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Bevezetés

A jatéktevékenységek gyerekkorunktol kezd6dben végig kisérik életiinket. A korai
gyerekkorban segitenek a készségek kialakulasdban, majd a késobbi fejlodési szakaszokban a
kiilonboz6 jatéktipusok fejleszthetik a szocidlis eszkdzhalmazt, analitikus gondolkodast, érzelmi
intelligenciat, tervezé és adaptacios képességeket.
Kutatasunkban foként a jatékok tanteremben valdo megjelenését vizsgaltuk és annak lehetdségeit.
A pedagogia és pszichologia egyarant igazolja a jaték oktatasban vald adaptalasanak
sziikségességet, hiszen a jaték a gyerek sajat kozege. Szamara a jaték, mint probléma, magas
relevancia szinttel rendelkezik, ugyanakkor a kockazata mégis alacsony. A tanteremben a
jatékositasi vagy gamifikacios eszk6zok, modszerek a leginkabb elterjedtek, de a szakirodalom
alapjan beszélhetiink tarsasjaték-pedagogiardl és az elektronikus jatékok, virtudlis valdsag
tanitasban vald alkalmazasar6l is. A robbanasszeri innovaciok a tanulasszervezési és/vagy
intézményszervezési Ujitasokat tettek sziikségessé. Ezt foként a didkok tanulashoz vald
viszonyuldsaban végbemend valtozasok tették sziikségessé. A jatékositott eszkdzok megjelenése
¢s alkalmazésa a tanteremben az aktivizalast, motivalast segiti eld, és szdmos olyan készséget
fejleszthetiink a didkokban, amelyekre egy hagyomanyos tanoéra keretén beliil nem lenne
lehetdség.
Kutatdsom célja az volt, hogy feltérképezzem a gamifikacio felsd oktatdsban betoltott szerepét.
Kivancsi voltam arra, hogy a Sapientia négy karan tanulo diakok hogyan vélekednek az oktatasban
alkalmazott gamifikaciorol, illetve, hogy hatékonysagnoveldnek talaljak-e annak oktatasba valo
bevezetését. A kutatds soran megvizsgaltuk a generaciok ¢€s a jaték tevékenységek kapcsolatat,
valamint azt is, hogy megfigyelhetéek-e eltérések a nemek és a jatékokkal toltott id6 kozott.
Emellett elemeztiik, hogy hogyan oszlanak meg a preferenciak az elektronikus és hagyomanyos
tarsasjatékok kozott, azok idobeli eloszlasat tekintve. Megtudtuk, hogy milyen kategoriaja
jatékokkal jatszanak szivesebben az egyetemistak, illetve milyen kedvenceik vannak.
Ugyanakkor, arra is kivancsiak voltunk, hogy kimutathato-e szignifikans 6sszefiiggés a jatékok és
a szocializacios kornyezet kozott.

Kérdodives felmérésem mintavételi keretére 253 vialasz érkezett, ezek adatainak

feldolgozasahoz, valamint hipotéziseim elemzéséhez az SPSS programcsomag 22. valtozatat

hasznaltam.



1. Mi a jaték?
., A jaték nem puszta szorakozas, idotoltés, hanem fontos ismeretek szerzésének és
kifejezésének modja, valamint a kinzo belso fesziiltségek csillapitasanak, az
ongyogyitasnak is eszkoze.”

Ranschburg Jeno

A tarsadalomtudoméanyok kezdetétdl fogva kérdés a jaték megjelenése és szerepe az
emberek ¢életében. A jaték strukturalt szabalyokra épiilt tevékenység, aminek rendeltetése a
kényszer nélkiili szorakoztatas és szorakozas, ami végig kisérheti az ember egész életét. ,,A jaték
alanya a jatékos, cselekménye a jatékotlet miikddtetése, és targya a jaték élménye. A jatékotlet egy
kitalalt feladat megoldasi alternativainak k6zos elve. A jaték célja egy fejlédési szintet jelképezd
allapot elérése. A jatékélmény a jatéktevékenység Orome, amelyet az atélés intenzitdsa és
mindsége hataroz meg” (Aczél 2015: 25).

A jatékok napjainkban nagy népszerliségnek orvendenek, féleg kisgyerekkorban nagyon
elterjedt a hasznalatuk. Az els6 jatékeszk6zok a kékorszakbdl maradtak rank, amelyek kicsinyitett
munkaeszk6zok voltak. Kr.e. 4000-3500 koriil Egyiptomban mar jatéktablak emlékei is fellelhetok
voltak (Ur 2023: 65).

A jaték sokkal tobb, mint egy egyszerli cselekvés, hiszen a sajatossagok hatarozzak meg:
szorakoztato, versenyszerll, spontan, szimbolikus tevékenység (a valosag és a fikcid elemeinek
keveredése), szabadon valaszthato, kiilsé kényszer nélkiili, oncéll, szabadidds tevekenység, amely
a kikapcsolodast segiti el6 (Banfi 2018). A jaték, mint tevékenység, az 6romszerzés mellet egy
adott kihivas teljesitését jelenti, egy krealt cél elérését, ezért a jatékélmény a jatékos fejlodését
szolgalja. ,,Jane McGonigal jatékfejleszté becslése szerint a foldlakok mar 2010-ben hetente
harommilli6 o6rat toltottek online jatekokkal, €s azt allitja, hogy ennél is tobb jaték megélése volna
kivanatos” (Rigoczki 2016: 3-4).

A jatékoknak a gyerekek fejlédésében nagyon fontos szerepiik van. Kiilondsen a kora
gyermekkori szakaszban, hiszen az 6romszerzés mellett a jaték egy lényeges nevelési modszer,
aminek segitségével a gyerekek tapasztalatot szerezhetnek és megismerhetik az dket koriilvevo
vilagot. JO kezekben olyan eszkdzokként tekinthetiink a jatékokra, amelyek keretein beliil a
gyerekek megismerhetik az alkotds 6romét, illetve siker- és kudarcélményekben van résziik, ami
az ¢let valos kihivasaira késziti fel 6ket. Ezaltal alkalmuk nyilik az élményalapu tanulasra. A jaték

onmagaban egy €lvezetet nyujtd tevékenység, ezért a tanulas és fejlodés indirekt modon torténik



altala, valamint sajatossadgainak koszonhetden 6sztonzi azt. A gyermek novekedésével aranyosan
értelme is fejlodik, igy felfedezi és egyre jobb ralatasa nyilik sajat magara, és az 6t koriilvevd
kornyezetre, tarsadalomra. Tapasztalatszerzéssel valtozik jatékanak modja és tartalma (JOros

2022).

1.1. A jatékok fajtai

Nehéz egy pontos meghatarozast adni a fogalomra, hiszen mindenkinek van sajat tapasztalata
¢s elképzelése a jaték sz6 hallatdn. Mindenkinek eszébe jutnak ilyenkor a gyerekkor szép emlékei
a jatékokrol, példaul a kedvenc tarsasjatéka, amellyel a csalad vagy abaratok egyiitt szoktak
szorakozni, vagy amellyel utoljara megajandékozta ismerdseit, szeretteit. Ezeket a jatékokat tobb
szempont alapjan is kategorizalhatjuk.

Elészor is a jaték, mint fogalom magaba foglalja a jatszas, a jatékszer és a jatékszabaly
témakorét, amit az angol irodalom kiilon szavakkal hataroz meg: Play — ami magara a cselekvésre
utal, Toy — a targy, konkrét megjelenésii dolog, jatékszer, amihez a cselekvés tarsul, Game —amely
valamilyen jatszmara utal, ahol a szabalyjelleg dominal, esetleg olyan szimbdolumok, amelyek
mellett nem sziikséges a targyi kiegészitése a jatéknak (Pali és mtsai. 2011: 270).

A jatékokat csoportosithatjuk tartalmuk szerint: utanzds, tanultak alkalmazasa, bizonyos
dolgok eldallitasa. A masodik csoportositasi szempont a jaték miértje, amin beliil szintén harom
alcsoportot kiilonitiink el: testi oromoket kifejezd jatékok, érzelmi gyonyort jelentd jatékok,
értelemfejlesztd jatékok (Kovacs; Bakosi 2005: 64). A jatékokat osztalyozhatjuk megjelenési
formajuk szerint, lehetnek elektronikus €s nem elektronikus jatékok. Az elektronikus jatékokon
beliil megkiilonboztetiink 6nallo elektronikus, TV, szamitdgépes, virtualis valosag alapt jatékokat.
A nem elektronikus jatékok kozott két nagyobb alcsoportrdl beszélhetiink. Az elsé a manualis
jatekok, ahova besorolhatjuk az egyszeri manuélis, a kértya-, tdbla-, késziilékalapu jatékokat. A
masodik alcsoport a pszichomotoros készségjatékok, amin beliil a mezOnyjatékok és az asztali
jatékok kategoriait kiilonboztethetjilk meg (Bartha 1994: 115-270).

A jatékvalasztds eldtt mindenképp érdemes ezeket a szempontokat figyelembe venni,
ugyanakkor a f6 szempont a gyerekek életkora kell legyen. A jaték nehézsége a gyerekek értelmi
fejlodéséhez kell igazodjon, hogy a jatékélmény intenzitasa minél magasabb legyen, vagyis a
sikerhez sziikséges kiizdelem megkozelitse a jatékos képességeinek hatdrait. A jatékélmény
mindségének mértéke a motivacio, az ahogy a jatékos beleéli magat a kihivasba és a céljanak

elérésérdl athelyezddik a fokusz a jatékotlet miikodésének atélésére. A jatékélmény kiteljesedik



amikor az intenzitasa és mindsége egymast erdsiti. Minél teljesebb ez az élmény a jatékos szamara,

annal jobban fejleszti a személyiségét (Aczél 2015: 13).

1.2. A jaték funkcioi
., Nem valamiféle fenyiizés, létpotick a jatékossag, hanem
az egyik fo fegyveriink, amellyel eligazodhatunk az életben.
Nem a biliardjatszma vagy a futballmeccs jatékossagarol, ha-
nem egy latasmodrol beszélek, amelyben elvesztik a szokott
rendeltetésiiket a dolgok. A jatékos ember talalékony, mindig

uj és uj alakzatok vilagaban él és alkot.”

(Julio Cortazar: Jatékok)

Az oktatasban a jatékok alkalmazasa rendkiviil elterjedt, ami nem csak a 21. szazadban
robbant be a pedagogiai alkalmazasban, hiszen az 6korban mar ismerték a jatékos tevékenység
kozbeiktatdsanak jotékony hatasat a tanitdsban. A gordg filozofusok koziil Platon, Arisztotelész,
Szokratész méltatjak a jaték jelentGségét a fejlodés és fejlesztés szempontjabol (Joros 2022).

A 17. szazadban Comenius A4 jatszo iskola cimli mivében részletesen beszél a jatszva
tanitas elvének gyakorlatba iiltetésérol, felismeri a jatékok egész személyiségre gyakorolt hatasat.
Szabdlyjatékokat tanit a gyerekeknek, amelyekkel testi és erkdlesi nevelésben is tudja részesiteni
Oket (Kovacs 1995; Maar 2009: 44-55). Az id6k folyaman kiilonb6z6 elméleti szemszogbol
kozelitették meg a jatékok nevelési hatasait. Szamos €rv és ellenérv sziiletett a pedagogiaban vald
alkalmazasara vonatkozoan: volt, aki cél nélkiili id6toltésként tekintett a jatékokra €s volt, aki
felismerte a szorakozas mellett, a jaték neveld hatasat. A masodik csoport tamogatta a jatékok
oktatasba valo adaptalasat hiszen tudtak, hogy a jatékok segitik a tanulds-tanitas folyamatat,
elsegitik a vilag megismerését és elismerték a személyiségfejlddésre gyakorolt hatasat (Ur 2023:
65-80). A 20. szazadban, a reform-pedagogia térhoditasaval tudtak ezeket az elméleteket kisérleti
mérésekkel igazolni. A személyiségfejlodés kiilonbozd szakaszaiban igazoltak a jaték pozitiv
hatasat a tanulasi folyamatban (Pachner 2017: 183-195). Igy a jaték és oktatis végérvényesen
Osszefonodott és teret adtak a tantermekben a jatékos tevékenységek kialakitdsdra. Ma mar nem is
kérdés ez, hiszen mind a pedagogusok, mind a pszichologusok elismerik a jatékok szerepét a
gyerekek fejlédésének szempontjabol, mivel hozzajarulnak a szellemi, erkolcsi és testi fejlodéshez

egyarant.



A jaték olyan képesség- és készségelsajatitasi mod, amit a birtokosa a késdbbiekben is
alkalmazhat akar feln6tt koraban (Lazar 1997). A jatéktevékenységek, amelyek szamos jatéktipust
lefednek, mint példaul a bujocska, a tarsasjatékok, fogocska és szamitogépes jatékok (Lazar 1996),
a gyerekeknél olyan elfoglaltsagok, amelyek fejlesztik a szocialis eszkozhalmazt (Ur 2023: 65). A
jatékokat J. Piaget az értelem fejlodési szakaszait figyelembe véve a kovetkezOképpen
csoportositja:

0-2 éves korig: Exploracios jatékok
Ezekben a korai években fontosak a gyakorld, funkcios, érzékszervi-mozgasos, kisérletezd
(konstruald) jatékok, amelyben a gyerek megismerkedhet a kornyezetével (Fayné, Sztanané 2013).
Ebben a szenzomotoros szakaszban a jatékok a mozgaskoordinaciot is fejlesztik.

2-7 éves korig: Szimbolikus jatékok/szerepjaték
A szimbolikus gondolkodas serkentésében a szerepjatékok (én vagyok anya stb.), a kornyezet
utanzasa, a targyak tulajdonsagokkal, funkcioval vald felruhdzasa (Bradshaw 2023: 115-270)
meghatarozoak.

7-9 éves korig: Szabalyjaték
Ez esetben az alkotdo és képzeletbeli jatékok alcsoportjara gondolhatunk, melyek sajatos
szabalyrendszerrel tamogatja a megértést €s a szabalyok alkalmazasat. Ezaltal fejlodnek a tarsas
kapcsolatok, a kiilonboz6 szocialis készségek és kialakul a szabalytudat.

9-13 év: Problémamegoldo jatékok
Itt megjelennek az épitd és szereld jatékok, amelyek a gondolkodast, tobbek kozott a kritikai
gondolkodast és az egyiittmiikodési készség fejlodését segitik elé (Piaget 1962, In: Ur, 2023;
Bradshaw 2023).

Az 1dézett forras szerint fontos kiemelni, hogy ezek a szakaszok tobb mindent is magukba
foglalnak ¢és az ¢életen at tartd készségek folyamatos fejlesztése nem zarul le egy megadott szakasz
veégén. Példaul a logikai kihivasokkal teli jatékok serkenthetik az analitikus gondolkodast, mig a
stratégiai €s problémamegoldo jatékok javithatjdk a tervezd- €és az adaptacids képességet. Az
érzelmi intelligencia fejlesztése sem marad el, a szerepjatékok ¢és torténetalapu jatékok
segitségével javulhat az empatia és a tarsas készségek mindsége is.

A kiegyensulyozott ¢és tudatos jatékhasznalat révén olyan kognitiv eréforrasokra
alapozhatok meg, amelyek meghatdrozéak lehetnek a mindennapi életben és a hossz tava

sikerekben.



Az osztalyteremben is érvényesiil a jatékok egyik fontos jellegzetessége, mégpedig a
spontan jellege, ami elkiiloniti 6ket a tobbi tantermi tevékenységtdl, és bar bonyolult feladatok elé
keriilhetnek a didkokat, nem foltétleniil érzik azt tehernek, élvezettel oldanak meg komplex
problémakat jatékos ,.egyszeriiséggel”. A jaték tekinthetdé akar szimulacidonak is, ahol ugy
tanulhatnak a résztvevok, hogy kozben cselekedeteiknek kovetkezményei minimadlisak, igy
batrabban mernek 1j dolgokat kiprobalni, gondolkodasuk rugalmasabb lesz, aktivabbak és
motivaltabbak lesznek (Jesztl, Lencse 2018). Ezért is indokolt az oktatisba vald bevezetése a
jatékoknak, akar tarsasjatékokrol, akar interaktiv applikaciokon keresztiil a komplex virtualis

valdsagig terjedd jatékokrol van szo.

1.3. A tarsasjaték

A tarsasjatékok hétkoznapi értelemben minimum két ember altal jatszott, altalaban beltéri
jatékok. A tarsasjatékok formai — kitalalt helyzet, feladatok, jaték alkatrészek — és tartalma a kdzos
cél elérésének érdekében végzett 6nallo tevékenység, amellyel a jatékosok probaljak megoldani a
feladatot, ez teszi probara 6ket mikozben sok esetben fejleszti foként a tarsas kompetencidjukat.
A jaték soran a tarsreflexio és az onreflexio fontos szerepet jatszik a kiizdelemben, ezaltal indirekt
modon fejlesztve a résztvevok kompetencidit (Aczél 2015).

Napjainkban a tarsasjatékok egy nagyon fejlédo és hatalmas piacot tudhatnak magukénak, ahol
majdnem napi szinten Gjabbnal (jabb jatékok jelennek meg mindenféle témakorben. Egészen pici,
3 éves kortdol minden korosztaly megtalalhatja a neki tetszd jatékokat. A legfontosabb
meghatarozojuk a tarsasjatékok bels6 mechanizmusa, ami a jaték mozgatérugdja, az
alapprobléma, amit a jatékosoknak valamilyen stratégia alkalmazasaval kell megoldaniuk ugy,
hogy a szerencse is szerepet kaphat. Kiilonb6z6 kategoridk alapjan csoportosithatjuk ezeket a

mechanizmusokat. Kovetkezzen néhany példa ezekre:
e Térképepitds jatékok (pl. Carcasonne, Aranyasok)
e Stratégia jatékok (pl. Sakk, Malom)
e Szerepjatékok (pl. Dungeons and Dragons)
e Kommunikécios tarsasjatékok (pl. Dixit)
e Kocka vezérelt jatékok (pl. Haboruk kora)
e Kooperativ jatékok (pl. A tiltott sivatag)

e Kuvizjatékok (pl. Honfoglalo)



A felsorolt csoportositds nem kimeritd, ezek inkdbb néhdny relevans, gyakran hasznalt
jatékcsoportra hivjak fel a figyelmiinket. (David 2020: juli. 18).

Ami még igazdn meghataroz egy jatékot az az atmoszféra, a tervezés, a téma ¢€s az
esztétikus dizajn. Ez nyujt egy bizonyos flow élményt a jatékosoknak, hogy még inkabb atéljék a
jatékélményt. Ezeket a tervezés soran mar alaposan eld kell késziteni és részletekbe menden

megalkotni (Mayer; Harris 2010).

1.3.1. A tarsasjaték-pedagogia
., Az osztalytermi tarsasjatékokat érdemes elokésziteni, a jaték utani oran pedig reflektdlni arra,

milyen tudaselemekkel bévitette a tanulmanyokat a jaték.” (David 2020: juli. 18)

A tarsasjaték-pedagdgia 2015 ota ismert fogalom a kozoktatdsban és folyamatosan
probaljak a tandrok ezzel is szinesiteni a tandrakat, hogy jobban motivaljak a diakokat és felkeltsék
azok érdeklodését. Azonban a tarsasjaték-pedagdgiat nem nevezhetjiik tipikus, alkalmazott

oktatasi modszernek.

A tarsasjatékokat a pedagogidban altalaban rahangolo és lazito eszkdzként, akar ismétlésre
is gyakran lehet haszndlni, viszont a hasznalatuk még mindig kevésbé elterjedt, hiszen gyakran az
a félelem mertl fel a pedagogusokban, hogy a jaték miatt a tanitasi folyamat komolytalanabba,
szervezetlenebbé valik. Ennek egy masik oka a gyakran hasznalt bevalt modszerek rutinja, illetve
problémat jelent a tanodra idokerete és a nagy mennyiségii tananyag is. Ugyanakkor, egy masik
buktatd, hogy kevés alkalom nyilik olyan tarsasjatékok alkalmazasara, amelyek 40 perc alatt
végigjatszhatoak, leszamitva a szabalyrendszer elmagyarazasat, végsé pontozast, informaciok
megadasat és hasonld elemeket, amelyek szintén tobb id6t dlelnek fel. Ennek ellenére pozitiv
hirként tekinthetiink arra, hogy tobb sikeres kisérlet is van mar a tarsasjaték-pedagogia
alkalmazasara. Erre jo példa David Péter torténelem szakos tanar, aki sajat tervezésii tarsasjatékat

alkalmazza az osztalyteremben (David 2020).

A jatékokat leginkabb azért érdemes bevinni az iskoldba, mert a jaték a gyerek sajat kdzege.
Szamara a jaték — mint probléma — relevanciaszintje magas, ugyanakkor a kockazat alacsony.
(Jesztl 2013). A tanorakon leginkabb ,,designer board game” tipusu jatékokat alkalmaznak, mert
ezekben megvan a sziikséges motivald elem és az Oket iranyité mechanizmusok miatt a

jatékosoknak sziiksége van a feladatok soran az informaciok megszerzésére, rendezésére, kritikai



gondolkodasra, problémamegoldasra, tarsas- és kommunikacios képességekre (David 2020). A
tarsasjatékokat tovabba az jellemzi, hogy nagy benniik a jatékosok dontési szabadsaga, fontos a

kooperacio, a stratégiai gondolkodas (Mayer; Harris 2010).

1.4. Gamification

A ,,gamification” szot Nick Pelling brit tanacsado6 alkotta meg 2002-ben gunyszoként, leirja
Jjatekszeri gyorsitott felhasznaloi feliilet kialakitasanak alkalmazasa, hogy az elektronikus
tranzakciokat élvezetesebbé és gyorsabba tegye” (Burke 2014).

A kifejezés magyar megfeleldje a ,,jatékositas”, de a gamifikdcio, gemifikacio, illetve az eredeti
angol elnevezést is szoktak alkalmazni, ami a ,,game”, vagyis jaték és a ,,-fication” valamilyenné
tétel szavakbol tevodik Ossze. A gamification terminusnak, mivel fiatal kutatasi teriilet, nincs
sz€les korben elfogadott meghatarozasa, viszont leginkabb ugy tekinthetiink ra, mint egy
stratégiara, amelyben jatékelemeket, jaték-mechanizmusokat haszndlunk nem jatékos
kornyezetben a viselkedés pozitiv iranyba torténd befolyasolasanak érdekében (Pusztai 2020).
Maga a fogalom megjelenése mar iranyado6 abbdl a szempontbdl, hogy a gamifcation a marketing
teriiletén jelent meg eldszor. Tekinthetjiik kezdetben ezt etikus manipuldcionak, ami a
dontéshozatal vagy viselkedés befolyasolasara iranyuld stratégiak alkalmazasa a motivaciod
erdsitésének és az elkdtelez6dés ndvelésének érdekében. Ez a megtervezett stratégia segiti a
magatartdsban valo valtozas elérését, hogy a motivacio altal a ,,meg kell csindlnom” vagy ,,meg
akarom csinalni” hozzaallas kialakuljon. A marketing napjainkban is hasznalja ezeket a
modszereket, példaul a torzsvasarloi kartydk, pontgylijtd akciok, bonuszpontok bevezetésével.
Idével mas teriileteken is alkalmazni kezdték a jatékositds modszerét annak érdekében, hogy a
folyamatok kiilonbdzé gyenge pontjait hatékonyan erdsitsék, ilyen példaul az ligyfélszolgalat,

toborzas — HR, oktatas (Lattemann, és mtsai 2017; Fromann 2017; Prievara 2012).

1.4.1. Gamification az oktatasban

A tanorak folyamén a gamification segitségével a pedagogus egyes jatékelemek ¢€s
jatékmechanizmusok adaptalasaval a diakot bevonja a tanulasi folyamatba (Rigoczki 2016: 3-4).
Nem konkrét jatékrol beszéliink, sokkal inkabb egy eszkdzrdl, amelynek alkalmazasaval a tanar
aktivizalja, motivalja a didkokat, ezaltal a pedagogus rovid idon beliil kaphat képet a tananyag
megértésérol €s a tanitasi ora is izgalmasabba valik mind a didkok, mind a tanar szdmara. Ez abban

az esetben torténik meg, ha a jatékositast a tanora keretén beliil alkalmazzuk (mint nem jatékos



kornyezet) oktatasi céllal. Ez megjelenhet akar a gyerekeknek egy versenyhelyzet kialakitasaval,
szimulaciok ,.eljatszasaval”, akar egy digitalis alkalmazas hasznalatanak keretén beliil (pl.
Eduardo, Quizizz), amelynek segitségével a diakok maguk kell megdolgozzanak a tudasért és a
kivancsisag felébresztése utan egésziti ki a tanar magyarazata az elokészitett témat (Fromann;
Damsa 2016: 3-4).

Leggyakrabban a mddszert az értékelés teriiletén beliil alkalmazzak, hiszen rugalmasabb a
hagyomanyos jegyadasi eljarasoknal és kevésbé stresszes, a javitasra is gyakran esélyt nyujtd
onszabalyzo rendszer, ami diverzifikalt képet mutat a diak tudasszintjérdl (Prievara; Nadori 2012).
Ennek érdekében Priavara Tibor (2012) egy pontozasi rendszer kidolgozasdnak moddszerét
javasolja, amelynek alkalmazasaval a tanérak megszokott menetét sem kell megvaltoztatni.
Ilyenkor a didk feladatok megoldéasaval, csapatversennyel, kvizkérdések megvélaszolasaval
gyljthet plusz pontokat, ,,szintet Iéphet”, személyre szabott jelvényeket kaphat, ami késobb jeggyé
alakulhat (Barbarics, Rozsahegyiné Vasarhelyi, Wintsche 2019).

Jane McGonigal (2010) szerint az emberek atlagosan 3 milliard érat toltenek hetente online
jatékokkal a vilagon, ennek legjelentdsebb részét a Z generacid teszi ki. Mivel ez a korosztaly a
tanitand6 célkozonség, ezért a generaciok kozti szakadék athidaldsara érdemes bevezetni olyan
innovativ modszereket az oktatdsba, mint példaul a gamifikacié, amivel produktivabb iranyba
tudjuk ezt a jatékok altal megalapozott érdeklddést terelni.

Alkalmazasaval szamos olyan készséget fejleszthetiink a didkokban, amelyben egy
hagyomanyos tanora keretén beliil nem lenne lehetdség. Szamos elény koziil kiemelendd, hogy a
tanulokat nagyfoku autonomia jellemzi, a pedagogus kozép- és hosszatava célokat adhat meg,
amelyet a didkok kiilonbozd feladatok megolddsa soran kell teljesitsenek, sajat maguk
elérehaladasanak megszervezésével (Prievara; Nadori 2012). A didkokat ebben az esetben a
sikerélmény motivalja és a hibaikat nem élik meg kudarcként, cselekedeteinek kovetkezményei
minimalisak, ezért a stressz nyomdsa nem nehezedik rajuk és batrabban probalkoznak a
feladatokkal. Ez a jaték-adaptacio a tarsasjaték-pedagdgianal 1ényegesen kevesebb id6t vesz
igénybe, szamos formaban alkalmazhat6, amivel akar még sikeresebben kihasznalhat6 a tanora.
M¢ég inkdbb megkdnnyiti a jatékositas alkalmazédsat, hogy napjainkban mar szamos olyan
alkalmazas all a rendelkezésre, melyek direkt oktatasi céllal késziiltek, ezeket ,,edutainment” -nek
nevezziik és barki beviheti ¢ket a tanorékra (Prievara; Nadori 2012). Erdemes alkalmazni ezeket

az innovacids eszkozoket, hiszen megoldast jelenthetnek a digitalizacio kovetkeztében kialakult



generaciok kozti szakadék athidalasara, illetve a médiafogyasztasi szokasaik miatt megvaltozott

igényl és koncentracids képességii didkokat aktivizalhatja a tanitas-tanulds folyamataban.

1.5. Elektronikus jatékok

Jelenleg tarsadalmunkban alapeszk6zoknek szamitanak az elektronikus médiaeszk6zok
(szamitogépek, tablagépek, okostévék, okostelefonok). Az utobbi évtizedben a szabadidd
eltoltésének modja jelentds atalakulason ment keresztiil. A klasszikus tarsasjatékok, melyek
egykor az 0sszejovetelek szive-lelke voltak, mara a virtualis térben is megjelentek, ) dimenziot
nyitva ezzel a jatékosok szamara. Az elmult 6tven évben a digitalis jatékhasznalat hatalmas teret
hoditott és mara egyre fontosabba kezd valni a szocialis, kulturalis és gazdasagi életben is (Béanyai;
Fiilop 2015: 6-27).

Az elektronikus jatékok meghatarozasa tobb szempontbdl is megkozelithetd, hiszen szamos
miifaj ismert és azon beliil is szerteagazo sajatossagokkal rendelkeznek. Magukba foglaljak az
Osszes videodjatékot és szamitogépes jatékot, amelyekhez a felhasznald online vagy offline
csatlakozhat. Jellemzden 6nalld torténettel rendelkezd szabalyokra épiild, szorakoztatd, vizualis
interaktiv cselekmények, amelyek valamilyen digitalis eszkéz altal mennek végbe. Minden
elektronikus jatékra sajatosan jellemzd, hogy van a torténetben egy meghatarozott elérni kivant
cél, ami a kihivast jelenti a jatékos szamara. Ezen kiviil adott egy szabalyrendszer, 6nkéntes a

részvétel €s a visszajelzés azonnali (McGonigal 2011).

1.5.1. Elektronikus jatékok az oktatasban

A technoldgiai fejlodéssel megvaltozott az elektronikus eszk6zok hasznélata az oktatasban,
ami a koronavirus jarvany berobbandsa el6tt kezdddott el. A kényszerhelyzet nagyban rasegitett a
digitalis kornyezet eldnyeinek felismerésére €s ezzel egyiitt az oktatasi céllal kifejlesztett jatékokra
is nagyobb figyelmet forditottak. A robbanasszerli innovacié tanulasszervezési ¢és
intézményszervezési Gjitasokat eredményezett (Fazekas és mtsai. 2021). A szamitogép és internet
a mindennapok részévé valtak, alkalmazasuk ezzel egyiitt a videojatékok hasznalata is korunk
meghataroz6 szorakozasi formajava valt. Az elektronikus jatékok tanitasi célu adaptalasanak
lehetdsége mar az erre alkalmas technikai eszkozok megjelenésekor felmeriilt és azota csak

er6sodott a téma iranti érdeklddés, amit a megjelend tanulmanyok €s innovacios eszkozok is



igazolnak. Pedagdgiaban valo alkalmazasuk célja, hogy a didkok jaték kozben fejlesszék
készségeiket.

Egy jol megtervezett digitalis jatéknak alapvetd elemei az automatikus mérési és értékelési
folyamatok, amelyek folyamatos visszacsatolast adnak a felhasznalonak a teljesitményérdl. A
felhasznal6d néha konstruktiv értékelést vagy segitd kérdést kap, igy jaték kdzben szabadabban
fejlodik. Ez a folyamatos visszajelzés elOsegiti a didkok metakognitiv fejlodését, azaz azt is, hogy
sajat képességeikrol, tudasukrol tisztabb képet kapjanak (Pasztor 2014: 281-302). A jatékokat
felhasznalva a pedagogus is hozhat létre egy olyan feliiletet, amely a tartalomfeldolgozas jatékos
lehetdségét biztositja. Ez egy olyan tanulasi kornyezet, ahol a tanuldk aktivan, 6nalldéan részt
tudnak venni a tanulasi folyamatban és tudasuk formalasaban.

A gamification alkalmazasahoz hasonldan a digitalis jatékok is eldsegitik a tanulok motivalasat
¢és a kockazat nélkiili tapasztalatszerzést, onalld tanuldsra vezetik ra a didkokat az érdeklodés
felkeltése altal. A technoldgiai innovaciok az oktatasba fokozatosan beépiilnek, igy kiillonb6zo
tanitasi alkalmazasa jelent meg a kiterjesztett €s a virtualis valdosagnak, oktatasi eszkdzok és
kiilonb6z6 applikaciok formajaban.

Jo példa erre a magyarorszagi fejlesztésti Eduardo I, és hasonld mas fejlesztések, mint példaul
Anatemy 4d, Augment, Wallame és szamos mas alkalmazas, amelyek feltdlthetok a tananyag
kérdéseivel, esetenként olyanok, mint példdul a KODU, amelyek mar alkalmazhatdak és

onmagukban a veliik valo jaték segiti a programozdi alapok felfedezését.



2. A Kutatas modszertananak ismertetése

A jatéktevékenységek folyamatosan végigkisérték a tarsadalmi valtozasokat, azokhoz
alakulva fejlodtek és valtoztak a mai jatéktevékenységek kialakulasaig.

Kutatasom célja az volt, hogy ravilagitsak a jatéktevékenységek oktatisban betoltott
szerepére ¢€s a jelenlegi felsdoktatasban részt vevd didkok preferencidira a jatékokkal
kapcsolatosan, legyenck azok akar elektronikusok akar hagyomanyos tarsasjatékok. Tovabbi
célom, hogy felmérjem hogyan valtozott a jatékokhoz vald viszonyulas a technika fejlodésének
hatasara. A Kutatas soran megvizsgaltuk a generaciok és a jaték tevékenységek kapcsolatat,
valamint azt is, hogy megfigyelhetéek-e eltérések a nemek és a jatékokkal toltott id6 kozott,
tovabba azt is, hogy a Sapientia négy karan tanul6 diakok hasonldan vélekednek-e az oktatasban
alkalmazott gamifikaciorol a szakirodalomban bemutatott eredményekhez képest, hatékonynak
talaljak-e annak oktatasba vald bevezetését. Analizaltam, hogy akik rendszeresen jatszanak online
vagy fizikai formaja tarsasjatékkal, eltéréen vélekednek-e a tanteremben alkalmazott jatékositott
eszk6zokrdl, illetve milyen mértékben ajanljak ezek hasznalatat az oktatasban.

Kérddives felmérésemre N=253 valasz érkezet. Ezek adatainak feldolgozasahoz, valamint
hipotéziseim elemzésében az SPSS programcsomag 22. valtozatat hasznaltam. Az adatok
elemzése soran f6 célom a hipotéziseim tesztelése, amelyeket az elsé részben az alap szociologiai
¢és demografiai adatokra vonatkozoan fogalmaztam meg, ami a kovetkez6: (H1.) A Sapientia
Erdélyi Magyar Tudomanyegyetem hallgatdinak kdrében a fiuk tobb id6t toltenek elektronikus
jatékokkal, mint a lanyok. A masodik (H2) is hasonléan ezekre az adatokra vonatkozik: A
Sapientias hallgatok korében a varosiak tobbet jatszanak, mint a vidékiek. Alatdmasztasukhoz egy
atfogobb kép kialakitasanak érdekében tobb kérdés is vonatkozik, ezt az 1-es tablazat mutatja be.

A hallgatok jatékhoz valo viszonyulasait és azt, hogy a technologiai valtozasok és jelen
tarsadalmi koriilmények, hattérvaltozok, milyen hatdssal vannak a felsOoktatasban résztvevd
didkok jatékszokasaira, a harmadik hipotézisben vizsgaltam. H3: A Sapientia hallgatdinak korében
az online jatékok preferdltabbak a hagyomanyos tarsasjatékokkal szemben.

A negyedik hipotézisben (H4) az oktatdsi folyamat jatékositdsanak alakuldsara voltam
kivancsi: A Sapientia alkalmazza a jatékositas eszkoztarat diakjainak oktatasa soran.

Végiil pedig a kovetkezo allitas igazsagértékére kerestem a valaszt (HS): Azok a hallgatok,

akik rendszeresen jatszanak, nagyobb jelentdséget tulajdonitanak a Gamifikécié oktatdsban



betdltott hatékonysagndveld szerepének. A hipotézisekhez tartozd kérdések kapcsolddasat az
alabbi tablazat mutatja be (1. tablazat).

1. tablazat.: Kérdések szamanak csoportositasa a hipotézisekre vonatkozoan

(Forras: sajat szerkesztés, 2024)

Hipotézisek Kérdések sorszama
H1-re vonatkozo 1,7, 10,
H2-re vonatkozd 3,7,10, 11, 14
H3-re vonatkozd 7,9, 10, 11, 13, 14, 15, 24
H4-re vonatkozo 16, 17
H5-re vonatkozo 7,10, 11, 14, 18, 19, 20, 21, 22

Kutatdsom a négy kiilonb6z0 véarosban levd egyetem didkjainak kérddivvel torténd
lekérdezésén €s véleményein alapul.

Kutatisom modszerét kérdSives lekérdezés, eszkozét pedig az online (Google Utrlap)
kérd6iv képezte (vo. 1. melléklet). A kérddiv kitoltése 5-10 percet vett igénybe. A lekérdezésre
2024. februdr 10 — 2024. méarcius 12. kozotti idészakban keriilt sor.

A Kkutatds mintaja a Sapientia Erdélyi Magyar Tudomanyegyetem a Csikszeredai,
Marosvasarhelyi, Sepsiszentgyorgyi, Kolozsvari karanak diakjai. A célsokasag Osszesen 2179,
amelybdl a felmérésben 253 tanulo vett részt, tehat a mintavételi keret a cél sokasag 11,6 % a négy
tanintézményre részaranyosan szdmolva. A mintavételi kereten belill a tanintézmények
valaszadoinak szama a kovetkezOképpen alakult: Sepsiszentgyorgyi Kar 13 tanul6, (ami 5,1%-nak
felel meg), Marosvasarhelyi kar 48 tanulé (19%), Kolozsvari kar 16 tanulo (6,3%), Csikszeredai

kar 176 tanuld (69,6%) ezt az eloszlast kovetkezé diagrammal is szemléltettem.
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1. abra: A mintaba bevont tanintézmények eloszldsa
(Forras: sajat szerkesztés, 2024)

A kérddiv, szerkezetét tekintve, a szakirodalom alapjan megfogalmazott hipotéziseim
igazolasara ¢€s alap szociologiai adatok (nem, szdrmazas, jelenlegi tanintézmény, kor, jelenlegi
képzés fokozata) lekérdezése szerint két {6 egységre oszthato fel. 20 zart kérdést és 4 nyitott

kérdést foglal magaba, amelynek felosztasa a kovetkez0 tablazat szerint torténik (1. tablazat):

2. tablazat: Keérdeések besoroldsa kérdéstipusonként

(Forras: sajat szerkesztés, 2024)

Kérdések tipusai Kérdések sorszama
Fo kérdések 1,3,7,8,10, 11, 12, 14, 15, 16, 17,18, 19, 20, 21, 22,
23
Kiegészitd, szocioldgiai kérdések 1,2,3,4,5,6
Zart kérdések 1,3,4,5,6,7,8,10, 11, 12, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20
21,22, 23
Nyitott kérdések 2,9,13,24




3. A kutatas eredményeinek bemutatasa

A kérd6iv elsé szakasza a megérkezett hallgatok demografiai és szociologiai adataira
vonatkozik. Ezeket alapstatisztikai elemzésnek vetettem ala.

A nemek aranya a kitdltok kozott a kovetkezd: 59,7% nd és 40,3% férfi. Osszesen 151 né és
102 férfi vett részt a lekérdezésben. Lakhelyliik tekintetében a hallgatok tobbsége, azaz 56,9%-a
vidéki és 43,1%-a varosi lakos.

A megkérdezettek kor szerinti eloszlasat tekintve a legtobben 20 és 23 év kozottiek. 174
valaszadé tartozik ebbe a kategoriaba, ez az adatok 68,77%-a. A legfiatalabb 18 éves, mig a
legidésebb valaszadonk 77 éves. A kitoltok életkorara vonatkozd kvartiliseket vizsgdlva a
kovetkez6 eredményekre jutottam: 25%, 18 és 20 év kozotti. A masodik negyed a 20 és 21 év kozti
korcsoportot foglalja magaba. A kdzépso érték (median) 21 év. A harmadik negyedbe a 21 és 23
év kozotti hallgatok tartoznak, tehat a valaszadok 75%-a 23 éves vagy az feletti. A negyedik
negyedbe pedig a 23 és 77 kozottiek tartoznak. Ezt az eloszlast az alabbi hisztogram szemlélteti
(2. abra).

m18-20
m21-23
m23-30

31-77

2. abra: A mintaba bevont hallgaték kor szerinti eloszlasa (Yo-ban, N=253 a kit6lt6k szama)
(Forras: sajat szerkesztés, 2024)
A mintavételi kereten beliil 83,8% alapképzésen, 16,2% mesterképzésen vesz jelenleg részt. A
tanulok szakteriiletének eloszldsa a valaszadok kozott a f6 csoportokat figyelembe véve a

kovetkezOképpen alakul: mérndki tudomanyok 27,3%, a matematika és természettudomanyok



2,8%, testnevelés ¢és sporttudomany 2%, humantudoményok ¢és mivészetek 13,4%,

tarsadalomtudoményok 24,5%, gazdasagi tudomanyok 30%.

3.1. Jatéktevékenységek jellemzoi

A kutatdsba bevont egyetemistdk a megadott valaszok alapjdn rendszeresen jatszanak
elektronikus jatékkal, eloszlasuk a kovetkezOképpen alakul: napi szinten jatszik a megkérdezettek
34,8%-a, heti szinten 16,6%-a, inkabb csak hétvégén 4%-a, havonta 7,1%-a, ennél ritkabban
18,6%-a, és 19%-a alig vagy szinte soha nem jatszik ilyen tipusu jatékokkal.

Ugyanezeket a szempontokat figyelembe véve a hagyomanyos fizikai format 61t6 tarsasjatékok
megoszlasa: naponta a megkérdezettek 2%-a jatszik tarsasokkal, hetente 15,4%-a, hétvégén
12,6%-a, havonta 30%-a, az el6bb emlitetteknél ritkibban 32,4%-a, és 7,5%-a szinte soha nem
jatszik tarsasjatékokkal. Megvizsgaltam, hogy ezek az eredmények nemenként mutatnak-e
kiilonbségeket, tehat van-e szignifikans 0sszefliggés a nem és a jatékra szant id6 kozott. Ennek
érdekében elkészitettem a kereszttabla elemzést és megvizsgaltam a Pearson Khi-négyzet proba
eredményeit.

Az elektronikus jatékok esetében az adjusztalt reziduumok azt mutattdk, hogy a nok a ritkan
jatszok részcsoportjaban vannak tOlreprezentdlva, mig a férfiak a legalabb heti, akar napi
rendszerességgel jatszok kozott vannak magas ardnyban reprezentalva. Pearson Khi-négyzet proba
(x? = 16.613; df = 3;p = 0.001 < 0.05) alapjan megallapithato a statisztikai szignifikins
Osszefiiggés a két valtozod kozott.

A tarsasjatékok esetében viszont a Kereszttablaban nem talalkozunk tal-, illetve
alulreprezentaltsaggal a nemek tekintetében a jatékra szant gyakorisagra vonatkozoan. A Pearson
Chi-Square teszt alapjan (y% = 6,091; df = 3; p = 0.107 > 0.05) bizonyitott, hogy nincs
szignifikans kapcsolat a nemek €s tarsasjatékra szant idé gyakorisaga kozott.

Az eddig elemzett adatok szdzalékos megoszlasat a 3. abra szemlélteti.
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3. abra: A hallgatok jatszasi gyakorisdga nemiik szerint osztalyozva (Yo-ban, N=253 a kitolték
szama)
(Forras: sajat szerkesztés, 2024)

A tovabbiakban a gyakorisag mellett a jatékkal eltoltott orak szamara vonatkozdan is
megvizsgaltam a nemekre vonatkoz6 Osszefliggéseket. A megkérdezettek sajat bevallasuk alapjan
atlagosan hasonldé mennyiségii 1d6t jatszanak egy nap alatt elektronikus jatékokkal, mint egy hét
alatt tarsasjatékokkal. A megkérdezettek atlagos jatéktevékenységekkel toltott idejének szazalékos
eloszlasat a 3. tablazat mutatja be.

3. tablazat: Elektronikus és tarsasjatékok megoszlasi aranya

(Forras: sajat szerkesztés, 2024)

Atlagos heti (tarsasoknal), napi | Elektronikus jatékok %- Tarsasjatékok %-0s
(elektronikus jatékoknal) os eloszlasa eloszlasa
jatékido ora szama
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Egy orat 14,2% 7,9%

2 orat 15% 12,6%

3-4 orat 13% 12,6%

Ha idém engedi ennél is tobbet 7,1% 4.7%

A kereszttabla elemzése soran hasonld kovetkeztetésre jutottam, mint a
jatéktevékenységek gyakorisdganal vizsgalt adatok elemzése esetén. Az elektronikus jatékokkal
toltott idot figyelembe véve a ndk tilreprezentaltak a naponta kevesebb, mint fél érat jatszok
teszt értelmében (y? = 29,973; df =5; p=0.000 < 0.05) a nem ¢és elektronikus jatékokkal
toltott id6 kozott szignifikans kapcesolat van. Mig a tarsasjaték esetében a nemek és jatékkal toltott
id6 kozott statisztikailag nem mutathato ki szignifikans osszefiiggés (y? = 10.090; df = 5; p =
0.073 > 0.05).

Eredményeim alapjan tehat levonhatom azt a kdvetkeztetést, miszerint a Sapientia Erdélyi
Magyar Tudomanyegyetem hallgatdéinak korében a férfiak tobbet jatszanak elektronikus
jatékokkal, mint a ndk, ezért az elsé hipotézist elfogadjuk, amit a szignifikancia szintek is
igazolnak. Viszont a tarsasjatékok esetében nincs Osszefiiggés a nem és a jatékokkal toltott id6
kozott.

A kutatasunk kovetkez0 hipotézisére kitérve a szdrmazas €s jatéktevékenységek kozti
Osszefliggést vizsgaltuk meg, statisztikai modszerekkel.

A kérdoiv szerkezetét kovetve, a kovetkezd elemzésre keriild kérdésben a valaszadok
korosztaly szerinti eloszlasat csoportositottam a sziiletési év alapjan meghatarozott generaciok
szerint. Buda (2019: 120-129) felosztasa szerint a kdvetkez6 korosztalyokat vontam 6ssze (Buda
2019: 120-129): 59 éves kortol a valaszadok felso korhataraig egy generacionak vettem és mivel
ennek a részatlagnak a 87,5%-a az X generaciohoz tartozik, ezért 6k képviselik azt. A kutatasba
bevont valaszadok 3,6 szazalékat teszik ki az X generacio tagjai. A szakirodalmi vonatkozasok
alapjan osztottam fel az Y generaciot és ebbe a csoportba vontam Ossze minden kutatasban
résztvevot, aki 28 és 44 éves kor kozott van. A kutatasi minta 5,1 szazalékat sorolhatjuk ebbe a
csoportba. Hogy adatainkat hitelesen kapjuk meg és értelmezni tudjuk eleget kell tegyenek a
kereszttabla alapfeltevésének. Ennek érdekében az X-Y csoportba tartozo valaszaddkat egy

kategoriaba kell besorolnunk. A 18 és 27 éves egyetemista korosztaly valaszait pedig a Z generaciod



képviseletében vizsgaltam, a legtobb valaszadd (91,3 %) ebbe a részatlagba tartozik. Ezt a

generacid szerinti eloszlast a kovetkezd abra mutatja be (4. abra).

91,30%

X generacidé ® Y generacié ® Z generacid

4. abra: A mintaba bevont hallgatok generdcio szerinti eloszlasa

(Forras: sajat szerkeszteés, 2024)

A valaszadok szamat standardizalva a generaciok szerinti eloszlas és a jatéktevékenységek
kereszttablaval torténd vizsgalata soran megallapithatjuk, hogy a Z generacio alulreprezentalt a
napi fél orat elektronikus jatékokkal toltok kozott. Mig az X - Y generacid képvisel6i
tulreprezentaltak ugyanebben a rendszerességi csoportban. Nem figyelhetiink meg tobb kiugro
értéket ebben az elemzésben, igy azt mondhatjuk el, hogy sokkal t6bb a kézépkoru azok kozott,
akik keveset jatszanak elektronikus jatékokkal, valamint, hogy a 27 évnél fiatalabbak altalanosan
tobbet jatszanak naponta, mint fél 6rat. Viszont nem irhato fel szignifikans osszefliggés a Pearson
féle Chi-Square teszt alapjan (y? = 8,252; df = 5; p = 0.143 > 0.05 ) a kor és az elektronikus
jatékokkal toltott id6 kozott.

A tarsasjatékokkal toltott ordk szama alapjan hasonlo osszefiiggéseket figyelhetiink meg.
A Z generacio képvisel6i nagymértékben alul vannak képviselve a heti fél oran at jatszok
csoportjaban és az X-Y generacio képviseldi tulreprezentaltak a keveset jatszok kozott. A
szignifikancia szint 0,012 (y2 = 14,700; df =5; p = 0.012 < 0.05 ), ami igazolja a
szignifikans Osszefliggést, tehat megallapithatjuk, hogy a tarsasjatékokkal toltott id6 mértéke

Osszekapcsolhat6 a valaszadd generacids csoportjaval.
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5. abra: A jatéktevekénységekkel toltott idé megoszidsa a korosztalyokra vonatkozéan (%-ban,
N=253 a kitolték szama)

(Forras: sajat szerkesztés, 2024)

Az elektronikus jatékokkal torténd jatszas gyakorisagat vizsgalva, azt a kovetkeztetést
vonhatom le, hogy a Z generacio alulreprezentalt és az X-Y generacié van tobbségben a ritkan
vagy nem jatszok részatlaga kozott, vagyis nem igazan jatszanak ebben a korosztalyban
elektronikus jatékokkal. Az Osszefiiggést a Chi teszt is igazolja hiszen az egyenlet (y? =
12,862; df = 3; p = 0.005 < 0.05 ) alapjan elmondhatd, hogy van szignifikans 0sszefiiggés a
két részatlag kozott.

A tarsasjatékokat vizsgalva ugyanezen szempontok alapjan nem allapithattunk meg
kapcsolatot vagy atlagtol vald eltérést a tarsasjaték hasznalatanak gyakorisaga és a korosztaly
kozott (y? = 3,969; df =3; p=0.265>0.05 ). A jatéktevekénységek megoszlasanak

gyakorisagat szemlélteti a kovetkez6 abra (6. abra):
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6. abra: A jaték tevekénységek gyakorisaganak megoszlasa a korosztalyokra vonatkozoan (%-
ban, N=253 a kit6ltok szama)

(Forras: sajat szerkesztés, 2024)

Az elemzett adatok szerint azt a kovetkeztetést vonhatjuk le, hogy csak a tarsasjatékokkal
toltott 1d6 és az elektronikus jaték hasznalatanak gyakorisaga fligg Ossze az egyetemistak
korosztalyaval. Emellet altalanosan elmondhatd, hogy az elektronikus jatékokkal a fiatalabb
korosztaly minden esetben tobbet jatszik, amit a tapasztalat is aldtdmaszt. A tobbi korosztaly
mindkét tesztben a legkevesebbet (ritkan vagy szinte sohasem jatszanak és altalanosan kevesebb,
eszkozok robbandsszerli fejlddése kovetkeztében létrejovd digitalis szakadék, aminek hatdsa
érezhetd a generaciok kozott. A digitalis bevandorlok nem mozognak annyira otthonosan az online
jatékok terén. Egy masik lehetséges oka ennek, hogy mivel mas életkori szakaszban vannak, az X-
Y generacionak egyszerlien nincs fizikai ideje a jatszasra. A tarsasjatékokkal toltott ido
viszonylataban is megfigyelhetd, hogy a tilnyomo tobbségiik a kevesebb, mint fél orat vagy fél
orat valaszokat jelolte €s itt is a Z generacio hajlamosabb hozzajuk viszonyitva t6bb id6t tolteni
jatékokkal.

Elemzésiink kovetkezd részében a jatékokkal toltott 6rdk szama és a szarmazas kozott
megfigyelheté Osszefliggést tanulmanyozzuk. Tarsasjatékok esetén elmondhatd, hogy a vidéki

lakok alulreprezentaltak és a varosiak tulreprezentaltak a kevesebb mint fél o6rat jatszok része



csoportjaban. Ebbdl azt a kovetkeztetést vonhatjuk le, hogy a varosiak kevesebbet jatszanak
tarsasjatékokkal, mint a falusiak, hiszen ezt a Pearson Chi- Square (y2 = 17,103; df =5; p =
0.004 < 0.05) proba is igazolja, tehat szignifikansan Osszefiigg a szarmazas és a tarsasjatékkal
toltott orak szama.

Ezt vizsgalva az elektronikus jatékokkal t6ltott idénél elmondhatd, hogy a vidékiek
tulreprezentaltak a napi egy orat elektronikus jatékokkal toltd hallgatok részcsoportjaban és a
varosi lakosok alul vannak reprezentalva. Mindemellett azok kozott, akik harom-négy orat
jatszanak napi szinten, a varosi szarmazasu hallgatok tulreprezentaltak a vidékiekhez viszonyitva.

A szignifikancia szint is igazolja ezt az dsszefliggést (y? = 11,786; df = 5; p = 0.038 < 0.05).
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7. abra: A jatéktevekénységek gyakorisagdanak megoszldsa a szarmazdsra vonatkozéan (%-ban, N=253
a kitoltok szama)

(Forras: sajat szerkesztés, 2024)

Vizsgalva a jatéktevékenységek gyakorisagat, egyik csoportban sem talalhaté kiugro érték.
A szignifikancia szintek mindenhol a hatarérték folott vannak, nem hozhatd Gsszefiiggésbe a
jatszas gyakorisaga €s szarmazas.

Ezeket az adatokat figyelembe véve bar a jatéktevékenységekkel to1tott id6 esetén mindkét
részcsoportban szignifikdns 0sszefiiggés van, a gyakorisdgukat vizsgalva nem allapithatunk meg
semmilyen kapcsolatot a jatszas gyakorisaga €s a szarmazas kozott, ezért a masodik hipotézisiinket

(H2) el kell utasitanunk.
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8. abra: A jatéktevekénységek iddben torténd eloszldsa a szarmazas szerint (%-ban, N=253 a
kitoltok szama)
(Forras: sajat szerkesztés, 2024)

Adataink elemzése soran érdekes lehet megvizsgalni azt, hogy a kiilonb6zé képzéseken
résztvevo hallgatok mennyire gyakran jatszanak elektronikus vagy hagyomanyos tarsasjatékokkal.
Itt alap feltevésiink, hogy mesterképzésesek hasonléan kevesebbet jatszanak, mint ahogy a
generdciok vizsgalatanal a korcsoportok szerinti vizsgalat is azt eredményezte.

Ezt az elektronikus jatékokkal toltott orak szama alapjan igazolhatjuk is, hiszen itt a
mesterképzésen résztvevoknek tobbsége a kevesebb, mint fél orat jatszok részcsoportjaba tartozik,
alulreprezentaltak itt az alapképzés hallgatoi. Ebben a vizsgalatban a kereszttabla szignifikans
Osszefliggést is mutat a két részatlag kozott (y? = 12,071; df = 5; p = 0.034 < 0.05). Viszont
ez a hagyomanyos tarsasjatékokkal toltott ordk szamanal nem figyelheté meg ¢és azok
gyakorisagaban nem irhat6 fel hasonld Osszefiiggés. A gyakorisagot vizsgalva megfigyelhetjiik,
hogy az elektronikus jatékok gyakorisdganal a hetente akar tobbszor jatszok kozott az
alapképzésen részt vevok €pp csak a hatarértéken vannak, az adjusztalt reziduum mutatdk alapjan
a megkérdezettek 54,2%-a hetente tobbszor is jatszik, viszont itt nincs szignifikans 0sszefliggés.

A jatéktevékenységek gyakorisagaban, a hallgatok jelenlegi statuszat vizsgalva azt a
kovetkeztetést vonhatjuk le, hogy a mesterképzésen résztvevo hallgatok sokkal kevesebb idét
toltenek elektronikus, online jatékok hasznalataval, mint az alapképzésen résztvevok, de mas

jatéktevékenységekben hasonld szokasrendszeriik van.



3.2. Egyetemistak jatékpreferenciai

Napjainkban a digitalis médiumok robbandsszerii elterjedése magaval vonta a
médiafogyasztasban jelentkez6 valtozast is. Egyrészt egyre novekszik a digitalis médiaeszk6zok
online ¢és offline haszndlata a munkavégzésben és a szorakozasban. Ezzel parhuzamosan
megvaltoznak a digitalis médiafogyasztasi szokasok. Ennek hatasa a fiatalok jatéktevékenységére
is kihat, hiszen a videojatékok igen gazdag, j0l megtervezett, latvanyos, multimédias, aktivizalo,
interaktiv, részletgazdag €s személyre szabott ¢lményt nyujtanak a felhasznaloknak (Polya 2019:
21-45). Nem véletleniil vonzza ez a vilag egyre inkabb a fiatalokat, hiszen ezzel a jatékélménnyel
a hagyomanyos tarsasjatékok nem minden esetben tudjak felvenni a versenyt. Ezt szeretnénk
kérdéiviinkben megvizsgalni, azt feltételezve, hogy az elektronikus jatékok vonzébbak az
egyetemistak korében, mint az offline vagy hagyomdanyos tarsasjatékok.

Az eredmények feldolgozédsa soran egyetemistak jatékpreferencidit vizsgaltam meg a
hagyomanyos, illetve az elektronikus jatékok Osszehasonlitasanak tiikrében, jatékkategorianként
megkozelitve. Tovabba kivancsiak voltunk arra, hogy van-e¢ Osszefliggés a jatékra szant
id6/gyakorisag és a jatékosok preferenciai kozott, illetve a jatékszervezési mod kozott (tarsasagban
vagy egyediil jatszanak).

A 3. hipotézisiinket, amely a jatékpreferenciakra vonatkozott az -elektronikus ¢és
tarsasjatékok gyakorisaganak eloszlasat 6sszehasonlitva a mar fentebb emlitett részcsoportok altal,
a kovetkezo abra szemlélteti (9. abra). Elektronikus jatékokkal a valaszadok atlagosan havonta
tobbszor jatszanak és megvizsgalva a kozépsé értéket (mediant) azt mondhatjuk, hogy a
hallgatosag fele hetente tobbszor is jatszik elektronikus jatékokkal, mig a tarsasjatékoknal az atlag
¢s a median nem mutat nagy eltérést, tehat a megkérdezettek fele havonta tobbszor, a masik fele
pedig kevesebb alkalommal jatszik tarsasjatékokkal. Itt megfigyelhetd, hogy tobb vélaszado is

hetente tobb alkalommal jatszik elektronikus jatékokkal, mint tarsasjatékokkal.
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9. abra: A jaték tevekénységek gyakorisaganak eloszlasa (Yo-ban, N=253 a kitoltok szama)

(Forras: sajat szerkesztés, 2024)

Ha a jatékokkal toltott id6 szerint hasonlitjuk Ossze ezeket az értékeket, az elektronikus
jatékokkal toltott napi id6 megoszlasa nagyon hasonldan irhato fel, mint a tarsasjatékokkal toltott
heti 1d6 szazalékos eloszlasa. Ezt a 10. abra is szemlélteti A két részcsoport kdzépsod értéke
(medianjuk 2) azonos. Ez azt mutatja, hogy a valaszadok fél orat egy nap alatt elektronikus jatékkal
¢és egy hét folyaman tarsasjatékokkal toltenek. A két kategoria atlaga is kozel all egymashoz
(tarsasoknal 2,66 elektronikus jatékoknal pedig 2,70) tehat az egyetemistak atlagos jatékokkal
toltott ideje a fél ora és egy ora részcsoportjai kozott helyezkedik el. Itt tovabba megfigyelhetd,
hogy a valaszadok tobbsége naponta kevesebb mint fél orat jatszik, ezt a 10. abra is szemlélteti.
Osszességében tehat elmondhatjuk, hogy az egyetemistik gyakrabban jatszanak elektronikus
jatékokkal, mint tarsasokkal és mivel a tarsasjatékokkal toltott 1d6 adatait heti, mig az
elektronikusét napi viszonylatban adtdk meg a véalaszadok, ezért a két csoport hasonl6 eloszlésa is

arra enged kovetkeztetni, hogy elektronikus jatékokkal tobbet jatszanak a valaszadok.
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10. abra: A jaték tevékenységekkel toltétt ido szazalékos eloszldsa (%-ban, N=253 a kitoltok szama)
(Forras: sajat szerkesztés, 2024)

A preferenciak vizsgalatanal, a 15. kérdésben, a valaszadoknak valasztaniuk kellet, hogy a
felsorolt alternativak kozil melyikkel jatszanak szivesebben. A hallgatok empirikus valaszai a
kovetkez6 megoszlast mutatjak: a valaszadok 36,87%-a szivesebben jatszik tarsasjatékokkal,
18,58%-a egyforman szivesen jatszik tarsasjatékokkal és elektronikus jatékokkal, mig a
megkérdezettek 17,99%-a az online jatékokat valasztotta és azon belill az egyéni jatékokat. A
masik kategoriat, a kdozosen baratokkal valo jaték opciot a valaszadok 15,63%-a valasztotta és
végiil az egyéni jatékokat a megkérdezettek 10,91%-a jeldlte. A valaszadok preferencidinak
eloszlasa alapjan azt mondhatjuk, hogy a megkérdezett egyetemistak jobban preferaljak
tarsasjatékokat az elektronikus jatékokkal szemben. Ez ellent mond a korabbi vizsgalatokkal,
hiszen szivesebben jatszanak tarsasjatékokkal, de kevesebb id6t toltenek ezekkel, az elektronikus
jatékokhoz képest. Ennek lehetséges okai, hogy az elektronikus jatékok konnyebben
hozzaférhetek, barmikor akar telefonon is jatszhatunk veliik, nem igényelnek szervezést, nem
kell hozza tarsakat talalnunk, konnyebben és gyakrabban kivitelezheto.

Ennek kovetkeztében a hipotézisiinket miszerint: A Sapientia Erdélyi Magyar
Tudomanyegyetem hallgatoinak korében az online jatékok preferaltabbak a hagyomanyos

tarsasjatékokkal szemben, el kell utasitanunk.
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11. abra: A jatékpreferenciak szazalékos eloszlasa (%o-ban, 339 valasz)
(Forras: sajat szerkesztés, 2024)

A valaszokbol az is kideriilt, hogy melyik jatéknal milyen szocialis korben jatszanak
szivesebben. Az elemzése soran a tarsasokkal valo jatéktevékenységet a hallgatok 90,1%-a kisebb
tarsasagokban, barati kdrben jobban preferalja, mint nagyobb tarsasdgban. Az elektronikus, online
jatékok esetén pedig a mintdba bevont hallgatok 56,1%-a szivesebben jatszik egyediil, ami
Osszecseng a fentebb megadott rangsorolassal, 33,6%-a baratokkal jatszik gyakrabban, a
megmaradt szazalékos megoszlas pedig a két lehetéség kombinalasa és a nem jatszas kozott
torténik. A két kérdésre adott valaszok (az elektronikus jatékokkal szivesebben jatszok és az, hogy
hogyan jatszik szivesebben) szignifikans osszefliggését a Pearson Chi-Square egyenlete is igazolja
(x? = 8,064; df = 2; p = 0.018 < 0.05). Tarsasjatékok tekintetében nem azonosithaté ilyen
Osszefiigges.

A kérddiv nyilt kérdésére kapott empirikus valaszok alapjan megtudhattuk, hogy melyek a
hallgatok szamara legkedveltebb jatékok. A valaszokat tipusok szerint csoportositottuk az
elektronikus jatékok, a tarsasjatékok és a kozosségi eseményekre ajanlott jatékok esetében is.

Kiss (2002) osztalyozasa alapjan a megadott 351 jatékot 8 kategoériaba soroltam be. A
jatékok f6 tulajdonsaga, hogy a legtobbjiiket nem egy jellemzd hataroz meg, viszont probaltam a
6 cselekménysorozat alapjan elkiiloniteni a valaszadok kedvenceit. A legnépszeriibb jatéktipus a
szerepjaték (Role-Playing Game), vagy kalandjatéknak is nevezett kategdria volt ahova dsszesen
70 valaszadd kedvenc jatéka tartozott, ez a valaszok 24,56%-at teszi ki. A masodik helyen a

kooperativ alapu jatékok 21,40 %-al. A harmadik legkedveltebb tipus az akcid vagy tigyességi



jatéktipus, amihez a valaszadok altal megadott jatékok 16,84%-a tartozik. Nem sokkal utana
15,08%-kal a logikai jatékok kovetkeznek. A stratégiai jatékok az 6todik helyet foglaljak el a
rangsorban 12,28%-kal. A tovabbi 9,84% a szerencse alapu jaték kategoriahoz (6,32%) és a
miveltségi (kviz) jatékokhoz (3,52%) tartozik.

A tovébbiakban David (2020) felosztasat alkalmazva is megvizsgaltam a megjelolt
tarsasjatékok eloszlasat. O kilenc csoportot hataroz meg (David 2020). A kovetkezé kérdésnél a
hallgatok kedvenc jatékaira kérdeztiink ra és kategorizaltuk azokat a jatékok f6 tulajdonsagai
alapjan jatéktipusonként rézcsoportokba. A hallgatok tobbségének, vagyis 29,43%-nak a kedvenc
jatéktipusa a hagyomanyos kocka vezérelt tarsasjaték. A masodik helyen a kartyajatékok
szerepelnek, amit a hallgatok 19,62%-a adott valaszként. Nem sokkal ezt kovetéen a logikali
jatékok jonnek, ami 18,69%-ot jelentett. A hallgatok 15,42%-anak valamilyen formaju
kommunikacios tarsasjaték tartozik a kedvencei kozé. A tarsasjatékok esetében a valaszadok
8,41%-a preferalta a stratégiai jatékok valamelyikét, (az elektronikus jatékoknal ez a kategoria
kedveltebbnek bizonyult). A kooperativ jatékokat a hallgatok 3,5%-a jelolte meg, a térkép épitds
tarsasokat 3,27%, az ligyességi jatékokat 2,8% és végiil a kvizjatékok tipusat 1,63% valasztotta.

A valaszadok 82,6%-a szeretné, ha az egyetemen tobb kdzosségi program keretén beliil
lenne mod téarsasjatékokkal torténd jatéktevékenységekre. A kérddiv zard kérdésében arrdl
kérdeztiik a hallgatokat, hogy egy szocidlis esemény alkalmaval, példaul egy az egyetemen zajlo
jatékest keretén beliil milyen jatékokat latnanak legszivesebben, ugyanis tobb ilyen
kezdeményezés is van a didktandcs részérdl, a valaszok pedig segithetnek az esemény
szervezésben. A hallgatok valaszainak hatékonyabb kiértékelése érdekében a mar fent emlitett
kategoriak alapjan osztalyoztuk jatéktipusonként a beérkezett valaszokat: a valaszok 21,65%-a
kocka vezérelt tarsasjatékok, itt leggyakrabban olyan jatékok szerepelnek, mint a Bang!, Ember
ne mérgelddj! (Ludo), Catan, Monopoly; 18,9%-a valamilyen kommunikacios tarsasjatékok pl.:
Activity, Dixit, Story kocka, Tabu. 15,75%-a kartyajatékok, mint az Uno, Ligretto, Solo, Magyar
kartya, Poker. A résztvevok 13,78%-a logikai jatékot latna szivesen. 9,5%-ban kiilonb6z6 fajta
rejtvény megoldo jatékok jelentek meg (karakter kozponta szerepjatékok, Scrabble). A stratégiai
jatékok, 7,84%-ban voltak jelen (pl.: Sakk, Malom) 7,72% tigyességi jatékokat (Jenga, Twister),
5,90% kooperativ jatékokat (Fedénevek, Activity, Tabu), 4,3%, kvizjatékokat (Boom!, Legyen On
is milliomos!), a fenn marado6 2% térkép épitds (Aranyasok, Carcasson) jatékokat latna szivesen
egy ilyen rendezvényen. A valaszok aranyahoz viszonyitva a hallgatok csupan 4,38%-a allitotta,

hogy valamilyen elektronikus jatékot preferalna egy ilyen rendezvényen.



3.3. Jatéktevékenységek az egyetemi oktatasban

Téarsadalmunkban jelenleg a technoldgiai fejlodés és mas makrod szocidlis tényezd valtozasanak
kovetkezében a tanuldsra szant id6 és a didkok motivaltsaganak szintje nagy mértékben
lecsokkent. A gamificatiora ugy tekint a szakirodalom, mint ennek egy lehetséges megoldasara,
hiszen szamos tanulmany részletezi pozitiv hatasat a tanulasi folyamatra. (Simionescu; Mascu,
2017: 533-540 ). A gamifikacio oktatasba valo bevezetése hazankban is egyre elterjedtebbé valik,
aminek az egyetemi oktatasban is érezhet6ek a hatasai. Kutatasunkban megvizsgaljuk, hogy a
jatékositas alkalmazasa az oktatasban milyen hatast gyakorolt a tanulasi teljesitményre a mintaba
bevont egyetemi hallgatok esetében. Az értékelést a véleményiik alapjan kalkuléaljuk.

A tovabbiakban azt is elemezziik, hogy a Sapientia tanintézményeiben milyen mértékben
terjedt el a gamification hasznalata a tanordkon, illetve, hogy mit gondolnak réla a didkok. A
megkérdezettek 80,2%-a tdmasztotta ala feltevésiink és mondta azt, hogy az egyetemi ordkon
talalkoztak mar a tananyaggal kapcsolatos jatékositott feliiletekkel, eszkozokkel és modszerekkel.
fgy elfogadhatjuk a 4. hipotézisiinket, miszerint a Sapientia diakjainak oktatdsa soran alkalmazzak
a jatékositas eszkoztarat. Ezek gyakorisagat tekintve a szinte soha nem alkalmazzak valasz
lehetdséget a kitoltok 17%-a jelolte, vagyis 43 személy; 37,5%-a csak ritkan, 18,2%-a havi
rendszerességgel, 20,9%-a hetente és 5,1%-a hetente tobb alkalommal is talalkozik ilyen jellegii
eszkozokkel, modszerekkel a tandrakon. Az eredmények bizakodasra adnak okot arra, hogy
hazank is koveti az innovaciokat és tovabb fognak fejlédni az ilyen jellegi tevékenységek
alkalmazasa.

Fontos kérdés tovabba, hogy a didkok hogyan vélekednek ezekrdl és milyen hatdssal van rajuk
megkérdeztiik milyen mértékben ért egyet azzal a feltevéssel, hogy az ilyen jellegii tevekénységek
javitjak a teljesitményt a tananyag elsajatitasa terén és hasznosak a tandrakon. A valaszadok
39,9%-a teljes mértékben azonosulni tudott a kijelentéssel, 32%-a inkabb egyetért, 19%-a
tartdzkodott és semlegesen 4ll a témahoz, 4,7%-a inkabb a nem felé hajlott és 2,8%-a egyaltalan
nem értett egyet. Osszeségében a tobbség pozitivan vélekedik a témaval kapcsolatosan.

Hasonl6 sémat fedezhetiink fel a masodik ilyen kérdésilinkben is, hiszen azzal az éllitassal,
hogy ,Novelné a tanulasi folyamat hatékonysagat a jatékositds alkalmazasa a tanitasi

kornyezetben (pl. pluszpontok gytijtése, kvizek, rangsorolds stb.)” 42,7% teljes mértékben egyet



ért az allitassal, 37,5% az inkébb egyetért opcidt valasztotta, 13,8% tartdzkodott a valasztol, 3.6%
inkabb a nemre hajlott, mig 2% nem értett egyet.
A hallgatok jatékszokasai (a jatékkal t6ltott idé/gyakorisag értelmében) és a gamifikacio tanulasi
folyamat hatékonysagat noveld szerepének értékelése kozott nem figyelhetd meg szignifikdns
Osszefliggés. A részcsoport vizsgalatban a szignifikancia szint minden esetben meghaladja a
megengedett értéket, ezért nem beszélhetiink kapcsolatrdl a két részcsoport kozott. Ennek egyik
lehetséges oka az lehet, hogy aki nem jatszik rendszeresen, az is belatja a jatékositas pozitiv hatasat
az oktatas keretein beliil és ismeri a flow élményt, ami eredményesebbé teszi a tanulasi folyamatot.
Az elemzések eredményeképp nem hozhat6 sszefliggésbe a jatékido és a gamification oktatasban
val6 szerepe, ezért a hipotézisemet, mi szerint ,,Azok a hallgatok, akik rendszeresen jatszanak,
nagyobb jelentdséget tulajdonitanak a Gamifik4cid oktatdsban betdltott hatékonysadg ndveld
szerepének” el kell utasitanunk.

A jatékositas eredményességének mértéke fligghet a tandran valdé megjelenésének formajatol.
A didkok véleményei alapjan a kovetkezéképpen alkalmazzak altalaban a jatékositas eszkoztarat
a tandra keretein beliil (lasd 12. dbra szemléltetésében): a valaszadok szerint a legtobbszor az
anyag atismétlésének céljaval jelennek meg ezek az eszkdzok, a megkérdezettek 35%-a jeldlte ezt
az opcidt valaszaban. A masodik leggyakoribb formaja a didkok 0sztonzését, plusz pontok
gyljtését célzo megjelenési forma, amit a hallgatok 19%-a tapasztalt. 17%-uk gyakran talalkozik
ilyen moddszerekkel a szamonkérés alkalmaval. A téma felvezetésekor vald hasznalatot a
megkérdezettek 16,25%-a jelolte az opcidk koziil. Végiil azt, hogy a tanarok ezen eszkdzok
alkalmazasaval hallgatjak meg a tanulok véleményeit, kérdéseiket tehetik fel altala, a valaszadok

13%-a jelolte.
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12. abra: A jatékositas eszkoztaranak alkalmazasi formai a tanora keretén beliil (A
diakok véleményének szazalékos eloszlasa, N=253 a kitoltok szama, 480 beérkezett vilasz a
kategoridkon beliil) (Forras: sajat szerkesztés, 2024)

A kutatas kovetkez6 részében a didkok empirikus véleménye szerint teszteltiik, hogy a
szakirodalom altal megfogalmazott tanulassal kapcsolatos jatékelemek hasznalata milyen hatassal
van rajuk. A résztvevok valaszai alapjan a diakok tobbsége, vagyis 47,15%-a gondolja ugy, hogy
a gamifikacio eszkozei jobb hangulatot teremtenek, érdekesebbé teszik az orat, ami motivacioban
torténd valtozast eredményezhet hosszl tavon, tehat a fentebb megfogalmazott allitasok az
egyetemi tandrakon is érvényesek. A masodik leggyakoribb valasz, amit a hallgatok 38,48%-a
jelolt, az, hogy felkelti érdeklédésiiket a tananyaggal kapcsolatosan. De ahogy a gamifikacio
buktatodira és veszélyeire a kutatok is felhivjak a tanarok figyelmét (Fromann 2017), ugy a didkok
véleményei alapjan a szdmonkérések soran Ok is tapasztaltadk torzitd tényezdként a tudasuk
értékelésével kapcsolatosan, illetve azt, hogy leegyszeriisiti a szdmonkérés folyamatat. A kitoltok
6,23%-a adta ezt a valaszt. A megkérdezettek 5,69%-a semleges tapasztalatokrol szamolt be,
2,44% negativan vélekedik rola, nem tartja egyetemi keretek kozott relevans eszkdznek. Az

emlitett eredményeket a 13. dbra szemlélteti.
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13. abra: A jatékositds eszkoztaranak tanulassal kapcsolatos hatdsa a diakokra (A
diakok empirikus véleményének szdazalékos eloszlasa, N=253 a kitoltok szama, 369 beérkezett

valasz a kategoriakon beliil) (Forras: sajat szerkesztés, 2024)

Tovabbi elemzésiink soran azt vizsgaltuk, hogy a hallgatok megitélése szerint melyik oktatasi
szinten ajanljak a jatékositast. A kitoltoknek itt is tobb valasz megjelolésére volt lehetdségiik, igy
a valaszok eloszlasa a kdvetkezOképpen alakult (14. dbra): 25,24% az 5-8 osztalyosok tanitasanal
tartja legeredményesebbnek a gamifikaci6 alkalmazasat, 22,14% az 1-4 osztalyosoknal, 19,74%
az 6vodasoknal, 18,47% a 9-12 osztalyosoknal és a legkevesebben, az az 14,38%-a valaszadoknak

az egyetemi szinten tartja eredményesnek a gamifikaciot.
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14. abra: A gamification oktatasi szinten valo alkalmazdsa valaszadok véleményei
alapjan
(4 diakok valaszainak szazalékos eloszlasa, N=253 a kitoltok szama, 709 beérkezett
valasz a kategoriakon beliil) (Forras: sajat szerkesztés, 2024)

A vilaszok tovabbi elemzése soran kereszttabla elemzéssel megvizsgaltuk, hogy van-e
Osszefliggés akozott, hogy valaki milyen rendszerességgel jatszik, illetve, hogy melyik oktatasi
szinten ajanlja a jatékositds alkalmazasat. Az elektronikus jatékokkal toltott id6 alapjan
megfigyelhetd, hogy azok a valaszadok, akik ovodai szinten ajanljak a jatékositas bevezetését
50,7%-ban kevesebbet jatszik, mint fél orat naponta. A Pearson Chi-Square teszt eredményei is
ald tdmasztjak ezt az Osszefiiggést (y? = 17,13; df = 5; p = 0.004 < 0.05). Ezek az adatok
ellentétes Osszefliggést mutatnak, mint feltételeztiik, mert akik legkevesebb id6t toltenek
jatékokkal, azok ajanljak azt leginkédbb az dvodai szinten. Tovabbi 0sszefliggés figyelhetd meg a
tarsasjatékokkal valo jatszas gyakorisaga és az 5-4 osztalyba jar6 gyerekeknek az oktatasaba vald
jatékositas bevezetése kozott (x? = 16,92; df =3; p=0.001 <0.05). Més rész csoportok
vizsgalata soran nem figyelheté meg kapcsolat. Ennek lehetséges oka, hogy aki nem jatszik olyan

gyakran, nem latja annyira, hogy a felnéttek esetében is hatékony eszkoz.



4. Osszegzés

A jatéktevékenységek meghatarozoak az onfelfedezés, az énhatékonysag és az onfejlesztési
folyamatokban. A jatékok iranti érdekl6dés kialakulasa nem kothetd jol meghatarozhatd
idéponthoz, de allando részét képezi a kiilonbozo ¢Eletszakaszoknak Kijelenthetjiik, hogy a
jatékban rejlo flow élmények (Csikszentmihalyi Mihaly) nem ismernek korhatart.

A kutatasom soran a Sapientia Erdélyi Magyar Tudomanyegyetem hallgatoinak jatékszokasait
és preferenciait térképeztem fel. Elemzésemben a Khi-négyzet proba segitségével azonositottam
a demografiai és szocidlis mutatok, valamint a jatékszokasok kozotti Osszefiiggéseket.
Megallapitottuk, hogy a férfiak szignifikdnsan tobb id6t toltenek és gyakrabban jatszanak
elektronikus jatékokkal, mint a nék. Elsé hipotézisiink (H1) tehat beigazolodott. Korcsoportok
alapjan az eredmények az bizonyitjak, hogy az elektronikus jatékokkal torténd jatszasgyakorisag
szignifikansan Osszefligg a hallgatok generacids csoportjaival és a fiatalabbak minden esetben
tobbet jatszanak, mint az X-Y generacid képviseldi. A demografiai adatokat figyelembe véve, a
vidéki szarmazasu hallgatok gyakrabban jatszanak elektronikus jatékokkal, mig a varosiak tobb
id6t toltenek elektronikus jatékokkal. Ennek értelmében masodik hipotézisiinket (H2) el kellett
utasitanunk, mivel nem tudjuk egyértelmien kijelenteni, hogy a Sapientias hallgatok korében a
varosiak tobbet jatszanak, mint a vidékiek.

Osszességében, a tarsasjatékokat és elektronikus jatékokat vizsgalva elmondhatjuk, hogy
a diakok tobb id6t toltenek elektronikus jatékokkal, ami a technologiai fejlodésnek, az elektronikus
jatekok népszerliségének és konnyl elérhetdségének is tulajdonithatd. Viszont a preferencidk
vizsgalata alapjan, empirikus valaszainkat elemezve arra a kovetkeztetésre jutottunk, hogy a
tobbség, ha lehetsége van ra, szivesebben jatszik tarsasjatékokkal és jobban preferalja azokat. gy
a harmadik hipotézisiinket (H3), miszerint a Sapientia EMTE hallgatoinak a korében az online
jatékok preferaltabbak a tarsasjatékokkal szemben, itt is elutasitom. Annak, hogy kevesebb id6t
tolt a hallgatosag tarsasjatékokkal, lehetséges oka, hogy azok nehezebben elérhetbek, illetve
koriilményesebb megszervezni a veliik torténd jatékot. Nem olyan egyszeriien fériink hozzajuk,
mint akar a telefonunkon levd barmelyik percben eldvehetd jatékokhoz. A hallgatok részérdl ez
lehet egy fajta szocidlis igény is, hiszen a kérddivben 82,6%-uk jelezte, hogy szeretné, ha tobb
olyan programra lenne lehet6ség egyetemen beliil, ahol a tarsasjaték is helyet kap.

A kutatasunk kovetkezd részében a jatékok oktatdsban vald bevezetésérdl kérdeztiik a
hallgatokat. A megkérdezettek tobbsége talalkozott mar gamifikacios eszkozokkel a tanorakon,

tehat a felsdoktatasban is egyre elterjedtebbek és novekvd tendencidt mutatnak az ilyen jellegli



innovativ eszkozok és modszerek. Igy a 4. hipotézisiink beigazolddott. A didkok legtdbbszor a
tananyag ismétlése soran talalkoztak ilyen tevékenységekkel, eszkozokkel. A kitoltok 85,63%-a
pozitivan értékelte a gamifikaciot, ahogy a szakirodalom is vélekedik rola, de 14,36%-uk
semleges, vagy negativ tapasztalatokat élt meg ezekkel kapcsolatosan, ami jelzi, hogy a jatékositas
alkalmazasa soran, a tanulasszervezésben koriiltekint6en és eldrelatoan kell eljarni. 47,15%-uk
szerint az tandra igy jobb hangulatban zajlik, érdekesebbé valik, ami hosszl tavon motivaltabba
teszi a tanuloi aktiv jelentétet. 80,2% hatékonyabbnak gondolja a jatékositast az oktatdsban,
viszont vizsgalatunk sordn nem mutathattunk ki Osszefliggést a jatékkal toltott ido és a
hatékonysagi megitélés kozott. Osszességében tehat elmondhatd, hogy a jatéktevékenységektdl
fiiggetlentil az egyetemistak tobbsége hatékonyabbnak gondolja a tanulasi folyamatot a jatékositas

eszkoOzeivel, modszereivel.
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Mellékletek

1. melléklet: A kutatas Google from kérdoive

1. Nemed?
o Feérfi
e N6

2. Hany éves vagy? (Nyitott kérdés)
3. Honnan szarmazol?

e Falurol
e Virosrol

4. Milyen képzésen veszel részt?

o Mesterképzés
o Alapképzés
5. Melyik egyetemi karon jarsz?
e Sepsiszentgyorgyi Kar
e Marosvasarhelyi kar
e Kolozsvari kar
e Csikszeredai kar
6. Melyik szakteriileten tanulsz?
e  M¢érndki tudomanyok
e Matematika és természettudomanyok (Informatika, Kérnyezettudomany)

e Testnevelés és sporttudomany



¢ Humantudomanyok és miivészetek (pl. Fordité tolmacs, Roman-angol nyelv és
irodalom, Filmmiivészet)

e Tarsadalomtudomanyok (pl. Szociologia, Humaneréforrds, Kommunikacié ¢és

kozkapcesolatok)
e (Gazdasagi tudomanyok (pl. Gazdasagi informatika, Agrar- és élelmiszer-gazdasag,
Marketing)
7. Milyen gyakran jatszol elektronikus jatékokkal (online, telefonon, virtualisan)?
e Naponta
e Hetente

e Hétvégén
e Havonta
e Ritkan
e Szinte soha
e Egyéb
8. Hogyan jatszol elektronikus jatékokat gyakrabban?
e Baratokkal egyiitt
o Egyediil
o [Egyéb
9. Nevezz meg két kedvenc elektronikus jatékodat! (Nyitott kérdés)

10. Atlagosan hany 6rat jatszol egy nap elektronikus jatékokkal?

e Nem jatszom

e Kevesebb, mint fél orat

o Fél orat
e Egy orat
e 2 ¢rat
e 3 orat
e 4 ¢6rat
e 5 orat

e Haidém engedi ennél is tobbet

e Egyéb



11. Milyen gyakran jatszol tarsasjatékokkal?

e Naponta

e Hetente

e Hétvégeén

e Havonta

e Ritkan

e Szinte soha

e Egyéb

12. Hogyan jatszol gyakrabban?

Baratokkal, kis tarsasagokban
Bulikban, nagyobb tarsasagban
Egyéb

13. Nevezz meg két kedvenc tarsasjatékodat! (Nyitott kérdés)

14. Atlagosan mennyi idSt toltesz tarsasjatékokkal egy héten?

Egy orat

2 orat

3 orat

4 orat

5 orat

Ha idém engedi ennél is tobbet
Nem kertil el heti szinten
Csak nagyon ritkan tarsasozom

Egyéb

15. Mivel jatszol szivesebben?

Inkabb egyéni jatékokkal (sudoku, skandi)

Inkabb tarsasjatékokkal

Inkabb elektronikus, online jatékokkal a baratokkal
Inkéabb elektronikus, online jatékokkal egyediil

Egyforman szivesen jatszom mindkettvel



o Egyéb
16. Szoktak az egyetemi 6rakon, a tananyaggal kapcsolatos jatékositott feliileteket, eszkdzoket

hasznalni az oktatok (pl. Kahoot, Quizizz stb.)?

e [gen
e Nem

17. Milyen gyakran hoznak az oktatok ilyen jatékokat/jatékos elemeket a tanoran?

e Hetente tobbszor

e Hetente
e Havonta
e Ritkan

e Szinte soha
e Egyéb
18. Mennyire értesz egyet a kovetkezd allitassal: A jatékos elemek hasznalata a tanitdsban

hasznos volt szdamomra, mert javitotta a teljesitményem a tananyag elsajatitasa terén.
1. Egyaltalan nem értek egyet

2

4
5. Teljes mértékben egyet értek
19. Milyen céllal szoktak haszndlni ezeket a tanarok?

o Téma felvezetdként

o Az anyag ismétlése érdekében

o Vélemény / kérdések meghallgatdsara
o Osztdnzésre, plusz pontok gylijtésére
o Szamonkéréskor

o Egyéb

20. Milyen hatéssal van rad a tanuldssal kapcsolatos jatékelemek hasznalata?

o Mindig jobb hangulatot teremt, érdekesebbé teszi az orat



o Felkelti az érdeklodésem

o Leegyszerisiti a szamonkérést, nem ad valos képet a tudasunkrol
o Semleges

o Folosleges idotoltésnek tartom

o Egyetemi oktatasban nem nagyon van helye

o Egyéb

21. Megitélésed szerint melyik oktatasi szinten a legeredményesebb a jatékositas?

o Ovodai szint

o 1-4 osztaly

o 5-8 osztaly

o 9-12 osztaly

o Egyetemi szint
22. Milyen mértékben értesz egyet a kovetkezd allitassal: "Novelné a tanuldsi folyamat
hatékonysagat a jatékositds alkalmazdsa a tanitdsi kornyezetben (pl. pluszpontok gytijtése,

kvizek, rangsorolés stb.)".
1. Egyaltalan nem értek egyet

2

4

5. Teljes mértékben egyet értek

23. Szeretnéd, ha az egyetemen tobb kdzosségi program keretén beliil lenne mod tarsasozésra?

e [gen
e Nem

24. Egy ilyen eseményen



