolatban vannak, ezért ha
ujabb bejegyzés érkezik, arra azonnal tudnak reagélni akar az oktat6 iranyéaba is (DE-MARCOS
et al., 2014). Az egyik legelterjedtebb oktatasi modszer az e-learning, azaz informatikaval
tamogatott rendszerek. Az e-learning alapvetéen egy Osszefoglalasa a harom alapelemnek,
amibdl épitkezik a mddszer. Ezek a tdvoktatas megvalositasa, szdmitogéppel segitett tanulés és
az online webalapu tanulas. Mindegyik fiilhoz tobb feladat és lehetdség tartozik. A
legfontosabb az e-learning rendszerek esetében a modularitas, mivel igy minden egyes modult
kiilon egymastol fliggetlen tudunk kezelni és tovabbfejleszteni a hallgatok és oktatok
igényeihez mérten. A korszerli e-learning alkalmazasok segitségével pedig a gyors
informacidaramlas és hatékony kommunikacio is megvalosulhat. Bizonyos rendszerek vagy
alkalmazasok az egyéni képességek fejlesztését segitik, mig masok a csoportos tanulast
gyakoroltatjak és tdamogatjak. Tehat az e-learning oktatas f6 elonye, hogy szamitdgép alapu,
nem fontos részt venni a kurzuson fizikailag és ha a tanuld online vizsgazik azonnal javitasra
kertilhet a szamonkérése. Emellett egy jol miikodd rendszer pénzt és iddt takarit meg az
alkalmazoinak, tovabba a hibalehetdség is csokkenni fog. Emiatt a gamifikacio az elmult évek
soran az oktatasban is teret nyert, ugyanis ezaltal egyfajta informalis tanulés is létrejohet oktato
¢és hallgatd kozott és a megfeleld szoftver segitségével elérhetjiik, hogy a tanulok maguktol
akarjanak részt venni benne. A 1ényege, hogy fontos a felhasznaloi visszajelzés a hallgato
szamara, hogy mit is ért el. Ezeket gyakran jelvényekkel, pontokkal, szintekkel jelezziik
szamukra. Ezen feliil a motivacidjukat is sikeriilhet novelni. A folyamatos fejlodés és haladas
kbézben észrevétlenill a kurzusukhoz kapcsolodo tudasanyagot sajatithatnak el, amely mellé
pozitiv jatékélmény is parosul. A kovetkezd 1épcséfok a blended learning, amely magyarul csak
vegyes- vagy kevert oktatast jelent. Lényege, hogy részben az iskolapadok kozott adja at a
tananyagot az oktat6, mig emellett valamilyen formaban otthon online tanulés keretein beliil 1s
folytatddik a kurzus. Amerikdban mar tobb hasonl6 iskola is erre az oktatdsi formara
rendez6dott be, mint példaul a Los Angeles-i LASUD iskola. Ezzel a lehetdséggel olyan

tartalmakat tudunk e-learning formajaban atadni, amelyek mellett egy bizonyos mentori
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konzultacios orak is kellenek. Fontos, hogy a kommunikécid €s a tdvoktatds mddszerei nem
mindenki szdmara elérhetdek, igy csak lehetdségként lehet kezelni. Kivaldan alkalmazhatd
nyelvoktatdsra, KRESZ tanfolyamok levezénylésére és mas kurzusok lebonyolitasara egyarant,
amely nem igényel folyamatos személyes részvételt, tehat nem gyakorlatorientalt (KISS, 2011).
Ennek egy megjelend formaja a ,,forditott osztalyterem” megoldas, ahol szamos készséget
sajatithatunk el a koz6s munkacsoportos foglalkozdsokon vagy esettanulmanyok megoldéaséaval
segitik a didkokat kiilonb6zd képességek elsajatitasahoz, melynek elényeire Choi is ravilagitott

(CHOI, 2013).

Nemzetkozi szinten mar 2008-ban a gamifikacioé témakdrében kozzétett publikaciok kozel fele
(43%) volt a felsdoktatashoz kapcsolodo, amely mellett a vallalati képzések dominaltak. Ekkor
azonban a fogalom kiforratlansaga miatt még sokan keverték a jaték alapu oktatassal, a komoly
jatékok alkalmazéasaval (kozel a megjelent cikkek 10%-a hasznalta dket szinonimaként). A
jatékositas témakorében feldolgozott cikkek alapjan Caponetto és szerzoOtarsai kiemelte az
alkalmazasi teriiletek koziil a matematikat és az idegen nyelv oktatasat, ahol a didkok

onképzést, kreativitast és kollaboracios képességiiket javithattak (CAPONETTO et al., 2014).

Dicheva ¢és munkatarsai a jatékositas megjelenési formait, igynevezett jaték mechanizmusokat
is 0sszegylijtotték kordbbi szisztematikus szakirodalmi feltérképezésiik soran, ahol az oktatési
szintektdl fliggetleniil arra az eredményre jutottak, miszerint a pontok, jelvények, szintek és
rangok a legtobbet alkalmazott elemek (DICHEVA et al., 2015). Epema és losup felséoktatasi
aspektusbol vizsgélta a gamifikaciot és hangstlyozta, hogy a gamifikacidé altal az
oralatogatottsag, a sikeres vizsgat tett hallgatok és az 6ra megitélése is pozitiv irdnyba valtozott
(IOSUP ¢és EPEMA, 2014). A gamifikacioval parhuzamosan egy korabbi fogalom, az
edutainment (szoérakoztatva tanulas) is egyre tobbet jelenik meg, s6t egyes kerettantervek részét
is képezi. A kifejezés az oktatas és szorakoztatas angol szavak Osszetételébol all. Lényege, hogy
ebben az esetben dontden azok a multimédias tartalmak, alkalmazasok, jatékok keriilnek be a
hétkoznapi oktatdsba, melyekkel egy-egy fogalmat, vagy koncepciét magyardzunk el a
didkoknak. Sokszor a gamifikacio részeként jelenik meg a fogalom, azonban fontos kiemelni,
hogy ebben az esetben legkonnyebben technoldgia hasznalataval tudjuk elérni Kkitizott
célunkat. Ennél a modszernél a legfontosabb az ¢élmény, a szérakoztatas és az érdeklddés
felkeltése a diakok korében (OKAN, 2003). Azonban véleményem szerint a gamifikacié ezen
terlilete csak alacsonyabb képzési szinteken keriil be az oktatds és nevelés teriiletére, mint

példaul 6vodakba vagy altalanos iskolékba.
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2.9.1. Kiilonbézd oktatdsi szintek lehetdségel, jogyakorlatai

Eletiink soran egyre tobb gyermek hasznél digitélis eszkozoket otthon kikapcsolodas céljabol,
igy ezek a fiatal gyermekek mar készség szinten kezelik a kiilonb6zd IKT eszkozoket. Ezekkel
a képességekkel az alapfoku oktatasban konnyedén adaptalhatoak a jatékelemek akar digitalis
vagy offline formaban egyarant. Offline megoldasok koziil a PBL rendszert alkalmazzak a
legtobben, példaul a szorgalom mérésére a ,,szorgos méhecskék” gyujtésével, vagy a
magatartdsra a ,,napocska” és ,viharos eséfelhd” kozotti mérésével is szemléltetik
eredményeiket a fali tablon. Ezekkel a megoldasokkal az 6voda és iskola kozotti atmenetet is
meg tudjak konnyiteni a tanarok a didkok szamadra. Erre Miko a storyline alapu megkdzelitést
vizsgalta miivészeti és dramai képzések soran az also tagozatosok korében (MIKO, 2018). A
kornyezetet tud kialakitani, ami motivalni tudja 6ket a koz6s munka soran (MITCHELL, 2016).
Emellett a tanulasi nehézségek lekiizdésére is sokrétlien alkalmazzak. YanFi és szerzOtarsai az
altalanos iskolakban alkalmazott jatékositott modszert mutattak be, ahol a latassériilt didkok
szamitogéphasznalatat segitették (YANFI et al., 2017), de Gooch és szerzétarsai a diszlexias
fiatalok motivacidja soran alkalmazta (GOOCH et al., 2016). Hazai térekvések kozil a
zenesziget alkalmazas fejlesztése miivészeti teriileten kiemelkedd, ahol az IKT eszkdzokkel
igyekeznek a didkok tanulasat segiteni a zenei alkalmazas segitségével (SZABO, 2018). A
technologiakra alapozé tudasatadasok koziil az okostelefonok lehetdségeit is tobben vizsgaltak
az oktatasban. Su és Ching eredményei alatdmasztjak Gabrielle eredményeit (GABRIELLE,
2002), miszerint a didkok motivacidja és eredményei kozott pozitiv kapesolat van (SU és
CHING, 2015). Az alapfoku oktatasban a matematika tantargy konnyitésére a hagyomanyos
papir alapu tanulas mellett applikaciés megoldast teszteltek Kickmeier-Rust és munkatarsai,
ahol hasonlod pozitiv kapcsolatokat allapitottak meg (KICKMEIER-RUST et al., 2014).
Erdekes, hogy a felsoroltak mellett mar a fizikai aktivitasra valo sarkallasra is alkalmazzak a

tanarok (FERNANDEZ-RIO et al., 2020).

Kozépfoku oktatasi témaban irt cikkek koziil Goh és Young (GOH és YOUNG, 2014) a
kozépiskolai keretek kozott alkalmazott jatékositast vizsgaltak, ahol szignifikans pozitiv hatast
talaltak a hagyomanyos és a jatékositott oktatasi csoport kdzott utobbi javara. Carvalho és tarsai
egyfajta keretrendszert allitott 6ssze kozépiskolai jatékositashoz, ahol tobbek kozott hallgatoi
aktivitast, motivaciot és a kdnnyebb megértést igyekeztek eldsegiteni (CARVALHO et al.,
2015). Huizenga ¢és kollégai (HUIZENGA et al., 2009) a jatékalapu tanulasi tevékenységet
fejlesztették ki kozépfoku oktatashoz mobilra, amely kombinalta a szituacios és az aktiv

tanulast a szorakozassal. Megallapitasuk szerint a jatékositas oOriasi lehetoség a hallgatoi
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elkotelezettség fokozasara, valamint a motivacidé és tanulds pozitiv irdnya elmozditasara,
amelyre Scwabe ¢és Schwabe is ravilagitott korabbi kutatasi eredményeként (SCHWABE és
GOTH, 2005). Ezek mellett szamos kutatas kitér az idegennyelv-oktatasban valé hasznalatra
(GARCIA, 2013; HUYNH et al., 2016), valamint a tantargyak koziil a matematika és a
programozasi nyelvek oktatasanak jatékositasara egyarant (KHALEEL et al., 2015; KHALEEL
etal., 2017).

A felsOoktatasban is taldlhatd példa a jatékositas megjelenésére, kurzusok jatékositdsan tal
(BARABASI, 2020; PUSZTALI, 2018; KOCAKOYUN ¢és BICEN, 2017), par esettanulmany is
jelent meg ebben a témaban. Azonban fontos tisztazni, hogy a felsdoktatasban a motivacio
fenntartasa felértékelodik. Az oktatok jorésze az X generaciohoz tartozik, mig akiket oktatnak
a Z-hez (MACZO, 2019). A kozottik 1évé motivacios és kommunikacios kiilonbségekbél
szamos fesziiltség adodhat, melyet Prievara is vizsgalt mar korabban (PRIEVARA, 2018).
Kenéz kiemeli, hogy a fels6oktatds szdmos teriiletén alkalmazhaté a modszer tobbek kozott az
ora menetében, a szdmonkérések soran, a kurzus részenként vagy akar az otthoni tanulés
folyamataban is (KENEZ, 2016), ami a mostani helyzetre valo tekintettel (online oktatas)
kiemelkedé szerepet tOlthet be. A legtobbet alkalmazott jatékelemek a pontrendszer,
csapatmunka, az Orai aktivitdst méré kvizek és tesztek, valamint az egyes e-learning
rendszereket kihasznaldé multimédias elemek, bonuszfeladatok, avatarok (BERNIK et al., 2017;
KURUCZ és GAJZAGO, 2019; KIRYAKOV et al., 2014).

Osszességében a pedagogia kiilonbozé szintjein alkalmazott technikardl, modszerrdl
beszélhetiink, ha a gamifikaciot emlitjiikk. Gacsi egyik publikaciojaban korabbi kutatasokat vett
szamba, hogy a kiilonboz0 szinteken mennyire gyakoriak a kutatdsok jatékositas témakorében

(GACSI, 2020).

2.9.2. Uzleti szimuldcios alkalmazdsok és azok gyakorlati jelentdsége

Szimulacios alkalmazasok haszndlata oktatasi célra mar a 90-es években is megjelent
lehetdségként az egyetemeken, mivel az elméleti alapoz6 targyakat gyakorlati példakkal
alatamasztva gyakorolhattak a hallgatok. Fogalmi lehatarolasa szamos kérdést vet fel a kutatok
korében, azonban kutatasom soran az lizleti szimulaciora, szimulacios jatékokra és iizleti
szimulécids jatékokra szinonimaként tekintek, mint korabbi kutatdsukban Klein és Fleck, vagy
Keys ¢s Wolfe sem tett kiilonbséget (KEYS és WOLFE, 1990; KLEIN és FLECK JR., 1990).
Egységes fogalomként menedzsment szimulatorként értelmezhetjiik, amely egyfajta tanulasi
kornyezetet biztosit gyakorlati példakon keresztiil, azonban mas egyfajta szimulalt vilagként

tekint ra (STROHHECKER és GROSSLER, 2010). Az iizleti szimulacios alkalmazasok kozds
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jellemzoéje, hogy valamilyen valdsaghti szituacioba keriilnek a hallgatdk, ahol a céltol fiiggden
megfeleld dontéseket kell hozniuk, melyekkel az adott szituacid sikerességét ¢és a
végkimenetelét egyarant befolyasoljak. Igy komplex rendszerként tekinthetiink rajuk, melyek
gyakorlatorientaltan egy-egy dontési helyzetet igyekeznek megismertetni a hallgatokkal, ami
altal a munkaerdpiacon mar elonyt élvezhetnek. Leggyakrabban a hazai felsdoktatasi versenyek
részeként alkalmazzak még csak 6ket, azonban van, ahol mar szabadon valaszthato targyként
is bekertilt egy-egy szimulacids szoftver. Tudomanyteriilettdl fliggden mara szamos megoldas
megjelent a piacon, egészen a sorgyartasrol, az okosvaros vezetésén keresztiil, a banki ¢€s
pénzpiaci szimulacidkig, amely jol szemlélteti a modszer széles korben torténd
alkalmazhatosagat. Kiemelkedd teriiletek az oktatdsban: farm, bank, gyartds, marketing,

kereskedelem és turizmus.

Jatékositott szimuldcios alkalmazas példak az oktatasban

A pandémia kezdetét kovetoen, a digitalis €s tavoktatas kovetkeztében az egyes szimulacios
megoldéasok, esettanulmanyok ¢és versenyek egyre nagyobb szerepet kaptak az oktatasban.
Megjelentek a ,,szabaduld szoba” tematikdju jatékositott tananyagok és orak a kozoktatasban,
de az egyetemeken és a foiskolakon mar a nagyobb cégek szimulacids versenyfelhivasai is,
mint példaul a K&H-¢ vagy az ECoSIM-¢. De 2020-ban méar a Didk Menedzsment Bajnoksagot
is hasonlo keretek kozott bonyolitottak le. A DMB versenyén egy sirégio melletti hotelt kellett
irdnyitani, ahol vezetdi, pénziigyi és HR oldali dontéseket kellett a résztvevOknek meghozni
ugy, hogy minnél nagyobb nyereséget realizaljanak a verseny végére. A Maximulation
alkalmazasa elsOsorban az tlizleti szereploknek késziilt, igy tovabbképzések lebonyolitasara is
alkalmas. Az alkalmazas célja, hogy gyakorlatias példakkal segitse a motivaciot és a
csapatOsszetartast novelni. A szimulacid menete hasonldan az el6z6hoz, egy adott gazdasagi
helyzetben kell dontéseket hozni, azonban itt nagyobb hangtlyt kap a csapatmunka és egy-egy
ujabb poziciot is kiprobalhatnak a résztvevok, mialatt mas csoportokkal versengenek. Az
EcoSim altal fémjelzett Consumergoods Midi egy konkrét szimulacié a hallgatok szamara,
aminek a célja, hogy a diakok felelés dontéshozatali képességeit serkentsék és tdmogassak.
Olyan val¢ életbeli folyamatokat szimulalnak &t iparagban, ahol a résztvevék azonos piacon
igyekeznek érvényesiilni és profitot realizalni. gy a mindennapi dontések mellett stratégiai
kérdésekben is helyt kell allniuk a hallgatoknak. A jaték elején gyors fellendiilési szakasz zajlik,
amit kiilonbozd periddusok (a valdsagban negyedévek) kovetnek, amelyekre eldre kell tervezni.
A szimuldcid lehetséget nyujt termékek meghatdrozasara, marketing ¢és arstratégia

kidolgozasara, valamint hitelfelvételre (KOVACS-VARALLYALI, 2018).
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3. ANYAG ES MODSZER

3.1. A kutatas menete

A kutatas els6 sorban szakirodalmi gytjtéssel, feldolgozassal és szintetizalassal kezdodott. A
fogalmi lehatarolas pontosabb eredményéhez tematizalt, strukturalt hazai és nemzetkozi
szakirodalmi listat készitettem. A szekunder kutatdst a primer kutatdsom kérddivének
elkészitéséhez hasznaltam fel az irodalomelemzésen tul. Igyekeztem aldtamasztani a
tanulmanyt korabbi kutatok altal széles korben alkalmazott fogalmakkal, modszerekkel és a
modell valtozdinak hasznalatdval. Szekunder adatsorok elemzését, idGsoros statisztikai
szdmadatokat rendszerezve értelmeztem és levontam a megfeleld kdvetkeztetéseket, ami a téma

1ddszerliségét alatdmasztja.

Adatgylijtésem soran igyekeztem az elérhetd legfrissebb nemzetkézi és hazai adatokat
felhasznalni, tovabba a szakirodalmi szintetizalds soran is, egy-egy alapvetd irodalomnak
szamito cikktdl eltekintve a legfrissebb tanulmanyokat, forrdsokat hasznalni. A kutatas alatt a
primer adatgyljtést kérddives megkérdezéssel készitettem el, mig kiegészitésként

természetesen szekunder adatokat, nemzetk6zi és hazai adatbazisokat hasznaltam.

Szakirodalmi UTAUT
attekintés és modell
szintetizalas megalkotasa Eredmé K
redménye
(C1, H1, H2) (C2, C4, H4, H5) s
4
Kérdoiv

Irodalomelemzés

(bibliometrix) éz' ‘t‘::zzt'ﬁ::e Kérdsives D
(C1) C3.H2 H3 felmérés
H6, H7
_____________I.‘_

: Pilot kutatas | = Elemzések ——>  Eredmények

R-studio

Smart PLS :
VOSviewer :

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

Forras: Sajat szerkesztés, 2020
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Ahogy a 12. dbrdan lathattuk a szakirodalmi feldolgozas soran az irodalomelemzés
eredményeire tdmaszkodva, a fogalmak és a relevans kutatasok, valamint a jatékositas
terlileteinek meghatarozasa egymassal parhuzamosan ¢s egymasra épiilve alkottdk meg a
kutatasom f0 csapasiranyait. Ezt a kozvetett hatast az abran minden esetben szaggatott vonallal
jeloltem. Mivel a kutatas attitlidvizsgalatra alapoz, igy a modell megalkotdsa soran eldszor a
technologia elfogadds modelljébdl indultam ki (TAM), azonban a kérddivbe torténd
modellvaltozok és itemek implementalasa és a pilot kutatds eredménye modellvaltasra
kényszeritett. Ez a modell mar a UTAUT modellen alapszik, ami a TAM modell egyfajta
tovabbfejlesztett valtozata. Ezt kdvetden tobb korben pilotkutatast végeztem a kérdéivem €s a
modellvaltozok validalasa érdekében. A végleges kérddiv és modell elkészitését kdvetden a
megkérdezés online zajlott, melyet az elemzések kovettek az abran is jelolt programok
segitségével. Az egyetemi hallgatok elérése Facebook csoportokban torténd megosztas Utjan,

mig az oktatéi megkeresés az egyetemi levelezdrendszer segitségével tortént meg.

3.2. Irodalomelemzés menete

A szakirodalmi attekintéshez és az irodalomelemzés soran felhasznalt adatbazisok:

- Web Of Science (WoS), Elsevir
- DEA és Matarka

- Google Scholar

- ResearchGate

Szekunder adatforrasok hazai és nemzetk6zi viszonylatban:

- OECD/ Gazdasagi Egyiittmiikodési és Fejlesztési Szervezet
- KSH/ Ko6zponti Statisztikai Hivatal
- Eurostat

A strukturdlt szakirodalmi gytijtést az eldzdekben emlitett adatgyiijtok igénybevételével
készitettem el. Ezt kovetden a témdban jartas kutatokat és cikkeiket kulcsszavas kereséssel
szlikitettem. Els6 1épésként a szakirodalomban olvasott jatékositas harom f6 teriiletét (HR,
marketing, oktatas) VOSviewer segitségével igyekeztem alatdmasztani, melyet a 16. dbran
lathattunk. A kulcsszavas feltérképezést az Elsevier adatbdzisdbdl letoltott metaadatokbol
készitettem, ahol a keresd szavak k6zé, a higher education mint fels6oktatés, gamification mint
jatékositas és motivation mint motivacio keriiltek. Ezzel a szlikitéssel kézel 100-ra sikertilt

mérsékelni a felhasznalandd cikkek szdmat, majd a kapcsolatukat abrazoltam kulcsszavas
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parositassal. Ezzel a modszerrel megvizsgaltam milyen kulcsszavak voltak jelen régebben a

jatékositas témakorében €s, hogy milyen tgynevezett ,,hot-topic”-0k jelentek meg 2019-re.

Ezt kovetéen a WoS adati alapjan absztraktokat, kulcsszavakat és szerzOket kérdeztem le
metaadatként bibliometrix-es elemzés céljabol. Itt kulcsszavakként a felsGoktatast és
jatékositast hataroltam le, majd a lojalitds, motivacio és teljesitmény szavakkal egészitettem ki

a keresést.

A kulcsszavas sziikités képlete: TS = (("'gamification™ AND 'higher education') AND
(""loyality* OR "motivation™ OR "‘performance'))

Eredményiil 132 cikk adatait toltéttem le, amely adatokon szévegbanyaszatot és tematikus
evolucios feltérképezést végeztem. Ekkor a kulcsszavak kapcsolatait vizsgaltam meg, mely
kulcsszavak melyik kucsszavakkal jarnak parban, és milyen valtozasok torténtek az elmult

években. Végiil tematikus feltérképezést végeztem R-ben bibliometix segitségével.

PCA'MOS'M,CA Faktorialis feltérképezés
klaszterezés
Dendogram

Sematikus térképezés

Slaklradalml
Normalizalas felterkepezes
i hale
Ietrehozasa Kapcsolatl halé térkép
Hlsztorlagraf

a>ﬁ>7<-

13. abra Irodalomelemzés menete

WoS bibliogréfiai
adatok szlirése,
letsltése

LB <=

Adat beolvasas Leiré Bibliometriai Dokumentum és
és konvertalés elemzés [> Tulajdonsag matrix

létrehozasa

Normalizélas Adatok

csokkentése

(o

Forras: Bibliometrix alapjan sajat szerkesztés, 2019

A 13. dbra szemlélteti a strukturalt irodalmi elemzés Iépéseit. Els6 1épésként megfeleld
adatmennyiség meghatarozasa tortént, melyet kulcsszavas sziiréssel végeztem el. Kovetkezd
1épésként R-studioba tortént a beolvasds majd a leird bibliometriai elemzés. Ezt kdvetden a
dokumentum ¢és az ahhoz kapcsolodod tulajdonsagmatrix Osszeallitisa kovetkezett a
bibliometrix csomag hasznalataval, amivel az elsé normalizalas folyamata tortént meg. Ezt
kovetden adatcsokkentés (fokomponens elemzés, tobbszords korrespondencia-elemzés) a
felsorolt modszerekkel, parhuzamosan a kapcsolati hald 1étrehozasa is megtorténik. Itt ujabb
normalizalassal tudjuk az adatokat el0késziteni, majd a kiilonb6zé megjelenitési formakkal
(faktorialis feltérképezés, kapcsolati hald térkép, sematikus térképezés stb.) vizualizaljuk, igy

informativan jelenithetiink meg egy altalunk feltett kérdést (ARIA és CUCCURULLO, 2017).
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3.3. Kérdoiv ismertetése

Anyag tekintetében, a primer adatgylijtés soran a kvantitativ modszerek koziil a kérddives
megkérdezést valasztottam. A kérddiv célcsoportja elsddlegesen a hazai felsdoktatasban
résztvevo hallgatok és oktatok voltak. Ezen kiviil a szakiskolai, kozépiskolai, gimnaziumi
képzésben résztvevo didkok, akik felsdoktatasi intézményben terveznek tovabbtanulni, tovabba
egyetemistak BSc és MSc szinten. Oktatodi oldalrdl az oktatasban résztvevé PhD hallgatok és
oktatok véleményét mértem, statusztol fiiggetleniil. A megfelelé szegmentdcié miatt két
oldalrol vizsgaltam meg a kutatasi kérdéseket, igy két eltéré szemszogbdl (oktatdi, hallgatoi)

végeztem el a felmérést, azonban azonos tartalmi elemekkel.

A primer kutatast CAWI (Computer Assisted Web Interviewing), online lekérdezési
moédszerrel végeztem, amihez a Google Urlap szolgaltatasat vettem igénybe. A kérddiv
elkészitésénél tekintettel voltam a hatalyos GDPR ¢és adatkezelési torvényekre, illetve nem
gyljtottem szenzitiv adatokat a kitoltokrél. A kérd6iv anonim, melyben a részvétel onkéntesen

tortént, eredményeit pedig kizarolag aggregalva, elemzésekre hasznaltam.

A kérdések kore szociodemografiai kérdéseken tul, kitér a gamifikacid ismeretére, jatékositast
hasznald alkalmazasokra, illetve a UTAUT modell valtozoit is tartalmazza gamifikacio
témakorében. Az elkésziilt kérddiv strukturdjat és mérési szintjeit témakorokre bontva a 1.
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 keresziili tovabbi megosztassal, tovabbitassal jutott
el a PhD hallgatok, valamint az oktatok szamara. A Debreceni Egyetem oktatoi 6sszesen 1541
£6, amelyb6l a DE-GTK-hoz kétddé oktaté minddsszesen 153 f6. igy az alapsokasag 1,8%-t
értem el, mig a kari oktatok esetén tobb mint 17%-a toltotte ki a kérdéivem. A magyar nyelvii
képzésben résztvevd PhD hallgatok esetén a teljes sokasagot tekintve a valaszadasi hajlandosag
3%-at tette ki, mig a Gazdasagtudomanyi karhoz kotddé kitoltések elérték a 18%-ot. Igy
Osszesen oktatoi oldalrol 51 £6 (PhD hallgatokkal egyiitt) toltotte ki.

A hallgatéi mintdit a mar emlitett egyetemistdk és 7 {6 kozépiskolds, de egyetemen
tovabbtanulni akar6 didk adta. A felvételezés modja a pandémia id0szaka miatt korlatozott volt,
igy online formaban tolthették ki. A kitoltések egy részét a jelenléti oktatas elsé hetében,
onkéntesen tolthették ki az elsd éves Sport -és rekreacidszervezd szakos hallgatok. Ezen feliil
a kiilonbozo hallgatoi forumokon, illetve kozosségi oldal esetén a DE-Hallgatok Facebook

csoportjaban keriilt megosztasra. Elmondhatd, hogy a teljes sokasdghoz viszonyitott
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megoszlasa kozel 3% alakul. A minavételezési idészak mind hallgatéi, mind pedig oktatoi

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

A statisztikai elemzést az SPSS 22.0 szoftverrel, mig az utelemzés SmartPLS programmal

készilt. Kiegészitésként az abrak elkészités¢hez és egyes szamitasok 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 —

Intézmény nominalis

valtozok —
Statusz nominalis
Lakoéhely ordinalis
Ismertség ordinalis
_ ordinalis
Nyitottsag

Jatékositas altalanos

megitélése

Jatékositas megitélése

a felsooktatasban

Modellvaltozok™*

Motivalo erd

Vizsgazas/ vizsgaztatasra valo nyitottsag

Aktivitas/ Aktivizalas

Korabbi hasznalat (alkalmazasok)

Pro

Kontra

Varhaté  teljesitmény, Varhaté sziikséges
erOfeszités, Téarsadalmi rahatds, Eldsegito

feltételek, Hedonikus motivacio, Elvart tanulasi

érték, Személyi innovacio, Hasznalati szandék,

*A modellvaltozok és itemeik a késébbiekben részletesen kifejtésre keriilnek.

Forras: Sajat szerkesztés, 2020
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A kérd6iv feldolgozasanal hasznalt modszerek koziil tobbvaltozos statisztikai elemzéseket is
alkalmaztam. A szociodemografiai adatok esetében tigy mint, gyakorisagi mutatokat, atlagot és
szorast is vizsgaltam. Emellett mivel tobb mérési szintli adatok begytiijtése tortént, igy a
hipotézisekkel parhuzamban egyes valtozok kapcsolatanak ordinalis regresszidjat is

elvégeztem.

3.4. Technologia Elfogadasanak Modelljei

Napjainkat a folyamatos innovacid, megljulds és technologiai fejlodés jellemzi, amit a
folyamatos fejlesztések és felgyorsult adatcsere egészit ki. A kiilonb6zo technologiaelfogadas-
modellek kritikus részét képezik egy-egy technoldgiai innovacionak, mivel a modell
tesztelésével valaszt kaphatunk ujitasunk fogadtatasara, megitélésére és hibaira egyarant. Ezen
modellek 1étjogosultsagat mar szamos kutatas alatamasztotta az elmult évek soran (BLUT et
al., 2016; KING ¢s HE, 2006; JEROEN ¢és WETZELS, 2007) A kovetkezdkben az altalam

hasznalt modelleket, valtozoit ¢s fejlodéseit mutatom be roviden.
Technologia Elfogaddasanak Modellje (TAM)

A TAM modell megalkotasaval a kezdetekben Davis a szamitogép €s szoftverhasznalatot
hivatott vizsgalni munkahelyi kornyezetben (DAVIS, 1989). A modell megalkotasakor a
szandékolt cselekvés modelljét (Theory of Reasoned Action) vette alapul, melyet tobb a

témahoz kapcsolodo valtozoval bovitett ki.

A hasznalatot a hasznalati szandék, amit pedig a felhasznaloi attitid hataroz meg. A
felhasznaloi attitlidre befolyassal van az észlelt hasznossag €s a haszndlat észlelt egyszeriisége.
A modell alapkoncepcidja, hogy egy technologia elfogadottsaga akkor jo, ha egyrészt konnyti
hasznalni és a felhasznalok észlelt hasznossaga is megfelelé (DAVIS, 1989). Az alapmodellt a
késObbiekben szamos 1j valtozoval bdvitették, igy alakult ki a TAM2, TAM3 modell
(VANKETISH ¢és DAVIS, 2000), ahol mar a tarsadalmi befolyasolas és kognitiv

instrumentaciokkal boviilt, ahol az észlelt hasznalat egyszeriiségét részletezték.
UTAUT modell kialakuldsa és hasznalata

A technologiai fejlddés novekedésével egyre fontosabba valik, hogy milyen tényezdk
befolyasoljak a tarsadalmat azok elfogadasara. Az egyes innovaciok fogyasztoi elfogadéasara
szamos elméleti modellt alkottak meg, melyekkel tesztelni tudjak az egyes innovaciok eldnyeit
és hatranyait. Az elsének mondhaté Technologia Elfogadas Modell, ami Davis nevéhez kotddik
(DAVIS, 1989), ahol az elfogadas hatterében allo faktorokat igyekezett vizsgalni. Ezt a modellt

Davis majd késébb kollégai mas valtozokkal bovitették, ahol mar a kiilsé tényezdket is
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igyekeztek figyelembe venni, mint példaul a tapasztalatot vagy az dnkéntességet, igy a modell
két masik variansa is bekeriilt az empirikus modellek k6z¢ TAM2 (VENKATESH és DAVIS,
2000) és TAM3 (VENKATESH ¢és BALA, 2008) modell néven. Ezzel parhuzamosan
Venkatesh ¢s kollégai nyolc modellt egyesitdleg elkészitették a Technologiaelfogadas és -
hasznalat egységesitett elméletét, azaz a UTAUT modellt (VENKATESH et al., 2003),
beépitve tobbek kozott a Rogers-féle diffuzios elméletet, a motivacios modellt, a technologia
elfogadéas modelljét, a logikus cselekvések elméletét, a tarsadalmi kognitiv elméletet, a tervezett

viselkedés elméletét, a TPB modellt, valamint a személyi szamitogép hasznalatanak modelljét.

A modell négy valtozdval kozvetlen méri az adott technoldgia hasznalati szandékat, tovabba
kozvetve a tényleges haszndlatot. Ezen valtozok a varhat6 teljesitmény, a varhat6 erdfeszités, a
tarsadalmi hatas, valamint az eldsegito feltételek. Emellett négy moderald valtozo is bekertilt a
modellbe: nem, kor, tapasztalat és onkéntesség. A modell értelmezéséhez fontos atlatni, hogy
az egyes valtozok és a hozzajuk tartozo kérdések mit mérnek pontosan. A varhato teljesitmény
(PE) méri, hogy az adott technologia mennyire segiti az adott munkéban vagy cselekvésben a
hasznalgjat. A varhato erdfeszités (EE) azt méri, hogy a felhasznalé mekkora erdfeszitésnek
itéli meg az adott technoldgia hasznalatat. A tarsadalmi hatas (SI) azt fejezi ki, hogy a
technoldgia hasznaloja mennyire érzi fontosnak, hogy mit gondolnak réla a szaméra fontos
emberek. Az eldsegitd feltételek (FC) valtozo pedig ramutat az adott technologia hasznalatdhoz
szlikséges tudas, készség meglétére, amely konnyiti az adott technologia hasznélatat. A
UTAUT modellt 2012-ben atdolgozva Venkatesh és kollégai kiterjesztették UTAUT 2 néven
(VENKATESH et al., 2012), hogy a modell ne csak vallalati koriilmények kozott legyen képes
technologia elfogadast mérni, igy napjainkra szamos moddositott modell jelent meg mas
modellek valtozéinak kombindlasaval. A kovetkezd tablazat prezentalja a kiilonbozo

technologia elfogadas modellek hasznalatat hasonlo kutatasok soran (2. tabldzat).

2. tablazat Technologia elfogadas modellek vizsgalata hasonlé teriileteken

Teriilet Modell Referencia

Fels6oktatas, tanulasiranyitasi rendszerek TAM FATHEMA et al., 2015

Tanarok digitalis technologiak | UTAUT | SCHERER et al., 2019; TULINAYO et al.,

alkalmazasa az oktatasban 2018; RADOVAN és KRISTL, 2017
e-learning rendszerek TAM MASROM, 2007; PARK, 2009

Mobil alapu oktatas egyetemen TAM SAADE et al., 2005; PARK et al., 2012
Jatékositas felsGoktatas, vallalkozasok TAM VARANNAI et al., 2017; HAMAI és

KOIVISTO, 2013)

Forras: Sajat szerkesztés, 2020
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A szakirodalomra alapozva végiil a modositott UTAUT modell kertilt kivalasztasra és annak
harom valtozdoval valod bovitésével késziilt el a modellem. Ezt Keszei és Zsukk munkassaga
tdmasztotta ald, ahol bemutatasra keriilt a technoldgiai innovacidés modellek jelentds része,

elényeikkel, hatranyaikkal és azok bovitési lehet6ségeivel (KESZEI és ZSUKK, 2017).

A UTAUT modell (technoldgia elfogadasanak és hasznalatanak egyesitett elmélete) adaptalasa
jelenik meg a kutatasi koncepci6 alapjaul. A modell valtozo6i 1-t61 5-ig tart6 Likert-skalan mér,

ahol az 1-¢s a ,.teljesen nem értek egyet” mig az 5-0s a ,,teljesen egyet ért” -et jelenti.

3.5. Vizsgalati médszer: Strukturalis Egyenletek Modellje (SEM)

A latens valtozokkal valé modellezés szamos teriileten megjelent mar korabbi tanulmanyok
soran, ahol az egyik leggyakrabban alkalmazott modszer a strukturalis egyenletek modellje
(Structural Equation Modeling) volt. A modell alapveten egy tobbvaltozos elemzési modszer,
amely a tobbvaltozos regressziot és faktorelemzés alapjait kombinalja (KOVACS, 2013). A
strukturalt egyenletek modellezése, tovabbiakban SEM esetében két fontos részt kiilonithetliink
el, melyek a mérési és a strukturdlis rész. A mérési rész egy konfirmativ faktor modellnek
tekinthetd, ahol a latens valtozok manifeszt indikator véltozokkal torténd mérése zajlik. A
SEM-et alapvetden konfirmativ (megerdsitd) vagy explorativ (feltaro) céllal készitjiik. A
dolgozatomban egy moédositott UTAUT modell hasznalatanak megerésitése érdekében az
explorativ szempontot vizsgdlom. Célom, hogy a feltételezett kapcsolatokat a moddszer
segitségével alatdmasszam €s megvizsgaljam a modell illeszkedik-e az elézetesen megalkotott
modellhez (MUNNICH és HIDEGKUTI, 2012). Szorosan kapcsolodik az Gtelemzés, vagy
utdiagram, ahol a SEM valtozoinak grafikus dbrazolasa torténik meg. Itt a feltételezett ok-
okozati viszonyokat fejezziik ki azaltal, hogy a magyaraz6 valtozoinkbdl a fiiggd valtozokba
iranyuld nyilakkal jeloljik a feltételezett kapcsolatokat (HAIR et al., 2010). A modell
altalanossagban elfogadott és alkalmazott a tarsadalomtudoméanyok és magatartdstudomanyok

teriiletén (BOLLEN, 1989).

A SEM két legkozkedveltebb technikdja a CB-SEM, mdas néven a kovariancia alapu
megkozelités, valamint a PLS-SEM, ami egy variancia alapti mdédszer. A PLS-SEM-et szoktak
PLS-regresszionak vagy utelemzésnek is nevezni. A két moddszer lényege, hogy a latens
valtozokat, melyeket kozvetve nem tudunk mérni, kizdrolag manifeszt valtozok segitségével

vizsgaljuk (KAZAR, 2014).

Eldnye, hogy regresszio- ¢és szimultan faktoranalizist is elvégezhetiink vele, amellyel
létrehozhatunk latens valtozokat, valamint megvizsgalhatjuk a kdzottiik fennallo kapcsolatokat

IS (SAJTOS ¢és FACHE, 2005). A SEM két egységbdl, egy belsé mérési modellbol és egy kiilsé
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mérési modellbdl all. A bels6é modell nyilai az ,,utak” a strukturalis modellt adja, ahol a faktorok
kozotti kapcsolatokat mérjiik, mig a kiils6 modell esetén, a latens valtozok kozotti

Osszefliggéseket regresszios egyenletekkel vizsgaljuk (14. dbra).

Fontos, hogy a modellben a latens valtozok kozotti utaknak csak egy irdnya lehet. A latens
valtozokat exogén (§), mig a fiiggd valtozokat endogén (n) valtozonak tekintjiik (14. dbra). A
latens és indikator valtozok kozotti kapesolatok iranya alapjan megkiilonboztethetiink reflektiv

és formativ mérési modellt (DIAMANTOPOULOS és SIGUAW, 2000; FUSTOS et al., 2004).

: Y4 ¢
5 i 3 X i
b 1 Y2 g
Y3 «—&,
62 —> X1 :
: Yo o e
e s e v il
Latens valtozdk Latens valtozok
exogen modellje endogénmodellje
Strukturalis
modell

14. abra A SEM-modell sematikus abrazolasa

Forrds: Sajtos és Fache munkdja alapjan sajat szerkesztés, (SAJTOS és FACHE, 2005)

Ezek ok-okozati kapcsolatokat jelentenek a modellben. A modellalkotas soran mind a kettot
szabadon hasznalhatjuk (PLS-SEM), azonban Hair és kollégdi a multikollinearitas
problémajara hivjak fel a figyelmet (HAIR et al., 2011). A PLS-utelemzés nagy elénye a
kovariancia (CB) elemzéshez képest, hogy viszonylag kis elemszdmmal is elvégezhetdk a
vizsgalatok, tovabba nem eldfeltétele a normaleloszlas. Hatranya, hogy egyértelmi illeszkedési
mutatoval nem irhat6 le a modelliink, mig a CB esetében szamos mutat6 szolgél az illeszkedés
pontos meghatarozasara. Tovabbi hatranya, hogy kozvetleniil nem tesztelhetjik az

utegyiitthatokat a normaleloszlas hianya miatt (nem tesztelhetd szignifikancia szint), azonban
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a bootstrapping regresszios egyiitthato tesztjével ez a hatrany feloldhat6. Ezen szdmitasok
elvégzésére szamos program nyujt segitséget szamunkra, mint példaul a LVPLS, PLS-Graph
valamint az altalam is hasznalt SmartPLS (HENSELER et al., 2009).

A PLS-SEM-hez kapcsolodo bootstraping eljards rovid bemutatdsa

A bootstrap-moddszer fejlesztése Efron nevéhez kotddik, amely a korai formajaban az 1950-es
évekre vezethetd vissza (EFRON, 1979). A PLS utelemzés alkalmazéasakor az egyes
utegyiitthatok  szignifikancia  szintjének tesztelésére a  bootstrapping  eljarassal,
mintavételezéssel valdsithatjuk meg. A normadlis elosztds hidnya miatt alkalmazzuk, ezaltal a
regresszios egylitthatok tesztelését konnyedén végrehajthatjuk (HAIR et al., 2012). A probléma
(nem normalis eloszlasu minta) a legtobb tarsadalomtudomany teriiletén térténd vizsgélat soran
elétérbe keriil, melynek egyik oka a relativ alacsony szamu minta. Ennek részleges vagy teljes

athidalasara alkalmazhatjuk a masodlagos vagy ugynevezett ismételt mintavételezést.

Az emlitett problémdk nyomédn a pontossag mérése is akadalyokba iitkézik, amelynek a
részleges athidaldsara az Gn. masodlagos-, ismételt- vagy Gjramintavételezési modszerként
emlegetett technikak szolgalhatnak (EFRON és TIBSHIRANI, 1985; KAZAR, 2015). Ezen
ismételt mintavételi technikak lényege, hogy a meglévd mintankat tovabbi részmintakra osztja
¢és azok hibabecslési formuldit nagy mennyiségli szamitassal helyettesiti. Ebbdl adodik, hogy a
technologia fejlddésével, ujabb szamitogépek ¢és architekturdk megjelenésével egyre
elterjedtebb a modszer. Az eljards nem csak arra hasznalhatd, hogy a becsldfiiggvények
standard hibajat becsiiljiik, hanem alkalmas hipotézisek tesztelésére és konfidencia
intervallumok becslésére komplex mintak esetén (MARTON, 2005). Chao és Lo-Sankhya
cikkiikben ravilagitanak a bootstrap eljaras eldnyei koziil a klasszikus mintavételezési eljaras
soran alkalmazott standard mintdk hibajanak becslését és konfidencia intervallumaik
meghatarozasat konnyebbé teszi, valamint megemliti, hogy a minta elemszamanak becslésére
is alkalmas lehet (CHAO ¢s LO-SANKHY A, 1985). Hunyadi és szerz6tarsai ravilagitanak arra,
hogy a bootstrap mddszer eredményeként megkozelitdleg normalis eloszlast mintat tud adni
(HUNYADI et al., 1997). A becslés hatékonysagara nincs pontos iteracidszam a mintak
meghatarozasahoz, azonban tobben az Gtezres ismétlésszamot javasoljak (HENSELER et al.
2009; HAIR et al., 2011; HAIR et al., 2012). A hipotézisvizsgalatokra torténd alkalmazasa
soran a létrehozott ismételt mintak esetén az egyes latens valtozok becsiilt értékeinek az eldjele
eltérhet mintanként. Ennek kovetkezményeként az egyes utegyiitthatok bootstrap mintak atlaga
a nulldhoz konvergdl, ami kihat a standard hibajara. A lehetséges eldjelvaltozasok
csokkenthetik a t-probafliggvény értékét, ami magéaban foglalhatja az adott szignifikancia

szinthez tartozo6 nullhipotézisek elvetését is (HENSELER et al., 2009).
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3.5.1. Kutatasi alapmodell felépitése

Mivel a kutatdas nem vallalati koriilményeket vizsgal, hanem a fels6oktatdsban torténd
jatékositas hasznalati hajlandosagat, igy az eredeti UTAUT modell modositasra keriilt, ahol
egyes valtozok elhagyasra, mig mas helyen bévitésre keriiltek (15. dbra), ahogy azt az
irodalomban szamos szerz6 alkalmazott korabban (2. tabldzat). A hallgatoi felmérés elméleti
modelljébe bekertilt az elvart tanulasi érték (LV) és a személyi innovacio (SIN) valtozok a belsé
mérési modellbe. Ennek oka, hogy feltételezésem szerint mind az elvart tanuldsi érték és a
személyi innovacié pozitiv hatassal van az egyes technologia elfogadasara hallgatok esetén.
Ezzel szemben kihagytam az ar-érték valtozot, mivel irrelevans a kutatas szempontjabol.
Tovabba a tényleges haszndlatot nem vizsgaltam, mivel a cél a hasznélati szandékra torténd
technologia elfogadas mérése volt. Kovetkezésképpen az eredeti modellb6l a moderald

valtozokat sem vizsgaltam, mint a kor, nem, tapasztalat, vagy az onkéntesség.

Varhaté
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)

15. abra A kutatasi hallgatéi alapmodell felépitése (UTAUT modell szaggatottan)

Forras: Sajat szerkesztés, 2020

57



A mérési modell nyilai egy-egy hipotézisként értelmezhetd, ahol a latens exogén valtozok (PE,
EE, SI, HM, FC, LV, SIN) hatasait mérhetjiik a BI mint endogén valtozé fiiggvényében. A
fiiggetlen valtozok fiiggd valtozoéra gyakorolt hatasaival, az oktatok és hallgatok viselkedési
szandékat igyekszem mérni. Ezesetben a jatékositas, mint oktatastechnikai lehetéség, eszkoz
elfogadasat vizsgalom felsdoktatasi teriileten. A moddositott UTAUT modell a hét exogén
valtozo altal a jatékositas mint 0 technologia és technika alkalmazésa a felsGoktatasban, és a
hasznalati szandék olvasataban kozvetlen hatast fejt ki a hasznalati szandékra (SUNG és
HWANG, 2009). A vizsgalat a tényleges hasznalatot nem méri, amely endogén valtozo a

modellbe sem keriilt be.

A kovetkez6 tablazatok szemléltetik a hallgatoi és oktatoi modell hipotéziseit, amely a Q3
kutatasi kérdésen alapul, a C4 és C5 célkitlizésekkel parhuzamban, a H6 hipotézis részét

képezik.

3. tablazat A hallgatéi modellhez kapcsolodoé hipotézisek
Modell hipotézisek Szignifikans

A vérhaté teljesitmény szignifikdns hatast fejt ki a
Hwl _ _ _ o PE->BI
hasznalati szandékra a jatékositads dimenzidjaban.

A sziikséges varhato erdfeszités szignifikdns hatast fejt
Hv2 | . . . o EE->BI
ki a hasznalati szandékra a jatékositds dimenzidjaban.

A szocialis rahatas szignifikans hatast fejt ki a hasznalati
Hu3 . ] o SI->BI
szandékra a jatékositads dimenzidjaban.

A hedonikus motivacié szignifikans hatast fejt ki a
Hud : : o HM->BI
hasznalati szandékra a jatékositds dimenzidjaban.

Az el6segitd feltételek szignifikans hatast fejt ki a
Hw5 . . . o FC->BI
hasznalati szandékra a jatékositas dimenziojaban.

Az elvart tanulasi érték szignifikdns hatast fejt ki a

Hw6 . . . o LV->BI
hasznalati szandékra a jatékositds dimenzidjaban.
A személyi innovaci6 szignifikans hatast fejt ki a

Hw7 . ‘ ‘ o SIN->BI
hasznalati szandékra a jatékositas dimenzidjaban.

Forras: Sajat szerkesztés, 2020
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4, tablazat az oktatdoi modellhez kapcsolodo hipotézisek

Modell hipotézisek Szignifikans

A vérhato teljesitmény szignifikans hatast fejt ki a

Hwv8 ) ] ) o PE->BI
hasznalati szandékra a jatékositas dimenzidjaban.
A sziikséges varhat6 eréfeszités szignifikans hatast fejt

HM9 . . . . P EE->BI
ki a hasznalati szdndékra a jatékositas dimenzidjaban.
A szocidlis rahatds szignifikans hatast fejt ki a

Hw10 ) ) . o SI->BI
hasznalati szandékra a jatékositads dimenzidjaban.
A hedonikus motivacié szignifikans hatast fejt ki a

Huvll . . ) o HM->BI
hasznalati szandékra a jatékositas dimenzidjaban.
Az elOsegitd feltételek szignifikans hatast fejt ki a

Hm12 ‘ _ ' o FC->BI
hasznalati szandékra a jatékositas dimenzidjaban.
Az elvart tanulasi érték szignifikdns hatast fejt ki a

Hw13 . . o LV->BI
hasznalati szandékra a jatékositas dimenzidjaban.

Forras: Sajat szerkesztés, 2020

3.5.2. A modellviltozok értelmezése

Haszndlati szandék (BI)

Az egyes viselkedési formakat, mint egy 0j technologia iranti hasznalati szdndékot tobb szerzd
a tevékenység végrehajtasaként, valamint egyfajta terveként definialta (DAVIS et al., 1992;
VENKATESH et al., 2003). Szamos tanulmany ramutatott mar, hogy pozitiv kapcsolat van a
hasznalati szandék és a tényleges hasznalat kozott (AJZEN és FISHBEIN, 1980). Venkatesh és
munkatarsai a technologiaelfogadds meghatarozojaként emliti, mivel a négy fiiggetlen valtozo

egyértelmiien azonosithato €s szamos teriileten alkalmazhato (VENKATESH et al., 2003).
Varhato teljesitmény (PE)

A vérhato teljesitmény alatt azt értjiik, mikor a személy a technoldgia alkalmazéasaval eldsegiti
a tevékenysége soran a teljesitményét. Ezt a modell extrinsic motivacidjanak is tekinthetjiik,
mivel egyfajta relativ eldnyként tekintenek a felhasznalok az 1) technologidra. A valtozo

elméleti hatterében a hasznossag észlelése all, amely a TAM modelben is megjelenik (SHIN,
2009).

Sziikseges varhato erdfeszités (EE)

A sziikséges varhato erdfeszités a felhasznaloktol elvart invesztacid, amig az adott technikat,

technologiat megtanulja hasznalni. Davis megéllapitasa szerint az emberek a konnyen
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hasznalhat6 ¢és megtanulhat6 alkalmazéasokat, technikdkat nagyobb valdszintiséggel fogadjak

el, igy a hasznalati szandékra és a tényleges hasznalatra is pozitiv hatassal van (DAVIS, 1989).
Szocidalis rahatas (SI)

A szocialis rahatas, vagy tarsadalmi rdhatés esetén a valtozo azt méri mekkora jelentdséggel bir
a megkérdezettek szdmara fontos személyek véleménye egy technoldgia hasznalatat illetden.
A valtozo a TAM 2 modell szubjektiv normak valtoz6jabol szarmaztatott Venkatesh munkaja
altal (VENKATESH et al., 2003). A valtoz6 a tarsadalmi statusz alapjan méri a
befolyasoltsagot. Az alapelképzelés miszerint az egyén viselkedését befolyasolja, hogy masok
mit gondolnak a technologidhoz val6 hozzaéllasarol. A haszndlati szandék, tanuldsi motivacio
¢s a tarsadalmi befolydsoltsag dimenzidjdban Maldonado €és munkatarsai pozitiv hatéast

allapitottak meg (MALDONADO et al., 2011).
Elosegito feltételek (FC)

Az eldsegito feltételek valtozod segitségével mérhetjiik, hogy a technoldgia elfogadasanak
alanya mennyire ¢li meg konnyitd feltételként, hogy a szervezeti és infrastrukturalis hattérrel
rendelkezik az egység, ahol a technologia bevezetése torténne. Chang egyik munkajaban a
foldrajzi kiilonbségeket is elemzi, miszerint az egyes teriiletek szocializdlodasa miatt jelentds
eltérések lehetnek a hasznalati hajlanddsag és a konstruktorok kapcsolataban (CHANG, 2012;
DAJANI, 2016).

Hedonikus motivacio (HM)

A hedonikus motivaciot a technologia hasznalatabol eredé élményként, szorakozasként
hatarozhatjuk meg. Az egyik legfontosabb szerepet tolti be a modellbe az elfogadas terén, mivel

a munka ¢lvezeti értékét képes novelni (Van der HEIJIDEN, 2004).
Elvart tanulasi érték (LV)

Dajani ¢és Abdallah modellében Venkatesh arérték valtozojahoz hasonlitja (DAJANI és
HEGLEH, 2019). Ertelmezésiikben olyan koltség-haszon kapcsolatot jelent, amely
befolyasolni tudja az egyén viselkedési szandékat a hasznalati szandékkal kapcsolatban.
Amennyiben a haszndlo pozitiv értéket tarsit jelen esetben a gamifikacié hasznéalatdhoz, mig az
erofeszitéseit (koltségei, befektetett id0) kisebbre tartja, tigy a hasznalati szandék 1ényegesen
nbhet. gy a hasznalatbol fakadd elényok és az elsajatitas, mértékének Osszefiiggéseként

értelmezhetjiik.

60



Személyi innovacio (SIN)

A személyi innovaci6 valtozo azt vizsgalja, mekkora szerepet jatszanak a technoldgiai jitdsok
az ¢letlinkben, ¢és ez kozvetlen mekkora hatast fejt ki a hasznalati szandékra. Ismert a Rogers
féle innovécios gorbe, valamint a hozzdjuk kapcsolédé innovacios életciklus.
Megkiilonboztethetiink ujitokat, korai adaptaldkat, korai tobbséget, kései tobbséget tovabba
lemaradokat az alapjan, hogy az egyes technoldgiai Gjitasokat a megjelenéstdl szamitva mennyi
id6n beliil adaptaltak (SAHIN, 2006). Ezen kiviil elézetes tanulmanyok alapjan, az innovativ
konstrukcid mérsékelten befolyasolja a varhato teljesitmény €s az online vasarldsi szandék

kapcsolatat (MARTIN és HERRERO, 2012).

3.6. A tovabbi elemzéshez hasznalt médszerek

A kvantitativ kutatds eredményei elemzése sordn megoszlasi viszonyszamokat, egyszerii
szamtani atlagot és szorast is szamoltam. A nemparaméteres probak koziil a Mann—Whitney—
Wilcoxon probat alkalmaztam, amely a kétmintas t-proba megfeleljének tekinthetd. Nem
feltétele a normaleloszlas és ordinalis valtozok esetén is alkalmazhat6. Az egyes csoportositd
tényezOk mentén torténd szignifikans kiilonbségek vizsgalatara Chi-négyzet, rangatlagokat és
kereszttablas elemzést hajtottam végre, hogy megallapitsam tapasztalhato-e kiilonbség a

statusz, a nem vagy a korosztaly dimenzidjaban (SAJTOS és MITEV, 2007).
Logisztikus regresszio

A logisztikus regresszio alapvetden egy esemény (fliggd valtozo) bekdvetkezésének az esélyét
vizsgalja a fiiggetlen valtozok fliggvényében. Sokan a diszkriminancia elemzés
alternativdjaként hivatkoznak r4, azonban ennek a modszernek az eldfeltételei kevésbé
szigortiak. Ezek koziil 1ényeges, hogy a multikollinearitas a valtozok kozott nem megengedett,
valamint a fiiggetlen valtozok linedrisan kell utaljanak a fiiggd valtozora. Eldnye tobbek kozott,
hogy nem koveteli meg a normalis eloszlast (HOSMER et al., 2013). Hasznalataval legtobbszor
események eldrejelzésekor taldlkozunk, valamint kozvetett hatdsok mérésére fiiggd és
fliggetlen valtozok esetén. Harom tipust kiilonboztetink meg: binaris (dichotom),
multinominalis ¢és ordinalis, melyeket az adott mérési szintet figyelembe véve kell
kivalasztanunk (GASSO, 2019). A regresszios egyiitthatobol esélyhanyadost tudunk szamolni,
amely a vizsgdlt csoportokban valami bekovetkezésének az oddsza hanyszorosa a
referenciacsoportban 1évoknek. A paraméterek becslése a linedris regressziohoz képest a
legkisebb négyzetek mddszere helyett a maximum likelihood moédszerrel iterativan torténik

(BARTUS, 2003).
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4. VIZSGALATI EREDMENYEK ES AZOK ERTEKELESE

4.1. Szakirodalmi elemzés a fogalmi lehatarolashoz

A még pontosabb fogalmi lehatarolas érdekében, strukturalt szakirodalmi elemzésem soran,
kulcsszavas elemzést is végeztem a modszertani fejezetben leirtak alapjan, melynek eredménye

a 16. abran lathato.

\: Jaték elemek |

@ ‘ Belsé motivacié

Jatékositas

ot

| Motivécio

__ Motivicés nformciss Rendszer__ |

[ stekok |

| Olaatis | —— . ‘ | .

T 1 T T
2018.0 2018.2 2018.4 2018.6 2018.8 2019.0

16. abra A gamifikacié kulcsszavas tematikus feltérképezése

Forras: Sajat szerkesztés, 2019

Az el6z4 abrardl latszik, hogy a gamification kulcsszot tartalmazd cikkek milyen mas
kulcsszavakkal jelentek meg az elmult évek soran. Osszességében harom f6 csapasirany
hatarolodik le a kulcsszavak alapjan. A baloldalon a lojalitas és a komoly jatékok jelentek meg,
ami azt jelzi a 2018-as évben ezek a fogalmak egyiitt mozogtak. Ehhez a klaszterhez logikailag
kapcsolodnak a jatékos elemek és a teljesitmény kulcsszavak, azonban ezek mar a frissebb
cikkekben felmeriild kulcsszavak. Igy egyiittesen ez a négy kulcsszo a humaén erdforrast
hatarolja le és egyuttal lathatd, milyen irdnyba mozdulnak el a publikaciok a gamifikacio
témakorében. A kovetkezd nagy csoportot a marketing és a jatékositas teriiletének kulcsszavai
adjak. Ezek a kezdeti Onmegvaldsitds teodria, belsé motivacio, jatékok ¢€s motivacids
informacios rendszer. Ennél a klaszternél mar minden kulcsszé kozott taldlunk kapcesolatot,
azonban a belsé motivacid és a motivacids informacids rendszer jelenik meg a teriilet
jovojeként. Ennek valosziniisithetd oka, hogy a gamifikacié megfeleld marketing stratégiaval

kiegésziilve eladdsosztonzoként is alkalmazhat6. Végiil a harmadik klaszter, mely az
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oktatasban felmeriild0 kulcsszavakat prezentadlja. Ezek a kezdetekben megjelend
szoftverfejlesztés, motivacido és oktatds kulcsszavak. Szamos publikacio foglalkozott az
oktatdsban a szoftverfejlesztés jatékositasaval (GARCIA et al., 2017; ALHAMMAD és
MORENO, 2018), kodsorok oktatasanak konnyebbé tételével az elmult években, azonban mara
az oktatas és a motivacio kapcsolatat vizsgaljak a kutatok. LegfOképp a belsd motivacio és a

jatékositas kapcsolatara fokuszalnak, melyet én is vizsgalok a kérddives felmérésem soran.

Elkdtelezédés--A

Motivacié--B
Teljesitmény--A

Jatékositas-—-A Jatékositas--B

1dé Napjaink

17. abra Tematikus evolucio kulcsszavakra (N=132, WoS ab.)

Forras: Sajat szerkesztés, 2019

A kovetkezokben megvizsgaltam, hogy a kezdeti kulcsszavak és gyakori szokapcsolatok koziil
a felsdoktatasban a jatékositas témakorében milyen folyamatok zajlottak le, milyen evoluciot
kovettek a kulcsszavak egymds kozotti kapcsolatai. Ezt a 17. dbra szemlélteti, amely jol
illusztralja, hogy a kezdetekben 6nalldan megjelend (A-val jelolt), felséoktatas, elkotelezddés,
teljesitmény ¢€s jatékositds kulcsszavak napjainkra mar kulcssz6 parként, vagy kulcsszo
kapcsolatonként jelennek meg. Igy a felsGoktatas-teljesitmény, elkotelezddést idével felvaltotta
a motivacid, melyhez a teljesitmény és gamifikdcid mar egyiittesen jelenik meg. Azt is
lathatjuk, hogy a felsdoktatds és a jatékositas kapcsolata még nem jelent meg nemzetkdzi
szakirodalomban ko6zds kulcssz6 parosként, tehat a témaval még kevesen foglalkoztak ebbdl a

szemszogbdl 2019-ig.
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Az 18. dbran a tematikus feltérképezését latjuk a 132 cikk adatainak. A dimenziok
értelmezésénél a jobb felsd negyedet hajté témaknak definidlhatjuk, a jobb alsot alapvetd téma,
a bal alsoba tartoznak a feltdrekvo vagy eltiing témak, mig a bal felsé negyed a ,,niche” témakat
jelenti, melyek nagyon specializaltak igy sziik szegmensként (kutatasi hidny) értelmezhetdek.
Mindezt a kulcsszavak siirlisége €s a kozpontosultsag fliggvényében abrazolva. Lathatd, hogy
hajté témaként a jatékositas teriiletén a komoly jatékok és a jatékositas kulcsszavak alkotnak
kiilon klasztert, mig alapvetd témaként a teljesitmény jelenik meg. Ez nem meglepd, mivel a

jatékositas mind a harom alkalmazasi teriiletén teljesitmény fokozasara alkalmazhaté modszer.

higher-education |
(felsdoktatas) 1
I

setiou§igames

1 o
| (komomatemk]gamiﬁcation

B
b 1 o on
o (jdtékositds)
;é __________ e R e =
(technologia) |
: |
engagement

performance

(teljesitmény)

technology
I
I
(elkdtelezettség) :

|

Kdzpontosultsag

18. abra Tematikus feltérképezés (gamification témakorében) (N=132, WoS ab.)

Forras: Sajat szerkesztés, 2019

Feltorekvd témaként azonban a human eréforras teriiletérdl az elkotelezettség jelenik meg a
technologia mellett (18. abra). Végiil ,,niche” témaként a felsdoktatast azonositottam be, amit
ugy értelmezek, hogy a jatékositas a felsdoktatas teriiletén még sziik szegmensként jelenik meg,

igy a téma Ujszerlisége vitathatatlan nem csak hazai, hanem nemzetk6zi viszonylatban is.
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4.2. Irodalomelemzés eredményei a kutatas végére

Irodalom elemzés soran az el6z6 fejezetekben bemutatott adatbazisok és szakirodalmak alapjan
ujra tematikus kulcsszokeresést hajtottam végre. Ennek eredményeként a kovetkezé abran
lathatjuk a WebOfScience (WoS) adatbazis jatékositas kulcsszora adott tematikus kulcsszavas
feltérképezését. Az el6z6 2018-as vizsgalathoz viszonyitva jelen esetben is harom f6 klassztert
sikeriilt lehatarolni. Ezek ugyancsak az oktatas, a huménerdforras menedzsment és az oktatas
témakorét fedik le. Azonban lathatjuk (19. dbra), hogy a legfrissebb kutatdsok mar belsd
kulcssz6 atrendezddéseket eredményeztek, igy az egészség €s a fizikai aktivitas is megjelent a
jatékositas, videdjatékok és a gyermekek témakorével foglalkozd cikkek sorai kozt. A
kovetkezo 1ényegi eltérés mar inkabb modszertani szempontbdl jelentds, ugyanis bekeriiltek
ezekbe a cikkek kulcsszavai kdz€¢ a model és a keretrendszer. Az oktatasi teriilet pedig
leginkabb a teljesitmény, elégedettség és belsé motivacid irdnyaba valtozott. Itt jegyezném
meg, hogy a kék (oktatas) klaszterébe bekeriilt ,,0sztalyterem” 2021-re legtobbszor nem
Onalloan, hanem a forditott osztalyteremként jelent meg, azonban a feldolgozas modszere a
kulcsszavakat egyesével kezeli, igy kiilon kulcsszoként nem keriilt be a ,,forditott” szo, de

értelmezés szempontjabdl fontos kiemelni.

(6ndetermindcios elmélet)

(videbjitékok)

(egészség) (belsé motivacio)

- (metaanalizis)
(fizikai aktivitds) A

(gyerekek) (viselkedés)

(jatek)
= (jatekok) ¥ (elégedettség)

«+  (informicio) ” (teljesitmény) (osztilyterem)
pior (model)

(gamifikicic)
o, (komoly jatél) ! )

—— (hatds)

s, ltechnolégia)

(tapasztalat)

tervezd
(menedzsment) - » (tervezis)
(tudis) (oktatas) ‘(“ﬂloﬁ\'ichi] \
(elkdtelezodés)
" (keretrendszer)

(tanulék)

(jatek)

19. ABRA A JATEKOSITAS KULCSSZAVAS KLASZTEREI (N=5934, WoS AB.)

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

A kovetkezOkben a tematikus evolucios elemzést futtatam Gjra, ahol valasztopontnak 2020-at
adtam meg, igy az el6z6 elemzéshez hasonldan, de a ,, gamifikaci6” témakorében minden

kulcsszoparos valtozasat vizsgaltam. Ennek eredményét a kovetkez6 abra részletezi.
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20. ABRA UJRAFUTTAOTT TEMATIKUS EVOLUCIO KULCSSZAVAS ELEMZESE (N=5934, WOS AB.)

Forras: Sajat szerkesztés, 2021
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Az el6z6 oldalon (20. éabra) a jatékositds témakorében irt kulcsszoparosok valtozéasat
kovethetjiik le 2012-t61 napjainkig. Lathatd, hogy a jatékositds a fogalom megjelenésétol
milyen irdnyba tolddott el. A mar kordbbiakban emlitett harom f6 teriilet (oktatas, marketing,
HR) koré kapcsolodd kulcsszavak domindltak leginkabb. Az 4brarol az is latszik, hogy a
szakirodalomban a legtobbet emlitett belsd motivacio keriilt az elsd helyre, amit a figyelem és
a meger0sités kovetett. Ezek a teriiletek az oktatés legjellemzobb hivoszavai, mivel a leginkabb
ezeket a képességeket igyekszik eldsegiteni maga a modszer. Emelett az oktatassal 6sszefliggd
kulcsszavak az alkotas, a tanulok, szoftver, jaték, program, igyekezet és a gyermekek voltak.
Marketing szemponti megkdzelitésbdl a kulcsszavak atfedést mutatnak a belsdmotivacio, a
személyiség, a viselkedés, a visszatartds és az informacid esetén. Ha humanerdéforras
menedzsment oldalrdl kozelitjik meg az elemzést, megallapithatdo, hogy ugyancsak a
belsémotivacio, a kultura, az elvek és a dontéshozatal, valamint az egészség, mint 0j hivoszo
jelent meg a témakorben, kapcsolatban a minéséggel. Ezen kiviil lathato az is, hogy az elmult
évek alatt milyen modszertani valtozasok keriiltek be a kulcsszavak kozé. Igy az osztélyozastol
(klasszifikéacio), a mintadzatok keresése, valamint a napjainkban az elfogadds modellek és

hatasuk vizsgalata keriilt el6térbe és ezek validalasa.

Telekommunikicio Viselkedés
271 tudomanyok

251

1887 Miiszaki tudomanyok
g 9206
Informatika

320 220

1395 Pszicholégia Tarsadalomtudomany |Fogszségiigy
Oktatas es oktatasi kutatasok & egy¢b teriiletek

315 Matematikai biologia
Gazdasagtudomanyok 190
€s iizleti teriiletek

21. ABRA A JATEKOSITAS KULCSSZAVAK TERULETEK SZERINT(N=5934, WOS AB.)

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Ugyanezen a mintan (WoS ,,gamification” Kkulcsszd) elvégeztem a tudomanyteriileti
besoroldsat is, ahol lehataroltam mely teriileteken szerepel a legtobbszor a jatékositas.
Kiemelkeddnek tekintheté az informatikédban 32%-kal, mig mésodik helyen az oktatas és a
hozzéjuk kapcsolodo kutatasok kertiltek ki 23,5%-kal. Ezt kdvette a miiszaki tudomanyok 15%-
kal, majd 5% koriil a pszichologia és a gazdasagtudomanyok, a telekommunikaci6, a
viselkedéstudomanyok, tarsadalomtudomanyok egyéb teriiletei, a matematika és biologia

valamint az egészségligy teriiletén is megjelent a jatékositas.
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Celkitizésemmel (C1) 6sszhangban a jatékositas kulcsszavas feltérképezését végeztem el, ahol
kiilon kiemelt hangsulyt fektettem a felsGoktatdsban és az empirikus tanulmanyokkal

Osszefliggésbe hozhatd publikaciokkal.
H1: Hazai és nemzetkozi szinten kevesen vizsgaljak a jatékositas lehetdségeit a felsdoktatasban.

5. tablazat Adatbazisok tematikus feltérképezése

2020 | 2020n/N

Kulesszokombinaciok N (n) %
TS="gamifikacio" OR "jatékositas" 99 11 11%
MMTMT2 | TS="gamifikacio" OR "jatékositas" AND "felsGoktatas" 18 3 17%
TS="gamification" AND "higher education" 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 "higher education" 11301 ] 1243 | 11%
Scopus

TS=(,,gamification” AND ,higher education” AND ,.empirical”) | 43 9 21%

TS=("gamification") 74600 | 19900| 27%
Google | TS=("gamification" AND "higher education") 39700 |11900| 30%
Scholar | TS=("jatékositas” AND "felséoktatas") 50 | 18 36%

TS=("jatékositas" AND "fels6oktatas" AND "tanulmany") 37 14 38%

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

A tematikus szakirodalom szintetizalasat a szakirodalmi fejezetben elvégeztem, a hozza
kapcsolddo hipotézis eredményét a 5. tdblazat szemlélteti. A tadbldzatban hazai téren az
MTMT2 adatbazisat vizsgaltam, mig nemzetkozi szinten a Web of Science (WoS) valamint a
Scopus adatgylijteményét sziirtem a tdblazatban 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 nyelvi,
mind pedig az angol nyelvii kulcsszoparok keresését. Lathato, hogy a legtobb talalatot a
»gamification” kulcsszora a Google Scholar adta, amely az adatbazisok feltérképezésével és
egymasra épiilésével foglalkoz6 Martin-Martin és munkatarsai publikdcidjanak eredményeivel
Osszhangban jelent meg. Azonban a szerzok felhivjak a figyelmet, hogy a Google Scholar
idézeteinek kozel 18-38%-a nem folyoiratbol szarmazik (MARTIN-MARTIN et al., 2018).

Tovabba a tablazatrol leolvashatd, hogy a ,,gamification” és "higher education™ kulcsszoparos
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esetén a cikkek tobb mint 50 szdzaléka foglalkozik a felsdoktatas és jatékositas témakorével,
s6t ennek 30%-a 2020-ban jelent meg. Ugyanigy a magyar kulcsszo paros esetén mindosszesen
50 ilyen publikacio jelent meg, amelynek a 36%-at 2020-ban adtak ki. Tanulmanyok esetén

pedig 37 talalat keriilt lekérdezésre, amely 38%-a keriilt a tavalyi évben publikalésra.

Scopus adatbazis esetén a ,,gamification” kulcsszora 61051 cikket talaltam, amelynek a 12%-a
tavaly jelent meg. A felsdoktatas kulcsszoparral egyidejlileg pedig a publikaciok kozel 18%-a
jelent meg. Ennek a 11301 cikknek pedig a 11%-a jelent meg 2020-ban. A WoS adatbazis
»Zgamification” kulcsszora torténd keresés eredménye 5934 kiadvany volt, amely 14%-a az
el6z6 évben jelent meg. Az Osszes jatékositds témakorében megjelent cikk 21%-a volt
felsdoktatassal kapcsolatos cikk, ami 10%-a 2020-as megjelenésii. Empirikus kutatasokat
tekintve alacsony (43) a fels6oktatassal foglalkoz6 tanulmany, azonban kézel negyede az el6z6
évben kertilt publikdlasra. Az MTMT2 adatbazisat vizsgalva meglepden kevés magyar nyelven
irt (18) cikket talaltam, azonban a felsdoktatas €s jatékositas kapcsolatat hazai kutatok angol
nyelven irt publikacioi megkdzelitik a 100-at, melynek 11%-a 2020-ban jelent meg. Az
eredményekkel dsszhangban megvizsgaltam tobb szisztematikus szakirodalmi feldolgozassal
foglalkozo6 tanulmanyt (BORGES et al., 2014 és DICHEVA et al., 2015), ahol hasonl6 aranyok
jelentek meg. A legtobb téma a jatékositassal kapcsolatban irt cikkek koziil a motivacioval,
viselkedésbefolyasolassal, k6zosségi vizsgalattal és aktivizacioval foglalkozott. Véleményem
szerint a tavoktatas €és online orak aktivitdsanak biztositdsara, valamint egy-egy monoton ora
figyelem felkeltése ujra kozponti figyelembe kertilt, igy nem meglepd, hogy egyre tobb
jatékositassal foglalkozé cikk jelent meg az elmult évek soran hazai és nemzetkdzi szinten
egyarant. Azonban azt is kell latnunk, hogy a tudomany elsddleges nyelve az angol, igy a hazai
magyar nyelvll cikkek egyre kisebb mértékben jelennek meg vagy keriilnek fel az MTMT
adatbazisaba. Az el6z6 szakirodalmak és az 5. tabldazat eredményei alapjan megallapithatjuk,
hogy a felsdoktatasban is kedvelt téma a jatékositds, azonban tényleges attitiid vizsgalatot
nagyon alacsony szamban talaltam kutatdsom soran, amely a felsdoktatasra iranyult. A vizsgalt
adatbazisok szerint pedig az Osszes ,,jatékositas és felsdoktatas” témaban sziiletett publikaciok
~10-30%-a 2020-ban jelent meg. Ezek alapjan a HI hipotézisem elutasitom, mivel hazai és

nemzetkdzi szinten is tobb kutatés folyik a jatékositas €s a felsdoktatds dimenzidjaban.

4.3. A pilot kutatas eredményei

A pilot kutatds sordan a kutatdsi kérdések és feltételezések elsddlegesen a Technologia
Elfogadottsag Modelljére épiiltek fel. A TAM egyes valtozdi a pilot modellben a kdvetkezok
voltak: konnyli hasznalat, felhasznaloi attitiid, szandék a hasznalatra, észlelt hasznossag. A

kérddiv tesztelését hallgatok korében végeztem el, ahol mezdgazdasagi tanulmanyait folytato

69



kozépiskolai didkok ¢és az egyetemen BSc és MSc-s hallgatok adtak a vizsgalat mintéjat
(N=102). Az elsé és legfontosabb eredménye a kutatasnak, hogy a TAM modellvaltozéi nem

feleltek meg az altalam megfogalmazott kutatasi kérdéseknek és célkitiizéseknek.

Az eredmények tekintetében és a szakirodalomban olvasottakra alapozva ezért a UTAUT
modellre cseréltem a kutatas f6 modelljét, amellyel a jatékositas haszndlati hajland6sagat tobb

valtozé mentén tudtam mérni.

A vizsgélat tobbek kozott kitért a két oktatdsi szinten 1évé hallgatok észlelt hasznossag
megitélésében a jatékositds esetén, a technoldgia nyitottsdgdra, valamint hogy mennyire
szivesen vizsgaznanak egy jatékositott keretrendszerben. A vizsgalat eredményei alapjan
elmondhatjuk, hogy a két korosztaly kozott nem tapasztalhaté kiilonbség a hasznossag
megitélésében, mind a két csoport pozitiv elényt tarsit a gamifikdciohoz. Ezzel szemben a
kozépiskolas hallgatok jelentdsen pozitivabban allnak egy jatékositott keretrendszerben torténd

vizsgahoz, mint az egyetemistak (p <0,05).

A pilot kutatds eredményei szadmos iranymutatdst nyujtottak a kutatdsom tovabbi
meghatarozasahoz, valamint Gjabb kutatasi kérdéseket és célkitlizéseket fogalmaztam meg a
segitségével. A tanulmany eredményei megalapoztdk az értekezésem egy Ujabb hipotézisét
(H5), mivel ilyen kis korkiilonbség esetén is tapasztalhatdo volt a generacios kiilonbség

(KOVACS et al., 2020).
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4.3. A vizsgalt minta demografiai bemutatasa

A modell elemzéséhez hasznalt regresszios eljardsok és a leird statisztika elkészitése elott
fontos az adattisztitas, ahol szamos hibatipusra kell odafigyelniink (RAHM ¢és DO, 2000). A
kiugroé értékek, hidnyos vagy téves adatok sziirése utan a hallgatoi kérdéiv N H = 350-es minta
keriilt elemzésre, mig az oktato6i oldalrél N ©= 51. A hibas és hianyos kitoltések szama 1% alatt
volt, amely jonak tekinthetd. A kovetkezd tablazat szemlélteti a két kérddiv demografiai

eredményeit. A kérdéivek megtalalhatok a dolgozat mellékletében (1. és 2. szamu melléklet).

6. tablazat A Kitoltok szociodemografiai jellemz6i

Hallgatoi Oktatoi Osszesen
Item Kategoria NH Arany (%) N©  4r any (%) N
Nem Férfi 137 60,9 27 47,1 164
N6 213 39,1 24 52,9 237
Osszesen | 390 100 51 100 401
Atlagéletkor 20,9 - 40 :
Atlagos oktatdi tapasztalat (év) - - 13 >
Képzettség
Altalanos iskola 7 2 - -
Kozépiskola 278 79,4 - -
BSc/ Féiskolai végzettség 52 14,9 - -
MSc/ Egyetemi végzettség 12 3,4 24 52,9
\F::g[; étzglgtori vagy magasabb ) ) 27 471
Osszesen | 350 100 51 100 401
Lakéhely Févaros 6 1,7 2 2
Megyei jogli varos 95 27,1 34 66,7
Varos 159 45,4 13 25,6
Falu 90 25,7 2 59
Osszesen | 390 100 51 100 401

Az N "jeloli a hallgatoi kérddivet, mig az oktatéit az N © prezentdlja

Forras: Sajat szerkesztés, 2021
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A kérdéiv legfontosabb demografiai jellemzdit a 6. tdbldzat taglalja részleteiben. A sziikitett
célcsoport mentén torténd szegmentdlds miatt az eredmények nem tekinthetok
reprezentativnak. A két vizsgalat elemszama N=401 {6 volt. A nemek aranya a hallgatoi kérd6iv
esetén 60% férfi és 40% nd volt (N M), mig az oktatdi kérddiv esetén a férfiak aranya 47%
szemben 53% noi oktatoval (N ©). A kitoltk atlagéletkora a hallgatok esetében 20,9 év volt,

mig az oktatok esetén 40. Az oktatoi tapasztalat dtlagosan 13 év volt a kitdltok korében.

A kitolték végzettségét tekintve, dontéen kozépfoku végzettséggel rendelkeznek (79,4%),
valamint 14,9%-a BSc vagy féiskolai végzettségii volt. Ez arra utal, hogy a kit6ltok jelentds
része egyetemi tanulmanyait folytatd, fels6foku végzettséggel még nem rendelkezd,
alapképzésben résztvevd hallgatd, amely a holabda moddszerbdl adddhat. Lakohely tipusa
szerint elmondhato, hogy a megyei jogu varosban és a varosban él6k 6sszesen a hallgatoi minta
(N'") 72,5%-4t teszik ki, mig a fovarosi és falusi kit6ltdk mindossze 27,4%. Ez az arany az
oktatok esetén (N ©) varos és megyei jogu varosok egyiittesen a minta 92,3%-4t adja, szemben

a fovaros és faluban é16k a 7,8%-at.

Adjunktus
24%
B Tanarsegéd
Egyetemi tanar
ﬂ PhD hallgatd

Docens

m Ugyvivé szakértd

22. abra Az oktatéi kitoltések aranya beosztasok szerint (NO=51)
Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Az oktatoi kérddivet vizsgalva, érdemes kitérni a kitoltok beosztds szerinti megoszlasara.
Léthatjuk, hogy az (N°=51) oktatok esetén a legtobb kitdltést a PhD hallgatok valasza adta,
amely a fiatal oktatasban résztvevoket prezentalja (37%). Ezt koveti 25%-kal a docensek ¢és
24%-kal az adjunktusok, amely az egyetem tapasztaltabb oktatoit reprezentalja a kitoltéseikkel.
A tanarsegédi és az ligyvivo szakértd poziciokbdl a kitdltések minddssze 10%-a adodott. Ez a
két csoport pedig a frissen végzett PhD hallgatokat jelolheti, akik ugyancsak dontden a fiatalabb
oktatokat jelentik. Végiil, de nem utols6 sorban az egyetemi tanarok a minta minddssze 4%-at

teszik ki, azonban nem felejthetjiik el, hogy az egyetemeken bel6liik van a legkevesebb.
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Egyetem és karok tekintetében (7. tabldzat) a kitoltok 63%-a a DE-GTK-hoz kothetd, 9% a
DE-MEK-hez, mig a Debreceni Egyetem tovabbi karairol 20,9% adta a teljes mintat (N=401).

7. tablazat A Kitoltok egyetemek és karok szerinti bontasban (N=401)

Hallgato | Oktato N%

DE-GTK 202 50 58%
DE-MEK 38 6%
DE-BTK 21 5%
DE-TTK 19 4%
DE-AOK 15 4%
DE-IK 13 1 11%
Kozépiskola 7 1%
egyéb egyetem 20 1%
DE-NK 8 2%
DE-MK 5 6%
DE-GYTK 2 2%

Osszesen 350 51 100%

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Osszesitve nézve a Debreceni Egyetemhez kothetd kitdltések az dsszes kitdltés 93,3%-at adja,

mas egyetemek 3,2%-at, mig a tovabbtanulas el6tt allo kozépiskolasok a minta 3,5%-a volt.

A 8. tablazar tartalmazza a kitoltok generacionkénti megoszlasat. Az egyes generaciok

felosztasat a szakirodalmi részben hivatkozott szerzok korcsoportjait tartottam mérvadonak.

8. tablazat A teljes minta generacioként és nemek szerinti megoszlasa (N=401)

Baby Boomers X generacio Y generacié | Z generaci6 | Osszesen
Feérfi 6 9 22 124 161
N6 1 11 24 204 240
Osszesen 7 20 46 328 401
Ardny 2% 5% 11% 82% 100%

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Ezek alapjan csak az egyetemen aktivan résztvevd generaciokat vizsgaltam, ahol a Baby-

Boomer generaciohoz a teljes minta 2%-a, az X generaciohoz az 5%-a tartozott. Ok azok az

egyetemi oktatok (adjunktus, docens, professzor) akik tobb éves tapasztalattal rendelkeznek.

Az Y generacioba dontden a fiatal oktatok tartoznak (adjunktus, iigyvivo szakértdi és a PhD

hallgatok), valamint néhany (22 f6) MSc tanulményait végzé hallgatok tartoztak. Ez a

korcsoport dsszesen a minta 11%-at adta. A Z generaciot pedig (82%) teljes egészében a

hallgatok adtak.
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4.4. A kitoltok gamifikacios eldismerete

Ahhoz, hogy egy adott technologia hasznalati hajlandosagat vizsgaljuk, érdemes attekinteni a
kitoltok gamifikacids eldismereteit. A jatékositas ismeretének és hasznalatanak mérését a 9.
tablazat részletezi, ahol a ,,nem ismerem” 1-es értéket kapott a Likert-skalan, mig a rendszeres
hasznalatot az 5-6s értékkel jeloltem. A kovetkezo tablazat illusztralja a hallgatoi és oktatoi
valaszok megoszlasat. Szembetiing, hogy a hallgatok 34%-a nem ismeri a gamifikaciot, mig ez
oktat6i oldalon minddssze 20% volt. A masodik csoportba azok tartoztak, akik hallottak mar a
fogalomrdl, azonban nem alkalmaztdk még, vagy nem tudnak rola. Ez az arany a hallgatok
javara 30%, mig az oktatok 25%-a jelolte ezt a valaszt. Azok aranya, akik oktatdsra vagy
tanulasra hasznaltak 21% a 29%-hoz. A rendszeres hasznalok meglepden kevesen voltak, mivel

a hallgatok 2%-a jelolte be ezt a lehetdséget, mig a tanari oldalrdl 6%-a volt a valaszoknak.

9. tablazat A hallgatok gamifikacios eléismerete és hasznalata (G1)

Hallgato | Megoszlas | Oktaté | 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 9. tablazat alapjan a kitoltd hallgatok és oktatok gamifikéacios eldismeretében kiilonbség
mutatkozik, melynek alatamasztasara a 10. tdblazatban elvégzett Mann-Whitney proba
eredményét lathatjuk. A rangaltlagok kozott szignifikans kiilonbség mutatkozik (p<0,01). A
véalaszadd hallgatok az o6t fokozati skalan atlagos ismeretei 2,274 volt, mig az oktatok

eléismerete és hasznalatanak értékei 2,765.

10. tablazat A jatékositas ismeretének és hasznalatanak vizsgalata

Forras: Sajat szerkesztés, 2021
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Statusz N Rangaitlag | Rangisszeg
G1. A jatékositas modszerét...  Hallgatok 350 195,34 68367,50
Oktatok 51 239,87 12233,50
Osszesen 401
Mann-Whitney U 6942,500
Wilcoxon W 68367,500
Z -2,662
Asymp. Sig. (2-tailed) (p-érték) 008



Emellett a kérddiv segitségével vizsgaltam bizonyos kdzismert jatékositott alkalmazasok
hasznalatat is, amely eredményeit a kovetkezd tablazat szemlélteti. Ezek az alkalmazasok az
atlagos felhasznalok altal is ismertek lehetnek, mivel az élet szamos teriiletét igyekeztem
lefedni veliik. Bekertiilt a Kahoot, mint feladatsorok, tesztek és kvizek 6sszeallitasara alkalmas
online szoftver, a Learning Apps, mint tankocka fejleszt6 eszkoz, a Duolingo és a Drops, mint
nyelvtudast segité applikacid, valamint az aktivitds jatékositdsdval foglalkozd Strava

alkalmazas is.

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

Hallgato Oktato 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

A 11. tablazatrdl leolvashatjuk, hogy az egyes alkalmazasok hasznalati aranyaban hasonlosag
mutatkozik. A legtobbet hasznalt mind oktatdi, mind pedig hallgat6i oldalrdl a Kahoot és a
Duolingo applikacio voltak. A hallgatok kozel 70%-a mar hasznalta az alkalmazasokat, mig az
oktatok ~43%-a. A harmadik legtobbet igénybe vett app a Learning Apps volt, mind tanari,
mind pedig didk oldalrdl. Emellett hallgatoi oldalrdl kozel azonos hasznélattal jelent meg Drops
nyelvismeretet timogatd interaktiv szoftver. A legkevesebbet hasznalt applikacio a Strava
aktivitast jatékositdo szoftver volt, azonban a tanari oldalrdl vizsgalva magasabb aranyban
hasznaljék ezt az alkalmazast a hallgatokhoz képest. Az eredmények alapjan elmondhato, hogy
szignifikans kiilonbség mutathaté ki a hallgatok és az oktatok jatékositassal kapcsolatos

eldismereteiben.
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4.5. Jatékositas altalanos megitélése

A jatékositas alkalmazasanak, illetve az arra irdnyul6 hasznalati szandék lehetdségeirdl csak

akkor beszélhetiink, ha ismerjiik a kitoltok altalanos megitélését a témakorben. Elsé sorban a

"o

jatékositas melletti és elleni érveket vizsgaltam, amit a kovetkez6 abrak szemléltetnek.

Jobb jegy szerezés konnyebb [EEINAENT ass 130 18
Aktivitast novel [@8J5 62 165 13
Versenyhelyzet §81220 7070 136 e
Elvezetesebb tanora [l 29 134 22

Motivacio 220769 181 - us
Erdeklsdes felkeltes  §0125° 183 S
Konnyebb megértés - 0778 210 o w

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

23. abra A jatékositas melletti érvek megitélése N=401

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Altalanossagban elmondhatd, hogy a jatékositas melletti érvek pozitiv megitélésben
részesiiltek. A hallgatok és az oktatok szerint is meghatarozo pozitivum a motivacio, a tananyag
konnyebb megértése és elsajatitdsa egyarant. Véleménylik szerint versenyhelyzetet képes
teremteni egy-egy jatékositott feladat, amely akar a csoport teljesitoképességére is hatassal
lehet.

Kiemelked6 a tanorak élvezeti értékének javitasa és a diakok érdeklédésének felkeltése, amely
a szakirodalomban olvasottakkal egybecseng. Azonban annak megitélése, hogy konnyebben
lehetne jobb jegyet szerezni vagy jobb jegyet adni jatékositas alkalmazasa esetén mar megosztja

a hallgatok ¢€s oktatok véleményét, amely a két oldal érdekellentétét is jelezheti.
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Ezzel parhuzamosan a kontra érvek esetén megallapithatd, hogy legkevésbé a jatékositas
haszontalansagaval nem értenck egyet (24. dbra). A legtobben nem talaljak komolytalannak,

azonban az ora haladasaval kapcsolatban mar kételyek meriilnek fel a kitoltdkben.

Haszontalan - | s s
Komolytalan - |EE T e e 4 i
Simonkérés ssszhane T %
Lassabban halad az 6ra _ 72 13
Koncentréci6t csskkent |70 ez e e
Figyelemeltereld | e e sl
Nem ad tudast | e o T s B

0 50 100 150 200 250 300 350 400
Hnem értek egyet = inkabb nem értek egyet = nem tudom elddnteni
inkabb egyetértek m teljes mértékben egyetértek

24. abra A jatékositas elleni érvek megitélése N=401

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Tehat hasznossag értelmében ugyancsak pozitiv megitélése van a didkok és tanarok korében a
jatékositasnak, de tobben az iddkeret hianyatdl tartanak és hogy megszokotthoz képest
lassabban haladna az o6ra. Emellett dominansan megjelent a hallgatoi kitoltok korében

kételyként, hogy egy esetleges szdmonkérés €s a leadott tananyag 6sszhangba lenne-e.

Fontosnak tartottam a hallgat6i €s az oktatdi véleményeket tiikr6z6 eredményeket is prezentalni
abbol az aspektusbol, hogy mennyire felelnek meg szamunkra a jelenlegi oktatasi formak,
mennyire tartjdk megfelelének a véltozd tanuldi igények és trendek szdmara. Ezt a 25. dbra
szemlélteti, ahol az 1-es érték a nem ért egyet, mig az 5-0s érték az allitassal teljes egyetértést

fejez ki.
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Az oktatasi formak megitélése mind a hallgatok, mind pedig az oktatok szdmara egy nehéz
kérdésnek mondhatd. Kozel normal eloszlast valaszokat lathatunk a csoportokban, igy
kijelenthetd, hogy egyértelmii pozitiv vagy negativ megitélése nincs sem a hallgatok, sem pedig
az oktatok szamara a jelenlegi oktatasi formakkal kapcsolatban. (Tanuldk atlaga: 3,1; szoras:

1,19, mig az oktatok atlaga: 2,67; szoras: 1,12).
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Oktatok = Hallgatok

25. 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 felsdoktatasban, mint a gamifikacié mar mas eredményeket lathatunk.

5 2 137
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Oktatok = Hallgatok

26. abra Sziikség van olyan alternativ oktatastechnikai médszerekre, mint a jatékositas

(N=401)

Forras: Sajat szerkesztés, 2021
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A 26. dbra alapjan elmondhatjuk, hogy a kit6lték altalanos megitélése az oktatasi formakhoz
képest nagyobb ardnyban eltér. Egyontetiien a hallgatok és az oktatok is sziikségét érzik olyan
ujszerit megkdzelitésnek, alternativ oktatastehcnikai modszerek bevezetésének, mint a

gamifikacio.

A szamitogépes kultura és technologiafejlodés, valamint a fiatal generaciok bekeriilése a
felsdoktatasba indokoltta teszi az ilyen €s ehhez hasonlo technikara, vagy akar IoT eszkozdkre
alapozott oktatast. Ezt Bartha és Gubik oktatasi kihivasok miivében alatamasztotta (BARTHA
¢s GUBIK, 2018). A digitalis pedagogia napjait éljiik, igy a netgeneracié szamara a frontalis
oktatas hatékonysdga megkérddjelezhetd, oktatdi és intézményi oldalrol kell tamogatast

nyujtani a hallgatok szamara egyes készségek elsajatitasahoz.
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27. abra A hallgatoi és oktatoi valaszok eredményei egy jatékositott keretrendszerben

torténo vizsgaztatasra valo nyitottsag kérdésében

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

A pilotkutatasban mar vizsgéltam a kozépiskolasok és az egyetemistak korében, hogy a két
csoport mennyire szivesen vizsgazna egy esetleges jatékositott keretrendszerben. Annak
eredményeként szignifikans kiilonbség volt mérheté a két csoport megitélése kozott, igy a
fiatalok szivesebben Vizsgaznanak jatékositott keretrendszerben.. A 27. dbra szemlélteti a
kutatasban résztvevd (N=401) hallgaté és oktatok véleményét. Megallapithatd, hogy a
hallgatok inkabb pozitivan allnak a lehetdséghez, mig oktatdi korokben megosztd kérdésnek

bizonyult.
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Ezen eredmények mentén a pozitiv megitélés alatt harom oldalrol vizsgaltam a problémat,
nyitottsag, motivaltsag és sziikségesség. Kritériuma, hogy mind a hallgatoéi és az oktatoi
valaszok atlaga eléri a 4-es értéket. A nyitottsag esetén (G2), a motivacio tekintetében (G3),
valamint a sziikségesség mérésére a (E2) valtozokat vizsgaltam, melyek atlagait a 12. tdbldzat

tartalmazza.

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

Viltozok Hallgatdi valaszok atlaga Oktatoi valaszok atlaga
Nyitottsag (G2) 4,177 4,254
Motivaltsag (G3) 4,120 4,098
Sziikségesség (E2) 4,060 4,137

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

13. tablazat A jatékositas altalanos megitélésének eredménye statusz szerint

Mann-
Rankok | Whitney | Wilcoxon p
Statusz N Rankatlag | 6sszege U W Z | érték
Hallgato 350 199,23 |69732,00
G2 Oktato | 51 | 21312 |10869,00
Nyitottsag 1 —
Osszes 401 8307,0 | 69732,0 |-0,862 |0,389
Hallgato 350 200,65 |70226,50
93', ., | Oktato 51 203,42 |10374,50
Motivacid |—
Osszes 401 8801,5 | 70226,5 |-0,172|0,864
Hallgato 350 198,82 |69586,00
B2 Towae | 51 | 21598 |1101500
Sziikségesség |—
Osszes 401 8161,0 | 69586,0 |-1,050 (0,294

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Ahhoz, hogy megvizsgaljam a hallgatok és oktatok megitélésében mutatkozik e kiilonbség, Gjra
Mann-Whitney prébat végeztem az el6z6 harom (G2, G3, E2) valtozo esetében, a statusz
(hallgato vagy oktatd) dimenzidjadban. A 13. tablazat eredményeit tekintve elmondhatd, hogy
egyik valtozo esetében sem mutathatd ki szignifikans kiilonbség a két minta atlagai kozott
(p>0,05), tehat bizonyitott, hogy mind a hallgatok mind pedig az oktatok altalanos megitélése
pozitiv (x>4,00). Az el6z6 megallapitasok és a tablazat értékei aldtdmasztjak, hogy a H2

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

Korabbi szakirodalmakban olvasottakra alapozva, miszerint a jatékositds els0 sorban a

motivaciora, élvezeti érték javitasara (pl.: flow élmény) valamint érdeklddés felkeltésére
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kivaloan alkalmazhaté modszer a marketing, az oktatas és a humanerdforras teriileten egyarant,
megvizsgaltam az 5. hipotézisemmel dsszhangban, hogy a felsdoktatasban ezek a valtozok
milyen mértékben jarnak egyiitt, mutatnak-e szignifikans pozitiv korrelaciot a jatékositas
pro/kontra megitélésénél. Ennek eredményét a kovetkezd 14. tdbldzat prezentalja. Mivel
ordinalis valtozok kertiltek 0sszehasonlitasra, igy a Spearman-féle rangkorrelacidval kertiltek
kiszamitasra 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 Osszefiiggést mutat a két valtozo kozott.

14. tablazat A pro és kontra megitélésben szereplé motivacio, érdeklodés és élvezeti

érték korrelaciéi (N=401)

PRO1_ felkelti
az PRO1_élvezetesebbé
érdeklodésemet | PRO1 motival teszi az orat
PRO1_felkelti az Korrelacios e o
érdeklédésemet egyiitthato 1,000 0,571 0,600
p-érték ,000 ,000
N 401 401 401
PRO1_motival i(;ririfgg;:gs 0,571 1,000 0,544™
p-érték ,000 ,000
N 401 401 401
s I B
p-érték ,000 ,000
N 401 401 401

**_ Korrelacid szignifikéans p<0,01 szinten (2-tailed).

Forras: Sajat forras, 2021

Az eldz6 tablazat pro és kontra megitélésben szerepld motivacio, érdeklddés és €lvezeti érték
korrelacioit szemlélteti. Lathatjuk, hogy mind a harom valtoz6 esetén pozitiv korrelaciot
tapasztalhatunk p<0,01-es szignifikancia szinten. Ezek alapjan az érdeklodés felkeltése 0,571-
es rangkorrelacios értékkel kozepesnek tekinthetd, mig az oOra élvezetesebbnek valo
megelésével 0,6-os értékkel erds korrelaciot mutatnak. Mivel az eredmények szignifikansan

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

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

motivaltabbak lennének.

A két csoportositd tényez0, mint a statusz €s 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 aktivizacio fiiggvényében. Ezt
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kovetden igyekeztem megbecsiilni az egyes kategoriakba vald keriilés esélyét ordinalis
logisztikus regresszidval, hogy megtudjam milyen valdszinliséggel keriilnek ki az egyes

valtozok értékei nemek és statusz tekintetében az el6zéekben vizsgalt valtozok esetében.

15. tablazat A jatékositas altalanos megitélésének eredménye nemek szerint

Mann- |\ picoxon P
Rankok Whg”ey W Z | ertek
Statusz N Rankatlag | osszege
Férfi 164 193,46 317275
G2. o
Nyitottsag N6 237 206,22 48873,5
Osszes 401 18197,5 | 31727,5 |-1,168|0,243
Férfi 164 193,16 31678,0
G3. INs 237 | 20643 | 489230
Motivacio
Osszes 401 18148,0 | 31678,0 |-1,211|0,226
Férfi 164 199,21 32671,0
G5. Aktivitas | NO 237 202,24 47930,0
Osszes 401 19141,0 | 32671,0 |-0,275|0,783

Forrdas: Sajat forras, 2021

A 15. tablazatrdl leolvashatd, hogy a feltételezett nemek kozotti kiilonbségek az altalam
lehatarolt nyitottsag, motivaltsag s aktivitas valtozoi esetén nem fejtenek ki szignifikans hatast

(p>0,05). Ezzel 6sszhangban a H4 hipotézisemet elvetem.
H4 A férfiak tobb idot toltenek jatékokkal, igy feltehetéen nyitottabbak a jatékositasra is.

A regresszio eredményeit a 16. tablazatban lathatjuk, ahol a valtozokat tekintve elmondhatjuk,
hogy egy esetben mérheté szignifikans kiilonbség a csoportositd tényezok alapjan. Ennek
értelmében, a jatékositas aktivitds noveld hatdsat az oktatok és hallgatok masképp itélik meg
(p<0,01). A hallgatokkal szemben az oktatok magasabb kategoriaba vald eséséhez kapcsolodo
esélyhanyados log-értéke 0,6912-vel né (p=0,009), ami a gyakorlatban azt jelenti, hogy az
oktatok a jatékositas aktivizalod hatasat magasabbra tartjak a hallgatoknal.
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16. tablazat Ordinalis logisztikus regresszié két csoportosité valtozo fiiggvényében

Fiiggo valtozo Fiiggetlen valtozé | Koefficiens | p-érték
Nyitottsag (G2) Statusz 0,8432 0,399
Motivaltsag (G3) Statusz 0,0024 0,992
Aktivitas (G5) Statusz 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 kapcsolodéan az utolsd csoportositd tényezd a generacioként torténd
eltérések vizsgalata. A kovetkezOkben a hasznalti hajlandosdgra és a korosztalyok
generacionkénti kapcsolata keriil feltarasra. A késObbiekben vizsgalatra keriild faktorsulyok
alapjan (19. tabldzat), kivalasztasra keriilt az ordinalis regresszidban alkalmazott valtozé. igy
a legmagasabb faktorsulya BI3 mint fliggd valtoz6 és a generaciokba (GEN) valo tartozas

fliggetlen valtozo kapcsolatat szemlélteti a kovetkezd tablazat.

17. tablazat Generacios kiilonbségek a jatékositas hasznalati hajlandésagban

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

Forras: Sajat forras, 2021

A 17. és 8. tablazat értelmében, a hasznalati hajlandosag és a generaciok kozott szignifikans

kapcsolat mutatkozik (**p<0,01).

18. 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 1ddésebb generdcioba vald tartozds csokkenti a hasznélati hajlandosag értékelését
(koefficiens: -0,2234). Ezzel igazoltam, hogy a magasabb korcsoportok felé haladva, a

jatékositas hasznalati hajlandosaga csokken. Ennek értelmében a HS hipotézisem elfogadom.

H5 Generacios kiilonbség mutatkozik a jatékositas hasznalati hajlandosagban.
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4.6. Az hallgatoi modell vizsgalatanak eredményei

Az egyes konstruktorok megbizhatosdganak €s érvényességének vizsgalatara konfirmatorikus
faktoranalizis lett alkalmazva. A konstrukcidk megbizhatésdgat a Cronbach-féle o-mutatd
segitségével mértem. Az a értékének meg kell haladnia a 0,7-es értéket, azonban feltaro jellegii
elemzésnél ez az érték mar 0,6-t6l jonak szamit (HAIR et al., 2010). A 19. tablazatrol
leolvashat6, hogy a kritérium minden esetben teljesiil. A konvergenciaérvényesség
ellendrzésére Fornell és Larcker illetve Hair és munkatirsai megallapitdsait alkalmaztam,
miszerint a standardizalt faktorsulyoknak és az atlagos kivonatolt variancianak (Average
Variance Extracted (AVE) meg kell haladniuk a 0,5-6s kiiszobértéket, tovabba az Osszetétel-
megbizhatdsdgi mutatonak (composition reliability (CR) a 0,7-es értéknél kell magasabbnak
lennie (HAIR et al., 2010; FORNELL és LARCKER, 1981). A mérési modell eredményeit a
kiiszobértékekhez hasonlitva, elmondhatd, hogy a nyolc konstruktor 1étezése igazolhato,

valamint minden indikator a hozz4 kapcsolodo valtozot reprezentélja.

19. tablazat Mérési modell validalasa (hallgatoi)

Itemek Standardizalt faktor suly AVE CR Cronbach alfa
Bl Bll 0,923
BI2 0,923 0,865 0,951 0,922
BI3 0,945
EE EE1 0,840
EE2 0,779
EE3 0713 0,603 0,858 0,796
EE4 0,768
FC FC1 0,746
FC3 0,681 0,529 0,818 0,712
FC4 0,732
FC5 0,723
HM HM1 0,902
HM?2 0,935 0,834| 0,938 0,901
HM3 0,902
LV LV1 0,855
LV2 0,891 0,761 0,905 0,844
LV3 0,871
PE PE1 0,884
PE2 0,909
PE3 0,839 0,721 0,911 0,871
PE4 0,756
SI Si1 0,770
SI2 0,827 0,666 0,856 0,712
SI3 0,848
SIN SIN1 0,825
SIN2 0,782 0,681| 0,865 0,766
SIN3 0,867

Megjegyzés. Az itemek mérése Likert-skalakon (1-5) tortént. az a.a Cronbach-féle mutatot, az AVE az dtlagos kivonatolt variancidt, a CR pedig
az osszetétel-megbizhatdsagi mutatot jeloli. Az egyes itemek Venkatesh és Ain munkdja alapjan keriiltek bevilogatisra (VENKATESH, et al.,
2012; AIN et al., 2016; ZHANG és SONG, 2013). A megbizhatosagi érték nivelése miatt eltavolitasra keriilt az FC2 item a szakirodalom

alapjan (HAIR et al,, 2011) Forras: Sajat szerkesztés, 2021
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A diszkriminancia érvényesség ellendrzésére tobb modszer talalhato (Cross-loadings tablazat,
Fornel-Larcker mutato, HTMT mutat6) a szakirodalomban, amely koziil a Fornel-Larcker
tesztje alapjan tortént a vizsgalat (FORNELL ¢és LARCKER, 1981). Kimondja, hogy a latens
valtoz6 AVE-értékek négyzetgyokének magasabbnak kell lennie, mint a t6bbi latens valtozo
kozotti korrelacid, amely a diagonal alatt talalhato. A szamitasok eredményeit a 20. tabldzat
értékei prezentaljak, ami alapjan megallapithatd, hogy vizsgalt valtozok elkiiloniilnek

egymastol.

20. tablazat Diszkriminancia vizsgalat (Fornel-Larcker) hallgatoi modell

Bl EE FC HM LV PE Sl SIN
Bl 0,930
EE 0,584 0,776
FC 0,443 0,599 0,727
HM 0,647 0,652 0,430 0,913
LV 0,752 0,644 0,455 0,707 | 0,873
PE 0,627 0,688 0,446 0,830 | 0,736 | 0,849
SI 0,649 0,675 0,545 0,742 | 0,705 | 0,784 | 0,816
SIN 0,452 0,341 0,314 0,293 | 0,511 | 0,367 | 0,368 | 0,825

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

A kovetkezd lépés, hogy az alapmodelliink illeszkedési mutatoit vizsgaljuk. A fontosabb

mutatokat a 21. tdbldzat mutatja.

21. tablazat Modell illeszkedési mutatok (hallgatoi)

Telitett Modell Besiilt Modell
SRMR 0,077 0,077
Chi-négyzet (X?) 1606,576 1606,576
NFI 0,762 0,762

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Az anyag és modszertanban mar emlitett CB-SEM-hez viszonyitva a PLS-SEM modszer esetén
nincs egyértelmti modell fittségi mutatd, igy egy értékkel nem lehet kifejezni. Azonban tobb
mutatd értéke is segitségiinkre lehet. Ezek koziil a szakirodalomban a standardizalt gyokérték
négyzet maradéka (SRMR) mutatdt vizsgaljuk elészor, ahol a 0,01-es de jobb, ha a 0,08-as
értéket nem haladja meg. Esetemben 0,077, amely értelmezésében jo illeszkedést mutat (HU és
BENTLER, 1999). Az NFI (Normed Fit Index) mutatd esetén a 0,95-6s érték vagy afolotti
értéket tekinti az irodalom kivalé illeszkedésnek, mig a Chi-négyzet eredményeit a bootstrap

eljaras eredményének fiiggvényében értelmezziik (HOOPER et al., 2008).
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A bootstrap eljards eredményei, modell hipotézisek (hallgatoi)

A modell eredményeit tekintve megallapithatd, hogy N"= 350-es mintaval 5-6s iteracioval
keriilt lefuttatasra a program. Az utegyiitthatok szignifikancia szintjének megallapitasa
bootstrap eljaras segitségével tortént meg, ahol 1500 volt a megadott almintak szama (HAIR et
al., 2010). A 22. tablazat p-értékei szerint megallapithat6, hogy harom ut kivételével mindegyik
ut esetén szignifikans hatasrol beszélhetiink Otszazalékos szignifikanciaszinten. A varhatd
teljesitmény (PE), a sziikséges varhato erdfeszités (EE) és az eldsegito feltételek (FC) nem

fejtenek ki szignifikans hatast, ezért célszerli ezt az utat kihagyni a modellbdl.

22. tablazat Az utegyiitthatok szignifikanciajanak tesztelése a hallgatoi modell

hipotézisek (Hwv) alapjan

Utegyiitthato Utegyiitthaté
U | erosmamin | Goomap | o | ek | bk
mintakbol) mintdkbol)
EE -> Bl 0,073 0,072 0,057 1,267 | 0,205
FC ->BI 0,014 0,019 0,042 0,336 | 0,737
HM -> BI 0,202 0,203 0,070 2,889 | 0,004
LV-> Bl 0,469 0,464 0,068 6,877 | 0,000
PE-> BI -0,099 -0,098 0,078 1,276 | 0,202
SI->BI 0,151 0,150 0,069 2,184 | 0,029
SIN -> BI 0,104 0,109 0,048 2,169 | 0,030

Forras: Sajat szerkesztés, 2021
A 22. tablazat alapjan a hallgatdi modell hipotézisei koziil elutasitom a Hwml, Hw2, HuS
hipotéziseket, mivel nem hatnak a modell fiiggd valtozdjara szignifikdnsan.

Az eredeti feltételezések alapjan nem szignifikans utak elhagyasaval (EE -> Bl, FC -> BI, PE-
> Bl) mig a tobbi tényezd ceteris paribusként a PLS utelemzést az eredetivel megegyezo

bootstrap algoritmussal jraszamitottam.

86



Az ujra lefuttatott modellre vonatkozoan megallapithat6, hogy az 6sszes ut esetén szignifikans
hatasokrol beszélhetiink (p<0,05) (23. tdbldzat). A kiils6 modellben elézetesen vizsgalt
mutatok és kritériumok (Cronbach-Alfa, AVE, CR, standardizalt faktorsulyok, Fornell-Larcker

kritérium) megitélése a nem szignifikans utak kihagyasaval nem valtozott meg az 1j modellben.

23. tablazat Bootstrap hipotézisvizsgalat a modositott hallgatéi modellben

Standardizalt
Béta Standard p-
Hipotézisek | Kapcsolatok | Koefficiens hiba |t-érték | érték | Dontés | f2 q?
Hml* PE->BI - - - - Elutasitva | - -
Hwm2* EE->BI - - - - Elutasitva | - -
Hwm3 SI1->BI 0,156 0,061 2,486 | 0,013 | Elfogadva| 0,023 0,328
Hw4 HM->BI 0,170 0,057 3,027 | 0,003 |Elfogadva| 0,028 | 0,628
Hu5* FC->BI - - - - Elutasitva |- -
Hwv6 LV->BI 0,469 0,065 7,251 | 0,000 |Elfogadva| 0,203 0,499
Hwm7 SIN->BI 0,109 0,050 2,101 | 0,036 |Elfogadva| 0,021 0,328

Megjegyzés: * A 22. tablazat p-értékei alapjan az eredeti modell ezen valtozoihoz kapcsolodo
hipoteziseket elvetettem. Az R? értékek nagysaganak a prediktiv pontossag kritériumakeént torténd
értékelése esetén 02 0,35 magas, 0,15 kozepes mig 0,02 koriili érték alacsony pontossdgot mutat.

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

A Cohen-féle 2 mutatja a hatds mértékét, amely megmutatja az exogén valtozé elhagyasaval
mekkora valtozast okoz az endogén valtozo determinacios egyiitthatojaban (R?) (HAIR et al.,
2014). Az értékek esetén 0,02 alatti értékek alacsony, 0,15 koriili értéke kozepes hatdst, mig a
0,35 vagy magasabb érték erds hatast mutat. Megallapithat6, hogy az elvart tanulasi érték (LV)
kozepes hatast fejt ki. A szignifikans eredmények miatt azonban nem hagyhatjuk ki az
elemzésbdl a masik harom valtozot (SIN, HM, SI) sem, amik kozepesen-alacsony hatassal
birnak. A kozvetlen hatasok értelmezésében a 28. dbra nyilain szerepld standardizalt
utegyiitthatok () alapjan megallapithato, hogy a latens valtozok kdzott minden parositas esetén

pozitiv hatasokkal szamolhatunk.
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A jatékositas hallgatéi hasznalati szandékat magyardzo valtozok modelljének szignifikans
hatasait 28. abra mutatja be szamunkra. Az eredeti modell exogén valtozoi koziil a varhatd
teljesitmény (PE), a varhat6 elvart eréfeszités (EE), és a konnyit6 feltételek (FC) nem kertilt be

a végleges modellbe.

Szocialis rahatas
(5D

Hedonikus
Motivacio 5
(HM) R*=0,610

Hasznalati szandék

(BI)
Elvart tanulasi érték

)

Személyi innovacio
(SIN)

28. abra A jatékositas hallgatoi hasznalati szandékat magyarazé valtozok modellje

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Abban a tarsadalmi rahatas (SI), a hedonista motivacio (HM) az elvart tanulasi érték (LV)
valamint a személyi innovaci6 jelent meg fiiggetlen valtozoként. A kozvetlen hatisok a
modellben a nyilak folott feltiintetett standardizalt Wtegyiitthatokkal tortént, amir6l
megallapithatd, hogy minden szignifikdns kapcsolat esetén pozitiv hatds tapasztalhato.
Konstatalhatd, hogy a legerdteljesebben az elvart tanulasi értéknek (LV) van szerepe (f =
0,469), melyet a hedonikus motivacio (HM) (B = 0,170) kovet. A tarsadalmi rahatas (SI) a
harmadik szignifikansan hat6 faktor a modellben (p = 0,156) mig a személyi innovacié (SIN)
(B = 0,109) értékkel a legkevésbé hat az R2-re. Osszességében tehat jatékositas hallgatoi
szandékat magyaraz6 modell (BI) magyarazoereje 61,2%, amely tarsadalomtudomany teriiletén
jo értéknek felel meg. Ez a gyakorlatban azt jelenti, hogy a hallgatok hasznalati hajlandosagat
leginkabb a jatékositas egyszer(i hasznalat/ jobb teljesitmény arany, azaz a befektetett energia
¢és a kapott eredmény lehetdsége befolyasolja leginkabb. Emellett a technoldgia hasznalatabol
eredd ¢élmény, szorakozas bir hatassal. Ezt kovetden a hallgatok szamara fontos személyek
véleménye is befolyasolja, akik lehetnek mentoraik vagy csaladtagjaik. Tovabba legkisebb
mértékben, de szignifikansan befolyasolja az Oket koriilvevd technoldgiai Gjitasokra vald

nyitottsaguk.
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4.7. Az oktatoi modell vizsgalatanak eredményei

A hallgat6i modell vizsgalatahoz hasonloan a kiilsé modell mutatdi €s kritériumai (Cronbach-
Alfa, AVE, CR, standardizalt faktorsulyok, Fornell-Larcker kritérium) a mar el6z6 kritériumok
alapjan minden esetben megfeleléek voltak (24. tabldazat). Tehat a Cronbach's Alpha értékei

minden esetben meghaladja a 0,7-et, a CR értékei magasabbak mint 0,7, valamint az AVE

mutatdszamai is minden esetben tobb mint a minimum 0,5-0s érték.

24, tablazat Kritériumok teljesiilése az oktatoi modellben

Cronbach-Alfa CR | Atlagos kivonatolt variancia (AVE)
Bl 0,930| 0,955 0,877
EE 0,857 0,902 0,697
FC 0,768| 0,848 0,583
HM 0,932| 0,957 0,881
LV 0,826| 0,896 0,742
PE 0,843| 0,891 0,677
Sl 0,748| 0,858 0,670

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

A 25. tablazatrol leolvashatjuk, hogy a diszkriminancia érvényesség feltételei is minden

valtozo esetén teljesiilnek, igy a valtozok kdzott nem mérhetd jelentds korrelacio, azaz minden

egyes konstruktor elkiiloniil egymastol.

25. tablazat Diszkriminancia vizsgalat (Fornel-Larcker) oktatoi modell

BI EE FC HM LV | PE | sl
Bl 0,937
EE 0,601 0,835
FC 0,593 0,680 0,763
HM 0,785 0,573 0,499 0,939
LV 0,699 0,676 0,564 0,764 | 0,862
PE 0,605 0,612 0,479 0,835 | 0,780 |0,823
S| 0,709 0,570 0,608 0,777 | 0,758 | 0,713 | 0,818

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

A modell illeszkedési mutatoit vizsgalva a 26. tdbldzat prezentalja a modell SRMR, Chi-

négyzet, valamint az NFI mutatokat.
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A tablazatban szerepld értékek az elézdekben alkalmazott hatarértékeket nem haladjak meg

(SRMR<0,01) azonban az NFI mutat6 az oktatdi modellben gyengébb illeszkedést jeldl, mint

a szakirodalomban meghatarozott érték (NFI<0,9).

26. tablazat Modell illeszkedési mutatok (oktatoi)

Telitett Modell Besiilt Modell
SRMR 0,094 0,094
Chi-négyzet (X?) 458,563 458,563
NFI 0,638 0,638

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

A kovetkezékben (26. tablazat) az oktatoi alapmodell utegyiitthatok szignifikanciaszintjét

mutatom be, ahol lathatjuk, hogy minddsszesen két esetben taldltam szignifikans hatast: (HM-

>BI és PE->BI).

A bootstrap eljards eredményei, modell hipotézisek (oktator)

27. tablazat Az ttegyiitthatok szignifikanciajanak tesztelése az oktatéi modellben

b Utegyiitthaté
, Utegyiitthaté Uil 0 G5 szordasa L g .z
Ut . (bootstrap t-érték | p- érték

(eredeti minta) ntdkbol (bootstrap

ey mintékbol)
EE -> BI 0,119 0,119 0,126 0,942 | 0,346
FC ->BI 0,161 0,179 0,142 1,132 | 0,258
HM -> BI 0,715 0,691 0,193 3,698 | 0,000
LV-> BI 0,179 0,164 0,184 0,972 | 0,331
PE-> BI -0,358 -0,322 0,179 2,007 | 0,045
SI -> Bl 0,107 0,110 0,149 0,717 | 0,473

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Az el6z0 27. tabldzat eredményei mentén a végleges oktatdi hasznalati szandék modelljét és

hipotéziseit ebben az esetben is bootstrap eljarassal végeztem el, amit a 28. tabldzat szemléltet.

A modell eredményeit tekintve megallapithat, hogy N°= 51-es mintéval a hallgatéi modell

beéllitasaival megegyezden: 5-0s iteracioval, 1500-as alminta képzéssel keriilt Gjra lefuttatasra.
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A 28. tdablazat p-értékei alapjan megallapithatd, mindossze két ut esetén beszélhetlink

szignifikans hatasrol (p<0,05).

28. tablazat Boostrap hipotézisvizsgalat a modositott oktatoi modellben

st. Béta Standard p-
Hipotézisek | Kapcsolatok | Koefficiens hiba |t-érték| érték | Dontés f2
Hwu8 PE->BI -0,322 0,179 | 2,007 Elfogadva| 0,111
Hm9* EE->BI - - - - Elutasitva -
Hw10* SI->BI - - - - Elutasitva -
Hull HM->BI 0,691 0,193 | 3,698 | 0,000 |Elfogadva| 0,411
Hwl2* FC->BI - - - - Elutasitva -
Hwm13* LV->BI - - - - Elutasitva -

Megjegyzés: * A 21. tablazat p-értékei alapjan az eredeti modell ezen valtozoihoz kapcsolodo
hipotéziseket elvetettem.

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

A szignifikans hatasok alapjan modositott jatékositas oktatdi hasznélati szandékéat magyarazo
valtozok modelljét a 29. dbra prezentalja. Leolvashatdé a nyilakon szereplé standardizalt
utegyiitthatok (B) alapjan, hogy a varhato teljesitmény (PE) (B = -0,322) az oktatok esetén
negativ magyarazoerdvel bir a hasznalati szandék fiiggd valtozojara. Ezzel parhuzamban a
hedonikus motivacio (HM) (B = 0,691) a leger6sebb magyarazé erével bird valtozd a

modellben, ami az R?-re hat. A modositott oktatoi modell teljes magyarazoéereje (R?=0,712).

Varhaté tejlesitmény -0,322 R?=0,712
(PE)
Hasznalati szandék
@)
0,691
Hedonikus
Motivacio
(HM)

29. abra A jatékositas oktatdi hasznalati szandékat magyarazo valtozék modellje

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

H6 Van olyan kiilso tényezo, amely befolydsolja a jatékositasra torténo hasznalati

szandékot az oktatok és hallgatok esetén.

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

hatést fejtett ki a jatékositas hasznalati szandékara.
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5. KOVETKEZTETESEK, JAVASLATOK

A hazai felsdoktatas szamos eurdpai orszaghoz hasonloan, folyamatos atalakuldson ment at a
rendszervaltastol egészen napjainkig. Az 1999-es Bolognai rendszer bevezetése a nemzetkozi
sztenderdek felé vald elmozdulast szorgalmazta, amely folyamat egyes részei a mai napig is
tartanak. A fels6oktatas nemzetkdzivé valasaval a hazai egyetemeken is megjelentek a kiilfoldi
hallgatok, melyek szdma egyetemenként, karonként de még szakonként is jelentds eltéréseket
mutat. fgy az egyes egyetemek versenyképességében az intézményi rendszeren és a hatterén
feliil megjelentek olyan tényezok is, mint a technologiai nyitottsag, adaptaciod és innovativitas.
Az intézmények az egyes Uj szakmak megjelenésére, a piaci igényekre valaszul szdmos
lehetéséget probalnak bevezetni, (lasd dualis képzés) azonban a jatékositas mint
oktatastechnikai ajanlas csak néhany helyen megfigyelhetd. A Debreceni Egyetem, azon beliil
a Gazdasagtudomanyi Kara évr6l évre magas hallgatéi 1étszammal, valamint nagyfoka
nemzetkozi kapcsolatainak okdn szamos idegen nyelvi szakjara tobbszords tuljelentkezéssel
biiszkélkedhet, amely megkoveteli, hogy minden oktatdstechnikai 0jitas és reform terén az élen
jarjon. A hazai egyetemek koziil a versenyképesség hossza tavi megtartasa érdekében indokolt
lehet az infrastruktura fejlesztése mellett a pedagdgiai paradigmavaltas és az jabb oktatasi €s
tanulasi technologiak bevezetése, vagy azok tamogatasa, amit BAKONYI (2014) is
megfogalmaz a felsdoktatas versenyképességével kapcsolatban. Nem véletlen, hogy a
felsdoktatast vizsgalo tanulmanyok egyik kozponti téméja a technoldgia és az oktatas viszonya,
hisz az egyre olcsobban beszerezhetd IKT eszk6zok mara mar szinte mindenki szamara
elérhetdvé valtak, azonban egyes teriiletek és tarsadalmi rétegek kozott jelentds kiilonbség
mutatkoznak a jelenlegi online oktatas esetében is. A dolgozatban ezen megallapitasok mentén
a hazai és nemzetkozi szakirodalmat tanulmanyoztam az irodalomelemzés modszerével, ahol a
dolgozat kezdeti fazisaban az aktudlis trendeket és témakat vizsgaltam kulcsszavas tematikus
feltérképezéssel. Ezzel egyidejiileg az ehhez kapcsolodd elsé hipotézisemet miszerint a
jatékositas lehetdségét kevesen vizsgaljak hazai és nemzetkozi szinten elutasitottam, mivel
szamos szekunder kutatas szamol be az ellenkezdjérdl, azonban érdemes megjegyezni, hogy a
gamifikacid hazai irodalméban jelentds negativ eltérés mutatkozik. A hazai kutatok jelentds
része angolul publikédlja eredményeit, de az elmult években a témaban irt cikkek szama

emelkedo tendenciat mutat.

Mig tobb kutatas a jatékokkal toltott id6 alapjan egyértelmtien a férfiakat emeli ki, az ehhez
kapcsolddo masodik hipotézisem, amely a férfiak jatékkal toltott ideje és a jatékositasra valo
nyitottsag pozitiv kapcsolatara irdnyult nem bizonyitott. A valaszadok nyitottsagaban a nemek

k6zo6tt nem mérhetd szignifikans kiillonbség.
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A jatékositas ismertségét tekintve statusz alapjan, oktatd és hallgatd kozotti kiilonbségeket
igyekeztem feltarni. Az eredmények tekintetében elmondhatd, hogy a jatékositas modszere a
Debreceni Egyetemen, kiilonds tekintettel annak Gazdasagtudomanyi Karara, az oktatok
magasabb ismerettel rendelkeznek a hallgatokhoz képest. Ennek egy lehetséges oka, a Kar
egyes oktatoi tObb modszertani képzésen vettek részt az elmult években, valamint az aktiv

gamifikacids témaban torténd vendégeldadoi tevékenysége.

A jatékositas altalanos megitélése a hallgatok €s az oktatok korében a DE- Gazdasagtudomanyi
Karan, altalanossagban pozitiv, igy a negyedik hipotézisem is elfogadasra keriilt az eredmények
tikkrében. Emellett a szakirodalomra alapozva pozitiv kapcsolatot feltételeztem az érdeklodés
felkeltése, a tanorak élvezeti értékének javitasa és a motivaltsag tekintetében, amely 6todik
hipotézisem is helyt allt, igy elfogadasra kertiilt az eredmények fejezetben. Ez egybevag mas
hazai és nemzetkozi kutatdsok eredményével, ahol szintén azonositottak ezeket a pozitivan hato
tényezOket (BARNA és FODOR, 2017; MEKLER et al., 2013; MARTINEZ-NUNEZ et al.,
2015; BICHEN ¢s KOCAKOYUN, 2018).

Mivel az egyetemen szamos generacid egyszerre van jelen, igy érdemesnek talaltam ezen
korcsoportok mentén is megvizsgalni a jatékositds hasznalati hajlanddsagat. Hipotézisem
szerint, generacios kiilonbség mutatkozik a jatékositas hasznalati hajlandosagban az
oktatasban. A vizsgalatok eredményeinek tekintetében elmondhatd, hogy az egyes
korcsoportok eldrehaladtaval egyre kisebb hasznalati hajlanddsagi értéket jeloltek a kitdltok
10%-os szignifikancia szinten. Ez az eredmény Osszhangban van mas kutatok eredményeivel

(GARCIA-JURADO et al., 2019; SUKMANINGSIH et al., 2020).

A tovabbi célkitlizések mentén a hasznalati szdndékra gyakorolt kiilsé hatasokat igyekeztem
feltarni, amit egy modositott UTAUT modell segitségével mind hallgatd, mind pedig oktatoi
oldalrdl elkészitettem és elemeztem. Ezt kovetden Osszedllitottam a hallgatéi és az oktatoi
hasznalati hajlandosagra kozvetlen hatd tényezdket. Ezek alapjan megéllapithatd, hogy van
olyan kiilsé tényezd, amely befolyasolja a jatékositasra torténd hasznalati szandékot az oktatok

¢s hallgatok esetén.

A hallgatéi végsé modellt tekintve elmondhato, hogy a tarsadalmi rahatas (Sl), a hedonista
motivacio (HM) az elvart tanulasi érték (LV) valamint a személyi innovaci6 (SIN) jelent meg
fiiggetlen valtozoként, amely a haszndlati hajlandosagot (BI) befolyasold tényezd. Az
eredmények tekintetében, a hallgatok hasznalati hajlandosagat leginkabb a jatékositas egyszeri

hasznalata és az azaltal clérhetd jobb teljesitmény aranya mozgatja. Emellett megjelent a
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technoldgia hasznalatdbol eredd €lmény ¢€s szérakozas. Ezt kovetden a hallgatok szamara fontos
személyek véleménye is befolyasolja. Tovabba legkisebb mértékben, de szignifikdnsan
befolyasolja az 6ket koriilvevo technologiai ujitasokra valod nyitottsaguk, melynek egyik oka az
lehet, hogy a kit6ltok nagy aranya a Z generaciohoz tartozik, igy szdmukra az 01j technologia a
napi rutinjukhoz tartozik. Ezen eredmények osszhangban vannak, mas felsboktatas és a
gamifikacio kapcsolatat vizsgalod technologia elfogadas vizsgalattal (CHUNG et al., 2019).
Azonban nem térhetiink ki a kihagyott valtozok vizsgalata alol. Az FC mint konnyito feltételek,
a varhato teljesitmény (PE), a varhatd elvart eréfeszités (EE), nem keriiltek be a végleges
modellbe. Konnyit6 feltételek esetében a mar emlitett generacios készségek magyarazhatjak a
valtoz6 hatasanak hianyat. Ezzel megegyezOen az e-learning oktatasi feliiletek esetén sem volt
hatassal a hasznalati hajlandosagra a konnyit6 feltételek (GONZALEZ et al., 2012). A fiatalok
technoldgidhoz kotddd viszonya magyardzhatja a PE és az EE valtozok kimaradésat is, mivel
nem tekintenek a technikéra relativ elényként, hanem a hétkéznapjuk részeként mar fel sem
tlinik nekik egy-egy technikai ujitds alkalmazéasa és elsajatitasa, ezaltal Davis megallapitasa
sem helytall6 esetiinkben, miszerint a technoldgia megtanulasa €s elsajatitasanak konnyedsége

(DAVIS, 1989) pozitiv hatassal van a hasznalati szandékra.

Az oktato1 modellt tekintve dsszesen két valtozo hatott szignifikdnsan a jatékositas hasznalati
hajlandésagara, melyek a varhato teljesitmény (PE) és a hedonikus motivacio (HM). Erdekes,
hogy a varhato teljesitményt az oktatok negativ tényezdként élik meg a hasznalati hajlandosag
fiiggvényében. Ennek egyik oka lehet, hogy az oktatok egy része a technoldgia sordn a
tevékenységének teljesitmény csokkenését érzékeli, amely a technoldgiai szorongasbol
adodhat. Ennek értelmében a relativ elonyt az oktatok egy része relativ hatranyként érzekeli

melyet Celik és Yesilyurt is bizonyitott korabban (CELIK és YESILYURT, 2013).

A legerdsebben hato tényezd az oktatdi modellben a hedonikus motivacio, amely a technologia
hasznalatabol ered6 élményt jelenti. Az oktatok korében a munka élvezeti értékét képes
novelni, igy nem meglepd, hogy a hasznalati hajlandésagot nagymértékben befolyasolja.
Raman és Don valamint Bower ¢s munkatarsai kutatasa is hasonlé eredményre jutott, a tanari

oldal vizsgalata soran (RAMAN ¢és DON, 2013; BOWER et al., 2020).
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Ezen eredmények fényében elmondhaté, hogy a célkitlizéseim szerint sikeresen
megvizsgaltam, hogy a technoldgiaelfogadds és - haszndlat egységesitett elméletének
(UTAUT) modellje alkalmazhato a jatékositas hasznalati szdndékanak mérésére, amely
eredményeként megallapithato, hogy tobb kiilsé tényezd befolyasolja a hallgatdi és oktatoi

hasznalati szandékot a jatékositas témakdrében.

29. tablazat Eredmények osszefoglalasa

Hipotézisek Eredmény

H1 Haza1 e qemzetkfm sz;nten kevesen vizsgaljak a jatékositas Elutasitva
lehetdségeit a felsdoktatasban.

H2 | A férfiak tobb iddt toltenek jatékokkal ezért feltehetéen Elutasitva
nyitottabbak a jatékositasra is.

H3 A _]?tekosna.s’altalanos megitélése a hallgatok és az oktatok Elfogadva
korében pozitiv.
Akik szerint a jatékositds felkelti az érdeklddést,

H4 | ¢lvezetesebbnek tartanak a tanérakat és motivaltabbak Elfogadva
lennének.
Generacios kiilonbség mutatkozik a jatékositds hasznalati

H5 | hajlandésagban. Elfogadva
Van olyan kiilsé tényezd, amely befolyasolja a jatékositasra

He | torténd hasznalati szandékot az oktatok és hallgatok esetén. Elfogadva

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Specifikus célkitlizésemmel 6sszhangban szerettem volna, ha a Debreceni Egyetemen és annak
Gazdasagtudomanyi Karan a gamifikacio megitélése javulna, valamint, hogy egy
szakirodalomra alapozott javaslatot tegyek a jatékositas esetleges oktatdi bevezetésére az egyes

kurzusok esetén, amit a kovetkez6 30. abra szemléltet.

A jatékositds nem minden szak és kurzus esetén bevezethetd! Fontos, hogy a kurzus témaja,

tipusa (eldadas vagy gyakorlat) nagyban korlatozza a hasznalhatdsagot!

Els6 Iépésként a dolgozat 8. abrajanak megfelelden meg kell allapitani a hallgatok mely jatékos
tipusba tartoznak. Ezt kovetden az egyes jatékmechanikak, dinamikak és elemek szambavétele
kovetkezik, amely a kurzusba torténé adaptalasara leginkabb alkalmas. Javasolt, hogy a
kivalasztott elemek szdma ne legyen tul sok, és lehetdleg a hallgatok jatékos tipusanak
(tobbségi) megfeleldt valasszunk. Amennyiben alkalmazast vagy uj technikat alkalmazunk,
ahol a hallgatdi aktivitds az eléz6ekhez képest magasabb szinten elvart, akkor a lehetd

legkisebb erdfeszitést igényldt valasszuk az 0 tecnhologia miatti esetleges szorongas elkeriilése
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miatt. Jogyakorlatok kozott emlitheté a Kahoot! és a LearningApps egyedi tankockai. Fontos,
hogy az erdfeszitésekkel megfelelé aranyban kell, hogy jutalmazzunk, azon beliil iS

igyekezziink problémamegoldast, a kritikus gondolkozast €s a csapatmunkat el6térbe helyezni.

A jatékositas bevezetése

1 Csoportosszetétel meghatarozasa

HEXAD jatékostipusok szerinti besorolas

Jatékmechanikak,
dinamikak és elemek kivalasztasa

3 Sziikséges eszkozok kivalasztasa

(pl. Kahoot, LearningApps, Socrative)

Lépések

1 Alkalmazas és aktivizalas

Csapatmunka, problémamegoldas, kritikus gondolkodas

5 Jutalmazas és értékelésértékelés

PBL triad (egyedi), értéket képviseljen

30. ABRA A JATEKOSITAS BEVEZETESENEK LEPESEI

Forras: Sajat szerkesztés, 2021

Ajanlott a PBL tridd alkalmazasa, azonban fontos, hogy egyedi tartalommal lassuk el az egyes
elemeket (személyre szabas az oktatéd stilusjegyeivel). Ez a pont igényel oktatdi oldalrol a
legnagyobb kreativitast, azonban ez az elem az egyik legfontosabb a siker érdekében. Ezen
kiviil a jutalmazés és értékelés esetén a legfontosabb, hogy amit adunk a hallgaté szdmara
értéket képviseljen. Ezek lehetnek pontok, kitizok, eldny, hatalom vagy barmi, amit értékelnek

¢s az irodalmi fejezetben bemutatésra keriiltek.
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A kutatds korlatai és jovobeli lehetoségei

A kutatas legfobb korlatai és jovébeli iranyai kozott elmliteném, hogy a tanulmany kvalitativ
mintdjabol adéddéan nem reprezentativ felmérésnek mindsiil, azonban kivaléan alkalmas a
hattérben rejlé Osszefiiggések ¢és folyamatok prezentaldsara. Ennek értelmében a teriileti
bovitést javasolndm a téméban, amely a Debreceni Egyetem egészén elvégzett kutatast,
valamint egy esetleges teljes felsGoktatasra kiterjedt felmérést is jelenthet. Ennek
kovetkeztében a szignifikdns hatasok, valamint az egyetemek megitélésében, oktatoi kozotti

kiilonbségeket is érdemes lehet megvizsgalni.

A dolgozat céljaival Osszefiiggésben javaslatomként a kvalitativ kutatds szakértdi interjukkal
vald bdvitését javasolnam oktatdi oldalrol, valamint kiegészitésként a véllalati szektorban

alkalmazott jatékositast alkalmazo cégek HR-vezetbivel egyarant.

Kiilon vizsgalatot érhet a jatékositds egy-egy specifikus esete a felsGoktatdsban, mint a
szimulacids alkalmazéasokkal torténd versenyek vagy a vallalati szféraban alkalmazott komoly

jatékok bevezetése és hatékonysag kapcsolata a vallalkozasok teljesitményére.

A kutatdsi modellek kihagyott véaltozoi, melyek nem keriiltek be a végsé modellbe, érdemes
lenne egy kés6bbi kutatds sordn okozati Osszefliggését megvizsgalni, amely mélyebben
feltdrhatnd az egyes hatd tényezdk mogott rejld belsé motivacidkat a hasznalati hajlanddsag

fliggvényeében.

A kutatas korlatai, valamint jovobeli lehetdsége kozott emliteném a megalkotott modellek
bdvitését 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 moderalo

valtozokkal vald bovités és az eredmények vizsgélata egy késdbbi tanulmany alapjat képezheti.

Emellett az oktatdi modell tjabb konstruktorokkal vald bovitése is egy jovobeli lehetdséget
jelenthet, amely mas korabbi alkalmazott valtozok kapcsolatat vizsgalhatja, mint: az észlelt
kockézat, bizalom, a személyes innovacid, valamint az eredményekre alapozva a technologiai

szorongds kiemelt vizsgélati lehetdséget rejthet magaban.

Végezetiil a kutatas témakorének és meglehetdsen gyors fejlodésének kdszonhetden fontosnak
tartom kiemelni, hogy az egyes elemzések és jovibeli becslések (pl.: szakirodalmi elemzés)
adatai, valamint adatbazisok elérhetdsége is folyamatosan valtozik, igy egy becsiilt-tény
tematizalt kulcsszavas Osszehasonlitas értékes eredményt adhatna a témakorrel foglalkozok

Szamara.
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6. AZ ERTEKEZES FONTOSABB MEGALLAPITASAIL, UJSZERU
EREDMENYEI

A kutatas 0sszefoglalasaként a szekunder és primer adatok eredményei tiikkrében a kovetkezo

megallapitasokat, valamint téziseket fogalmaztam meg:

Tézis 1: Nemzetkozi és hazai szinten is vizsgaljak a jatékositas lehetdségeit a felsGoktatasban.
Evrél évre novekvd tendenciat mutatnak a kutatasok a nemzetkozi adatbazisokban, azonban a
hazai tanulmanyok nemzetk6zi nyelven torténé publikalasa a jatékositas magyar szakirodalmat

¢s annak szélesebb korii ismeretét kevésbé segiti eld.

Tézis 2: A szakirodalom és a dolgozat eredményei alapjan megallapithatd, hogy hidba toltenek
a férfiak tobb 1ddt jatékokkal, a kutatasi eredmények alapjan 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 lehetdségét annak, hogy a jatékositds alkalmazasdnak egyes kurzusok esetén
tdmogatasra keriiljenek, megjelenjenek az egyes tantdrgyi tematikdban, mint korszerii

oktatastechnikai modszer.

Tézis 4: Az eredmények alapjan, akik szerint a jatékositds felkelti az érdeklddést,
¢lvezetesebbnek tartanak a tandrakat és motivaltabbak lennének. Ennek értelmében a jelenlegi
helyzetre valo tekintettel, valamint hossz(i tavl stratégiaként is a jatékositas alkalmazasa

bizonyitottan pozitivan hatna a személyi és a tavoktatas egyes motivacios problémaira.

Tézis 5: Az eredményeket tekintve generacids kiilonbség mutatkozik a jatékositas hasznalati
hajlandésagban, melynek értelmében az idOsebb kategoriaba tartozok kevésbé mutatnak
érdeklddést a jatékositas irant.

Tézis 6: A hallgatok hasznalati hajlanddsagat leginkabb a jatékositas egyszerli hasznalata és az

azaltal elérhetd jobb teljesitmény aranya befolyasolja. 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 motivacié befolyasolja pozitiv irdnyba, mig negativ irdnyba a varhat6

teljesitmény jelent meg, amely az oktatoi oldal technologial szorongasat is jelezheti.
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OSSZEFOGLALAS

A disszertacid bevezetés fejezetében a hazai felsdoktatas fobb ismérveit, valamint az ott torténd
atalakulasokat és nemzetkozi stratégiakkal torténd valtozasokat mutattam be, kitérve a hallgatoi
l1étszamokra és Osszetételbeli valtozasara. A dolgozat kdzponti kérdésében arra kerestem a
valaszt, hogy a Debreceni Egyetemen kiilonos tekintettel annak Gazdasagtudomanyi Karan a
jatékositas hasznalati hajland6ésagaban milyen tényezok jatszanak szerepet a hallgatok és az
oktatok korében. A kérdések mentén meghatarozott hipotéziseket fogalmaztam meg a
témafelvetés fejezetben, melyek vizsgalatara strukturdlt szakirodalmi elemzést, tematikus
feltérképezést és primer adatok gyijtésére kérddives felmérést készitettem. A kutatas
szakirodalmi attekintés részében kitérek tobbek kozott a jaték és az ember kapcsolatara és a
jatékok pszichologiai hatdsaira is. Ezt kovetden gamifikacio kialakulasanak és fejlddésének
mérfoldkoveit mutatom be kronologikus sorrendben, majd a fogalmi lehatarolasan tal a
szervezeti szintli értelmezését, fogalmanak megalkotasat végeztem el a szakirodalomban
olvasottak alapjan. Fontosnak taldltam a gamifikacid olvasataban a jatékostipusok ismeretét,
valamint a motivacidiknak meghatdrozéasat. Ennek érdekében bemutatisra keriilt a Bartle, a
mutatja be. Ezt kovetden a jatékositas mdodszertani eszkoztarat részletezem, ahol a PBL triad, a
SAPS ¢és egyéb ismert jatékelemek lehetdségeit mutatom be. Tobb nemzetkdzi tanulmany is
foglalkozik az egyes jatékositasi keretrendszerek lehetdségével, igy egy nemzetkozi és egy

hazai keretrendszer keriilt bemutatasra a teljeskor( szakirodalmi feldolgozas elvégzése végett.

A kutatas kezdeti fazisaban végzett tematikus szakirodalmi feltérképezés, kulcsszoparosok
kapcsolatait vizsgalva a jatékositas harom f6 teriiletet hatarolt le, melyek a marketing, a
humanerdforrds menedzsment, valamint a kiilonb6z6 oktatasi szintek jelentek meg. Ezen
alkalmazasi teriiletek egy-egy fejezetként keriiltek bemutatdsra. Szakirodalomra alapozva
megallapithatd, hogy a marketing teriiletén kivaléan alkalmazhato, legfébb vonzderdként a
kampéanyok és eladdsosztonzések emelkedtek ki. A huménerdforrds menedzsment teriiletén
meghatarozo szerepet tolt be a jatékositott kivalasztasi modszerek, pl.: jatékositott felvételi
eljarasok, feladatok, tovabba személyiség tesztek elvégzése jatékos keretben. Az oktatés
teriiletén minden szinten megjelenik, igy az alapfokll oktatastol egészen a felsdoktatasig
beleértve. Emellett tréningeken és tanulasi nehézségek lekiizdésére is szivesen alkalmazzak a
modszert. Végiil az egyéb mas teriileteken alkalmazott példakat mutatom be, mint példaul a
sport vagy a politika, amely koziil utobbit inverz-gamifikacioként definidltam. Végiil, de nem
utolso sorban a hipotézisek mentén, az egyetemen 1évo generaciok rovid bemutatasaval zarom

a szakirodalmi attekintés fejezetét.
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Az anyag ¢€s modszer fejezetben roviden ismertetem a kutatds kezdetén megalkotott kutatasi
folyamatot, valamint az irodalomelemzés 1épéseit és az adatbazisokat, amelyek a szekunder
adatokat szolgaltattak. Kitérek a kvalitativ modszer adatgyiijtésének modjara, az egyes valtozok
mérési szintjére, tovabba bemutatom a kérddiv kérdéskorének csoportositasat. Ezt kovetden
bemutatasra keriil a kutatasi kérdéssel parhuzamban megalkotott technologia elfogadas
modellek koziil a TAM és a UTAUT modell, amely alapul szolgalt a kutatas hallgatoi és oktatoi
modellek felépitéséhez. Ismertetésre keriil a modellek elemzéséhez hasznalt modszertan (PLS-
SEM) valamint a hozza kapcsol6do bootstrap eljaras. Végiil attekintem a hallgatéi modellt,
azok hipotéziseit és roviden bemutatom a modell egyes valtozoinak értelmezését és
alkalmazasat. Ezt kovetden a tovabbi elemzésekhez hasznalt modszerek bemutatasat végeztem
el, amely a kutatds hipotézis vizsgalatdhoz jarultak hozza. Tovabba felhivja a figyelmet a

generacios kiilonbségekre a jatékositas témakorében.

Az eredmények és azok értékelése fejezetben az irodalelemzést kdvetden a pilot kutatas
bemutatasa kovetkezett, amely az értekezés elsé hipotéziséhez kapcsolodott. Ezt kovetden a
kitoltoket (N=401) szociodemografiai mutatészamokkal, valamint megoszlassal és atlaggal
mutattam be. Ezutan a célkitiizések mentén nemparaméteres probakat, korrelacid szamitast,
ordinalis regressziot végeztem hipotéziseim igazolasa érdekében. Igy vizsgaltam az oktatok és
hallgatok altalanos megitélését €s eldismeretét a jatékositds témakorében. A disszertacid
kutatédsi kérdései mentén a modelleket (hallgatoi és oktatoi) PLS-SEM elemzéssel, az egyes
utak hipotézis vizsgalatat pedig bootstrap eljarassal végeztem el. Ezéltal meghatarozasra
keriiltek azok a szignifikans faktorok, melyek hatassal vannak a jatékositds haszndlati
hajlandosagara hallgatoi €s oktatoi oldalrol. A legfontosabb eredményei a dolgozatnak, hogy
ravilagit a jatékositds szakirodalménak a hazai viszonyaira és egyuttal javaslatokat is

megfogalmazasra keriiltek egy jatékositott kurzus bevezetésének 1épéseire.

A kovetkeztetések €s javaslatok fejezetben a primer €s szekunder adatok alapjan kapott
eredményeket elemeztem, tovabba a kutatdsom eredményeit megprobaltam a hazai és
nemzetkdzi kutatdsokkal Osszehasonlitani. Bemutatdsra keriiltek az eredményekbdl levont
kovetkeztetések, valamint a célkitlizésben ajanlasokat fogalmaztam meg egy kurzus

jatékositasa esetére. A fejezet végén a kutatas korlatait és jovobeli lehetdségeit részletezem.

Az értekezés Tjszerli eredményei fejezetben a hipotézisek eredményei €s a levont
kovetkeztetések alapjan a kutatas Gjszeri eredményeit tézisekként fogalmaztam meg, amik a

gyakorlatban is hasznosithaté eredményeket hatarolnak le.
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SUMMARY

In the introductory chapter of my thesis, |1 showed the main criteria of Hungarian higher
education, as well as the transformations and changes related to international strategies, and
also highlighted the composition of students. The main goal of the dissertation was looking for
the answer to the question regarding what factors play a role in the willingness to use
gamification among the students and lecturers of the Faculty of Economics at the University of
Debrecen. In addition to the questions, | formulated specific hypotheses in the chapter of the
topic, which was a structured literature analysis, as well as a thematic mapping. The primary

data were collected with help of two almost similar questionnaire surveys.

In the Literature review chapter, | covered, among other things, the link between games and
human beings, and the positive psychological effects of games. After that, | presented the
milestones of the formation and development of gamification in chronological order. Besides
the conceptual delimitation, I also interpreted the concept of gamification, and with the help of
scientific literature, | presented a new concept to gamification in organizations. | found it
important to know and show the types of players and to determine their motivations. Therefore,
the Bartle, Hexad and F models were presented, which point out the the typology of previous
researches examined from different perspectives. Thereafter, | detailed the methodological
toolkit of gamification, where | presented the possibilites of the PBL triad, SAPS and other
known game elements. Several international studies have addressed the possibilities of
individual gaming frameworks, so both an international and a domestic gamification framework
have been presented to perform a comprehensive literature review. The thematic mapping of
the literature, in the initial phase of the research, examining the relationships between keyword
pairs, delineated three main areas, which were marketing, human resource management, and
different levels of education. These areas are presented as independent subchapters in the
dissertation. Based on the literature, it can be stated that it is excellently applicable in the field
of marketing, the main attraction being the campaigns and sales incentives. In the field of
human resource management, playful selection methods, such as gamified recruitment
procedures, tasks, and personality tests play a decisive role in a gamified framework. It appears
in the field of education at all levels, from primary to higher education. In addition, the method
is also used in trainings and to overcome learning difficulties. Finally, | presented examples
used in other areas, such as sports or politics, the latter of which | defined as inverse
gamification. Last but not least, I concluded the chapter of the literature review with a brief

presentation of the generations at the university.
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In chapter about materials and methods, | briefly described the research process created at the
beginning of the research, as well as the steps of the literature analysis and the databases that
provided the secondary data. | covered the method of data collection of the qualitative method,
the level of measurement of each variable, and | presented the grouping of the questions of the
questionnaire. Next, the TAM and UTAUT models, which served as the basis for building the
student and faculty models of the research, are presented among the technology acceptance
models created in parallel with the research questions. The methodology used to analyze the
models (PLS-SEM) and the associated bootstrap process are described. Finally, I reviewed the
student model, their hypotheses, and briefly presented the interpretation and application of each
variable in the models. Subsequently, I presented the methods used for further analyzes, which
contributed to the examination of the research hypothesis.

In the chapter on the results, based on a short presentation of the analysis of the literature and
after the pilot research was presented, which was related to my first hypothesis. This was mainly
presented by the respondents (N = 401) with sociodemographic indicators, as well as
distribution and average. Then in parallel with the objectives | did non-parametric tests,
correlation computing, ordinal regression in order to prove my hypotheses. Thus, | examined
the general judgment and prior knowledge of instructors and students on the topic of
gamification. Along the research questions of the dissertation, did the models (students and
lecturers) with help of PLS-SEM analyzes, and performed the hypothesis tests with a bootstrap
process. Thereby, the significant factors which affect the intention to use of, from the student
and instructor side, were identified. The most important results of the dissertation are that it
highlights the Hungarian conditions of the gamification literature and it also suggestions the

steps of introducing a gamifield course. It also draws attention to the generation’s differences.

The chapter of conclusions and recommendations, | compared the results with Hungarian and
international researches based on the primary and secondary data. The conclusions drawn from
the results were presented, and | also presented the objective recommendations | formulated for
the case of a gamified course at the university. At the end of the chapter, | detailed the

limitations and future possibilities of the research.

In the chapter discussing novel findings of the dissertation, based on the results of the
hypotheses and the conclusions, | formulated the novel results of the research as theses, which

can be used in practice.
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1.sz. melléklet (Hallgatéi kérdoiv)

Demografiai kérdések

DI1. Az On neme? *

Férfi

D2. Az On legmagasabb végzettsége? *

Altalanos iskola Kozépiskola
BSc/ Féiskolai végzettség
MSc/ Egyetemi végzettség

PhD / Doktori vagy magasabb végzettség

D3. Az On életkora? *

D5. On melyik intézményben, karon tanul? (Kérem hasznaljon roviditést Pl.:
DE- GTK, PTE-TTK stb...) Amennyiben kdzépiskolas kérem irja valaszként:
IIKIII *

D5. Amennyiben On szakiskolas/kézépiskolas/gimnazista, szeretne e-
tovabbtanulni egyetemen vagy féiskolai képzési rendszerben?

Igen, szeretnék.

Nem, nem tanulok tovabb.

D6. Az On lakhelye? *

Falu/ Kozség Varos
Megyei jogh varos

Fovaros
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G1. A jatékositas modszerét... *

nem ismerem.

hallottam mar, de még nem préobaltam vagy nem tudok rola. mar
hasznaltam parszor de nemtanulasra.

hasznaltam mar tanuldsra. rendszeresen

hasznalom tanulasra.

G2. On szerint mennyire lenne nyitott egy jatékositott modszer hasznélatara a

tanorakon? *

nem értek egyet teljes mértékben egyet értek

G3. Ont motivalna egy az el6zdekben felvezetett modszer alkalmazasa? *

nem értek egyet teljes mértékben egyet értek

G4. On szivesen vizsgazna jatékositott feliileten, vagy jatékositott modszerek

alkalmazasaval? *

nem értek egyet teljes mértékben egyet értek

G5. Sajat belatasa szerint On aktivabb lenne-e egy jatékositott tanoran? *

nem értek egyet teljes mértékben egyet értek
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G7. Hasznalta valamelyik alkalmazast mar korabban? *

Igen Ne

3

Kahoot!!

Leaming apps (tankocka)

Duolingo

Strava

010101010
01010100

Drops

PROI1. Kérem értékelje az eldnyeit a jatékositasnak elsOdlegesen tapasztalatai
alapjan. *

nem értek egyet inkdbb nem ért.. nem tudom eld.. inkabb egyetért.. teljes mértékbe .

1. konnyebben megértem a tananyagot
2. felkelii az érdeklodésemet

3. motival

4. élvezetesebbe teszi az orat

5. versenyhelyzetet general

6. noveli az orai aktivitasomat

7. konnyebb jobb jegyet szereznem
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KONT1. Kérem értékelje a hatranyaita jatékositasnak elsdédlegesen tapasztalatai alapjan. *

KONT1. A jatékositas...

nem értek egyet inkabb nem ért.. nem tudom eld.. inkabb egyetért.. teljes mértékbe..

1. nem ad megfeleld tudast

2. eltereli a figyelmem a tanérarol

3. miatt nem tudok koncentralni a témara

4. miatt lassabban halad az 6ra

5. soran a leadott anyag nincs 6sszhangban..
6. szamomra komolytalan

7. haszontalan

Modellvaltozok

PE1. Hasznosnak taldlom / talalnam a jatékositast a felsdoktatasban. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

PE2. A jatékositas modszere javitja / javitana a tanulas hatékonysagat. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

PE3. Jatékositas alkalmazasaval a feladatokat gyorsabban elvégzem /
elvégezném. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek
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PEA4. A jatékositas noveli / ndvelné az orai aktivitast. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

EE1. Kénnyedén hasznalom a jatékositast tanulasra. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

EE2. Atlatom a jatékositas modszerét. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

EE3. Mas tanulasi modszerekhez képest nem tartom nehezebbnek a jatékositas
elsajatitasat. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

EE4. Osszességében egyszeriinek tartom a jatékositas hasznalatat. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek
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SI1. A tanaroknak tamogato jelleggel alkalmazniuk kellene a jatékositast az
oraikon. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

SI2. A szamomra fontos emberek véleménye szerint hasznalnom kellene a
jatékositast a tanulasom tamogatasara. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

SI3. Az ismerOseim altal kiprobalt jatékositott modszereket, alkalmazasokat
szivesen kiprébalnam. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

FC1. Altalanossagban az Egyetem és a Campus ahol tanulok pozitivan all a
jatékositashoz. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

FC2. Az Egyetem ¢és a Campus ahol tanulok technoldgiailag felkésziilt
(IKT eszkozok, Wifi, stb.) a jatékositas bevezetésére. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek
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FC3. Minden eszk6zzel rendelkezem a tanodrak jatékositasdhoz. *

nem mértek egyet teljes mértékben egyetértek

FC4. Minden tudassal rendelkezem a tanoérak jatékositasahoz. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

FC5. Szamithatok a tanaraim segitségére, ha elakadnék a tanulassal egy
jatékositott tananyagban vagy tanodra soran. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

HMI1. A jatékositast szorakoztatonak, érdekesnek tartom. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek
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HM2. Orémmel hasznalnam a jatékositast. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

HMS3. Nagyban hozzajarul / hozzajarulna a motivaciomhoz a jatékositas. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

Bl1. Szandékomban all jatékositast hasznalni az elkdvetkezé honapokban. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

BI2. Tervezem hasznalni a jatékositast a kozeljovében. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek
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BI3. El6relathatolag hasznalni fogom a jatékositast a kovetkezd szemeszterben.

*

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

LV1. A jatékositas lehetdséget biztosit arra, hogy kontrollaljam a tanulasi idém.

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

LV2. A jatékositas lehetdséget biztosit, hogy bévitsem a tudasomat és sikerre

torekedjek. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

LV3. A jatékositas segit, hogy azonnal és konnyedén elsajatitsam az adott

tananyagot. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek
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SIN1. Ha hallok valami ajdonsagrol, megtalalom a modjat, hogy mihamarabb
kiprobaljam (pl.: okostelefon, TikTok, Snapchat). *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

SIN2. Barati koromben ¢én lennék az elsd aki kiprobalna egy 0j technologiat. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

. SIN3. Altalanossagban torekszem arra, hogy j technoldgiakkal kisérletezzem. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

Mennyire ért egyet a kovetkezd allitasokkal?

). El. Szivesen vizsgazna jatékositott kereteken belul? *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek
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E2. Sziikség van alternativ oktatastechnikai modszerekre a felsdoktatasban mint

a gamifikacio. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

E3. A jelenlegi oktatasi formak megfelelnek a valtozo trendek és tanulok igényei

szamara. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

E4. Korabbi tanulmanyai soran volt mar tapasztalata a jatékositassal, ami... *

nem tetszett.

tetszett.

tetszett és jO lenne az egyetemen/ f6iskolan is. nem, még

nincs korabbi tapasztalatom.

ES. Szerintem konnyebben lehetne csalni a jatékositott kurzusok esetén *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek
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2.5z. melléklet (Oktatoi kérdoiv)

Demografiai kérdések

D1. Az On neme? *

Férfi

N6

D2. Az On beosztasa? *

PhD hallgato
Tanarsegéd
Ugyvive szakértd
Adjunktus Docens

Egyetemi tanar

D3. Megkozelitéleg hany éve oktat a felsdoktatasban? (ha még nem végzett
oktatasi tevékenységet kérem hagyja ki ezt a kérdést)

D4. Az On életkora? *

D5. On melyik intézményben, karon oktat? (Kérem hasznaljon roviditést Pl.:
DE- GTK, PTE-TTK stb...) *

D6. Az On lakhelye? *

Falu/ Kozség Varos
Megyei jogli varos

Fovaros
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Jatékositas megitélése

G1. A jatékositas modszerét... *

nem ismerem.

hallottam mar, de még nem probaltam vagy nem tudok réla. mar
hasznaltam parszor de nemoktatasra.

hasznaltam mar oktatasra. rendszeresen

hasznalom oktatasra.

G2. On szerint mennyire lenne nyitott egy jatékositott modszer hasznalatara a

tanorakon? *

nem értek egyet teljes mértékben egyet értek

G3. Ont motivalna egy az elézéekben felvezetett mddszer alkalmazasa

munkajaban? *

nem értek egyet teljes mértékben egyet értek

G4. On szivesen vizsgaztatna jatékositott feliileten, vagy jatékositott modszerek

alkalmazasaval? *

nem értek egyet teljes mértékben egyet értek
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G5. Sajat belatasa szerint hallgatoi aktivabbak lennének-e egy jatékositott
tanoran? *

nem értek egyet teljes mértékben egyet értek

G6. Ismer On szimulacios megkozelitésii jatékositott alkalmazasokat,
versenyeket amit a hazai felsGoktatasban mar hasznaltak/ hasznalnak? *

() Igen
() Nem
@ Nem tudom

G7. Hasznalta valamelyik alkalmazast mar korabban? *

Igen Nem

Kahoot!!

9

00000

Leamning apps (tankocka))

Duolingo

-
-
Stava O
-

Drops
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1. PRO1. Kérem ¢értékelje az elOnyeit a jatékositasnak elsddlegesen tapasztalatai
alapjan.

PRO1. Kérem értékelje az elonyeit a jatékositasnak elsodlegesen tapasztalatai alapjan.

nem értek egyet inkabb nem ért.. nem tudom eld... inkabb egyet ér.. teljes mértékbe..

1. konnyebben megértetném a tananyagot
2. felkelteném az érdeklddést

3. motivalna hallgatoim

4. élvezetesebbé tenné az orét

5. wversenyhelyzetet generalna

6. ndvelné orai aktivitast

7. jobb jegyet adnék

2. KONT1. A jatékositas...

PRO1. Kérem értékelje az eldnyeit a jatékositasnak elsodlegesen tapasztalatal alapjan.

nem értek egyet inkdbb nem ért.. nem tudom eld.. inkabb egyet ér.. teljes mértékbe..

1. nem ad megfelelé tudast

2. eltereli a figyelmet a tandrarol

3. miatt nem a témara figyelnének a hallgatok
4. miatt lassabban haladna az éra

5. soran a leadott anyag nem lenne &sszhan...
6. szamomra komolytalan

7. haszontalan
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Modellvaltozok

PE1. Hasznosnak talalom / talalnam a jatékositast a felsdoktatasban. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

PE2. A jatékositas modszere javitja / javitana a tanulas hatékonysagat. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

PE3. Jatékositas alkalmazasaval a feladatokat gyorsabban elvégzem /
elvégezném. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

PEA4. A jatékositas noveli / ndvelné az orai aktivitast. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

EE1. Kénnyedén hasznalom a jatékositast oktatasra. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek
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EE2. Atlatom a jatékositas modszerét. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

EE3. Mas tanuldsi modszerekhez képest nem tartom nehezebbnek a jatékositas
elsajatitasat. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

EE4. Osszességében egyszeriinek tartom a jatékositas hasznalatat. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

SI1. A tanaroknak tdamogato jelleggel alkalmazniuk kellene a jatékositast az
oraikon. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek
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SI2. A szamomra fontos emberek véleménye szerint hasznalnom kellene a
jatékositast az 6raimon. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

SI3. A kollégaim altal kiprobalt jatekositott modszereket, alkalmazasokat
szivesen kiprobalnam. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

FC1. Altalanossagban az Egyetem és a Campus ahol oktatok, pozitivan 4ll a

jatékositashoz. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

FC2. Az Egyetem ¢és a Campus ahol oktatok, technologiailag felkésziilt

(IKT eszkozok, Wifl, stb.) a jatékositas bevezetésére. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek
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FC3. Minden eszkozzel rendelkezem a tanorak jatékositasahoz. *

nem mértek egyet teljes mértékben egyetértek

FC4. Minden tudassal rendelkezem a tanorak jatékositas alkalmazasahoz. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

FC5. Szamithatok a kollégaim segitségére, ha elakadnék a tanuléssal egy

jatékositott tananyagban vagy tanora soran. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

HMI. A jatékositast szorakoztatonak, érdekesnek tartom. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek
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HM2. Orémmel hasznalndm a jatékositast. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

HM3. Nagyban hozzajarul / hozzajarulna a motivaciomhoz a jatékositas. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

Bl1. Szandékomban all jatékositast hasznalni az elkovetkezd honapokban. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

BI2. Tervezem hasznalni a jatékositast a kozeljovoben. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek
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E1. Szivesen vizsgaztatna jatékositott kereteken beliil? *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

E2. Sziikség van alternativ oktatastechnikai modszerekre a felsGoktatdsban mint a

gamifikacio. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

E3. A jelenlegi oktatasi formak megfelelnek a valtozo6 trendek és tanulok igényei

szamara. *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek

E4. Korabbi oktatasi tevékenysége soran volt mar tapasztalata a jatékositassal,
ami... *

nem tetszett.
tetszett, de az oraimon nem hasznalnam. tetszett
¢és hasznalndm is a kurzusaimon is. nem, még

nincs korabbi tapasztalatom.

ES. Szerintem kénnyebben lehetne csalni a jatékositott kurzusok esetén *

nem értek egyet teljes mértékben egyetértek
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