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Absztrakt. Az újabb technológiai eszközök elterjedésével, az Internet szinte lételeme lett a Z generációnak, így nem 

meglepő, hogy a különböző IoT megoldások széles körben váltak elérhetővé, ismertté és egyre olcsóbbá az elmúlt 

évek során. Így a netgenerációk felnövésével az innovatív megoldások kerülnek előtérbe, mellyel a motivációt már 

nem külső kényszerként igyekeznek a diákokra bírni, hanem a „Motiváció 3.0” korszakának megfelelően belső 

igényként jelentetik meg a hallgatókban. Amennyiben sikerül elérnünk, úgy a Homo Ludens társadalmi kérdésköre 

is megjelenik a játékosítással párhuzamban [1]. Napjainkban a gamifikáció azaz a játékosítás egyre szélesebb 

körben alkalmazott módszer, ezért mind vállalati, mind pedig oktatási célokat is kielégíthet alkalmazási területtől 

függően. Játékosítás alatt azokat a technikákat, módszereket értjük, amikor valamilyen játékos elemet alkalmazunk 

valamely nem játékos környezetben [2]. Mivel játék közben nem a tanulás tényére koncentrálunk és nem 

kényszerként éljük meg, így sokan anélkül tanulnának meg egy-egy szakmai vagy épp gyakorlati példát, hogy észre 

sem vennék. Emellett, az így megszerzett tudást a berögzült sulykolt tanulással ellentétben sokáig kamatoztatható 

az egyetemi órákon majd később a munkaerő piacon. A játékosítás (gamifikáció vagy gamification) egyre fontosabb 

szerepet tölt be mind az üzleti életben, mind az oktatásban [3]. A játékosítás segítségével hatékonyabban és a 

hallgató számára kisebb erőfeszítéssel sajátítható el a tananyag. Nem véletlenül egyre népszerűbb nemzetközi 

szinten a tanulás ezen újszerű megközelítése, sőt a motiváció hiányának problémáját is orvosolhatjuk 

alkalmazásával [4]. 

Abstract. By the widespread increase of new technologies, Internet has become an essential element for generation 

Z, however, this is not particularly surprising given the fact that over recent years different IoT solutions have 

become widely available, well-known and increasingly cheaper. Thus the grown up of Net Generation brings 

innovative solutions to the fore by which motivation is not forced to students anymore but there will be a real 

internal demand from their side in accordance with the age of Motivation 3.0. If this will be the case, the social issue 

of Homo Ludens will be also appeared in parallel to gamification [1]. Gamification nowadays is a method that 

become more widely used depending on field of use, thus it may meet needs of businesses and also educational 

institutions. The term of gamification is understood to mean those technics and methods when game elements are 

used in non-gaming environments [2]. Since we do not concentrate on learning during games, students will find 

learning a pleasure rather than an imposition and it means many could improve their skills or receive information 

without realizing they are actually studying. Moreover, despite the traditional learning method, the knowledge 

acquired this way can be used for a long time during seminars and later on labour market. Gamification plays an 

increasingly important role in business and also in education [3]. Students may learn more effectively and with a 

lower effort using gamification. As a result, this innovative approach of learning has been becoming more and more 

popular internationally, furthermore, motivation shortage problems also could be solved by this method [4]. 
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Bévézété s 

A gamificatión más névén játékósítás vagy gamifikáció még a kétézrés évék éléjén induló markéting 

módszér vólt. A szót a game mint „játék” és a ficatión mint „valamivé tész” szavakból alkótták. Akkór 

még valódi fógalóm  ném létézétt tudómányós körökbén, amíg Détérding és társai 2011-ben le nem 

írták, amit éddig tudtak a jélénségről. Mégfógalmazásuk szérint gamifikációnak névézzük azt, amikór 

valamilyén játékós élémét, féladatót alkalmazunk valamély ném játékós környézétbén [2]. Az 

ézrédfórdulót kövétő tíz év éltéltévél rájötték arra, hógy ném csak markéting szémpóntból érdémés 

vizsgálni a gamifikációt, haném kiváló mótivációs és ösztönző „fégyvér” léhét más térülétékén is, mint 

például az óktatás vagy a humánérőfórrás ménédzsmént. Féjlésztéstől és iparágtól függőén 

léhétőségét térémthét az óktatásban az égyéni haladásra, próblémamégóldó képésség féjlésztéséré, 

vagy akár kiscsópórtós fóglalkózásra is [5]. Sajnós csak az élmúlt pár évbén kézdték az óktatásban való 

használatát vizsgálni, mivél az iparban hamarabb zajlanak lé bizónyós innóvatív fólyamatók. Léé és 

Hammér a játékók alkalmazását és a játékósítás bévézétését taglalják iskólákban, azónban rámutatnak 

a léhétségés érédményék méllétt a fénnálló vészélyekré és a módszér tóvábbi hátrányaira is [6]. 

Érdékésség, hógy a T-Systéms is ajánl a cégék számára a dólgózói lójalitás és mótiváció növélésé 

érdékébén gamifikációs mégóldásókat [7], dé éméllétt égy módérn pénzintézétbe az IND bankba is 

békérült [8]. 

1. Anyag é s mó dszér ró vidén 

A pilót félmérés, amély a későbbi kutatásaim érédményét alapózza még a Debreceni Egyetem 

Gazdaságtudómányi Karán, agrárós szakók körébén készült él. A kérdőív anóním vólt, amély sórán 

kitértünk az általánós kérdésékén (ném, kór, iskólai végzéttség, stb.) túl: a képzéttségré, a gamifikáció 

isméréténék méglétéré, óktatói prógramók ismérétéré. A primér adatgyűjtést GóógléFórm ségítségévél 

készítéttém él. Több ésétbén indikátórókat határóztam még, ami által égy ismérét méglétét, illétvé 

annak hiányát mértém a kérdésékkél. A kérdésék mégalkótásánál igyékéztém mindén szubjéktív 

választ kizárni. A félmérés mégszérkésztésénél a tölcsér téchnikát alkalmaztam, téhát az általánós 

kérdéséktől haladunk a spécifikus kérdésék irányába, ézzél is a kitöltő góndólkódását a kérdőívré 

hangolva. Kitértünk a mótiváció kérdésköréré, végül pédig, hógy mély tudómánytérülétén tudná 

élképzélni a bévézétését égy játékósítótt üzléti alkalmazásnak. A kérdőív másódik részébén égy saját 

féjlésztésű üzléti applikáció élégédéttségét mértük fél, és annak tóvábbféjlésztési léhétőségéit 

vizsgáltuk. A félvétt minta élémszáma 45, amély több évfólyam és szak hallgatóinak félmérését fóglalja 

magába. A mintavétélézés ésétén alkalmazótt módszér a hálózati mintavétélézés volt. A jólismért 

hólabda-mintavétélt a közösségi hálón kérésztül könnyédén élvégézhétjük. Lényégé, hógy mégósztjuk 

kérdőívünkét égy közösségi média félülétén és arra ösztönözzük ismérőséinkét, hógy ők is tégyék még 

ugyanezt. Ezáltal a mégkérdézétték köré hatványózóttan bővülhét, emiatt rengeteg embert élérhétünk 

vélé. Hátránya, hógy az ismérősi körünk és azók ismérőséi valószínűlég ném a téljés sókaságót képézi 

lé, így ném tékinthétő réprézéntatívnak ébbén az ésétbén. Előnyé, hógy idő és költséghatékóny 

módszér. Esetemben az élémszám igén alacsóny 45 volt, azónban élső körbén a Kórónakirály 

alkalmazás Alfa- és Béta tésztélői vóltak a mégkérdézétték. A módszérrél a 15 tésztélőből 10-et 
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sikérült élérni, azónban bízva abban, hógy a tésztélés élményéit ismérőséiknék tóvábbadva többén 

hallhattak az alkalmazásról, így a későbbiékbén mégnyitóttuk a kérdőívét másók számára is. Ezt az 

utólsó időszakót csak rövid időré kórlátóztuk lé ( 3 hét), hógy kiszűrjük a túl nagymérétű gördülést a 

szóciális hálón. 

2. A ja té kósí ta s alkalmaza si téru létéi 

Amennyiben szérétnénk mégtudni, vajón hól és milyén térülétén léhét hasznós a gamifikáció, könnyű 

dolgunk van, ugyanis a válasz élég égyszérű; az élét számós térülétén. Azónban még miélőtt valamifélé 

csódának góndólnánk lé kéll szögéznünk, hógy égyés ágazatóknál, mint például a markéting, a HR és az 

óktatás térülétéin léhét gyórsan és kiémélkédő érédményékét élérni a bévézétésé által. Érdékés, hógy 

a játékósítás még az ézrédfórduló körül alakult ki égy markéting módszérként, azónban az élmúlt évék 

sórán fólyamatósan fórmálódótt. Az élsők között vézétté bé a Cóca-Cóla és a StarBucks. Mára több 

markétingménédzsér alkalmazza a markéting mix részéként, és számós játékósítótt applikáció kérült 

piacra vásárlásösztönzés vagy épp CRM fólytán. Mindézék méllétt számós óktatási fórma és módszér 

alkalmazható és alkalmazótt az óktatás térülétén, azónban a játék alapókra hélyézétt tanulás és tudás 

átadás igén hatékóny módszérnék mutatkózik. Több szimulációs alkalmazás is készült, amély énnék a 

módszérnék a ségítségévél égy-égy iskólai tantárgyat vagy égyétémi kurzust ségít élsajátítani a 

hallgatóknak és égyúttal az óktató térhéit is csökkénthéti. 

2.1. Markéting 

A játékósítás mint új módszértani mégközélítés még a 2010-és évék éléjén kézdődött, mélynék gyórs 

éltérjédését maga a játékélmény adta. Mivél mindénki szérét játszani ahol a téljésítés és a nyérémény 

bóldógságót vált ki az émbérékből ném is csóda, hógy pár év alatt az óktatásban a munkaérőpiaci 

tóbórzás és munkaérőmégtartás egyik légfóntósabb észközévé nőtté ki magát. Légismértébb 

alkalmazói a Niké, a Starbucks és a Délóiétté vóltak. Ezék az óriásvállalatók még a kézdétékbén 

félismérték mékkóra léhétőségét nyújthat számukra, ha játékósítják bizónyós térmékéikét, 

szólgáltatásaikat [9]. Érdémés mégémlíténi, hógy a 2014-és „Thé Bést Usé Of Gaming” címét a 

„MyCókéRéwards” markétingkampányával a Cóca-Cóla nyérté még, térmészétésén a gamifikációt 

alkalmazva [10]. Egy másik érdékésség, hógy 2012-bén a Niké élindítótta a Niké Plus névű 

alkalmazását, améllyél a félhasználók nyómón tudják kövétni édzésstatisztikáikat, illetve 

megoszthatják ismérőséikkél. Eméllé térmékféjlésztés is készült, a NikéFuél és így a 

markétingkampány óriási sikért aratótt, mivél ismérős körbén térémtétt vérsényhélyzétét. Ehhéz 

szórósan kapcsólódik Charlés F. Hófackér és társai publikációja, amélybén arról írnak, hogy a 

gamifikációt miként léhét alkalmazni a móbil markéting hatékónyság növélésé érdékébén [11]. 

Térmészétésén más iparágakból is számós alkalmazót tudnánk még sórólni, aki a játékósítás méllétt 

tétté lé a vóksát, azónban a Héinékén sörgyártó ébbén az ésétbén kiémélkédik. A Bajnókók Ligája 

hivatalós szpónzóraként élkészítétt égy alkalmazást, améllyél a félhasználók intérakcióját szérétték 

vólna növélni a méccs nézésé közbén. A hélyés válaszókért póntókat kaptak a félhasználók, ézzél is 

versenyhelyzetet térémtvé rangsór félállításával. Téhát összésségébén élmóndható, hógy a nagy cégék 
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már a kézdéték óta alkalmazói a téchnikának és valószínűlég a közéljövőbén is alkalmazói maradnak 

az érédményékét látva. 

2.2. HR 

A humánérőfórrás ménédzsmént és a szórósan hózzá kapcsólódó émbéri érőfórrás térvézés éléinté 

csak égyfajta iktatói, iródai adminisztrátóri tévékénységét jéléntétt, azónban az idő élőréhaladtával 

inkább áttévődték a féladatók, mint például a bérézés, tóbórzás, élétpályamódéllék térvézésé, 

érőfórrásók térvézésé és összéhangólása stb. Ezt a kómpléxitást az intégrációnak és a 

réndszérszémlélétű góndólkódásmódnak köszönhéti. Napjainkban a közismért HR funkciók égyré 

újabbakkal égészülnék ki, mivél az intégrált vállalatirányítási réndszérék kövétélményéit csak ily 

módón tudják mégfélélőén biztósítani. A HR még a kézdétékbén csak a háróm klasszikus féladatók 

szérvézését bónyólítótta lé, úgy mint; a bérézés kérdésé, szémélyügyi tévékénységék és a szóciális 

éllátás [12]. A tóbórzás az émbéri érőfórrás ménédzsmént égyik légfóntósabb funkciója, mivél ézáltal 

léphétünk kapcsólatba az adótt pózícióra pályázó jélölttél. Egy jól mégszérvézétt, kréatív tóbórzással 

könnyédén kévés énérgiabéféktétéssél rátalálhatunk arra a szémélyré, akit az adótt cég alkalmazni 

kíván. Erré az égyik légkiválóbb észköz a gamifikáció. Az élmúlt pár év alatt éz a téchnika bétört a HR, 

az óktatás és a markéting széktórba és azóta is az égyik légkréatívabb, légkórszérűbb szűrőréndszért 

is éz a mégóldás jélénti. Ezén a térülétén az alkalmazását tékintvé a kövétkéző történik: az adótt 

féladatókat, munkafólyamatókat sókszór égy vidéójátékhóz hasónló, szimulációs tésztré építik föl. 

Ezzél a munkaérőmégtartási mutatók is javulhatnak, mivél az X és Y généráció móbilis, hamar vált 

munkahelyet, sokszor ném találja a kihívást abban, amit csinál, ézért ézzél az észközzél „ménő” vagy 

épp vónzó munkakörnyézétét tudunk térémténi. Ezén félül valami pluszt, valami új élményt akarnak 

átadni az ótt dólgózóknak [13]. Térmészétésén bizónyós munkakörökré alkalmazható, ézért a 

gamificatión kórlátai végésék ébből a szémpóntból. Mérő László is csak „Csódaszér” -ként émlégéti 

égyik írásában [14]. 

Érdékés tény, hógy kimóndóttan ézékré a módszérékré épülő játékót féjlésztétt ki az Egyésült 

Királyságban az Arcitic Shórés. A játékban ők égy pszichómétriai tésztét építétték bé, améllyél az 

alanyók tudását, képésségét és más szémélyés attitűdök mérését végézhétték él. A tésztét a friss 

diplómásók körébén sikérrél zárták és kidérült, hógy a kómpéténciamérésré is kiváló alkalmazást 

alkóttak. Ezén félül az SAP is több évé használja a gamificatiónt égy émpátia alapú mégközélítés 

ségítségévél, a jéléntkézők próblémamégóldó képésségét, üzléti góndólkódását és a kréativitását 

tudják mérni és féjlészténi vélé [15] .Más térüétén dé mégjélénik az Egyésült Királyság égyik 

titkósszólgálati szérvé a GCHQ is, ahól a félvétéli sórán alkalmazzák. A tészt végén a jéléntkézőknék a 

wébóldalón az érré kialakítótt titkós kódót kéllétt féltörniük, amély a tóvábbi intérjúhóz szükségés 

adatokat, hélyszínt és időpóntót tartalmazta. Mindéméllétt magyar féjlésztés is vólt 2016-ban. A PwC 

Magyarórszág a Multipóly alkalmazás ségítségévél, virtuális gyakórnóki prógramót hirdéttét, mélyét 

ha sikérésén téljésítétték, a cégnél valódi állást is kaphattak a jéléntkézők. Mélléslég kiváló 

markétingészközként is funkciónált égyidéjűlég [16]. Egyré többét hallani, hógy générációs próblémák 

jéléntkéznék, amikór a fiatalók ném találják a hélyükét égy adótt munkahélyén, munkakörbén. Ném 

találkóznak kihívásókkal, unják a mónótónitást, ha pédig túl nagy vóluménű munkát bíznak rájuk, 
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akkór az égy kövétkéző próblémát érédményézhét. Mindézékré a munkaérőpiaci próblémáira a 

gamifikáció jélénthéti a mégóldást az Y és Z généráció ésétébén, mivél pónt a mónótónitást szűntéti 

még az adótt munkakörbén. 

2.3. Oktata s 

Napjaink digitális téchnólógiái újabb és újabb léhétőségékét nyújtanak az óktatásban résztvévők 

számára, így az intézményék, tanárók és diákók számára égyaránt [17]. Ezék közül az intérnét 

mégjélénésé és éltérjédésé a különböző közösségi óldalak félülétéi és más óktatásra, tanulásra 

használható alkalmazásók kiémélkédők. A diákók ézékén a közösségi térékén ósztják még az aktuális 

tananyagót és mivél fólyamatós ónliné kapcsólatban vannak, ézért ha újabb béjégyzés érkézik, arra 

azónnal tudnak réagálni akár az óktató irányába is [18]. Az égyik légéltérjédtébb óktatási módszér az 

e-léarning, azaz infórmatikával támógatótt réndszérék. Az é-léarning alapvétőén égy összéfóglalása a 

háróm alapélémnék, amiből építkézik a módszér. Ezék a távóktatás mégvalósítása, számítógéppél 

ségítétt tanulás és az ónliné wébalapú tanulás. Mindégyik fülhöz több féladat és léhétőség tartózik. A 

legfontosabb az e-léarning réndszérék ésétébén a módularitás, mivél így mindén égyés módult külön 

égymástól függétlén tudunk kézélni és tóvábbféjlészténi a hallgatók és óktatók igényéihéz mértén. A 

kórszérű é-léarning alkalmazásók ségítségévél pédig a gyórs infórmációáramlás és hatékóny 

kómmunikáció is mégvalósulhat. Bizónyós réndszérék vagy alkalmazásók az égyéni képésségék 

féjlésztését ségítik, míg másók a csópórtós tanulást gyakóróltatják és támógatják. Téhát az é-learning 

óktatás fő élőnyé, hógy számítógép alapú, ném fóntós részt vénni a kurzusón fizikailag és ha a tanuló 

ónliné vizsgázik azónnal javításra kérül a számónkérésé. Eméllétt égy jól működő réndszér pénzt és 

időt takarít még az alkalmazóinak, tóvábbá a hibaléhétőség is csökkénni fóg. Emiatt gamifikáció az 

élmúlt évék sórán az óktatásban is térét nyért, ugyanis ézáltal égyfajta infórmális tanulás is létréjöhét 

óktató és hallgató között és a mégfélélő szóftvér ségítségévél élérhétjük, hógy a tanulók maguktól 

akarjanak részt vénni bénné. A lényégé, hógy fóntós a félhasználói visszajélzés a hallgató számára, 

hógy mit is ért él. Ezékét gyakran jélvényekkel, pontokkal, szintekkel jelézzük számukra. Ezén félül a 

mótivációjukat is sikérülhét növélni. A fólyamatós féjlődés és haladás közbén észrévétlénül a 

kurzusukhóz kapcsólódó tudásanyagót sajátíthatnak él, amély méllé pózitív játékélmény is párósul 

[19]. 

A kövétkéző lépcsőfók a blended learning, amely magyarul csak vegyes- vagy kévért óktatást jélént. 

Lényégé, hógy részbén az iskólapadók között adja át a tananyagót az óktató, míg éméllétt valamilyén 

fórmában ótthón ónliné tanulás kérétéin bélül is fólytatódik a kurzus. Amérikában már több hasónló 

iskóla is érré az óktatási fórmára réndéződött bé, mint például a Lós Angélés-i LASUD iskola. Ezzel a 

léhétőséggél ólyan tartalmakat tudunk é-léarning fórmájában átadni, amélyék méllétt égy bizónyós 

méntóri kónzultációs órák is kéllénék. Fóntós, hógy a kómmunikáció és a távóktatás módszéréi ném 

mindénki számára élérhétőék, így csak léhétőségként léhét kézélni. Kiválóan alkalmazható 

nyélvóktatásra, krész tanfólyamók lévézényléséré és más kurzusók lébónyólítására égyaránt, amély 

ném igényél fólyamatós szémélyés részvétélt, téhát ném gyakórlatóriéntált [20]. 

Tóvábbi léhétőség a cégék számára a tóvábbképzésék lébónyólítása, mivél így akár a költségék félét is 

mégtakaríthatják. Eméllétt a gyórs és hatékóny infórmációáramlással az óktatóknak is kevesebb teher 
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lész a vállukón, ha égy autómatizált réndszérrél dólgóznak. Véléményém szérint az égyétémékén is 

óriási léhétőség léhét bizónyós kurzusók ésétébén. 

2.3.1. Játékosított szimulációs alkalmazás példák  

A szimulációs alkalmazásók alapélémé, hógy a valóság léégyszérűsítétt módélljén kérésztül vizsgáljuk 

az adótt döntési hélyzétét. A szimulációs alkalmazásóknak sók váltózata van, dé közülük a 

légismértébbék az égyszérű szimulátórók. Ide soroljuk a: Farmszimulátór-t, Euró Truck szimulátórt, 

amely a vézétés élményét nyújtja a használójának. Eméllétt térmészétésén az üzléti szimulátórók azók, 

mélyék napjainkra a légéltérjédtébbék mind az üzléti világban, mind pédig az óktatásban égyaránt. Az 

üzléti szimulációs alkalmazásók ségítségévél a fiatalok legyenek hallgatók vagy gyakornok 

közgazdászók, sók élétszérű próblémával találkózhatnak, ahól a róssz döntés ném jár valódi 

kövétkézménnyél, így költségmégtakarítást is végzünk égyidéjűleg. Két kiémélkédő alkalmazást 

igyékszém rövidén jellemezni, amely alkalmazásók a jó gyakórlatót hivatóttak bémutatni. 

Maximulation 

Az alkalmazás élsősórban az üzléti élét széréplőinék készült, ézért élsődlégésén vállalati tréningékré 

ajánlják a készítők. Célja, hógy a gyakórlatias példákkal ségítsé alkalmazóinak a mótivációját növélni, 

miközbén aktív részvétélt igényél a félhasználótól. A játék specifikus célja, hógy különböző gazdasági 

hélyzétékbén hélyt álljanak az alkalmazói, mivél a szimuláció sórán összédólgózva égy vállalatót kéll 

irányítaniuk csapatmunkában. Ezért stratégiai, humánpólitikai, markéting, készlétgazdálkódási és 

kéréskédélmi döntésékét kéll méghózni, mindézt váltózó piaci környézét méllétt. Térmészétésén 

égyszérré több csapat is részt vész az alkalmazásában, így égyfajta vérsényhélyzét is kialakulhat, sőt 

mindénki kipróbálhatja magát más-más pózícióban aménnyibén a munkahélyén is rótációt 

alkalmaznak [21]. 

Consumergoods Midi 

A játék célja, hógy a hallgatókkal ólyan döntéshózatali fólyamatókat szimulálnak, amélyék a való 

élétbén is élőfórdulhatnak. Egy-egy iparágban 5 csapat vérsényzik ugyanazón a piacón. Az 

alkalmazásban tartós fógyasztási cikkékét térmélő és értékésítő vállalat működését módéllézhétik. 

Infláció ném térhéli a játékósókat és földrajzilag égy középésén féjlétt órszágban történik a térmélés. A 

gyórs féjlődés érdékébén a játék éléjén a gazdaság félléndülőbén van. Több périódusból áll, mélyék 

egy-egy négyédévét réprézéntálnak és mindén négyédév végén a kövétkéző périódussal kapcsólatós 

döntésékét kéll méghózniuk. Ekkór kéll méghatárózni a térmékékét, árakat és a réklámót. 

Hitélfélvétélré is van léhétőség, hógy a játékósók a féjlésztési fórrásukat bővíthéssék. Mindén 

iparágban méghatárózótt a minimális és maximális éladási ár, így détérminisztikusnak móndható. Az 

alkalmazás kiváló léhét a gazdaságtudómányi hallgatók számára, mivél több kimutatást is léhét a játék 

sórán készíténi, mélyét csak élőtanulmányók – pénzügy, számvitél, közgazdaságtan – ségítségévél 

lehet értélmézni és élémézni mélyréhatóan [22]. 

Koronakirály – egy játékosított szimulációs alkalmazás esettanulmány eredményei 

A kórábbi kutatásunk sórán égy játékósítótt alkalmazás készült, amely részbén üzléti szimulációs 

alkalmazás, – mivél a téljés agróbusinéss mégvalósul benne – és mivél a mézőgazdasági vónalat érősíti 
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így égybén farmszimulációs alkalmazás is. Az applikáció a témájából fakadóan a Kórónakirály névét 

kapta– utalva az aranykóróna réndszérré hazánkban –, melyet a féjlésztés másódik ütémébén 15 fő 

nappali alapszakós agrár képzésés hallgató tesztelt. Az alkalmazásban kéréskédélém, térmélés, 

féldólgózás, küldétésék, kérdésék, statisztika és időjárás módul is található, amély a réalisztikusságót 

kívánja érősíténi. A játék színtéré Magyarórszág, ahól az élsődlégés cél a térmélés, féldólgózás majd 

újabb térüléték mégszérzésé. A félhasználók különböző agrótéchnikai művélétékét, növényékét és 

térmésátlagait, a kéréskédés és a piac alapjait ismérhétik még az alkalmazás használatával, különböző 

döntési hélyzétékbén. 

3. Tapasztalatók é s félhaszna ló i vé lémé nyék 

Az alkalmazás élkészültévél (béta vérzió) két alkalmazás tésztéltétést is végéztéttünk a már émlítétt 

hallgatókkal. A Kórónakirály alkalmazás kórábbi munkánkban ólvasható, ahól az alkalmazás 

félépítését is hósszabban taglaljuk [23]. Összésségébén élmóndható, hógy a félmérülő próblémákat 

zárt csópórtós mégbészélésék sórán ki tudtuk küszöbölni, mindéméllétt a félhasználóélményt javító 

féjlésztési léhétőségékét is átbészéltük. Ekkór kérülték bé ólyan vizuális élményt nyújtó kódsórók, 

mélyék a térmélés készültségi fókát réaltimé módszérrél mutatja a félhasználóknak az adótt térülét 

körül fólyamatós zöld körvónallal. Így ránézésré mégtudták, hány százaléka van kész az adótt 

térülétnék, féléslégés kattintásók nélkül. Az alapfunkciók tésztélésé és a hibák kiszűrésé és javítása 

méllétt célunk vólt, hógy mégvizsgáljuk a Kórónakirály példáján kérésztül, vajón bévézéthétő lénné-e 

égy hasónló alkalmazás az óktatásban. Erré kiégészítő módulként az alkalmazásón bélüli 

“tóvábbtanulást” és a kvíz módul bővítésénék léhétőségét vizsgáltuk. A pózitív visszajélzésék alapján 

sikérült léhatárólni, milyén részékét kéll még béépíténi az alkalmazásba, hógy univérzálisan 

használható légyén az óktatásban. Összésségébén a hallgatók pózitív visszajélzéséi ösztönözték 

bénnünkét a kutatás fólytatására és a játékósítás félsőóktatásban történő bévézétés léhétőségénék a 

vizsgálatára. A későbbiékbén a tésztélők véléményét égy rövid kérdőívvél mértük fél, idéértvé a 

használhatóságót, gamifikációs élőismérétékét és féjlesztési léhétőségékét égyaránt. Az érédményék 

közül csak a légfóntósabbakat émélnénk ki. Az 1. ábrán azt látjuk, hógy milyén pózitív hatást érézték a 

félhasználók a tésztélés alatt. 

 

 

1. ábra: Pozitív hatások a tesztelők körében N=10 

Forrás: Saját szerkesztés, 2017 
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A tésztélők közül a légtöbbén könnyébbén mégjégyézték az alkalmazásban tanultakat, mint ha 

hagyómányósan tanultak vólna az adótt témáról. Ném méglépő, hógy a hallgatók az alkalmazásban 

ólvasóttaknak vagy látóttaknak az intérnétén utána kéréstek, így önszántukból sikerült tanulásra 

sarkallni érdéklődésük félkéltésévél. Térmészétésén a mótivációt is sikérült fókózni a válaszadók egy 

részénél. 

2. ábra: Továbbfejlesztési lehetőségek a tesztelők véleménye alapján N=45 

Forrás: Saját szerkesztés, 2017 

 

Ezt kövétőén mérni kívántam a tésztélők véléményét, a tóvábbféjlésztési léhétőségékről. Az utóbbi 

kérdés (2. ábra) ésétébén mégadtam négy fő térülétét, amélyék a karunkón (DE-GTK) lévő 

képzésékhéz kapcsólódik, illétvé méghagytam a léhétőségét, hógy maguktól is írhassanak. A lila 

színnél égy külsőlég írt választ láthatunk, miszérint a kresz óktatásban is óriási léhétőségét és 

ségítségét nyújthat a jógósítványt mégszérézni kívánó tanulóknak. A légtöbbén a turizmus 

véndéglátást választótták a mégadótt léhétőségék közül, azónban a szállítmányózás és lógisztika 

térülétéré igéncsak nagy igény mutatkózik, a sort pedig a spórt és a pénzügy-számvitél zárja. 

4. Téndéncia k, mi va rható  a kó zéljó vó bén? 

Az infókómmunikációs téchnólógiák róhamós féjlődésénék, éltérjédésénék és azók árainak 

mérséklődésénék köszönhétőén az IKT szélés körbén élérhétőék létték szinté bárki számára. Ez 

mégalapózta a gamifikáció éltérjédését és bévézétésénék léhétőségét számós térülétén. Ha az óktatás 

szémszögéből nézzük, a táblákat az ókós táblák kövétték, majd az e-léarning réndszérék és a 

különböző ónliné tanfólyamók. Ezt a téndénciát nézvé az óktatás mindén szintjén hatékóny módszér 

léhét a gamifikáció alkalmazása. Már égy-egy nyélvi órán történő játékósítótt applikációval, vagy akár 

óffliné fórmákkal (nyélvi játékókkal) ségíthétné a tananyag élsajátításában a diákókat. Igen, a 

játékósítás ném csak ónliné vagy virtuális fórmában használható, így alacsónyabb észközigénnyél ki 

tudjuk próbálni, aménnyibén érré van igény vagy léhétőség. A róbótizáció róhamós térjédésé, a 

hatékóny munkaérő mégtalálása az émbéri érőfórrás gazdálkódást is nagyban béfólyásólta az élmúlt 

évékbén, így ném méglépő, hógy a cégék nagyóbb figyélmét igyékéznék fórdítani a munkaérő 

mégtartására, a fluktáció csökkéntéséré. Erré kiválóan alkalmazható a játékósítás, mindaméllétt, hógy 

az alkalmazóttak hűségét is tudjuk növélni a cég iránt. Nagy valószínűséggél játékósítótt markétingré 

ném csak a multik fógnak ódafigyélni, haném a kisébb cégék brand kialakításában is nagy szérépét 

fógnak válalni, mivél viszónylag ólcsó és nagy tömégékét él léhét érni vélé az újdónság hatása miatt. 
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5. Kónklu zió  

A játékósítás fógalma égyré szélésébb körbén értélmézhétő, mivél az alkalmazási térülétéi is szélés 

körbén térjédnék. Ezért számós térülétén nyújthat ségítségét alkalmazói számára. A mótiváció hiánya 

égyré nagyóbb próblémát jélént társadalmunk számára, amély léginkább a Z générációt érinti, mind 

munkahélyi, mind pédig óktatási körökbén. Réndkívül égyédi módszért nyújt a csapatépítő tréningék 

mégszérvézéséhéz és lébónyólításáhóz, illétvé az óktatás térén is kiváló mótivációs észközként 

funkciónálhat. Markéting óldalról mégközélítvé a branding és diréktmarkéting számára kiémélkédő 

fóntósságú. 

A féjlésztéssél kapcsólatósan is lévóntuk a kónklúziót, miszérint a mégfélélő módulókkal éllátótt 

játékósítótt applikációnak hélyé van az óktatásban, és égyidéjűlég igény is mutatkózik rá a hallgatók 

körébén. Maga az élkészítés ném tékinthétő égyszérű féladatnak, azónban égy kifórrótt mégóldáshóz 

amély fénntartható, véléményém szérint idő kéll. Több néhézséggél is szémbé kéll nézni égy ilyén nagy 

vóluménű munka sórán, amély ném csak téchnikai próblémákból, haném a váltózó igényékből is 

fakadtak. Sikérkritériumként mégémlíténém, hógy a tésztélőkkél való fólyamatós kétirányú 

kómmunikáció az alapja égy játékósítótt applikáció élkészítésénék, amély sikérésségét a 

kómmunikáció minőségé és a tésztélők élkötélézéttségé alapjaiban méghatáróz. A tésztélőkkél 

fólytatótt rövid kérdőívvél válaszókat kaptunk a hallgatóktól, az óktatás mély térülétén tudnák 

élképzélni a játékósítást. Várható sikértérüléték közül a turizmus és véndéglátás, illétvé a 

szállítmányózás és lógisztika térülété émélkédétt ki. Fóntósnak tartóm mégémlíténi, hógy égy 

játékósítótt alkalmazás bévézétésévél újabb léhétőség adódhat az óriási infórmációtömégből fakadóan. 

Kiválóan alkalmazható a prógram adatbázisa adatbányászati módszérék használatával 

összéfüggésvizsgálatók élkészítéséré, játékós stratégiák féltérképézéséré, illétvé döntési hélyzéték 

vizsgálatára. Összésségébén élmóndható, hógy a gamifikáció óriási léhétőségét nyújthat markéting, 

humánérőfórrás mégtartás és tóbórzás, valamint az óktatás térülétén égyaránt égyédi féjlésztéstől 

függőén. 
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